BrAasIL BY NIGHT

MANUAL DO JOGADOR

TRADUCAO

Fabiano “Atomo” Fagundes

Diretor Antediluviano de Curitiba

L AvoOuT:

Ivar Panazzolo “Yurian” Junior

Primogénito Nosferatu de Ribeirao Preto

Lels pa NoITe 1



“QOs vivos sao sempre — e cada vez mais! — governados pelos mortos”
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[PREFACIO

Bom, est4 tudo aqui, eu espero! J4 é madrugada de quinta-feira para sexta e eu tenho que acordar cedo amanhi (ou
melhor, hoje). No principio de abril de 1996, Curitiba entrou para uma maluquice chamada Brasil by Night e as regras de
jogo mudaram umas quinhentas vezes desde entfo, sempre buscando uma adaptagio melhor das regras de mesa para o
live. Entdo, um dia, Curitiba disse “basta!” e partiu para abragar completamente um livrinho chamado Laws of the Night,
que tinha regras de live, mas infelizmente meio diferentes da de mesa (com niveis de Disciplinas malucos, por exemplo).
Ainda assim, jogamos todas as regras de mesa para o alto e passamos a usar o que chamivamos de Leis da Noite
Curitibana, regras totalmente consistentes provindas do Laws. Contudo, chegou inevitavelmente o ponto de mudar uma
vez mais.

Desde o primeiro Leis da Noite, surgiu um furacio chamado Terceira Edigio em nosso caminho, que mudou radicalmente
as coisas em mesa (nem tanto em termos de regras — mas o cendrio, quanta diferenga: Malkavians com Deméncia,
Gangrel fora da Camarilla por causa de um neéfito Tzimisce que acha que é Toreador, Assamitas sem maldigio, Tremere
Antitribu exterminados, aparecimento de criaturas como os Harbingers of Skulls e até mesmo Salubri Antitribu, sem contar
a morte do Antediluviano Ravnos e o exterminio quase que completo deste cld, bem como a destruigio da Tal’Mahe'Ra,
vulga True Hand, por uma bomba atdmica reliquia dos fantasmas — nfo, nfo riam: leiam Ends of The Empire, o
derradeiro livro da linha Wraith). Em meio as mudangas, surge um novo Laws of the Night, com regras revisadas e mais
préximas das de mesa. E c4 vamos nés de novo traduzir o que é importante para criar um manual dedicado ao auxilio de
construgdes de personagens.

Isto comegou para ser um resumo. Apenas um apanhado de regras para facilitar a vida dos jogadores. E o resumo saiu pior
que aqueles memorex de cursinho — basta verificar o ndmero de paginas deste calhamago. O alfarrabio aqui presente,
ainda assim, nfo contém todas as regras. Uma vez que é a versdo para os jogadores de um manual, pode-se notar a auséncia
(salvo comentérios mui breves e esparsos) do Sabbat e dos clas independentes, que serdo abordados em outro resumo (no
tdo grande como este, eu espero) dedicado aos Mestres — os tinicos que deveriam saber das coisas que Assamitas e Setitas
seriam capazes.

O que mudou? Para aqueles que reclamavam que as regras de live ndo tinham nada em comum com as de mesa devido a
niveis estranhos de Disciplinas (sem contar aquelas que tinham apenas quatro niveis), Habilidades nao consideradas e
Merits completamente ignorados e assim se recusavam a utilizar estas regras, preferindo uma adaptacio maluca das regras
de mesa para o Jan-ken-pd, bem — a Terceira Edigio das regras é bem mais atraente e pasmem: muito proxima da de
mesa, tornando até mesmo relativamente fAcil converter uma planilha cheia de bolotas pintadas para outra cheia de
Caracteristicas a serem apostadas. Além disso, as regras de live sempre tiveram uma coisa que eu particularmente acho
divertido e sempre faltou em mesa: regras completas para Status, revelando a dinAmica da interacio social da Camarilla.

Por dltimo, mas nio menos importante, nossa cota de agradecimentos. Ao restante da Diretoria curitibana, que sempre
apoiou meu ponto de vista de que lives sio melhor jogados com regras de live. Nossa cidade prova que ignorar
completamente as regras de mesa em preferéncia ao Laws funciona. Assim, obrigado Alan, Déia, Duda e Jimmi. Também
agradego aos antigos diretores que nfo mais estdo entre nés (nfo, nenhum deles morreu, mas safram da diretoria por razdes
pessoais mesquinhas como emprego tomar muito tempo ou coisas indteis do género), mas que ajudaram, em uma decisio
dificil, a fazer com que toda Curitiba, no inicio de 1998, abandonasse a mesa para priorizar os lives: assim, Guilherme e
Rubens “Guga”, aqui vai também os meus préstimos. Agradego a todos os demais diretores que compartilharam da viséo
das regras do Laws, especialmente aqueles do Sul, onde nossa campanha por “regras de live” comegou e depois lentamente
foi se espalhando pelo resto do pafs. E, é claro, agradecimentos a todos os jogadores de nossos lives — afinal de contas, sem
eles nada disso aqui seria possivel — agradecimentos especiais aqueles que nos ajudaram a localizar e bloquear combos por
tentarem realiza-los. Nao foram poucas as vezes que nossa Diretoria se reuniu e ouviu frases como “Ei! Vocé viu o que o
fulano estd tentando fazer? E as regras ndo dizem nada contra este combo absurdo!” e nés chegamos a conclusao que “Vamos
usar o bom senso e criar uma nova regrinha pessoal para evitar isso!”. Gragas a nossos sempre amdveis e atenciosos jogadores,
algumas destas regrinhas foram incluidas aqui.

Sem mais delongas, espero que tudo contido aqui seja de alguma utilidade, mesmo porque deu um trabalho infernal fazer
tudo isso.

Fabiano “Atomo” Fagundes

Marco de 2000
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CApPITULO 1 - PONTUAGAO PARA AS [DLANILHAS

As personagens devem ser construidas pelos jogadores de acordo com a histéria criada (tanto a histéria da cidade quanto a
pessoal de cada qual). Os jogadores devem construir a sua personagem em conjunto com os mestres, mas Nio Sio
obrigados a construi-la juntamente com os demais jogadores, pois podem possuir alguma espécie de segredo que desejem
preservar de seu grupo (mas, neste caso, é obrigatério que os mestres conhegam seu segredo).

Os mestres possuem poder de veto sobre a planilha e histéria de uma personagem e, se isto for feito, o jogador deve
reformular sua personagem para se adequar as necessidades do projeto. No caso em que o jogador ndo possua tempo habil
para reformular sua planilha e histéria em caso de veto, os mestres deverio fazé-lo baseados no conhecimento que possuem
da personagem e tentando ser fiel 2 concepgéo abordada pelo jogador.

Logo, toda personagem serd submetida a uma aprovagio final pela diretoria do projeto antes de ser totalmente oficializada.

Caso haja qualquer problema com a personagem, os mestres devem explicar o seu veto e sugerir alteragdes possiveis.

TIpOS DE PDERSONAGENS

Dentro do Curitiba by Night existem, a principio, quatro
tipos basicos de personagem a saber: ancillae, nedfitos I,
nedfitos Il e carnigais. Os trés primeiros tipos sdo
constituidos por vampiros, os quais somente se
distinguem nestas categorias em relacio a idade (ancillae
sdo mais velhos e poderosos que neéfitos II e o mesmo
ocorre entre nedfitos Il e nedfitos I). A dltima categoria é
constitufda pelos carnigais — humanos que possuem
certos “dons” vampfricos devido ao sangue da Familia
que correm dentro de suas veias.

A principio, um jogador pode escolher representar um
vampiro de cada um dos seis clas da Camarilla (Brujah,
Malkaviano, Nosferatu, Toreador, Tremere, Ventrue),
um Gangrel alinhado & Camarilla ou um Caitiff. Se ele
optar por ser um carnigal, deverd o ser de qualquer um
destes clas citados. Qualquer caso diferente disso precisa
da expressa aprovagio da diretoria curitibana.

Pode acontecer que, devido A histéria, em certos periodos
haja vagas apenas para determinados clas ou até mesmo
apenas para carnigais. Os jogadores devem se adequar as

necessidades do projeto no tocante as suas personagens.
Por exemplo, se Curitiba estiver com muitos vampiros,
poderd estimular a inscrigho de carnigais, visando
equilibrar mais o projeto.

Além disso, cada jogador deve atentar para a geragio de
suas personagens. Esta serd definida pelos mestres e nio
pelos jogadores, de acordo com as necessidades do
Curitiba by Night e poderio haver épocas nas quais
apenas vampiros de 11° ou 12 sejam aceitos, por exemplo.

A distribuigio dos tipos de personagem, bem como de
cada geragio, é de critério da diretoria, que procurara
respeitar os limites estabelecidos (uma pequena
percentagem de ancillae em relagio a muitos nedfitos e
poucas personagens de geracio menor em contraposigio a
muitas de geragbes mais altas). Em linhas gerais,
recomenda-se que os jogadores sejam conscientes de sua
escolha, pois os mestres procurardo balancear os jogadores
novatos com nedfitos e carnigais e os mais experientes
como ancillae.

ReGRAS DE CONSTRUGAO DE [DERSONAGEM

Antes de comegar a construir a planilha, o jogador deve
ter em conta que a histéria de sua personagem é o item
mais importante de todo o processo de criacio. Mesmo
que os pontos permitam que ele compre certas
Caracteristicas e Habilidades, elas devem ser explicadas e,
caso a histéria nfo seja convincente quanto ao motivo de
tais Caracteristicas, as mesmas deverdo ser removidas da
planilha. Logo, ndo se deve perder tempo criando
personagens de 200 anos de idade se a histéria ndo
conseguir justificd-lo. A construgio de personagem deve
estar primeiro vinculada 2 histéria e somente depois desta
criada é que se deve preocupar com pontos e similares.
Afinal, este é um projeto de Live-Actions e o que serd
contada é a histéria de cada personagem, interligadas
umas as outras, demonstrando a importincia de uma
“biografia” bem feita.

Antes de apresentar a pontuagio de cada categoria de
personagem, alguns fatores devem ser levados em conta:

GERAGAO:
Os jogadores s@o personagens da 9 geracdo em diante.

As geragdes sdo distribuidas de forma preferencial:
ancillae devem ser, via de regra, de 9 ou 10* geragio; os
nedfitos II de 10* e 11* e os nedfitos I de 117 ou mais
altas. Nada impede que existam ancillaec de 10* geracio
ou nedfitos de 9°, mas isto deve ser, na medida do
possivel, evitado. As geragdes recomendadas, sdo, via de
regra, as escolhidas para cada tipo de personagem.

A geragio de cada personagem também estd ligada 2
propor¢do disponivel para que a diretoria curitibana

Leis pAa Norte 9



desejar manter. Como os limites estabelecidos nao devem
ser ultrapassados, pode nido haver vagas, em
determinados  perfodos, para  personagens  de
determinadas geragdes.

Além disso, a geragio de qualquer vampiro estd
condicionada & geragio do sire da personagem. Desta
forma, os sires de cada vampiro sdo um pré-requisito para
a geragio dos mesmos como também, eventualmente,
motivo para exce¢do (um vampiro de 9* que Abrace
outro terd criado um nedfito de 10°). Quanto a estas
excegbes, a diretoria dard a palavra final, que serd
soberana. Excegdes sdo justamente o que o nome indica:
excecdes! A regra foi criada para ser cumprida.

Muito obviamente, os carnigais nio possuem geragio.

A Geragio nfo precisard ser paga, sendo definida pelos
mestres de acordo com as necessidades vigentes.

IpADE:

A idade de cada personagem ¢ definida em fungéo de sua
categoria (ancilla, nedfito II, etc...), as quais devem ser
respeitadas. Vejam-se as regras para cada categoria para
se determinar a faixa de idades permitida a escolha.
Porém, caso haja a necessidade de se ultrapassar por
alguns anos (em um maximo de 15) nio se deve acanhar,
pois, em nome da histéria da personagem, quase tudo é
valido.

A tnica consideragio mais séria é que, por razoes Gbvias,
qualquer vampiro ndo pode ser mais velho que o seu sire.
Admitir isto € tdo absurdo quanto admitir que um filho é
mais velho que seu pai! Portanto, requer-se atencio
especial ao se determinar a idade de uma personagem.

SIRES (SENHORES)Z

Os Sires existiram ou existem na histéria de cada
personagem e na histéria do pafs. Ou seja, mesmo que um
determinado Sire tenha morrido ele necessariamente
deve ter tido uma histéria aprovada pelo projeto, ou seja,
se tal Sire for inexistente, o jogador deverd escrever a
histéria dele.

Ancillae que tenham histérias plausiveis de morte ou
sumico de seus Sires poderfio ser excecdes. Os nedfitos
devem, na medida do possivel, terem Sires jogando.

Deve-se igualmente evitar histérias de vampiros
estrangeiros. A criagio de Membros brasileiros, algo mais
original, é estimulada. Isto porque é muito complicado
arranjar  Sires europeus e americanos para  estas
personagens.

ANCIOFS:

Em Curitiba, todos os ancides sio obrigatoriamente NPCs
que estdo sendo controlados pelos mestres na medida das

necessidades. Portanto, o jogador nio deve insistir para
criar tal tipo de personagem.

Os ancides sio os vampiros mais velhos, sendo
normalmente de 8 ou 9* geragio e possuindo mais de 250
anos de idade. Costumam ser poucos (3 ou 4 por cidade).
Sdo os ancides que organizam os Elisios (encontros ou
reunides em “territério sagrado” para os cainitas), bem
como freqlientemente movem encontros diversos e
reunides de cld. Ancides sdo simbolos de poder e status
na regidio por eles habitada e provavelmente sio
conhecidos em todo o pafs.

2

Um ancido é extremamente mais poderoso que outro
vampiro e, por isso, 0s mestres procurardo evitar entrar
em conflito direto com nedfitos, o que consistiria em uma
verdadeira covardia. Ancides preferem taticas mais sutis
como manipulagio e a Jyhad para atingir os seus fins,
normalmente utilizando os vampiros menos poderosos
como pedes em seus jogos (e tenha-se a certeza de que a
diretoria curitibana os utilizara desta forma).

Tendo-se as consideracoes referentes a geragio, idade e
Sires em mente, vejam-se agora a pontuagio recebida por
cada tipo de personagem:

ANCILLAE

Um ancilla (plural: ancillae) é um vampiro com um poder
intermedidrio entre os ancides e os nedfitos. Os ancillae
sdo normalmente de 9 ou 10° geragio, possuindo entre
100 e 250 anos de idade. Os ancillae sdo jogadores que
devem ser ativos na histéria, estando presentes nos Lives
e devendo ter contato com ancillae de outras cidades
e/ou estados. Os ancillae, como qualquer outra
personagem, devem possuir uma histéria compativel com
a histéria da cidade, mas além disso, devem ter uma
histéria compativel com a posicio que ocupam dentro da
Camarilla local. Os ancillae controlam diretamente as
faccoes de seus clds, normalmente possuindo contatos
com outros ancillae e alguns ancides. Uma personagem
ancilla é importante por constituir uma ponte de ligacio
entre os reclusos ancides e os irrequietos nedfitos,
servindo assim de mola movimentadora dos Lives, de
maneira geral. A pontuagio dos ancillae é a que se segue:

CARACTERISTICAS DOS ANCILLAE
Atributos: 9/7/5

Habilidades: 8

Disciplinas: 10 (pelo menos 5 no cla)

Antecedentes: 10

Status: 3 (“Reconhecido” + 2)

Virtudes: 5%

Caracteristicas Negativas (max.): 7

Merits (max.): 8

Flaws (max.): 8

Caracteristicas de Bonus: 6

*A personagem ja adquire uma Caracteristica gratis
(ndo precisa ser pago) em Consciéncia, uma em

Autocontrole e uma em Coragem.
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NeOFITOS

Nedfitos sfo cainitas recentes (em termos vampiricos),
que ainda nio possufram tempo o suficiente para
desenvolverem grandes poderes. Em geral, constituem a
10* geragio e as mais altas, tendo entre 0 e 100 anos
€cOmMoO vampiro.

Os vampiros jogadores de uma forma geral sdo nedfitos,
constituindo, com os carnigais, a imensa maioria dos
jogadores do projeto.

Os nedfitos se dividem em duas categorias: os nedfitos I,
realmente recentes, que mal e mal tiveram chance de
aprenderem muita coisa sobre a sociedade vampirica,
normalmente possuindo 25 anos ou menos de abraco; e
os nedfitos II, mais velhos, que embora nio possuam
ainda idade o suficiente para serem considerados ancillae,
ja sdo respeitados como verdadeiros cainitas. A
pontuagio dos nedfitos é a que segue:

CARACTERISTICAS DOS NeOFITOS 11
Atributos: 8/6/4

Habilidades: 6

Disciplinas: 5*

Antecedentes: 7

Status: 1 (“Reconhecido”)

Virtudes: 6**

Caracteristicas Negativas (max.): 5

Merits (max.): 7

Flaws (max.): 7

Caracteristicas de Bonus: 5

*Nedfitos II ndo podem adquirir niveis Avangados de
Disciplina com sua pontuagéo inicial.

**A personagem ja adquire uma Caracteristica gratis
(ndo precisa ser pago) em Consciéncia, uma em
Autocontrole e uma em Coragem.

CARACTERISTICAS DOS NeOFITOS 1
Atributos: 7/5/3

Habilidades: 5

Disciplinas: 3*

Antecedentes: 5

Status: 1 (“Reconhecido”)

Virtudes: 7*

Caracteristicas Negativas (max.): 5

Merits (max.): 7

Flaws (max.): 7

Caracteristicas de Bonus: 5

*Nedfitos I ndo podem adquirir niveis Intermedidrios ou
Avangados de Disciplina com sua pontuacio inicial.
**A personagem ja adquire uma Caracteristica gratis
(ndo precisa ser pago) em Consciéncia, uma em
Autocontrole e uma em Coragem.

A diretoria curitibana apenas aceitard nedfitos Il com as
seguintes caracteristicas bem definidas:

®=  Uma histéria bem construida e totalmente coerente
com a histéria de Curitiba by Night, de seu sire e de

seu cld. Esta historia deve conter referéncias
histéricas e de relagio com outros vampiros.

*  Ter um real motivo (em termos de cronica) para ser
um nedfito mais antigo, por assim dizer.

CARNICAIS

Carnigais s3o humanos que, sem terem tido o seu sangue
todo drenado do organismo, receberam uma dose de
sangue vampirico. Isto os tornou algo mais que meros
humanos, mas ainda menos que um vampiro.

Ao contrdrio do que muitos pensavam, um carnigal nfo é
uma criatura totalmente sem criatividade que segue
cegamente seu senhor (recomenda-se a leitura do Liber
des Goules). Um carnigal € fiel ao seu senhor porque o
venera (conseqiiéncia do Lago de Sangue que possui com
ele) e tudo far4 para ajudi-lo e servi-lo. Mas mantém sua
criatividade, podendo perceber quando seu Senhor est4
fazendo alguma bobagem ou algo acertado, mantendo seu
discernimento e tendo liberdade de acio (dependendo do
grau de vigilincia que é mantido sobre ele, e sempre em
favor de seu mestre), podendo tomar vérias decisoes.

No World of Darkness, carnicais sio importantissimos:
como os vampiros, eles ndo envelhecem e podem viver
para sempre, além disso, possuem Disciplinas e o mais
importante de tudo: ao contrario dos Vampiros, andam
trangiiilamente sob a luz do sol, sendo por isso
extremamente tteis e decisivos em muitas situagdes.

Carnigais em Curitiba by Night podem ser personagens
jogadores. Recebem pontos de experiéncia exatamente
como os vampiros ¢ em Lives podem ter participacio
atuante, muitas vezes fundamental. O seguranga, o brago
direito, o conselheiro, o “faxineiro” (aquele que “limpa” a
drea depois de uma atuagio de um grupo de vampiros,
preservando assim a Madscara), o testa de ferro, o
detetive, o espido... Muitos podem ser os conceitos dos
carnigais, e cabe aos mestres mostrar que um carnigal néo
¢ uma personagem de segunda categoria e sim uma pega-
chave na sociedade vampirica.

Para entrar no Projeto um carnical deve ser lacaio de
alguém que esteja jogando, mais excepcionalmente,
carnigal de um NPC apontado pelos mestres, ou ainda ter
uma excelente histéria para justificar sua presenca sem o
seu criador ao lado (o mais comum nesses casos é um
carnigal ter sido cedido para auxiliar o cla ou algum
personagem especifico na cidade ou estar na cidade para
cumprir alguma missdo designada por seu mestre). As
histérias dos carnigais estio condicionadas as histérias dos
seus mestres e estao sujeitas a aprovagao.

Um carnigal podera ser abragado durante o Projeto, com
o decorrer dos Lives, dependo da sua atuagio, da
permissdo do Principe e de intimeros outros fatores. Sua
pontuagio € a que se segue:
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CARACTERISTICAS DOS CARNIGAIS
Atributos: 6/4/3

Habilidades: 5

Disciplinas: 1*

Antecedentes: 5

Status: 1 (“Reconhecido”)

Virtudes: 7

Caracteristicas Negativas (max.): 5

Flaws (max.): 7

Caracteristicas de Bonus: 5

*QOs carnigais adquirem grdtis a Intrepidez (Poténcia
Bésica) e normalmente devem escolher um ponto em
uma Disciplina do cla de seu dono.

Carnicais nao podem comprar Disciplinas Intermedirias
(a menos que seu dono seja de 7* ou 6* geragdo) e
tampouco Avangadas (exceto se seu dono for de 5 ou
4* geracdo).

Vampiros ancides  somente os ancides) podem ter um
carnigal poderoso. Isto significa que um de seus carnicais
¢ mais poderoso que o normal. Contudo, nenhum jogador
em Curitiba estd autorizado a ser um carnical poderoso de
alguém, estes constituindo apenas NPCs.

Também observe-se que um carnigal tem de ser
constantemente alimentado por sangue vampirico, ou
retornard 4 sua condigio mortal. Isto é ainda mais
problemético quando se considera que ele envelhece o
tempo em que permaneceu como carnigal nesta ocasifo e,
se seu tempo de vida normal j4 terminou, ele pode
dissolver-se em pé em poucos instantes. Via de regra,
considera-se que um carnial deva beber sangue
vampirico uma vez por més.

Como regra adicional a construgio de carnicais, deve-se
levar em consideragio que eles precisam ser humanos
normais, salvo no tocante a sua condigfo de carnigal. Em
outras palavras: as caracteristicas de Numina, Fé
Verdadeira, bem como ciganos, Parentes de lupinos ou
recessivos de qualquer outro tipo de metamorfos, magos,
changelings, kinain ou qualquer outra criatura “despertada”
estdo sumariamente vetados. Um carnigal bem montado
j4 desequilibra o balango do jogo quando lembra-se que
estes podem andar na luz do sol e ainda possuem
Disciplinas. Assim poderes extras sio terminantemente
proibidos.

Um carnical também ¢é limitado na escolha de suas
Disciplinas, como serd discutido mais adiante.

ReGRAS ADICIONAIS DE CONSTRUGAO DE [DERSONAGEM

Além da pontuagio inicial recebida por cada tipo de
personagem, algumas outras regras devem ser levadas em
consideragfo ao criar-se a planilha da mesma. Estas regras
sa0 as que se seguem:

DiIscIpLINAS

A escolha de Disciplinas requer cuidados especiais
quando da construgio da planilha. A primeira é o que diz
respeito as Disciplinas que podem ser escolhidas. Salvo
uma justificativa completamente coerente, ndo é
permitido possuir uma Disciplina que seja exclusiva de
algum cld na criacio dos personagens. Estas Disciplinas
(bem como o cl4, linhagem ou seita que as possui), sdo as
que se seguem. A palavra final do uso das Disciplinas
acima, quando a personagem nio pertence ao clj,
linhagem ou seita que possui a mesma, é da Direcio
Curitibana.

Abombwe (Laibon), Bardo (Crianga de Osiris),
Chimerstry (Ravnos), Daimoinon (Baali), Dementation
(Malkavian), Melpominee (Filhas da Cacofonia),
Metamorfose/Protean (Gangrel), Mytherceria (Kiasyd),
Necromancia (Giovanni), Nihilistics (Nagaraja), Obeah
Salubri), = Obtenebration  (Lasombra),  Quietus
Assamita), Sanguinus (Blood Brother), Serpentis
Seguidores de Set), Spiritus (Ahrimane), Taumaturgia
Tremere), Temporis (True Brujah), Thanatosis
Samedi), Valeren (Salubri Antitribu), Vicissitude
Tzimisce), Visceratika (Gargulas) e Voo (Gargulas).

Py

Um carnigal possui as Disciplinas “de cla” de seu primeiro
dono e jamais pode aprender facilmente outras
Disciplinas que nfio estas ou as fisicas (Poténcia, Rapidez e
Fortitude). Além disso, um carnical j4 possui outras
limitagdes de praxe: um carnigal com Dominacdo
somente poderia influenciar mortais com este poder.
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CAapiTuLO 2 — CONSTRUINDO A [DERSONAGEM

As regras de Live listadas no Laws of the Night sio um tanto quanto distintas das regras de mesa encontrada no Vampire:
the Masquerade. Com relagio a este ponto de vista, este capitulo visa explicar tudo o que se deveria saber para criar uma

personagem para o Curitiba by Night.

INSpIRAGAO

Antes de se iniciar, o jogador deve sentir a inspiracio
necessaria para saber com que tipo de personagem ird
jogar. A inspiragio € o passo mais importante de toda a
criagio da personagem. Todo vampiro um dia ja foi
humano, com suas esperangas, medos, sonhos e ambigdes.
Uma vez Abracados, as personagens trouxeram estas
visdes particulares para sua nova vida. Estas forgas e
fraquezas definem as Caracteristicas da personagem, suas
capacidades e limitagdes.

CLAS

O primeiro passo em criar uma personagem € formar uma
idéia basica sobre a mesma. O conceito inicial pode ser
quase sempre resumida em uma Gnica palavra — escolar,
diletante, trabalhador, criminoso, seja o que for. Nao se
deve aborrecer com detalhes agora, procurando pensar
mais em termos de pinceladas. Cria-se a pessoa primeiro,
depois o vampiro.

Via de regra, Curitiba by Night nio aceita a planilha de
personagens sem ter uma nogio dos objetivos da mesma
ou, no minimo, da histéria dela.

Pode ser escolhido qualquer um dos seis clas da
Camarilla, um Gangrel alinhado & mesma ou os Caitiffs
(vampiros sem “pedigree”). Qualquer coisa afora isso
requer uma histéria excelente bem como intimeros outros
pré-requisitos definidos pelos mestres. Nio adianta
insistir.

E importante notar que, ao se escolher um cl4, o jogador
adquire automaticamente uma vantagem e uma

BRuUjAH

desvantagem associada ao mesmo, exceto se optar-se por
ser Caitiff. Um cuidado especial deve ser tomado por
certas desvantagens diferirem daquelas “normais” em
jogos de mesa.

Os clas pelos quais as personagens podem optar sdo os
que se seguem:

Descontentes, punks, rebeldes e revolucionérios de todos
os tipos formam a legido dos Brujah. Apesar deste cla ser
um bando de ralé sem causas em comum por detras de
suas acoes rebeldes, eles defendem seus ideais com uma
paixdo fervorosa possuida por muito poucos outros
vampiros. Seus ancifos sdo filosofos e professores, bem
versados em debate e oratéria. Seus jovens costumam ser
idealistas fervorosos com muita freqiiéncia, desde
membros de gangues que desprezam a humanidade até
hackers e assistentes sociais. Seja qual for a causa a qual
serve um Brujah, ele ird defendé-la até os portdes do
inferno.

Os ancidos contam histérias dos dias em que os Brujah
eram reverenciados como guerreiros instruidos e reis
filbsofos. Na era moderna, muitos Brujah unem-se sob
oradores carisméticos e lideres do cla, procurando
resgatar os antigos tempos. Qutros simplesmente
arranjam desculpas para incitar um pouco de violéncia
sem sentido. Enquanto a ralé une-se para destruir as
estruturas da sociedade, eles raramente concordam pelo
que deveriam substituir os valores atuais. Quando
assenta a poeira de sua dltima cruzada, eles se dispersam
novamente para seus modos de vida diversos. Como

sendo inicialmente um cld de guerreiros, os Brujah
formam as linhas de frente e de centro de qualquer forca
que a Camarilla se utilize para defender suas cidades.

O estereétipo do Brujah é um punk com jaqueta de
couro armado até os dentes, com cabelo ofensivo e
muitos piercings. De fato, os Brujah costumam vestir-se
como eles se sentem bem — de ternos de tweed dos
ancidos escoldsticos até os grunges, passando por tudo
entre estes extremos. Uma vez que espera-se que oOs
Brujah sejam rebeldes, muitos podem tolerar neles um
comportamento que nio seria permitido aos outros clas.
Muitos usam este fato para sua vantagem pessoal e
surpreendem muitos clds incapazes de enxergar além do
préprio nariz.

Dicas de Interpretagio: Revolugio é sua causa, paixio
é sua for¢a. Vocé se dedica de corpo e alma em tudo que
possa derrubar as velhas estruturas, os caminhos
ultrapassados e abrir caminho para 0 novo. Embora vocé
possa gostar do caos ou de destruir os modos antigos, ha
chances de que vocé possua algum ideal que deseja ver
frutificar e isto o empurra para a revolucdo. Vocé usa
todas as ferramentas que possui, seja subtilidade ao
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manipular socialmente os Membros e a corte, seja um
membro de gangue esmagando impiedosamente tudo que
cruzar seu caminho. Quando vocé se une ao seu cli para
mudar o Status Quo, tudo o mais pode esperar. Uma vez
que a revolucdo acabe, entretanto, vocé volta a lutar
pelas suas préprias idéias com a mesma ferocidade, o que
pode coloci-lo em problemas com outros possuindo
metas distintas. Vocé sempre pensa em mudar o mundo
para algo melhor — seja para vocé mesmo ou para todo o
mundo.

Disciplinas: Rapidez, Poténcia, Presenga

Vantagem: Como rebeldes e livres pensadores, todos os
Brujah possuem alguma espécie de contato com o campo
da revolugio, seja ela uma guerra de gangues ou teoria
politico-social. Assim, todos os Brujah ganham uma das
seguintes combinacdes de Caracteristicas gratis (uma
Habilidade e uma Influéncia) na planilha (a escolha do

MAILKAVIAN

jogador): Politica e Influéncia (Politica); Academia e
Influéncia (Universidades); ou Manha e Influéncia (Ruas).

Como um todo, os Brujah costumam unir-se fortemente
quando surgem problemas e, assim, um “chamado as
armas” traz os Brujah para uma causa comum mesmo
considerando-se as diferengas pessoais. Nao responder a
este chamado faz com que o ofensor perca sua posicio
dentro do cla e seja incapaz de adquirir apoio dos demais
Brujah. Entretanto, se houverem apenas trés Brujah em
uma cidade, esta solidariedade nfo serd uma vantagem
tao Gbvia.

Desvantagem: O cla Brujah possui cicatrizes advindas de
diversos insultos e opressdo em seu passado. Assim, seus
membros sdo facilmente propensos a violéncia e ao
frenesi. Assim, entre os Brujah modernos, mesmo debates
e discursos podem irrita-los o suficiente para incitar sua
faria. Todos os Brujah sofrem uma Caracteristica de
penalidade em testes da Virtude Autocontrole.

Tomados por loucos e dementes, o cla dos observadores é
alternadamente ridicularizado e temido. Todo e qualquer
membro dos Malkavians é estranho de alguma forma,
tornado incuravelmente insano pelo poder residente no
sangue do cla. Para alguns, a insanidade toma lugar como
tendéncias homicidas e comportamento completamente
cadtico; para outros, uma vida taciturna é levada,
enquanto pensamentos terrfveis passam por suas cabegas.
Em todos os casos, o seu sangue torna os Malkavians
imprevisiveis, potencialmente perigosos e absolutamente
livres das paredes da prisdo da normalidade.

Nenhum propdsito ou meta em comum une o cl
Malkavian, apenas uma loucura compartilhada por todos.
Alguns revelam sua insanidade, outros a negam, mas
todos inevitavelmente se aproximam um dos outros pelas
suas visbes de um estranho mundo alterado por
percepgdes deturpadas. Ninguém pode predizer o que
realmente um Malkaviano vé ou pensa. Tentar isto é um
convite para os lundticos compartilharem sua loucura.
Livres das amarras da sanidade, os Malkavianos procuram
abrir a percepgio dos demais, forgando-os a novos pontos
de vista e destruindo as normas estabelecidas. Alguns
sussurram que os Malkavianos controlam a Jyhad
sutilmente, que a guerra é simplesmente uma grande
piada do fundador do cla... e uns poucos temem que os
Malkavianos j4 estejam rindo do final da peca.

Os lunaticos Abracam quem lhes der na telha. Muitos
dos membros possuem uma certa visdo, alguns chegando
a ser brilhantes. Qualquer outro estereétipo, além da
insanidade que afeta a todos, nio é aplicivel. Um
Malkaviano freqiientemente Abraga alguém 2 beira da
insanidade ou alguém j4 totalmente louco, mas ninguém
realmente pode dizer o que realmente motiva um
lunatico a trazer outro para o cla. Algumas criangas novas
ndo eram loucas até serem Abracadas, mas os seus Sires

procuraram retificar esta situagio tdo rapidamente
quanto possivel. Uns poucos sdo fisicamente brutais e
alguns sdo charmosos e simpdticos enquanto nio
estiverem tendo um surto, mas isto apenas serve para
apontar o que ha em comum em todo o cla: loucura — e
iluminacdo — pode afetar a qualquer um.

A maioria dos Malkavianos nio se importa com a politica,
embora alguns possam ser literalmente faniticos pela
mesma. A verdadeira lealdade dos Malkavianos est4 para
onde apontam suas visdes compartilhadas. Mesmo os
mais cadticos dentre os lundticos podem ser encontrados
trabalhando com os demais para uma meta totalmente
incomum ou incompreensivel.

Dicas de Interpretagio: Vocé vé e compreende coisas
que ninguém mais entende. Talvez eles estejam certos
pensando que vocé é louco, mas talvez eles digam isto
apenas porque ndo podem ver a verdade! Vocé nio é
febril, indtil e tampouco cOmico ou esttipido. Vocé possui
uma visio de mundo que, as vezes, torna a desvida dificil,
mas vocé pode contemplar a situagio de um angulo que
ninguém mais ousaria olhar. Vocé algumas vezes percebe
que os outros, por apenas um momento, compartilham de
sua visdo através dos poderes mentais que vocé possui.
Assim, vocé cria planos para destruir a “normalidade” da
existéncia de outras pessoas para que as mesmas possam
examinar seus motivos e crengas com maior cuidado.
Vocé pode ter um monte de problemas com o fato de
estar morto ou pode ter sido apenas sutilmente tocado
pela loucura e se encaixe quase que perfeitamente na
sociedade — mas vocé sempre pode perceber o pulsar
invisivel das cordas que manipulam toda a existéncia.

Disciplinas: Auspicios, Deméncia, Ofuscagio.

Vantagens: Os lunéticos parecem “abengoados” com
uma visdo especial dos mistérios de um mundo invisivel
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para os demais. Seja por extrair pequenas porgdes de
conhecimento por observar folhas caindo das arvores ou
por realizar adivinhacdes lendo tripas humanas, todos os
Malkavianos podem perceber padrdes onde os outros niao
os véem. Devido a sua visdo bizarra do mundo, todos os
Malkavianos adquirem gratis uma Caracteristica de
Acuidade.

Alguns Malkavianos possuem um estranho elo mental
com outros de seu cla. Através dele, Malkavianos podem
reconhecer uns aos outros apenas olhando e sio até
mesmo capazes de transferir pequenas quantidades de
informagio por este elo de tempos em tempos. Esta
“Rede de Loucura” pode ser resultado de um
compartilhamento real de mentes ou simplesmente mera
bobagem — ninguém fora do cla realmente o sabe e
poucos desejam se aprofundar no assunto o suficiente.

NoSsFFRATU

Desvantagem: Os membros do cla Malkaviano sdo todos
insanos. Todas as personagens sofrem de algum tipo de
loucura. Estas desordens de comportamento nio sio
engragadas — sdo verdadeiras rachaduras no
funcionamento da mente, tornando um Malkaviano
alguém além da compreensio, mesmo para os demais
vampiros. Um Malkaviano dificilmente age como crianca
ou palhago, colecionando ursinhos de peltcia ou vestindo
roupas engracadas. Um Malkaviano que veste o pijama
ensangiientado de sua vitima e dorme em um quarto
repleto de ursinhos cobertos por restos humanos est4 mais
préximo do tipo de insanidade que afeta o cla.

A perturbagio inicial de um Malkaviano pode ser contida
temporariamente pelo gasto de Forca de Vontade como
qualquer outra perturbagio, mas jamais poderd ser
permanentemente curada ou resolvida.

Deformagdes horrorosas e feigdes mal formadas sdo as
marcas do cla Nosferatu, vampiros esculpidos pela
maldi¢io de Caim. Embora eles (quase sempre)
mantenham-se inteligentes e atentos, todos os Nosferatu
sdo alterados fisicamente de alguma forma pelo sangue
correndo nas veias do cla. Bolhas, protuberancias, més
formagdes, pelos, tez de cores estranhas, tracos
animalescos e, s vezes, até mesmo carne descamando
ocorrem nestes feiosos. Ndo € de se estranhar, portanto,
que os Nosferatu procurem se esconder nos esgotos ou
em cavernas, longe do julgamento dos olhos alheios.

Seja a deformidade dos Nosferatu provinda de uma
maldigdo posta pelo proprio Caim neste linhagem, seja
devido a alguma outra causa, o resultado é o mesmo. Um
Nosferatu nao pode esperar interagir com o resto da
sociedade, precisando sobreviver por si mesmos, o que
eles fazem com extraordindrio talento. Desprezados pelos
demais, os Nosferatu formam seus préprios bandos ou
evitam contato de todo. O lado esquecido da civilizacdo e
os excluidos da sociedade tornaram-se seu lar e seu
sustento.

Uma vez que os Nosferatu rastejam através dos atalhos
secretos dos esgotos e catacumbas nas quais eles moram,
eles desencavam antigos segredos e encontram porcdes de
conhecimento hd muito escondidas. Além disso, com a
assustadora furtividade provinda da necessidade exigida
por sua condigo, eles descobriram ser facil espionar os
Membros e os mortais igualmente & procura de porgdes
de informacfo. Espides e espalhadores de boato de
primeira categoria, os Nosferatu comerciam informacio
em troca de favores, negociando com os outros do cla
livremente e vendendo para os demais por favores e
servigos. Alguns Nosferatu desenvolvem os seus poderes
de se esconder bem o suficiente para manterem-se
ocultos em meio aos encontros dos outros vampiros,
vendendo seus segredos para quem pagar mais. Contudo,
infeliz é aquele que procura jogar um Nosferatu contra o
seu proprio cli — em sua miséria em comum, os

Nosferatu construiram fortes lacos de lealdade. Quando a
tinica companhia de monstros sdo outros monstros, eles
desenvolvem poderosos lagos.

Como périas, os Nosferatu procuram Abracar pessoas
como eles mesmos — os ignorados, miserdveis, anti-
sociais, moradores de rua e individuos estiveis — uma
comunidade de périas sociais. Outras vitimas incluem os
belos e vaidosos, ou os criminosos sociopatas, a quem os
Nosferatu procuram ensinar uma licio permanente e
desfiguradora. Seja qual for o caso, o Abrago
normalmente tem um efeito surpreendente. Além de
infligir as deformidades caracteristicas do cla nas
proximas semanas seguintes ao Abrago, as mudancas
abruptas e extremas forcam o individuo em uma
existéncia completamente nova, uma na qual seu cl é a
tnica ancora de salvacdo. Ndo é surpresa entdo que os
recrutas encontrem amigos e aliados naqueles que eles
poderiam de outra forma desprezar.

Os Nosferatu permanecem a margem da sociedade. Ao
cla falta qualquer tipo de organizagio como um todo, mas
entre eles mesmos, os Nosferatu sdo muito polidos e bem
versados na ordem de respeito. Pessoas externas ao cla
podem vé-los como nada além de um bando de criaturas
rotas, deformadas e dignas de pena, mas entre seus
segredos desencavados, os Nosferatu ocultam muito mais
influéncia e conhecimento que se poderia supor...

Dicas de Interpretagio: Embora vocé possa parecer
horroroso aos outros, vocé nio deixa de ser alguém por
isso. Vocé pode desprezar as armadilhas da humanidade
que lhe foi tomada durante o Abrago ou pode procurar
reganhar os sentimentos de sua mortalidade perdida; seja
qual for o caso, vocé foi amaldicoado com esta forma.
Forasteiros irdo trati-lo secamente, medo ou hostilidade.
Entre os outros de sua espécie, entretanto, vocé pode ser
civilizado; pois, afinal, além de tudo, vocés sdo irmaos de
guerra. Forasteiros esperardo que vocé aja como um
monstro cruel e bestial, assim vocé utiliza-se deste
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estere6tipo quando lhe convém e usa sua sofisticacio
para aprender segredos que possam ser vendidos ou ter
alguma utilidade. Vocé precisa tomar conta de si mesmo
porque ninguém mais faré isso.

Disciplinas: Animalismo, Ofuscagio, Poténcia

Vantagem: Todos os Nosferatu aprendem os caminhos
da furtividade e de se esconder, simplesmente para evitar
chamar atencdo indesejada. Com sua maestria bem
conhecida dos atalhos ocultos da cidade, eles descobrem
locais escondidos e segredos perdidos. Como resultado,
todo Nosferatu adquire uma Caracteristica de
Furtividade e uma de Sobrevivéncia sem nenhum custo.

TORFADOR

Desvantagem: A aparéncia horrivel dos Nosferatu isola-
os de manter qualquer contato social direto sem o uso de
distragio ou disfarce. Nenhum Nosferatu pode possuir as
Caracteristicas Sociais Atraente, Deslumbrante ou Sedutor
sem invocar poderes especiais (como a Disciplina da
Ofuscagdo) para adquirir estas Caracteristicas. Além disso
todos os Nosferatu adquirem automaticamente trés
Caracteristicas Sociais Negativas de Repugnante sempre
que suas formas verdadeiras forem aparentes. Estas
Caracteristicas Negativas jamais poderdo ser removidas
com Experiéncia ou Pontos de Bonus. Um Nosferatu em
sua aparéncia “normal” nfo pode iniciar qualquer Desafio
Social que ndo seja para intimidar, embora ainda possa se
defender de Desafios Sociais normalmente.

Artistas, diletantes e degenerados compdem a legido do
cla Toreador, uma linhagem repleta de sensualidade e
experimentagfo. Seja por promover a arte ou ser um
artista por si mesmo, estes vampiros raramente estao
livres dos prazeres da expressio e da beleza. No final das

contas, seja por estética ou indulgéncia, é a beleza que
impulsiona os membros deste cla.

Obras de beleza ou histéricas sdo encontradas nos
reftgios dos Toreador e as pegas de arte fisica nfo sdo os
Gnicos tesouros deste clid. Toreador podem trabalhar
igualmente com mdsica, cangio, literatura, poesia, beleza
fisica ou estética ou com qualquer outra forma de
expressdo. Discussdes acidas dividem as opinides do cl a
respeito do que é “arte”, mas todos sdo unidos para zelar e
defender o ideal de arte e de beleza — e de sensualidade
— através da expressio artistica. Alguns membros deste
cla nio apresentam nenhuma habilidade artistica, mas
apoiam os interesses do cld através de sua patronagem e
apoio social. Quando um baile , festa ou show é dirigido a
sociedade cainita, é quase certo de que um Toreador est4
organizando o evento e é certo de que os membros mais
em evidéncia do cld estardo presentes em peso. Em
esttdios de arte improvidados ou mansdes opulentas, os
Toreador rodeiam-se de vestigios de arte em todas as suas
formas, sempre mostrando-se elegantes seja para onde
viajem ou com quem se encontrem. O desejo comum de
elevar a arte mantém o cli unido. Mesmo quando
desdenhando do status ou prestigio, estes vampiros
respeitam a capacidade de um génio realmente criativo.
Como guardifes da cultura, os Toreador sempre julgam o
que constitui alguém em um génio ou que gafe revela um
tolo. Incorrer no favor dos Toreador pode fazer muito
para elevar a posi¢io de qualquer um nos Elisios.

Obviamente, os Toreador sdo muito répidos em Abragar
qualquer mortal que apresente grande habilidade
artistica, procurando preservar este talento por toda
eternidade. Em alguns casos, membros do cla também
Abragam passionalmente, buscando companhia eterna.
Ainda que os Toreador nio sejam todos belos, um
nimero desproporcional de membros deste cla possui boa

aparéncia — alguns pensando que sdo trabalhos de arte
de seus Sires.

O tempo, contudo, é freqiientemente cruel com os
Toreador. Muitos se tornam apagados com o passar dos
anos, vendo obras tornarem-se p6 ou a beleza mortal
destruida pela idade. Conseqiientemente, eles procuram
por fortes emogdes e experimentam de tudo, com
freqiiéncia caindo no hedonismo e na decadéncia. A
maioria dos Membros concorda que poucas coisas sdo tao
perturbadoras quanto um Toreador procurando por um
novo passatempo. E ainda pior se o Toreador fica
entediado. Como o decadente amor pelo prazer da
nobreza, eles desprezam e maltratam todos que ndo se
encaixam em seus padroes. Para todo anfitrido
hospedando o artista mais inspirado, ha outro invejoso
cujo Gnico interesse é destruir os demais.

Dicas de Interpretagio: Vocé é uma criatura de
magnificéncia eterna. Vocé pode ter algum talento (ou
talentos) artistico ou vocé pode ser vocé mesmo uma obra
de arte. Seja como for, é sua obrigagio e seu prazer
promover a cultura através da difusio da arte, através da
criagio da mesma ou da patronagem. Vocé quer que as
pessoas lutem por ideais melhores e experimentem o
sentimento maior de criar arte, encorajando-as a
trabalhar com paixdo. Afinal, um grande artista precisa
respirar arte.

Disciplinas: Auspicios, Presenca, Rapidez

Vantagem: Com sua predilecio por pericias artisticas, os
Toreador possuem todo tipo de talentos incomuns.
Mesmo aqueles Toreador que nio possuem qualquer
habilidade artistica real aprendem como se tornarem
patronos da arte, para participar da afetagio social e
comprar aquilo que ndo podem criar. Todo vampiro do
cla Toreador comega com as Habilidades Academia,
Trabalho  Manual, Performance ou Ldbia (2
Caracteristicas em uma delas ou 1 Caracteristica cada em

duas delas).

Um Toreador também pode utilizar-se de seus talentos
artisticos para se alimentar e cagar. Apesar deles poderem
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possuir um Rebanho estiavel como qualquer cainita, um
Toreador pode encontrar vitimas mortais por utilizar-se
de sua habilidade artistica ou patronagem (“Vocé poderia
subir as escadas para verificar minhas esculturas?”). Um
Toreador pode ganhar um Ponto de Sangue para cada
nivel que possuir nas Habilidades acima mencionadas
(Academia, Trabalho Manual, Performance ou Ldbia);
cada Ponto de Sangue adquirido desta forma requer 15
minutos fora do jogo. Ganhar estes Pontos de Sangue
utiliza as Habilidades em questdo, assim um Toreador
pode se encontrar limitado em sua alimentagio se j4 tiver
usado alguma de suas habilidades artisticas.

Desvantagem: Um Toreador pode ficar facilmente
fascinado pela beleza. Toda obra de arte é uma chave

TREMFERFE

para a compreensio, seja na forma de escultura, poesia,
um face amig4vel ou mesmo um céu limpido, pontilhado
de estrelas. Assim, a beleza desvia a atencdo dos
Toreador, fregiientemente distraindo-os de tudo o mais.
Quando expostos a uma obra de arte (normalmente uma
criada com o gasto de trés niveis ou mais de Trabalho
Manual ou Performance, embora algumas situacoes
possam exigir menos), um Toreador se torna absorto em
examinar as mindcias, perdido em sua andlise. O
Toreador pode apenas quebrar seu transe por gastar uma
Caracteristica Mental, embora ferimentos e outras
distragdes (como um ataque ou ser irritado por um
vizinho) possam quebrar também sua absorg3o.

Uma vez tendo sido uma cabala de magos mortais, supde-
se que os Tremere tenham roubado os segredos do
vampirismo através de seus estudos arcanos durante uma
guerra secreta na Idade Média. Com seu direito de
sangue roubado, eles lutaram por um espaco na sociedade
vampirica, cagando e exterminando membros de outra
antiga linhagem para ganhar status de legitimidade
enquanto refinavam suas novas e poderosas magias
juntamente com seus novos poderes de mortos-vivos.
Ligados pelos estudos em comum sobre o arcano e
desacreditados pelos demais clds, os feiticeiros sdo
misteriosos, desacreditados e temidos — justamente tudo
o que eles querem.

Embora nem todos os Tremere tenham sido misticos
durante sua vida, a estrutura ritualistica do cla pressiona
todos os recrutas em uma hierarquia rigida na morte.
Praticas de ocultismo provindas da Idade Média moldam
o modo de ser do cla, enquanto ordens secretas de
iniciagio marcam os ritos de passagem dentro dos
escaloes do cla. O cla divide a si mesmo em circulos de
hierarquia, vindos dos aprendizes (que executam as
tarefas cotidianas para o cli) passando pelos regentes
(que gerenciam os afazeres do cla em uma cidade), pelos
lordes (que exercem dominio sobre toda uma regido) e
pelos pontifices (cuja autoridade se estende a todos as
atividades Tremere em uma grande 4rea geografica) até
chegar, por fim, ao tio falado Conselho dos Sete (cada
um dos membros regendo um continente). Iniciados
devem sempre obedecer seus sucessores se esperam
ascender no cld, mantendo um rigido cédigo de lealdade
para com os Tremere e com a Camarilla (nesta ordem).
Esta cadeia de comando instiga a ambicio ao mesmo
tempo que torna os Tremere os mais isolados e
estruturados dentre os clds da Camarilla.

Entre os membros dos Tremere estio magons, misticos,
bruxas, adeptos da Nova Era e donos de antiquério. O cla
nfo Abraga exclusivamente os praticantes do arcano,
entretanto. Politicos, financistas, cientistas e soldados
também podem ser encontrados. Autodisciplina, uma
mente agucada e sede de poder sio as qualidades

procuradas em um nedfito em potencial. Lealdade ao cla
e conhecimento do ocultismo surgem podem ser
instigados mais tarde.

Uma vez que sua linhagem provém de sangue roubado e
que mantém seus segredos de magia ocultos (tdo
escondidos que h4 rumores a respeito de assassinos
Tremere cagando e destruindo vampiros com
Taumaturgia fora do cla), os Tremere ocupam um lugar
inserto dentro da Camarilla. Seus poderes lhes garantem
respeito, mas nio € segredo para ninguém que os Tremere
preocupam-se com seu cla primeiro. Como resultado, os
Tremere sdo fantasticos manipuladores. Vampiros deste
cla comerciam seus poderes em troca de favores,
invocando os débitos posteriormente para consolidar as
metas politicas do cla ou adquirir tesouros misticos. Seus
poderes mégicos os permitem contra-atacar as agdes de
muitos inimigos da Camarilla, ainda que, ao mesmo
tempo, eles coloquem um abismo entre si e seus aliados.
Os Tremere exercem muita influéncia sobre a sociedade
vampfrica de suas capelas (parte fortaleza, parte escola),
dirigindo cruzadas e pesquisando suas prdprias metas
arcanas.

Dicas de Interpretagio: Vocé fez um juramento
sagrado de manter as metas do cla e da Camarilla. Vocé
proveio de uma distinta casa de magos e, em troca de
seus servigos e obrigagdes, pode esperar ser instruido nas
artes misticas. Vocé obedece rigorosamente as leis da
sociedade vampfrica, mas sempre trabalha para promover
os interesses do cla primeiro. Desde que habilidades
desconhecidas nido possam encontrar oposigio, vocé
esconde a verdadeira extensio de seu poder e do seu
conhecimento, agindo quando apropriado, antes que
outros possam estragar seus planos. Vocé possui uma
forte vontade, capaz de empreender tarefas dificeis e ser
bem sucedido. Outros vampiros podem ndo compreendé-
lo ou confiar em vocé, mas e dai? — vocé tem outros
planos.

Disciplinas: Auspicios, Dominagio, Taumaturgia
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Vantagem: Como resultado de seu treinamento nas artes
misticas, todos os Tremere ganham uma Habilidade de
Ocultismo e uma Influéncia (Ocultismo)
automaticamente. Este bdnus representa o conhecimento
bésico das praticas mégicas e o contato de seu cla dentro
dos circulos arcanos.

Devido a rigida estrutura do cld, os Tremere podem
esperar por ajuda e instrugio dos membros superiores da
hierarquia. Entretanto, cada individuo ainda deve realizar
suas préprias obrigagdes. Os Tremere ndo podem esperar
que todos os seus problemas sejam simplesmente
resolvidos pelos altos escaloes — mesmo porque o cla niao
tolera incompeténcia. Os Tremere podem esperar que
qualquer Mentor que possuam sempre lhes ofereca
assisténcia (se o Mestre julgar que isto esteja dentro das
capacidades do Mentor), mas, em compensagio, eles
sempre precisardo completar alguma tarefa especifica apds
isso.

VENTRUFE

Desvantagem: Ao receber o Abrago, todos os novos
Tremere sio forgados a beber de um célice contendo o
sangue dos sete ancides do cla. Desta mistura, o nedfito
torna-se um passo mais préoximo de um Lago de Sangue
com seus ancidos e, através deles, com o cld como um
todo. Um Tremere que falhe em suas obrigagdes ou que
desobedega ordens pode ser for¢ado a beber novamente
desta mistura, chegando mais préximo da total
obediéncia ao cla.

Os Tremere que falhem em se reportar aos seus
superiores ou que nao consigam completar com sucesso
suas obrigagdes podem também esperar que seus
superiores os tratem de forma dura. Membros do cla que
nfo conseguem se sustentar com as proprias pernas
freqiientemente comegam a ser dispenséaveis.

Enquanto outros clds jogam por status ou rebelio, os
Ventrue assumem o manto de lideranga e condugio da
sociedade vampirica. Nobreza, sofisticagio e obrigacio
sdo as marcas registradas deste cli. Regéncia ndo é para
qualquer um, mas os Ventrue sabem-se capazes para
tanto. Respeitados e desprezados alternadamente, os
Ventrue sio os pilares sobre os quais a Camarilla se
assenta.

As responsabilidades e privilégios da autoridade sio
sempre assumidos pelos vampiros do cla Ventrue. Poder
pertence aquele que pode manté-lo e, desta forma, os
Ventrue acumulam prestigio, influéncia e riquezas. Para
defenderem-se dos inimigos mais sutis e suas
maquinagdes, os vampiros deste cld se associam para
formar aliangas estarrecedoras.

Quando buscando por aliados mortais e compatriotas, os
Ventrue procuram pela nataa. Aqueles que chegam ao
poder através do talento, trabalho duro e carater nobre
s80 os principais alvos para Abraco. E claro que, entre os
Membros mais antigos, o sangue azul também conta;
miliondrios e familias nobres sdo freqiilentemente
introduzidas no cld, esperando-se que uma linhagem
refinada providencie visio e potencial além dos meros
plebeus.

Como regentes da Camarilla, os Ventrue mantém a
noblesse oblige, obrigagdes e responsabilidades daqueles
que regem e protegem. Membros deste cla utilizam-se de
lobbies, influéncia e poderes para manipular a politica
vampirica e mortal igualmente, trazendo prosperidade aos
vampiros e protegendo-os de serem descobertos pelos
mortais. Assim, os Ventrue naturalmente navegam entre
as posicoes de poder e autoridade ou tentam fazer isso.
Mesmo os Ventrue que se aliaram ao Sabbat levam muito
a sério seu papel de protetores dos cainitas, servindo
como paladinos para causas nobres. E claro que, desde
que os Ventrue nio podem permitir aos outros clis

conhecerem segredos ocultos que eles mantém para
poder defender todos os vampiros, eles devem assumir a
lideranga  sozinhos.  Entretanto, eles certamente
insinuardo de forma sutil sobre alguma trabalho sujo que
precise ser feito.

Dicas de Interpretagio: Vocé estd entre a elite nobre
da sociedade vampirica. Acima de qualquer mortal ou
mesmo dos assuntos vampiricos, vocé possui o direito e a
responsabilidade da lideranga. Vocé respeita firmemente
a tradigfio, procurando pelos métodos que funcionam ha
centenas de anos; mesmo os jovens mais rebeldes
compreendem o poder da tradicio. Nenhum outro
vampiro possui os talentos necessarios ou a capacidade
para tomar as rédeas que conduzem a sociedade cainita.
Assim, é vocé quem deve assumir este manto. Vocé
lidera no por desejo ou hébito (embora estes fatores
também possam ocorrer), mas porque seu cli lhe
abengoou com o dom de assumir esta obrigagio e
responsabilidade. Tudo que precisa ser feito é melhorar a
seita para que ela possa proteger os mais fracos. Sua
convicgio € sua armadura, sua honra é seu escudo e sua
linhagem e heranca é sua arma. Agraciado com a
perfei¢io, vocé representa tudo o que é nobre, ordenado,
antigo e sébio nas criangas de Caim.

Disciplinas: Dominacio, Fortitude, Presenga

Vantagem: Uma vez de sua agudeza financeira, todas as
personagens Ventrue iniciam o jogo com uma
Caracteristica extra de Recursos que jamais poderd ser
perdida permanentemente. Todos os Ventrue, além
disso, ganham uma Caracteristica adicional em Influéncia
(Financas), Influéncia (Alta Sociedade) ou Influéncia
(Politica) a escolha do jogador, representando suas
conexdes com a sociedade e com a manipulagio social.
Mesmo os Ventrue sem estas conexdes podem pedir por
auxilio dos companheiros de cli e ganhando, em termos
de jogo, estas mesmas capacidades.
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Os Ventrue tendem a manter registros detalhados de sua
linhagem e heranga. Como resultado, o cla Ventrue,
ainda que ndo tdo hierarquizado quanto os Tremere,
mostra-se dificil de ser infiltrado. Praticamente todo
Ventrue ¢é registrado em algum ponto da A4rvore
genealdgica da familia. Pode levar véarios meses para
rastrear uma linhagem em particular, mas um Ventrue
eventualmente poderd contatar outros de seu cla e
determinar o sire, grandsire e assim por diante de um
companheiro de cla, estabelecendo um tipo de credencial.

Desvantagem: Todos os Ventrue possuem gostos
refinados ao ponto de excluir todas as presas exceto por
um gosto particular escolhido. Os Ventrue podem apenas
se alimentar do sangue mortal provindo de certa

GANGRFEL

predile¢io com respeito A sua dieta particular. Um
Ventrue pode alimentar-se apenas de mulheres jovens ou
de homens de negécio ou daqueles que experimentam
algum terror. Um Ventrue vomitaré instintivamente por
reflexo qualquer sangue que provenha de outra fonte,
nio ganhando qualquer sustento do mesmo. Esta
restrigAo nfo se aplica ao sangue vampirico, entretanto, e
pode ser suprimido tempo o suficiente para um Ventrue
Abragar uma nova cria.

Devido as suas restrigdes alimenticias, os Ventrue
normalmente iniciam o live com um Ponto de Sangue a
menos que os outros vampiros (embora isto possa ser,
como sempre, amenizado com o Rebanho).

Do norte gélido, florestas densas ou montanhas geladas,
territérios de feras selvagens e monstros, provém os
Gangrel. Alternando-se entre o animal e o visiondrio, eles
personificam os mais temidos predadores dentre os
vampiros. De sua espécie surgem contos de terror. Os
mestres inquestiondveis dos meios selvagens, os Gangrel
sdo respeitados e temidos pela sua fabulosa capacidade de
sobrevivéncia. Alguns, sussurra-se, até mesmo cagam ou
convivem com os mortiferos lupinos. Certamente os
poderes de mutagio do cla e suas feiches animalescas
relembram os contos de lobos selvagens.

A histéria dos Gangrel é controversa. Alguns afirmam
que eles provém da mesma linhagem que os Ravnos,
enquanto outros insistem que eles formam um cla
inteiramente separado (e, entretanto, a animosidade
entre Gangrel e Ravnos é quase sempre pesada). Por seu
lado, os Gangrel nio dao bola para estes rumores. Eles
trocam histérias quando se encontram, testam sua forga
em combate e fogem das maquinacdes politicas. Para um
Gangrel, meramente sobreviver é mais que o suficiente.

Uma vez tendo sido parte da Camarilla, os Gangrel
retiraram-se abruptamente. Teorias sobre as razdes disto
divergem; em sua elogiiéncia habitual, os Gangrel nio
discutem o assunto. Isto ndo quer dizer que todos os
Gangrel perderam sua afiliagio — alguns permaneceram
na Camarilla devido a lagos de lealdade ou amizade,
enquanto existem muitos antitribu no Sabbat — isto
simplesmente significa que o cla como um todo nio se
aborrece mais com politica, apés muitos anos apoiando a
Camarilla. Naturalmente, esta retirada tornou os Gangrel
suspeitos perante a Camarilla e, sem o apoio de um
Justicar ou de um Circulo Interno, o cla passa a sofrer
perseguicio politica — embora poucos Gangrel realmente
se importem com isso.

Sobreviventes, ermitdes e amantes dos animais formam o
cerne do cld Gangrel e, por isso, ndo é estranho que
importem-se tdo pouco com as disputas politicas ou
manobras sociais. Via de regra, um Gangrel observa um
candidato potencial para o Abrago por algum tempo,

julgando a capacidade, determinagéo e sede de viajar pelo

mundo do individuo. Aqueles que ndo passam no
processo de selegio sdo ignorados ou, eventualmente,
tornam-se comida. Os poucos escolhidos sdo Abragados e
deixados sozinhos. Os sires Gangrel normalmente
observam de longe, apenas interferindo em situagdes
dificeis e esperando até que a nova cria prove seu valor,
quando entio se apresentam e iniciam o real processo de
instrugao.

Dicas de Interpretagio: Vocé veio de uma longa
linhagem de exploradores, seja vivos ou mortos-vivos. Na
Idade Média, os Gangrel eram normandos e guerreiros
bérbaros; na época atual, vocés ainda sdo exploradores,
mantendo o espfrito guerreiro. Vocé ndo d4 a minima
para a politica, Jyhad ou seitas, porque nada disso
interessa a vocé. Com toda a eternidade pela frente,
quem deseja desperdigar a imortalidade em manobras
sociais? H4 sempre novos horizontes e novos reinos para
conquistar. Os animais sio sua companhia e seu reino e,
vocé d4d sua lealdade apenas aqueles capazes de
conquisti-la em um coragio guerreiro.

Disciplinas: Animalismo, Fortitude, Metamorfose

Vantagem: Enquanto a maioria dos vampiros sente-se
desconfortavel fora das cidades, os Gangrel sio ndmades
por natureza, capazes de sobreviver em qualquer
territério. Embora os lupinos tornem as viagens perigosas
para os vampiros, os Gangrel estdo melhor equipados que
a maioria para pegar a estrada e esconder-se em territdrios
selvagens longe da civilizagio humana. Esta natureza
errante significa que os Gangrel possuem todos os
requisitos necessarios para pertencer as sociedades as
quais eles podem eventualmente clamar alianga.
Camarilla e Sabbat tendem ambos a deixar os Gangrel
livres para viajar, e as seitas apenas raramente exigem
algum tipo de apresentagio ou reconhecimento. Poucos
principes ou bispos conseguiriam, de qualquer forma,
realmente limitar os movimentos de um Gangrel e, assim,
eles raramente o tentam.

Os Gangrel sdo famosos por lidar com os lupinos de
tempos em tempos. Embora um Gangrel individual
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normalmente se arrisque muito ao confrontar os lupinos,
a maioria dos Gangrel simplesmente sabe como
permanecer fora dos territérios lupinos e assim evitar
enfrentar aquelas miquinas metamorfas de matar. Os
Gangrel que passam muito tempo nas regides selvagens
podem aprender Conhecimento Lupino por observar (e
muitas vezes fugir) os lupinos. Isto ndo garante que os
lupinos sejam mais amigaveis aos Gangrel, mas um
Gangrel possui mais chances de encontrar um lupino e
sobreviver.

Todos os Gangrel ganham gratis 1 Caracteristica na
Habilidade Empatia com Animais e outra em
Sobrevivéncia.

Desvantagem: A marca da Besta faz-se pessoalmente
conhecida na aparéncia de um Gangrel. Sempre que um

NATUREZA € COMPORTAMENTO

Gangrel entra em frenesi, ele ganha um trago animalesco.
Frenesis futuros podem acentuar este trago ou introduzir
novas mudangas. Os ancifios Gangrel sio apenas
vagamente humanos, com orelhas semelhantes as de
gatos ou cachorros, unhas afiadas, tufos de pelos, olhos
fendidos ou estranhas marcas. Cada vez que um Gangrel
entrar em frenesi, ele ganha uma nova Caracteristica
Social Negativa Bestial, Feral ou Repugnante. Estas
Caracteristicas jamais poderdo ser removidas sem algum
tipo de assisténcia mdagica (como Vicissitude ou
Ofuscacdo). Nunca mais do que cinco Caracteristicas
Negativas podem ser adquiridas com esta desvantagem.

Para Focar a personalidade de uma personagem, deve-se
escolher um arquétipo. Cada arquétipo fornece uma
motivagio, uma razio para a personagem agir de
determinadas formas. Os arquétipos descritos a seguir
nio sio uma lista completa de personalidades; Mestres
podem sugerir e aprovar outros arquétipos.

A Natureza de uma personagem é o seu eu interior, a
verdadeira motivagio dela. Embora as pessoas possam
enterrar seus desejos sob fachadas, a Natureza sempre se
deixa eventualmente se entrever. Desde que uma
Natureza é resultado das experiéncias de toda uma vida,
ela raramente muda. S3o necessdrios eventos
extraordinarios para causar uma mudanga de Natureza.

Em contraste, 0 Comportamento € a face pablica, aquilo
que a personagem demonstra para todo mundo. Mesmo
se estiver em conflito radical com a Natureza, o
Comportamento  providencia uma mdscara social
conveniente para esconder o verdadeiro intimo.
Comportamentos mudam 2 vontade do individuo;
algumas pessoas mudam de Comportamento como
trocam de meia, enquanto outras escolhem uma tnica
face para sempre exibir a0 mundo. Ocasionalmente, a
Natureza e o Comportamento podem ser o mesmo, mas
poucos individuos realmente mostram o que sio no
fundo, especialmente entre os vampiros.

Os principais arquétipos de personalidade sdo os que se
seguem, devendo ser escolhido um para a Natureza e um
para o Comportamento:

Arquiteto: Vocé espera deixar um legado atrds de si,
construindo algo para o futuro.

Autocrata: Vocé quer tomar as rédeas, j4 que ninguém
mais faz o servigo direito.

Bon Vivant: Apenas um dia agrad4vel pode dar sentido
a sua existéncia de outra forma vazia.

Cacador de Emoc6es: Vocé sempre procura por novas
alturas, sendo atraido pelo perigo.

Celebrante: Vocé acha que a alegria flui de sua paixio
pelas coisas.

Comediante: A existéncia é um absurdo, assim vocé a
enche com humor e irreveréncia para evitar ter que olhar
muito profundamente para a prépria dor.

Competidor: Tudo é uma disputa e vocé planeja vencer.

Conformista: Vocé segue a lideranga de alguém,
deixando que os outros assumam as responsabilidades.

Crianga: Vocé precisa que alguém cuide e olhe por vocé
Diretor: Vocé sente uma compulsio em impor a ordem.

Esperto: Nio h4 sentido em vocé fazer as coisas se vocé
pode convencer outros a fazé-lo.

Excéntrico: Normal? O que € isso! Vocé ndo vé
utilidade para normas sociais e para a moral.

Fanatico: Uma causa, uma verdade, um propdsito —
vocé serve e protege com convicgao.

Galante: Tudo o que vocé é provém do excesso e do
espalhafato, j4 que vocé precisa de atengdo daqueles ao
seu redor.

Juiz: Vocé possui um forte senso do certo e do errado,
procurando justica medida pelos seus principios.

Martir: Todos se beneficiam quando vocé se sacrifica
pelos seus ideais.

Masoquista: Vocé se testa através do sofrimento,
achando um propésito em resistir & dor.

Monstro: Seus propésitos sio planejados malignamente
como forma de demonstrar o mal em suas agdes.

Pedagogo: Todos podem aprender de seu exemplo e de
suas experiéncias, vocé tendo nascido para ensinar os
outros.

Penitente: Vocé pecou e ndo poderé descansar enquanto
NnAo corrigir isso.
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Perfeccionista: Tudo que vocé faz é com zelo
descomedido e compleigio imaculada. Ndo h4 desculpas
para esforgos fraquejados.

Ranzinza: Nada é perfeito, tudo se dana um dia e vocé
fara com que todos saibam disso.

Rebelde: Seja por habito ou ideal, vocé odeia o sistema e
tenta quebri-lo.

Samaritano: Vocé protege e conforta os outros.

Sobrevivente: Nada para vocé, sempre indo além através
de sua natureza indomével.

ATRIBUTOS

Solitario: Vocé simplesmente nfo se encaixa em lugar
nenhum, seja por escolha ou por natureza.

Tradicionalista: Os velhos métodos sdo os melhores,
assim vocé os protege e preserva.

Valente: Qutras pessoas apenas ficam em seu caminho
quando vocé precisa fazer as coisas e vocé nio hesita em
chuti-las da frente.

Velhaco: Primeiro e acima de tudo, vocé é o nimero
um.

Visionario: Uma meta preenche sua mente e seus
sonhos trazem fé as demais pessoas.

Os Atributos definem tudo que uma personagem natural
e intrinsecamente €. Eles se dividem em trés categorias:
Caracteristicas  Fisicas, Caracteristicas  Sociais e
Caracteristicas Mentais.

As Caracteristicas Fisicas medem o vigor geral da
personagem, sua satide, agilidade e poténcia muscular.
Uma personagem com modestas Caracterfsticas Fisicas
nio devera ser muito atlética, enquanto uma com muitas
Caracteristicas Fisicas deve ser excepcionalmente forte,
destra ou resistente.

As Caracteristicas Sociais determinam a for¢a da
personalidade da personagem e a habilidade de interagir
com outras pessoas. Uma personagem com poucas
Caracteristicas Sociais deve ser timida, simpléria ou
taciturna. Uma personagem muito socidvel pode ser
atraente, carismatica ou muito simpatica.

As Caracteristicas Mentais ajudam a solucionar
problemas, aprender, deduzir e a perceber 0 mundo ao
seu redor. Com Caracteristicas Mentais limitadas, uma
personagem ndo foi bem educada ou nio possui um
raciocinio rapido. Personagens mentalmente fortes sdo
atentas, légicas e intuitivas.

Antes de iniciar, o jogador deve decidir que categorias ira
priorizar, ou seja, se ele é mais fisico que social ou mais
mental que fisico e assim por diante. Seus Atributos
primarios receberio mais pontos, os secunddrios uma
quantidade intermedidria e os tercidrios menos pontos
para serem comprados.

Exemplo: se a personagem é uma nedfita 1 (Atributos:
7/5/3) e escolhe priorizar os atributos sociais sobre os fisicos
e estes sobre os mentais, terd 7 pontos para gastar em
Caracteristicas Sociais, 5 pontos em Caracteristicas Fisicas
e 3 pontos em Caracteristicas Mentais.

Cada uma das Caracteristicas ligadas aos Atributos
procura descrever bem wuma personagem. Alguém
“Musculoso” deve ser mais massivo que alguém sem esta
Caracteristica, bem como “Incansivel” pode ajudar a

vencer uma maratona e “Persuasivo” é dtil a uma crianga
que deseja convencer seus pais que nio quebrou o vaso
da sala.

E possivel comprar vérias vezes a mesma Caracterstica,
indicando uma aptidao incomum e afinidade muito maior
para a 4rea representada pela mesma.

Caracteristicas Fisicas

Relacionadas a Forga: Feroz, Intrépido, Musculoso,
Rijo, Rude

Relacionadas a Destreza: Agil, Flexivel, Gracioso,
Habil, Rapido

Relacionadas a Vigor: Firme, Incansavel, Resiliente,
Resistente, Robusto

Miscelanea: Atlético, Enérgico, Equilibrado, Tenaz,
Vigoroso

Agil: Leve e cheio de pericias, capaz de fazer movimentos
4ageis. Usos: Esquivar, pular, rolar, acrobacias em geral,
combate mano a mano. Rapidez.

Atlético: Vocé possui um corpo bem constituido e
flexivel. Vocé dobra, desvia, corre e salta com facilidade.
Usos:  Acrobacia.  Esportes. Eventos competitivos.
Esquiva.

Brutal: Vocé é capaz de fazer quase tudo o que for
preciso para sobreviver. Usos: Lutar com um inimigo
obviamente superior.

Enérgico: Uma poderosa forga de espirito, uma forga
interior que o impulsiona e que, em situagdes fisicas, vocé
pode contar com este reservatério de energia e
entusiasmo. Usos: Combate.

Equilibrado: Mais do que simplesmente dependente de
sua condigio fisica, vocé é controlado, equilibrado e bem
proporcionado fisicamente. Vocé tem uma firmeza de
controle sobre seus esforgos. Usos: Ataques com armas,
lutar em locais exdticos.
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Feroz: Possuidor de uma intensidade brutal e uma
determinagfo fisica ao extremo. Usos: Qualquer ocasido
em que vocé esteja seriamente ferido. Quando em
frenesi. Poténcia.

Firme: Vocé é pesado, encorpado e com uma satde de
ferro. Vocé pode ignorar seus ferimentos e a dor para
continuar seus desafios. Usos: Quando resistindo a dano.
Qualquer Desafio em que vocé entre enquanto estiver
ferido. Fusdo com a Terra. Fortitude.

Flexivel: Caracterizado por uma flexibilidade fora do
comum. Usos: Acrobacias, ginistica, esquiva, danga e

Rapidez.

Gracioso: Controle e equilibrio em seus movimentos
envolvendo o corpo inteiro. Uso: Defesas em combate.
Sempre que vocé pode perder o equilibrio. Rapidez.

Habil: Destreza em geral e pericia que envolvam o uso
das maos. Usos: Combates com armas (brancas ou de
fogo). Punguismo. Esmurrar alguém. Rapidez.

Incansavel: Vocé tem um vigor de corredor, tendo mais
folego para seus esforgos fisicos que pessoas comuns.
Usos: Qualquer Desafio envolvendo sua persisténcia
fisica. Segundo (ou posterior) Desafio Fisico contra o
mesmo inimigo ou inimigos. Fortitude.

Intrépido: Forte fisicamente e sem temer oposigio. Usos:
Resistir a dano ou quando enfrentando um inimigo
obviamente superior. Poténcia.

Musculoso: Pura forga e poténcia muscular. Usos:
Esmurrar, chutar ou agarrar alguém em combate, quando
sua intengdo é causar dano. Levantamento de peso.
Todos os feitos relacionados com forga. Poténcia.

Répido: Esta caracteristica representa sua velocidade e
capacidade de reacdo. Usos: Defender-se contra um
ataque surpresa. Correr, esquivar, atacar. Rapidez.

Resiliente: Sua forga é a sua satde. Vocé é capaz de se
recuperar rapidamente de ferimentos fisicos. Usos:
Resistir contra a adversidade, defender-se de levar dano
em combate.

Resistente: Uma forga persistente contra a oposigio
fisica. Usos: Quando sua sobrevivéncia est4 em jogo, esta
¢ uma boa Caracterfstica para uma segunda ou sucessiva
aposta. Fortitude.

Rijo: For¢a muscular em um corpo dinAmico e compacto.
Usos:  Esmurrar, chutar ou agarrar em combate.
Movimentos acrobéticos. Feitos que requerem resisténcia
fisica. Poténcia.

Robusto: Resistente a dano fisico e a injdrias em geral.
Usos: Defendendo-se contra dano em ataque. Feitos
relacionados com resisténcia que serfo utilizados por um
periodo maior de tempo. Fortitude.

Rude: Uma atitude bruta e agressiva aliada a uma
relutincia a se submeter. Usos: Sempre que vocé estiver
ferido. Poténcia.

Tenaz: Fisicamente determinado além de sua forga de
vontade. Usos: Segundo (ou posterior) Desafio Fisico
contra o mesmo alvo.

Vigoroso: Esta é a combinagio de energia, poder,
intensidade e resisténcia a dano. Usos: Desafios atléticos
ou combates, nos quais vocé estd na defensiva.

Caracteristicas Sociais

Relacionadas ao Carisma: Amavel, Carismatico,
Charmoso, Digno, Eloqiiente, Expressivo

Relacionadas a  Manipulagio:  Comandante,

Fraudulento, Insinuante, Persuasivo

Relacionadas a Aparéncia: Atraente, Deslumbrante,
Elegante, Magnético, Sedutor

Miscelanea:  Amigdvel, Diplomatico, Empatico,

Espirituoso, Intimidador

Amavel: Cordial, querido e estimado, é sempre agrad4vel
ter sua companhia por perto. Usos: Misturar-se em uma
festa. Presenca. Geralmente utilizado em um segundo ou
posterior Desafio Social com alguém.

Amigavel: Vocé agrada a todo mundo que encontra.
Mesmo em uma curta conversa, estranhos achario diffcil
ndo gostar de vocé. Usos: Convencer os outros.

Atraente: Vocé tem uma presenga atraente e um sex-
appeal que inspira desejo nos outros. Usos: Sedugio.
Convencer os outros.

Carismatico: Isto representa seu talento inspirador e sua
motivagio, o que faz de vocé um forte lider. Usos: Em
situacoes envolvendo lideranga ou para obter a lideranga.
Presenca.

Charmoso: Sua fala e suas agdes fazem de vocé alguém
atraente e bem apessoado. Usos: Convencer. Persuadir.
Presenca.

Comandante: Delegacdes de ordens e sugestdes que
impressionam os outros. Esta é a Caracteristica para guiar
e controlar os outros. Usos: Quando vocé é visto como

lider.

Deslumbrante: Vocé é belo ou algo semelhante, nascido
com uma rosto e um COrpo que parecem no minimo
agradéveis para todos que vocé encontra. Usos: Posando
como modelo.

Digno: Algo com relagio & sua postura corporal e no seu
comportamento em geral parece honrado e agradavel
esteticamente. Vocé comporta-se muito bem na
sociedade. Usos: Presenca. Defendendo-se contra
Desafios Sociais.

Diplomatico: Vocé é cheio de tato e cuidadoso no que
diz e no que faz. Poucos se ofendem com suas palavras.
Usos: Muito importante em intriga. Situagdes de
lideranca.
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Elegante: Vocé possui gosto refinado. Vocé sequer
precisa de dinheiro para ser elegante, exalando
naturalmente um ar de riqueza e alta sociedade. Usos:
Festas de alta sociedade ou reunides Toreador. Pode ser
importante em alguns clas para ganhar status. Defender-
se contra Desafios Sociais.

Eloqiiente: Esta Caracteristica representa a habilidade
de oratéria, de falar de forma a interessar e convencer os
outros. Usos: Convencer outros. Despertar emocoes.
Falar em pablico. Presenca.

Empaético: Vocé pode identificar e compreender as
emogdes e maneiras de ser de outras pessoas com a qual
vocé entra em contato. Usos: Avaliar o sentimento dos
outros.

Espirituoso: Bem-humorado e divertido. Piadas soam
engragadas quando ditas por vocé e vocé sabe ser muito
engragado quando deseja. Usos: Em festas. Entreter
alguém. Avacalhar ou insultar alguém.

Expressivo: Capaz de articular de forma interessante,
significativa e clara seus pensamentos. Usos: Produzir arte
de qualquer tipo. Atuar. Realizar uma performance.
Qualquer situagio social na qual vocé deseja que as
pessoas compreendam seu ponto de vista.

Fraudulento: Esta Caracteristica representa a pericia da
mentira e ilusdo. Vocé pode enganar a percepgio dos
outros para fazer com que eles acreditem no que vocé
quer. Usos: Enganando outros. Mentindo sob tenso.

Insinuante: Vocé sabe como ganhar o favor das pessoas
que vocé conhece. Usos: Interagir com ancides em uma
situacio social. Defender-se de Desafios Sociais.

Intimidador: Uma presenga tio temerosa ou fascinante
que faz outros se sentirem timidos. Esta Caracteristica é
particularmente  Gtil quando tentando acuar os
oponentes. Usos: Inspirar medo em geral. Dar ordens aos
outros.

Magnético: Pessoas se sentem atrafidas por sua
personalidade. Aqueles ao seu redor prestam atencdo ao
que vocé diz e ao que vocé faz. Usos: Seducio. Primeiras
impressoes.

Persuasivo: Seus argumentos e pedidos parecem
coerentes, veridicos e corretos. Muito ttil para convencer
alguém indeciso a fazer algo. Usos: Persuadir ou
convencer 0s Outros.

Sedutor: Vocé sabe como enfeitigar ou tentar as outras
pessoas. Vocé pode usar sua boa aparéncia e o seu corpo
para conseguir o que deseja dos outros. Usos: Labia,
sedugio.

Caracteristicas Mentais

Relacionadas ao Raciocinio: Ardiloso, Alerta, Astuto,
Esperto, Intuitivo

Miscelanea:  Criativo, Dedicado, Determinado,

Paciente, Sabio

N

Relacionadas a Percepgao: Atento, Discernidor,
Observador, Perspicaz, Vigilante

N

Relacionadas a Inteligéncia: Culto, Disciplinado,
Meditativo, Racional, Sagaz

Alerta: Vocé estda mentalmente preparado para o perigo e
pode reagir rapidamente quando ele ocorre. Usos:
Prevenir-se de ataques surpresa. Defender-se contra
Dominagdo.

Ardiloso: Vocé é dissimulado e cheio de estratagemas.
Uma vez que vocé é ardiloso, é capaz de enganar e mentir
facilmente. Usos: Enganar os outros. Mentir sob tensfo.
SituagOes mentais confusas.

Astuto: Vocé é engenhoso e cheio de talentos. Vocé
mantém a sua capacidade de pensar rdpido enquanto
completa seus objetivos mentais com eficiéncia e fineza.
Usos: Defender-se contra uma Disciplina mental.

Atento: Vocé presta atengio em tudo que ocorre ao seu
redor. Quando algo de extraordindrio acontece,
normalmente vocé estd preparado para isto. Usos:
Prevenir-se de ataques surpresa. Ver através de
Ofuscacdo quando vocé ndo espera isso. Prevenir
Dominagdo.

Criativo: Suas idéias sio originais e imaginativas. Isto
implica em uma habilidade para descobrir solugdes
incomuns para seus problemas. Vocé pode criar obras de
arte. Uma Caracterfstica obrigatéria para qualquer artista
verdadeiro. Usos: Defender-se contra Auspicios. Criar
algo.

Culto: Vocé tem informagdes extensas e detalhadas
sobre uma variedade enorme de tépicos. Isto representa
uma “traga de livros”. Usos: Testes de Ordenar
Esquecimentos.  Relembrar  informacdes que  sua
personagem poderia saber. Empregar Taumaturgia.

Dedicado: Vocé se dedica completamente as suas
crengas. Quando uma de suas causas estd em jogo, vocé
nfo para até ser bem sucedido. Usos: Util em qualquer
Desafio Mental quando suas crengas estdo em jogo.

Determinado: Quando vocé tem uma meta em mente,
vocé concentra todas suas forgas nela. Nada pode desviar
suas atencdes do sucesso uma vez que vocé tenha um
objetivo claro em vista. Usos: Buscar for¢as para nio
desistir. Util em Desafios Mentais em geral.

Discernidor: Vocé discrimina tudo, pegando todos os
detalhes, sutilezas e idiossincrasias. Vocé possui uma
clareza de visdao. Usos: Auspicios. Investigagio e
rastreamento.

2

Disciplinado: Sua mente € estruturada e controlada.
Esta rapidez lhe d4 uma vantagem em batalhas da
vontade. Usos: Taumaturgia. Buscar forgas para nio
desistir. Util em Desafios Mentais.

Esperto: Cheio de recursos rapidos, vocé pensa em um
piscar de olhos. Usos: Usar uma Disciplina Mental contra
outra pessoa.
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Intuitivo: Capaz de saber e compreender o que estd
acontecendo sem raciocinio consciente, como se por
instinto. Usos: Dedugio expontanea.

Meditativo: Um auto-recolhimento reflexivo e profundo.
A Caracteristica de um profundo pensador, capaz de
considerar cada um dos aspectos de um todo. Usos:
Meditagio. Recordar informagoes. Defender-se contra a
maioria dos Desafios Mentais.

Observador:  Esta  Caracterfstica  representa  a
profundidade de visdo, o poder de olhar para algo e
captar os aspectos essenciais do mesmo. Usos: Auspicios.
Perceber as sutilezas que outros podem ignorar.

Paciente: Vocé é tolerante, persistente e resoluto. Vocé
pode aguardar calmamente o desenrolar dos
acontecimentos sem perder a compostura. Usos: Buscar
forgas para néo desistir ou qualquer outra batalha mental
quando outra Caracteristica ja foi apostada e perdida.

HABILIDADES

Perspicaz: O poder de olhar para uma situagio e ganhar
compreensio sobre ela. Usos: Investigagio (mas nio para
se defender de uma). Auspicios.

Racional: Vocé acredita em ldgica, razio, sanidade e
sobriedade. Sua capacidade de reduzir conceitos a um
nivel matemético o ajuda a compreender o mundo. Usos:
Defender-se contra ataques mentais baseados na emogao.
Defender-se contra Leitura de Aura. Ndo deve ser usado
em uma aposta inicial.

Sabio: Esta caracteristica representa uma compreensio
elevada do que ocorre no mundo. Usos: Dar conselhos.
Dispensar os fragmentos do Zen.

Sagaz: Talentoso e ardiloso, vocé possui uma grande
genalidade. Usos: Enganar os outros.

Vigilante: Alerta e observador, vocé possui a disposigio
de um cio de guarda, quase nunca perdendo a atengio.
Usos: Defender-se de uma investigacio ou Ordenar
Esquecimentos. Ver através de Ofuscacdo. Auspicios. Mais
apropriado para a defesa mental que para um ataque.

As Habilidades representam o treinamento e o
conhecimento da personagem. Em principio as
Habilidades sao aprendidas ao invés de serem intrinsecas
como os Atributos.

Como os Atributos, uma mesma Habilidade pode ser
comprada  vdrias  vezes, representando  maior
conhecimento da mesma. O niimero de vezes que uma
Habilidade é comprada indica as capacidades profissionais
de alguém:

Competente (" 1): Capaz de fazer alguma coisa.

Profissional (" 2): Licenciado, capaz de supervisionar
um servigo.

Artifice (" 3): grau de bacharelado ou instrutor.
Expert (" 4): grau de mestre ou pesquisador.

Mestre (* 5): doutorado ou inovador.
Habilidades Focadas

Algumas Habilidades requerem que seja especificada
uma 4rea particular de estudo. Ninguém pode
simplesmente possuir Trabalho Manual em geral.
Habilidades que precisam ser focadas sdo indicadas no
texto e, quando um jogador adquirir uma das mesmas,
deve concentrar sua 4rea particular de estudos. Cada 4rea
serd entdo considerada uma Habilidade em separado.
Assim, Ciéncia: Biologia conta como algo completamente
distinto de Ciéncia: Metalurgia em todos os sentidos.

Especializagio em Habilidades

Dentro de alguma 4rea de conhecimento, alguns
praticantes dedicam-se mais particularmente a certos
topicos. Por escolher uma especializagio a alguma das

Habilidades, um jogador melhora suas pericias em uma
faceta particular.

Adquirir uma especializagio custa um Ponto de Bdnus ou
trés Pontos de Experiéncia em uma Habilidade ja
possuida. Cada Habilidade pode receber apenas uma
especializagdo. Assim, ninguém pode possuir Armas de
Fogo  (Pistolas) e Armas de Fogo  (Rifles)
simultaneamente. E possivel, entretanto, especializar-se
em uma Habilidade focada, como em possuir Trabalho

Manual: Carpintaria (Painéis Secretos).

Além disso, uma especializagio deve compreender uma
drea bem especifica. Nio se pode adquirir Armas de Fogo
(Armamentos) ou Ocultismo (Escritos) por ambos os casos
serem genéricos demais. Mas Armas de Fogo
(Armamentos Antigos) ou Ocultismo (Supersticdes) sao
adequados.

Relagio das Habilidades:
Academia (A Focar)

Vocé possui um nivel de educagiio e conhecimento geral
além do ensino basico. Com Academia, vocé pode
expressar criticas de arte, debater os cléssicos, discutir
filosofia e dedicar-se a estudos culturais. Esta Habilidade
cobre todos os tipos de aprendizado das ciéncias sociais
humanas.

Academia permite a vocé reconhecer referéncias
histéricas, artisticas e culturais. Vocé pode usar Academia
quando trabalhando nestes campos, seja criticando ou
pesquisando. Utilizar a Habilidade Academia pode
necessitar de um Desafio Mental ou Social para
determinar seu exato nivel de conhecimento.
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Vocé deve focar em um campo especifico, como Critica
de Arte, Estudos Cldssicos, Histéria, Jornalismo, Teologia e
assim por diante.

Acuidade

Vocé possui um talento para saber quando as coisas no
si0 o que parecem ser, seja através daquela estranha
sensagio em sua barriga, seja através de cuidadosa
observagio. Isto é particularmente ttil para determinar
quando  criaturas  sobrenaturais estio  prdximas,
detectando a evidéncia de Numina ou outros estranhos
fendmenos ou apenas sentindo aquela sensagio estranha
que lhe ocorre quando as leis da natureza estdo sendo
violadas.

Acuidade requer Desafios Mentais para ser empregada e
pode ser retestada com a Habilidade Ocultismo.

Armas Brancas

desejado. E claro que as coisas raramente sdo exatamente
aquilo que vocé deseja ou novas, além de levar certo
tempo e trocas de favores para serem obtidas. Esta
Habilidade ¢ til quando seu dinheiro ndo é suficiente
para adquirir o desejado e quando roubo estd fora de
questao.
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Captacdo é utilizada com Caracteristicas Mentais em
geral (embora o Mestre possa exigir um Desafio Social
para a barganha) e pode ser dtil para adquirir itens
especificos de segunda mio ou procurar em um lugar pelo
desejado.

Ciéncia (A Focar)

Se vocé tiver algo nas maos, vocé se torna um assassino.
Seja uma espada, um bastio ou um canivete, vocé pode
usi-lo para infligir dano. Gaste Armas Brancas para
retestes em combate corporal quando vocé utilizar
alguma espécie de armamento manual, como uma faca ou
uma cadeira. Certas armas funcionam melhor quando
utilizadas por uma personagem com Armas Brancas.

Armas de Fogo

Em pouco tempo, um tiro alcanca uma distAncia
considerdvel. Vocé sabe como empunhar, atirar e limpar
uma arma de fogo. Vocé pode desmontar uma também
ou diferenciar os modelos. Vocé sabe como se posicionar
para obter o melhor tiro, como absorver o recuo e como
cuidar de complicagdes adicionais no uso prético das
mesmas.

Se vocé possui a Habilidade Armas de Fogo, vocé pode
usar suas Caracteristicas Mentais em um Desafio ao invés
das Caracteristicas Fisicas sem qualquer custo adicional.
Vocé pode gastar Armas de Fogo para lhe permitir um
reteste em combate 2 distAncia envolvendo tiros.

Briga

Escolas de artes marciais, as ruas e os bares sio o seu
ambiente. Vocé pode ter tido treinamento militar ou
talvez tenha crescido em meio a4 pancadaria de seus
irmios. Seja qual for o caso, vocé sabe como provocar

dano com suas mios e seus pés.

Use a Habilidade Briga para retestes em combate em que
vocé se utiliza de armas naturais (como as garras, os
punhos ou as presas). Esta Habilidade também
compreende as artes marciais, embora, se este for o caso,
vocé deva focar a arte marcial.

Captagao

Vocé é muito bom em arranjar coisas. Seja uma parte
crucial de um gramofone de 1890, convites para a
inauguragio de uma nova galeria de arte ou apenas
arranjar um novo refigio na cidade, vocé é um mago em
saber aonde deve ir, a quem recorrer e como conseguir o

A era da informagio moderna assiste um
desenvolvimento rdpido em todos os campos.
Categorizando e analisando o mundo de diversas formas
distintas, os métodos da légica e da razio deram aos seres
racionais ferramentas para compreender o universo ou, ao
menos, pequenas porgdes dele. Educagio cientifica
fornece técnicas de pesquisa, estudos modernos e uma
vasta gama de trabalho de ponta nos mais variados
campos.

A Habilidade Ciéncia precisa ser focada: Biologia,
Quimica, Fisica, Metalurgia, Engenharia  Elétrica,
Matemdtica, Geologia e Botdnica sio possibilidades,
embora a lista seja muito maior. Combinar Ciéncia em
diferentes niveis pode gerar a maior variedade de
resultados. Por exemplo, Ciéncia: Metalurgia com
Academia resulta em informacdes histéricas sobre as mais
variadas técnicas, enquanto a mesma Ciéncia com
Ocultismo pode centrar-se em torno da alquimia ou da
parapsicologia. Além disso, construir aparatos com
Ciéncia pode exigir o uso de Trabalho Manual.

Usar um foco particular da Ciéncia via de regra exige um
Desafio Mental de algum tipo para verificar o sucesso da
pesquisa ou validade da teoria formulada.

Computador

A maioria dos cainitas tem dificuldade em se adaptar as
invencdes modernas. Como resultado, a compreensio da
tecnologia de ponta tornou-se um conhecimento
perigoso. Com a Habilidade Computador, vocé
compreende como usar, programar e  acessar
computadores de todos os tipos.

Use Computador com um Desafio Mental (dificuldade
determinada pelo Mestre) para quebrar sistemas, alterar
datas, escrever programas ou determinar operagdes pouco
usuais.

Condugao

Embora a maioria das pessoas saibam dirigir nos tempos
atuais, vocé o faz muito bem. Vocé é familiar tanto com
vefculos de cAmbio automAtico quanto os manuais, sem
se preocupar com a hora do rush e podendo até mesmo
fazer malabarismos com um carro. Em situagdes perigosas,
vocé pode evitar o trafego e até mesmo utilizar o seu
veiculo como uma arma. Tenha em mente, entretanto,
que vocé nio dirige um caminhio com a mesma
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facilidade que o faz em um carro popular. Um Desafio
Mental pode ser necessirio para determinar onde estd
tudo (marcha, acelerador, embreagem) em um veiculo
pouco familiar.

Conducdo, via de regra, faz uso de Desafios Fisicos
envolvendo os reflexos.

Direito

escalar, pular e nadar. Isto pode ser particularmente ttil
para os vampiros, ja que eles nao flutuam.

Sua Habilidade Esportes é usada em retestes da maioria
das formas de atividade fisica pura: acrobacia, natagfo,
saltos, arremessos, escaladas e corridas. Vocé precisa focar
em algo que vocé faga especialmente bem.

Esquiva

Ninguém estd acima das leis, exceto aqueles que sabem
como utilizd-la em seu préprio beneficio. Vocé é um
destes dltimos. Talvez vocé defenda as leis ou, quem
sabe, as distorca para seus proprios fins. Seu
conhecimento de Direito permite compreender processos
legais, tribunais e advocacia, utilizando tudo
eficientemente.

Use a Habilidade Direito em situagdes de julgamento ou
com Desafios Sociais envolvendo assuntos legais. Uma
vez que o tema legal é muito vasto, seu Mestre pode
exigir que vocé foque esta Habilidade (Criminal, Civil,
Impostos). Alternativamente, pode-se escolher estudar
profundamente as leis cainitas.

Empatia

Vocé é sensivel aos modos e emogdes das pessoas ao seu
redor. Quando vocé escuta alguém, vocé compreende os
seus sentimentos. Vocé se identifica com as pessoas e
pode dizer quando alguém estd mentindo ou escondendo
algo enquanto fala com vocé.

Com um Desafio Social e o gasto de uma Habilidade
Empatia, vocé pode determinar se a tltima coisa que
alguém disse é uma mentira (embora, se a vitima gastar
Ldbia, ela nega este teste). Alternativamente, vocé pode
tentar determinar o Comportamento de alguém.

Empatia com Animais

A  maioria dos animais considera os vampiros
ameagadores. Com Empatia com Animais, vocé aprendeu
a compreender os animais e, as vezes, pode interagir com
eles com maior facilidade. Embora eles possam ainda reter
um medo sauddvel do predador dormente dentro de
vocé, vocé sabe 0 que os motiva e como amenizar seus
medos.

Empatia com Animais é freqiientemente utilizada com a
Disciplina Animalismo. Com Empatia com Animais, vocé
pode treinar um animal (especialmente um carnigal) ou
tentar deduzir o modo de ser de um animal (machucado,
zangado, assustado) através de um Desafio Mental. Se
vocé trabalha com um animal por longos periodos de
tempo (geralmente um més ou mais), vocé pode ser capaz
de ensinar truques simples a0 mesmo até o limite de um
truque por cada Caracteristica Mental que o animal
possua.

Esportes (A Focar)

Seja por possuir um passado esportivo ou apenas como
dom natural, vocé possui pericia em todos os tipos de
exercicios atléticos. Vocé pode arremessar bolas, marchar,

Quando problemas comegam a assolé-lo, vocé sabe como
cair fora do caminho. Reagoes sem hesitar permitem que
vocé se desvie de ataques e tiros, saindo da frente daquilo
que pode lhe causar dano. Vocé pode usar Esquiva contra
qualquer ataque do qual esteja ciente: pular atras de uma
cobertura enquanto alguém atira ou desviar-se de uma
espadada, por exemplo. Esquiva pode ser usada como
reteste quando se defendendo contra um ataque o qual
vocé pode ver ou sentir se aproximando.

Etiqueta

Mesmo que saber que garfo usar nfo seja tio importante
para a sociedade vampirica, vocé sabe a forma certa de
cumprimentar os outros, do momento ideal para se
apresentar e de como se dirigir 4s demais pessoas. Vocé
sabe a melhor forma de interagir com as pessoas em
qualquer ambiente social, permanecendo numa boa
desde uma mesa de cha até o encontro com uma gangue
de rua.

A Habilidade Etiqueta pode ser usada com Desafios
Sociais para impressionar ou passar uma boa impressio
sua em festas. Se vocé comete algum deslize, pode gastar
Etiqueta imediatamente para evitar a gafe — sua
personagem sabia melhor que vocé o que fazer e evitaria o
erro.

Expressao

Palavras e sentimentos fluem naturalmente de vocé.
Quando a musa inspira, vocé coloca seu dedo no papel
(ou os dedos em um instrumento) e deixa uma torrente
emocional e imagens ser despejada para fora. Vocé pode
simultaneamente expressar mensagem e arte em seu
trabalho, desde compor sinfonias até a poesia e, seja 14 o
que for que vocé escreva, é sempre claro e fluente.

Quando escrevendo ou compondo, vocé pode colocar
Expressdo em seu trabalho. Trabalhos criados com trés ou
mais Caracteristicas Expressdo tém o potencial necessario
para fascinar os Toreador através da fraqueza de cla dos
mesmos.

Finanga

O mundo do dinheiro espera por vocé. Vocé compreende
as transagOes do mercado, a bolsa de valores, as cotacdes,
os indices econdmicos, as taxas de cAmbio e o PIB. Um
pouco de Financa capacita-o a adquirir algum dinheiro.
Vocé também pode usar sua Financa para fechar o
balango dos seus livros-caixas ou administrar um negécio
pessoal.

Via de regra, vocé pode administrar um negdcio, seguir o
fluxo do dinheiro ou realizar uma auditoria em contas
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através de um Desafio Mental (dificuldade dependendo
da tarefa, a critério do Mestre). Alternativamente, é
possivel gastar uma Caracteristica Financa para levantar
fundos entre os lives (R$ 500,00) — mas nunca durante
os mesmos. Nem todo uso de Financa é benigno, pois
operagdes de lavagem de dinheiro precisam ser
gerenciadas por alguém.

Furtividade

Por ficar encoberto, fora da linha de visdo e movendo-se
de forma cuidadosa e silenciosa, vocé pode evitar ser
percebido pelas outras pessoas. Vocé sabe como tirar
vantagem da cobertura dos arredores e de como usar as
luzes e as sombras. Qualquer oportunidade para mover-se
sem ser notada nio lhe escapam e vocé compreende o uso
do tempo, sincronizacio e distragio.

Com um Desafio Fisico apropriado, vocé pode algumas
vezes se esgueirar por trds de guardas e vigias (que
contestam sua Habilidade pelo uso de Caracteristicas
Mentais e Investigacdo). Vocé pode também usar
Furtividade para aumentar as capacidades de sua
Ofuscacao.

Habilidade Profissional / Expert / Passatempo (A
Focar)

sobre ele. Mesmo em uma conversa casual, pessoas dizem
pequenas mentiras inocentes, deixam escapar pistas sobre
suas reais intengoes, tentam desviar o curso da conversa e
deixam indiretamente entrever seus segredos. A arte da
Ldbia é a arte de reconhecer estes truques e inutiliz4-los.

Quando alguém o confronta com uma das mentiras que
vocé disse, vocé pode usar Ldbia em sua defesa,
inventando uma desculpa (para evitar a Empatia de
alguém, por exemplo). Por mudar o rumo de uma
conversa, vocé pode tentar determinar as Caracterfsticas
Negativas de alguém; se vocé levar o assunto até um
tépico especifico, vocé pode gastar uma de suas
Habilidades Ldbia e fazer um Desafio Social para
determinar uma das Caracterfsticas Negativas da vitima
associadas ao tépico em questio.

Lideranga

Em alguma 4rea néo coberta por outra Habilidade, vocé
atingiu certo grau de pericia. Vocé pode té-la adquirido
através do trabalho continuo ou, quem sabe, vocé
especificamente a estudou.

Uma Habilidade Profissional/Expert/ Passatempo é uma
categoria genérica para focar Habilidades incomuns como
Conhecimento Cainita, Tanatologia, Demolicdo e assim
por diante. Uma Habilidade deste género deve ser
especificamente aprovada pelos Mestres e suas reais
capacidades ficam a cargo destes.

Intimidacao

Quando vocé fala, as pessoas escutam. Uma boa voz e
autoconfianca conferem uma poderosa presenga a um
lider. A Habilidade Lideranca representa sua capacidade
de motivar pessoas e fazé-las segui-lo. Mesmo entre as
pessoas que nio lhe conhegam ou respeitem, vocé pode
conseguir atengado.

Vocé pode usar Lideranca com Desafios Sociais para
conseguir pequenos favores de uma personagem.
Lideranca também pode ser empregada com muitos
poderes de Presenca.

Lingiiistica (A Focar)

Intimidacdo representa qualquer uma das mais variadas
técnicas de assustar pessoas até a complacéncia. Isto pode
ser qualquer coisa desde uma montanha de masculos, um
olhar particularmente assustador ou pressionar os botdes
emocionais corretos.

Vocé pode usar a Intimidacdo quando tentando assustar
alguém com um Desafio Social ou com certas Disciplinas.

Investigagio

Vocé sabe como encontrar pistas e coloci-las juntas para
adquirir informagio. Através do habito e treinamento,
vocé pode organizar grandes montantes de dados,
descobrindo identidades, motivos, padrées em uma cena
que para qualquer outro seria cadtica. Vocé pode usar
Investigacdo com um Desafio Mental quando tentando
decifrar o significado de uma cena desordenada ou com a
maioria dos poderes de Auspicios.

Labia

Vocé estudou um idioma — ou idiomas — além de sua
lingua natal. Alguns podem ser vampiros tio velhos que
seu idioma natal nio ¢ mais falado ou freqiientar a
comunidade global ou saber idiomas devido a outros
estudos. Seja como for, vocé é capaz de falar, ler e
escrever neste idioma.

Vocé precisa escolher um idioma para cada nivel de
Lingiiistica  adquirido. Assim, ¢ possivel possuir
simultaneamente Lingiiistica: Cantonés e Lingiiistica:
Alemdo. Alternativamente, é possivel focar Lingiifstica no
estudo de idiomas em geral (Gramdtica Comparada) sem
saber falar nenhum deles em particular, garantindo assim
a compreensio das estruturas gramaticais por detras dos
mesmos. Linguagens nio precisam ser faladas: a lingua de
sinais dos surdos-mudos, os hierdglifos egipcios também
podem ser considerados campos de estudo. Aqueles que
desejam conversar em outro idioma (mas cujos jogadores
nio o sabem fazer) podem levantar suas mios e formar
um “L” com o polegar e o indicador para indicar aos
demais que nio estio se comunicando em portugués.
Aqueles que desejam escutar a conversa também devem
compreender o idioma em questao.

Manha

H4 muitas maneiras de se falar sobre um mesmo assunto
e ainda muitas outras maneiras de se encobrir a verdade

O mundo das ruas é seu conhecido. Mesmo que vocé nio
possua amigos ou contatos na 4rea, vocé sabe a respeito
das comunidades diferentes e gangues que se espalham
pelo bairro. Vocé reconhece os territérios e conhece
alguns sinais, como roupas, simbolos e atitudes que

Lels pa Norte 27



marcam o povo das ruas, sem tetos, membros de gangue,
cafetdes, prostitutas, criminosos e assistentes sociais.

Usando a Habilidade Manha com Caracteristicas
Mentais, vocé pode reconhecer a influéncia de vérias
gangues ou comunidades de rua. Vocé também sabe
sobre organizagdes criminosas e suas atividades e pode
praticar um pouco de punguismo vocé também. Com um
Desafio Social, vocé pode tentar acalmar uma gangue
hostil (embora Etiqueta possa ser necesséria para que vocé
passe realmente uma boa impressio).

Medicina

Quando vocé adquire Performance, deve foci-la em uma
arte especifica, como tocar um instrumento, cantar, atuar
ou ler textos de forma dramética. Note que Performance
é algo feito para uma audiéncia, Expressdo foca em
composi¢io (de musica ou trabalhos literdrios) e Trabalho
Manual cria objetos fisicos.

Politica

Voceé sabe como o organismo humano (e, em menor grau,
o cainita) funciona. Vocé pode acelerar o tempo de
recuperagio dos ferimentos de um mortal ou pode usar
seu conhecimento para infligir dano. Muitos vampiros
apenas aprendem o suficiente para saberem qual o melhor
local para morder ou como punir adequadamente seus
carnigais.

Vocé pode usar sua Medicina para curar os ferimentos de
um mortal em uma categoria: um mortal Ferido pode ser
curado para Machucado, por exemplo. Medicina também
pode ser usada para outros tipos de pesquisa ou trabalho
de analise clinica através de um Desafio Mental. Como
Medicina representa um campo muito vasto, seu Mestre
pode desejar que vocé a foque (Farmdcia, Geriatria,
Cirurgia).

Ocultismo

O mundo oculto esconde segredos misteriosos. Por
utilizar-se das chaves universais e estudar o bésico da
espiritualidade, vocé pode aprender os caminhos sombrios
do cosmos. Sua Habilidade Ocultismo serve de
conhecimento genérico do sobrenatural, alertando-o da
existéncia de vérios tipos de criaturas sobrenaturais e
eventos paranormais.

Algumas Disciplinas, especialmente a Taumaturgia,
baseiam-se no Ocultismo. Ocultismo providencia algumas
informagdes bésicas (e, as vezes, errdneas) a respeito dos
varios habitantes do mundo sobrenatural; se a
personagem desejar informagio mais detalhada, deve
adquirir algum tipo de Conhecimento como Habilidade
Expert.

Performance (A Focar)

Vocé é um virtuoso. Seja qual for o meio escolhido, vocé
ttm o dom para realizar arte. Seja tocando um
instrumento, dangando, cantando ou atuando, seu
talento o capacita a entreter e até mesmo ganhar
dinheiro.

Sua Habilidade Performance pode ser usada para adquirir
um saldrio modesto, como qualquer outro talento
artistico comercidvel. Se vocé executar um trabalho
artistico através do gasto de trés ou mais Caracteristicas
Performance, vocé pode fascinar um Toreador com a
graga e a beleza de seu estilo.

O mundo do comércio de influéncias e favores é ja
bastante grande entre os mortais. Na sociedade
vampirica, onde o status de alguém ¢é definido pelo status
das pessoas com quem ele se relaciona, o jogo de Politica
consome tudo. Através de observagio, intriga e um
pouco de trapaca, vocé aprendeu como manter as
aparéncias, o que um discurso realmente significa e toda a
forma de realizar trocas de favores. Em resumo, pura e
simplesmente Politica.

A Habilidade Politica é dtil primariamente entre a
sociedade mortal ou com o uso de Influéncia. Vocé pode
ser capaz de manipular a situacio politica local através da
Influéncia e Desafios Sociais apropriados nos momentos
certos. A Habilidade Politica entio assegura que o
assunto prossiga de acordo com seus interesses. Politica
também € utilizada para discernir os motivos secretos e
acordos quebrados e, desta forma, é praticamente um
requisito para qualquer boa harpia. Com Politica, vocé
pode determinar o nivel apropriado de uma determinada
prestagio de favores entre os vampiros. A hierarquia do
poder é quase sempre ébvia para vocé, garantindo-lhe a
visio de, se é o principe realmente no comando ou
simplesmente um pedo da primigénie, por exemplo.
Politica também lhe faz ciente de quem ¢ situagio e de
quem ¢ oposi¢io e ajuda-o a determinar quanto Status
possui um determinado vampiro quando este se apresenta
pela primeira vez (se vocé conhecer o individuo ja de
nome, gaste um Caracteristica Politica para determinar
quais s@o as Caracterfsticas de Status do mesmo).

O conhecimento de Politica inclui, por extensdo, o
conhecimento dos niveis burocriticos do poder. Vocé
sabe entdo como conseguir atalhos ou bloquear o
caminho de alguém com papelada. Por determinar quem
¢ importante em um determinado estrato, vocé pode
quase sempre evitar perder tempo com burocracia e ir
direto a fonte.

Reparos

Vocé possui a compreensio de como as coisas funcionam.
Com tempo, ferramentas e pecas, vocé pode consertar
praticamente qualquer coisa da sociedade moderna. Este
conhecimento também lhe permite ser um bom
sabotador. A Habilidade Reparos é encontrada entre
inventores, mecAnicos e trabalhadores manuais. Usar esta
Habilidade exige um Desafio Mental, a dificuldade
dependendo de fatores como a complexidade do item,
ferramentas, pecas de reposi¢io disponiveis, extensdo do
dano e tempo gasto no reparo.
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Seguranga

Seja qual for o lado da lei que vocé trabalha, vocé possui
experiéncia com técnicas de Seguranca. Vocé conhece
procedimentos policiais e trabalho de vigia e de como eles
realizam sua rotina e completam suas tarefas — e de
como atrapalhar estas operagdes. Fechaduras, armadilhas,
sistemas de seguranga e alarmes estio sempre em seu
caminho. Com um pouco de tempo e uso de Seguranca,
vocé pode determinar a localizagio destes aparatos e de
como possivelmente eviti-los.

Use Seguranca com Caracteristicas Mentais quando
desejar criar ou evitar um sistema de seguranca (seja
fisico ou seja em seu computador). A Habilidade
Seguranca também € utilizada para desarmar alarmes,
armadilhas e outros aparelhos e a abrir fechaduras. A
critério do Mestre, vocé pode precisar gastar uma
Caracteristica Fisica envolvendo sua destreza quando
precisar passar por uma fechadura fisica ou alarme.

Sobrevivéncia

Cagar e evitar perigo nas regides selvagens normalmente
pede por um Desafio Fisico. Com Sobrevivéncia, vocé
pode substituir isto por um Desafio Mental, se vocé assim
desejar. Sobrevivéncia também implica na capacidade da
personagem superar obstdculos e ignorar ferimentos,
podendo assim ser usada em retestes de Fortitude ou
Metamorfose.

Trabalho Manual (A Focar)

A Habilidade Sobrevivéncia representa o conhecimento
do terreno, como encontrar abrigo, onde achar 4gua,
técnicas de cagada, plantas venenosas e comestiveis e
assim por diante. Embora um vampiro necessite apenas
de sangue para sobreviver, o uso de Sobrevivéncia torna a
cagada de animais muito mais facil e providencia algumas
necessidades para tornar a vida segura durante viagens
fora das cidades.

ANTECEDENTES

Vocé pode construir coisas. Dependendo de sua 4rea de
especializacio, vocé sabe como manufaturar itens,
construir ferramentas ou enfeites. Vocé precisa
obrigatoriamente  focar um  Trabalho  Manual,
especificando a sua forma de criacio: Carpintaria,
Relojoaria, Couro e Ferraria siao algumas possibilidades.
Vocé pode também realizar trabalhos de arte, estudando
Pintura, Escultura, Desenho ou area similar. Trabalho
Manual também inclui pericias mais técnicas como
Mecénica ou Eletronica.

Construir ou reparar um item com Trabalho Manual
requer um Desafio Fisico baseado na destreza manual,
com a dificuldade a critério do Mestre, com base no tipo
de servigo (construir uma armadilha escondida é mais
dificil que aplainar uma tdbua). Obras de arte criadas
com trés ou mais Caracteristicas de Trabalho Manual
podem fascinar um Toreador a critério do Mestre.

Os Antecedentes de uma personagem ajudam a
determinar seus lacos com o mundo mortal, papel na
sociedade vampirica e recursos disponiveis. Cada
Antecedente ¢ usado de uma forma distinta. Em geral,
possuir varias Caracteristicas em um mesmo Antecedente
possibilita um uso melhor do mesmo. Alguns
Antecedentes afetam diretamente a criagio da
personagem e sua posterior evolugio. QOutros somente
serdo utilizados durante o jogo em si.

Nota: Para o sistema das Leis da Noite, o Status ndo é
considerado um Antecedente, mas uma categoria
completamente em separado.

Outra Nota: No sistema empregado, a Geragio nio
precisa e nem deve ser comprada, sendo definida
gratuitamente pelos Mestres em fungfo das necessidades
da histéria.

Aliados

Uns poucos amigos, dos tempos mortais ou adquiridos
apds o Abraco, podem ajudi-lo em seus assuntos. Vocé
pode dar uns poucos telefonemas e adquirir um pouco de
assisténcia nos mais variados campos de atividade. Vocé
deve definir como vocé mantém seus aliados e seu
relacionamento com os mesmos.

Cada Caracteristica Aliado adquirida representa uma
pessoa que vocé pode chamar em seu auxilio. Diferente
de Influéncia, seus Aliados possuem talentos especiais que
os fazem melhor que um individuo médio nas ruas.
Embora seus aliados possam desconhecer sua natureza
vampirica, eles podem ser muito uteis se direcionados da
maneira correta.

Em geral, seus aliados nfo aparecerdo diretamente em
jogo. Ao invés disso, vocé deve usi-los entre as sessoes de
jogo para realizarem certos servigos. Por avisar o Mestre:

= Um aliado pode ser utilizado para prosseguir em uma
pesquisa ou atividade que vocé ji iniciou. Assim,
uma vez que vocé tenha dado um pontapé inicial em
algum tipo de tarefa, vocé pode pedir a um aliado
para prosseguir, desde que ele tenha as Habilidades
necessérias para tanto. Enquanto o aliado continuar
desenvolvendo a tarefa, a Caracteristica ¢é
considerada gasta e ndo é recuperada entre os lives.

= Se vocé necessita de um aliado muito competente,
vocé pode gastar vérias Caracteristicas para aliar-se a
um mortal com vérios niveis em uma Habilidade ou
Influéncia. Cada Caracteristica Aliado que vocé
gastar apds a primeira confere um novo nivel de
especializacdo. Eles podem usar esta Habilidade em
seu beneficio, mas apenas ajudario enquanto vocé

Leis pa Norte 29



mantiver gastas todas as Caracterfsticas empregadas
neles desta forma.

*  Um aliado pode ajudar em sua cagada, embora nio
seja normalmente boa idéia deixar seus aliados
conhecerem sua fonte de sangue ou mesmo contar a
eles o que vocé estd indo fazer quando pede para eles
trazerem pessoas até vocé. Cada Caracteristica
Aliado que vocé utilize durante a cacada permite um
Teste Simples. Um empate ou vitéria garante um
Ponto de Sangue adicional. Fazer isso é considerado
uma tarefa que ocupou o tempo inteiro entre as
sessoes de jogo.

= Esteja ciente que pode nio ser uma boa idéia chamar
seus aliados o tempo todo. Um aliado também pode
pedir por sua ajuda ou recusar-se a colaborar se
confrontado com atividades perigosas ou ilegais.

Contatos

Com os contatos certos, vocé pode adquirir informagdes
tteis. Embora possuir um informante nio implique
necessariamente em um criado leal ou em ajuda, isto
significa que vocé sabe a quem perguntar sobre as coisas
que estdo acontecendo.

Em termos de jogo, o nimero de Caracteristicas Contato
permite a vocé descobrir rumores e informagdes. Quando
vocé chama seus contatos, d4 uns poucos telefonemas,
checa com certos informantes e molha algumas méos. Em
troca, vocé obtém rumores e informacdes como se
possuisse um certo montante de Influéncia. Fazer isso lhe
indica exatamente o que esti acontecendo em uma
determinada 4rea da cidade. Vocé adquire informacéo de
um nivel igual ao ndmero de Contatos que vocé usa. Se
vocé gastar trés Caracteristicas Contato para descobrir o
que ocorre na inddstria, por exemplo, vocé adquire
informagdes como se as desencavasse utilizando Influéncia
(Induistria) 3. A vantagem de se ter o Antecedente
Contatos é que eles podem ser, da préxima vez,
empregados em outra area, fornecendo informagdes sobre
os mais variados temas através do jogo.

Usar Contato para descobrir uma informacéo secreta ou
especialmente perigosa pode exigir que vocé gaste algum
dinheiro ou deva alguns favores, a critério do Mestre. Em
certas ocasides, certos acidentes podem fazer com que os
contatos em uma determinada 4rea sumam, como uma
greve afetando os contatos na indéstria ou uma
conjungéo astrolégica particularmente importante fazer
com que todos os seus contatos em Ocultismo saiam
correndo da cidade e vio para as montanhas munidos de
telescopios. Além disso, seus contatos nio irdo agir para
lhe dar ajuda (um informante na delegacia lhe repassa o
ocorrido, mas ndo lhe tirar4 da cadeia se vocé for preso) e
nem servir como seus lacaios. Aliados e Lacaios sio os
Antecedentes apropriados para tanto.

Fama

Alguns vampiros foram Abragados quando eram ricos ou
de uma elite talentosa. Como resultado, alguns cainitas
podem ser distinguidos pelos dias em que respiravam.

Embora sua notoriedade fregiientemente se esvaia com o
tempo, sua Fama o faz reconhecido pelos mortais.

Fama lhe permite exercer algumas conexdes além do
alcance comum. Certamente, se vocé possuir Influéncia,
pode mudar as coisas em nivel estadual ou mesmo
nacional, mas com Fama, vocé pode telefonar para seus
Contatos, gastar sua Influéncia ou Recursos em maior
escala sem maiores impedimentos. Isto nfo indica que ter
Fama o possibilita fazer qualquer coisa, mas apenas que
ajuda. Sua Fama total indica até que ponto vocé pode
usar seus Contatos, Influéncia ou Recursos de forma
desimpedida.

Quando vocé forga seus contatos, influéncias ou dinheiro
além do normal, vocé utiliza-se de sua imagem e
popularidade para tanto, gastando todas as suas
Caracteristicas Fama até a préxima sessio de jogo. Por
isso, Fama é mais utilizada entre as sessdes para facilitar
planos de longo alcance.

Alcance da Fama

Fama 1  Cendrio local
Fama 2 Cidade

Fama 3  Estado

Fama 4  Estados vizinhos
Fama 5 O pais inteiro

Em termos menos mecanicos, a Fama também dita o
quanto vocé é reconhecido entre os mortais por uma
razdo ou outra. O Mestre deve sempre fazer os efeitos de
sua Fama aparente e mortais podem lhe reconhecer
mesmo quando isso nfo seja conveniente. Ser um dos
criminosos mais procurados do pafs ou ter estrelado a
tltima novela da Globo faz algo pela reputagio de um
individuo também.

Fama possui suas limitacdes. Faz pouco sentido vocé
possuir este Antecedente se vocé foi dado como morto
pelos humanos. Além disso, nem sempre Fama faz com
que voce se faga imediatamente conhecido; vocé pode ser
apenas famoso para um determinado grupo em particular
ou reconhecido como expert em um campo, sendo
praticamente desconhecido fora do mesmo.

Rebanho

Seja por vocé sempre estar rodeado por um bando de
cultistas mortais ou apenas ter acesso livre a bancos de
sangue, seu Rebanho lhe d4 garantias de um certo volume
de sangue para se alimentar. Vocé nio precisa ir muito
longe para cacar; seu Rebanho, sempre que estiver
disponivel, providencia-lhe o sustento necessario.

Vocé precisa descrever ao Mestre qual é a natureza exata
de seu rebanho, desde que estas Caracterfsticas podem ser
perdidas através de acidentes ou sabotagens. Vocé pode
ter condicionado mortais a serem receptivos ao Beijo,
acessar suprimentos de um hospital fora dos canais
normais ou simplesmente possuir um bando de fanéticos
religiosos que lhe d4 sangue de boa vontade. Cada
Caracteristica Rebanho pode ser usada para adquirir um
Ponto de Sangue extra por sessio de jogo. Vocé pode
fazer isso, imediatamente antes de entrar no jogo,
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representando que tenha previamente se alimentado e
assim aumentando o nimero de Pontos de Sangue com o
qual vocé entra no live. Vocé também necessita de 15
minutos para procurar seu rebanho e ganhar o sangue.

Membros de seu Rebanho (assumindo que este seja
composto de pessoas ao invés de sacos plasticos) nio sdo
necessariamente competentes ou leais — vocé
meramente se alimenta delas. Aliados ou Lacaios
precisam ser adquiridos se vocé deseja mais delas.

Influéncia

A sociedade mortal constréem muitas instituicdes.
Quando os humanos crescem suas cidades, eles formam
dreas de controle que sio manipuladas pelos cainitas
escondidos em seu meio. Se vocé possui Influéncia, vocé
pode manipular ou controlar algumas 4reas da sociedade
mortal, levando a cidade a se desenvolver na diregio que
vocé deseja. Sua Influéncia pode ser usada indiretamente
para atacar seus inimigos enquanto protegem seus
proprios assuntos ou para adquirir informagdes e recursos
especiais.

Influéncia pode provir de diversas 4reas. Vocé precisa
compra-las em separado; assim, € possivel possuir
Influéncia (Universidade) 4 e ainda Influéncia (Policia) 3
independentemente, precisando gastar pontos em
separado para adquirir cada uma das mesmas.

Muitas cidades possuem mais Influéncia disponivel em
uma 4rea que em outra. Por exemplo, Sdo Paulo possui
muita Influéncia (Industria) disponivel, enquanto Brasilia
possui um largo quinhio de Influéncia (Politica).

Os Mestres devem mapear o quanto de Influéncia existe
disponivel em cada érea da cidade (0 manual Leis da
Cidade, que explica como ambientar uma cidade para o
projeto trard regras mais detalhadas para tanto). Uma vez
que toda Influéncia disponivel em dada 4rea tenha sido
adquirida, as Gnicas saidas serdo aumentar.

O nivel de influéncia em cada um destes campos de
atuagio se encontra listado a seguir. Note-se entretanto,
que cada nivel trata-se apenas de uma sugestio das
possiveis influéncias que sio exercidas em tal A4rea.
Outras formas de influencid-la podem ser definidas,
custando em pontos o indicado pelo bom senso dos
jogadores e Mestres e tendo-se os niveis de influéncias
sugeridos como orientadores neste processo. A Influéncia
pode até mesmo exceder os patamares aqui listados, os
ancides podendo exercer grandes montantes poder.

Nota: Uma personagem nunca pode possuir mais
Influéncia (incluindo a soma de todas as 4reas em que ela
possui alguma Influéncia) que a soma do ndmero total de
Caracteristicas Fisicas, Sociais e Mentais que possua.
Afinal, ha um limite das coisas que vocé possa manipular
em sua noite.

Alta Sociedade

A nata da sociedade costuma se mover em circulos de
riqueza e elegAncia. Muitos vampiros acham tais posi¢des
atraentes e compartilham das paix6es dos ricos e famosos.

Ter contato com atores famosos, celebridades e pessoas
ricas garante um certo montante de influéncia.
Combinado com Fama, um pouco de Influéncia (Alta
Sociedade) pode levar um vampiro aos mais exclusivos
circulos sociais. Entre estes circulos, pode-se encontrar
diletantes e artistas de todos os tipos, familias
quatrocentonas, modelos, astros do rock e atletas
famosos.

1 Aprender sobre o que estd na moda. Obter
ingressos “dificeis de conseguir” para determinados
shows. Saber sobre shows, concertos ou recitais
bem antes do ptblico em geral tomar
conhecimento

2 Rastrear diversas celebridades ou luminares
Ser o “entendido local” de um determinado campo
de entretenimento. “Emprestar” R$ 2000,00 de
amigos ricos

3 Esmagar carreiras promissoras. Ser intimo de

pessoas acima de sua condigio social

Status de celebridade menor

Aparecer brevemente em um talk-show que nio

esteja para sair do ar. Arruinar um novo clube,

galeria, festival ou outro local de encontro da alta

(SN

sociedade

Burocracia

Vocé controla vérias agéncias e escritérios. Por lidar com
o servigo publico e programas sociais, vocé pode ignorar
regulamentos e deturpar a burocracia infernal para seu
beneficio. Influéncia (Burocracia) é ttil para colocar em
operagio ou destruir negécios, falsificar ou adquirir
alvards e documentos e manipular as organizagdes
publicas. Funciondrios publicos em nivel municipal,
assistentes sociais e outros servidores do governo sio
aliados e contatos em potencial.

1 Rastrear contas de luz, 4gua e similares
Falsificar um documento de identidade (certiddao
de nascimento, carteira de identidade, CPF,
carteira de motorista, certificado de alistamento,
certiddo de casamento). Cortar a 4gua, luz, energia
ou telefone de uma residéncia pequena. Fechar
uma pequena rua ou parque. Pedir ajuda pdblica
(R$500,00)

3 Falsificar uma certiddo de o6bito, passaporte ou
visto de permanéncia. Fechar uma escola ptblica
por um dia. Fechar um negécio menor que viole
alguma lei.

4 Autorizar uma escuta telefonica. Falsificar
escritura de terrenos. Iniciar uma investigagio
departamental.

5 Comegar, parar ou alterar um programa municipal.
Fechar um grande negécio que viole alguma lei.
Destruir os registros de uma pessoa a nivel
municipal. Rezonear éreas (destinadas a habitagio,
comércio, indistria e assim por diante)
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Financas

Manipular o mercado, a bolsa de valores e investimentos
¢ um passatempo para a maioria dos cainitas,
especialmente  aqueles que se utilizam  deste
conhecimento para manter sua riqueza escondida.
Embora o montante de dinheiro que vocé tenha
disponivel seja fungio de seus Recursos, a Influéncia
(Financas) pode ser usada para controlar ou iniciar
pequenos negdcios, esmagar ou apoiar instituigdes
financeiras e alterar registros de crédito. E certo que tal
poder sobre o dinheiro n@o deve ser usado levianamente
— fortunas sdo feitas e destruidas com o puxio das
cordas certas. Corporagdes, banqueiros, financistas e
comerciantes sdo achados neste campo

1 Tomar conhecimento sobre de transagdes maiores
e eventos econdmicos. Elevar o capital (R$
2000,00).

2 Rastrear uma pequena conta nio protegida. Elevar
o capital para comprar um pequeno negécio (loja
menor, sem filiais).

3 Adquirir um grande negécio (um grande
supermercado ou uma cadeia de pequenas lojas).

4 Manipular as transagbes bancérias  locais
(alteracoes de crédito, adiar depésitos). Arruinar
um pequeno negocio.

5 Controlar um aspecto das transagdes bancérias
envolvendo a cidade (arranjar feriados bancérios,
manipular as taxas de cAmbio). Arruinar um
grande negdcio. Adquirir uma companhia maior.

Igreja

4 Desacreditar ou suspender membros do alto
clero. Manipular ramos regionais da Igreja.

5  Organizar protestos maiores. Ter acesso aos
conhecimentos antigos da Igreja.

Industria

As rodas do trabalho industrial alimentam todos os
mercados e economias do mundo. Maquinas, fabricas e
trabalhadores da linha de montagem tentam assegurar
todas as comodidades da vida moderna. Controle sobre a
Influéncia (Industria) altera a formagio de conglomerados
e subsididrias, movimenta os protestos operarios,
determina a localizacio de fabricas e dos produtos
manufaturados.  Operérios, engenheiros, diretores,
construtores civis e trabalhadores manuais de todos os
tipos sdo encontrados nesta rea.

1 Tomar conhecimento sobre projetos industriais e
movimentos.

2 Concluir projetos menores. Arranjar “acidentes” e
sabotagens. Ter acesso aos fundos industriais ou
operarios (R$ 1000,00).

3 Organizar greves ou manifestagdes menores.
Apropriar-se de maquinirio por um curto perfodo
de tempo.

4 Fechar ou revitalizar uma pequena planta
industrial.

5 Manipular uma grande inddstria local.

Justica

Embora a igreja moderna possua muito menos influéncia
que sua contraparte medieval, sua politica ainda exerce
um controle razo4vel sobre a comunidade. Saber como as
pessoas apropriadas encaram sua religiio, seja ela
Cristianismo, Judaismo, Budismo, Islamismo, Hinduismo
ou Xintoismo (grupos alternativos como a Rosacruz e os
magons sdo considerados da algada da Influéncia
(Ocultismo)) ajuda a adquirir controle sobre as mesmas.
Quando vocé exerce sua Influéncia (Igreja), vocé muda a
politica religiosa, afeta a designagiio do clero e acessa uma
determinada variedade de conhecimentos. Contatos e
aliados afetados pela Influéncia (Igreja) incluem padres,
ministros, bispos, cacadores de bruxas ligados 2 igreja,
ordens sagradas e vdrios coroinhas e outros assistentes.

1  Identificar os membros mais proeminentes de
uma religifo no local. Passar-se por um membro
do clero. Acesso a registros eclesidsticos
(batismos, casamentos, enterros, etc...).

2 Identificar membros do alto clero. Rastrear os
membros regulares da congregagio. Suspender os
membros de suas fungdes

3 Abrir ou fechar uma tnica igreja. Ter acesso as
colegdes eclesiasticas (R$ 500,00). Localizar um
cacador menor associado a Igreja. Acesso a
informago privada e aos arquivos de uma igreja

Desde que a maioria das operagdes cainitas tém, no
minimo, um pé na ilegalidade, uma determinada
influéncia sobre juizes e advogados €é indispensével.
Aqueles vampiros que lidam com a lei freqiientemente
puxam as cordas para que as atividades questiondveis de
sua sociedade continuem sem serem notadas ou punidas.
E claro que um pouco de Influéncia (Justica) pode ser
utilizada para atrapalhar os negécios de um inimigo. Esta
Influéncia vai desde as escolas e firmas de direito a
advogados, juizes e promotores ptblicos.

1 Conseguir representagio gratuita para casos
menores

2 Evitar liberdade condicional para algumas
transgressoes. Ter casos menores “esquecidos” ou
perdoados.

3 Manipular pequenos  procedimentos legais
(pequenas audiéncias, contratos menores, datas de
julgamento). Acesso publico a pequenos fundos da
corte (R$ 500,00). Conseguir bons advogados ou
promotores publicos para determinados casos.

4 Emitir intimagdes. Liberar casos da corte. Ter a
maioria das transgressdes “esquecidas” ou
perdoadas. Cancelar ou conseguir liberdade
condicional.

5 Arquivar tudo, exceto investigagbes mais sérias.
Ter procedimentos de deportagio sustentados

contra alguém

Leis pa Norte 32



Midia

Controlar a atengio da midia e desvid-la dos vampiros é a
chave para a manutenco da M4scara. Colocar énfase em
determinados eventos pode colocar um inimigo em uma
posicdo indesejdvel na frente de todas as atengdes ou
desacreditar um rival. Com Influéncia (Midia), vocé pode
abafar ou alterar histdrias, controlar as operagdes de
novos canais de TV, repérteres ou estacdes de radio,
mudar a opinido pablica, com VJs, DJs, editores,
repdrteres, cAmeras, fotdgrafos e agéncias de noticia 2 sua
disposi¢io. A critério do Mestre, Influéncia (Midia)
permite a vocé acessar areas mais técnicas da televisio,
radio ou cinema.

1 Ter conhecimento sobre “manchetes” antes do
publico. Submeter pequenos artigos (apresentando
motivos para fazé-lo).

2 Reprimir (mas nio eliminar) pequenos artigos ou
reportagens. Colocar  embasamento  em
informagdes obtidas através de investigacOes
jornalisticas.

3 Iniciar novas investigacdes e reportagens. Colocar
fundos em projetos jornalisticos e “evaporar” com
eles (R$ 500,00). Fundamentar histérias e projetos.

4 Falsificar escandalos locais.
5 Impedir completamente a publicagio de pequenos
artigos locais ou reportagens
Ocultismo

[ ritual Avancado de sua seita |

Policia

O mundo secreto do sobrenatural possui seus segredos,
conspiracdes e facgdes. Obviamente, um vampiro estd
ciente que coisas estranhas existem fora do dia a dia da
maioria (afinal, se os vampiros existem...), mas ndo possui
muito conhecimento sobre as habilidades de outras
criaturas. Por usar Influéncia (Ocultismo), vocé pode
desencavar informacdes, aumentar seus conhecimentos e
achar componentes raros para seus rituais. Até mesmo
partes do Livro de Nod podem estar disponiveis para
aqueles que possuam as conexdes corretas. Lideres de
culto, grupos religiosos alternativos, charlatdes, ocultistas,
adeptos da Nova Era e elementos ainda mais perigosos
podem ser encontrados aqui.

1 Contatar e usar grupos ou praticantes ordinarios de
ocultismo. Saber alguma coisa sobre as figuras do
ocultismo de maior renome.

2 Conhecer e contatar algumas personalidades mais
obscuras do ocultismo. Acessar recursos para
praticas da maioria dos rituais e ritos

3 Ter conhecimento das regides préximas ocupadas

por certas criaturas ou entidades sobrenaturais e

possivelmente ter algum contato com as mesmas.

Ter acesso a componentes materiais raros ou vitais.

Enganar esotéricos impressiondveis e extrair

dinheiro dos mesmos (R$ 500,00). Acessar tomos e

escritos antigos. Pesquisar um ritual Basico de sua

seita.

Pesquisar um ritual Intermedi4rio de sua seita.

Ter acesso a itens méagicos menores. Pesquisar um

(SN

“Servir e proteger” é o lema da policia, mas, nos dias de
hoje, vampiros e mesmo os mortais possuem outras idéias
a respeito de quem precisa ser servido e protegido. Isto &,
a Influéncia (Policia) é uma importante ferramenta para a
Mascara, protegendo o refugio de um e complicando os
assuntos de outro. Além disso, posar de machio nfo ird
salvar os Anarquistas de uma batida em pleno dia.
Policiais de todos os escaldes, detetives, delegados,
guardas de presidio, divisdes especiais (Tigre, Rone,
Furtos e Roubos) e patrulhas de rua fazem parte desta
Influéncia.

1 Ter conhecimento dos procedimentos policiais.
Rumores e informagdes policiais. Evitar multas.

2 Ter placas de veiculos checadas. Evitar violagoes
menores (réu primério). Ter acesso a “informagdes
quentes”.

3 Localizar os segredos do departamento. Ter cOpias
dos relatérios de investigagio. Fazer a policia
importunar, deter ou implicar com alguém.

4 Ter acesso a armas confiscadas ou contrabando.
Iniciar uma investigagdo. Conseguir dinheiro de
uma evidéncia ou apropriagio (R$ 2000,00). Ter
algumas transgressoes sérias ignoradas.

5 Iniciar investigagdes maiores. Incriminar alguém
(plantar provas). Dar inicio a  investigacdes
departamentais. Demitir policiais.

Politica

Trocar favores é quase uma segunda natureza para os
vampiros, assim eles costumam se dar muito bem com os
outros sugadores de sangue — os politicos. Alterando a
plataforma de um partido, controlando as elei¢oes locais,
mudando cargos publicos e cobrando favores sio todas
atribuigdes da Influéncia (Politica). Chantagem bem
realizada, suborno, lobbies ou outros truques semelhantes
sdo as moedas de comércio em ambos os lados desta
cerca. Alguns dos contatos incluem lobistas, ativistas,
membros filiados a partidos e politicos, desde vereadores
da zona rural até os prefeitos de grandes cidades ou
deputados.

1 “Lobby” menor. Identificar a plataforma real dos
partidos ou dos politicos. Ser conhecido na politica.

2 Encontrar pequenas facgdes politicas. Ser alertado
sobre processos e leis antes que eles venham a ser
votados. Usar os fundos de campanha (R$
2000,00).

3 Influenciar ou alterar
(renovagdes, impostos).

4 Aprovar legislagdes menores. Alavancar a carreira
de politicos menores.

5 Colocar seu candidato em um cargo menor.
Aprovar uma legislatura mais rigida.

projetos  politicos
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Ruas

Ignorados e freqlientemente desprezados pelas pessoas
“melhores”, aqueles que vivem em becos escuros e favelas
criaram sua prépria cultura para lidar com a vida e com
qualquer pessoa que ndo pertenga ao seu meio. Quando
usando Influéncia (Ruas), vocé usa suas conexdes com
este lado da cidade para encontrar os sem-teto, membros
de todos os tipos de gangues, moradores de rua, menores
abandonados, pequenos criminosos, prostitutas, favelados
e outros elementos destas subcultura.

I Ter o ouvido aberto no mundo das ruas.
Identificar a maioria das gangues, bem como seus
habitos e modos de agir.

2 Viver praticamente sem receio nas regioes menos
favorecidas da sociedade. Manter um contato ou
dois na maioria dos aspectos da vida nas ruas.
Acessar contrabandos menores (pequenos itens do
Paraguai, por exemplo).

3 Freqiientemente ter “olheiros” em outras 4reas de
influéncia. Conseguir certos favores das gangues ou
de pessoas que vivem nas ruas. Ter acesso a
pistolas ou armas brancas incomuns.

4 Mobilizar grupos de sem-teto. Mendigar ou manter
uma pequena “colecdo” (R$ 500,00). Aconselhar
muitos aspectos das operagdes das gangues.
Conseguir um rifle ou metralhadora.

5 Controlar uma gangue de médio porte. Arranjar
manifestagdes expressivas realizadas pelo povo das
ruas.

Saude

500,00). Instituir quarentenas em grande escala.
Fechar negécios devido a “violagoes do codigo de
sadde”. Ter projetos menores de pesquisa médica
executados sobre um individuo.

5 Ter projetos de pesquisa especiais executados
Ter pessoas institucionalizadas ou desobrigadas dos
servicos municipais de satide.

Submundo

O mundo do crime oferece vérias oportunidades
lucrativas para lideres fortes ou sutis. Dinheiro, drogas,
armas e vicio — tudo isso esperando para ser controlado
por alguém talentoso ou simplesmente monstruoso o
suficiente para lidar com tais coisas. A Influéncia
(Submundo) permite a vocé cobrar favores de todos os
tipos de negdcios ilegais, sendo seus contatos formados
pela mafia, traficantes, agiotas, Yakusa, assassinos
profissionais, contrabandistas e gangues criminosas.

1 Localizar pequenos contrabandos (facas, drogas
leves).

2 Obter pistolas, drogas pesadas, carros roubados.
Conseguir “mitsculos” para espancar alguém.
Contrabandear um lote menor. Provar que o crime
compensa (e adquirir R$ 2000,00).

3  Obter um rifle, arma automatica ou metralhadora.
Arranjar um assassinato menor. Encontrar com
alguém da “Familia”.

Alguns vampiros estabelecem conexdes médicas para
adquirir sangue. Necromantes e praticantes da maioria
das artes arcanas também podem querer partes de corpos
ou dados médicos para avancar posteriormente em seus
estudos. Além disso, manter a Md4scara implica
freqilentemente em alterar autdpsias, registros médicos
ou inventar novas doengas; alguns cainitas até mesmo se
especializam em aflighes sangiiineas. Todo este tipo de
pesquisa e desenvolvimento faz parte da Influéncia
(Saide). Doutores, assistentes de laboratério, terapeutas,
farmacéuticos e especialistas sio apenas algumas das
muitas pessoas envolvidas neste campo.

1 Acessar os registros médicos de uma pessoa. Usar
os servicos puablicos dos centros médicos a sua
disposicio. Falsificar registros de vacina¢io e
similares. Adquirir um Ponto de Sangue de um
mortal

2 Acessar alguns relatérios de pesquisa médica. Ter
um laboratério de anélises clinicas menor ao seu
dispor. Conseguir uma cépia de um relatério de
autépsia. Instigar pequenas quarentenas.

3 Alterar o resultado de testes e inspegdes. Alterar
registros médicos.

4 Adquirir um caddver. Reescrever os registros
médicos de uma pessoa completamente. Abusar de
doagdes do auxilio-satide para uso pessoal (R$

4 Conexoes com criminosos de “colarinho branco”.

5 Arranjar assassinatos no territério das gangues.
Contratar um pistoleiro ou incendidrio. Suprir as
necessidades de drogas de um local.

Transportes

A maioria dos cainitas faz seus reflgios na seguranga da
cidade. Viajar pelas regides selvagens ¢ dificil, com os
problemas da luz solar e dos lupinos frenéticos. Sem esta
Influéncia, o mundo vampirico encolhe para as ilhas da
civilizagio com perigosas terras desabitadas entre elas.
Ter acesso a servicos e suprimentos especiais também é
da alcada da Influéncia (Transportes). Tudo isso pode ser
controlado com um pouco de manipulagio sobre
caminhoneiros, estivadores, ferrovidrios, companhias
aéreas, taxistas, alfandegarios, pilotos e milhares de outras
pessoas, além de aspectos mais mundanos como rotas de
navegacio e providéncias de viagem.

1  Sabe quem vai aonde, quando e por qué.
Capacidade de viajar pela regido de graga e
rapidamente

2 Rastrear um alvo desavisado se este faz uso de
transportes ptblicos
Conseguir passagem segura (ou ao menos
escondida) contra ameagas mundanas (roubo,
terrorismo, luz do sol)

3 Comprometer seriamente a capacidade de um
individuo viajar
Evitar perigos sobrenaturais (como lupinos)
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quando viajando

4  Desativar temporariamente uma forma de
locomogio em massa (Onibus, metro, avides,
navios)
Extrair fundos dos pedagios (R$ 1000,00)

5  Alterar a rota dos maiores meios de locomogao
Contrabandear com impunidade

Universidade

Instituigdes dedicadas ao aprendizado e a pesquisa sdo da
esfera da Influéncia (Universidade). Acesso ao
conhecimento pode ajudé-lo com muitos recursos, desde
linguagens antigas até auxilio de mentes impressionantes
ao seu lado. Professores, estudantes do jardim de infAncia
a universitarios, mestres, doutores, organizagoes culturais,
reitores e uma variedade de pessoas similares cobrem esta
Influéncia.

1 Conhecer as normas e a politica das escolas locais
Acessar ©0s recursos menos importantes da
universidade
Ter acesso aos registros escolares de um individuo
até o segundo grau

2 Conhecer um contato ou dois com conhecimentos
ou pericias tteis
Acesso menor as instalagdes universitarias;
Falsificar registros escolares até o segundo grau
Obter os registros universitarios de um individuo

3 Favores do corpo docente
Cancelar uma classe
Reorganizar os horarios de aula
Desacreditar um estudante

4 Organizar protestos e manifestagdes estudantis
Desacreditar um professor universitario
Adquirir fundos para pesquisa ($1000)

5 Falsificar uma graduagfo universitdria

Mentor

O nivel de ajuda que seu mentor pode dar depende do
ntmero de Caracteristicas gastas neste Antecedente (e
aprovagio do Mestre, € claro):

* Por uma Caracteristica, seu mentor pode lhe
fornecer uma pequena pega de informagio
especializada um nivel acima do seu. Se vocé possui
duas Caracteristicas de Conhecimento Cainita, por
exemplo, seu mentor pode ser procurado para lhe
informar de algo que necessite de trés Caracteristicas
de Conhecimento Cainita.

* Por duas Caracteristicas, vocé pode emprestar um
nivel de Contatos, Influéncia, Recursos ou Status de
seu mentor pela duracdo do live. Se seu mentor é
poderoso (quatro ou cinco Caracteristicas), vocé
pode emprestar até dois niveis.

*  Duas Caracteristicas permitem ao seu mentor lhe
ensinar uma Disciplina Intermedidria que vocé
desconhega.

= Por trés Caracteristicas, seu mentor pode lhe ensinar
uma Habilidade Profissional/Expert/ Passatempo que
estd além de seu alcance, como Conhecimento de
Fantasmas.

»  Por quatro Caracteristicas, seu mentor pode treina-lo
em uma Disciplina Avancada além de seu alcance.

»  Por cinco Caracteristicas, seu mentor pode treina-lo
nos poderes fantésticos dos ancides, se seu sangue for
suficientemente forte para aprendé-los.

Desde que Mentor pode desbalancear o jogo por oferecer
muitos poderes diferentes ao longo de muitos lives, o
Mestre pode decidir baixar o nivel de seu Mentor cada vez
que vocé pedir pelos conhecimentos dele. Este
decréscimo indica que, a4 medida que vocé aprende
alguns dos segredos de seu mentor, ele tem menos a
ofertar a vocé.

Recursos

Um cainita mais velho e experiente olha por vocé e vem
ocasionalmente ajudi-lo. Seja por qual motivo for, vocé
pode esperar auxilio de seu mentor, embora ele possa
cobrar o favor posteriormente.

Quando vocé chama por seu mentor, vocé gasta um certo
ntmero de Caracteristicas neste Antecedente para obter
um determinado efeito. Um mentor de uma
Caracterfstica provavelmente pode fazer apenas um
pouco mais que vocé, enquanto um mentor de cinco
Caracteristicas ¢ um luminar da sociedade, possuindo
uma grande variedade de poderes. Apesar disso,
desperdicar o tempo de seu mentor tem seus custos. Vocé
deve realizar um Desafio Social toda vez que chamar por
seu mentor. Se vocé conseguir, 0 mentor vird em seu
auxilio, caso contrério, ele exigird um favor seu antes de
resolver ajudar. De qualquer forma, seu mentor apenas
pode ser chamado apenas uma vez por live e apenas se
vocé puder ento entrar em contato com ele.

Vocé possui acesso a dinheiro liquido e disponivel. Vocé
possui também alguns investimentos que podem ser
resgatados quando necessério. Diferentemente do uso de
Financas, estes recursos estdo quase sempre disponiveis e
sdo obtidos automaticamente através de seu trabalho,
bens materiais e investimentos.

O ntmero de Caracteristicas gastas em Recursos indica o
montante de capital que vocé possui. Por gastar Recursos
temporariamente (que retornam na préxima sessio de
jogo), vocé pode empregar seu saldrio ou ganho regular
como indicado na tabela abaixo. Se vocé gastar Recursos
permanentemente, vocé vende alguns de seus bens,
adquirindo dez vezes o valor indicado na tabela.
Entretanto, o limite do que vocé pode comprar sempre
fica sob a aprovagio final do Mestre. Usos de Recursos
realmente poderosos sdo feitos com moderagio entre as
sessdes de jogo.

Nota: O montante de dinheiro mensal que a personagem
adquire ndo foi colocado abaixo porque o custo de vida
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varia sensivelmente de cidade para cidade no Brasil. Os
Mestres locais devem estimar o “saldrio” gerado pelos
recursos através dos demais parAmetros indicados.

Emprego de Recursos

Nenhum Pobreza. Mora em pensionato e
locomove-se de dnibus

Pequenas economias e bens. Mora em
um condominio e faz uso de meios
baratos de transporte

Modestas economias e bens. Mora em
condominio ou vive de aluguel e possui
uma moto ou carro popular.

Economias e bens significativos. Possui
sua prépria casa e um carro.

Grandes economias e bens. Possui uma
casa grande e algumas pequenas
propriedades. Dois veiculos, alguns bens
supérfluos e itens indteis.

Rico. Mansio prépria e terrenos. Muitas
pequenas propriedades, vérios carros,
obras de arte e tesouros. Milhares de
itens supérfluos.

1 Trago

2 Trago

3 Trago

4 Trago

5 Trago

Lacaios

*  Um lacaio pode realizar outras fungoes, desde que
permitidas pelo Mestre. Vocé pode, por exemplo, ter
alguém para arranjar sangue para voceé.

Vocé pode escolher declarar que qualquer um (ou todos)
os seus lacaios sdo carnigais. Entretanto, para cada
camigal que vocé possua, vocé inicia o live com um
Ponto de Sangue a menos que o normal, j4 que vocé
precisa manté-los alimentados com o seu sangue. Lacaios
possuem a vantagem de wusar Disciplinas e de
compreender melhor a sociedade vampirica, tornando-se
assim guardas mais eficientes, embora muitos possam ser
problemdticos. Carnigais ciumentos (especialmente
quando possui um Laco de Sangue com seu dono) pode
ser uma fonte inesgotavel de problemas.

Status

Seja devido a lealdade pessoal, amor, Condicionamento ou
alguma outra forma de poder, vocé possui a companhia
de um mortal (ou vérios deles) que obedecem cada
desejo seu. Diferentemente do Antecedente Aliado, seus
lacaios estio sempre por perto, supervisionando seus
assuntos pessoais, defendendo seu reftgio e trabalhando
em seus planos. Eles podem ndo ter o conhecimento
especializado de um aliado, mas eles sdo quase cegamente
leais a sua causa e irdo servir suas necessidades primeiro.

Vocé precisa combinar com o Mestre a forma como vocé
mantém um lacaio leal. As exatas capacidades dos
mesmos sio deixados a cargo do Mestre. Um lacaio pode
possuir muitas Habilidades, mas nfo ter motiva¢io para
usi-las; ou ele pode ser leal 4 sua causa, mas
completamente inepto. Nenhum lacaio é perfeito, mas
todos podem ser de grande ajuda.

*  Um lacaio pode ser designado a um local em
particular. Geralmente, quando alguém tenta invadir
sua casa, os lacaios tentardo parar o intruso. Neste
caso, serdo tratados como humanos normais
controlados pelo Mestre.

*  Um lacaio pode ser utilizado para realizar tarefas para
vocé. Lacaios sdo utilizados desta forma permitem
que vocé gerencie mais Influéncia que o comum; eles
sdo adicionados ao nimero de Caracteristicas Fisicas,
Sociais e Mentais que vocé possui para 0 propdsito
de computar a Influéncia total que vocé pode
possuir. Se estes lacaios forem mortos, perdidos ou
concedidos a outra pessoa, o excesso de Influéncia é
perdido também, iniciando pelos niveis mais altos
primeiro.

Um dos principais aspectos de uma personagem € o seu
Status, o quanto ela é respeitada pelos demais vampiros.
Status indica a posigio social da personagem na sociedade
cainita local. Ele indica o quio famoso e conhecido seu
vampiro é. Este valor é importante para o bom
andamento do jogo no que diz respeito a autoridade e
respeito aos vampiros mais velhos e mais importantes. Um
jogador pode ter entrado no projeto hd uma semana e nio
conhecer o jogador que interpreta o Principe de sua
cidade, mas com certeza, sua personagem conhece a
personagem do Principe, uma vez que ja foi formalmente
apresentada a ela, mesmo que seus jogadores nio o
tenham sido.

Em live, os pontos em Status sio convertidos em
Caracteristicas da mesma forma que os Atributos, as
Habilidades e os Antecedentes. Quase todos os nedfitos
terdio um Gnico ponto de Status (Reconhecido), nio
devendo serem gastos mais pontos na planilha do que
podem ser justificados pela histéria. A principio, todo e
qualquer membro da Camarilla, seja um vampiro ou um
carnigal deste, deve comprar o Status Reconhecido, que
indica que a Camarilla o aceita e reconhece como
membro (caso contrario é um Anarquista ou nio
pertencente 2 Camarilla de alguma forma — Sabbat,
Independente, Inconnu). Este Reconhecido ndo é ganho
automaticamente ~ na  planilha,  devendo  ser
obrigatoriamente comprado por todos os membros da
Camarilla.

O Status, no sentido estrito, é a posicdo social que um
cainita ocupa dentro da Camarilla, motivo pelo qual o
Sabbat e clds independentes possuem suas proprias
formas de avaliar a posigio e respeito de seus membros.

As Caracteristicas de Status incluem:

Admirado, Adorado, Agradavel, Bem Conectado, Bem
Conhecido, Confidvel, Estimado, Exaltado, Famoso,
Honrado, Influente, Irrepreensivel, Justo, Querido,
Respeitado, Reverenciado, Temido.
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DISCIpLINAS

Disciplinas sdo os poderes sobrenaturais possuidos pelos
vampiros. Quando da construgio de personagem,
nedfitos sdo obrigados a escolherem Disciplinas de seu cla
e apenas os niveis Basicos das mesmas (nedfitos II podem

VIRTUDES

adquirir niveis Intermediérios), enquanto ancillae podem
escolher outras sujeitas A aprovagio dos Mestres,
podendo comprar até o nivel Avangado. As Disciplinas

estdo listadas no préximo capitulo.

Quando tensos ou enfrentando forcas destrutivas, os
vampiros podem perder-se em meio aos seus instintos de
predador. A Besta em cada vampiro clama por
sobrevivéncia, forgando-o a cagar sangue, assassinar
aqueles que 0 ameagam e a fugir do fogo e da luz solar.

Uma personagem possui trés categorias de Virtudes, cada
Caracteristica sendo usada para um teste especifico.
Consciéncia é utilizada para manter o seu cédigo de ética
e conduta, mesmo se vocé perder o controle de si mesmo.
Autocontrole permite a vocé negar a pressio terrivel que

MORALIDADE (HUMANIDADE)

sua fome e sua Besta exercem sobre vocé. Coragem ¢é
usada para agir contra o medo das forgas que podem
destrui-lo.

Cada uma das Virtudes variam de uma a cinco
Caracteristicas, a personagem ji iniciando com uma
Caracteristica gratis (nfo conta nos pontos iniciais) em
cada categoria. Adjetivos nio sdo utilizados para
descrever estas categorias, visto que apenas 0 nimero
delas tem relevancia.

Moralidade ¢ um cédigo de conduta que guia o seu
comportamento e visio de mundo, medindo a distAncia
entre a Besta e seu sucesso em aderir as suas convicgdes
pessoais. Variando de nenhuma a cinco Caracteristicas, a
sua Moralidade serve como indicador de sua forga
espiritual e ética. Vocé nio gastard Caracteristicas de
Moralidade durante o jogo, mas o nimero total das
mesmas sempre afetard sua condicio. Um vampiro mais
préximo da Besta sucumbird mais facilmente aos instintos
vampiricos como dormir durante o dia ou o longo torpor
dos mais velhos.

Sua Moralidade serd perdida sempre que vocé perder
também uma Caracteristica Consciéncia.

A Moralidade usada pelos vampiros da Camarilla é a
Humanidade, que guia seu comportamento pela ética dos
mortais. Para calcular sua Humanidade, simplesmente
some suas Caracteristicas em Consciéncia e Autocontrole e
tome a média (arredondada para cima).

Abaixo, lista-se o comportamento esperado para um
vampiro com determinado nimero de Caracteristicas de
Humanidade:

Uma Caracteristica Humanidade: A vida e os bens de
outros ndo significam nada para um vampiro assim. Tal
vampiro possui estranhas formas deturpadas de prazer,
todas imbuidas em atrocidades. Perversdo, assassinato a
sangue frio, mutilagio, sadismo para seu préprio bem sao
sinais de um vampiro com Humanidade tao baixa. Tal
vampiro pode ser fisicamente confundido com um ser
humano, mas apenas sob certas condigdes (como pouca
luz ou muitas distragdes).

Duas Caracteristicas Humanidade: Algumas pessoas
deveriam morrer. Assassinato € aceitidvel para este

vampiro, desde que a vitima mereca morrer (e apenas o
julgamento do vampiro determina quem merece ou nio).
Roubo, ferir alguém, torturar e destruir sio ferramentas a
serem empregadas para se atingir os fins necessirios e as
suas metas sio sempre perseguidas. Este é o estado de
muitos ancides. Os vampiros passam a adquirir um
aspecto cadavérico e podem achar dificil interagir com
mortais (que freqiientemente consideram a presenga
deles perturbadora).

Trés Caracteristicas Humanidade: Algumas pessoas
morrem. Coisas quebram. Um vampiro possui pouca
dificuldade em aceitar o fato de que é um predador.
Enquanto ele ndo deseja intencionalmente assassinar ou
ser um vAandalo, ele aceita que isto algumas vezes
acontega por acidente. Ele precisa apenas se esforgar mais
para evitar isto da préxima vez. Algo do monstro interior
do vampiro comeca a aparecer neste estagio, fazendo com
que os mortais se sintam desconfortéveis em sua presenga
ou manifestando alguma coisa tétrica fisica.

Quatro Caracteristicas Humanidade: Roubar ¢ errado.
Assassinar ou ferir alguém € errado. Mas algumas vezes, o
limite de velocidade é lento demais. Vampiros com esta
Humanidade estio préximos de um humano com uma
moralidade “normal”, pelo menos para a maior parte da
sociedade. Vampiros estio cientes dos direitos naturais
dos outros, mas algumas vezes h4 um certo sentimento de
egoismo misturado nisto tudo.

Cinco Caracteristicas Humanidade: Vampiros com
esta Humanidade podem ser ironicamente mais humanos
que os seres humanos. Muitos vampiros recém Abragados
agarram-se com mais convicgio aos seus cdigos de ética
como reacio natural ao predador feroz que existe dentro
deles. Embora nio sejam necessariamente passiveis ou
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doces, estes vampiros possuem altos padrdes morais e
conseguem distinguir com absoluta clareza o que € certo e

o que é errado.

FORGA DE VONTADE E [DONTOS DE SANGUFE

O ntmero de pontos de For¢a de Vontade e de Pontos
de Sangue que um determinado vampiro possui é fungio
direta de sua geragio, como pode ser visto na tabela a
seguir:

Geragio Pontos de Forga de
Sangue Vontade
13 10/1 2/6
12 11/1 2/8
11° 12/1 4/8
10° 13/2 4/10
9° 14/2 6/10
8 15/3 6/12
& 20/5 /14
6 30/6 8/16
57 40/8 9/18
4° 50/10

JPoNTOS DFE BoNus

Pontos de Sangue representam primeiro o ndmero
méiximo de Caracteristicas representando seu
sangue que a personagem daquela dada geracio
pode possuir a qualquer tempo. O nimero apés a
barra indica o ndmero de Pontos de Sangue que a
personagem pode gastar de uma s6 feita.

Forga de Vontade indica, do lado esquerdo da
barra, o nimero de pontos de Forca de Vontade
com o qual a personagem monta sua planilha.
Assim, um vampiro de 10* geragio adquire
imediatamente 4 pontos de Forga de Vontade
quando cria a personagem. O valor a direita da
barra indica 0 maximo de For¢a de Vontade a que
a personagem terd direito de possuir, mediante o
gasto de Pontos de Bonus ou de Pontos de
Experiéncia (na evolugio posterior da mesma).Em
termos mortais ou de carnigais, suas Forcas de
Vontade inicial e mdxima sdo idénticas as de um
vampiro de 13 gerago. Entretanto, um carnigal
pode ainda possuir de 1 a 3 Pontos de Sangue
vampiricos em seu sistema, mediante a alimentagéo
do vitae de seu dono.

Uma vez que nem todo vampiro é idéntico, cada personagem
adquire um certo montante de Pontos de Bonus para gastar em
qualquer 4rea de sua planilha. Se, por exemplo, sua personagem
deseja ser socialmente adepta, mas também inteligente, ela pode
priorizar uma das categorias de Atributo e gastar Pontos de Bonus
na outra, equilibrando-as. Vocé também pode decidir-se por
gastar Pontos de Bonus em mais Antecedentes, para aumentar
suas Habilidades ou possuir mais poderes vampiricos
(Disciplinas).

O ntimero de Pontos de Bonus que uma personagem tem direito
depende de sua categoria (nedfito, ancilla), mas pontos adicionais
podem ser conseguidos de diversas maneiras:

* Comprando  Caracteristicas  Negativas:  Cada
Caracterfstica Negativa confere um Ponto de Bonus extra

na planilha.

*  Baixando sua Moralidade: A personagem pode escolher
perder uma de suas Caracteristicas de Moralidade para
adquirir dois Pontos de Bonus. Entretanto, ele apenas pode
fazer isto uma tnica vez e somente durante a criacio da
personagem.

* Comprando uma Perturbacio extra: Apenas uma
perturbagdo pode ser comprada (ou apenas uma segunda,
no caso dos Malkavianos), gerando dois Pontos de Bonus

extras na planilha. Isto apenas pode ser feito durante a
criacio da personagem.

* Comprando Flaws (Defeitos): Cada Flaw confere um
tanto de pontos a mais de acordo com sua descrigio (vide o
capitulo 4). Flaws que nfo foram adquiridos durante a
construgio de personagem, mas ganhos durante o jogo ndo
conferem qualquer Ponto de Bonus extra.

Estes Pontos de Bonus podem ser gastos da seguinte forma:

Atributo: 1 Ponto de Bonus por Caracteristica Fisica,
Social ou Mental. O ntmero total de Caracteristicas em
uma dada categoria (Fisica, Social ou Mental) jamais
pode exceder o maximo definido pela geragio (vide
tabela logo a seguir).

Habilidade: 1 Ponto de Bonus por Habilidade.

Especializagio: 1 Ponto de Bonus para se especializar em
uma Habilidade ja possuida. Lembra-se que cada
Habilidade pode possuir apenas uma tnica especializagio.

Antecedentes: 1 Ponto de Bonus por Antecedente
(sujeito a aprovacdo do Mestre).

Status: 1 Ponto de Bonus por Caracteristica de Status.
Anarquistas e Caitiffs nio podem aumentar seu Status
desta forma.
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Quando gastando Pontos de Bo6nus, surge uma
complicagio adicional: a geracio limita tanto o niimero
de Caracteristicas que uma personagem pode possuir em
uma determinada categoria de seus Atributos, bem como
o ntmero de Caracteristicas repetidas que uma
personagem pode possuir em dada Habilidade. Assim, por
exemplo, um vampiro de 12* geracio pode possuir apenas
10 Caracteristicas em qualquer categoria, seja ela Fisica,
Social ou Mental (embora possa possuir mais de 10
Habilidades, Antecedentes ou Status). Por outro lado,
ela pode possuir apenas 5 Caracteristicas repetidas em
uma dada Habilidade, nio podendo ter seis Sobrevivéncia
listada na planilha (embora possa ter seis ou mais
Caracteristicas repetidas em um dado Atributo e, muito
mais raramente, em um Antecedente — sempre sujeito a
aprovagdo final do Mestre).

A tabela a seguir procura compilar estas informagdes:
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CARACTERISTICAS NEGATIVAS

Caracteristicas Negativas sio as contrapartes dos
Atributos, representando aspectos de sua personagem
que a atrapalhardo durante um live. Cada Caracteristica
Negativa adquirida reverte em um Ponto de Bonus extra.

O ntimero total de Caracteristicas Negativas que uma
personagem possui é definido pela sua categoria (nedfito,
ancilla). Este ntmero conta como total em todas as
categorias de Atributo e nfo em cada uma delas em
separado.

Caracteristicas Fisicas Negativas

Aleijado: Vocé incapaz de utilizar um ou mais membros.
Esta limitagio pode ser tdo ébvia quanto uma perna
amputada ou to sutil quanto um brago disfuncional.

Covarde: Em situagdes ameagadoras, salvar seu proprio
pescogo é o mais importante. Vocé pode fugir quando
derrotado ou mesmo quando estd ganhando, por mera
forga do hébito.

Decrépito: Vocé move-se e age como se fosse idoso e
fragil. Vocé se recupera de danos fisicos lentamente e é
incapaz de aplicar toda sua forga, cansando-se facilmente.

Décil: O oposto de Feroz e Tenaz. Falta a vocé
persisténcia fisica e capacidade de se submeter a longos
esforgos como uma batalha.

Doentio: Fraco e febril, seu corpo responde a tenso
como se vocé estivesse debilitado por alguma doenga.

Estabanado: Falta a vocé coordenagio fisica, equilibrio e
graga. Vocé costuma tropegar e derrubar objetos.

Franzino: Vocé ¢ fraco e inferior em forga. Isto pode
significar um tamanho menor.

Fragil: Sua estrutura fisica é fraca e delicada, vocé se
ferindo facilmente.

Frouxo: Seus misculos sdo subdesenvolvidos. Vocé nio
pode aplicar bem a sua forga contra resisténcia.

Letargico: Lento e cansado, h4 uma séria auséncia em
vocé de motivagio e energia fisica.

Caracteristicas Sociais Negativas

Bestial: Vocé lembra a Besta de sua natureza vampirica.
Talvez vocé tenha unhas lembrando garras, seja muito
peludo ou possua um brilho feral em seus olhos. Sempre
que sua Besta se manifesta vocé parece obviamente
inumano.

Chato: Aqueles com que vocé fala tendem a se aborrecer
e se desinteressar por vocé. Conversar com vocé é uma
peniténcia. Vocé ndo se apresenta bem aos outros.

Condescendente: Vocé simplesmente nio quer ajudar.
Seu descaso é impossivel de esconder.

Desagradavel: Sua fala, atitude ou aparéncia &
desagrad4vel as demais pessoas.

Duvidoso: As pessoas notam (e € dito por af) que ndo se
pode confiar em vocé (seja isto verdade ou nio).

Feral: O predador animal em vocé é evidente em suas
agbes. Vocé vive se cogando, fungando nas outras pessoas
ou agindo de forma primitiva.

Indelicado: Vocé é incapaz de fazer ou dizer coisas que
as pessoas achariam apropriadas para a situagio social.

2

Insensivel: Vocé nio é afetado pelo sofrimento dos
outros, sendo descuidado e insensivel a isto. Seu cora¢io
é um bloco de gelo, sem amores ou 6dios de qualquer
espécie.

Repugnante: Sua aparéncia é horrivel a todos a seu
redor. Desnecessario dizer que estranhos possuem uma
péssima primeira impressao sobre vocé.

Simplério: Falta a vocé aquele ar de sofisticagio e
presenga ou a maturidade que a maioria possui.

Timido: Vocé ¢é timido, hesitante e reservado
socialmente.

Caracteristicas Mentais Negativas

Distraido: Sem ter consciéncia do que ocorre ao seu
redor, vocé terd muita sorte se perceber um avido voando
dentro da sua sala.

Esquecido: Vocé tem problemas em se lembrar das
coisas, mesmo das mais importantes.

Ignorante: Vocé nio foi educado ou foi mal informado e
nunca parece saber nada sobre qualquer coisa.

Impaciente: Esta caracteristica representa que vocé é
incansével, ansioso e geralmente intolerante. Vocé quer
tudo para agora — imediatamente!

Incauto: Vocé nio possui uma visio de futuro. Vocé
raramente olha além do superficial, sendo os detalhes
normalmente perdidos.

Ingénuo: Voceé é crédulo, sendo facilmente enganado ou
trapaceado.

Obtuso: Sua falta de processar rapidamente informagdes
faz com que vocé reaja lentamente a qualquer situagio,
mesmo as mais ameagadoras.

Previsivel: Falta a vocé originalidade ou inteligéncia,
mesmo estranhos podendo predizer as suas agoes.

Submisso: Vocé ndo possui uma grande vontade prépria.
Vocé se rende muito facilmente a situagfo ao invés de
lutar contra ela.

Violento: Falta seriamente a vocé autocontrole. Vocé
fica furioso & menor provocagio e o frenesi sempre estd
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proximo 2 superficie. Esta Caracterfstica é considerada

[PERTURBAGOFES

Mental por representar uma instabilidade mental.

Todos os vampiros possuem alguma neurose ou mesmo
um comportamento psicético que os guia. Quando
expostos a situagdes de tensio, uma perturbagio pode vir
A tona e passar a dirigir suas acdes. Isto normalmente
toma a forma de um frenesi e, portanto, vampiros que
conhecam sua fraqueza podem explori-la para fazer com
que vocé perca o controle de seus atos.

Perturbacdes sdo caracterizadas por situacdes que as
provocam e, uma vez em frente s mesmas, a mente da
personagem passa a ser guiada por sua loucura. Todos os
Malkavianos comegam o jogo com, no minimo, uma
Perturbacio, pela qual ndo ganham ponto algum. Outros
vampiros podem comprar uma perturbagio (e somente
uma), para adquirirem 2 Pontos de Bonus na planilha. Os
Malkavianos também podem ganhar 2 Pontos de Bonus
por comprar uma segunda perturbagio (e somente uma
segunda).

Exemplos de perturbagio incluem:

Animismo Sangiiineo

Esta aflicio ¢ Gnica aos vampiros, uma resposta a culpa de
se alimentar dos mortais. Vampiros dementes acreditam
que eles nio consomem somente o sangue de suas
vitimas, mas parte de suas almas também. O vampiro
ouve vozes dentro de sua cabeca e ¢é afligido pelas
“memoérias” da vida da vitima — tudo criado pelo
subconsciente do vampiro. Sempre que um vampiro
destes se alimentar de um mortal, ele precisa realizar um
Desafio de Forga de Vontade Estitico. Sucesso indica
que ele se torna distraido como descrito acima e possui a
penalidade de uma Caracteristica em todos os Desafios
pelo restante da cena. Falha significa que a personagem
adquire uma segunda personalidade irritada, desejando a
sua rufna. A personagem possui penalidade de uma
Caracteristica em todos suas acdes pela duracio da cena e
precisa interpretar um conflito interno. Esta perturbacio
dura até alguns momentos antes do amanhecer.

Bulimia

Personagens bulimicos eximem-se de sua culpa e
inseguranca por exagerar em atividades que lhes sdo
agraddveis — por exemplo, consumir comida (ou sangue,
no caso de vampiros). Personagens com esta aflicio irdo
tentar contentar-se o quanto for possivel em situagdes de
tensdo, consumindo de forma dréstica tanto sangue
quanto puderem somente para poder beber mais.
Personagens com esta perturbagio precisam realizar um
teste de Consciéncia quando se alimentando; falha
significa que o vampiro se alimentard até completar todos
os seus Pontos de Sangue, mesmo que ele ndo necessite
de tanto sangue. Se forcado a parar de se alimentar, o
vampiro pode entrar em frenesi.

Esquizofrenia

Individuos com esta perturbacio possuem a sua psique
fraturada por conflitos internos terrfveis e néo resolvidos.
A maioria das pessoas adquire este tipo de desordem
quando tém de encarar a insanidade. Vitimas podem
imaginar coelhos crucificados flutuando ao seu redor ou
ouvir seu pai morto pedir para vocé assassinar o seu tio.
Esta desordem é tudo, menos arbitrdria — o jogador
precisa combinar com o Mestre uma série de
comportamentos relevante ao seu trauma original.
Vampiros com este comportamento sao imprevisiveis e
perigosos — em situagdes que seus conflitos internos
surgem, eles devem retestar qualquer sucesso para resistir
ao frenesi e possuem uma penalidade de duas
Caracteristicas em todos os testes de Forga de Vontade.

Fuga

Personagens com esta aflicio reagem a situacdes tensas
por adotar alguma espécie de comportamento. No
processo, elas sofrem de perfodos de perdas de memoria.
Sempre que confrontados com uma situagfo muito tensa,
a personagem precisa vencer um Desafio de Forga de
Vontade Estitico. Falha significa que a personagem
“apaga” e o jogador precisa interpreti-la como se ela
estivesse em estado de transe. Além disso, o jogador passa
o controle de sua personagem para o Mestre pelo restante
da cena, este ditando a ele o que ele deve fazer até que a
tensio desapareca. Ao final da fuga, a personagem
“recupera sua consciéncia” sem lembrar-se do que fez.

Firia Rubra

Vocé possui uma tremenda capacidade para a raiva e para
a violéncia & menor provocagio. Enquanto existam certas
semelhangas, este estado é muito diferente do frenesi —
frenesi sdo os instintos da Besta vampirica, enquanto
Furia Rubra provém dos sentimentos de desolagio e
abandono da prépria personagem. Personagens com Firia
Rubra nio estdo livres, entretanto, de serem conduzidos
ao frenesi enquanto insanos. Sempre que esta
perturbagio se ativar, a personagem adquire duas
Caracteristicas Negativas Violento e mais uma de
Impaciente.

Histeria

Personagens com esta perturbagio sdo incapazes de
controlar suas emogdes de forma apropriada quando
sujeitos a pressdo, tornando-se vulneriveis a maneirismos
de certa violéncia. Os vampiros precisam testar sua
resisténcia ao frenesi toda vez que tensdo estiver no ar.
Além disso, sempre que o vampiro falha em uma situagio
tensa ou de importincia, ele entra em frenesi
automaticamente (Mestres possuem a palavra final sobre
0 que é uma situagio dramaticamente importante para
que a falha leve ao frenesi).
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Maniaco-Depressivo

Esta perturbagio faz a personagem mudar radicalmente
de comportamento. Sempre que a personagem falha em
conquistar uma meta pessoal, ele precisa vencer um
Desafio de Forga de Vontade Estitico (nenhuma
Caracteristica é perdida) ou cai em um estado depressivo
por um ndmero de cenas determinado pelo Mestre.
Enquanto deprimido, sua For¢a de Vontade sio
considerados caidos pela metade (arredondado para baixo
até o minimo de um) para os propdsitos de comparacio
de Caracteristicas e ele também nio poder gastar Pontos
de Sangue para aumentar os Atributos Fisicos. Apds isso,
ele adentra um perfodo de energia e excitagio,
procurando suas metas de forma obsessiva por um
ntmero de cenas igual ao tempo em que ele passou
deprimido. Durante este perfodo, ele possui penalidade
de uma Caracteristica para resistir a frenesi.

Megalomania

Estes individuos fizeram do poder o significado de suas
existéncias e, assim, as personagens sempre procuram ser
as mais poderosas criaturas em seu campo. A fonte de
poder € irrelevante, desde que ele a domine
completamente. Eles acreditam que todas as outras
criaturas sio divididas em duas categorias: as inferiores e
seres elevados através de seu trabalho. Rivais so
considerados “competidores”. Através de sua confianca
inabal4vel, eles possuem um bonus de uma Caracteristica
em todos os testes de Forga de Vontade enquanto esta
perturbagfo estiver ativa, mas também precisam fazer um
Desafio de Forga de Vontade Estatico (dificuldade de 6
Caracteristicas) para resistir a qualquer oportunidade de
cometer Diablerie durante este tempo.

Muiltiplas Personalidades

Uma personagem com esta perturbacio sofreu de uma
angtstia mental tio grande que sua mente reagiu criando
novas identidades. Cada personalidade é conectada ao
trauma que a criou e o jogador precisa combinar com o
Mestre quantas personalidades possui, quais sdo as suas
Naturezas e que gatilhos invocam uma personalidade em
particular. Quando uma personalidade vem 2 tona, ela
assume o controle até que as condigdes que a chamaram
passem. Personagens podem manifestar Habilidades e até
mesmo Virtudes distintas para cada personalidade (todas
as Caracteristicas devem ser compradas normalmente, ao
invés de comprar vdrias combinagdes diferentes de
Habilidades e Virtudes — a personalidade apenas
acredita que possui capacidades distintas).

Obsessivo Compulsivo

Personagens sofrendo desta perturbacio tentam controlar
o mundo ao seu redor. Personagens obsessivas mantém
apenas um aspecto de suas vidas constante — limpeza
pessoal ou tentar obter siléncio absoluto, por exemplo.

Personagens compulsivos realizam ag¢des ou conjunto de
agoOes especificas, como lavar as mios constantemente ou
sempre se alimentar de mortais de forma ritualistica.
Personagens obsessivos compulsivos possuem um bonus
de uma Caracteristica quando tentando resistir a
Dominacdo ou serem coagidos de qualquer forma a
abandonarem suas acdes comportamentais, mas entram
em frenesi automaticamente quando sdo forgados a
deixar de manifestar sua compulsio.

Paranoéia

Criaturas parandicas acreditam que todas suas desgragas
e sofrimentos provém de uma fonte externa. Muitos seres
afetados imaginam teorias complicadas sobre quem est4
contra eles e por qué. Eles costumam ser violentos para
com aquelas pessoas que acreditam ser “um deles”.
Personagens parandicos nio acreditam em ninguém, nem
mesmo naqueles que possuem um Lago de Sangue
consigo e, para eles, é sempre dificil manter interagio com
os outros. Eles possuem penalidade de uma Caracteristica
em todos os testes Sociais enquanto a perturbacio estiver
ativa e qualquer sinal de atividade suspeita pode leva-los
ao frenesi.

Regressao

Personagens com esta perturbagio evitam a
responsabilidade ou conseqiiéncia de seus atos por
retornar a um estado mais jovem que exigia menos de si.
Enquanto neste estado, eles podem alternar entre
choromingar ou agir espivetadamente, mas eles sempre
procuram encontrar um individuo mais poderoso para
colocar entre eles e quem os estd incomodando. Vitimas
sofrem penalidade de duas Caracteristicas em qualquer
Desafio Mental.

Terror Imortal

Uma insanidade recentemente identificada com um
determinado filme sobre um vampiro relutante, esta
loucura provém do fato de um cainita nfo conseguir lidar
bem com o verdadeiro significado de sua imortalidade.
Assustado com as implicagdes reais de viver para todo
sempre, o vampiro desenvolve uma forte consciéncia de
“desejo de morrer”. Sempre que a personagem for
confrontada com uma evidéncia direta de sua
imortalidade — como ir a um funeral ou presenciar a
morte de um aliado mortal — a personagem deve fazer
um Desafio de Forga de Vontade Estético (dificuldade de
4 Caracteristicas) para evitar tomar imediatamente
alguma acdo que resulte em sua destruigio. Tais agdes
podem ser tio indiretas quanto quebras da M4iscara,
contando a um repdérter sobre os vampiros, ou tio diretas
quanto um ato que carregue em si conseqiiéncias
potencialmente mortais — como atirar-se em uma
fogueira. Note-se que o vampiro ndo possui
conhecimento de que quer morrer e nega
veementemente qualquer comentario a respeito.
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[PERTURBAGOES pPARA CARNICAIS

Amnésia

Em situagbes muito traumdticas, vocé simplesmente
esquece quem ou o que vocé é. Isto normalmente ocorre
quando vocé é obrigado a encarar a sua condi¢io de
carnigal ou encarar a realidade noturna do Mundo das
Trevas. Vocé pode esquecer detalhes da situagio que
desencadeou esta resposta ou pode até mesmo esquecer
tudo desde os eventos da noite até o seu nome ou
identidade. Quando eventos que possam relembrar as
memorias perdidas se apresentam, vocé pode reagir
violentamente, preferindo ficar catatdnico que deixar as
memorias ruins voltarem.

Se vocé estd em uma situagio incrivelmente tensa, vocé
precisa fazer um Desafio Mental Estatico contra sete
Caracteristicas. Se vocé falhar, vocé esquece quem é ou o
que estd fazendo ali. Outras memoérias poderdo ser
perdidas a critério do Mestre.

Dipsomania

geralmente se restringem a uma dor de cabega ou a um
estdmago embrulhado, mas algumas vezes pode ficar pior.
Se, em alguma ocasifio, vocé fica frustrado por alguma
razdo, vocé comeca a imaginar se nio estd com uma
moléstia virulenta ou qualquer coisa do género. E
provavel que sua satide esteja perfeita, mas vocé precisa
de alguma desculpa para despertar simpatia nas pessoas
ao seu redor. Quando vocé se imagina doente, adquire
efetivamente penalidade de uma Caracteristica em todos
os Desafios Fisicos pelo resto da noite ou até que o seu
“ataque virulento” tenha cessado.

Identidade Fantasiosa

Dipsomania é a necessidade compulséria de beber até cair
em coma alcodlico quando as coisas vao mal (ou mesmo
razoavelmente dificeis). Esta perturbacio pode destruir a
confianga que os outros depositam em vocé e limita sua
eficiéncia em determinadas acoes. Esta fraqueza, se vier a
ser conhecida, pode ser usada como arma contra vocé
(como quando um rival oferece um trago a vocé para
desvid-lo de uma importante missio). Se esta perturbagio
se tornar ativa durante um evento, vocé
automaticamente recebe a Caracteristica Mental
Negativa Obtuso.

Independente de vocé ser ou nio um bébado amigavel,
sua aparéncia é tragicOmica neste estado. Vocé anda
cambaleando, tropega com freqiiéncia e fala todo tipo de
coisas impréprias. Vocé pode inclusive contar ao Principe
— para horror de seu dono — o que vocé realmente acha

dele. E, pior: nfo iré se lembrar disso na manhi seguinte.

Hebefrenia

Quando as coisas ficam dificeis de se lidar, vocé
freqiientemente se ilude pensando ser alguém que vocé
acredita que pode lidar com a situacio melhor que vocé.
Esta nova personalidade ¢ algumas vezes eficiente, outras
vezes robusta, outras vezes ainda heréica — alguém como
o Duque de Caxias ou Machado de Assis. Nio se
aborrega se ninguém acreditar quando vocé se apresenta;
ninguém jamais acredita quando se depara com uma
celebridade. Faga o servigo rapidamente e com eficiéncia
para provar s pessoas que vocé é quem alega ser.

Masoquismo

O horror do Mundo da Escuriddo revelado a vocé
destruiu todas as suas crengas sobre o que vocé
acreditava ser légico e real. Esta crise levou vocé a um
estado mental no qual vocé imagina se tudo isso nfo est4
apenas em sua cabega. Todos que vocé conhece sdo
apenas personagens criadas pela sua imaginagio. Mesmo
seu dono é apenas parte de sua loucura. Tudo o que ele
faz é apenas tudo o que vocé imagina que ele faca e, neste
caso, nfo importa realmente em fazer sempre tudo aquilo
que ele quer, pois o seu subconsciente apenas quer que
ele peca para vocé fazer isso. Os outros ao seu redor
podem realmente ficar abismados quando vocé é rude
com o seu dono, mas isto ndo importa porque nenhum
deles é real.

Hipocondria

Algumas vezes as coisas ddo errado, gragas a Deus! No
fundo, é tudo culpa sua. Desde que ninguém precisa
necessariamente saber que vocé é o responsavel, vocé
precisa manter-se na linha. Vocé coloca a si mesmo em
situacdes dolorosas ou fica proximo de pessoas que lhe
odeiam. Vocé precisa que elas abusem de vocé. E a sua

provagao.

Vocé até mesmo possui uma tendéncia de se ferir
fisicamente, mas nunca a um grau que a maioria das
pessoas possa notar. Vocé ndo quer que ninguém saiba
que pessoa horrivel vocé é e assim vocé procura nio
deixar marcas. Se um problema acontecer e disserem que
vocé é o culpado, mesmo que isso nio seja verdade,
desculpe-se muito e oferega-se & mercé do acusador.
Mesmo que vocé nio seja o responsivel, isto é apenas o

carma de seus pecados passados.

Medo Imortal

Vocé notou que, depois de se tornar um carnigal, vocé
fica doente toda vez que estid sob tensdo. Os sintomas

Esta perturbacio reflete 0 medo profundo que vocé tem
de se tornar um vampiro. Vocé ird tomar medidas
extremadas para se assegurar que ndo se tornard um
morto-vivo jamais, preferindo até mesmo motrer a se
tornar uma criatura amaldigoada e temida pelo mundo
inteiro. Além disso, vocé adora o Sol e tudo associado a
ele. Qualquer tentativa de seu dono, mesmo uma mera
sugestio de Abragi-lo ird encontrd-lo em estado de
profundo siléncio ou de protestar em panico. Vocé pode
até mesmo fugir. Se alguém tentar realmente Abragi-lo,
vocé deve testar seu Frenesi imediatamente.
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Mentiroso Compulsivo

Quixotismo

Vocé estava no Rio de Janeiro com um amigo uma vez —
o nome dele nfo é importante — e vocé conseguiu
convencer este dono de concessiondria (que nio
conseguia fazer uma venda a meses) a lhe vender aquele
belissimo Dodge Viper por apenas R$1000,00. Que
grande negécio! Ele até mesmo se ofereceu para pagar os
impostos. O carro tem uma belissima cor verde. O que
vocé disse? Nio existem Vipers na cor verde? Bem, é que
o carro era de uma linha especial, autorizada
especialmente pelo presidente da companhia. Qual era o
nome do presidente? Nio sei, a assinatura dele na
papelada ndo estd muito legivel — vocé sabe que grande
homem de negécios que ele é...

Quando esta perturbagio é ativada, vocé precisa gastar
um ponto de Forga de Vontade para evitar 10 minutos de
conversa fiada. A mentira pode ser tio sutil ou tio
absurda quanto vocé desejar. Entretanto, vocé sente uma
necessidade incontroldvel de obscurecer ou deturpar a
verdade. “Mentira” é apenas o termo usado para
reconstruir a verdade — por exemplo: «eu nio estou
interessado em aderir 4 sua pequena cabala. Nio, nio,
nio e niol», enquanto for absurdamente evidente que
vocé estd interessado € contridrio ao espirito da
perturbagio e, portanto, proibido. Em outras palavras, é
trapacear. N#o faga isso.

Obsessao

Vocé se tornou obcecado com o seu dono. Ninguém ama
ele como vocé e vocé tem certeza de que sabe o que é
melhor para ele. Todo mundo mais ndo o compreendem e
procuram feri-lo, portanto vocé ird manté-lo longe dos
demais. Outros carnigais podem dizer que também o
amam, mas eles sdo falsos. Sua vontade nio é nada
comparada ao seu grande e incomensurdvel amor.

Esta perturbagio perigosa pode ser ativada na presenga de
um novo carnigal ou meramente quando alguém mais
demonstrar interesse em seu dono. Vocé prefere morrer
(levando ele consigo, é claro) antes de deixar seu dono
ficar com outro.

Panzaismo

Desde sua iniciagio no mundo dos vampiros, vocé ficou
completamente desprendido. Quando a perturbagio estd
ativa, vocé tem problemas com a idéia de que existe um
mundo 14 fora. De certa forma, vocé estdA um tanto
quanto fora de seu corpo, apenas deixando os eventos
fluirem. Seu corpo pode até mesmo agir, mas apenas
mecanicamente.

Quando esta perturbagio estiver em seu pior ponto, as
coisas sdo realmente interessantes. Vocé “compreende”
que nada é real. Nada! Vocé nio é nada. Os vampiros
nio sdo nada. Tudo € irreal. Vocé nio pode afetar o
universo e nem o universo pode afetar vocé porque ndo
existe nada. Quando as coisas comegam a dar errado,
vocé se fecha dentro de um casulo mental e se recusa a
responder a qualquer estimulo até as coisas se
apresentarem mais ao seu gosto novamente.

Esta perturbagio é oposta ao Panzafsmo. Vocé acredita
em tudo que vé e que ouve. Sim, existem fadas. Aquele
cara, com aquele cabelo comprido, é um lobisomem. Oh,
meu Deus, este pendente veio da Atlantida. Vocé saira
para desafiar moinhos de vento em duelo antes da hora
do ch4, ao menos metaforicamente. Vocé provavelmente
veio de um antecedente perfeitamente mundano e nada
de extraordindrio jamais ocorreu com vocé. Agora,
entretanto, vocé foi introduzido nos mistérios do Mundo
da Escuriddo e a légica pulou pela janela. Vocé possui
penalidade de duas Caracteristicas em todos os Desafios
Mentais em uma situagio tensa.

Sadismo

Vocé apela para a crueldade como resposta quando esta
sob pressdo. Nada relaxa mais que causar dor nas pessoas.
Dor fisica, entretanto, nio é tudo. Algumas vezes, a
angtstia mental pode ir muito, mas muito mais longe.
Sempre que confrontado com alguma coisa que
realmente lhe aborreca, vocé precisa gastar Forca de
Vontade ou achar alguma forma de descontar sua raiva
em alguém imediatamente.

Sede de Poder

Vocé é obsecado com a idéia de controle, especialmente
com a idéia de controlar os assuntos de seu dono.
Quando esta perturbagﬁo estiver ativa, vocé estara tao
preocupado com suas obsessdes megalomanfacas que
pode perder totalmente o controle sobre suas agoes.
Quando suas metas sio ameagadas, vocé se torna pouco
coeso e ataca, fisica e verbalmente, aqueles que se opde a
vocé. Para resumir, vocé quer controlar a vida e o refigio
de seu dono.

Esta perturbagio pode ser traduzida em maior ou menor
escala. Alguns carnigais podem querer reger suas cidades.
Outros podem se contentar em dominar pessoas ou
lugares.

Sede de Sangue

Vocé implora pelo sangue que seu dono lhe deu ao inicio
de sua condicdo de carnigal. Vocé ird fazer tudo para
assegurar recebé-lo. Vocé precisa daquilo que procura —
alimentar-se uma vez por més é coisa para passarinhos.
Vocé ird além de qualquer expectativa para receber
sangue, desde mentir para seu dono sobre o uso de
sangue a ativamente cacar outros vampiros pelo sangue
que eles possuem. Mesmo vocé sabendo que beber
demais pode lhe ferir, vocé sempre tentard beber tudo
que ele possui. Sempre que estiver se alimentando de seu
dono, vocé precisard testar frenesi para evitar seca-lo
completamente.

Sicofanta

Se h4 uma coisa que vocé sabe (e sabe muito bem), é que
vocé ndo pode viver sem o seu dono. Ele o criou e pode
descri-lo. Para assegurar-se que ele ndo deixard vocé
morrer, vocé faz tudo o que ele diz. Em realidade, vocé
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vai mais além e faz aquilo que ele poderia gostar que vocé
fizesse. Se ele gosta de mdsica cldssica, vocé compra
ingressos para a sinfonica. Como assim, os ingressos
custam mais de R$100,00? Sua vida nio é servi-lo? Vocé

gasta frivolamente sua Influéncia para fazer seu dono feliz
e assim serd pego de calgas curtas quando os tempos ruins

chegarem.
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CapiTuLo 3 — DISCIPLINAS

Além de sua imortalidade e fantisticas capacidades
regenerativas, todos os vampiros possuem dons especiais
conhecidos como Disciplinas. Alimentadas pelo sangue e
pela vontade, estas Disciplinas sdo a marca registrada de
um vampiro verdadeiro. Embora os nedfitos possam
comandar alguns poderes menores, aqueles com séculos
de experiéncia podem acessar poderes fabulosos.

Cada Disciplina ¢ dividida em poderes Basicos,
Intermedidrios e Avangados. Os poderes sempre devem
ser comprados na ordem listada. Assim, um vampiro com
Auspicios ndo pode possuir Leitura de Aura antes de
aprender Sentidos Agucados. Algumas Disciplinas, como a
Taumaturgia, possuem outras limitagdes especiais.

Normalmente uma personagem pode apenas comprar
Disciplinas de seu cla. ExcegOes a esta regra devem ser
discutidas com os Mestres e devidamente autorizadas.
Via de regra, os ancillae podem possuir uma ou duas
Disciplinas fora do cld, compradas com seus pontos
iniciais, mas nio os nedfitos. Estes, se desejarem possuir
alguma Disciplina que nfo seja de seu cla devem-no fazer
mediante o pagamento de 3 Pontos de Bonus por um
nivel Basico, sendo excluidos de comprar niveis
Intermedidrios ou Avangados desta forma.

Aprendendo Disciplinas

Cada cli possui um grupo de Disciplinas mais comum
entre seus escaldes. Estas Disciplinas de cld podem ser
desenvolvidas com maior facilidade, entretanto, em
teoria, qualquer vampiro pode possuir qualquer
Disciplina, mas algumas podem exigir mais tempo e
esforco, sendo geralmente inacessiveis sem um professor
adequado. Muitas das Disciplinas mais misticas ou
incomuns sdo consideradas propriedades do cla que as
possui e assim a maioria dos vampiros nio tém a
oportunidade de aprendé-las. A maioria sequer conhece
os poderes dos clis independentes das linhagens.

Para aprender novas Disciplinas, sigam-se as seguintes
regras:

= Disciplinas de Cla: Mero gasto de experiéncia é o
suficiente. Estas Disciplinas vém naturalmente ao
sangue do vampiro em questio, surgindo de forma
espontanea.

ANIMALISMO

Disciplinas Comuns: Existem oito Disciplinas que
sio compartilhadas por todo cla: Animalismo,
Auspicios, Dominacdo,  Fortitude, — Ofuscacdo,
Poténcia, Presenca e Rapidez. Aprender estas
Disciplinas, se as mesmas nio pertencerem a seu clj,
requer um professor que conhega o nivel e o dom a
ser aprendido, além do gasto de experiéncia. Tais
Disciplinas precisam ser ensinadas nivel a nivel.
Alguém que queira aprender Comando (primeiro
poder Basico de Dominacdo) precisa de um tutor a
lhe ensinar, se esta nio for uma Disciplina do cla.
Quando desejar aprender Sugestdo Pés-Hipndtica,
novamente serd necessirio buscar um  tutor
conhecendo tal poder.

Disciplinas  Exclusivas: Existem  Disciplinas
exclusivas de um tnico cld, normalmente criada por
ele e compartilhada somente por seus membros. A
Camarilla possui trés exemplos: Deméncia entre os
Malkavianos, Metamorfose entre os Gangrel e
Taumaturgia entre os Tremere. Para aprender uma
destas Disciplinas, sem pertencer ao cla em questio,
é preciso nao somente gastar experiéncia e encontrar
um professor disposto a ensinar (o que ¢é dificil, visto
que a maioria dos clis guarda de forma ciumenta os
seus segredos, embora, mais raramente, possa se
encontrar um mentor que nio pertenga ao referido
cla, conhega a referida Disciplina e esteja disposto a
ensinar). Além destes dois requisitos, a personagem
deve entrar “em sintonia” com a nova Disciplina e,
para tanto, deve beber do sangue do cla que a possui.
Logo, para alguém aprender Metamorfose, além de
encontrar um professor disposto a ensinar tal poder,
deve beber do sangue de um Gangrel. Entretanto, é
apenas necessario beber do sangue do cla uma tnica
vez. Para evoluir na Disciplina em questio, dai por
diante, basta um professor. Como as Disciplinas
comuns, as exclusivas precisam ser ensinadas nivel a
nivel.

Disciplinas para Carnicais: Devem ser sempre
ensinadas, independente de serem consideradas do
cla de seu dono. Exceto pela Intrepidey (Poténcia
Bésica), nenhuma outra Disciplina surge de forma
espontinea em carnigais.

Para um vampiro predador, comandar animais é uma tarefa simples. A Besta vampfrica é mais perigosa que qualquer
natureza animalesca. Por buscar esta conexio feral, os vampiros podem se comunicar e controlar animais. Entretanto,
vampiros que desenvolvem uma comunho com seu lado animal freqiientemente parecem atraentes ou ao menos
carismético para a maioria dos animais. Use Empatia com Animais para retestar Animalismo.
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Animalismo Basico

Sussurros Ferais

Por olhar nos olhos de um animal e, quem sabe, grunhir
um som relacionado (como urrar ou silabiar), vocé é
capaz de se comunicar com uma criatura. Sua natureza
predatéria o permite compreender e coagir criaturas
naturais. Dependendo de suas preferéncias, vocé pode
lidar com um animal como se ele fosse seu igual ou exigir
obediéncia. O animal pode escolher nio lhe obedecer,
mas este poder assegura que, a0 menos, ele esteja bem
disposto para com vocé. Mesmo se o animal for intratével,
vocé pode tentar forg4-lo & submissio.

Usar este poder exige que vocé olhe nos olhos da criatura
com a qual deseja se comunicar; se este olhar for perdido,
vocé precisa restabelecer contato visual antes de
continuar se comunicando. A maioria dos animais,
entretanto, continuarad olhando no fundo de seus olhos
enquanto vocé se comunicar com eles. Animais que néo
possuam olhos ou que sejam extremamente simples, nao
possuindo Besta suficiente ou inteligéncia para tanto, nao
podem ser contatados com facilidade. Este poder trabalha
melhor com criaturas predadoras, como aves de grande
porte, répteis e mamiferos.

Vocé pode se comunicar com animais sem qualquer teste.
Entretanto, para dar ordens aos mesmos é preciso vencer
o animal em um Desafio Social — geralmente o animal
possui de seis a oito Caracteristicas nesta categoria, a
critério do Mestre. Se vocé for bem sucedido, o animal
lhe obedecera pelo restante da noite. Falta 2 maioria dos
animais inteligéncia suficiente para realizar tarefas
complexas ou seguir comandos pouco especificos, mas

Animalismo Intermediario

eles podem realizar tarefas simples como buscar objetos,
seguir pessoas e guardar lugares.

O Chamado

Por emitir um rugido ou outro ruido animalesco, vocé
pode convocar animais & sua presenga. Dependendo de
como vocé realizou seu chamado, vocé pode ter invocado
todos os animais de uma determinada espécie da regifo
ou apenas alguns poucos deles. As criaturas ouvirdo o seu
Chamado e lhe ajudario ou simplesmente servirio de
alimento. Embora animais convocados nio caiam sob seu
controle automaticamente, eles estario ao menos
inclinados a lhe ajudar.

Vocé precisa gastar uma Caracteristica Social para cada
animal que vocé deseja convocar. Apenas animais que
possam lhe ouvir irdo responder; vocé ndo pode chamar
um péssaro do outro lado da cidade nem pode convocar
um animal surdo. Vocé deve especificar o que deseja
convocar, dentro de suas capacidades. Assim, vocé pode
desejar convocar todos os ratos de uma regido, apenas os
ratos brancos ou, até mesmo, um rato especifico que vocé
conhega.

Animais convocados com este poder podem demorar
para chegar. Animais convocados permanecerio com
vocé enquanto ndo forem atacados ou ameagados
(dentro dos conceitos deles — um rato certamente se
sente ameagado com grande movimentacio de pessoas ao
seu redor) ou até a cena terminar. Vocé pode utilizar dos
outros poderes de Animalismo para comandar ou
controlar os animais chamados.

Domar a Besta

Tocando ou olhando nos olhos de sua vitima, vocé pode
projetar o aspecto temeroso e predatério de sua natureza
vampfrica. Sua Besta serve para lhe mostrar seu controle
sobre sua presa, coagindo animais e humanos  submiss3o.
Sem o fogo interior de suas fortes emogdes, a vitima
torna-se apatica.

Diferentes vampiros podem invocar este poder de
diferentes formas. Nosferatu normalmente amenizam a
Besta de suas vitimas, deixando-as calmas, enquanto os
Gangrel asseguram sua maestria sobre criaturas inferiores,
assustando seus alvos até a submissdo. No importando os
meios, o resultado final é similar; o vampiro utilizando
esta Disciplina escolhe seu estilo em particular. Nem fala
nem vocalizagfo € necessiria — apenas contato fisico ou
olhos nos olhos.

Vocé precisa vencer sua vitima em um Desafio Social
para utilizar este poder. Uma vez que vocé tenha

intimidado ou acalmado o sujeito, ele ndo podera usar sua
Forca de Vontade pelo restante da noite. A vitima ainda
adquire duas Caracteristicas Negativas Submisso pela
mesma duragfo. Usos multiplos deste poder ndo sdo
cumulativos; uma vez afetada, a vitima nio recebera mais
Caracteristicas Submisso pelo uso adicional desta
Disciplina.

Coagir a Besta de um vampiro é muito mais dificil. Vocé
precisa gastar um ponto de Forca de Vontade para fazer a
tentativa (antes de realizar o Desafio Social). Se for bem
sucedido, o vampiro sofre os efeitos normais deste poder.
Vocé também pode tentar usar este poder em um
vampiro em frenesi para tentar trazé-lo a lucidez
novamente. Neste caso, é preciso gastar um ponto de
Forga de Vontade e entrar em um Desafio Social. Se vocé
vencer, o vampiro saird do frenesi ao invés de receber os
efeitos normais desta Disciplina. Vocé jamais pode usar
este poder sob si proprio.
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Subjugar o Espirito

Por olhar os olhos de um animal, vocé pode mover sua
consciéncia para dentro do corpo deste, dominando-o
completamente. Sua alma sobrepde-se ao espirito mais
fraco do animal e o seu préprio corpo cai em um estado
comatoso, enquanto vocé se utiliza do corpo do animal
como se fosse seu. Embora seja influenciado pela natureza
bestial do animal, vocé pode ainda usar seu intelecto e até
mesmo alguma de suas capacidades sobrenaturais.

Vocé esta limitado pelas capacidades fisicas do animal
que vocé possuiu — suas Disciplinas fisicas nio
aumentam a criatura e vocé nio possui a capacidade de
falar ou manipular objetos se isto estd normalmente fora
do escopo das habilidades do animal considerado.
Entretanto, vocé pode utilizar-se das capacidades naturais
do animal, como garras, asas, venenos e guelras.

Nio existe limite funcional da distAncia 2 qual vocé pode
exercer este poder uma vez que vocé tenha possuido o
animal — vocé pode mover-se livremente dentro do
corpo animal, mesmo na luz solar (sujeito as restrigdes
normais de permanecer acordado durante o dia), sem
atingir seu cadaver vampirico. Entretanto, vocé nio esti
automaticamente ciente do que ocorre ao redor de seu
corpo comatoso. Se o animal é ferido, seu corpo recebe o
mesmo montante de ferimento através do elo simpatico;
se 0 animal é morto, vocé retorna imediatamente ao seu
corpo e entra em torpor. Vocé pode escolher retornar ao
seu corpo imediatamente, independentemente da
distAncia, desde que vocé permanega consciente para
fazer isso. Entretanto, vocé deve declarar sua intengio no
inicio do turno e permanecer vivo até o final do turno (se
vocé estiver em combate ou outras situagdes perigosas).
Fugir do corpo animal néo requer uma agéo; vocé ainda
pode agir normalmente no turno em que deseja voltar
para seu corpo. Se vocé for ferido, sem ser nocauteado 2
inconsciéncia, enquanto tentando voltar ao préprio
corpo, vocé precisa realizar um Teste Simples — um
empate indica que vocé permanece se comportando
como um animal pelo restante da cena, enquanto uma
falha indica que vocé imediatamente entra em frenesi.
Em ambos os casos, vocé ainda assim consegue retornar
a0 seu corpo.

Animalismo Avangado

Se o seu corpo vampirico morrer enquanto vocé habita
um animal, vocé pode tentar permanecer no corpo deste.
Cada nascer do sol, vocé precisa vencer ou empatar um
Teste Simples. Se vocé perder, seu espirito é liberado nos
reinos astrais, tendo-se ido para todo sempre. Desta
forma, vocé somente pode sobreviver por um curto
periodo de tempo.

Para exercer este poder é necessario olhar nos olhos do
animal a ser possuido (se ele ndo tiver olhos, este poder
nio funcionard sobre ele). Vocé precisard entdo gastar
Caracteristicas Sociais para se mover para o corpo do
animal. Quanto mais Caracteristicas forem gastas, mais
conexio vocé terd com o animal. Com uma possessio
simples, vocé pode movimentar aquele corpo; dominagio
mais completa lhe permite utilizar Disciplinas enquanto
no corpo animal.

1 Caracteristica Possessao simples

2 Caracteristicas Pode usar Auspicios

Também pode usar Presenca e
Animalismo

3 Caracteristicas

Também pode usar Deméncia e
Dominacdo

4 Caracteristicas

Pode usar também Taumaturgia,
Quimerismo e Necromancia

5 Caracteristicas

Uma vez que vocé tenha usado este poder, vocé sofrera
de alguns dos instintos e comportamentos do animal
possuido. Para cada Caracteristica gasta na possesso,
vocé ganhara também uma Caracteristica Negativa Feral.
Estas Caracteristicas Negativas continuardao com vocé até
que vocé negue este comportamento por gastar Forga de
Vontade — um ponto para cada Feral removido. Vocé
precisa interpretar 0 maneirismo do animal mesmo apds
retornar ao seu corpo, até que as Caracterfsticas Feral
tenham sido todas removidas. Vocé pode eliminar
lentamente estes instintos por gastar Forga de Vontade
aos poucos (vocé nio precisa remover todas as
Caracteristicas Feral de uma vez s6).

Expulsar a Besta

Sua maestria sobre a Besta é fantdstica. Apds vocé ter
compreendido a natureza predatéria e a habilidade de
influenciar outras criaturas, vocé pode remover sua Besta,
levando os outros ao frenesi que deveria ser seu. Animais
e carnigais sfo os alvos prediletos deste poder, tornando-
os méaquinas de matar, embora vocé possa usar este poder
em qualquer um.

Voceé precisa estar a ponto de entrar em frenesi para usar
esta Disciplina. Vocé usa este poder no lugar de fazer
qualquer Teste de Virtude para controlar o frenesi. Ao
invés disso, vocé realiza um Desafio Social contra
qualquer individuo que esteja em sua linha de visdo.
Fazer isso nfo custa uma acio, vocé podendo tentar isto
cada vez que estiver quase entrando em frenesi. Se vocé
vencer, seu frenesi é transferido para sua vitima. O alvo
imediatamente entra em frenesi e até mesmo exibe parte
de sua personalidade, comportamento e modo de falar
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(isto deve ser interpretado, embora personagens com
Investigacdo possam detectar o seu modo de agir na
vitima). A vitima permanece em um frenesi normal,
enquanto vocé nio é afetado e nio pode entrar em
frenesi durante este perfodo. Se a vitima morrer
enquanto em frenesi, a Besta raivosa retorna
imediatamente a vocé, de modo que vocé deve realizar
um Teste de Virtude ou usar este poder novamente. Se
vocé perder o Desafio Social, vocé entra em frenesi

Enquanto sua Besta permanecer em outro, vocé fica
placido e complacente. Entretanto, se a vitima deixar o
seu campo de visdo antes que o frenesi dela termine, vocé
perde sua Besta, sofrendo os efeitos de receber um Domar
a Besta (n&o pode usar For¢a de Vontade e adquire duas
Caracteristicas Negativas Submisso). Vocé precisard achar
a vitima que possui sua Besta e “convencer” esta tltima a
retornar até vocé por agir de forma monstruosa — matar
a vitima sempre faz esta retornar imediatamente.

automaticamente sem direito a Teste de Virtude e é
incapaz de lutar contra este frenesi por gastar Forca de
Vontade.

Auspicios

Os sentidos de um predador precisam ser muito agugados, assim muitos vampiros desenvolvem seus talentos sensoriais a
uma agudeza incrivel. Esta acuidade aumentada inicia-se meramente por expandir os sentidos fisicos, mas quando os
poderes de percepgio vampiricos crescem, a consciéncia comega a se expandir e sublimar. Estes sentidos amplificados
comecam a detectar estados emocionais para depois transcenderem as limitacdes do corpo por desenvolver a acuidade
mental.

Os poderes de Auspicios garantem a capacidade de ver através de ilusdes sobrenaturais. Com a atengio focada, Auspicios
pode ver a verdade através da Ofuscacdo e do Quimerismo. Sempre que qualquer um dos poderes de Auspicios estiver
ativo (uma decisdo consciente por parte do vampiro), um Desafio Mental pode ser feito para tentar ver através das ilusdes
de Quimerismo ou das distragdes da Ofuscacdo. Vencer o Desafio significa que Auspicios penetrou através destes poderes.
Perder significa que o vampiro foi afetado normalmente. Para cada nivel de diferenca entre a Ofuscacdo ou Quimerismo da
vitima e o Auspicios do vampiro, h4 um modificador de uma Caracteristica para efeitos de empates e contra-apostas. Por
exemplo, se um vampiro que possui Telepatia procura por algo (um nivel Intermedidrio de Auspicios), ele ganha duas
Caracteristicas de bonus contra um oponente que conheca apenas Presenca Invisivel (nivel Bésico de Ofuscacdo). Este
bonus se aplica mesmo quando o vampiro ou sua vitima nio usam o poder total de suas Disciplinas; um individuo usando
Mdscara das Mil Faces é mais dificil de ser detectado se ele conhecer Cobrir 0 Grupo, mesmo se nio se utilizar deste poder.
Uma chance de ver através da ilusfo sobrenatural ainda existe, mas é muito mais facil se o vampiro conhecer niveis mais
altos de Auspicios, mesmo que nio os empregue para procurar. Quando usando um de seus Sentidos Agucados, o vampiro
deve indicar com o ntimero de dedos de sua mio o nivel que possui (um para Basico, dois para Intermediério, trés para

Avancado).

Auspicios pode ser retestado através da Habilidade Investigacio. Forga de Vontade pode ser gasta para permitir um dnico
reteste quando tentando perceber alguém Ofuscado ou escondido de outra forma — neste caso, o vampiro foca seus
sentidos e se concentra muito para redobrar seus esforgos.

Auspicios Basico

algum de seus sentidos for sobrecarregado, entretanto, vocé pode
ficar estonteado temporariamente. Um tiro alto, um flash de luz
ou outro fator que sobrecarregue um sentido pode incapacita-lo
por algum tempo, fazendo com que vocé perca os beneficios desta
Disciplina. Além disso, vocé fica completamente baqueado por
um turno, perdendo o sentido em questio por uma cena, a
menos que gaste Forga de Vontade para manter sua percepgio.

Sentidos Agugados

A sua vontade, vocé pode estender seus sentidos além do normal
para um ser humano. Sua visio e audigio se agugam duas vezes
mais que o seu limite mortal, enquanto seu tato, paladar e olfato
sd0 agucados o suficiente para distinguir entre detalhes com
facilidade. Vocé pode agugar um ou todos os seus sentidos a sua
vontade. Além disso, algumas vezes vocé possui visdes rapidas,
um instinto sobrenatural que lhe avisa de perigos em eventos

futuros. )
Leitura de Aura

Qualquer sentido aumentado por esta Disciplina funciona duas
vezes melhor, habilitando-o a localizar inimigos escondidos, ouvir
o farfalhar das folhas 14 fora, sentir um pequeno gosto de veneno
em meio ao sangue bebido, ler uma nota escrita a mio apenas
pelo tato e sentir o odor de um incenso queimado horas atrés. Se

Por observar um individuo cuidadosamente, vocé pode
notar um halo luminoso que rodeia todas as criaturas. As
cores nesta aura lhe dio a visio necessaria para identificar
as emocdes do individuo, seus motivos e sua natureza
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verdadeira. Entretanto, pode-se notar quando vocé usa
esta Disciplina pelo fato de vocé ficar encarando com
muita concentragio um individuo.

Vocé deve ser capaz de ver o seu alvo para poder usar a
Leitura de Aura. Vocé entio gasta um turno se
concentrando e faz um Desafio Mental Estitico com
dificuldade igual ao ndmero de Caracteristicas Mentais
do alvo (individuos mais complexos sdo mais dificeis de
serem lidos). Desde que este poder pede um Teste
Estatico, o alvo nido pode deixar vocé vencer
automaticamente e tampouco pedir por reteste. Se vocé
for bem sucedido, vocé pode perguntar uma das seguintes
questdes, a qual o alvo precisa responder com a verdade:
Qual é o seu estado emocional atual? Que tipo de
criatura vocé é (humano, carnical, vampiro, mago, lupino

Auspicios Intermediario

— sujeito ao seu conhecimento prévio da aura de tais
individuos)? Vocé est4 sob os efeitos de alguma forma de
magia? Vocé cometeu Diablerie (veja-se as regras sobre
Diablerie no Capitulo Seis para determinar o quanto
tempo isto é visivel)? A dltima coisa que vocé disse era
uma mentira} Cada nova pergunta exige um novo
Desafio.

A Leitura de Aura também lhe permite sentir fantasmas e
formas astrais. Se vocé suspeita da presenca de um
fantasma em uma regiio, vocé pode gastar uma
Caracteristica Mental para realizar um Desafio normal de
ler auras, como descrito acima. Se vocé for bem sucedido,
vocé fica ciente de uma aura pélida, praticamente de luz
amorfa e cintilante, embora isto nfo seja suficiente para
distinguir um fantasma de outro.

Toque do Espirito

Todos os seres deixam residuos de seus pensamentos e
emogdes aonde quer que vio. Com esta Disciplina, vocé
pode ler estas impressoes psiquicas de objetos que foram
manipulados ou que estdio conectados a eventos com
fortes emogdes ligadas. Um simples toque e um momento
de concentragio desencadeia um turbilhdo de imagens e
sensagdes, possivelmente dando alguma pista sobre o
passado do item. Note-se que vocé somente pode usar
este poder em objetos ou lugares, nunca em pessoas,
vampiros, animais ou outras criaturas vivas.

Por tocar um item e gastar uma Caracteristica Mental em
um turno de concentracio, vocé ganha um pequeno
montante de informagio de qualquer evento fortemente
emocional envolvendo o item em questio. Cada uso
deste poder permite que vocé faga uma das seguintes
perguntas ao Mestre, a qual deve ser respondida com a
verdade: Quem foi o dltimo individuo que tocou neste
objeto antes de mim? Este objeto foi utilizado em algum
momento de forte tensio emocional (como um
assassinato, um romance ou um frenesi)? Que emogdes
fortes um sujeito em particular sentia quando carregava
este objeto!? Respostas normalmente vém na forma de
imagens e impressdes; vocé ndo pode adquirir os nomes
exatos ou uma lista de fatos e sim imagens distorcidas,
instantes de paixio violenta e sons ou vozes repetitivas.
Cabe a vocé interpretar a informagio dada pelo Mestre.

Usar este poder em objetos carregados com uma emogio
particularmente forte — uma faca utilizada para um
assassinato, uma manta utilizada durante um parto, um
quebra-cabegas bizarro que levou alguém 2 insanidade —
pode fazer com que vocé fique carregado
temporariamente com emogdes que ndo sio suas. Neste
caso, a critério do Mestre, vocé pode ficar sob efeito de
alguma perturbagio pelo restante da cena.

Telepatia

Projetando seus sentidos além, vocé pode garimpar
pensamentos de outras pessoas, lendo suas mentes. Vocé
pode ligar sua consciéncia a qualquer pessoa que vocé
possa ver, mandando ou recebendo conceitos que seu
alvo “ouve” em meio aos proprios pensamentos.

Para usar Telepatia, vocé precisa fazer um Desafio Mental
contra seu alvo. Um individuo pode abrir sua mente e
dispensar o teste, mas nao ha forma do mesmo saber que
vocé deseja entrar em sua mente antes de um contato
inicial (a menos que vocé adiante-se e explique a ele o
que deseja fazer). Vocé também precisa gastar um turno
se concentrando, focando sua mente em seu alvo. Se
vocé for bem sucedido, estabelecera um breve elo,
permitindo que vocé envie mensagens ou leia os
pensamentos do individuo. Vocé pode mandar um certo
montante de informagdes que o individuo “ouve” em sua
mente, ou pode roubar um pensamento de sua vitima,
fazendo uma pergunta simples que ela precisa responder
com a verdade. Segredos importantes nio serdo
descobertos a menos que pudessem ser notados com uma
mera Leitura de Aura. Questdes simples incluem: qual a
aparéncia da pessoa, lugar ou item sobre a qual vocé est4
falando? Qual o nome da pessoa, lugar ou item sobre o
qual vocé esta falando? Vocé omitiu alguma coisa em sua
resposta a uma dada pergunta? Qual é a verdade sobre
aquilo sobre o qual vocé acabou de mentir? Que
memdrias vocé tem a respeito de um tépico em particular
desta conversa? Se vocé deseja interrogar uma vitima que
nio deseja ter sua mente lida, deve realizar um Desafio
Mental para cada pergunta feita; se vocé utilizar esta
Disciplina apenas para se comunicar mentalmente,
nenhum teste adicional precisa ser feito.

Com esforco, vocé pode ir fundo na mente consciente de
uma criatura, trazendo 2 tona segredos escondidos e
memoérias enterradas. Fazer isto requer perguntas mais
detalhadas e especificas que as normalmente empregadas

com Telepatia. Por gastar uma Caracteristica Mental apds
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estabelecer um contato mental bem sucedido, vocé pode
perguntar e esperar uma resposta verdadeira a respeito
de: diga um de seus Flaws ou de suas Caracteristicas
Negativas, se possuir (2 escolha da vitima). Se vocé tém
alguma perturbagio, diga uma delas (2 escolha da
vitima). Cada pergunta requer um Desafio Mental
Estatico contra as Caracteristicas Mentais da vitima e o
individuo nfo pode abrir sua mente — pensamentos
profundos reagem automaticamente A intromissio
externa.

A critério do Mestre, Telepatia pode determinar usos de
Dominagdo, particularmente com respeito a Ordenar
Esquecimentos, mas com um grande grau de esforgo. O
meio mais comum de fazer isso é estabelecer um contato
telepético e comegar a fazer perguntas, como descrito no
pardgrafo anterior (desencavar pensamentos mais
profundos). Um segundo Desafio Mental Estitico contra
as Caracteristicas Mentais da vitima permite a vocé
determinar falhas na memdria em locais onde ela foi
pobremente reconstruida. Vampiros modernos comparam
isso com um filme com erros de montagem.

Comunicagio com Telepatia produz impulsos, mensagens
e sentimentos, nio em sons. Assim, pessoas com idiomas
diferentes podem se fazer compreendidas desta forma.
Individuos desavisados contra um uso mais incisivo de

Auspicios Avancado

Telepatia podem ficar momentaneamente desorientados
ou estonteados por projecdes fortes de emogdes e
pensamentos (lidas ou enviadas), a critério do Mestre.
Telepatia pode ser utilizada apenas para passar segredos,
jA4 que captar pensamentos ou enviar um deles ¢é
dificilmente notada por terceiros, a menos que outra
personagem com Telepatia deseje “grampear” o elo
(através de um Desafio Mental Estético contra aquele
que usa a Telepatia). Ler pensamentos se limita ao
superficial — se vocé forcar além disso na mente de
alguém sem permissdo, este pode imediatamente gastar
Forca de Vontade para quebrar o elo telepético.

Vocé pode usar Telepatia em apenas um individuo de
cada vez, mas isto ndo impede que, a0 mesmo tempo,
outros usem Telepatia em vocé. Se vocé contata um
individuo e depois desvia sua Telepatia para outro, o
primeiro elo é quebrado e precisard ser restabelecido
posteriormente.

Usar Telepatia em outra criatura sobrenatural exige
esfor¢o e requer o gasto de uma Caracteristica Mental.
Esta Caracteristica é gasta antes de se estabelecer o
contato. Telepatia apenas funciona em seres com
pensamento consciente. A Disciplina é indtil contra seres
sem autoconhecimento ou contra a maioria dos animais.

Projecio Psiquica

Nio estando mais confinado ao plano fisico, vocé pode
projetar sua consciéncia e sentidos para fora de seu corpo.
Livre, sua consciéncia vaga pelos caminhos do
pensamento, permitindo a vocé vigiar reas através do
mundo como se fosse um espirito. Sem as limitagoes da
massa e da matéria, vocé pode atravessar facilmente
qualquer barreira fisica e mover-se a velocidade do
pensamento para qualquer lugar da Terra, abaixo da
6rbita lunar.

Enquanto seus sentidos estio projetados, seu corpo
permanece comatoso, nio tendo consciéncia do que
ocorre em seus arredores. Sua forma psiquica nio se
cansa nestas viagens, nem é impedida ou ferida pelo
mundo material. Além disso, vocé é completamente
intangivel e invisfvel, incapaz de afetar qualquer coisa
fisicamente. Entretanto, sua forma espiritual ainda é
capaz de sentir os arredores normalmente e até mesmo de
usar os outros poderes de Auspicios. Sua forma imaterial é
ligada ao seu caddver material através de um corddo de
prata, um tipo de elo psiquico que impede vocé de se

perder nos reinos espirituais.

Enviar os seus sentidos através desta Disciplina requer o
gasto de um ponto de Forga de Vontade. Vocé
permanece fora de seu corpo pelo tempo que desejar,
embora o nascer do sol no local em que seu corpo repousa
o forga ao sono. Além disso, gastando um ponto adicional
de For¢a de Vontade, vocé pode se manifestar por um

inico turno em uma forma etérea intangivel, permitindo
que outros lhe vejam e que vocé possa falar
audivelmente. Quando materializado desta forma, vocé
pode usar qualquer uma de suas Disciplinas Mentais ou
Sociais por gastar uma Caracteristica Mental antes de
outros gastos ou qualquer teste que o poder requeira.
Enquanto visivel, vocé é uma forma idealizada de si
mesmo, completa, com roupas projetadas, embora suas
possessdes fisicas do mundo real nfo venham consigo em
sua forma astral. Mesmo quando visivel, vocé permanece
intangivel e assim ndo pode ser afetado por meios fisicos
como garras, fogo, luz solar e armas mundanas (embora
seu corpo comatoso possa ser afetado por qualquer uma
destas coisas). Enquanto em forma astral, vocé ndo pode
possuir outros corpos, mesmo se vocé tiver este talento de
Dominagdo.

Vocé pode interagir normalmente com qualquer outra
forma astral que encontrar, conversando e utilizando
Disciplinas Mentais e Sociais. Vocé pode até mesmo
tentar ferir outros seres astrais por atacar o cordio de
prata dos mesmos. Combate astral requer Desafios
Mentais, com o dano causando a perda de Forga de
Vontade ao invés de Vitalidade. Uma vez que uma
criatura astral perca toda For¢a de Vontade, seu cordao
de prata se rompe e ela é catapultada para um dos reinos
espirituais (como a Umbra Negra dos fantasmas ou os
Reinos visitados pelos lupinos) ou fica vagando sem rumo
até poder encontrar novamente seu corpo. Alguns
espiritos assim aprisionados nunca retornam, sendo
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ou interagir com fantasmas, espiritos umbrais ou lupinos,
a menos que vocé ache meios de viajar para outros reinos
espirituais ou senti-los. Além disso, sua forma astral é
invisivel e intangivel para as mesmas criaturas, a menos
que vocé se manifeste no mundo fisico.

capturados ou devorados por entidades monstruosas que
habitam o plano astral.

Enquanto astral, sua consciéncia existe como uma
projegio mental do mundo material. Vocé néo pode ver

DemMENCIA

As mentes deturpadas do cla Malkaviano contém uma paixdo e uma visdo de mundo que nfo sdo encontradas em outros
cainitas. Através dos poderes bizarros de sua Deméncia, os Malkavianos espalham sua loucura, catalisando insanidade
entre os mortais e os vampiros. Embora este poder originalmente fosse encontrado entre os loucos do Sabbat, uma onda
recente de instabilidade espalhou focos de pesadelo entre todos os Malkavianos ao redor do mundo.

Os Malkavianos nio consideram os segredos da Deméncia sua “propriedade”; ao invés disso, procuram ensinar esta
Disciplina a todos que encontram. Curiosamente, os cainitas que utilizam-se desta Disciplina nio precisam ser insanos. A
Disciplina nfo parece espalhar a prépria insanidade, ao invés disso, desencadeando processos mentais em suas vitimas que
trazem 2 tona a loucura dormente em cada psique.

Alguns luniticos ndo usam Deméncia conscientemente. Estes poucos catalisam as emogdes de suas vitimas; como
conselheiros, eles compartilham de suas visdes tnicas de mundo com vampiros que nio suspeitam do uso de tais poderes.
Estes vampiros comegam entfio lentamente a espiralar fora de controle. Outros Malkavianos n&o somente reconhecem os
poderes da Deméncia, como também os usam ativamente como qualquer outra Disciplina. Estranhamente, os luniticos
mais estdveis e aparentando ser menos insanos sio aqueles que exercem o uso da Deméncia conscientemente. Deméncia

utiliza-se da Habilidade Empatia para retestes.

Deméncia Basica

Paixao

Vocé pode levar as emogdes a um d4pice febril,
acentuando todas as paixdes e medos que ocupam a
mente de sua vitima. Alternativamente, vocé pode abafar

sentimentos a meros sussurros, apagando o fogo passional
do alvo.

Vocé precisa derrotar sua vitima em um Desafio Social
para poder usar Paixdo. Se vocé for bem sucedido, vocé
amplifica ou minimiza os sentimentos do alvo, 2 sua
escolha. Se vocé fortalece a sensibilidade do alvo, ele
passa a sofrer da Caracteristica Negativa Impaciente. Se
vocé apaga a chama dos sentimentos de alguém, ele
adquire a Caracteristica Negativa Submisso. De qualquer
forma, o alvo deve interpretar sua nova condigio. A
Paixdo incitada em alguém dura por uma cena ou por
uma hora inteira, o que durar menos. Usos sucessivos
desta Disciplina em um mesmo individuo ndo sio
cumulativos. A fonte desta afli¢io no é imediatamente
Obvia, embora alguns ancifos conhegam os truques
mentais dos Malkavianos e possam desconfiar do que
ocorreu se alguém subitamente se tornar manfaco ou
apatico.

Demeéncia Intermediaria

Assombro

Pesadelos loucos e stbitos seguem o seu alvo. Um mundo
surreal vem 4 vida em rufdos estranhos e breves lampejos
de movimentos. As vitimas comegam a se tornar
distraidas com sensagbes inexplicéveis, freqiientemente
relacionadas aos seus préprios medos e culpas. Embora
vocé nio tenha controle sobre estas imagens, vocé pode
escolher que sentido de seu alvo é afetado. Com
exposigio prolongada e continua, o alvo pode até mesmo
ficar permanentemente louco com as aparices que
afligem sua mente.

Vocé precisa gastar um Ponto de Sangue e vencer um
Desafio Social contra sua vitima para usar este poder. Se
for bem sucedido, o individuo é acometido de pesadelos
stbitos que sdo desenterrados de seu subconsciente. Pelo
restante da noite, a vitima sofre da perturbacio
esquizofrenia. Quando vocé usa este poder, ele nio é
imediatamente evidente, embora a vitima precise
interpretar os  efeitos de seu novo  terror.
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Olhos do Caos

Procurando por padrées, vocé pode achar sabedoria nas
rachaduras da realidade. Sua visio se estende para a
andlise de padroes aleatdrios e manifestagdes bizarras das
possibilidades. Observando os eventos em transcurso ao
seu redor, vocé algumas vezes detecta padrdes complexos
nos mesmos; observando pessoas agindo, talvez vocé
descubra seus segredos e motivagoes.

Vocé pode mergulhar nos motivos mais profundos de
alguém por observar as agbes mais simples. Vocé precisa
observar seu alvo por um turno inteiro, concentrado nas
agbes que ele realiza e nos movimentos do mesmo. Entéo,
vocé pode realizar um Desafio Mental contra o alvo. Se
vocé for bem sucedido, descobrirdA a Natureza do
individuo.

Por observar o transcurso de eventos aleatdrios ao seu
redor, vocé pode ganhar visio dos acontecimentos atuais.
Vocé gasta um turno inteiro contemplando tudo que
ocorre e entdo gasta uma Caracterfstica Mental para
predizer (em algum grau) o possivel curso dos
acontecimentos. Pelo restante da cena ou da préxima
hora (o que vier primeiro), vocé nio pode ser
surpreendido por nada.

Perder qualquer Desafio de Olhos do Caos significa que
vocé se tornou fascinado com os padrdes ao seu redor.
Considere isto idéntico a desvantagem de cla Toreador.

Demeéncia Avangada

Vozes da Loucura

Por simplesmente falar em alto e bom tom com suas
vitimas, vocé pode reduzi-las a uma féria ou medo
terrfvel. Vocé se dirige ao seus alvos em um tom razoével,
encorajando-as a sucumbir aos seus demonios interiores.
Estes terrores entdo vém a tona, deixando suas vitimas
entregues a um panico cego e incontrolavel.

Vocé precisa gastar um Ponto de Sangue para usar este
poder. Entfo, por falar s suas vitimas por pelo menos um
turno inteiro, vocé tenta levé-las ao frenesi. Vocé pode
afetar vérias pessoas de uma vez s6, desde que todas
possam te ouvir. Vocé entdo faz um Desafio Social contra
seus alvos; qualquer um que perca de vocé é levado a
beira do frenesi. Mortais fogem imediatamente em
panico, como se fossem afetados por um Rétschreck.
Vampiros, lupinos e quaisquer outras criaturas capazes de
entrar em frenesi devem fazer um Teste de Autocontrole
imediatamente com dificuldade de 4 Caracteristicas ou
cairdo em um estado similar. Entretanto, vocé também
precisa testar para ver se ndo entra em Rétschreck, com
dificuldade de 3 Caracteristicas. Este frenesi durard por
uma cena inteira a menos que apaziguado com Forga de
Vontade ou outras capacidades. Mortais nio lembrario
de suas agdes enquanto estavam neste periodo de terror.

Insanidade Total

Loucura repousa em qualquer mente. Invocando a
insanidade residente nas memoérias e crengas mais
profundas de seu alvo, vocé fard com que sua vitima
sucumba a uma loucura intensa.

Vocé precisa manter a atengio de seu alvo sobre vocé por
um turno inteiro; muitos Malkavianos fazem isso através
de truques stbitos ou atos bizarros. Vocé entdo precisa
gastar um Ponto de Sangue e vencer seu alvo em um

DoMINACAO

Desafio Social. Se vocé vencer, a vitima passa a sofrer de
cinco perturbacdes escolhidas pelo Mestre pelo restante
da noite. Esta Disciplina nio é cumulativa — vocé nio
pode invocar mais perturbacdes em um mesmo individuo
por usa-la vérias vezes.

Para um uso mais facil de Insanidade Total, o Mestre
pode carregar cartas com perturbagdes escritas nas
mesmas, pedindo para o alvo escolher aleatoriamente
cinco delas.

Muitos cainitas sio criaturas de vontade forte, projetando seus desejos aos mortais. Para alguns, mais ainda, a forga de sua
vontade canaliza poder sobre outras mentes e controla as a¢des de outros. Com um olhar penetrante e uma palavra de
comando, Dominacdo pode fazer com que a mente mortal mais forte renda-se e até mesmo pode forcar outros vampiros a

lhe atender.

Muitos dos poderes de Dominagdo requerem que a vitima olhe para os olhos do cainita e ouga seus comandos. Simples
Sculos escuros nio sdo suficientes para proteger contra este poder; desde que a vitima possa ver os olhos do dominador, ela
ser afetada. Além disso, alguns comandos podem ser passados silenciosamente via Telepatia, desde que a vitima continue

presa ao olhar do vampiro.
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Retestes de Dominacdo utilizam a Habilidade Intimidacdo, j4 que vampiros exercem o poder de sua vontade contra seus
alvos. Uma vitima pode pedir um dnico reteste por gastar um ponto de Forga de Vontade. Um vampiro de geragio mais

baixa é imune a Dominacdo de outro.

Dominagao Basica

Comando

Exercendo sua vontade contra um tnico alvo, vocé pode
dar a ele um comando simples e exigir obediéncia. Uma
Gnica palavra, mesmo uma ressaltada em meio a uma
frase, torna-se um comando imperativo a vitima. Vocé
precisa somente capturar o olhar dela. Desde que o alvo
possa ver seus olhos e ouvir sua voz, sua ordem carrega a

autoridade de seu sangue.

Vocé precisa olhar os olhos da vitima e falar uma tnica
palavra, enfatizando-a. O comando deve ser simples e
facil de ser obedecido: “pare!”, “corra!”, “durma!”,
“grite!”, “siga-me!” e “siléncio!” sdo exemplos aceitdveis.
O comando ndo pode ser autodestrutivo ou obviamente
ir contra a integridade fisica do alvo. Vocé precisa vencer
seu oponente em um Desafio Mental. Se for bem
sucedido, a vitima segue a ordem imediatamente e de
forma direta. O comando no pode demorar mais de 10
minutos para ser executado.

Dominacao Intermediaria

Sugestao Pés-Hipnética

Como hipnotismo, vocé implanta comandos em suas
vitimas, podendo até mesmo implantar gatilhos. Se vocé
encontrar o olhar da vitima e falar em voz alta suas
ordens, vocé a forga a obedecer sua vontade. Vitimas
desavisadas podem até mesmo receber comandos que
obedecerio mais tarde.

Por vencer um Desafio Mental contra o alvo, vocé pode
implantar comandos complexos ou subconscientes. Vocé
pode dar qualquer tipo de comando, desde que nio sejam
autodestrutivos. Este comando pode ser obedecido
imediatamente (“V4 e me arranje sangue mortal”) ou
implantado para ser obedecido posteriormente (“quando
o Principe terminar a festa, comece a espirrar
violentamente”). Apenas uma sugestio pode ser
implantada de cada vez em uma mesma vitima e, a menos
que outros poderes sejam empregados, a vitima ird se
lembrar do que fez. Dar uma ordem exige apenas tempo o
suficiente para que o comando inteiro seja falado. Ambos
o comando e o gatilho que o ativa devem ser claros e
facilmente compreensiveis.

Ordenar Esquecimentos

Seus poderes consideraveis de manipulagio mental lhe
permitem exercer influéncia sobre as memorias de suas
vitimas. Por olhar nos olhos de seu alvo, vocé pode apagar
eventos ou até mesmo alterar as memoérias dele. Vocé
pode apagar periodos inteiros do passado da vitima ou
substitui-los por memoérias falsas que vocé mesmo
implantou.

Para descobrir, alterar ou apagar memorias, vocé precisa
vencer sua vitima em um Desafio Mental. Se bem
sucedido, vocé pode mudar 15 minutos das memérias da
vitima; perfodos adicionais de tempo requerem testes
adicionais. Vocé pode simplesmente apagar parte do
passado, deixando um “vdcuo” na mente do individuo ou
pode especificar novas memdrias que substituem as
antigas. Por questionar sua vitima, vocé também pode
fazer com que ele busque memorias que julgava perdidas,
lembrando-o de suas experiéncias passadas. Desde que
vocé olhe para os olhos da vitima e ela nfo esteja sendo
ameagada, vocé mantém o alvo pacifico e incapaz de
resistir aos seus poderes de hipnotismo. Entretanto,
implantar comandos adicionais com outros poderes de
Dominagdo requerem outros testes. Quando alterar as
memoérias de alguém, o Mestre deve anotar o ntimero de

Caracteristicas Mentais que vocé possufa no momento
em que usou este poder — usos futuros de Ordenar
Esquecimentos podem recuperar estas memorias.

Embora vocé remova, adicione ou altere memdrias, vocé
nio pode destruir as capacidades do individuo, ou seja,
embora vocé possa remover todas as memorias que um
individuo tenha de ter aprendido uma determinada
habilidade, ela ainda reterd a Habilidade em questio na
planilha, simplesmente sendo incapaz de lembrar-se onde
e como aprendeu isso. Ordenar Esquecimentos é mais ttil
para mudar as memorias que alguém tem de um evento
(fazendo com que um mortal se esquega que vocé
alimentou-se dele, por exemplo) ou para cobrir o uso de
outros poderes (removendo a lembranca que alguém tem
do uso de Sugestdo Pés-Hipnética, deixando o comando
engatilhado no subconsciente dele). Quanto mais
detalhada for a sua descri¢io de novas memdrias, mais
realistas elas parecerdo a sua vitima.

Usos de Ordenar Esquecimentos podem determinar se
certas memorias do alvo sdo falsas, fazendo com que o
individuo lembre-se de suas verdadeiras experiéncias.
Vencendo um Desafio Mental Estatico contra o niimero
de Caracteristicas Mentais que o vampiro possuia quando
deu o Onrdenar Esquecimentos no alvo, vocé pode
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determinar se certas memdrias foram implantadas ou
alteradas e entdo restaurar as memorias originais ou
realterar as falsas 4 sua vontade. Vocé ndo pode usar este
poder em suas préprias memorias.

Condicionamento

Os poderes de sua influéncia mental sdo assustadores e
perversos. Com o tempo, vocé pode minar as defesas da
mente mais determinada e até mesmo destruir a
personalidade e vontade prépria de alguém. Vocé precisa
ter acesso irrestrito a vitima por diversas noites inteiras.
Desde que vocé consiga derrubar a resisténcia de sua
vitima, sua vontade sera estilhagada e sua mente torna-se
como cera quente em suas mAos.

Cada noite em que vocé exercer o Condicionamento, vocé
precisa fazer um Desafio Mental contra sua vitima. Se
vocé acumular tantas vitérias quanto o nidmero de
Caracteristicas de Autocontrole de sua vitima (Forga de
Vontade para alvos sem virtudes vampiricas), vocé
destruird a mente da vitima e tornard ela uma escrava
completa. A vitima perde sua criatividade e vontade
propria, seguindo suas ordens ao pé da letra
automaticamente. Vocé nio precisa testar sua Dominacdo

Dominacao Avangada

na vitima e ela seguird suas ordens sem sequer olhar-lhe
nos olhos. Além disso, a vitima ganha um reteste gratuito
contra a Dominacdo de qualquer outro vampiro que nio
vocé.

Uma vitima do Condicionamento tem pouca vontade
prépria ou motivagio, tendo problemas para reagir a
estimulos externos. Como resultado, estes pedes nio
podem produzir obras de arte ou ensinar algo. Falta a eles
a flexibilidade para realizar este tipo de tarefas.

Se uma vitima escravizada evitar o contato com seu
mestre por seis sessdes de jogo (menos uma sessio por
cada ponto de Forga de Vontade gasto, a um minimo de
uma sessdo inteira de jogo), o Condicionamento sera
quebrado e o individuo readquirird sua individualidade.
Um autdmato pode ser desprogramado por um uso bem
sucedido deste poder, da mesma forma que feito para
condicioni-lo. A vitima resiste automaticamente a uma
tentativa de liberti-la, mas se sucessos o suficiente forem
acumulados, a individualidade do alvo terd sido
restaurada.

Possessao

Nenhuma mente mortal pode resistir ao poder de sua
vontade. Com apenas um toque, vocé pode mover sua
consciéncia para um corpo mortal, tomando controle
completo do mesmo e suprimindo a mente da vitima.
Pela duragio da Possessdo, seu proprio corpo permanece
comatoso, enquanto a mente mortal fica inconsciente e
sem ter consciéncia do que ocorre ao seu redor.

Uma vez que vocé tenha tocado um mortal, vocé
imediatamente gasta um ponto de Forca de Vontade e
entio realiza um Desafio Mental para completar a
Possessdo. Se vocé vencer o teste, vocé toma o controle
do corpo mortal, enquanto seu préprio corpo “desmaia”.
Voceé deve gastar uma Caracteristica Mental para realizar
a Possessio quando entrar no corpo. Caracteristicas
Mentais extras podem ser empregadas para utilizar
algumas de suas Disciplinas no corpo mortal.

1 Caracteristica Possessao simples

2 Caracteristicas Pode usar Auspicios

3 Caracteristicas Também pode usar Presenca e

Dominacdo

4 Caracteristicas Também pode usar Deméncia,

Quimerismo e Animalismo

5 Caracteristicas Pode usar também Taumaturgia

e Necromancia

Durante o transcorrer da Possessdo, vocé sofre tudo que
acontecer ao corpo mortal, tanto quanto guia as agdes
deste. Seu corpo cainita sofre qualquer dano que o corpo
mortal receber. Se o corpo mortal morrer antes que sua
consciéncia possa fugir, vocé imediatamente entra em
torpor. Se vocé deseja abandonar o corpo mortal de volta
para seu préprio corpo, vocé€ precisa anunciar sua
intenciio no inicio do turno e seu espirito néo retornard
até o final do mesmo turno (embora vocé ainda possa agir
normalmente durante o mesmo). Uma vez que vocé
abandone o corpo, o mortal reassume o controle do
mesmo (assumindo que ele ainda esteja vivo).

Enquanto estiver no corpo mortal, vocé pode viajar
qualquer distancia para longe de seu corpo inconsciente.
Vocé possui todas as capacidades de um corpo vivo,
podendo inclusive sobreviver na luz solar, se vocé
conseguir manter-se acordado. O corpo, entretanto, é tio
vulneravel quanto o de qualquer outro mortal. Por este
motivo, muitos vampiros utilizam Possessdo em seus
carnigais para aproveitarem-se da resisténcia inerente
destes.

Se seu corpo vampirico for destruido enquanto sua
consciéncia reside em outro corpo, vocé pode tentar
permanecer nesta nova forma. Entretanto, vocé precisa
vencer ou empatar um Teste Simples a cada nascer do
sol. Se vocé perder, seu espirito ¢ liberado para o plano
astral, perdido para sempre. Um corpo possuido ndo pode
ser Abragado; seu espirito previne a transferéncia da
maldigio de Caim e o corpo simplesmente morrera.
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Este poder ¢ indtil contra outros vampiros e outras
criaturas sobrenaturais — suas vontades sdo muito fortes

ForTtiTUuDE

para serem completamente dominadas.

Todos os vampiros sdo resistentes de forma sobrenatural, capaz de sobreviver a tiros, cortes e concussoes. Alguns poucos,
entretanto, sio ainda mais resistentes, capazes de resistir aos ferimentos mais severos e persistir mesmo contra o fogo e a luz
solar por curtos perfodos de tempo. A Disciplina da Fortitude representa esta resisténcia e capacita determinados cainitas a
sobreviverem onde a Morte Final seria certa para vampiros inferiores.

Retestes de Fortitude utilizam-se da Habilidade Sobrevivéncia.

Fortitude Basica

Tolerancia

Enquanto a maioria dos cainitas ainda sofre da fatiga e da
dor de seus ferimentos, vocé ignora estas dificuldades.
Mesmo os ferimentos mais sérios como os de fogo e de luz
solar nfo o parario.

Vocé ndo sofre de nenhuma penalidade por ferimentos
até o nivel Machucado. Enquanto a maioria dos vampiros
perdem todos os empates enquanto Feridos ou
permanecem Incapacitados, vocé sofre nestes casos
apenas a penalidade de estar Machucado. Vocé entra em
Torpor ou atinge a Morte Final normalmente.

Fortitude Intermediaria

Témpera

Ferimentos que atrasariam outros vampiros nao
significam nada para vocé. Vocé pode ignorar dano da
maioria das fontes, ndo sentido dor e tampouco sendo
ferido. Seu corpo resiste a danos com um vigor incrivel.

Uma vez atingindo este poder, vocé ganha um nivel de
vitalidade extra, que age exatamente como um novo
nivel Saudavel. Este nivel é perdido e curado como
qualquer outro.

Resiliéncia

Mesmo as ameagas da maioria dos cainitas, o fogo e
a luz solar, raramente o machucam. Vocé pode
sobreviver ao que reduziria outros vampiros a
cinzas, embora isso somente seja verdade por um
curto periodo de tempo. Quando sofrer dano
agravado, vocé imediatamente pode fazer um Teste
Simples para reduzir a severidade do dano. Se vocé
for bem sucedido, vocé transforma o dano em letal.
Antes de fazer o teste, vocé pode gastar uma
Caracterfstica  Fisica relacionada ao vigor,
permitindo a vocé reduzir o ferimento no caso de
um empate ou vitéria. Caso contrédrio, vocé apenas
reduz o ferimento no caso de uma vitéria. O uso de
Resiliéncia é reflexo, nio contando como uma agio.

Vocé pode usar esta Disciplina apenas uma vez para
cada ataque. Assim, se vocé receber dois ou mais
dano agravado em um mesmo ataque, vocé pode
tentar reduzir a letal apenas um deles.

Resisténcia

Seu vigor vampirico supera de longe o de qualquer mortal
ou mesmo da maioria dos vampiros. Golpes que matariam
um mortal podem nem mesmo arranh4-lo.

Quando sofrendo dano letal ou contundente, vocé realiza
um Teste Simples imediatamente para evitar parte do
dano. Se vocé for bem sucedido, vocé remove um dos
niveis de ferimento da quantidade sofrida. Antes de fazer
o teste, vocé pode escolher gastar uma de suas
Caracteristicas Fisicas relacionadas ao vigor para evitar
dano em um empate ou vitéria. Caso contrario, vocé
precisa vencer o teste. O uso de Resisténcia é reflexo, nao
contando como uma agio.

Vocé pode usar esta Disciplina apds reduzir dano
agravado com Resiliéncia, tentando negar o dano
completamente ou reduzi-lo ainda mais. Assim, se vocé
sofre dois niveis de dano agravado de luz solar, vocé pode
testar para reduzir um dos niveis a letal com Resiliéncia e
depois tentar remover este dano letal com Resisténcia.
Vocé pode usar esta Disciplina apenas uma vez com cada
ataque, de forma que, se vocé sofrer dois ou mais niveis
de dano de um tnico ataque, vocé poderd apenas tentar
ignorar um dos niveis com este poder.
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Fortitude Avangada

Escudo

Como uma barra de ago, uma montanha ou uma
constante imutdvel, vocé resiste a qualquer dano e
sobrevive qualquer ataque. Apenas for¢as monumentais
e persistentes podem destrui-lo completamente.
Entretanto, uma vez que o fogo e a destruicio tenham
passado, vocé pode erguer-se do caos que restou.

A qualquer ponto durante um turno, vocé pode
declarar o uso do Escudo. Vocé precisa gastar
permanentemente um ponto de Forga de Vontade ou,
também permanentemente, trés Caracteristicas Fisicas

METAMORFOSFE

para ativar esta Disciplina (embora tais Caracteristicas
possam  ser recompradas posteriormente  com
experiéncia). Quando vocé declara o Escudo, vocé
imediatamente ignora todo o dano que vocé sofreu em
um turno e nio recebe dano pelo restante deste mesmo
turno. Vocé pode declarar uso do Escudo mesmo apds
ter sido “morto”, ignorando todo o dano que o teria
matado e outros ferimentos sofridos no mesmo turno. Se
vocé foi “morto”, precisa usar o Escudo no mesmo turno,
pois uma vez que um novo turno se inicie, vocé nao
pode ignorar dano prévio. O uso do Escudo é reflexo e
ndo conta como uma agao.

Sobrevivéncia nas regides selvagens é tarefa &rdua mesmo para vampiros, os quais precisam arranjar meios para evitar a luz
do sul, cacar e evitar lupinos manfacos. Os Gangrel metamorfos, entretanto, mestram a arte da Disciplina Metamorfose
como uma das ferramentas de seu sucesso. Com Metamorfose, o vampiro pode alterar partes de seu corpo por invocar as
forgas da natureza. Retestes para Metamorfose, se forem possiveis, podem ser feitos pela Habilidade Sobrevivéncia.

Metamorfose Basica

Olhos da Besta

Com uma pausa momentinea, vocé pode fazer com que
seus olhos vejam na escuridiao mais absoluta. Um brilho
vermelho sombrio emana de seus olhos e vocé pode entio
enxergar no negro mais profundo.

Vocé precisa apenas declarar a sua intencio de se utilizar
dos Olhos da Besta e, ao final do turno, a mudanca é
completa. Vocé ndo sofre qualquer penalidade em
escuriddo normal pelo uso desta Disciplina. Entretanto,
vocé sofre da Caracteristica Negativa Bestial devido aos
olhos avermelhados, a menos que vocé tome alguma
providéncia para oculta-los (mais comumente através de
6culos escuros). Usar este poder é uma dbvia Quebra de
Méscara.

Metamorfose Intermediaria

Garras de Lobo

Como um lobo ou urso, vocé possui garras poderosas
capazes de rasgar carne. Vocé pode fazer crescer estas
garras 2 sua vontade, com um minimo de esforgo; elas
crescem misticamente de suas mios e se retraem

normalmente quando vocé desejar.

Por gastar um Ponto de Sangue, vocé faz as Garras de
Lobo se estenderem de sua mio (e dos pés, se assim for
desejado) ao final do turno. Estas garras conferem a
Caracterfstica Afiado como bdnus, usada em combates
ou para escaladas e elas infligem dano agravado.

Fusao com a Terra

Para um viajante das regides selvagens, Fusdo com a Terra
¢ um poder muito valioso. Com esta Disciplina, vocé
afunda na terra e dorme misticamente sem ser
perturbado embaixo do solo.

Vocé precisa tocar o solo para usar Fusdo com a Terra,
nio podendo afundar através de pedra, madeira, concreto
ou outras substincias. Vocé comega imediatamente a
afundar misticamente dentro do solo, levando consigo

apenas suas roupas e pequenas possessdes pessoais que
vocé carregue (como um telefone celular ou uma
pequena pistola). O wuso deste poder o protege
completamente da luz solar e o capacita a dormir
trangiiilamente. Vocé nio possui consciéncia do que
ocorre acima de vocé e, além disso, vocé ndo pertence
completamente ao mundo material. Enquanto estiver
neste estado, vocé nio pode se mover, exceto para
erguer-se do solo 2 sua vontade.
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Enquanto conectado a terra, vocé permanece em um
estado quase intangivel, parcialmente difuso em espirito
através do solo. Assim, vocé nio pode ser facilmente
detectado fisicamente ou por espiritos. Se o seu local sob
o solo for perturbado de alguma forma, vocé
imediatamente retorna ao estado fisico e completamente
fraco, sendo cuspido para a superficie e espirrando terra
em todas as diregdes. Vocé ndo pode agir durante o
primeiro turno apds erguer-se do solo desta forma.
Entretanto, se vocé erguer-se por conta prépria (o que
pode ser feito quando vocé quiser), vocé estard
plenamente consciente e podendo agir 4 vontade.

Vocé precisa gastar um Ponto de Sangue para a Fusdo
com a Terra. Afundar no solo requer um turno completo,
no qual vocé nio pode fazer nada mais (uma vez que
vocé estd descendo lentamente para dentro da terra).

Sombra da Besta

Contos antigos de vampiros dizem que eles assumem
formas como as de um lobo ou morcego. Embora a
maioria dos vampiros considere isto bobagem, os ancifos
Gangrel possuem poderes que os capacita a se
transformarem em animais. Com a Sombra da Besta, vocé
pode mudar a forma de seu corpo para o de uma fera
imortal, imitando um animal normal. A maioria dos

Metamorfose Avangada

vampiros se transforma em lobos ou morcegos, embora
outros possuam formas diferentes dependendo de sua
cultura e lacos geograficos — chacais na Africa, dingos na
Austrilia ou ratos gigantes na cidade ja foram verificados.

Mudar em uma forma animal custa um Ponto de Sangue
e demora trés turnos completos (cada Ponto de Sangue
adicional reduz o tempo em um turno até o maximo de
trés Pontos de Sangue gastos para transformar-se em um
turno). Vocé permaneceré na forma animal até o préximo
nascer do sol ou até que vocé decida voltar a forma
humana. Roupas e pequenas possessdes sdo
transformadas com vocé.

Na forma animal, vocé pode usar suas Disciplinas a
excegio de Necromancia, Serpentis, Taumaturgia e
Vicissitude (a incapacidade de falar também dificulta os
usos de Dominacdo). A forma de lobo garante a vocé de
bdnus as Caracteristicas Alerta e Atento, bem como os
efeitos das Garras de Lobo e uma velocidade de corrida
melhorada. A forma de morcego lhe garante o Merit
Audicdo Agucada, embora vocé esteja limitado a apenas
trés Caracteristicas Fisicas enquanto nesta forma.

As formas animais assumidas por este poder sdo, de todas
as formas, fisicamente idénticas a animais normais, 2
excegdo de que elas estdo mortas, caddveres animados
COmo compete a vampiros.

Forma de Névoa

Seu controle sobre sua forma fisica é tio completo que
vocé pode se dissolver em uma fina névoa. Vocé dispersa
em uma nuvem flutuante, ainda sendo capaz de sentir
seus arredores e capaz de se mover a sua vontade. Esta
névoa pode passar através de finas rachaduras e buracos e
nio pode ser dispersa por ventos naturais.

Assumir a Forma de Névoa custa um Ponto de Sangue e
dura trés turnos (cada Ponto de Sangue adicional reduz o
tempo em um turno até o méiximo de trés Pontos de
Sangue gastos para transformar-se em um turno). Vocé

pode retornar a forma fisica A sua vontade
instantaneamente. Vocé é imune a qualquer ataque fisico

OFUSCACAO

mundano enquanto nesta forma e toma um nivel de dano
a menos de fogo e luz solar automaticamente. Vocé é
ainda afetado normalmente por ataques mégicos, embora
nAo possua sangue enquanto nesta forma e assim muitos
dos poderes de Taumaturgia sejam initeis contra vocé.
Embora vocé nio possa ser afetado fisicamente, ainda
pode usar suas Disciplinas, desde que elas nfo necessitem
de sua forma fisica (vocé nio pode, por exemplo, usar
Dominacdo por nio possuir olhos para suas vitimas
encararem. Entretanto, pode se valer de sua Presenca).
Enquanto em sua Forma de Névoa, vocé move-se para
onde desejar a velocidade de caminhada, embora possa
ser empurrado em outra diregio por ventos fortes.

Sendo criaturas de subterftgios, intrigas e esperteza, os cainitas possuem um talento Gnico para furtividade e mentiras.
Para alguns, este talento vai além do normal, tais vampiros nublando a mente das pessoas ao seu redor para que elas evitem
prestar atencio neles. Como resultado, estes vampiros permanecem obscurecidos, livres da observagio e talvez estendendo

seus poderes a outras pessoas e objetos.

Uma vez que Ofuscacdo nubla a percepgio de seus alvos, eles evitam notar individuos escondidos e a pensar sobre eles, a
menos que sua atengdo seja chamada. Assim, se um vampiro ofuscado andar pela sala, pessoas irdo eviti-lo
subconscientemente. Se ele se sentar em uma cadeira enquanto usando esta Disciplina, os outros ignorardo aquele assento
“vago”, buscando outros assentos ou permanecendo em pé, jamais pensando a respeito de porque aquele assento continua
“vazio”. Esta furtividade é quebrada se o individuo deliberadamente interagir com o meio ambiente, por pegar ou soltar
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um item, falar com alguém, tocar uma pessoa ou manipular um objeto — o que pode passar desapercebido varia com o
nivel desta Disciplina, como explicado em cada poder individual. A Ofuscacdo funciona contra todos os sentidos, uma vez
que o vampiro forga o desvio de atengiio para outras coisas que néo ele mesmo. Assim, um Nosferatu usando Presenca
Inwisivel jamais serd traido pelo odor do esgoto de onde ele acabou de sair.

Para representar o uso de Ofuscagdo, cruze seus bragos em frente ao peito, mostrando com os dedos o seu nivel mais alto
nesta disciplina (um dedo para Bésico, dois para Intermediario e trés para Avangado).

A Disciplina de Auspicios pode ser utilizada para perceber a Ofuscacdo. Um individuo com Auspicios ou outro poder de
sensitividade sobrenatural pode penetrar na Ofuscacdo se ele ja estiver procurando por alguém escondido. Para cada nivel
de diferenga entre o nivel de Ofuscacdo do escondido e do Auspicios daquele que procura, hd um modificador no niimero
de Caracteristicas na base de um para um, em caso de empates ou contra-apostas. Se o sujeito for bem sucedido, ele passa
através da Ofuscacdo percebendo o escondido normalmente. Se o vampiro ofuscado vencer o Desafio, ele nubla também a
mente daquele com Auspicios. Assim, se um individuo com Desaparecimento do Olho da Mente (um poder Intermediario)
se esconde de alguém que possua apenas Sentidos Agucados (um poder Bésico), ele ganha duas Caracteristicas de bonus no
Desafio Mental feito para percebé-lo e, se vencer, permaneceri sem ser notado. Este bonus se aplica mesmo se o vampiro
se escondendo utilizar um poder de Ofuscacdo menor do que ele possua. Assim, sua Presenca Inwisivel continua potente
contra outros vampiros se ele conhecer niveis Intermedidrios ou Avangado de Ofuscagdo. Similarmente, um simples
Sentidos Agucados ganha todo o poder do total de Auspicios daquele que procura, sendo que um vampiro que conheca
Projecdo Psiquica ¢ dificil de enganar, mesmo se utilizando seus poderes Basicos.

Poderes de Ofuscacdo duram pelo tempo que forem mantidos e geralmente nio exigem nenhum esforgo especial. Estes
poderes ocultam o usudrio e tudo que ele vestir ou carregar. A Habilidade Furtividade é utilizada para retestes por
aumentar esta Habilidade com técnicas usuais de se esconder. Individuos ocultados por este poder nio podem se utilizar
de Forga de Vontade para se defender de Auspicios usado para percebé-los (eles ndo podem “querer” estar mais escondidos

do que j4 estdo).

Ofuscagio Basica

Manto de Sombras

Permanecendo parado e escondido atrds de alguma
cobertura, vocé pode borrar as linhas aparentes de sua
forma e fazer-se dificil de ser notado. Quando ninguém
estiver observando, vocé utiliza alguma cobertura e some
da vista. Desde que vocé permaneca em siléncio e imével
em um lugar escuro ou atras de algo, vocé pode cruzar
seus bracos na frente de seu peito para representar o uso
da Ofuscacdo. Enquanto estiver escondido, ninguém,
exceto cainitas usando Auspicios (ou outras criaturas
sobrenaturais com capacidades sensoriais similares) pode
nota-lo. Vocé deixa de estar escondido se movimentar-se,
falar ou interagir com o ambiente ao seu redor de alguma
forma.

Ofuscagio Intermediéria

Presenca Invisivel

Seus poderes de ocultamento o permitem a sumir de vista
e mesmo andando em meio as pessoas, vocé ndo é
notado. A qualquer tempo em que vocé ndo estiver
sendo observado por ninguém, vocé pode invocar esta
Disciplina e cruzar seus bragos em frente ao peito para
representd-la. Uma vez oculto, vocé pode caminhar e
movimentar-se em geral sem ser percebido. Este
ocultamento dura enquanto vocé nio falar, fazer ruidos
altos ou interagir com seus arredores — vocé pode andar
sem ser visto, mas nio pode abrir portas, atacar uma
pessoa, ativar sua Presenca ou quebrar um vaso, por
exemplo.

Maiscara das Mil Faces

Por alterar as percepgdes das pessoas ao seu redor, vocé
faz com que lhe vejam nio como vocé realmente €, mas
como alguém diferente de sua aparéncia fisica.
Geralmente, este poder faz com que as pessoas ignorem
sua aparéncia, fazendo com que vocé seja apenas mais um
rosto na multiddo. Entretanto, se vocé se concentrar,
pode especificar uma aparéncia distinta ou até mesmo
tentar imitar alguém.

Enquanto estiver usando Mdscara das Mil Faces, suas
feicoes parecem comuns e sem nenhuma marca peculiar.
As descricoes que as pessoas terdo de vocé serdo vagas e
pouco precisas, sabendo como vocé é em termos gerais,
mas sem poder acrescentar detalhes mais precisos
(Nosferatu parecem mortais comuns por utilizarem este
poder). Se vocé gastar uma Caracteristica Mental, podera
assumir uma aparéncia especifica, entretanto, fazendo
com que as pessoas lhe vejam, ougam e cheirem como
vocé especificar. Assim, vocé pode fazer com que seu
cabelo parega ser de uma cor diferente, mudar o formato
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de seu rosto ou parecer exalar um determinado perfume
(ou nenhum cheiro). Note, contudo, que isto nfo altera a
aparéncia do que vocé veste ou carrega — apenas sua
aparéncia fisica é obscurecida. A Mdscara das Mil Faces
se mantém enquanto vocé nio dormir, for nocauteado,
entrar em torpor ou morrer.

Vocé ainda usa suas Caracteristicas Sociais normais
enquanto usar a Mdscara das Mil Faces. Vocé pode
assumir uma imagem com menos Caracteristicas, se
desejar, mas ndo pode acrescentar mais Caracteristicas
Sociais do que j4 possua, a menos que queime Pontos de
Sangue para simuld-las. No mais, sua aparéncia e
maneirismos misteriosamente falham em convencer
outras pessoas. Vocé ndo pode usar Mdscara das Mil
Faces em conjunto com sangue para obter mais
Caracteristicas Sociais do que sua geracdo permitiria, de
forma que ¢ dificil imitar a graga e a elegincia de um
ancido. De qualquer forma, mesmo que vocé queime
sangue para parecer ter mais Caracteristicas Sociais, vocé
ainda utiliza suas Caracteristicas normais em Desafios,
empates e contra-apostas. Vocé apenas parece ser mais
(ou menos) bonito, mais gracioso e elegante, sem o ser
realmente.

Desaparecimento do Olho da Mente

Os seus poderes incriveis lhe permitem permanecer
escondido mesmo quando falar ou se mover. Vocé pode
sumir perante a vista de todo mundo.

Ofuscagio Avancada

Quando usar o Desaparecimento do Olho da Mente, vocé
ganha todos os beneficios da Presenca Invisivel, mas com
alguns bonus adicionais. Vocé pode sumir da vista
quando bem desejar, sem precisar procurar cobertura.
Para fazer isso, vocé apenas precisa declarar sua intenco
e realizar um Desafio Mental em massa contra quaisquer
observadores, incluindo aqueles que possuem Auspicios.
Vocé precisa apostar tantas Caracteristicas quantos forem
os observadores e colocard um tnico simbolo (papel,
pedra ou tesoura) contra todos eles. Se vocé for bem
sucedido, desaparecerd sem ser notado. Mesmo se
algumas pessoas vencerem o teste e continuarem lhe
vendo, vocé pode tentar novamente no turno seguinte
por usos consecutivos deste poder. Vocé apenas perde na
aposta tantas Caracterfsticas quanto pessoas que lhe
venceram no teste. Sumir com o Desaparecimento do
Olho da Mente nfo conta como uma agio, mas apenas
ocorre no final do turno. Assim, se vocé tentar bater em
alguém e depois sumir, devera esperar pelo final do turno.

Além disso, vocé pode falar alto enquanto usando esta
Disciplina e ainda assim tentar permanecer escondido. Se
vocé falar, precisard novamente fazer um Desafio Mental
em massa contra qualquer pessoa tentando detectar sua
posigio, independente do uso de Auspicios. Qualquer um
que perder para vocé no teste falhard em determinar
onde vocé estd, simplesmente ouvindo uma voz que surge
em pleno ar. Aqueles que lhe vencerem poderio lhe
notar através da Ofuscacdo. Vocé nio pode tentar
permanecer invisivel se gritar, interagir com o meio
ambiente, usar Presenca ou atacar, mas pode tomar esta
agdo e tentar sumir novamente, COmo descrito acima.

Cobrir o Grupo

Seus poderes de ocultamento se estendem para além de
vocé. Com algum esforco, vocé pode usar seus poderes
sobre diversas pessoas, escondendo-as todas de serem
vistas ou mascarando-as com aparéncias ilusérias.

Para fazer uso de Cobrir o Grupo, vocé precisa gastar uma
Caracteristica Mental para cada individuo ocultado.
Vocé pode usar qualquer poder de Ofuscacdo que possua
sobre os alvos. Assim, pode determinar o uso de Mdscara
das Mil Faces sobre muitos aliados, fazendo-os parecerem
todos pessoas distintas (ou clonando-os todos em
gémeos) ou escolher esconder todo um grupo com o
Desaparecimento do Olho da Mente. Quando vocé utilizar
este poder, ainda precisard de todas as condicoes de
funcionamento do poder estendido — vocé ndo pode
langar Manto de Sombras em alguém que nfo esteja atrds
de uma cobertura ou nas sombras, por exemplo. Se vocé
faz com que um grupo de individuos desaparega com o
Desaparecimento do Olho da Mente, vocé precisa realizar
apenas um Desafio Mental em massa para esconder todo
mundo. Qualquer um que puder lhe ver, verd o grupo

inteiro, da mesma forma que alguém que nio lhe veja niao
perceber o restante das pessoas ofuscadas por vocé. Vocé
somente pode estender um poder que também esteja
usando e somente estender um poder de cada vez.

Individuos sobre os efeitos de Cobrir o Grupo ainda
podem se ver mutuamente. E claro que um individuo
com Ofuscagdo prépria pode tentar se ocultar do restante
do grupo coberto. Se qualquer individuo sob os efeitos de
Cobrir 0 Grupo violar alguma das condi¢des que o
mantém oculto, ele imediatamente se torna visivel, mas
nio o restante das pessoas ofuscadas. Mas se o vampiro
que gera o poder de Cobrir 0 Grupo tornar-se visivel por
algum motivo, o grupo inteiro surgird com ele. De forma
similar, se um individuo com Auspicios notar alguém
ofuscado por vocé, os demais permanecerdo ofuscados.
Mas, se este individuo com Auspicios perceber a vocé,
todos os demais que vocé oculta serdo também notados.

Cobrir o Grupo s6 estende poderes sobre criaturas ou
entidades. Vocé nio pode usar este poder para esconder
uma casa, por exemplo, mas pode ocultar um grupo de
vampiros e tudo o que eles vestirem e carregarem.
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Todos os vampiros sfo capazes de exercer forga sobrenatural para os padroes humanos, simplesmente por utilizar o seu
sangue. Com Poténcia, entretanto, esta forga vai além do esperado. O poder inumano conferido pela Poténcia é suficiente
para permitir a um vampiro quebrar ossos, rachar pedras e mesmo destruir objetos resistentes. Vampiros usando Poténcia
em batalha sdo temiveis, dando golpes que sio sentidos até mesmo por adversérios cainitas. A maioria dos usos de Poténcia
acima do nivel Bésico sido considerados Quebras de Mascara na Camarilla. A Poténcia, como uma Disciplina que aumenta
as capacidades fisicas, nfo utiliza qualquer Habilidade para retestes além daquelas Habilidades que normalmente seriam
utilizadas na tarefa em questdo. Assim, por exemplo, quando batendo em alguém, Briga pode ser usada em retestes de

Poténcia.

Poténcia Bésica

Intrepidez

Vocé possui uma quantia de forga incomum para os
vampiros. Onde outros falham, vocé redobra seus
esforgos. Seus golpes possuem uma forca que pode matar
o mais resistente dos mortais. Com Intrepidez, todos os
seus golpes desarmados ou com armas contundentes
produzem dano letal ao invés de contundente, se vocé
assim o desejar. Além disso, uma vez por sessdo de jogo,
vocé pode restaurar sua for¢a perdida, recuperando todas
as Caracteristicas Musculoso, Feroz, Intrépido, Rude e Rijo
que vocé tenha gasto. Vocé precisa restaurar todos eles
de uma vez s6 — se vocé possuir Caracteristicas
apropriadas que ndo tenham sido gastas quando vocé
usar a Intrepidez, nio poderd escolher restaura-las mais
tarde. Usar a Intrepidez nio custa nada e nem conta como
agio, podendo ser feita a qualquer tempo.

Forga

Sua forga assusta mesmo outros vampiros. Poucos
arriscariam entrar em um teste de poder fisico com vocé.
Vocé estd além do vampiro médio em desafios
envolvendo sua forca.

Poténcia Intermediaria

Com For¢a, vocé pode fazer um Gnico reteste em
qualquer Desafio de pura forga fisica. Assim, se vocé estd
agarrando, imobilizando, levantando um objeto pesado ou
quebrando algo, vocé pode invocar a Forca para um
reteste. Uma vez que vocé tenha invocado a Forca, este
serd o ultimo reteste do Desafio, Nenhum reteste
posterior sendo permitido. A Forca nio custa nada.

Vocé pode usar a Forca mesmo se o oponente tenta
escapar ou ignorar sua forca. Este poder é tio assustador
que mesmo tentativas de utilizar-se do vigor natural ou
de esquivar-se rapido podem ser superadas, desde que
vocé confie somente em sua forga bruta para atingi-lo.
Fazer isso normalmente significa que vocé deve apostar
uma Caracteristica Fisica relacionada a forca,
especialmente aquelas que podem ser restauradas com a
Intrepidez. Obviamente, se vocé ndo puder exercer sua
Forca, ndo podera pedir por um reteste — assim, vocé
nio pode utilizar Forca a distAncia, com objetos atirados
(que requerem velocidade, destreza e mira). Vocé pode
se valer da Forca enquanto tentando segurar alguém
tentando se esquivar, mas nfo quando pegar e atirar um
objeto pesado.

Vigor

Sua forga vampirica é realmente fenomenal. Vocé pode
erguer centenas de quilogramas com facilidade, tendo
forga o suficiente para esmagar ossos com um Gnico golpe
e nocautear qualquer oponente inferior.

Aqueles que possuem o Vigor podem usar a Bomba em
Desafios envolvendo sua forga (um quarto sinal no Jan-
ken-pd — verifique as regras no Capitulo Seis). Vocé nio
precisa utilizar a Bomba em um Desafio, mas deve avisar
seu oponente que é capaz de empregi-la antes de realizar
o teste em si. Usar Vigor ndo custa nada, mas requerem
que vocé utilize-se apenas de sua forga; seu oponente
pode tentar ainda usar vigor ou velocidade para se
defender, mas isto ndo impede de vocé usar a Bomba.

Intensidade

Sua forca titAnica nunca lhe falhou. A menos que
pressionado ou ferido, vocé pode realizar feitos de forca
continuamente.

Sempre que vocé entrar em um Desafio de forga, vocé
pode usar sua Poténcia como Caracteristica apostada.
Esta Caracteristica nido conta no total quando
computando empates e contra-apostas, mas também
jamais é perdida. Assim, vocé pode utilizar a Poténcia em
testes sucessivos de forga. Apenas se vocé for for¢ado a
apostar mais de uma Caracteristica — como em ser
confrontado por uma de suas Caracteristicas Negativas
ou estar ferido — vocé arrisca perder alguma de suas
Caracteristicas Fisicas apostadas.
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Uma vez que vocé se encontre totalmente exausto, nio
poderd mais entrar em Desafios.

Se vocé perder todas suas Caracteristicas Fisicas, vocé
nio pode se utilizar desta Disciplina.

Poténcia Avancada

oponente também a habilidade de vencer empates (como
a Velocidade do Vento), casos em que vocé compara as
Caracteristicas normalmente.

Pujanca

Nenhum mortal pode lhe fazer frente e mesmo vampiros
tremem ao seu toque. A for¢a de seus membros
cadavéricos é realmente monumental, esmagando tudo
que se opor a voce.

Além disso, sua forga incrivel causa um nivel de dano
adicional em combate. Este bonus se aplica apenas a
ataques aonde sua forca faga diferenga — ou seja,
combate corporal ou com armas brancas. Entretanto, o
uso de tamanha forga quase com certeza quebrara armas
que nio foram projetadas especialmente para serem
usadas com tamanha brutalidade.

Com Pujanca, vocé vence todos os empates em testes de
forga automaticamente. Vocé ndo precisa comparar o
ntmero de Caracteristicas, a menos que outro fator lhe
faga perder os empates (como estar ferido) ou dé ao

[PRESENCA

Para muitos, os vampiros exalam um ar de comando, sensualidade e intimidagfo. Para um mestre da Presenca, emogdes sio
como brinquedos para serem usadas e manipuladas. Uma vez que muitos cainitas sobrevivem através da sutil manipulagio
da sociedade mortal, a capacidade de alterar emocdes e controlar desejos é uma habilidade valiosa. Mais do que
simplesmente valer-se da intriga ou agir cuidadosamente para influenciar os outros, a Presenca literalmente projeta auras
de poder ou medo.

Diferente da Dominagdo, que afeta diretamente a mente racional, a Presenca afeta as emocdes, sendo assim uma forma
mais sutil de controle. Entretanto, os efeitos da Presenca sdo menos previsiveis que as vitimas de Dominacdo. Além disso,
embora Dominacdo requeira que a vitima veja seus olhos, Presenca requer que somente sua face seja visivel — e alguns de

seus poderes nio requerem nem isto. Presenca pode ser retestada com a Habilidade Lideranca.

Presenca Basica

Fascinio

A visdo de sua pessoa mexe com os outros. Quando vocé
deixa seu carisma brilhar, vocé chama a atencio
naturalmente. Pessoas tentam se aproximar de vocé e
mesmo aqueles que ndo estdo inclinados a lhe dar
ouvidos levam em consideragio o que vocé tem a dizer.

Quando vocé estiver envolvido em um Desafio Social,
vocé pode gastar uma Caracterfstica Social para invocar o
Fascinio, ganhando um reteste automdtico. Vocé
somente pode empregar este poder uma vez por Desafio
Social. Vocé pode usar Fascinio em um desafio em massa,
mas precisara gastar uma Caracteristica Social para cada
pessoa com quem ser feito o reteste.

Olhar Aterrorizante

Por silvar, mostrar suas presas e permitir que suas feigdes
vampiricas surjam, vocé pode amedrontar mortais e

mesmo assustar outros vampiros. Embora poucos se
arrisquem a atrair a firia de um cainita zangado, suas
feicoes temerosas vio além disso, gerando um terror
sobrenatural no coragio de suas vitimas.

Realizando um Desafio Social contra sua vitima, vocé
emite terror a ela. Se vocé for bem sucedido, a vitima
fugira de sua presenca e tentard lhe evitar pelo restante
da cena ou da préxima hora. Se acuada, a vitima ainda
tentard se defender, mas far4 isso enquanto tenta escapar
de vocé. O individuo ainda se defende normalmente, mas
ele precisa apostar uma Caracteristica adicional se tentar
lhe atacar ou agir contra vocé, como se ele estivesse

ferido.

J4& que usar esta Disciplina exige que vocé silve
(interpretando), mostre suas presas e deixe a natureza
vampirica clara em vocé, ela é uma quebra ébvia da
Mascara.
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Presenca Intermediaria

Transe

Quando vocé usa seu charme contra um individuo, vocé
é quase que hipnoticamente magnético. Individuos
afetados por sua Presenca passam a acha-lo irresistivel.

Vocé precisa fazer um Desafio Social contra o alvo para
usar o Transe. Se vocé for bem sucedido, o alvo estari
disposto para com vocé de forma favordvel e nio ird
insultd-lo ou ataci-lo pelo restante da cena (ou hora).
Além disso, um individuo antes neutro querera ajuda-lo
e agir como se fosse seu amigo; mesmo um alvo
inicialmente hostil serd tornado indiferente com relagio a
vocé. Se vocé tomar alguma agio hostil contra o alvo, é
6bvio que o Transe serd quebrado imediatamente e nio
poderd ser usado contra o mesmo individuo novamente
pelo restante da cena.

Convocagao

Exercendo seus incriveis poderes manipulativos, vocé
pode fazer com que os outros venham até onde vocé esta.
Sua vitima nio precisa vé-lo e nem mesmo ser vista por
vocé — desde que vocé conhega o sujeito, vocé pode
convoci-lo para seu lado. Uma vez chamado, a vitima
tenta chegar até vocé pelos meios que lhe forem possiveis,
completamente desconhecedora da natureza sobrenatural
de seu desejo e evitando qualquer situagio que poderia
lhe prevenir de sua compulsio (como quartos trancados
ou aliados superprotetores). A compulsio durard até a
vitima chegar e fazer sua presenga conhecida a vocé.

Para usar a Convocacdo em alguém, vocé precisa do
auxilio de um Mestre. Informe a ele a pessoa a quem vocé
deseja convocar, bem como o seu nimero de
Caracterfsticas Sociais atual e se vocé utilizard sua
Habilidade Lideranca. O Mestre entio ird achar o
individuo, realizar um Desafio Social em seu lugar e usar
a Lideranca para retestes se for necessério. Se o desafio for
bem sucedido, o alvo vira até vocé como descrito acima.

Presenga Avancada

Se o teste falhar, o alvo resistiu 2 Convocacdo. De
qualquer forma, vocé nio terd idéia se o desafio foi bem
sucedido ou falhou e, desta forma, nio h4d qualquer
garantia que sua Convocacdo tenha dado certo. E claro
que, se sua vitima nio aparecer apés determinado tempo,
vocé pode desconfiar que algo nio funcionou e entio
esperar cinco minutos para tentar convoca-la novamente.

Vocé pode apenas convocar alguém que conhega — no
minimo, alguém com quem vocé ji teve a oportunidade
de conversar por uns poucos minutos ou alguém que ji
tenha sido alvo de sua Presenca anteriormente. Se outro
vampiro usar simultaneamente Convocacdo em sua
vitima, ela ird na dire¢io do cainita de geragio mais baixa
(se vérios vampiros sdo da mesma geracio, ela ird para
aquele que a convocou primeiro). Se dois vampiros de
mesma geragdo convocarem alguém ao mesmo tempo, o
Mestre deve exigir um Desafio Social entre ambos, a
vitima indo na dire¢io do vencedor.

Em um caso incomum de Convocacdo ser usada sobre
uma identidade falsa (como uma identidade criada pela
Mdscara das Mil Faces, por exemplo), este poder ainda
trard o individuo A sua presenga. Se vérios individuos
usaram a mesma identidade falsa, a Convocacdo trara
normalmente aquele que estiver mais préximo (em
realidade, aquele que o Mestre achar primeiro) e
qualquer uso futuro de Conwvocacdo por sua parte sempre
trard este mesmo individuo novamente. Assim, se trés
Mlakavianos usarem a Mdscara das Mil Faces para
fingirem ser a mesma pessoa, a Convocacdo chamari o
que estiver mais proximo dos trés e futuros usos deste
poder sempre chamario este mesmo Malkaviano.

Como adendo importante, note-se que um individuo
convocado nunca colocard sua existéncia em risco para
chegar a algum lugar. Ele ndo atravessard um parque que
sabidamente tem lupinos apenas para cortar caminho e ir
mais rapido e tampouco ird a um local cheio de vampiros
da Camarilla se estiver sob cagada de sangue.

Majestade

A forga de sua personalidade faz de vocé uma criatura
temivel. Quando vocé utiliza sua Majestade, pessoas se
curvam 2 sua presenga, coragdes se quebram e individuos
se arrepiam. Ninguém ousard desafid-lo ou arriscara
provocar sua ira, pois sua magnificéncia o torna um
individuo sem par.

Por gastar um ponto de Forga de Vontade, vocé ativa sua
Majestade pela duragio de uma cena ou uma hora
completa. Vocé pode representar o uso deste poder por
colocar seus bragos distantes da lateral de seu corpo ou
por algum simbolo especial definido pelos Mestres.

Enquanto vocé estiver sob Majestade, ninguém podera
insultd-lo e nem ataci-lo enquanto estiver a menos de
trés metros de vocé e ser capaz de vé-lo. Qualquer um
desejando agir contra a sua Mgjestade deve realizar um
Desafio Social contra vocé e precisard gastar um ponto de
Forg¢a de Vontade apenas para realizar a tentativa. Se ele
falhar no teste, isto significa que ele nio podera tentar
desafiar sua Majestade novamente pelo restante da cena.

Se vocé atacar ou tomar uma agio hostil contra alguém
enquanto usar sua Majestade, sua aura de
magnanimidade desaparece imediatamente e aqueles que
o observam podem se sentir ultrajados com suas atitudes.
Vocé ainda pode usar suas Disciplinas Mentais e Sociais
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enquanto elas nfo ferirem diretamente alguém — assim,
é possivel usar Transe ou Dominacdo em um individuo —
mas qualquer ataque deliberado de sua parte quebrara
sua Majestade.

Quando alguém tentar penetrar em sua Majestade podera
queimar um ponto de For¢a de Vontade adicional para
um reteste. Esta é uma excecfo a regra de que Forga de
Vontade apenas pode ser usada apenas para se defender,

no caso de uma Disciplina Social ou Mental.

RApipez

Sendo uma das Disciplinas que aumentam as capacidades fisicas de um vampiro, a Rapidez confere reflexos e velocidade
sobrenaturais. Quando enfurecido, estressado ou consumido pela necessidade, um cainita pode usar o poder inerente do
sangue como combustivel para suas acdes, movendo-se com velocidade assustadora.

Se atacado de surpresa (ver as regras do Capitulo Seis), a vitima ndo pode usar Rapidez em seu Desafio inicial, precisando
responder com seus reflexos normais e apenas podendo usar sua velocidade vampirica quando terminar de reagir a
surpresa.

Desde que a Rapidez apenas garante modificadores a velocidade ou agoes adicionais, ela ndo possui qualquer Habilidade
especial para retestes. Agoes realizadas com Rapidez podem ser retestadas com as Habilidades normais que se aplicariam
naquele caso (quando atirando duas vezes com uma pistola, por exemplo, Armas de Fogo pode ser utilizada para retestar
cada um dos tiros). A¢des adicionais conferidas pela Rapidez somente podem ser utilizadas para faganhas fisicas. Ninguém
pode combinar usos de Dominacdo ou Taumaturgia com Rapidez, por exemplo. Como regra geral, Disciplinas Mentais ou
Sociais nfo podem ser ativadas enquanto alguém utilizar-se de Rapidez, exceto durante a Alacridade.

O uso de Rapidez no nivel da Explosdo ou poderes superiores é considerado Quebra de Mascara. Note que um vampiro
nfo precisa usar toda sua Rapidez; um cainita com Rapidez Avangada pode empregar seus niveis Bésicos se assim o desejar.

Rapidez Basica

Alacridade velocidade, a personagem com maior grau de Rapidez age
- . N rimeiro.

Seus reflexos sdo muito agugados. Mesmo quando vocé P

observa os outros agirem, vocé ainda pode realizar uma Explosao

agio, completando seus movimentos antes que eles

possam responder Com velocidade assustadora, vocé move-se mais rapido

do que seria possivel para um ser humano. Enquanto os
outros ainda se recuperam dos tltimos acontecimentos,
vocé ja estd fazendo seu préximo movimento.

Por gastar um Ponto de Sangue, vocé ganha a habilidade
de prevenir qualquer acfo fisica ocorrendo no mesmo
turno, desde que vocé esteja ciente dela (desviar-se de
um murro que alguém ird lhe dar na cara, sim — um
ataque furtivo pelas costas, nio). Assim, se alguém
declarar que ir4 sacar uma arma escondida e dar um tiro
em vocé, vocé pode prevenir esta agio por sacar sua
propria arma e atirar primeiro (ao invés de suas opcoes se
limitarem a uma mera esquiva). Além disso, se alguém
ataca um de seus aliados, vocé pode prevenir esta acdo
por se colocar no caminho e lutar contra o agressor ao
invés disso. Se vocé tentar prevenir a agio de alguém
usando Rapidez ou outro poder de aumento de

Vocé pode gastar um Ponto de Sangue para ganhar uma
agio extra neste turno, em adi¢io a sua Alacridade (os
custos ndo sdo cumulativos). Esta agio adicional serd
tomada no final do turno, apdés todo mundo ja ter
resolvido suas agbes basicas. Se vdrias pessoas tiverem
direito a agbes extras, todas serdo resolvidas
simultaneamente, apds as agdes basicas. Assim, vocé pode
usar uma espada duas vezes, correr duas vezes mais rapido
que o normal em um turno, atirar com um revélver e
ainda pular atrds de uma cobertura ou, de outra forma,
realizar agdes multiplas.

Rapidez Intermediaria

Velocidade Invocando toda sua Rapidez custa um Ponto de Sangue e
capacita a vocé usar a Bomba em testes de velocidade e
agilidade (um quarto sinal do Jan-ken-pd — veja-se as
regras no Capitulo Seis). Quando realizando uma agfo na

qual velocidade € a esséncia da mesma, como se esquivar

Mesmo outros cainitas ficam fascinados com sua
velocidade sobrenatural. Vocé facilmente cata objetos
arremessados e a velocidade de sua corrida chicoteia
roupas e levanta poeira.
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de um ataque, arremessar uma faca ou pegar algo da mio
de alguém, vocé pode declarar que tem Velocidade. Uma
vez tendo sido declarado, vocé pode, se quiser, usar a
Bomba em qualquer Desafio pelo restante do turno.

Vocé pode empregar a Velocidade em qualquer Desafio
envolvendo sua prépria velocidade, mesmo que os
oponentes utilizem-se de vigor ou forca. Assim, se vocé
tentar usar a Velocidade para se esquivar fora do caminho
de alguém tentando agarra-lo, vocé ainda podera usar a
Bomba. Se o oponente possuir a Forca, vocé ainda pode
usar a Bomba para velocidade, mas o oponente ainda sera
capaz de exigir um reteste.

Rapidez Avancada

Ligeireza

Movendo-se mais rapido do que o olho humano pode
acompanhar, vocé é um borrio que cruza a paisagem com
a velocidade de uma chita. Comparados com vocé,
transeuntes sio como estatuas.

Vocé pode ativar Ligeireza e todos os seus outros poderes
de Rapidez no mesmo turno pelo custo de um Ponto de
Sangue. Sua Ligeireza garante a vocé uma agio extra no
final do turno além daquela conferida pela Explosdo
(assim, vocé possui trés acdes por turno, podendo
empregar a Bomba e prevenindo qualquer a¢io daquele
turno que pudesse a vir ser realizada antes). Agdes da
Ligeireza sio resolvidas apds as agoes de Explosdo, no final
do turno.

Velocidade do Vento

Chamando o poder do sangue, vocé pode ser um
redemoinho em movimento. Sua passagem extingue
pequenas chamas, chicoteia o ar e causa confusio entre
entidades movendo-se mais lentamente.

Com o gasto de um tinico Ponto de Sangue, vocé pode
ativar todos os seus poderes de Rapidez. Vocé agora
vence todos os empates em Desafios envolvendo sua
velocidade, sem considerar a quantidade de
Caracteristicas que vocé possua. Se outro fator lhe fizer
perder os empates (como estar ferido) ou dé ao oponente

do oponente), vocé compara as Caracteristicas
normalmente ao invés de perder automaticamente. Os
beneficios duram por todo o turno no qual a Rapidez for
empregada. Sua Velocidade do Vento funciona em
qualquer desafio no qual vocé empregue sua velocidade,
independente dos oponentes empregarem sua forca ou
vigor. Assim, se vocé usa Velocidade do Vento contra um
oponente empregando a Pujanca, empates serdo
determinados normalmente, desde que ambos os poderes
conferem vitéria imediata em tal caso. Se o seu oponente
possuir a Forca, vocé ainda vencera todos os empates,
mas ele ainda pode exigir um reteste.

também a habilidade de vencer empates (como a Poténcia

TAUMATURGIA: NOCOES GERAIS

Vampiros sdo criaturas magicas e em contos do Livro de Nod h4 relatos de rituais e poderes que nfo se encaixariam nas
Disciplinas normais. Na maioria das vezes, estas estranhas capacidades — como controlar o tempo, alterar seu préprio
sangue, criar luzes misticas e assim por diante — permaneceram como contos apécrifos. Uns poucos raros vampiros haviam
aprendido com extrair magia do poder de seu sangue, mas a grande maioria apenas utilizava os dons garantidos pelo
sangue.

Na Idade Média, entretanto, o cld Tremere surgiu controlando a Taumaturgia. Por combinar o conhecimento de magos
mortais com seus novos poderes cainitas, os Tremere descobriram o caminho para manipular vitae, forcando-o a alimentar
determinados poderes especializados. Além disso, com rituais cuidadosamente preparados, eles eram capazes de criar
determinados efeitos muito semelhantes aos poderosos feitigos atribuidos aos magos legendérios.

A Disciplina da Taumaturgia é o estudo da magia vampirica, a capacidade de moldar a forga do sangue de Caim em
energia mistica. Desenvolvida pelos Tremere, a Disciplina é composta atualmente de diversas “Trilhas”. Cada trilha
representa uma érea de estudos arcanos: o sangue, o fogo, protegio e assim por diante, em uma lista de estranhos efeitos.

Quando aprendendo Taumaturgia, vocé deve especificar qual é a sua trilha primaria de estudo. Sempre que vocé
aumentar sua Taumaturgia, vocé aumentara suas capacidades dentro desta trilha. Entretanto, vocé pode aprender outras
trilhas como se fossem outras Disciplinas. Ainda assim, vocé nunca pode ser melhor em outra trilha do que é em sua trilha
priméria, até atingir o nivel Avancado de Taumaturgia. Assim, vocé néo pode estudar outras trilhas até atingir o nivel
Intermedidrio em sua trilha priméria e suas trilhas secundérias jamais podem chegar a poderes Intermedidrios sem atingir o
nivel Avangado em sua trilha primaria. Uma vez tendo atingido a Taumaturgia Avangada, vocé poderd chegar até os
niveis Avangados das demais trilhas através do gasto de experiéncia.
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Tauwmaturgia é provincia do cla Tremere e eles guardam ciumentos os seus segredos. Além disso, aprender os rudimentos
da Taumaturgia leva mais de uma ano ou mais para vampiros nio treinados nos caminhos arcanos dos Tremere. Os
Tremere nio ensinam esta Disciplina para fora de seu cli; vampiros desejando aprender Taumaturgia devem encontrar um
traidor dos Tremere ou gastar décadas de intensa pesquisa através dos livros de ocultismo e materiais mais raros.
Entretanto, muito poucos vampiros 2 exce¢io dos Tremere perdem tempo estudando Taumaturgia. Ha rumores que os
Assamitas desenvolveram uma forma de Taumaturgia e que um cla do Sabbat possui uma estranha forma de feitigaria
similar & Taumaturgia, mas baseada em preceitos diferentes — A Feiticaria Koldvinica.

Em termos de jogo, qualquer forma de magia vampirica é referida como Taumaturgia, embora nem toda a Taumaturgia
seja idéntica. A forma de corrupgio praticada pelos Seguidores de Set, por exemplo, é completamente distinta e
incompativel com as praticas dos Tremere, mas funciona da mesma forma em questdo de mecanica de jogo. E claro, que
tais fatos nio impedem os Tremere de usar seu conhecimento para tentar duplicar poderes existentes. A flexibilidade das
muitas trilhas (duplicando ou se opondo a praticamente qualquer Disciplina) é, talvez, a maior das forgas da Taumaturgia.

A maioria dos nedfitos Tremere estuda a Trilha do Sangue como sua trilha primaria, mas alguns poucos iniciam por outras
areas. Ainda assim, a Trilha do Sangue é a mais prezada forma de Taumaturgia dos Tremere por ser mais valiosa que outras
trilhas especializadas.

Qualquer uso de Taumaturgia exige o gasto de um Ponto de Sangue. Alguns poderes especificos requerem gastos
adicionais. Taumaturgia normalmente envolve falar frases estranhas e fazer gestos e, desta forma, seu uso freqiientemente
é visivel. A menos que especificado, o uso de Taumaturgia requer um turno completo e a magia toma efeito ao final de sua
agio. Vocé nio pode acelerar Taumaturgia pelo uso de poderes de velocidade como a Rapidez.

TAUMATURGIA: TRILHA DO SANGUE (REGO VITAE)

Praticamente todos os Tremere estudam a Trilha do Sangue como sua trilha primaria. Como o cli se baseia na mentira,
deteccio, manipulagio e controle, esta trilha permite-lhe alterar as propriedades do sangue dentro de seu corpo ou
detectar informagdes no sangue de outros.

Retestes para a Trilha do Sangue utilizam a Habilidade Ocultismo.

Trilha do Sangue Basica

anteriormente, pondo-se mais préximo de um Lago de
Sangue.

Gosto de Sangue

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

Faria do Sangue

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

Gosto de Sangue lhe permite determinar algumas poucas
caracteristicas de outros individuos, simplesmente por
beber um Ponto de Sangue do mesmo. Deste Ponto de

Sangue vocé pode aprender quanto vitae o individuo
ainda possui atualmente no organismo (Pontos de
Sangue, seja de um mortal ou vampiro); quio
recentemente ele se alimentou, se for um vampiro; a
geragio, se o alvo for um vampiro e se 0 mesmo cometeu

Diablerie.

Usar Gosto de Sangue pode ser perigoso, j4 que vocé
precisa ingerir o sangue testado. Isto pode ser
problemitico se o sangue estiver corrompido por alguma
substincia ou se vocé ja provou do sangue do individuo

Friria do Sangue existe apenas um leve contato, podendo
ou nfo exigir um Desafio Fisico para tanto. Se vocé
segurar firme o individuo, pode forga-lo imediatamente a
gastar um Unico Ponto de Sangue da forma que vocé
desejar, mesmo se isto for além do quanto de sangue um
vampiro pode gastar de uma s6 feita (de acordo com sua
geragio). Assim, vocé pode fazer com que um cainita
aumente sua forga (ganhando Caracteristicas Fisicas com
os Pontos de Sangue), curar ferimentos (possivelmente
mesmo retirando alguém do torpor) ou suar sangue pelos
seus poros.

Leis pa Noite 00



Trilha do Sangue Intermediaria

Poténcia do Sangue

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

Sua Poténcia do Sangue dura por uma cena ou pela
préxima hora, o que terminar primeiro. Vocé pode gastar
Caracteristicas Mentais para adquirir uma geracdo
“virtual”, aumentando seu ndmero méaximo de Pontos de
Sangue e fazendo sua Disciplina de Dominacdo afetar
cainitas que normalmente vocé nio poderia dominar.
Cada geracio que vocé artificialmente baixe custara duas
Caracteristicas Mentais, até um maximo de seis
Caracteristicas para baixar trés geracdes.

Uma vez que vocé tenha usado a Poténcia do Sangue em
uma noite, vocé niao pode invocd-la novamente até a
noite seguinte. Assim que o poder cessa, se vocé possuir
mais sangue em seu corpo do que sua geragio permitir, o
sangue extra ¢ imediatamente diluido, deixando vocé em
seu limite méximo permitido pela geragio.

Se vocé for Diablerizado durante este tempo ou Abragar
alguém, sua geracio real serd utilizada para calcular os
efeitos, ndo a geracdo virtual. Assim, mesmo que vocé
seja virtualmente de 10* geragio enquanto normalmente
for de 12°, suas crias serdo de 13* geracdo. Além disso,
outros vampiros nio ganhario qualquer beneficio da
diablerie se forem de 12 geracio ou melhor.

Trilha do Sangue Avancada

Furto de Vitae

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

Vocé precisa ser capaz de ver o individuo e este estar a
menos de 15 metros para poder usar o Furto de Vitae. Se
nenhuma barreira impedir o fluxo de sangue, ele fluird da
vitima (nenhum dano em vampiro, mas capaz de causar
fome) e vird até vocé. Em resumo, vocé é capaz de beber
sangue de alguém 2 distAncia. Usar o Furto de Vitae exige
que vocé gaste tantas Caracterfsticas Mentais quanto o
montante de sangue que vocé estd tentando furtar, até
um méximo de trés Caracteristicas. Vocé precisa entio
fazer um Desafio Mental contra as Caracteristicas Fisicas
de sua vitima apds gastar as Caracteristicas desejadas,
sucesso indicando que vocé furta tanto sangue quanto as
Caracteristicas previamente gastas (sujeito ao limite de
sangue que a vitima atualmente possua). Sangue roubado
desta forma possui todas as suas propriedades normais e,
portanto, usar Furto de Vitae trés vezes em um mesmo
vampiro o sujeita a um Lago de Sangue com ele, bem
como roubar sangue envenenado ird fazer com que vocé
passe mal e assim por diante.

Vocé ndo pode guardar o sangue furtado, ele sendo
necessariamente “bebido” por vocé.

Desnecessario dizer, usar este poder é uma bvia Quebra
de Méscara.

Caldeirao de Sangue

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

2

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

TAUMATURGIA: SEDUCAO DAS CHAMAS (REGO IGNEM)

Talvez uma das mais temidas formas de magia vampirica, a Seducdo das Chamas capacita a vocé convocar um poderoso
fogo méagico. O poder que queima dentro de seu sangue é alterado para gerar chamas dangantes que respondem ao seu
comando. Embora estes fogos sejam pequenos no inicio, mestres desta trilha podem conjurar infernos incendirios de
flamas sobrenaturais. Retestes para Seducdo das Chamas utilizam-se da Habilidade Ocultismo.
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Seducao das Chamas Basica

Palma Ignea

Um pequeno montante de fogo dangante rodeia sua mao
(ou ambas as mios) quando vocé deseja. Esta Palma
Ignea cria luz e o permite golpear os oponentes com as
mios para queima-los. Uma vez invocada, a Palma Ignea
permanece até vocé decidir apagi-la. Vocé até mesmo
pode utilizd-la em conjun¢io com Rapidez e Poténcia,
tornando-se um guerreiro formidével.

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

Seducio das Chamas Intermediaria

Rajada de Flamas

Por apontar para um alvo e dizer palavras de poder, vocé
pode langar uma Rajada de Chamas. Este jato de fogo
cruza o ar para ferir aquilo que atingir, fazendo com que
objetos inflaméveis rapidamente peguem fogo.

Conjurar uma Rajada de Flamas requer um desafio de
suas Caracteristicas Mentais contra as Caracteristicas
Fisicas do alvo para poder atingi-lo. Uma Rajada de Fogo
inflige um nivel de dano agravado por fogo quando atinge
o alvo e entdo apaga-se em uma explosio mistica. Mas se
a Rajada de Flamas atingir um alvo inflamavel (como
pilhas de papel ou feno, mas nio as roupas de alguém), o
alvo pega fogo. Vocé nio é imune 2 sua prépria Rajada de
Flamas se, por algum motivo, ela for direcionada de volta
contra vocé. Disparar uma Rajada de Flamas requer uma
agao.

Muralha de Fogo

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

Conjurar uma Muralha de Fogo requer uma agio. Uma
Muralha de Fogo ocupa um espago aproximadamente
igual a dois metros de diAmetro, com a mesma altura. Se
vocé conjurar a muralha no local em que se encontra
alguém, vocé deve usar suas Caracteristicas Mentais em
um desafio contra as Caracteristicas Fisicas da vitima. Se
vocé vencer, o fogo surge ao redor do individuo,
infligindo um nivel de dano agravado. A muralha
permanece até vocé decidir extingui-la, até que vocé
mova-se para mais de 15 metros de distAncia dela ou até
que vocé fique inconsciente, caia em torpor ou morra.
Individuos movendo-se através da Muralha de Fogo
sofrem um nivel de dano agravado automatico toda turno
em que estiverem dentro ou passarem através das
chamas. Se vocé convocar a Muralha de Chamas sobre
um objeto ou superficie inflamével, o alvo ir4 pegar fogo,
espalhando as chamas. Vocé ndo possui nenhuma
imunidade especial contra o préprio fogo que criar com
esta magia.

Engolfar

Por observar atentamente um individuo e falar palavras
de comando, vocé faz com que a vitima comece a arder
em chamas. Este fogo queima o individuo com um poder
incrivel, ardendo em chamas até que o individuo consiga
apagé-las.

Conjurar o Engolfar requer uma agfo. Vocé precisa fazer
um desafio de suas Caracteristicas Mentais contra as
Caracteristicas Fisicas de seu alvo para conseguir coloci-
lo em ignigio. Se vocé for bem sucedido, o alvo explode
em chamas, sofrendo dois niveis de dano agravado por
fogo. Além disso, até o alvo tomar uma agfo inteira para
conseguir apagar as chamas, ele continuard queimando
todo turno, recebendo um nivel de dano agravado
adicional ao final de cada turno subsequente. A vitima
pode, é claro, fazer dano agravado em outros individuos
por toci-los enquanto estiver pegando fogo e colocar em
igni¢do qualquer objeto inflamével que toque, mas este
efeito é certamente uma consideragio secundéria.

Vocé pode Engolfar um mesmo alvo em turnos
sucessivos, causando dano cumulativo toda vez que ela
explodir em chamas. Entretanto, uma vitima j4 pegando
fogo, somente recebe um nivel de dano agravado em cada
turno subsequente pelo fogo continuo, nio importando
quantas vezes tenha sido explodida antes.
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Seducao das Chamas Avancada

Tempestade de Fogo

Quando vocé chama pelas chamas, elas vem em uma
onda que preenche todo um recinto. Uma Tempestade de
Fogo langa chamas sobre uma grande regifo, queimando
tudo no interior dela. Qualquer lugar que vocé possa ver
até um limite de 15 metros pode ser o alvo de uma
Tempestade de Fogo.

Quando vocé invoca uma Tempestade de Fogo, uma 4rea
de até 6 metros de didmetro é atingida por chamas. Vocé
deve realizar um Desafio em massa com todo mundo
dentro da 4rea, colocando suas Caracteristicas Mentais
contra as Fisicas das vitimas. Qualquer um que perca é
atingido pelas chamas, recebendo imediatamente um
nivel de dano agravado. Vitimas que nio possuem modo

de escapar da regido (porque estio presas em um beco
sem saida ou, quem sabe, porque nio podem se mover
suficientemente rdpido para sair dali) sio queimadas
automaticamente sem a necessidade de um Desafio, a
critério do Mestre. Todos os materiais inflamaveis dentro
da regifo pegario fogo imediatamente, embora vampiros
e pessoas tentando sair da regiio ndo precisem
necessariamente pegar fogo.

Uma Tempestade de Fogo dura até vocé pari-la ou até
vocé se mover para longe (mais de 15 metros). Ela
também termina imediatamente se vocé cair
inconsciente, entrar em torpor ou morrer. Qualquer
pessoa que ainda esteja na drea da Tempestade de Fogo
recebe um nivel de dano agravado ao final de cada turno
apds a sua criagdo.

TAUMATURGIA: MOVIMENTO DA MENTE (REGO MOTUS)

Através do Movimento da Mente, vocé pode manipular objetos distantes ou mesmo criaturas. Embora esta trilha nio
implique em nenhum tipo de forga fisica, ela possibilita a vocé controlar as coisas como se estivesse realmente tocando

nelas. Vocé apenas precisa ver o seu alvo para poder afeta-lo.

Manipulagdes com Movimento da Mente nio provocam respostas téteis. Vocé nio pode “sentir” a distAncia se um objeto
estd quente, rugoso, escorregadio. Vocé simplesmente o coloca em movimento.

Retestes do Movimento da Mente se utilizam da Habilidade Ocultismo.

Movimento da Mente Basico

Rajada de Forga

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

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

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

Manipulagio

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

Usar um objeto distante requer toda sua concentragio e
conta como sua agdo do turno. Além disso, devido 2
dificuldade de se manipular com precisio objetos
distantes, vocé precisa apostar uma Caracteristica extra
em qualquer desafio envolvendo aquele objeto — se vocé
manipular uma arma para atirar em alguém, por exemplo,
precisa apostar uma Caracteristica extra no desafio de
ataque. Objetos erguidos com este poder podem se mover
a velocidade de caminhada e nio pode ser nada maior do
que vocé poderia carregar com uma tnica das méos.

Qualquer coisa que vocé manipular permanece sob seu
controle enquanto vocé puder vé-la, a menos que vocé
cancele o feitico deliberadamente. Vocé precisa manter
toda sua concentracio enquanto manipular o objeto.
Quando vocé parar de se concentrar ou tomar qualquer
outra agAo, o feitico acaba.
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Movimento da Mente Intermediario

Voo

Vocé pode telecineticamente erguer uma pessoa, tirando o
individuo do chio. Vocé também pode mover objetos grandes de
uma forma meio desajeitada, ndo podendo control4-los
facilmente. Este nivel de poder pode ser usado para derrubar
portar, erguer mesas e agarrar pessoas. V6o permite que vocé use
este poder em si mesmo, erguendo-se do chio e passeando pelo
ar.

Quando vocé invoca 0 Vo em um individuo particular, vocé
pode mové-lo lentamente. Vocé pode mover qualquer coisa de
até 100 quilogramas, mas nfo possui controle preciso sobre o
objeto e nfo pode usi-los para golpear alguém ou cortar coisas
(desde que eles se movem muito lentamente e de forma quase
erratica). Se vocé usar este poder para segurar uma pessoa, deve
realizar um desafio de suas Caracteristicas Mentais contra as
Fisicas do alvo, podendo até mesmo ergué-la no ar e até mesmo
mové-la lentamente, apesar deste poder nfo infligir dano. De
forma mais espetacular, o Vo permite que vocé mova-se 2
velocidade de caminhada em qualquer diregio. Vocé pode se

erguer o quio alto deseje ou simplesmente manter-se no chio.

Viéo dura enquanto vocé se concentrar nele, esquecendo-se de
qualquer outra atividade. Se vocé usar este poder em outro

Movimento da Mente Avancado

individuo além de si mesmo, deve ser capaz de vé-lo para
controla-lo.

Repulsao

Uma onda de movimento impulsiona tudo em seu caminho,
exigindo que vocé apenas faga alguns gestos e recite alguns
encantamentos. Vocé pode colocar seus oponentes fora de seu
caminho ou arremessar objetos com um poder incrivel. Vocé
pode repelir qualquer coisa em sua linha de visdo. Objetos
atirados com a Repulsdo voam para até 3 metros na diregio
oposta A que vocé est4 e vocé ainda pode repelir diversos objetos
a0 mesmo tempo. Se vocé usar a Repulsdo em pessoas, deve
realizar um desafio de suas Caracteristicas Mentais contra as
Fisicas do alvo tentando se esquivar. Objetos arremessados com
este poder que atinjam alguém causam um nivel de dano letal.

Repulsdo possui um efeito instantineo. Vocé ndo pode repelir
alguém ou arremessar objetos, continuando a moviment4-los em
pleno ar através de turnos sucessivos. Vocé pode repelir objetos
ou pessoas a qualquer turno em que deseje “golpea-los” com
energia telecinética.

Controle

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

Quando vocé usa Controle em um objeto, vocé pode
erguer qualquer coisa de até uma tonelada e manipul4-lo
com uma precisdo igual ao uso de ambas as suas mios
juntas. Vocé pode assim dirigir um automével ou amarrar
um cadargo. Os objetos podem ser usados para atacar,
causando um nivel de dano letal quando atingirem seu
alvo (como descrito em Repulsdo). Vocé pode até mesmo
comandar uma arma a distancia, fazendo o dano normal
da mesma, mas uma manipulagio precisa como esta
requer que vocé aposte uma Caracteristica extra em
todos os desafios envolvendo o objeto (como descrito em
Munipulacao).

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

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

TAUMATURGIA: TRILHA DA CONJURAGCAO (CREO MATERIA)

Criar objetos do nada é uma tarefa simples com a Trilha da Conjuracdo. Apenas algumas poucas palavras e uma imagem

2

mental do item desejado é suficiente para uma stbita apari¢io de praticamente qualquer coisa. Qualquer objeto ou

criatura conjurada é literalmente criada do nada.

Objetos criados com a Trilha da Conjuracdo sdo genéricos, sem qualquer marca distintiva e sempre sio exatamente iguais
cada vez que sdo conjurados. Vocé nio pode nunca conjurar algo maior ou mais pesado que vocé mesmo. Além disso, vocé
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precisa ter alguma familiaridade com o objeto em questio. Para fazer este poder mais til, vocé deve possuir determinadas
Habilidades. Vocé precisara de alguns niveis de Armas de Fogo e Trabalhos Manuais: Manufatura de Armas para criar uma
Uzi, por exemplo, ou Ciéncia e Medicina para conjurar remédios artificiais. Todos os objetos conjurados sdo ideais
platdnicos, nio a soma de partes. Assim, se o objeto é quebrado ou desmontado em seus componentes, moldado ou de
outra forma alterado ou corrompido a magia cessa e a substancia se dissolve em uma massa viscosa que decai para o nada.

O uso da Trilha da Conjuracdo requer um turno completo para criar qualquer efeito. Retestes para a Trilha da
Conjuracdo, quando se fizerem necessarios, utilizam a Habilidade Ocultismo.

Trilha da Conjuracio Bésica

Convocagao da Forma Simples

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

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

Apbs vocé conjurar um item com este poder, vocé precisa
gastar uma Caracteristica Mental ao comego de cada
novo turno que vocé deseje manter o objeto existindo. Se
vocé nio fizer isso, o objeto desaparece instantaneamente.
O Mestre deve anotar o nimero de Caracteristicas

Trilha da Conjuracao Intermediaria

Mentais que vocé possufa no momento da criagio, pois
esta informagio serd valiosa em testes de Conjuracdo
Reversa.

Permanéncia

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

Exercer a Permanéncia em um item conjurado com a
Conwocacdo da Forma Simples requer que vocé gaste trés
Pontos de Sangue no processo de conjuragio, ao invés do
um ponto usual. O objeto é considerado inteiro e real e
nio desaparecerA a menos que seja banido com
Conjuracdo Reversa.

Magia do Ferreiro

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

Criar um objeto com a Magia do Ferreiro custa cinco
Pontos de Sangue ao invés do um ponto usual. O Mestre
deve anotar o ntmero de Caracterfsticas Mentais que
vocé possufa no momento da conjuragio, no caso do
mesmo ser alvo da Conjuracdo Reversa.

Trilha da Conjuraciao Avangada

Conjuragao Reversa

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

Para usar a Conjuracdo Reversa em um item, vocé precisa
fazer um Desafio Mental Estitico contra o ndmero de
Caracterfsticas Mentais que o conjurador possufa quando
criou o item. Este poder funciona apenas sobre objetos
conjurados e vocé nio possui nenhuma forma especial de
diferenciar um item conjurado de um “real”. Vocé pode
desfazer qualquer uma de suas prdprias criagoes sem
precisar realizar um Desafio (embora isto ainda necessite
de um turno inteiro).

Poder sobre a Vida

Embora vocé nio possa criar uma vida verdadeira, vocé
pode criar conjuragdes que lembrem a vida. Poder sobre a
Vida cria qualquer criatura de tamanho menor ou igual

ao seu. Tais criaturas nao possuem, entretanto, vontade
prépria, obedecendo seus comandos como um autdmato
que nao pensa.
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Vocé precisa gastar 10 Pontos de Sangue para conjurar
uma criatura viva. Estes simulacros duram apenas por
uma semana, tempo apds o qual se dissolvem em nada

novamente. Uma criatura assassinada desaparece de
forma similar, bem como qualquer parte removida de seu
corpo (incluindo sangue).

TAUMATURGIA: RITUAIS

Através de encantamentos arcanos e férmulas preparadas, os efeitos da Taumaturgia podem ser estendidos além dos
poderes breves e limitados das diversas trilhas. Rituais sdo utilizados para realizar tarefas complexas.

Os rituais dividem-se em Bésicos, Intermedidrios e Avancados, como os niveis de Taumaturgia. Uma personagem aprende
seu primeiro ritual Bésico automaticamente logo apés aprender Taumaturgia. Quando um vampiro melhora seu controle
em sua trilha primaria, ele adquire um ritual de nivel correspondente. Assim, alguém com Taumaturgia avangada conhece,
no minimo, dois rituais Bésicos, dois Intermedidrios e um Avangado. Aprender rituais adicionais requer tempo, esforgo,
acesso a equipamento especializado e Influéncia adequada. Um vampiro pode apenas aprender rituais cuja dificuldade néo
exceda seu nivel na trilha primaria de Taumaturgia.

Quando montando uma personagem ancilla, ela recebe dois rituais por cada poder que possua em sua trilha primdria
(assim, um ancilla que comece o jogo com o primeiro nivel Intermedidrio de Taumaturgia pode escolher quatro rituais
Basicos — dois para cada nivel Basico conhecido — e mais dois rituais Intermediérios). Um nedfito comega o jogo com
apenas um ritual por poder conhecido na trilha priméaria. Independentemente da personagem ser nedfita, ancilla (ou NPCs
ancifos), avangar na linha primdria de Taumaturgia com experiéncia durante os lives apenas garantird um tnico ritual
correspondente ao nivel atingido.

Conjurar um ritual requer os elementos necessérios e o tempo listado em cada descricdo individual, bem como um Desafio
Mental Estético por parte do taumaturgo — dificuldade de 5 Caracteristicas para um ritual Basico, 7 Caracteristicas para
um Intermedidrio e 9 Caracteristicas para um Avangado. A menos que descrito o contrério, rituais Basicos levam 10
minutos para serem conjurados, rituais Intermedidrios requerem 20 minutos e os Avangados, meia hora.

Rituais TAUMATURGICOS BAsICOS

Acordar com o Frescor da Manha comunicagiio telepdtica com seu Sire, independente da
parte do mundo onde este esti. O elo telepatico dura por

10 minutos.

Em caso de emergéncia ou por temer invasio de seu
reftigio, vocé pode Acordar com o Frescor da Manha
simplesmente por espalhar cinzas de penas queimadas
sobre o seu local de repouso, conjurando este ritual
imediatamente antes de ir dormir. Se vocé for
confrontado com o perigo, acordard imediatamente e,
pelos primeiros dois turnos completos, vocé néo sofre as
penalidades de atividade diurna (embora ainda possa ser
ferido por luz solar, € claro).

Defesa do Reftigio Sagrado

A Defesa do Refiigio Sagrado bloqueia a entrada de luz
solar em um tnico recinto. Vocé precisa usar um Ponto
de Sangue com o qual escreve runas mégicas nas portas e
janelas do aposento. Enquanto vocé permanecer dentro
do mesmo, luz do sol é impedida misticamente de entrar
na regido.

Aroma da Passagem Lupina

Foco Principal da Infusiao de Vitae

Com uma mistura de asclépsia, aconito e outras ervas,
vocé pode fazer um preparado que lhe permite detectar
lupinos. Este preparado retém suas propriedades por uma
cena inteira ou pela proxima hora apés a sua criacio;
desde que vocé carregue ele consigo, vocé pode detectar
lupinos pelo olfato. Vocé precisa estar a 2 metros ou
menos do individuo e vencer um Desafio Mental contra
ele para determinar se 0 mesmo é ou no lupino.

Concentrando o poder de seu sangue, vocé pode fazer
com que seu préprio vitae seja absorvido por um objeto
pequeno. Com um toque e um comando mental, vocé
posteriormente faz com que este objeto se quebre,
liberando novamente o seu sangue. Vocé pode embeber
objetos de tamanho entre uma moeda e uma bisnaga de
pio com um dnico Ponto de Sangue, o objeto se
tornando  levemente  avermelhado e  viscoso.
Alternativamente, vocé pode usar o Foco Principal da
Infusdo de Vitae para colocar seu sangue em um objeto
que responde ao toque de outro individuo, desde que
este individuo esteja presente durante a preparacio do
ritual. E claro que, uma vez que seu préprio sangue

Comunicagao com o Sire do Membro

Os  vampiros Tremere freqiientemente  usam
Comunicagdo com o Sire do Membro para procurar
conselhos e ajuda. Vocé necessita meditar por meia hora
com um objeto que tenha pertencido uma vez ao seu
Sire. Quando vocé terminar o ritual, vocé estabelece uma
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precisa ser usado, o sujeito se arrisca a um Laco de
Sangue com vocé.

Passagem Aberta

ritual trabalhar — uma estaca simplesmente empunhada
proxima a vocé nio sera afetada.

Repelente contra Carnigais

Levando uma hora para desenhar um padrio de simbolos
com um Ponto de sangue seu, vocé faz uma barreira se
tornar insubstancial por um turno inteiro. Esta barreira
retém sua aparéncia e caracterfsticas normais e qualquer
pessoa tocando ou pisando na barreira quando o ritual
terminar se tornari brevemente insubstancial juntamente
com ela. Com a Passagem Aberta, vocé podera caminhar
aatravés de uma parede ou permitir que seus aliados
atravessem portas trancadas e barreiras similares.

Protegio contra a Destrui¢io da Madeira

A estaca de madeira é a maldicdo de todos os vampiros,
mas a Protecdo contra a Destruicdo da Madeira protege-o
contra tais ataques. Vocé precisa se sentar em um circulo
de madeira por uma hora inteira para perfazer o ritual.
Quando completado, vocé entdo coloca uma pequena
farpa de madeira embaixo de sua lingua. Enquanto a
farpa permanecer ali ou até o préximo creptsculo ou
alvorada, vocé estard protegido. A primeira estaca que
empalar seu coracio ruird a p6, ponto no qual este ritual
termina. A estaca precisa penetrar em seu corpo para este

Por gastar dez minutos repetindo uma ladainha de
invocacdo de uma protecdo enquanto fica banhando um
objeto com um Ponto de Sangue, vocé desenha uma runa
maégica que causa dor extrema em qualquer carnigal que
a toque, causando um nivel de dano letal a0 mesmo
(adicionando este dano a qualquer outro que o objeto
imbuido possa a vir causar, como uma espada, por
exemplo). Qualquer objeto cujo tamanho esteja entre
uma adaga e uma porta pode ser protegido. Vocé pode
excluir especificamente certos carnigais do efeito deste
ritual se eles estiverem presentes enquanto vocé prepara o
ritual e se cada um doar um Ponto de Sangue para ajusta-
los ao Repelente contra Carnicais.

Toque do Deménio

Vocé pode amaldicoar um mortal misticamente com o
Toque do Deménio. Vocé precisa apenas colocar um
centavo no mortal quando vocé completar o ritual e, até
o inicio da manha, ele passa a sofrer das Caracteristicas
Negativas Repugnante e Desagraddvel.

Rituais TAUMATURGICOS INTERMEDIARIOS

Alma dos Homunculi

Poucos vampiros acreditam em alguém, ainda assim as
pesquisas arcanas dos Tremere necessitam de assistentes
confidveis. Um homunculus é uma pequena réplica fisica
do mago, altamente leal e capaz de servir ao seu mestre
como espido e ajudante. Conjurar a Alma dos Homunculi
leva um més inteiro durante o qual o jogador nio pode
aparecer em lives e outras sessdes de jogo. Quando
completado, o homunculus passa a agir como uma
pequena extensdo do préprio mago. Cada uma destas
criagdes lembram pequenas criaturas aladas capazes de
voar, uma lesma sem pernas com as fei¢oes de seu mestre
ou um pequeno mico com a face lembrando a de seu
criador. Qualquer que seja a forma conferida ao
homunculus, ele é completamente leal ao seu criador,
agindo como se fosse um “braco” extra deste. Homunculi
possuem trés Caracteristicas Fisicas e dois niveis de
vitalidade e nio podem lutar. Eles podem espionar
eventos e voltar para informa-lo ou realizar pequenas
tarefas. Vocé pode apenas ter um homunculus de cada
vez.

Escudo da Presenca Maligna

invés de afetar vocé. Este ritual é completamente
desconhecido fora do cla Tremere, que 0 mantém como
um segredo poderoso e ttil na guerra dos clas.

Maios de Rutor

Para combater os poderes da Disciplina da Presenca, vocé
amarra um pequeno cordio de seda azul em torno de seu
pescogo enquanto invocando o Escudo da Presenca
Maligna. Até o préximo nascer do sol, vocé estard
defendido dos poderes da Presenca. Se alguém tentar
exercer Presenca sobre vocé, ele sera refletido de volta ao

O servente assustador criado com as Mdos de Rutor é, em
verdade, uma de suas mAos amputada com um de seus
olhos postos sobre elal Apds realizar este ritual, vocé
precisa amputar uma de suas mio e arrancar um de seus
olhos, sofrendo cinco niveis de dano agravado no
processo de completar o feitico (Vocé, como jogador, ndo
precisa realmente infligir dano em si mesmo. E a sua
personagem quem faz estas maluquices, ndo vocé). Este
ritual impede que as partes amputadas de seu corpo
virem pd e as anima para que possam servir como seu
espifo. O servente segue suas ordens mentais, movendo-
se como vocé ordenar e permitindo que vocé veja e ouga
tudo o que ele vivencia. Vocé pode criar quantos deles
desejar, desde que vocé regenere sua mio e seu olho
completamente para usi-los de novo para criar outras
Maos de Rutor. A... coisa espia criada com este ritual
precisa de um Ponto de Sangue por semana (de qualquer
fonte) ou virara po.

E claro que se a coisa for localizada, ela poders ser
facilmente destruida (com um tGnico nivel de dano — a
coisa possui Trés Caracteristicas Fisicas que somente
poder4 usar para se defender e nada mais).
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Osso da Mentira

Por encantar o osso de um dedo mortal com Osso da
Mentira, vocé liga a alma do esqueleto ao osso. Entio,
sempre que alguém segurar este dedo, a corrupgio de
cada mentira que ele falar passard para o osso, o qual
comeca a escurecer a medida que o espirito é corrompido.
O osso precisa ter pelo menos 200 anos de idade e precisa
ser lavado em pelo menos 10 Pontos de Sangue durante a
realizagio do ritual — todo sangue sendo misticamente
absorvido. ~ Apds  isso, sempre que  alguém
conscientemente falar uma mentira enquanto segurando
aquele dedo, o osso escurecerd visivelmente enquanto
forga a pessoa a dizer a verdade imediatamente. Cada
mentira negada usa um dos Pontos de Sangue investidos
no ritual. Quando todos os 10 Pontos de Sangue forem
usados, 0 0sso se torna completamente negro e intil,

apenas servindo de lar para um espirito totalmente
deturpado pelas mentiras.

Se o individuo nio tiver consciéncia de que diz uma
mentira, o ritual nfo funcionara sobre ele. O ritual apenas
afeta mentiras ditas conscientemente.

Passagem Incorporea

Por olhar um fragmento de espelho enquanto recita um
encantamento, vocé torna-se completamente incorpéreo.
Ataques fisicos passardo através de vocé enquanto vocé
pode atravessar qualquer barreira sélida. Vocé pode
apenas mover-se para frente ou apenas permanecer
parado sobre o chdo quando invocar a Passagem
Incorpérea — vocé nido pode virar para outro lado ou ir
para cima. O ritual dura pela préxima cena ou hora,
embora vocé possa terminé-lo por jogar fora o pedago de
espelho que est4 carregando.

Rituais TAUMATURGICOS AVANGADOS

Caminhar pela Umbra

Os poderes de Auspicios dos Tremere permitem que eles
ultrapassem a barreira da consciéncia, mas ainda restam
muitos outros planos de existéncia na infinidade do
cosmos. Através do poder deste ritual, o qual requer o
sacrificio de uma criatura inteligente (0 que certamente
lhe custard uma Caracteristica de Humanidade), vocé
pode adentrar a Umbra, um reflexio espiritual de nosso
mundo fisico. Vocé chegard nu, embora outros itens
maégicos possam ir com vocé a critério do Mestre. Vocé
pode até mesmo carregar outras pessoas, mas cada
viajante adicional requer um novo sacrificio. A Umbra é
um local perigoso, visitado por lobisomens e espiritos
pouco amigaveis. Caminhar pela Umbra dura até vocé
decidir voltar para o plano material.

Contrato de Sangue

Por gastar trés noites inteiras escrevendo um contrato
com 0 seu préprio sangue, vocé cria um lago indissoltvel
entre vocé e outra parte. Vocé precisa gastar dois Pontos
de Sangue para completar o contrato — um para escrevé-
lo e outro para ser usado como tinta quando ambos
assinarem. O Contrato de Sangue for¢a ambas as partes a
cumprirem literalmente o que for escrito. Se qualquer
uma das partes quebrar os termos do contrato, o

individuo imediatamente sofre dano agravado o
suficiente para cair em torpor e este dano nio pode ser
prevenido de nenhuma forma. A tGnica maneira de
terminar o contrato sem cumprir o acordo € fisicamente
queimando o papel no qual ele foi escrito.

O taumaturgo precisa ser uma das partes envolvidas no
acordo, ndo podendo criar contratos para terceiros.

Néctar da Rosa Amarga

Um segredo ocultado pelos mais cruéis diabolistas, o
Néctar da Rosa Amarga quebra uma das limitagdes usuais
da diablerie, permitindo que vérios individuos possam
simultaneamente se beneficiar do poder da vitima. Vocé
precisa imobilizar a vitima de algum modo enquanto
conjurando este ritual sobre ela. Apds completada a
realizagio do mesmo, até cinco vampiros podem tentar
adquirir os beneficios de diablerizar o individuo. Cada
diabolista em potencial deve vencer ou empatar um Teste
Simples para ganhar os beneficios. O Néctar da Rosa
Amarga ndo permite a um vampiro ganhar algum
beneficio por diablerizar alguém de geragio igual ou mais
fraca que a sua prépria — simplesmente permite a
diversos individuos compartilharem da diablerie.
Obviamente, 0 mero fato de conhecer este ritual assegura
a destruigio de um cainita dentro da Camarilla.
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CapiTuro 4 — MeRitSs € FLAWS

Uma regra utilizada para adicionar mais carne ao esqueleto de suas personagens é a dos Merits e Flaws (Qualidades e
Defeitos, em bom portugués — desculpem pela falta de tradugfio, mas a maioria dos Mestres e jogadores estio
acostumados com os termos originais e assim preferimos manté-lo neste caso). Merits e Flaws permitem ao jogador
especificar vantagens e desvantagens em particular, quenio sdo cobertas por Atributos, Habilidades ou Antecedentes.
Estas regras sdo opcionais. Se vocé escolher nio comprar qualidades e defeitos para sua personagem, vocé nio sofrerd uma
desvantagem em termos de mecAnica de jogo.

Todos os Merits e Flaws estdo organizados em categorias especificas, de acordo com seu tipo. Para adquirir um Merit,
apenas gaste um ndmero de Pontos de Bonus equivalente ao nimero de Caracteristicas listado. Adquirir um Flaw, por lhe
render alguma forma de penalidade, reverte mais Pontos de Bonus a sua planilha, como listado. Uma personagem somente
pode adquirir um montante de pontos provindos de Flaws ou gasti-los em Merits equivalentes ao seu tipo de personagem
(nedfitos somente podem adquirir até 7 pontos de Flaws e gastarem 7 pontos em Merits, ancillae podem ter um maximo de
8 pontos em cada uma das categorias, enquanto os ancides certamente podem mais que meras criangas ou sucumbiram
mais 4 sua maldi¢io vampirica).

Normalmente, somente ¢ possivel adquirir a maioria dos Merits e Flaws durante a criacio de personagem. Entretanto, com
motivos apropriados em termos de histéria, alguns Merits podem ser adicionados através de pontos de experiéncia (mas
nem todos eles) e alguns Flaws podem ser adquiridos gratuitamente. Com experiéncia também é possivel remover certos
tipos de Flaws da planilha — mas nem todos.

Nota Importante: a Diretoria proibiu alguns Merits existentes em Live que sio citados no Laws of the Night, mas ndo se
encontram listados aqui por causa disto (a titulo de curiosidade, sdo indiscutivelmente proibidos: Vontade de Ferro, Blasé,
Imunidade ao Laco de Sangue e Fé Verdadeira). Merits e Flaws contidos nos Clanbooks em geral, no Players Guide to the
Camarilla e to the Sabbat, no Elysium: the Elder Wars, no Dirty Secrets of Black Hand e em outros livros podem receber
adaptacdes especiais de acordo com a conveniéncia da diretoria.

Merits € FLaws Fisicos

Ambidestria (1 Caracteristica de Merit) Vocé possui um sentido particularmente agugado

(especifique qual deles). Em todos os testes envolvendo

Vocé possui um grande grau de coordenagio e pode usar este sentido, vocé ganha duas Caracteristicas de bonus.

ambas as suas mAos com igual destreza. Normalmente,
vocé sofre uma penalidade de duas Caracteristicas
quando realizando tarefas com a mao “boba”. Com este
Merit, vocé nega tal penalidade. E claro que, se vocé
utilizar ambas as mios, vocé sofre ainda a penalidade por
coordeni-las (ver regras de combate no Capitulo Seis).

Equilibrio Perfeito (1 Caracteristica de Merit)

Vocé praticamente nunca escorrega, tropega ou cai. Sua
nogio de equilibrio é tdo bem desenvolvida que vocé
pode até mesmo caminhar com facilidade sobre um fio de
arame estendido. Vocé ganha um bonus de duas
Caracteristicas em qualquer desafio em que seu equilibrio
seja um fator decisivo.

Ingerir Alimento (1 Caracteristica de Merit)

Talvez vocé tenha desenvolvido esta capacidade apds o
seu Abrago ou talvez jamais tenha perdido a habilidade
de ingerir alimentos. Seja qual for o caso, seus drgios
atrofiados ainda podem receber sélidos. Entretanto, vocé
nio digere a comida e ndo ganha qualquer sustento da
mesma; vocé precisard vomitar a comida mais tarde.
Entretanto, este Merit pode ser muito valioso para
manter a Méscara.

Sentido Agucado (1 Caracteristica de Merit)

Combinado com o poder de Sentidos Agucados de
Auspicios, este Merit pode ultrapassar o sobre-humano.
Vocé pode ter diversos sentidos agucados comprando
este Merit véarias vezes. Entretanto, vocé nio pode
comprar este Merit mais de uma vez para o mesmo
sentido.

Tez Saudavel (2 Caracteristicas de Merit)

Diferente dos vampiros que se tornam palidos, sua pele
retém uma aparéncia saudavel, vocé sendo apenas
ligeiramente gelado. Este Merit ¢ de grande valor quando
interagindo com mortais, embora vocé ainda sofra das
Caracterfsticas  Negativas  conferidas pela  baixa
Humanidade (que sdo resultado de sua aparéncia mais
MmOonstruosa).

Voz Encantadora (2 Caracteristicas de Merit)

Sua voz ¢ naturalmente bela e comandante. Todos os
usos de sua voz garantem um bonus de duas
Caracteristicas. Vocé pode seduzir, intimidar e bajular
pessoas com algumas poucas palavras bem escolhidas.
Este dom é mais eficiente se usado conjuntamente com
Presenca ou Dominagdo.

Digestio Eficiente (3 Caracteristicas de Merit)
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Vocé consegue sustento extra do sangue do qual se
alimenta. Vocé adquire trés Pontos de Sangue para cada
dois que bebe de um mortal (arredonde fracdes para
baixo). Esta eficiéncia apenas se aplica a sangue mortal e,
além disso, vocé niao pode adquirir mais sangue que o
maximo permitido pela sua geragio.

Temerario (3 Caracteristicas de Merit)

Vocé ndo apenas gosta de tomar riscos, como também
sobrevive a eles. Sempre que vocé tomar algum curso
arriscado de agéo (alguns poderiam dizer ser um idiota
suicida) — isto é, um Desafio Estético contra pelo menos
8 Caracteristicas ou algo que potencialmente pode lhe
ferir — vocé ganha uma Caracteristica de bonus em
testes envolvendo tal tentativa. Este bonus apenas se
aplica a combate em que vocé estd enfrentando muitas
pessoas ou certamente em posigio dificil (a critério do
Mestre).

Tamanho Grande (4 Caracteristicas de Merit)

Com mais de dois metros de altura e certamente mais de
100 quilogramas, vocé olha de cima para todos os seus
adversarios (e aliados). Vocé possui um nivel Machucado
extra em sua vitalidade. Isto representa de modo
apropriado sua incrivel massa — vestir roupas pesadas e
que aumentem o seu tamanho pode ser uma boa idéia
para interpretar isso.

Duro de Ouvir (1 Caracteristica de Flaw)

problema puder ser corrigido com 6culos ou lentes de
contato, ela eqiiivale a apenas 1 Caracteristica de Flaw; se
for incorrigivel, reverter-se-4 em 3 Pontos de Bonus.
Obviamente, vocé nio pode ter o Merit Sentido Agucado:
Visdo ao mesmo tempo que este Flaw.

Caolho (2 Caracteristicas de Flaw)

Devido a um ferimento ou defeito, vocé possui um olho
faltando ou um de seus olhos nio funciona. Vocé possui
duas Caracteristicas de penalidade em testes envolvendo
a percep¢io de profundidade, incluindo combate de
longo alcance. Dependendo da natureza do dano de seu
olho, vocé pode escolher usar um tapa-olho ou ter
simplesmente um olho cego.

Décima Quarta Geragao (2 Caracteristicas de Flaw)

Abragado nos tempos atuais, seu sangue é mais fraco
mesmo comparado com a maioria dos Caitiff. Vocé néo
pode ser vampiro a mais de cinco anos, tendo sido criado
por alguém de 13* geragio. Vocé possui 10 Pontos de
Sangue, mas apenas pode usar oito deles; os outros dois
sdo inertes, sendo tratados como sangue mortal. Vocé
precisa também obrigatoriamente comprar o Flaw Sangue
Fraco (ganhando pontos por ele) e serd praticamente um
Caitiff para todos os efeitos, visto que seu sangue é fraco
demais para adquirir as caracteristicas de um
determinado cla.

Desfigurado (2 Caracteristicas de Flaw)

Vocé possui uma certa dificuldade em ouvir as coisas.
Vocé sofre uma penalidade de duas Caracteristicas em
todos os testes de audigio. Evidentemente, vocé nio
pode possuir este Flaw e o Merit Sentido Agugado:
Audicdo simultaneamente.

Odor da Cova (1 Caracteristica de Flaw)

Vocé exala um odor de terra timida que nio pode ser
disfargado. Isto lhe d4 uma Caracteristica de penalidade
em todas as interagbes sociais com ©os mortais
automaticamente. Este odor é facilmente reconhecido
por aqueles que o conhecem.

Pequeno (1 Caracteristica de Flaw)

Vocé possui problemas em ver sobre as coisas, interagindo
com pessoas altas e escapando de ser notado devido as
suas proporgdes. Vocé pode tomar apenas dois passos em
agbes ao invés dos trés usuais, devido ao seu pequeno
tamanho. Vocé também possui problemas em alcangar
determinadas prateleiras ou utilizar-se de objetos
desenhados para pessoas mnormais (como dirigir
automdveis). Vocé deverd mostrar uma etiqueta ou um
simbolo que indique s demais pessoas o seu tamanho se
vocé ndo for realmente muito baixinho.

Visao Deficiente (1 a 3 Caracteristicas de Flaw)

Sua visdo ruim lhe causa um problema atrds do outro. A
qualquer momento em que vocé seja chamado para um
desafio envolvendo sua cuidadosa acuidade visual, vocé
sofre uma penalidade de duas Caracteristicas. Se o seu

Um desfiguramento horrivel o aflige, deturpando sua
aparéncia de uma forma perceptivel. Vocé ndo pode
comprar nenhuma Caracteristica Social relacionada 2
aparéncia. Além disso, vocé sofre uma penalidade de
duas Caracteristicas em todos 0s seus testes sociais,
excluindo-se os de intimidag&o.

Crianga (3 Caracteristicas de Flaw)

Vocé foi Abragado quando era uma crianga entre 5 e 10
anos de idade. Sua idade lhe causa certos transtornos:
vocé nido pode normalmente possuir mais de seis
Caracteristicas Fisicas e sofre uma penalidade de duas
Caracteristicas em testes envolvendo sua autoridade
perante adultos. Uma vez que vocé nunca envelhecers e
nem crescerd, este Flaw provavelmente ird acompanhé-lo
pelo restante de sua existéncia. Vocé, além disso, deve
comprar simultaneamente o Flaw Pequeno (ganhando os
pontos respectivos pelo mesmo).

Cura Lenta (3 Caracteristicas de Flaw)

Seu sangue nio € tio eficiente quando o assunto € curar
seus ferimentos ou talvez vocé nunca tenha realmente
aprendido a maneira correta de desviar seu sangue para se
regenerar. Restaurar um nivel de dano custa-lhe dois
Pontos de Sangue e vocé apenas pode regenerar um nivel
de dano agravado por semana (embora o sangue ainda
possa ser armazenado para curar este tipo de ferimentos,
como descrito no Capitulo Seis).
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Deformidade (3 Caracteristicas de Flaw)

Uma deformidade fisica de algum tipo nio somente
marca a sua aparéncia, mas também torna as atividades
fisicas mais dificeis para vocé. Vocé possui a penalidade
de uma Caracteristica em todos os seus Desafios Fisicos e
a penalidade de duas Caracteristicas em seus Desafios
Sociais. Vocé precisa combinar com os Mestres a natureza
de sua deformidade (corcunda, perna de pau, braco mal
formado).

Ferimento Permanente (3 Caracteristicas de Flaw)

Antes de vocé ser Abragado, vocé sofreu algum tipo de
ferimento que sua transformagio falhou em regenerar.
Como resultado, toda noite vocé sofre desta mesma
aflicio. Vocé acorda toda noite possuindo até o nivel
Ferido marcado por dano letal, embora isto ainda possa
ser curada normalmente.

Manco (3 Caracteristicas de Flaw)

Mais que simplesmente ter um membro “bobo” como
denotado na Caracteristica Fisica Negativa Aleijado, vocé
recebeu muito dano em suas pernas. Vocé pode apenas
tomar um passo em cada agio ao invés dos trés usuais,
nio pode correr e deve obrigatoriamente comprar a
Caracteristica Negativa Aleijado. Vocé precisa interpretar
este Flaw através de uma bengala ou par de muletas.

Monstruoso (3 Caracteristicas de Flaw)

Algo em vocé se tornou completamente monstruoso
durante o seu Abrago. Seu maneirismo ¢ deturpado,
assemelhando-se ao de sua Besta. Vocé néo pode iniciar
Desafios  Sociais, exceto aqueles relacionados 2
intimidacdo, enquanto sua forma verdadeira estiver
aparente. Vocé também ndo pode comprar
Caracterfsticas ~ Sociais  relacionadas 4  aparéncia.
Nosferatu e outras linhagens deformadas ndo podem
adquirir este Flaw.

Mordida Infecciosa (3 Caracteristicas de Flaw)

Devido a enzimas, uma doenga ou algum fator mistico
desconhecido, vocé nio pode curar sua mordida apenas
por lamber o ferimento. Além disso, mortais realmente
podem ser infectados com uma doenga séria se vocé se
alimentar deles — se vocé perder um Teste Simples apds
deixar um mortal vivo, mas mordido, o mortal contrai
uma doenca séria.

Vicio (3 Caracteristicas de Flaw)

Vocé depende de algum sustento biolégico ou quimico e
agora vocé precisa conseguir tal substincia diluida no
sangue bebido. Vocé tenta se alimentar de pessoas em
cujo sangue se encontre o sustento desejado. Esta
substincia geralmente possui efeitos negativos sobre o seu
organismo — alcool ou antidepressivos podem lhe dar a
Caracteristica Negativa Letdrgico pelo resto da noite apds
se alimentar ou anfetaminas podem lhe conferir a
Caracteristica Negativa Impaciente pelo mesmo periodo.
Vocé pode apenas conseguir sustento do sangue

contendo esta substdncia, vomitando qualquer sangue
que ndo contenha a devida substancia.

Mudo (4 Caracteristicas de Flaw)

Vocé ndo pode falar nada. Para se comunicar, vocé
precisa escrever ou gesticular. Vocé ainda pode explicar
suas acoes a0 Mestre, mas isto é 0 méximo que vocé pode
falar durante os lives. Sem Lingiiistica, vocé pode ser ate
mesmo incapaz de usar a linguagem de sinais (a menos
que o jogador realmente a conhega). Este Flaw pode ser
dificil de interpretar. Portanto, escolha-o com cuidado.

Portador de Doenga Sangiiinea (4 Caracteristicas de Flaw)

Vocé sofre de uma doenga fatal e a espalha
potencialmente para todas as pessoas que bebem o seu
sangue. Embora isto tenha pouco efeito em cainitas, isto
requer que vocé gaste um Ponto de Sangue adicional
toda a noite em que acorda para evitar sofrer os seus
sintomas debilitantes. Além disso, os vampiros que se
alimentarem de seu sangue precisam fazer dois Testes
Simples — se perderem ambos, os vampiros contrairfo a
doenga também.

Sangue Fraco (4 Caracteristicas de Flaw)

A maldigio de Caim é fraca em seu sangue. Como
resultado, seu sangue o sustenta de uma forma pouco
eficiente. Todos os custos que exigirem emprego de
Pontos de Sangue sio dobrados e vocé pode demorar
alguns turnos por conta disso para acumular sangue o
suficiente para ativar Disciplinas ou se curar. Vocé nio
pode prender ninguém em um Laco de Sangue com vocé
e somente consegue Abracar uma cria se vencer (mas nio
empatar) em um Teste Simples — de outra forma, a
vitima simplesmente morre.

Surdo (4 Caracteristicas de Flaw)

Vocé é completamente surdo, precisando utilizar-se de
linguagem dos sinais ou outra forma de comunicagio.
Vocé ndo pode ouvir os comandos da Dominacio e
normalmente é imune aos mesmos (a menos que eles
sejam telepaticamente implantados, vocé consiga ler
14bios ou entenda de outra forma um comando que nio
empregue a voz). Vocé também sofre uma penalidade de
trés Caracteristicas em testes de percepcio e prontidio.
Vocé nio pode ter Sentido Agucado: Audicdo se adquirir
este Flaw e ¢ automaticamente surpreendido por alguém
que se aproxime fora de sua linha de visio.

Carne Cadavérica (5 Caracteristicas de Flaw)

Quando vocé sofre algum ferimento, sua carne exibe
horriveis cicatrizes e rugas. Toda vez que vocé receber um
ferimento, vocé passa a sofrer da Caracteristica Negativa
Repugnante e esta persiste mesmo apds o ferimento ter
sido curado. Apés um dia de sono, sua pele finalmente
retorna ao normal, mas as marcas ainda permanecem
como uma dificuldade adicional 2 Mascara até que vocé
va dormir.
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Cego (6 Caracteristicas de Flaw)

O mundo da visio foi perdido para vocé. Vocé
automaticamente perde todos os empates onde visdo
pode influenciar (como destreza manual, por exemplo).
Vocé falha automaticamente qualquer desafio no qual a
visio seja indispensidvel. Vocé nio ser afetado por

MeRrits ¥ FrAws MeNTAIS

Dominacdo devido ao fato de ndo poder ver o olhar do
oponente, mas isto é o Unico beneficio. Se vocé possuir
este Flaw, deverd mostrar uma etiqueta especial ou
6culos escuros para indicar a sua natureza. Incrivelmente,
vocé ainda pode se utilizar do poder de Leitura de Aura
de Auspicios, embora vocé perceba a aura através de seus
outros sentidos (cheiros, sons, etc...).

Bom Senso (1 Caracteristica de Merit)

Vocé possui uma boa dose de praticidade e de bom senso
em seu dia a dia. Sempre que vocé estiver a ponto de
fazer algo que contrarie as normas do bom senso, o
Mestre pode lhe sugerir algo a respeito de sua agio (como
insinuar que ela pode ndo ter conseqiiéncias agradaveis).
Este ¢ um excelente Merit para jogadores iniciantes que
desconhecem a complexidade do jogo.

Concentracao (1 Caracteristica de Merit)

Vocé pode ignorar distragdes que atrapalhariam outras
pessoas. Sempre que penalidades forem conferidas a algo
que pode lhe distrair (luz forte, chuva, barulho), vocé niao
sofre tais penalidades.

Nog¢io do Tempo (1 Caracteristica de Merit)

Vocé pode estimar o tempo transcorrido corretamente
com a precisio de um ou dois minutos sem precisar
recorrer a um relégio. Este Merit é particularmente til
para calcular o tempo de voltar para seu reftigio antes do
sol nascer.

Aptidio para Idiomas (2 Caracteristicas de Merit)

Vocé possui um talento memoravel para qualquer idioma
falado ou escrito (através de sua Habilidade Lingiiistica).
Vocé ganha um bdnus de trés Caracteristicas em
qualquer teste envolvendo um idioma.

Cédigo de Honra (2 Caracteristicas de Merit)

Um cédigo especifico de conduta e comportamento,
distinto daquele definido pela sua Moralidade, guia suas
agbes. Este codigo é pessoal, moldado pelas suas préprias
experiéncias. Vocé deve combinar com os Mestres o seu
cédigo pessoal (o qual deve incluir algumas penalidades e
proibir determinados tipos de atitudes em acréscimo as
suas crencas e ideais). Vocé ganha um reteste gratis
sempre que realizar um Desafio Mental ou Social que
possa fazer com que vocé viole o seu codigo, seja através
de persuasio sobrenatural, seja por ter entrado em
frenesi.

Meméria Eidética (2 Caracteristicas de Merit)

Sua memoéria € praticamente perfeita e vocé pode
lembrar-se de praticamente tudo que vocé experimentou
com uma clareza incrivel. Um tnico turno de atengéo é
suficiente para vocé gravar uma pagina, fotografia ou
conversa curta em sua memdria. Se vocé se envolver em
combate ou for de alguma forma distraido, vocé precisa

fazer um Desafio Mental Estatico contra 6 Caracteristicas
para memorizar com sucesso aquilo que deseja. Vocé,
como jogador, pode manter um registro de suas memorias
para facilitar a sua vida e a dos Mestres quando for
preciso “lembrar-se” de algo.

Sono Leve (2 Caracteristicas de Merit)

Embora a maioria dos vampiros durmam como uma pedra
durante o dia, vocé ainda possui alguma nogio do que
acontece ao seu redor. Vocé acorda instantaneamente a
qualquer sinal de acontecimentos ao seu redor. Vocé
também nfo sofre penalidade em suas Caracteristicas
enquanto acordado, independente de quanto seja sua
Moralidade.

Calmo (3 Caracteristicas de Merit)

Embora exista uma Besta dentro de vocé, ela é mais sutil
que em outros vampiros. Vocé consegue se controlar
melhor que a maioria ou é apenas naturalmente calmo.
Vocé possui uma Caracteristica de bonus em todos os
testes de Autocontrole e de Coragem. Brujah nao podem
adquirir este Merit.

Coracao Mole (1 Caracteristica de Flaw)

Vocé nio pode presenciar sofrimento, uma vez que a dor
ou perturbacio emocional lhe causa mal. Vocé precisa
evitar causar dor e sofrimento aos outros; apenas
gastando um ponto de Forca de Vontade, vocé supera as
limitagdes desta fraqueza por uma cena (ou uma hora).
Vocé precisa ter ao menos quatro Caracteristicas em sua
Moralidade para adquirir este Flaw.

Exclusao de Presa (1 Caracteristica de Flaw)

Por alguma razio, vocé se recusa a cacar certa classe de
presas, como criangas, clero ou policia. Se vocé
acidentalmente se alimentar de uma vitima excluida,
vocé imediatamente deve fazer um Teste de Consciéncia
com dificuldade de 4 Caracteristicas ou perder uma
Caracteristica de Moralidade. Além disso, se vocé
testemunhar alguém se alimentando de seu tipo excluido,
vocé deve realizar um Teste de Autocontrole como se
estivesse sendo provocado. Ventrue nio podem comprar
este Flaw devido 2 sua dieta mais restritiva.

Este Flaw ndo pode ser comprado vérias vezes. Se vocé
nfo se alimenta de velhos, criancas e mulheres, este grupo
conta como uma Unica Exclusdo de Presa.
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Impedimento de Fala (1 Caracteristica de Flaw)

Lunatico (2 Caracteristicas de Flaw)

Vocé é gago, possui a sindroma de Tourette ou tem
algum outro impedimento de fala que faca a
comunicagio diffcil para vocé. Interprete esta deficiéncia
e sofra uma penalidade de duas Caracteristicas em toda
comunicagio verbal. Vocé nio pode possuir este Flaw
junto com o Merit Voz Encantadora.

Pesadelos (1 Caracteristica de Flaw)

As fases da lua afetam seu comportamento, fazendo-o
imprevisivel e selvagem. Sob a lua crescente, minguante
ou meia-lua, vocé sofre penalidade de uma Caracteristica
em seus testes de Autocontrole; sob a lua cheia, esta
penalidade sobe para duas Caracteristicas.

Pavio Curto (2 Caracteristicas de Flaw)

Horriveis pesadelos assombram sua mente sempre que
vocé dorme. A critério do Mestre, vocé pode sofrer
pesadelos particularmente tio ruins que vocé é incapaz de
dormir bem, fazendo com que vocé sofra penalidade de
uma Caracterfstica em todos os testes da noite. Um
Mestre esperto sempre sabe como usar este Flaw como
ferramenta de jogo contra vocé.

Sono Pesado (1 Caracteristica de Flaw)

Mesmo para um vampiro, vocé é esquentadinho. Vocé
sofre penalidade de uma Caracteristica em todos os seus

testes de Autocontrole. Brujah nio podem adquirir este
Flaw.

Territorialista (2 Caracteristicas de Flaw)

Vocé possui 0 sono mais pesado do que a maioria dos
vampiros. Vocé tem grandes dificuldades em acordar,
mesmo quando h4 perigo por perto. Durante o dia,
acordar requer um Desafio Mental Estatico contra 10
Caracteristicas.

Timido (1 Caracteristica de Flaw)

Vocé se fixou em uma determinada regifio e reclamou-a
como sendo seu campo de caca. Vocé nio tolera
invasores, especialmente outros predadores (como
vampiros e lupinos). Se vocé pegar outro vampiro
entrando em seu territério sem ser convidado, vocé deve
fazer um teste de Autocontrole comno se estivesse sendo
provocado ou entrar em frenesi e atacar. Vocé
geralmente odeia deixar seu lar por periodos longos de
tempo. Interprete esta reticéncia.

Vingativo (2 Caracteristicas de Flaw)

Diferente da Caracteristica Negativa Timido, a qual
indica a dificuldade em interagir com outros individuos,
este Flaw representa problema com um grande ndmero
de pessoas. Vocé possui uma penalidade de duas
Caracteristicas em todo Desafio Social contra trés ou
mais pessoas — uma penalidade de trés Caracteristicas
para dez pessoas ou mais.

Amnésia (2 Caracteristicas de Flaw)

Vocé quer se vingar de algo vindo de seus dias mortais ou
de algum grupo de individuos apés isto. Vocé planeja sua
vinganga constantemente e, se a oportunidade de agir se
apresentar, vocé deve gastar um ponto de Forga de
Vontade se desejar tomar alguma outra acio pelo
restante da cena.

Vontade Fraca (3 Caracteristicas de Flaw)

Seu passado é um branco total. Vocé nio sabe nada de
sua histéria, familia, amigos ou inimigos. Os Mestres
criardo a sua histdria, incluindo as razdes para a sua
amnésia. Os Mestres poderdo até mesmo esconder de
vocé parte de sua planilha, apenas revelando seus
Atributos, Habilidades, Disciplinas, Merits e Flaws
quando vocé tentar utilizd-los. Em geral, as tnicas coisas
Sbvias que vocé sabe a seu préprio respeito sio aquelas
que vocé pode ver no espelho.

Fobia (2 Caracteristicas de Flaw)

Os poderes de alterar a mente como a Dominacdo ou
mesmo simples ameagas podem derrota-lo facilmente.
Vocé nio testa contra usos de Dominacdo sobre vocé
(embora a Dominacdo de cainitas de geragio mais baixa
ainda ndo surta qualquer efeito). Vocé também sofre
uma penalidade de duas Caracteristicas em todos os seus
Desafios Mentais e Sociais. Vocé nfo pode possuir mais
que trés pontos de Forga de Vontade, independente de
sua geragio, a menos que vocé supere este Flaw com o
tempo.

Consumacgio Conspicua (4 Caracteristicas de Flaw)

Algum objeto, circunstincia ou criatura enche vocé de
medo. Este pavor vai além do nivel normal das fobias: sua
Besta vampirica instintivamente se manifesta, tratando a
razio de seu medo como uma ameaca. Quando
confrontado com o objeto de seu medo, vocé precisa fazer
um teste de Coragem com a dificuldade de 3
Caracteristicas (mais se o Mestre decidir que as
circunstincias sdo particularmente severas). Se vocé
falhar, devera sofrer as penalidades normais de um
Rétschreck.

Os 6rgaos e tecidos mergulhados em sangue completam a
sua dieta. Vocé acredita que precisa consumir o figado,
rins, coragio e outras partes do corpo para poder se
sustentar. Vocé precisa comprar o Merit Ingerir Alimento
para que possa consumir isto tudo. Vocé consegue apenas
absorver Pontos de Sangue se comer estes érgios. Sangue
bebido de outra forma é imediatamente vomitado. Esta
fome necessitard da morte de suas vitimas e isto pode
gerar problemas interessantes quanto a manter a Mascara
e a sua Humanidade.
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MeRits £ FLAWS SocCIAIS

Débito de Gratidao (1 a 3 Caracteristicas de Merit)

Ressentimento do Sire (1 Caracteristica de Flaw)

Um ancifo lhe deve favores devido a algo que vocé ou
seu sire fez por ele no passado. Na estrutura da sociedade
cainita, ndo ha maneira facil deste ancido se livrar desta
divida exceto por lhe pagar este favor. Uma Caracteristica
de custo indica um favor menor; duas, um maior; trés
Caracteristicas indicam uma divida de sangue. Combine
com o Mestre em que circunstincias alguém ficou lhe
devendo algo.

Lider Nato (1 Caracteristica de Merit)

Seu magnetismo natural e sua capacidade de lideranca
fluem de suas agbes e palavras. Os outros querem lhe
seguir e vocé facilmente toma o comando da situacio.
Vocé ganha duas Caracteristicas de bonus em todos seus
testes de lideranga (incluindo a maioria dos testes de
Presenca). Vocé precisa possuir a0 menos  seis
Caracteristicas Sociais para adquirir este Merit.

Sire de Prestigio (1 Caracteristica de Merit)

Seu sire é bem conhecido na sociedade cainita e ele é
estimado. Vocé possui algum grau do prestigio da fama
dele, mesmo se h4 tempos nio entra em contato com ele.
Muitos vampiros irdo lhe tratar com um minimo de
respeito por temer ou reverenciar o seu sire. Vocé
geralmente é tratado como se possuisse uma
Caracteristica de Status a mais do que realmente possui,
embora esta Caracterfstica extra nio possa ser usada —
ela apenas mostra que as pessoas lhe respeitam mais
devido ao seu sire.

Identidade Trocada (1 Caracteristica de Flaw)

Outro cainita é muito parecido com vocé. Pior que isto,
outros na regio ja ouviram a descri¢do dele e, assim que
virem vocé, pensario que € ele, causando indmeras
confusdes. Vocé precisa exibir uma etiqueta ou um
simbolo para indicar sua Identidade Trocada. Este Flaw
pode ser problematico se vocé for confundido com um
ancifio ou com alguém cacado.

Inimigo (1 a 5 Caracteristicas de Flaw)

Um inimigo deseja lhe arruinar, ou pior, matar vocé.
Vocé pode até mesmo ter um grupo poderoso de inimigos
seguindo seus passos. O valor deste Flaw depende do
poder do inimigo: um tGnico vampiro de poder
equivalente ao seu custa uma Caracteristica de Flaw,
enquanto uma cabala de magos ou uma organizacio
inteira de cagadores pode chegar a cinco Caracteristicas
de Flaw. O Mestre deve assegurar que os inimigos
estejam incluidos nas tramas do jogo. Eles podem nio
aparecer todo jogo, mas suas maquinagdes estario sempre
14.

Por alguma razio, seu sire decidiu que seu Abrago foi um
erro completo e deseja-lhe mal. Vocé dificilmente
possuird um Mentor ou qualquer aliado entre os vampiros
e seu sire ird tentar estragar todos os seus planos se tiver a
oportunidade.

Segredo Sombrio (1 Caracteristica de Flaw)

Vocé possui alguma espécie de segredo que, se revelado,
ird lhe causar um embaragamento profundo. O Mestre
deve fazer certo que seu segredo possa ser descoberto se
determinadas acoes forem tomadas durante o transcorrer
dos jogos. Se o segredo for descoberto, vocé
imediatamente devera recomprar com experiéncia o Flaw
e adquirir a Caracteristica Negativa Duvidoso ou perder
uma Caracteristica de Status, dependendo das
circunstancias.

Sire Infame (1 Caracteristica de Flaw)

Seu sire é bem conhecido e muito odiado entre os outros
vampiros de sua seita. Vocé é tratado como se tivesse
uma Caracteristica de Status a menos do que realmente
possui. Esta penalidade nio afeta sua quantidade real de
Status; simplesmente significa que os outros esnobam de
sua descendéncia.

Cacado (4 Caracteristicas de Flaw)

Um mortal cacador perigoso e poderoso decidiu que sua
existéncia é uma ameaga ao mundo e ird fazer de tudo
para elimini-lo. O mortal possui os contatos e talentos
necessérios para fazer sua vida perigosa e desagradavel (e
em muito pouco tempo, se vocé ndo tomar cuidado).
Seus amigos e outros associados podem também estar se
arriscando se o cagador decidir voltar sua atengfo para
eles.

Vira-casaca (4 Caracteristicas de Flaw)

Vocé deu as costas para a sua organizagio original e agora
pertence a outra seita. Vocé pode ser um vira casaca da
Camarilla, um traidor do Sabbat ou um independente
que jurou fidelidade a uma das grandes seitas. Enquanto
vocé possuir este Flaw, vocé é colocado sob suspeita
dentro de sua nova organizagio. Vocé pode manter seu
Status normalmente, mas os ancides sempre colocardo
um olhar suspeito sobre seus afazeres, independente de
sua lealdade (tratando vocé como se vocé possuisse uma
Caracteristica de Status a menos do que realmente
possui). Mesmo aqueles com quem vocé se associa podem
ser considerados maculados por vocé.
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MeRITS £ FLAWS SOBRENATURAIS

Resisténcia 2 Magia (2 Caracteristicas de Merit)

As férmulas e rituais misticos da Taumaturgia e outras
magias tém uma dificuldade maior em lhe afetar. Vocé
ganha um bonus de duas Caracteristicas em testes para
resistir a qualquer forma de magia, mas este bonus se
aplica tanto a efeitos benéficos quanto malignos. Vocé
nunca poderd aprender Taumaturgia se adquirir este
Merit.

Habilidade Oracular (3 Caracteristicas de Merit)

paz interior. Vocé efetivamente adquire um ponto extra
de Forga de Vontade a cada sessdo de jogo, gastando-o
como se fosse uma Caracteristica de Amor Verdadeiro
(estas Caracteristicas nio sao cumulativas; assim, vocé
nio pode guardi-las para sessoes futuras). Entretanto, seu
Amor Verdadeiro pode precisar de auxilio e resgate de
tempos em tempos.

Nove Vidas (6 Caracteristicas de Merit)

Os sinais e acontecimentos do dia a dia so claros a vocé,
sendo a chave para determinar acontecimentos futuros.
Uma vez por sessdo de jogo, vocé pode tentar ler uma
profecia particular por realizar um Desafio Mental
Estatico contra a dificuldade de 8 ou mais Caracteristicas
(a critério do Mestre). Se vocé for bem sucedido, vocé
recebe alguma visio com respeito A situagdo atual,
permitindo que vocé pega um reteste em algum ponto do
restante da noite, como se lembrando das visdes que
interpretou.

Médium (2 Caracteristicas de Merit)

Vocé possui nove chances de trapacear a morte. Seu
Mestre deve manter um registro de quantas vezes vocé
fez isso (podendo marcé-las em sua planilha). A qualquer
tempo em que perder um teste resultar em sua morte,
vocé ganha um reteste automéatico. Vocé pode continuar
retestando o mesmo Desafio diversas vezes até vocé ser
bem sucedido ou acabarem-se suas Nowve Vidas.

Amaldi¢oado (1 a 5 Caracteristicas de Flaw)

As vozes dos mortos as vezes cruzam a Mortalha até vocé.
Fantasmas retinem-se para lhe passar recados a0 mundo
dos vivos e vocé sente a presenga deles em um aposento
sem precisar utilizar qualquer poder especial. Embora
vocé ndo possa ver fantasmas normalmente, vocé sempre
poderd ouvi-los e assim comunicar-se com 0s mesmos
para troca de favores e informacdes. E claro que aqueles
que ndo descansam sempre querem alguma coisa em
troca.

Mentor Espiritual (3 Caracteristicas de Merit)

Uma poderosa maldi¢io — outra que o vampirismo —
aflige-0. O ndmero de Caracteristicas de Flaw adquiridas
determina o poder da maldigdo. Uma maldigfo de uma
Caracteristica pode fazer com que vocé tropece toda vez
que cruze o batente de uma porta; trés Caracteristicas
podem fazer com que qualquer arma quebre apds o
primeiro uso; cinco Caracteristicas podem resultar que
tudo que vocé fizer, mais cedo ou mais tarde, voltar-se-4
contra vocé. As particularidades exatas da maldigio,
assim como os meios que ela tem para lhe atingir, ficam a
cargo dos Mestres.

Repelido por Alho (1 Caracteristica de Flaw)

Uma companhia fantasmagdrica guia-o, exercendo os
poderes que possui em seu beneficio. Talvez seja um
amante morto ou um amigo, talvez seja alguém apenas
curioso ao seu respeito. Seus poderes exatos ficam a cargo
dos Mestres. Se ele realmente se esforcar, podera algumas
vezes afetar o mundo material, embora, via de regra, ele
apenas sirva para lhe dar conselhos e servir de companhia.

Sortudo (3 Caracteristicas de Merit)

Mesmo o menor odor de alho ¢é suficiente para fazer com
que vocé saia da sala. Quando vocé for confrontado com
um pedago de alho, precisard gastar um ponto de Forga
de Vontade ou serd forcado a recuar para pelo menos
3metros de distAncia. Se vocé gastar Forga de Vontade,
ser capaz de evitar os efeitos disto por uma cena.

Sem Reflexos (1 Caracteristica de Flaw)

Vocé nasceu com sorte — ou o demonio sempre olha
pelos seus. Seja como for, vocé pode pedir trés retestes
por histéria (nos quais vocé aposta a Caracteristica
Sortudo: “eu sou Sortudo e vocé errou o seu golpe”),
embora vocé nio possa usar isto para mais de um reteste
envolvendo o mesmo Desafio.

Amor Verdadeiro (4 Caracteristicas de Merit)

Como os Lasombra (cla do Sabbat), vocé nio reflete em
espelhos e superficies polidas. Obviamente, além deste
Flaw ser uma Obvia quebra de Méscara, vocé pode
chamar muita atengio com ele — além de ser
confundido pelos ancidos com um Lasombra (os quais
nio podem comprar este Flaw).

Toque do Frio (1 Caracteristica de Flaw)

Vocé encontrou (e quem sabe perdeu) um Amor
Verdadeiro, uma razio para confortar sua vida e uma
companhia para lhe livrar de um mundo de outra forma
desesperador. Quando confrontado com a adversidade,
pensar em seu Amor Verdadeiro lhe confere forgas e uma

Suas caricias dissipam o calor e matam as plantas. Este
Flaw possui um efeito assustador e vocé deve mencionar
o seu toque gelado a qualquer pessoa que entre em
contato fisico com vocé.

Presenga Tétrica (2 Caracteristicas de Flaw)

Vocé irradia um ar sobrenatural que deixa nervosos e
apreensivos todos ao seu redor. Vocé sofre uma
penalidade de duas Caracteristicas em todos os Desafios
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Sociais com mortais. Além disso, sua aparéncia incomum
é evidente a qualquer um que interagir com vocé. Vocé
devera exibir uma etiqueta ou simbolo que indique que
vocé tem a Presenca Tétrica.

Assombrado (3 Caracteristicas de Flaw)

Abrago dos Malditos (4 Caracteristicas de Flaw)

Um fantasma malicioso, possivelmente uma de suas
vitimas, decidiu atormentar vocé da tumba. Embora isto
normalmente se limite a gemidos fantasmagdricos,
manifestagOes tétricas e empurrdes ocasionais, o fantasma
dar4 o melhor de si para tornar sua vida um inferno. Os
Mestres deverdo interpretar o espirito e seguir vocé,
fazendo certo que valeu a pena ganhar os Pontos de
Bonus por este Flaw.

Incapacidade de Atravessar Agua Corrente (3
Caracteristicas de Flaw)

Niao hé prazer em seu Abrago — apenas terror e dor.
Quando vocé morde para se alimentar, vocé nio gera o
Beijo e assim, suas vitimas gritam e se debatem. Este Flaw
necessita de alguma forma de restringir sua presa. A
tortura que vocé inflige em suas vitimas pode ser
considerada uma forma de sofrimento e podem ser
contrérias a pessoas com alta taxa de Humanidade.

Destino Negro (5 Caracteristicas de Flaw)

Como nos contos populares antigos, vocé acredita que é
incapaz de atravessar 4gua corrente e, assim, previne-se
de fazer isso. Vocé precisa estar pelo menos 15 metros
acima da 4gua para poder cruzé-la. Agua corrente é
considerado qualquer corpo de 4gua com pelo menos 60
centimetros de largura e que nio esteja completamente
estagnada e fechada (assim, linhas de esgoto sob a cidade
nio contam, bem como os rios canalizados).

Repelido por Cruzes (3 Caracteristicas de Flaw)

Vocé pode possuir alguma culpa religiosa residual ou
talvez leve as lendas vampiricas a sério demais. Seja qual
for o caso, a visdo de uma cruz lhe causa panico e vocé
foge a menos que gaste um ponto de Forga de Vontade
(caso em que vocé pode resistir pelo restante da cena). Se
vocé for atingido por uma cruz sobre sua pele nua, vocé
recebe um nivel de dano agravado por cada golpe e nio
pode reduzir este dano através da Fortitude (este Flaw se
refere ao simbolo religioso real, nio a candelabros ou
pedagos de pau cruzados e artificios similares).

Algum fim cruel e terrivel o aguarda e vocé niao pode
evitar. Pior que isso, vocé possui visdes que lhe avisam de
alguma forma de seu tormento final. O Mestre deve
determinar um destino em particular, o qual ird
inevitavelmente destrui-lo no final, removendo sua
personagem do jogo. Além disso, em qualquer sessio de
jogo em que o Mestre considere apropriado, vocé pode
ter um lampejo de futuro e receber uma visio de seu
destino cruel. Vocé precisa gastar um ponto de Forga de
Vontade para recuperar-se da experiéncia ou terd uma
penalidade de uma Caracteristica em todos os Desafios
pelo restante da sessdo. Este Flaw pode ser dificil de se
interpretar e jogadores devem ser avisados de escolherem
cuidadosamente antes de adquiri-lo. Alguns podem
acreditar que este Flaw remove o livre arbitrio, mas
conhecer o futuro de sua desgraga pode ser, pelo
contrario, muito liberador.

Sensivel a Luz (5 Caracteristicas de Flaw)

Vocé é ainda mais vulnerdvel 2 luz que os demais
vampiros. Luz do sol lhe inflige dano dobrado e mesmo o
luar pode lhe ferir — luz do luar diretamente incidente
sobre vocé causa um nivel de dano letal por turno. Vocé
precisa usar Sculos escuros para proteger seus olhos e
tende a permanecer em locais sombrios por hébito e
seguranga.
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CApIiTuLO 5 — EVOLUGAO DA DERSONAGEM

A evolugio das personagens também se d4 de acordo com Pontos de Experiéncia. Entretanto, o custo para comprar
determinadas partes das planilhas é diferenciada do citado no Laws of the Night, principalmente para evitar uma evolugio
astrondmica das Caracteristicas. Este capitulo visa, portanto, discutir as formas pelas quais uma dada personagem pode ser

melhorada no Curitiba by Night.

ReceBeNDO ERPERIENCIA

A cada més, a personagem receberA um montante
maximo de 5 Pontos de Experiéncia correspondentes aos
lives do més anterior. Estes 5 pontos maximos serdo
dados de acordo com a avaliacio dos Mestres sobre a
personagem em questdo. O critério utilizado para dar
mais ou menos pontos de experiéncia a uma personagem
particular segue os seguintes padroes de avaliagio:

Presenca constante nos Lives — Cada live maior que
o jogador comparecer e interpretar convenientemente sua
personagem renderd 1 Ponto de Experiéncia automatico
para a sua personagem. Por interpretar convenientemente
entenda-se seguir sua Natureza e agir de acordo com o
Comportamento; fazer valer suas Caracteristicas, bem
como nio ignorar convenientemente os seus Flaws,
medos e temores; nio utilizar informagdes de jogador
para sua personagem, que as desconheceria e evitar ao
maximo estar em Off (fora de jogo) durante as sessoes.
Por live maior entenda-se toda e qualquer reunifo aberta
a toda a Camarilla, com assuntos do interesse geral; lives
menores compreendem pequenos circulos de vampiros ou
clas especificos. Se uma personagem participar apenas de
lives menores durante o més, ainda assim receberi 1
Ponto de Experiéncia automético pela sua participagio no
projeto.

Participagio ativa no projeto — Nio basta somente
comparecer a todos os lives e interpretar. Contribuigdes

DESENVOLVIMENTO DA pERSONAGEM

no tocante a criagio de plots, intrigas e interagio com
outros cainitas de sua comunidade deve ser levada em
consideragfo. Personagens que participaram ativamente
de um live recebem 1 ponto de experiéncia a mais pelo
mesmo. Ainda no tocante A participacio ativa, os
jogadores devem ser estimulados a organizar lives
menores dentro de seu préprio cla ou circulo menor de
relagdes, gerando assim mais tramas e acontecimentos
para o desenvolvimento da cronica.

Interpretacio Magistral da personagem — Os
jogadores que mais se sobressafrem durante um live por
sua interpretacio magistral ganhario ainda mais 1 Ponto
de Experiéncia adicional pela sua participagio exemplar.
Este ponto serd dado como prémio somente aos jogadores
que melhor interpretaram e mais se sobressafram durante
o live em questio, como estimulo a todos os que desejam
jogar bem.

A Diretoria serd rigorosa e criteriosa na distribuicio
destes Pontos de Experiéncia, bem como auxiliara os seus
jogadores a gastarem com consciéncia estes pontos. A
decisio da Diretoria é soberana sobre quem merece
algum ponto e quantos pontos serdo estes, bem como
poder4 vetar o emprego da Experiéncia em qualquer coisa
que os Mestres nio julguem apropriado ou coerente com

aquela personagem.

Os Pontos de Experiéncia ganhos a cada més nio
precisam ser necessariamente gastos, podendo ser
acumulados para usos futuros. Para isto, um Mestre
devers ser avisado e repassar esta intencio a Diretoria. Se
for optado por gastar parte ou todos os Pontos de
Experiéncia recebidos, as seguintes regras deverio ser
seguidas:

= A quantidade de Pontos de Experiéncia a se pagar
por uma dada caracteristica depende basicamente
dos seguintes fatores: o que se deseja aumentar
(Atributo, Habilidade, Disciplina, etc...) e o quanto
a personagem ja possui em Caracterfsticas na dada
categoria.

=  Apenas 3 Pontos de Experiéncia serdio dados no
maximo por cada Live, independente de quantos a
personagem poderia acumular e, além disso, apenas 5

Pontos de Experiéncia serdo dados no maximo por
més. Estas limitagdes foram criadas para impedir a
personagem de evoluir muito rapidamente e se
transformar de uma Crianga da Noite em um ancifo
em poucos meses.

O ndmero de Pontos de Experiéncia a serem gastos em
cada categoria sdo os que se seguem:

Atributos, Habilidades (e suas Especializacoes):

Nimero de Pontos de Experiéncia
Caracteristicas Atuais necessarios
la3 1
4a6 3
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7a9 5

9al2 8
12a 15 10
15 ou mais 12

As Caracteristicas Fisicas, Sociais e Mentais ndo podem
exceder 0 nimero méximo previsto pela geragio, bem
como nio se pode adquirir um nimero de Habilidades
iguais que o permitido pela geracio. Além disso, os efeitos
de ntmero atual de Caracteristicas sdo cumulativos:
alguém que deseje comprar duas Habilidades e ji possua
duas, deverd pagar 4 pontos (1 ponto para comprar a
terceira e mais 3 para comprar a quarta).

Para se especializar em uma Habilidade j4 conhecida,
basta pagar 3 Pontos de Experiéncia e definir o campo de
especializagfo.

Antecedentes

3 Pontos de Experiéncia por Caracteristica de
Antecedente, sujeita A aprovagio dos Mestres.
Antecedentes também podem aumentar e diminuir sem
o emprego de Pontos de Experiéncia de acordo com o
andamento da cronica e das conseqiiéncias ocorridas.

Status

Altera-se de acordo com os Mestres e com os préprios
jogadores, nio podendo serem gastos Pontos de
Experiéncia para aumenta-lo.

Disciplinas e Rituais

Aumentar as Disciplinas depende do nivel de maestria
que se deseja adquirir (Basico, Intermediario, Avangado)
e se ela pertence ou ndo ao cla da personagem.

Além disso, as limitagbes ainda sdo vélidas: no se pode
comprar um nivel Intermedirio de uma dada Disciplina
sem conhecer todos os niveis Basicos das mesmas, como
também nio se pode comprar um nivel Avangado sem
conhecer todos os niveis Intermedidrios. O custo em
Pontos de Experiéncia para cada caso é tabelado a seguir:

Cla Fora do Cla
Disciplina Nova (1° Basico) 10 XP 15 XP

2° Nivel Basico 8 XP 13 XP
Nivel Intermediario 15 XP 20 XP
Nivel Avancado 20 XP 25 XP

Lembra-se que Disciplinas fora de cla sempre requerem
um professor para cada nivel aprendido e Disciplinas
exclusivas de um cli requerem que o vampiro, se nio
pertencer ao referido cla, precise ter ao menos uma vez
em sua vida bebido do sangue deste cli, além de
continuar necessitando de um professor para lhe ensinar
cada nivel novo adquirido.

Os carnigais pagam o dobro dos pontos acima listados e
salvo permissdo explicita da Diretoria, somente podem
comprar niveis Bésicos de Disciplinas fisicas (Poténcia,
Rapidez e Fortitude) ou do cla de seu primeiro dono, a
menos que a geragio de seu dltimo dono permita que ele
evolua mais além — carnigais de vampiros de 7 ou &
geracio podem aprender niveis Intermedidrios e os
carnigais de vampiros de 5* ou 4* geragio podem
aprender niveis Avangados. As Disciplinas de seu
primeiro dono sdo consideradas como sendo as
Disciplinas “de cld” para os carnigais (um carnigal
independente considera Poténcia, Rapidez e Fortitude
como sendo suas Disciplinas “de cl3”).

Cada trilha de Tawumaturgia (ou Necromancia) conta
como uma Disciplina de per si, ndo custando mais barato
que as outras. Lembra-se que nenhuma trilha
taumatdrgica secunddria pode ter nivel mais alto que a
trilha priméria.

Para adquirir-se Rituais (seja de Tawmaturgia ou
Necromancia), deve-se pagar 5 Pontos de Experiéncia por
um ritual Basico, 10 Pontos de Experiéncia por um ritual
Intermedidrio e 15 Pontos de Experiéncia por um ritual
Avangado.

Virtudes e Moralidade

Para aumentar uma Virtude com experiéncia, deve-se
pagar 5 Pontos de Experiéncia por Caracteristica
adquirida, além de precisar ser continuamente
interpretada — alguém que deseje aumentar sua
Coragem deve, portanto, mostrar-se cada vez mais
corajoso até que os Mestres lhe permitam gastar seus 5
pontos para aumenté-la.

Qualquer Caracteristica de Moralidade também requer 5
Pontos de Experiéncia, além da aprovagio da Diretoria.
Aumentar a Humanidade nem sempre € fAcil, precisando
de acdes em jogo para demonstrar que a personagem esté
tentando se tornar mais humana (doar eventualmente
dinheiro para orfanatos ndo conta, principalmente se a
personagem assassinar alguém — mesmo um inimigo —
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na semana seguinte. E preciso interpretar continuamente
o esforgo de tentar se tornar uma pessoa melhor).

Forca de Vontade

Recomprar uma Caracteristica Negativa

5 Pontos de Experiéncia por cada ponto de Forca de
Vontade, sendo que a Forca de Vontade maxima néo
pode exceder o limite de geracdo. Além disso, é preciso
um motivo para aumentar sua autoconfianga desta forma.

Merits

Além da aprovacio da Diretoria (ndo é todo Merit que
pode ser adquirido apds a construcio da personagem) e
um excelente motivo em termos de jogo, a personagem
ainda deve pagar o triplo do custo em Caracteristicas
listado para o Merit em questio.

A adi¢do de um novo Merit na planilha ndo deve ser
tratada levianamente e jamais deve acontecer de forma
instantdnea. Deve haver razoes na histéria para que isto
possa ser feito.

Além de interpretar continuamente que deseja superar a
Caracteristica Negativa em questdo (uma pessoa Timida
deve tentar se aproximar mais de outros individuos),
deve-se pagar 3 Pontos de Experiéncia.

Algumas Caracteristicas Negativas, especialmente as
Fisicas, ndo somem sem alguma razio adicional. Nao se
deixa de ser Franzino, a menos que Vicissitude ou outro
recurso seja empregado.

Recomprar um Flaw

Deve-se pagar o triplo do custo listado para um Flaw para
fazé-lo desaparecer da planilha, além de obter a aprovacio
dos Mestres. Determinados fatores nio desaparecem de
um momento para outro, talvez nunca podendo ser
recomprados — como se curaria um Ferimento
Permanente? Qutros apenas desaparecem mediante
continua e prolongada interpretagfo, tentando superé-lo
(como convencer a todos que vocé ndo tem nada a haver
com o seu Sire Infame?).
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CapitTuro 6 — REGRAS

DESAFIOS

Durante o decorrer de uma histéria, haverd muitas
ocasides em que dois ou mais jogadores se verio em um
conflito que ndo pode ser meramente resolvido pela
interpretacdo das personagens, donde se conclui que sera
necessario algum tipo de teste para resolver a situagio.
Estas ocasides sio chamadas de Desafios e deve se
chamar um Mestre para arbitrar a situagio. Note-se que a
interpretacdo nio deve cessar em um Desafio, muito pelo
contrario servindo para reforgé-lo.

Muitos Desafios sdo divididos como sendo Fisicos, Sociais
ou Mentais de acordo com a situagio ocorrendo. Por
exemplo, combate caracteriza um Desafio Fisico, status
requer um Desafio Social e trabalhos de dedugio pedem
por Desafios Mentais.

Apostando Caracteristicas

Para iniciar um Desafio é necessirio fazer uma aposta
com o oponente. E 0 que serd apostado é uma de suas
Caracterfsticas da  planilha.  Normalmente  as
Caracteristicas apostadas devem provir do mesmo tipo de
Desafio. Por exemplo, em um Desafio Fisico, ambos os
jogadores envolvidos na disputa apostario uma de suas
Caracteristicas Fisicas. Isto ndo impede que jogadores
mais experientes oferecam apostas mais criativas (de
outras categorias), mas somente com a permissio do
Mestre.

Quando um jogador inicia um Desafio, ele deve deixar
claro o que estd fazendo, bem como declarar a
Caracteristica apostada. Por exemplo, ele pode dizer: “Eu
estou indo estacd-lo posto que sou Hdbil”. Este desafio
demonstra a agfio (estacar) bem como a Caracteristica
Fisica apostada (H4bil). O defensor tem duas opgdes para
responder a um Desafio: ele pode desistir imediatamente
ou encarar o Desafio por também apostar uma de suas
Caracteristicas.

Se o defensor desiste, ele imediatamente sofre a acio do
Desafio: é estacado, atingido por uma bala, ludibriado, cai
vitima de uma Disciplina e assim por diante. Se, por
outro lado, resolve apostar uma de suas Caracteristicas,
eles entram imediatamente em um teste, como descrito
no préximo tépico. Tanto a Caracteristica apostada do
atacante quanto do defensor devem guardar relagio com
o que est4 acontecendo. Nio se utiliza uma Caracteristica
Gracioso para resistir a dano, por exemplo, bem como
Alerta ndo é adequado para Desafios Mentais envolvendo
cultura geral.

Além disso, alguns jogadores podem se questionar de
como responder adequadamente a um Desafio. Via de
regra, um Desafio Fisico somente pode ser respondido por
uma Caracteristica Fisica ou por langar mio de uma

Disciplina ou Habilidade que é considerada sempre em
uso. Disciplinas como forma de defesa ou contra-ataque
normalmente s6 podem ser utilizadas apds passado este
primeiro Desafio inicial, a menos que sua descrigio diga o
contrario. Desafios Sociais e Mentais funcionam segundo
0s mesmos principios.

Exemplo em Jogo: Navalhada, um Caitiff anarquista
com cara de poucos amigos, resolve tirar satisfacdo com
Marcela, wuma Toreador nedfita. O tinico modo com que
Navalhada tira satisfacoes é sacando sua navalha (este é o
porqué do interessante apelido) e sentando o bragco.
Navalhada entdo declara: «Eu, com minha navalha em
punho, ataco feroz e tento fazer um talho em seu rosto». Em
outras palavras, ele inicia wm Desafio Fisico apostando sua
Caracteristica Feroz. Marcela considera seriamente a
situacdo e decide que desistir ndo é uma boa idéia, visto que
ndo lhe agradaria ter um enorme corte numa das faces.
Analisando suas opcées, ela decide resistir com a seguinte
frase: «Como eu sou rdpida, tento pular pela janela antes
que vocé faca isso». Sua resposta é, portanto, apostar a
Caracteristica Rdpida para pular pela janela e se por a
salvo. Agora ambos entram em um teste para ver o que
acontecerd.

O Teste

O teste ¢ simplesmente um jan-ken-pd (Papel/
Pedra/Tesoura, para os mais puritanos). Para aqueles que
nio sabem do que se trata, consiste simplesmente em
colocar um sfmbolo que pode vir a representar um papel,
uma pedra ou uma tesoura. O Papel embrulha a Pedra ou
é cortado pela Tesoura. A Tesoura corta o Papel ou ¢é
esmagada pela Pedra. E, obviamente, ou a Pedra esmaga a
Tesoura ou é embrulhada pelo Papel. Em outras palavras,
cada simbolo ganha de um outro, mas perde do terceiro.

Do jan-ken-p6 resulta a vitéria por um dos lados ou um
empate. A vitdria é simples: quem venceu, venceu e faz o
que se propde. E pior, aquele que perdeu, além de sofrer a
agio do outro, ainda perde a Caracteristica apostada pelo
restante da sessdo de jogo, o Mestre a riscando de sua
planilha. Isso, em termos de interpretagio, significa que
se perdeu confianga em sua Caracteristica, nio podendo
usi-la novamente até o préximo live.

O empate é quase nada mais complicado que isto: o
Mestre verifica na planilha de ambos quem possui
atualmente o maior ntmero de Caracterfsticas na
categoria do Desafio e dd a vitéria a este, o perdedor
ainda tendo de perder sua Caracteristica apostada pelo
restante da sessdo de jogo. Assim, se o Desafio é Social, o
Mestre compara a planilha de ambos para ver quem
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possui, na ocasido do teste, mais Caracteristicas Sociais e
concede a vitéria a este. Note-se que considera-se a
quantidade atual de Caracteristicas em uma categoria,
nio a total. Se um dos lados perdeu alguma de suas
Caracteristicas em uma dada categoria, estas
Caracterfsticas perdidas nio serdo contadas para o
ntmero total, baixando a quantidade atual possuida. Se,
por uma coincidéncia, ambos os jogadores envolvidos no
Desafio, apés o empate, ainda possuirem o mesmo
ntmero de Caracteristicas na categoria em questio, nada
acontece (nem o atacante nem o defensor fazendo o que
se propunham, cancelando o Desafio), mas ambos os
envolvidos devem perder a Caracteristica apostada pelo
restante da sessdo de jogo.

Exemplo de Jogo: Navalhada e Marcela fazem seu teste e
ambos colocam Tesoura. Como este é um Desafio Fisico, o
Mestre compara as Caracteristicas Fisicas de ambas as

COMPLICAGOFES

planilhas. Navalhada possui sete Caracteristicas Fisicas no
total (embora tenha atualmente apenas quatro, resultado de
prévias  perdas), enquanto  Marcela  possui  cinco
Caracteristicas Fisicas no total, sem ter perdido ainda
nenhuma delas. Como é o niimero atual que conta, Marcela
consegue fugir do Caitiff ao pular pela janela, enquanto
Navalhada, além de tudo, ainda perde sua Caracteristica
Feroz, sendo esta riscada da planilha pelo restante da sessdo
de jogo (o que baixa o seu miimero atual de Caracteristicas
Fisicas para apenas trés, tornando ainda mais dificil que
venha a se sair bem nos empates futuros).

Bomba: Alguns poderes conferem um quarto sfmbolo
especial de jan-ken-pd: a Bomba. A Bomba explode com
o papel e a pedra, mas perde da Tesoura (que lhe corta o
pavio). Sempre que um jogador puder empregar a Bomba
em algum teste, deve sempre avisar ser capaz disso,
mesmo que acabe por colocar outro simbolo.

Existem intimeras formas distintas pelas quais um Desafio
possa a vir a ficar mais complicado. As regras bésicas
descritas acima podem resolver a maioria das disputas,
mas as regras avangadas a seguir adicionam algumas
medidas para situagdes adicionais.

Caracteristicas Negativas

Muitas personagens possuem Caracteristicas Fisicas, as
quais, por representarem aspectos ruins de seus
Atributos, podem ser utilizadas pelos seus oponentes
contra elas mesmas.

Durante o inicio de um Desafio, seu oponente pode citar
uma de suas Caracteristicas Negativas que ele acredita
vocé possuir, colocando-a no contexto da situacdo. Se
vocé realmente possuir esta Caracteristica Negativa, para
compensé-la serd obrigado a apostar duas Caracteristicas
ao invés de uma s4. Por outro lado, se vocé nio possuir
semelhante Caracteristica Negativa, é 6bvio que seu
adversario o subestimou e, portanto, ele deve compensar
seu erro por apostar duas Caracteristicas. Como ser4 visto
mais tarde, Pontos de Sangue nio podem ser usados para
substituir Atributos neste caso.

Exemplo de Jogo: Bela, uma Toreador, deseja usar
Transe (Presenga Intermedidria) para seduzir Dom
Martins, um Ventrue. Ela comeca o Desafio (que
obviamente ¢é Social) por apostar sua Caracteristica
Sedutora: «Eu, sedutora como sou, quero chamar a sua
atencdo para o lindo modelo de vestido que estou usando».
Dom Martins ndo se faz de rogado e resiste por apostar sua
Caracteristica Digno: «Vocé acha que uma pessoa digna
como eu perderia seu tempo com coisds pequends como
isso?». Acontece que Bela desconfia que seu oponente possui
a Caracteristica Negativa Timido e decide se arriscar:

«Vocé acha meu vestudrio uma coisa frivola porque é muito
timido para ter desenvolvido uma apreciacao real por ele?».
Ela estd certa, pois o Ventrue realmente possui esta
Caracteristica Negativa em sua planilha. Dom Martins
possui agora duas opcées, ou apostar uma Caracteristica
extra para compensar sua timidez ou simplesmente desistir
enquanto é tempo. Dom Martins considera que seria tuim se
ele perdesse duas Caracteristicas de uma sé feita e, afinal de
contas, ser seduzido por Bela ndo é uma coisa tdo horrivel
assim, visto ela fazer jus ao nome. Entdo ele simplesmente
desiste e se deixa levar pelo Transe.

Caso Dom Martins tivesse prosseguido e feito o teste, duas
coisas poderiam ocorrer. Ou ele venceria e Bela perderia seu
Sedutora pelo restante da noite, ndo conseguindo utilizar
sua Disciplina, ou ela venceria o Desafio e, além dos efeitos
do Transe, Dom Martins ver-se-ia sem a sua Caracteristica
Digno e a outra que ele teria apostado para compensar sua
timidez.

O oponente pode declarar varias Caracteristicas
Negativas que ele acredita que vocé possua, cada uma
aumentando em uma Caracteristica o valor da aposta,
seja para a vitima que os possui realmente, seja para o
préprio oponente, errando em seu julgamento.

Se vocé chama tantas Caracteristicas Negativas que o
oponente nao possua mais Caracteristicas extras para
apostar e compensar seus pontos fracos, o Desafio é
realizado assim mesmo e, mesmo que vocé perca, niao
precisard perder a Caracterfstica apostada pelo restante
da noite. Se, além disso, vocé declara mais Caracteristicas
Negativas de seu adversdrio (que j4 ndo possui mais
Caracteristicas para apostar e compensar), cada uma
declarada para além do limite lhe d4 mais Caracteristicas
de bonus para serem usadas em uma contra-aposta ou
empate. E claro que o mesmo funciona ao contrério se
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vocé errar muito as Caracteristicas Negativas de seu
oponente a ponto de que vocé nio tenha mais
Caracteristicas para apostar.

Nota: Se vocé conhecer a Natureza da vitima ou uma das
perturbagdes desta e, desde que isto tenha correlagio
com o Desafio sendo feito, vocé poderd invocar estas
informacdes como se fossem Caracteristicas Negativas.
Assim, se Bela estd sendo humilhada por alguém e sabe
que um dos espectadores possui a Natureza de
Cavalheiro, podera usar isto contra ele em um Desafio
Social para convencé-lo a interceder a seu favor.

Contra-Aposta

Uma contra-aposta (overbid!) é a regra do “sou muito
melhor que vocé e portanto nio posso perder este teste
idiota”. Ou seja, aquela regra que considera que um
ancido com 18 Caracteristicas em uma dada categoria
pode esmagar um pobre nedfito com 5 Caracteristicas na
mesma categoria.

Em qualquer Desafio, a ordem segue como o natural: a
aposta e o teste. Contudo, se o vampiro “superior” perder
o teste, ele pode imediatamente chamar uma contra-
aposta e refazer o teste. A Caracteristica que ele perdeu
no primeiro teste ja terd sido perdida de qualquer forma,
mas esta regra permite a ele refazer o teste para nio sofrer
o resultado da agio do oponente que, muitas vezes, é
perigosa.

Para poder chamar uma contra-aposta, o vampiro precisa
possuir na categoria do Desafio um ntmero de
Caracteristicas atuais igual ou maior que o dobro do
oponente, o Mestre comparando as planilhas para conferir
este pré-requisito. Se a contra-aposta é vélida, é preciso
uma nova aposta por parte daquele que a convocou, mas
o oponente ainda continua apostando sua Caracteristica
da aposta inicial. Apds ser feito um novo teste, este
resultado final conta como sendo o valido, uma nova
contra-aposta podendo ser feita, caso o vampiro continue
possuindo o dobro ou mais de Caracteristicas.

Exemplo: Fldvio, um Ventrue manipulador, tenta conseguir
informacées de sua cria Eunice. Ele comeca bajulando-a
(“eu sou tdo fraudulento em lhe puxar o saco que vocé ndo
possui opcdo a ndo ser me contar o que sabe”); mas sua cria
resiste (“ew sou muito digna para acreditar facilmente em
suas lisonjas”). Eles testam e Eunice vence com seu Papel
sobre a Pedra de Fldvio, este perdendo sua Caracteristica
Fraudulento pelo restante da sessdao. Contudo, longe deste
sentir-se ameacado, ele lembra-se que possui muitas
Caracteristicas Sociais e chama por wma contra-aposta
(“Eu me torno tremendamente sedutor quando desejo

! Overbid seria melhor traduzido como sobrelango (lance
superior a outro em leildo). Mas achamos que contra-aposta
(apesar de neologismo) cai melhor a situacdo e mesmo
porque sobrelanco nos pareceu uma palavra ridicula.

algo”). Eunice ndo precisa apostar qualquer Caracteristica
extra, mantendo o seu Digna inicial. O Mestre, comparando
as planilhas, wverifica que, apés a perda do Fraudulento,
Flavio consta ainda com 14 Caracteristicas Sociais na
planilha, contra apenas 5 de Eunice — assim, a contra-
aposta pode ser feita. Desta vez, a Tesoura de Fldvio corta o
Papel de Eunice e ela lhe conta o que ele deseja, tendo sido
seduzida. Ela perde sua Caracteristica Digna, assim como
ele perdew a de Fraudulento inicial. Fldvio poderia
continuar contra-apostando enquanto perdesse até ser
reduzido a menos de 10 Caracteristicas Sociais (o dobro das
5 de Eunice).

Desafios Estaticos

Algumas vezes, um teste nio significa necesséria oposicao
a outro jogador. Quando se tenta arrombar uma
fechadura ou domesticar um animal, por exemplo, joga-se
jan-ken-pd contra o Mestre para se ver se consegue ou
ndo. Estes sdo os Desafios Estéticos.

Os Desafios Estaticos sdo praticamente idénticos aos
Desafios contra outros jogadores. Vocé aposta uma das
suas Caracteristicas relacionadas com a sua acio
diretamente contra o Mestre, que define uma dificuldade
para a mesma. Esta dificuldade é o namero de
Caracteristicas “ficticias” que a acio teria para resistir.

Esta dificuldade determina, portanto, se vocé (ou o
préprio Mestre) pode declarar uma contra-aposta caso o
primeiro teste venha a falhar ou quem, em caso de
empate, vence o teste.

A dificuldade é maior quanto mais dificil for de ser
realizada ou mais perigos inerentes possa acarretar.

A dificuldade nunca obriga uma personagem a apostar
mais Caracteristicas que o ordinirio para o teste em
questio (na maioria das vezes, uma tnica Caracteristica,
mesmo que a dificuldade do teste seja tio astrondmica
quanto 10 ou 20).

Testes Simples

Em dltimo caso, existem certos testes a serem feitos
quando ndo existe qualquer real oposi¢do a eles (o caso
mais comum sdo os testes para determinarem a extensiao
dos efeitos de uma Disciplina). Estes Testes Simples nio
necessitam de qualquer aposta ou dificuldade. E feito
simplesmente um Jan-ken-pd contra o Mestre e, se vocé
vencer, venceu. A perda nio indica qualquer perda de
Caracteristicas, uma vez que nio houve aposta, apenas
representando que vocé falhou no teste. Em um empate,
o Mestre simplesmente define se vocé é bem sucedido ou
nio, via de regra declarando a seu favor (embora certos
testes possam requerer necessariamente a vitéria, de
forma que o Mestre ndo lhe dé esta colher de cha).

Retestes

Certas Caracteristicas possibilitam ao jogador pedir por
retestes. Um reteste permite ao jogador ignorar os
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resultados do primeiro teste e testar novamente por um
melhor resultado. Retestes sio mais comumente
adquiridos através das Habilidades, mas outras
Caracteristicas também podem possibilita-los. Isto,
quando for o caso, encontra-se descrito na Caracteristica
em questio. Geralmente, gastando uma de suas
Habilidades (riscando-a da planilha pelo restante da
sessdo de jogo) permite-lhe um reteste.

Virios retestes para um mesmo Desafio podem provir de
diversas fontes, mas cada reteste deve provir de uma
fonte distinta. Uma personagem pode retestar dado
Desafio uma vez por queimar a Habilidade Briga e depois
retestar novamente pelo Merit Sortudo, mas ndo pode
retestar duas vezes o mesmo Desafio por riscar duas vezes
Briga de sua planilha.

Retestes podem ser sempre cancelados (ou “bloqueados”)
por qualquer oponente capaz de encontrar também uma
condigio para o reteste. Assim, alguém que erre um tiro e
exija reteste por queimar a Habilidade Armas de Fogo de
sua planilha pode ndo fazer o reteste se o oponente
queimar Esquiva (0o que também lhe permitiria um
reteste, caso tivesse perdido o teste) — a isto é chamado
bloquear o reteste, caso em que os resultados do teste
original continuam sendo vélidos.

Retestes ndo exigem apostas de Caracteristicas adicionais,
a aposta do teste original ainda sendo vélida. Apenas o
perdedor do ultimo reteste perderd a Caracteristica
apostada.

Exemplo de Jogo: Miguel, um anarquista chato, estd
irritando Davi, um Brujah. Este, reagindo com a sutilidade
de seu cla, saca uma pistola escondida e imediatamente
ataca (“eu sou ardiloso e uso isto em minha vantagem para
meter uma bala no meio do seu peito”). Miguel responde por
tentar encontrar cobertura (“Mas eu possuo um reflexo
rapido e pulo atrds desta caixa”). Eles fazem o teste e Davi
perde. Entretanto, como Davi é um excelente atirador, ele
chama por um reteste (“Eu sou muito bom com armas de
fogo para deixar vocé cair fora facilmente”). Eles testam
novamente e Davi vence, Miguel sofrendo o dano do tiro e
perdendo seu Rapido pelo restante da noite. Mas, ainda
assim, Davi riscou uma de suas Habilidades Armas de
Fogo da planilha.

Miguel tenta se recuperar por atirar a arma na mdo de Davi
para longe (“Eu sou habil e agarro a arma de sua mao”).
Dawi responde por se afastar e achar uma posicao melhor
para um novo tiro (“eu sou muito agil para ser facilmente
agarrado”). Os dois testam a situacdo e Miguel, ao perder,
chama por um reteste imediato (“Eu sou bom de briga o
suficiente para agarrar esta arma enquanto vocé estiver
perto de mim”), mas Davi bloqueia o reteste (“eu uso minha
esquiva para cair fora de seu caminho e ndo dar chance a
vocé para fazer isso”). Assim, nenhum reteste ¢ feito e o
resultado original é wvdlido, Miguel perdendo entdo a sua
Caracteristica Habil. Note-se que Miguel ainda riscou uma
Habilidade Briga de sua planilha, bem como Davi riscou
uma de Esquiva neste 1iltimo caso.

Desistir

A qualquer tempo antes que o teste atual seja feito, um
jogador pode escolher desistir do Desafio, perdendo-o
automaticamente. A vantagem de fazer isso é que uma
personagem que tenha desistido, embora perca o Desafio,
nio perde qualquer Caracteristica apostada, mesmo se a
apostou antes — desde que o teste ainda nio tenha sido
feito.

Boénus e Penalidades de Caracteristicas

Muitos Merits, Flaws e outras Caracteristicas e situagdes
conferem determinados bonus ou penalidades em
Caracteristicas. Estes bonus ou penalidades sio
adicionados ou subtraidos de seu ntmero atual de
Caracteristicas relevantes quando computando o total
das mesmas para os efeitos de um empate ou contra-
aposta.

Em nenhum momento, estes bonus ou penalidades
obrigam vocé ou o oponente a apostarem mais
Caracterfsticas ou realizarem mais retestes que o
normalmente permitido.

Ordem dos desafios

Em alguns casos, vdrios Desafios vdo ocorrer
simultaneamente durante dadas situacoes e o Mestre
precisa definir em que ordem as agdes se dardo, decidindo
quem age primeiro e quem age por Gltimo. Cada pessoa
envolvida em um Desafio no mesmo turno deve verificar
o nimero de Caracteristicas atuais na categoria
apropriada para o desafio em questio. Uma personagem
esmurrando alguém ird verificar sua quantidade atual de
Caracterfsticas Fisicas para decidir sua iniciativa,
enquanto um Tremere invocando Taumaturgia
provavelmente  verificarA o ndmero atual de
Caracteristicas Mentais. Se uma agfo nfo necessitar de
nenhuma Caracteristica (como em um Teste Simples, por
exemplo), ela se dard apenas ao final do turno.
Personagens com mais Caracteristicas agirdo antes,
enquanto aquelas com a mesma quantidade irdo agir
“simultaneamente”, embora, para propdsitos de resolucio
de testes, o Mestre defina com quem ir4 jogar Jan-ken-pd
primeiro.

Algumas  vezes, uma personagem com  mais
Caracterfsticas ir4 atacar uma com menos, esta decidindo
que ird bater de volta. Neste caso, a personagem mais
lenta resolve sua agio no mesmo Desafio que a mais
rapida, mas, ao fazer isso, perderd o direito de tomar
qualquer acfo agressiva naquele turno — ele empregou
sua agio para contra-atacar.

Esta regra pode ocasionalmente causar mais confusio do
que resolve e o Mestre deve aplici-la apenas em questoes
criticas, nas quais a ordem em que as agdes serdo tomadas
influenciara decisivamente todo o transcorrer futuro.
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Exemplo de Jogo: Miguel e Davi ainda estdo se pegando
na porrada e Miguel enfim decide que sua vinica chance é
dar no pé, correndo pela porta. Mas para seu azar, o amigo
de Dawi, Josias, estd chegando para tentar bloquear sua
saida. Miguel ainda possui 5 Caracteristicas Fisicas e Josias
ainda possui todas as suas 8 Caracteristicas Fisicas. Assim,
Josias se coloca na frente de Miguel (“Eu sou intrépido
demais para vocé passar por mim”) e Miguel decide que sua
tinica saida é derrubar Josias (“Eu, feroz como sou, irei lhe
dar wm chute que vocé caird gemendo no chdo”). Eles
realizam um teste e Josias perde, caindo e sofrendo dano.
Mas Miguel ainda ndo pode escapar, pois usou sua acdo
para derrubar Josias. Neste meio tempo, Davi declara o que
deseja fazer como sua acdo e parte para o respectivo teste.

Desafios em Massa

Em alguns casos, todo um grupo deseja agir
simultaneamente, o que pode vir a complicar um pouco
as coisas. Desafios em grupo podem ser intimidadores
mesmo para Mestres experientes e as regras a seguir foram
realizadas para resumir a situagiio ao invés de entrar em
um infind4vel nimero de Jan-ken-pds para decidir o que
aconteceu.

Para resolver isso, sempre que houver um ntmero
considerdvel de pessoas envolvidas, o Mestre conta até
trés pedindo para que no “trés”, todo mundo aponte para
a pessoa que deseja desafiar. Se ninguém estd sendo
desafiado por mais de uma pessoa a0 mesmo tempo,
resolva cada Desafio normalmente.

Se uma personagem estd sendo desafiado por diversos
alvos ou tenta desafiar vérios individuos de uma vez s6,
comece a resolver os desafios na ordem dos maiores
grupos para os menores, apenas para facilitar o jogo. Cada
atacante deve apostar o nimero apropriado de
Caracteristicas que o desafio normalmente iria requerer;
a légica limita um maximo de cinco pessoas tentando
atacar simultaneamente uma mesma personagem.

A seguir, cada pessoa se defendendo precisa apostar
Caracteristicas o suficiente para conter cada oponente do

Tempo €M JoGo

grupo adversirio; se ele ndo possuir Caracteristicas
suficientes, ele deve desistir dos testes para os oponentes
restantes, escolhendo aqueles que ird tentar conter.
Resolva as agdes desistidas primeiro, por estas serem
autométicas — € até mesmo possivel que a personagem
caia antes do resto do grupo poder fazer algo.

Finalmente, o defensor e todos os atacantes realizarao um
Jan-ken-p6 simultdneo. O defensor compara o seu
sfmbolo com cada um dos simbolos dos atacantes, para
determinar de quem ele venceu, perdeu ou empatou e
aplicando-se os resultados correspondentes. Assim, se o
defensor coloca Tesoura e seus quatro atacantes colocam
Pedra, Tesoura, Papel e Papel, considera-se que o
defensor perdeu para o primeiro atacante, empatou com o
segundo (resolva como em qualquer outro empate) e
venceu o terceiro e o quarto. O defensor e os atacantes
perdem suas Caracteristicas correspondentes aos testes
perdidos. No exemplo anterior, o defensor teria perdido
uma Caracterfstica para o primeiro atacante e outra
adicional se tivesse perdido o empate também, enquanto
o terceiro e o quarto atacante teriam perdido suas
Caracteristicas apostadas (e também o segundo atacante,
caso o defensor tivesse vencido o empate).

Uma vez que todos os testes tenham sido realizados, eles
serdo resolvidos na ordem normal de acéo e iniciativa. E
possivel para um defensor perder caracteristicas para seus
primeiros atacantes e perder entio um empate por falta
destas Caracterfsticas a outros atacantes Nno mesmo
desafio em massa por conta da iniciativa — isto estd
certo, por conta que os primeiros atacantes “amaciaram”
a vitima para os préximos. Entretanto, a menos que o
defensor possua algum poder especial que lhe permita
agbes multiplas, ele pode tentar ferir apenas um de seus
atacantes e precisa ser um daqueles que perdeu o desafio.
Se nenhum dos atacantes perdeu, o defensor
simplesmente recebe o resultado de suas acdes.

Quando um defensor em um Desafio em Massa utiliza-se
de uma razio para reteste, cada Desafio é tratado como
um teste em separado. Assim, um defensor precisa
possuir cinco Habilidades Briga para retestar um combate
com todos os cinco atacantes.

O tempo, nos lives, quase sempre trabalha como na vida
real, cada minuto de jogo sendo um minuto real
transcorrido. Pela maior parte do tempo, entdo, tudo
ocorre em tempo real e os jogadores sempre sdo
considerados como sendo as personagens, a menos que
estejam envolvidos em alguma regra (como testando
Desafios, por exemplo).

Um jogador nunca deve deixar de interpretar sua
personagem enquanto a sessio de jogo prosseguir. Isto
arruina a atmosfera envolvida no jogo. Desafios devem
ser declarados, mas ainda assim considera-se que um
jogador estid envolvido no jogo. Se um jogador possui
alguma necessidade de entrar em Off (deixar de

interpretar), ele deveria avisar um Mestre disto. Um
jogador nunca deve interagir com outros jogadores
enquanto estiver em Off.

A tnica excegio a esta regra é quando um dos Mestres
chama por uma pausa. Esta parada pode ser necessiria
para resolver um teste ou mudar uma cena no live, se a
histéria pedir por isto. Quando uma pausa é chamada,
todos os jogadores que a escutarem devem parar
imediatamente o que estiverem fazendo até que os
Mestres permitam que o jogo prossiga. Estas pausas
devem ser mantidas a um minimo, desde que elas
interrompem o andamento da histéria.
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Cronicas, Histérias, Sessoes e Cenas

O tempo em jogo é dividido em cinco categorias maiores:
cronicas, histdrias, sessdes, cenas e turnos.

Cronica: Uma série de lives e histérias que estdo todas
conectadas de alguma forma e  prosseguem
cronologicamente. O One World by Night conta como
uma crodnica sé que prossegue em Curitiba desde abril de

1996.

Histéria: Cada conjunto de tramas que se completa
dentro de uma cronica. A recuperagio da Camarilla apds
o ataque Sabbat de 1998, a volta e a queda de
Demosthenes, a confusio causada pelo golpe de estado
perpetrado contra JC sido todos exemplos de histérias
dentro da cronica curitibana.

Sessdao: Uma sessdo de jogo € justamente o que o nome
indica: uma noite de live-action, embora os Mestres
possam definir que uma sessio de jogo prossegue em
outra noite se foi parada na metade na noite prévia (esta
distingdo é importante, visto que muitas Caracteristicas
sdo utilizadas entre sessdes e ndo entre lives).

Cena: Montante de tempo necessrio para resolver um
conjunto de a¢des em um tnico local. Se as personagens
mudam de local (sdo, por exemplo, transferidos de um
Elisio para outro), a cena também muda. Se uma sessao
de jogo passa-se a noite inteira em um tGnico local, entdo
uma cena pode ser definida como aproximadamente
durando uma hora para a maioria dos efeitos de
Disciplinas e afins.

[)LANILHA [)Asso A pASSO

Turnos: Para manter tudo correndo bem quando os
jogadores entram em uma série de Desafios e Testes, o
tempo ¢ reduzido a turnos. Tumos sio considerados
como tendo em média quatro segundos de ago, embora
este tempo possa realmente variar de Desafio para
Desafio a critério do Mestre. Em um turno, a personagem
pode tomar uma tnica agio. Algumas a¢des podem levar
diversos turnos para se completar, como hackear um
sistema sofisticado. Outras agdes, como falar uma frase
curta, nio sdo consideradas como se consumissem um
turno. Uma vez que todos envolvidos em um mesmo
turno tomem as suas agoes, este turno termina e outro se
inicia. Em alguns casos, uma personagem pode ser
interrompida antes que tome a sua agio ou é forgada a
responder aos eventos ao seu redor. Em tais casos, a
personagem sempre tem o direito de defender-se, embora
fazer isso conte como sua acio vélida do turno. Se um
poder afeta uma personagem por 15 segundos, assume-se
que este efeito dure quatro turnos. Em casos de
interpretacio normal, tais poderes duram o tempo
registrado pelo tempo real.

Meio tempo: Muitos aspectos da existéncia vampirica sao
essenciais para que eles continuem vivendo, embora nem
por isso eles devam interpreti-los o tempo todo. Os
Mestres devem considerar que as personagens usam o seu
“meio tempo” entre as sessdes de jogo para manter seus
negoécios, aprender Disciplinas, beber sangue e utilizar
outras facetas de sua existéncia. Outras agbes e
interacdes podem tomar lugar neste meio tempo, com a
supervisio do Mestre. Desde que um jogador ndo abuse
de seus privilégios, o meio-tempo pode ser usado para a
interpretacio de suas personagens também.

A planilha de uma personagem contem indmeras
categorias, como Natureza, Comportamento, Atributos e
assim por diante. Esta sessdo visa explicar para que serve,
em termos de jogo, cada uma das categorias encontradas
na mesma.

Natureza

Habilidades

A Natureza de uma personagem pode ser usada para um
reteste em um Desafio de Virtude se um frenesi puder
violar a Natureza da personagem. Além disso, a Natureza
pode ser empregada como uma Caracteristica Negativa
contra vocé, se ela lhe atrapalhar em um Desafio.

Atributos

Os Atributos, através das Caracteristicas Fisicas, Sociais e
Mentais, sdo basicamente a mola mestre do jogo por
suprir as Caracteristicas que serdo apostadas na maioria
dos Desafios realizados.

As Habilidades possuem duas fungdes basicas na
mecAnica de jogo: a primeira é riscar uma Habilidade da
planilha para adquirir um reteste em um dado Desafio.
Entretanto, é 6bvio que isto somente poder4 ser feito se a
Habilidade possuir alguma correlagio com o que estiver
sendo testado.

Em segundo lugar, uma vez que Habilidades representam
seus conhecimentos, uma Habilidade pode servir de pré-
requisito para que o Mestre lhe deixe tomar uma agio.
Por exemplo, se vocé ndo possuir Empatia com Animais,
talvez o Mestre nio lhe deixe treinar seu cio de guarda
para protegé-lo e obedecer ordens simples, bem como a
Habilidade Computador serd necesséria para fazer
qualquer coisa mais dificil que ligar esta mAaquina
infernal. Quando uma Habilidade serd ou nio pré-
requisito para fazer algo, dependerd exclusivamente do
julgamento do Mestre. Via de regra, agdes simples como
dar um soco na cara de outro nio dependerio de um
jogador possuir ou no Briga na planilha, mas a¢des mais
complexas como dar um golpe de jiu-jitsu sdo outros
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quinhentos. O uso de Habilidades como pré-requisito
nio requer que elas sejam riscadas da planilha.

Via de regra, 0 uso do conhecimento de Habilidades deve
vir acompanhado de um Desafio de algum tipo, muitas
vezes Estatico, apostando-se uma Caracteristica Fisica,
Social ou Mental para tanto. O tempo necessério para o
uso de uma Habilidade também ¢é definido pelo Mestre.
Sé porque vocé tem Seguranca na planilha ndo significa
que por vencer um Desafio Estatico arrombar4 um cofre
imediatamente. Talvez levem muitos minutos que o
jogador necessite ficar fora de jogo apenas realizando uma
agdo (como descobrir a senha de um sistema de
computagio, por exemplo).

Habilidade Focada: Uma Habilidade focada funciona
exatamente como qualquer outra Habilidade no foco em
questdo. A diferenga é que a personagem ndo possui a
Habilidade para outros campos de atuagdo. Assim, se
uma personagem possui Performance: Canto, significa que
ele nio pode usar esta Habilidade para testes de danga,
por exemplo, que iriam requerem outra Performance
distinta.

Especializagio: Uma personagem que possua uma
especializacio em uma dada Habilidade ganha uma
Caracteristica de bonus em todos os Desafios envolvendo
tal especializagio. Note-se que a Especializagio néo possui
um adjetivo particular e nem precisa ser apostada ou
riscada da planilha. Ela apenas confere um bonus.

Antecedentes

A descrigio do que faz cada Antecedente ji estd
suficientemente clara no Capitulo Dois, mas uma
explicagio adicional talvez se faca necesséria para alguns
casos.

Para fazer algo com seus Antecedentes, vocé deve
declarar a0 Mestre o que estd tentando fazer.
Inicialmente, ele definird um custo para isto (0 ndmero
de Caracteristicas de Antecedentes que vocé terd de
riscar da planilha). Estas Caracteristicas serdo
temporariamente perdidos como as Caracterfsticas em
apostas, somente sendo recuperados quando a acfo
perpetradas por eles findar. Por exemplo, se vocé utiliza
seus Aliados para tomar um dado curso de acio, estes
aliados serdo riscados da planilha até que completem sua
tarefa ou que vocé os libere da mesma, o que pode fazer
com que, por diversas sessdes de jogo, seus Aliados
continuem bloqueados na planilha e nio possam vir a ser
usados para outros fins.

Algumas agdes nfo requerem que se gastem pontos de
Antecedentes, mas necessitam como pré-requisito de
uma quantidade de pontos minima necessaria para fazer
esta agao.

Apbs serem gastos os Antecedentes, o Mestre decide ou
nfo se serd necessario um teste para realizar sua agfo.
Embora, via de regra, nenhum teste seja necessario —
apenas o gasto de Caracteristicas de Antecedentes — em
certas ocasides de incerteza ou de alguma forca se opondo
a agio poderio necessitar de testes. Ainda que a

personagem n#o passe neste teste, ela mesmo assim terd
gasto as Caracteristicas de Antecedentes somente pela
tentativa.

Quando se toma alguma acio baseada em seus
Antecedentes, esta pode ser temporaria ou permanente
na histéria, dependendo do grau de manipulagio e do
montante de Antecedentes que a personagem possua.
Além disso, qualquer acdo de Antecedentes leva um
tempo (tanto real quanto em termos de jogo) para tomar
efeito. Mesmo adquirir informagdes com Contatos nao é
instantdneo. Pode haver um tempo minimo envolvido em
pesquisa, mas haverd. Como padrio, define-se que as
agbes simples levam de meia hora a uma hora para se
completarem, enquanto  manipulacbes  realmente
complexas possam levar vérias sessdes de jogo para render
frutos.

Em alguns casos, é mnecessirio combinar diversos
Antecedentes para se obter um determinado efeito. Se os
Toreador desejam abrir um novo clube noturno, eles
necessitardo de Recursos para tanto, mas Influéncia: Alta
Sociedade e Influéncia: Midia podem ajudar bastante.
Além disso, se o clube for aberto em um local que
normalmente nio é destinado 4 vida noturna, mesmo
Influéncia: Burocracia e Influéncia: Leis poderdo entrar
em acdo. O Mestre tem a palavra final de que
Antecedentes deverio ser utilizados para cada caso.

Os jogadores podem também comercializar alguns de seus
Antecedentes. Eles podem transferi-los
permanentemente para outro jogador, apagando as
Caracteristicas doadas da Planilha de uma vez por todas,
enquanto podem também passar Antecedentes
tempordrios para as mios de outro. Neste caso, devendo
riscar as Caracteristicas transferidas da planilha e
colocando uma nota de que, embora ainda os possua, nao
estdo atualmente consigo, portanto nio podendo serem
gastos de qualquer forma até devolvidos. Para evitar
abusos, normalmente se considera que Antecedentes
emprestados retorna & mio do possuidor original apds um
més. Qualquer transferéncia de Antecedentes precisa
necessariamente da presenga de um Mestre e note-se que
alguns Antecedentes como Fama e Mentor ndo podem
ser transferidos.

Nota sobre Recursos: Nem sempre a transferéncia
permanente de Recursos aumenta a quantidade de
Caracteristicas neste Antecedente na planilha de alguém.
Cada vez que uma personagem desejar adquirir uma
Caracteristica nova de Recursos permanente na planilha,
devers ganhar um nimero de Caracteristicas
permanentes de outros individuos igual ao seu nivel atual
de Recursos. Por exemplo, alguém com 3 Caracteristicas
Recursos na planilha que deseje aumentar este valor
permanentemente para 4 Caracteristicas deve ganhar
mais 3 Caracterfsticas Recursos permanentemente
transferidas para si. Entretanto, quando o assunto sio
Recursos temporariamente gastos, eles sio empregados na

base de um para um — alguém que gaste 3
Caracteristicas Recursos temporariamente e adquira mais
2 Caracteristicas transferidas para serem
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temporariamente gastas contard com 5 Caracteristicas
Recursos temporariamente gastas no total.

Nota sobre Influéncias: Em alguns casos, os jogadores
podem contra-atacar a Influéncia de outros, normalmente
por gastarem o mesmo montante de Caracteristicas na
mesma 4rea que o oponente. Um caso tipico é quando
um jogador deseja publicar uma histéria em um jornal e
outro deseja vetd-la. Ambos queimam a quantidade de
Caracteristicas requeridas para a situagfo e realizam um
Desafio entre si  (normalmente sem qualquer
Caracteristica apostada, embora o Mestre possa definir
pelo contrario).

Status

Via de regra, todo jogador da Camarilla possui ao menos
uma Caracterfstica de Status: “Reconhecido”. Isto
significa que a Camarilla sabe de sua existéncia e o
reconhece como membro (obviamente o Sabbat, o
Inconnu e os vampiros independentes possuem suas
proprias versdes desta Caracteristica).

Durante uma cronica, uma personagem pode ir ganhando
e perdendo Status. Geralmente o préprio Mestre é
responsavel por distribui-lo ou toma-lo. Mas, em certos
jogos, como a interagio social da Camarilla é muito
grande, os préprios jogadores podem ganhar ou perder
Status em funcio de outros, mas sempre sob o

julgamento final do Mestre.

Status pode ser ganho por preservar a M4scara, fazer
favor a ancides ou ao préprio Principe, retornar um favor,
defender a cidade do Sabbat, tomar as rédeas de uma
situagfo critica e assim por diante. Contudo, jamais pode
se ganhar permanentemente mais de uma Caracteristica
de Status por histéria, havendo somente duas excecoes a
esta regra: o Principe conferir uma Caracteristica de
Status extra ou por assumir um cargo de importincia na
sociedade (Principe, primogénito, xerife, etc...). Por outro
lado, Status pode ser perdido por fazer de um ancio seu
inimigo, ignorar um favor devido, recusar-se a reconhecer
o Status de outro membro, Quebrar a Mascara ou ir de
contra qualquer uma das outras seis Tradi¢cdes. Como no
caso de ganhé-lo, as opgdes sdo praticamente ilimitadas.

Além disso, existem dois tipos de Status: temporario e
permanente. O permanente é aquele que permanece em
sua planilha de uma histéria para outra, representando
sua situagio atual em sua sociedade cainita. O
tempordrio é aquele que normalmente dura uma histéria,
sendo riscado da planilha ou acrescentado (pelo restante
da sessio) a ela. Embora o Status permanente possa
variar, 0 temporario o faz com uma velocidade ainda
maior. Nio importa quanto Status temporario seja ganho
ou perdido na histéria, ele ndo afeta seu Status
permanente. A perda ou ganho deste, entretanto,
representa um decréscimo ou acréscimo permanente no
Status de sua planilha.

O Status pode ser usado de diversas formas durante o
jogo. Primeiro, as suas Caracteristicas de Status podem
somar seu ndmero como bdnus em um Desafio Social

quando suas Caracteristicas forem comparadas (seja por
um empate no teste ou por pedir uma contra-aposta) —
exceto no caso de Disciplinas Sociais, testes nos quais
este bdnus jamais pode ser aplicado. Vocé precisa avisar o
oponente que esta tomando esta decisdo e ele pode optar
por ignorar seu Status neste caso, mas deve para tanto
permanentemente perder uma ou mais Caractersticas de
Status pela ofensa. Em situacdes na qual pessoas menos
importantes sdo ofendidas desta forma, pode-se apenas
perder Status temporariamente ou sequer chegar a perdé-
lo (quem liga para aqueles que ofendem Caitiffs?). A
palavra final, como sempre, é do Mestre.

Veja que Caitiffs ou anarquistas levam uma pequena
vantagem neste caso pois, afinal, eles nio possuem muito
Status a perder mesmo (embora certos grupos anarquistas
tenham desenvolvido sua prépria forma de Status). Por
outro lado, eles também tém muito a perder pela falta de
Status. Normalmente os ancides ndo lhes fazem favores
(quem acreditaria que anarquistas ou Caitiffs
retribuiriam mais tarde?) e, além disso, a eles
praticamente nunca é dado o beneficio da ddvida. Por
ndo possuir a protecio do Status da Camarilla, os
anarquistas sdo altamente vulneraveis em tempos de
crise.

Outros exemplos de uso de Status sdo:

N

= Seu Status temporirio pode ser adicionado a suas
Caracteristicas Sociais em um teste, como ja visto
acima. E preciso declarar esta opcio e ela pode ser
ignorada pelo oponente (causando, quase sempre,
perda permanente de Status deste pela ofensa
social). Isto nunca pode ser feito em conjunto com
uma Disciplina Social.

= Uma Caracteristica de Status pode ser apostada no
lugar de uma Caracteristica Social em um teste se a
mesma for apropriada para a situagio. O oponente
pode escolher ignorar o seu uso de Status desta
forma e obrigi-lo a apostar uma de suas
Caracteristicas Sociais, mas deve pagar com as
penalidades por ignorar Status (normalmente a
perda de Status permanente)

= Status mede a sua credibilidade. Em qualquer
situagio que a palavra de um vampiro estiver contra
a de outro e nfo existam quaisquer provas concretas
para tomar partido, a Camarilla, se nio houver
outros fatores  determinantes, normalmente
acreditard naquele que possuir mais Status.

=  Status temporario pode ser doado a outra pessoa
para indicar uma prova de seu favor, mas a pessoa a
quem vocé deu esta Caracteristica temporéria devera
imediatamente retornd-la a vocé quando vocé o
pedir de volta. Apenas uma Caracteristica de Status
pode ser dada a qualquer pessoa desta forma. O
ganho de Status tempordrio de outro é a tnica
maneira pela qual o Status temporério de uma pessoa
pode ser maior que o seu permanente. Este Status
ganho é considerado seu enquanto vocé estiver de
posse dele e, portanto, podendo ser usado como tal.
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»  E necessério possuir pelo menos uma Caracteristica
de Status, seja sua ou seja emprestada de outro
(como visto acima), para se poder pedir qualquer
coisa ao Principe, desde permissio para ganhar um
campo de caga até acusar outro de um crime.

= Alguém de Status permanente mais alto que o seu
pode remover seu Status permanente por gastar uma
Caracteristica de Status permanente para cada outra
removida. Status temporario pode ser usado da
mesma forma para remover Status temporirio de
alguém temporariamente com menos Status que
vocé.

= Vocé pode conferir Status permanente a alguém de
seu proprio cla, desde que este possua menos da
metade de Status permanente que vocé. O custo
para tanto é uma de suas Caracteristicas de Status
temporario. Contudo, isto deve ser feito
publicamente para funcionar, como em um encontro
da Primigénie, por exemplo.

* Um cld pode remover permanentemente uma
Caracteristica de Status de seu ancifo pelo grupo
gastar ~ permanentemente um ndmero  de
Caracterfsticas de Status igual ao ndmero de
Caracteristicas de Status permanente do ancifo. Os
primogénitos podem, pelo mesmo processo, retirar
permanentemente Status do Principe.

Além destes usos, existem oito posigdes na Camarilla que
recebem poderes especiais quando usando Status (para
uma descrigio melhor destas posigoes, veja-se o Apéndice
Um).

A maioria destes cargos na Camarilla recebem certas
Caracteristicas de Status permanentes que nio podem ser
perdidas enquanto a pessoa ainda estiver naquele cargo.
Estas Caracteristicas sio ganhas automaticamente
quando a pessoa atinge aquele posto e perdidas de forma
irrevogavel quando ela perder sua posigéo.

Principe

= Status recebido pelo cargo: Exaltado, Bem
Conbhecido, Famoso

= O Principe pode remover permanentemente Status
de alguém por gastar uma Caracteristica de Status
temporaria por cada Caracteristica de Status
permanente removida.

»  Principe pode gastar uma Caracteristica de Status
temporaria para cada Caracterfstica de Status
permanente que deseje conferir a alguém. Esta é a
uma excegio a regra de que uma pessoa apenas pode
ganhar uma Caracteristica de Status permanente por
sessio de jogo. O Principe apenas pode dar trés
Caracteristicas de Status de uma s6 vez a alguém
desta forma, a quarta e as subseqiientes exigindo que

ele gaste seu Status permanente ao invés de
temporario para recompensé-las.

Senescal

Status recebido pelo cargo: Querido e Estimado

O senescal pode agir em nome do Principe enquanto
este estiver fora da cidade e, portanto, pode utilizar-
se de seu Status da mesma forma que o Principe o
faria. Contudo, quando o Principe retornar a cidade,
sem qualquer custo adicional, pode desfazer
qualquer alteracio de Status feita pelo seu senescal.

Primogénito

Status recebido pelo cargo: Reverenciado

Os  primogénitos podem dar ou retirar
permanentemente Status de alguém de seu cla ao
custo de uma Caracteristica temporaria de Status
por cada outra tirada ou doada.

Harpia

Status recebido pelo cargo: Influente. Este Status é
apenas recebido pelo lider das harpias e néo por cada
uma delas.

As harpias automaticamente adquirem uma
Caracteristica de Status temporario de cada um dos
primogénitos, que emprestam este Status para
demonstrar que ap6iam as harpias. As harpias, por
sua vez, podem usar este Status como bem o desejar,
mesmo contra os possuidores originais.

Uma harpia pode remover uma Caracteristica de
Status permanente de qualquer vampiro que
recusou-se a pagar um favor ou fez parte de um
escAndalo maior. Ndo custa nada as harpias fazer
isso, embora elas devam possuir evidéncias do
escAndalo. Uma harpia precisa mostrar alguma
espécie de prova em uma reuniio de vampiros,
ocasifo na qual este Status serd perdido.

Uma harpia pode devolver uma Caracteristica de
Status que ela retirou de alguém por gastar
temporariamente uma de suas Caracterfstica de
Status.

O lider das harpias nomeia todas as harpias da
cidade por emprestar parte de seu Status para os
individuos que desejar nomear. Harpias menores
podem remover status temporirio da mesma forma
como o lider delas remove permanentemente,
embora o lider possa optar por tornar esta escolha
permanente sem nenhum custo adicional.
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Chicote

=  Chicotes possuem o mesmo poder de um
primogénito, embora nio adquiram nenhum Status
adicional pela sua posicdo. O poder de um chicote
pode ser revogado a qualquer momento pelo
primogénito ao qual ele serve.

Xerife

cargo nobre, mas s vezes € necessirio ter um
demdnio trabalhando para vocé nestas Noites Finais.

Virtudes

= Status recebido pelo cargo: Temido

= O xerife de uma cidade pode pedir que qualquer
Membro o ajude em seu inquérito ou julgamento. Se
o Membro se mnegar a isto, ele perdera
permanentemente uma Caracteristica de Status.

= O xerife pode delegar poderes a qualquer individuo
que desejar por dar uma de suas Caracteristicas de
Status a ele. Este individuo pode agir em seu nome e
assim possuir os seus mesmos poderes, embora o
xerife possa revogar esta decisio no momento em
que desejar.

Guardiso de Elisio

= Status recebido pelo cargo: Honrado

= O guardidio de um Elisio pode remover uma
Caracteristica de Status permanente de qualquer
Membro que ele apanhar quebrando a M4scara. Mas
se ele ndo testemunhar o ato, as evidéncias deverao
ser fortissimas contra o suspeito. Ele nio gasta
qualquer uma de suas Caracteristicas para fazer isso.
Entretanto, se houver um xerife na cidade, ele sera
imune aos seus poderes.

Flagelo

Quando vocé sofre de um dilema ético, fdria
consumidora ou medo incontrolavel, vocé deve testar
suas Virtudes para evitar sucumbir 4 Besta. Testes de
Virtude sdo sempre Desafios Estaticos, a dificuldade
variando com o grau do estimulo descrito para cada tipo
de Virtude. Note-se que uma personagem jamais &
obrigada a realizar um Teste de Virtude, podendo
escolher perder automaticamente, se assim o desejar.

Se vocé vencer um Teste de Virtude, sua forca moral
supera a Besta e vocé permanece no controle. Quando
vocé perde o teste, vocé sofre um lapso em suas Virtudes,
sofrendo uma Caracteristica Negativa debilitadora ou de
um problema, como descrito para cada Virtude.

Vocé pode fazer um reteste em um Teste de Virtude
perdido por riscar uma Caracteristica da Virtude
correspondente; se vocé for bem sucedido no reteste,
vocé apenas perdera temporariamente uma Caracteristica
de Virtude (pelo restante da sessdo de jogo, fazendo com
que vocé sucumba mais facilmente 2 Besta se nio for
cauteloso). Se vocé perder o reteste, receberd uma
perturbagio relacionada ao teste, além de perder uma
Caracteristica de Virtude temporariamente. Note-se que
vocé jamais pode exigir uma contra-aposta em um Teste

de Virtude.

Abaixo, listam-se os testes especificos para cada Virtude:

Testes de Consciéncia

= Status recebido pelo cargo: Temido

= O flagelo pode embaragar, deter ou destruir alguém
sem temer represdlias se a vitima for um vampiro
criado sem a permissdo do Principe ou se o cainita
nfo se apresentou formalmente ao Principe.

= Se o flagelo descobre alguém Abracando ou dando
cobertura a vampiros criados sem a permissio do
Principe ou que nio tenham sido formalmente
apresentados, ele pode remover imediatamente uma
Caracteristica de Status permanente. Esta remogio
nio custa nada ao flagelo, mas ele precisa apresentar
provas suficientes do crime ao Principe. Se o Principe
julgar as provas insuficientes ou nio for convencido
do crime, ele pode retornar a Caracteristica de
Status perdida a4 personagem sem qualquer custo
adicional.

= Nem todas as cidades possuem um flagelo e mesmo
aquelas que o possuem nio consideram este um

Sdo apropriados sempre que vocé violar a ética de sua
Moralidade (Humanidade), como descrito na Hierarquia
de Pecados mais adiante. Sempre que vocé cometer uma
violagdo igual ou abaixo de sua Moralidade atual na
Hierarquia de Pecados, vocé precisa realizar um Teste de
Consciéncia. Se vocé possui apenas duas Caracteristicas
de Humanidade, violagao de uma Moralidade superior sao
triviais demais para vocé se preocupar; mas, se vOcé
possui cinco Caracteristicas de Humanidade, devera
tomar cuidado com cada uma de suas aghes para nio
realizar um Teste de Consciéncia. A dificuldade para estes
testes é sempre o nivel da violagio na Hierarquia de
Pecados. Assim, cometer um pecado equivalente no
quarto nivel da Hierarquia de Pecados, a dificuldade do
Teste de Consciéncia serd de 4 Caracteristicas.

Perder um Teste de Consciéncia faz com que vocé perca
permanentemente uma  Caracteristica em  sua

Moralidade.

Exemplo de Jogo: Adriano, um Ventrue frio e calculista,
que possui 3 Caracteristicas de Humanidade, planejou a
morte de um mortal que estava atrapalhando seus planos.
Como assassinato premeditado é um pecado nivel dois na
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Hierarquia de Pecados, Adriano precisard fazer um Teste
de Consciéncia com dificuldade de 2 Caracteristicas. Se
vencer ou empatar, Adriano sentird remorsos pelas sudas
acées e ndo perderd Humanidade; se ele perder, ele sofrerd
a perda permanente de wma Caracteristica de
Humanidade, baixando sua Moralidade para apenas 2
Caracteristicas. O jogador de Adriano realiza o teste e
vence — Adriano comeca a pensar que poderia ter evitado a
morte, se quisesse, € pAssa d se sentir extremamente mau por
ter cometido este assassinio.

Posteriormente, Adriano  rouba alguns  documentos
incriminadores  enquanto  “passeava”  furtivamente pela
delegacia. Desde que este é um pecado nivel quatro e ele
possui apenas 3 Caracteristicas de Humanidade, esta ¢é
uma violacdo com a qual ele jd ndo se importa mais. Neste

caso, ndo ¢ necessdrio fazer qualquer Teste de Consciéncia.

Testes de Autocontrole

Testes de Autocontrole sio realizados em qualquer
situagio que poderia colocé-lo em frenesi. A dificuldade
depende do estimulo, como mostrado abaixo:

Dificuldade Estfmulo

Uma Cheiro de sangue quando faminto

Duas Visdo de sangue quando faminto;
importunado; situagio que ameaca
sua existéncia.

Trés Provocacio fisica ou ataques;
provar sangue quando estd
faminto.

Quatro Ser amado em perigo; humilhacio

Cinco Humilhagio profunda; insulto
mortal

Se vocé for bem sucedido no teste, consegue controlar
sua Besta e manter-se com a cabega no lugar. Vocé nio
precisara realizar qualquer outro Teste de Autocontrole
devido a este mesmo estimulo pelo restante deste
conflito.

Vocé jamais pode contar mais Caracteristicas de
Autocontrole em um teste que o ndmero de Pontos de
Sangue que vocé atualmente possua. Assim, se vocé
estiver faminto, é mais dificil resistir ao chamado do
frenesi. Note-se que vocé ndo entra em frenesi
automaticamente se estiver sem sangue, mas a visio de
qualquer estimulo, vocé jamais pode ter a esperanca de
vencer um empate no teste.

Se vocé realizar um Teste de Autocontrole e fracassar,
vocé automaticamente adquire a Caracteristica Negativa
Insensivel ou  Condescendente (3 sua  escolha)
permanentemente, embora ela ainda possa ser
recomprada normalmente através da experiéncia.

Exemplo de Jogo: Faminto e andando por um beco, Altair
vé repentinamente um mortal. Embora ele esteja sem
sangue, ele ndo entra em frenesi automaticamente, uma vez
que ainda ndo foi provocado e ndo farejou o sangue.
Quando ele chega mais perto, o mortal, um punk, volta-se
para fitd-lo de forma beligerante e fax um gesto rude. Agora
Altair foi importunado e precisa fazer um Teste de
Autocontrole, com dificuldade de 2 Caracteristicas. Desde
que Altair ndo possui sangue, ele conta como se efetivamente
ndo possuisse qualquer Caracteristica de Autocontrole; ele
testa contra o Mestre (lembre-se que este é um Desafio
Estdtico) e empata. Como a falta de sangue o deixa
temporariamente sem Autocontrole, Altair entra em
frenesi, tentando beber sangue do mortal. Ele também
adquire uma Caracteristica Negativa permanentemente.
Compreendendo que ele ndo pode vencer em empates, o
jogador de Altair decide que ndo vale a pena riscar uma das
Caracteristicas de Autocontrole de sua planilha para
retestar.

Muais tarde, cheio de sangue, Altair entra em um clube
quando um anarquista tenta pegd-lo. O anarquista ataca de
surpresa — uma provocacdo de trés Caracteristicas. Altair
realiza seu Desafio Estdtico. Se ele vencer, pode controlar-se
e ndo entrar em frenesi com o ataque; se empatar, suas duas
Caracteristicas de Autocontrole ndo serdo suficientes para
vencer uma dificuldade de 3 Caracteristicas e isto serd como
uma derrota; se perder mo teste, ele entra em frenesi
automaticamente.

Testes de Coragem

Vocé precisa realizar um Teste de Coragem toda vez que
confrontado com um terror vampfrico como os
provocados pela luz solar, fogo e fé verdadeira. Se vocé
vencer o teste, pode resistir a necessidade instintiva de
correr pela durag¢io do conflito (ou por 10 minutos). Se
vocé falhar, entrard em um estado de Rotschreck, uma
forma de frenesi voltada para o medo, na qual vocé tenta
escapar da regido da forma como lhe for possivel. Perder
um Teste de Coragem também confere a Caracteristica
Negativa Covarde ou Submisso permanentemente,
embora possa ser posteriormente recomprada através de
experiéncia.

Note-se que vocé ndo precisa normalmente fazer Testes
de Coragem para fogos sob o seu controle. Se vocé
acender seu préprio isqueiro, por exemplo, ou usar a
trilha de Taumaturgia da Seducdo das Chamas, vocé esti
controlando o fogo e nio terd medo dele. Entretanto, se
alguém usar fogo contra vocé como se fosse uma arma
(um cagador brandindo uma tocha ou um Malkaaviano
ameagando colocar fogo em seu cabelo), vocé necessitard
de um Teste de Coragem.

A dificuldade pode ser vista abaixo:

Dificuldade  Estimulo
Uma Ser ameagado; isqueiro; nascer do
sol
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Duas Tocha; luz do sol obscurecida

Trés Fogueira; réstia de luz solar passando
por uma janela com as cortinas
abertas

Quatro Incéndio; ser queimado

Cinco Estar preso dentro de um aposento
em chamas; luz solar direta

Exemplo de Jogo: Em wista de suas acdes prévias, o refugio
do Brujah Marcos ¢ devorado pelas chamas. Marcos,
Cassandra e Jodo sdo surpreendidos pelo fogo se erguendo
do térreo. O Mestre faz um Teste de Coragem com todos os
presentes para ver se sucumbem ao Rétschreck. O Mestre
coloca Tesoura e Marcos rocha, permanecendo
relativamente calmo. Jodo e Cassandra colocam ambos
Papel e, assim, estdo em problemas. Ambos riscam uma
Caracteristica de Coragem para um reteste e testam contra
0 Mestre novamente. Desta vey Jodo vence e permanece
calmo, embora tenha perdido uma Caracteristica de
Coragem pelo restante da noite — ele foi abalado pela
experiéncia e fugird mais facilmente de qualquer fogo futuro.
Cassandra, por outro lado, empata o reteste, mas possui
apenas duas Caracteristicas de Coragem contra as Cinco
Caracteristicas de dificuldade. Assim, ela perde o teste e
ganha uma Caracteristica Negativa permanente em sua

planilha.

Moralidade

penalidade de uma Caracteristica em todos os
Desafios Sociais com mortais, exceto aqueles de
intimidagio. Se a personagem seguir outra
Moralidade que nio a Humanidade, sofrerd uma
penalidade de trés Caracteristicas automaticamente.
Esta penalidade se aplica apenas quando lidando
com humanos normais; sua bestialidade assusta
aqueles que podem pressentir sua natureza
predadora, mas nido tem qualquer efeito em
vampiros e outras criaturas sobrenaturais, incluindo
carnigais.

= Se vocé perder todas as suas Caracteristicas de
Moralidade, sua personagem cai no Wassail, o frenesi
final. Sua personagem entra em um estado
totalmente incontroldvel de fdria assassina e
sobrevivéncia instintiva. Uma personagem assim nfo
pode mais ser removida do frenesi, nio pode mais
controlar-se e nio mais é adequada para jogo.
Outros  cainitas  geralmente  matam  estes
desafortunados tdo rapidamente quanto podem.

Hierarquia de Pecados

A Moralidade, medindo a distAncia entre seus
pensamentos e a Besta, é responsavel por algumas
caracterfsticas a saber:

* Quando dormindo durante o dia, sua Moralidade
determina o quio profundo é o seu sono. Vocé
nunca pode contar mais que o triplo de suas
Caracteristicas de Moralidade para qualquer empate
ou contra-aposta em qualquer agio durante o dia

(assim, até um ancido é vulnerdvel a um mortal
nestas condigdes).

montante de tempo que vocé passa em torpor varia
com a forga de sua Moralidade (vide regrs para
Torpor, mais adiante). Note que certas
circunstancias podem resgati-lo antes do torpor:
cura mistica ou beber um Ponto de Sangue de um
vampiro trés geragdes mais poderosas que a sua, por
exemplo.

* Se sua Moralidade ¢ a Humanidade, vocé parece
mais com um mortal. Vampiros com baixa
Humanidade ou seguindo outras trilhas de
Moralidade possuem problemas quando lidando com
humanos normais. Sdo criaturas monstruosamente
palidas, aparéncias cadavéricas e  atitudes
sociopiticas  que  afastam  os  humanos
subconscientemente. Para cada Caracteristica de
Humanidade a menos que quatro, vocé sofre a

Cada Moralidade possui a sua prépria Hierarquia de
Pecados, que codifica as falhas morais que alguém
seguindo esta ou aquela Moralidade devem evitar.
Quanto mais alta for a Moralidade, mais estritos sdo os
padrdes. Tudo na Hierarquia de Pecados no mesmo nivel
da Moralidade ou abaixo dela é considerado como sendo
um fracasso moral a ser evitado. Assim, um vampiro com
5 Caracteristicas de Humanidade nio precisa argumentar
com sua consciéncia para considerar assassinar alguém
errado — ele j4 sabe disso.

A Hierarquia de Pecados da Humanidade é a que se
segue:

Caracteristicas Violagéo (Pecado)

Cinco Pensamentos e agdes egoistas

Quatro Roubo; ferir alguém

Trés Assassinato acidental; causar
dano a propriedade
intencionalmente

Duas Assassinato premeditado

Uma Assassinato ocasional (“estou a
fim de matar alguém hoje”); atos
de grande maldade (como a sua
cultura define o que seja “mal”)

Pontos de Sangue

Pontos de Sangue podem ser gastos de uma variedade de
formas em live e a melhor forma de recuperi-los §,
obviamente, alimentar-se. Contudo, uma personagem
nunca pode ter mais Pontos de Sangue quanto o seu
maximo definido pela geraczo.
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Pontos de Sangue nio possuem adjetivos como as
Caracteristicas. Eles simplesmente representam o volume
de sangue que o vampiro possui no organismo.

= Quantidade de Sangue Inicial na Sessio: Quando
vocé pegar a sua planilha, ao inicio de uma sessao de
jogo com o Mestre, devera fazer um Teste Simples
com o mesmo. Se vencer, vird a jogo com todos os
seus Pontos de Sangue. Se empatar, virdi com a
metade deles, arredondada para cima. Uma perda
indica que vocé vem para o live com apenas quatro
Pontos de Sangue. Certos Merits, Flaws,
Antecedentes ou outras circunstincias especiais
podem também alterar este montante, bem como a
possessiao de Rebanho permite a vocé vir a jogo com
mais sangue, até o seu limite de geracio.

= Sugando Sangue: Sempre que vocé morde um
mortal para sugar o sangue dele, este é envolvido no
Beijo e se torna passivo. Outras criaturas
sobrenaturais mordidas nio se tornario passiveis,
mas ainda assim achario a experiéncia agradével.
Cada Ponto de Sangue sugado causa um nivel de
dano letal na vitima. Até trés Pontos de Sangue
podem ser drenados em um tnico turno. Vocé pode
fechar o ferimento de sua mordida por lambé-lo, nao
deixando marcas de sua alimentagfo. Vocé apenas
pode curar os ferimentos feitos por suas prdprias
presas.

Gastando Pontos de Sangue

Em live, os Pontos de Sangue servem para fazer as
seguintes coisas:

= Um Ponto de Sangue é gasto automaticamente toda
a noite quando a personagem acorda, representando
a necessidade constante de se alimentar. Contudo, a
quantidade total de sangue com a qual uma
personagem chega no live é determinada acima.

=  Pontos de Sangue podem ser utilizados para curar
seus ferimentos, sanando um nivel de dano letal ou
dois niveis de dano contundente por Ponto de
Sangue gasto. Vocé ainda est4 limitado & quantidade
total de sangue que sua geragio lhe permite gastar
em um mesmo turno, de forma que a maioria dos
vampiros de geragio mais alta ndo podem curar mais
de um nivel de dano letal a cada turno. Curar-se
desta forma exige toda a sua concentragio e um
turno completo, mas nfo conta como uma agio.

= Trés Pontos de Sangue sdo necessdrios para curar um
nivel de dano agravado. Este dano somente se cura
durante o dia, enquanto o vampiro dorme. Pontos de
Sangue gastos desta forma podem ser acumulados;
isto é, vocé ndo precisa gastar todos os trés Pontos de
Sangue de uma vez s6 ou mesmo no mesmo dia.
Vocé deve anotar quanto de sangue estd gastando
desta forma para curar seu dano agravado; uma vez
que os trés Pontos de sangue tenham sido gastos, o
ferimento se cura no préximo por do sol. Vocé pode

apenas curar um nivel de dano agravado durante o
dia, a menos que vocé gaste também um ponto de
Forca de Vontade para cada nivel agravado extra
curado durante o mesmo perfodo de descanso.

=  Vocé pode dar seu sangue a outro vampiro para
ajudé-lo a se curar. Entretanto, se o vampiro cair em
torpor, apenas o sangue de um vampiro trés geracoes
mais baixa pode acord4-lo.

= Algumas Disciplinas requerem o gasto de Pontos de
Sangue para serem ativadas, como descrito em cada
poder. Se uma Disciplina requer o gasto de muitos
Pontos de Sangue, mas sua geragio no permite que
todos eles sejam gastos em um (nico turno, vocé
pode gastar a quantidade de sangue necessiria em
turnos consecutivos. Gastar sangue desta forma é
uma agio reflexa, embora a prépria Disciplina possa
requerer uma agio. Por exemplo, ativar Rapidez ¢é
algo reflexo, vocé gasta sangue e ainda ganha a sua
agfo normal, mais as agdes extras da Rapidez. Por
outro lado, invocar Taumaturgia requer um turno
completo, além do seu gasto de sangue (apesar deste
tltimo nio precisar de uma acio propria).

= Pontos de Sangue podem ser gastos para melhorar
suas Caracteristicas Fisicas durante um conflito.
Vocé pode apostar esta Caracteristica como
qualquer outra (“pelo poder de meu sangue...”) e vocé
pode contar esta Caracterfstica em empates e contra-
apostas. Gastar Pontos de Sangue desta forma é uma
agio reflexa e pode ser feita a qualquer momento,
ndo contando como sua agio do turno, embora vocé
ainda deva obedecer os limites de gasto de sangue de
acordo com a sua geragdo. Vocé pode aumentar suas
Caracteristicas Fisicas até o limite permitido pela sua
geragio por um conflito; vocé pode até mesmo
aumentar sua Caracteristicas além deste limite, mas
os efeitos duram por apenas um tdnico Desafio, o
excedente sendo perdido apds isso.

Exemplo de Jogo: Romualdo, flagelo da cidade, quer
aumentar sua Poténcia por aumentar suas Caracteristicas
Fisicas acima das 14 que jd possui. Como ele é de 7°
geracdo, pode ter até 16 Caracteristicas em uma categoria
de Atributos. Romualdo gasta trés Pontos de Sangue e, por
um turno, aumenta suas Caracteristicas Fisicas para 17 e,
mesmo apds este turno acabar, ele terd 16 Caracteristicas
pelo restante do conflito (desde que ndo perca qualquer
Desafio, o que ainda acarreta perda de Caracteristicas).
Mesmo se ele perder mais algumas Caracteristicas, pode
gastar mais sangue para retornd-las a 16.

=  Um Ponto de sangue, geralmente medido como uma
dose inteira, é suficiente para transformar um mortal
em um carnical. Este estado dura por um més, tempo
apds o qual o carmigal deve alimentar-se de mais
sangue ou reverter novamente a sua mortalidade.

=  Um Ponto de Sangue pode ser usado para um
vampiro parecer humano por uma cena. Ele cora sua
pele e se torna capaz de imitar atividades humanas
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(como piscar, fungar e ter pele fria ao invés de
gelada). Fazer isso é mais dificil para vampiros com
baixa Humanidade; um vampiro precisa gastar um
Ponto de Sangue extra para cada Caracteristica de
Humanidade que possua abaixo de cinco — um
vampiro com quatro Caracteristicas Humanidade
precisa gastar dois Pontos de Sangue, um outro com
trés Caracteristicas Humanidade gastara trés Pontos
de Sangue e assim por diante. Vampiros com
Moralidade diferente da Humanidade nio podem
tentar este truque. Vocé pode adquirir a aparéncia
mortal enquanto realiza outras tarefas. Se vocé
precisar gastar muito sangue para fazer isso, mas sua
geracdo nio permitir que todos eles sejam gastos no
mesmo turno, vocé precisa queimi-los em turnos
consecutivos. Assim, um vampiro de 13* geragio
com trés Caracteristicas Humanidade precisara de
trés turnos — em cada um deles gastando um Ponto
de Sangue — para imitar um ser humano, embora
ainda possa realizar outras agbes durante estes trés
turnos.

Carnigais e Pontos de Sangue

Carnicais podem gastar sangue vampirico (mas nfo o seu)
da seguinte forma:

= Carnigais podem curar ferimentos, aumentar
Caracteristicas Fisicas e ativar Disciplinas com
sangue da mesma forma que vampiros o fazem.

= Carnigais sofrem os efeitos psicoldgicos do sangue em
seu organismo. Devido a sua continua necessidade
por sangue, eles sdo praticamente todos ligados por
Lago de Sangue aos seus donos e muitos
desenvolvem obsessdes para com seus donos além
disso. Carnigais também sio vulneraveis ao frenesi,
embora possuam duas Caracteristicas de bonus em
todos os testes relacionados.

Forca de Vontade

A personagem possui dois tipos de Forca de Vontade:
permanente — seu limite normal de ndmero de pontos
de Forga de Vontade — e a tempordria, correspondendo
aos pontos ainda ndo gastos. Quando uma personagem
gasta Forca de Vontade, ela ndo readquire todos os
pontos perdidos na préxima sessio de jogo, mas vai os
recuperando lentamente um a cada nova sesso de jogo.

VITALIDADE

A personagem pode usar sua Forga de Vontade toda vez
que precisa de uma forga interior maior que ajude-o a
superar seus obstdculos em uma situagio importante.
Alguns exemplos disso sdo:

*  Um ponto de For¢a de Vontade pode ser usado para
recuperar todas as Caracteristicas perdidas em uma
das seguintes categorias: Fisica, Social ou Mental.
Vocé somente pode fazer isso uma vez por categoria
por sessio de jogo.

=  Um ponto de For¢a de Vontade pode ser gasto para
adquirir um reteste em qualquer Desafio Mental ou
Social no qual a personagem esteja se defendendo.
Note-se que certas Disciplinas ou poderes ignoram
este tipo de gasto — por exemplo, For¢a de Vontade
nio pode ser gasta para se ver através da Ofuscacdo.

*  Um ponto de For¢a de Vontade pode ser gasto para
permitir a vocé entrar em um Desafio no qual lhe
falte a Habilidade apropriada como pré-requisito.

*  Um ponto de Forga de Vontade pode ser usado para
tentar controlar-se brevemente enquanto em frenesi.
Vocé é capaz de agir normalmente por um turno
quando gasta For¢a de Vontade desta forma, embora
deva manter todas as outras consideracdes do frenesi
— ignorar penalidade por ferimentos e assim por
diante. Vocé nio reganha controle o suficiente para
lutar conscientemente ou racionalizar o seu terror;
interprete suas acdes de forma condizente.

*  Um ponto de Forga de Vontade pode ser gasto para,
durante um Desafio, a personagem ignorar todas as
penalidades decorrentes de ferimentos, incluindo o
Incapacitado (mas niao o Torpor ou a Morte Final)
pela duragio de um turno completo. Entretanto,
Forca de Vontade ndo pode ser gasta para curar
qualquer ferimento.

*  Um ponto de For¢a de Vontade pode ser gasto para
controlar uma perturbagio temporariamente. Se
vocé gastar muitos pontos de Forca de Vontade ao
longo do tempo para controlar uma perturbagio, ela
pode vir a ser eventualmente superada. Malkavianos
nio podem superar sua perturbacio inicial desta
forma.

= Certas Disciplinas e poderes requerem o gasto de
Forca de Vontade.

Em live existem diferentes niveis de vitalidade para
representar o montante de dano que uma personagem
pode receber. Estes niveis sio, na ordem: Saudavel,
Saudavel, Machucado, Machucado, Machucado, Ferido,
Ferido, Incapacitado, Torpor e/ou Morte Final. Se uma

personagem Saudével perde dois niveis de vitalidade em
um combate, ela se torna Machucada. Se perder mais trés
niveis, estara Ferida e assim por diante.
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=  Saudidvel — Quando uma personagem estd
Saudivel, ela estd praticamente sem nenhum
ferimento. Ela nio sofre nenhuma penalidade a nio
ser pelo jogador possivelmente maquiar umas marcas
rochas.

=  Machucado — Uma personagem Machucada
recebeu ferimentos mais sérios e estes danos
comecam a atrapalhd-la um tanto. Ela possui
penalidade de uma Caracteristica em todos os testes
empatados.

=  Ferido — Quando uma personagem est4 Ferida, ela
recebeu ferimentos graves em um ou mais lugares.
Para refletir este dano, ela precisa apostar uma
Caracteristica adicional em qualquer Desafio que
esteja iniciando e seu oponente vence todos os
empates, independente de quem possua mais
Caracteristicas. Se uma personagem Ferida possui
algum poder que lhe permite vencer qualquer
empate, as Caracteristicas serdo comparadas
normalmente, ao invés disso. Uma personagem
Ferida jamais pode tentar uma contra-aposta.

= Incapacitado — Quando uma personagem ¢
Incapacitada, ela estard completamente fora de jogo
por pelo menos 10 minutos. Embora ainda esteja
consciente, ela estard praticamente imével e apenas
serd capaz de sussurrar com alguma dor frases curtas.
Ela nio pode entrar em Desafios até que cure ao
menos um nivel de dano, estando & mercé de outras
personagens, nao podendo fazer nada além de curar a
si propria. Vampiros sofrerdo a Morte Final se
sofrerem ferimentos agravados neste ponto.

=  Torpor — Qualquer personagem ferida além do
nivel Incapacitado por dano letal entra em um coma
conhecido como torpor. Quando uma personagem
entra em torpor, ela atinge um estado similar a
morte, estando fora de jogo até revivida por outra
personagem. Ela estd completamente 2 mercé das
personagens e das situagdes ao seu redor. Vampiros
em torpor podem apenas ser revividos pelo sangue de
um vampiro pelo menos trés geragbes mais baixas
que a sua ou em circunstancias especiais que o
mestre imponha. Caso contrdrio, permaneceram
desacordados por um tempo determinado por sua
Moralidade.

=  Morte Final — Vampiros feridos além do nivel
Incapacitado por dano agravado nio entram em
Torpor, mas sio permanentemente destruidos ao
invés disso.

Exemplo de Jogo: Daniel é emboscado pelo Sabbat. Seu
primeiro atacante chuta-o causando um nivel de dano
contundente, colocando-o no segundo nivel Sauddvel. Outro
atacante ativa, causando dois niveis de dano letal, fazendo-o
chegar no segundo nivel Machucado. Sortudo como sempre,
no préximo turno Daniel é atingido novamente, sofrendo
mais dois niveis de dano e caindo para o primeiro nivel
Ferido. Um Sabbat com Poténcia o esfaqueia quando ele

tenta escapar, fazendo mais dois niveis de dano letal e
reduzindo-o ao estado Incapacitado. Daniel cai no chdo a
mercé de seus atacantes. Se ele receber qualquer dano letal,
entrard em Torpor; se sofrer dano agravado, ird atingir a
Morte Final (dano contundente extra ird meramente
nocauted-lo por algum tempo).

Tempo de Torpor

Personagens podem entrar em torpor voluntiria ou
involuntariamente (através de ferimentos ou outros
meios). Uma vez em torpor, a personagem entra em um
estado similar ao coma e permanece dormindo por um
montante de tempo que dependeri de sua Moralidade ou
até que outro vampiro com sangue trés geragOes mais
poderosas dé sangue para revivé-lo. Personagens sem
Pontos de Sangue perderio niveis de vitalidade ao invés
de sangue toda vez que as regras exigirem gasto de sangue
(a0 inicio de cada noite, por exemplo). Uma vez que uma
personagem caia abaixo de Incapacitada desta forma, ela
entra em torpor. Vampiros que entram em torpor por
perda de sangue ou ferimentos precisam descansar por
todo perfodo demonstrado pela tabela abaixo, exceto por
circunstincias excepcionais a critério do Mestre.

Caracteristicas de Duracéo do Torpor
Moralidade

Cinco Dois dias
Quatro Uma semana
Trés Um ano
Duas Uma década
Uma Um século
Nenhuma Um milénio

Ap6s este periodo de descanso, a personagem precisa
realizar um Desafio Mental Estdtico contra 3
Caracteristicas e gastar um Ponto de Sangue para
acordar. Falha significa que a personagem deve esperar a
noite seguinte para testar novamente até que acorde ou
fique sem sangue. Se ela ndo tiver sangue, nio podera se
erguer até que algum seja dado a ela.

Uma personagem que entre em torpor voluntariamente
cai em um sono similar ao seu descanso didrio, mas é
muito mais profundo e ndo pode ser atingido facilmente.
Cainitas em torpor voluntério podem acordar na metade
do tempo listado acima, embora ainda necessitem de um
Desafio Mental Estatico.

Vampiros em torpor ignoram a necessidade noturna por
sangue — eles estdo efetivamente hibernando pelo tempo
em que permanecerem neste estado e, assim, ndo perdem
seu sangue toda noite.
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Tipos pe DANO

Existem trés tipos de dano que um vampiro pode vir a
receber: contundente, letal e agravado (mortais
desconhecem dano agravado, para eles tratado como
sendo letal). Cainitas apenas podem se curar mediante o
gasto de sangue, 1 Ponto recuperando um nivel de dano
letal ou dois niveis de dano contundente. Este processo
de cura é reflexivo e pode ser feito simultaneamente a
qualquer outra agio, incluindo uso de Disciplinas.

Dano Contundente e Letal

Alguns tipos de dano sdo mais perigosos que outros: um
MUITo NO queixo provoca menos estrago que uma facada.
Dano contundente ¢ definido como qualquer ferimento
recebido que, embora seja doloroso, desaparece de forma
relativamente rdpida, como socos, pontapés ou
porretadas. Dano letal (de balas, espadas, facas e assim
por diante) podem facilmente matar e mortais levam um
longo tempo para curd-los. O Mestre serve de arbitro
final para definir o que é dano letal e o que ¢é
contundente. Personagens recebendo dano contundente
além do nivel Incapacitado sdo postos inconscientes por
uma cena ou uma hora (embora o Mestre pode definir
que ele é enviado para o Torpor ou até mesmo para a
Morte Final se continuar insistentemente recebendo
dano contundente apds desmaiado). Mortais que passem
além do nivel Incapacitado por dano letal irdo morrer,
enquanto vampiros entrardo em torpor ao invés disso.

Uma vez que caddveres, mesmo o corpo vampirico, nio
estdo tdo sujeitos a dano quanto um corpo vivo, todo o
dano contundente que um cainita receber serd reduzido
pela metade, arredondado para baixo (mfnimo de um
nivel de dano recebido em qualquer ocasizo).

Frenest

Dano Agravado

Ferimentos que estdo além dos danos normais recebidos
pelos vampiros e que nio podem ser facilmente curados
mesmo pelos seus fantisticos poderes regenerativos sao
chamados de agravados. Estes ferimentos sio
normalmente recebidos de fogo, luz solar, garras e presas
de outras criaturas sobrenaturais. Um Mestre também
pode definir que outros tipos de dano sdo agravados,
dependendo da circunstincia. Trés Pontos de Sangue (e,
eventualmente, um ponto de Forca de Vontade) sio
necessarios para curar cada ferimento agravado possuido.

= Luz Solar: Exposicio a luz solar ¢é algo
extremamente doloroso para os vampiros. Luz do sol
indireta, como aquela que passa através de cortinas
ou nuvens pesadas causa um nivel de dano agravado
por turno de exposi¢do, enquanto luz solar que entre
em contato direto com a pele vampirica sem ser
“filtrada” por nenhuma  cobertura  causard
automaticamente trés niveis de dano agravado por
turno (roupas pesadas podem oferecer alguma
prote¢io adicional, a critério do Mestre). Vampiros
confrontados com luz solar também devem realizar
um Teste de Coragem ou sofrer os efeitos do
Rétschreck.

*  Fogo: Vampiros temem e evitam o fogo e mesmo o
mais leve contato com a sua pele lhe causa uma
agonia extremada. A maioria dos vampiros sente-se
extremamente desconfortdvel préxima a chamas,
desde que isto é uma das poucas coisas que pode
destrui-los permanentemente. Em termos de jogo,
todos os ferimentos produzidos por flamas normais
ou maégicas faz dano agravado nos vampiros e chamas
maiores também irdo exigir um Teste de Coragem
para evitar o Rotschereck. Uma personagem em
chamas deve realizar uma agfo e vencer ou empatar
um Teste Simples para apagar o fogo.

Quando um vampiro é criado pelo Abrago, a Besta
dentro dele se manifesta, fazendo com que ele
ocasionalmente sucumba a uma forma violenta de
loucura na qual ele é pouco mais que um animal
selvagem enfurecido. Enquanto estiver em frenesi, uma
personagem nio sente dor e age apenas por instinto,
usando suas mios nuas e presas para destrogar todos que
se interpuserem em seu caminho; amigos sio tio bons
alvos durante o frenesi quanto inimigos o seriam, pois um
vampiro neste estado nio reconhece pessoas. O que leva
um vampiro ao frenesi depende de cada um, mas gatilhos
comuns a muitos cainitas sdo a sede de sangue, emogdes
extremadas, frustracio, derrota, humilhagio nas mios de
um rival ou ameagas aos amigos ou amados do vampiro.

Jogadores precisam ser consistentes com o que causa um
frenesi; um jogador nio pode ignorar alguma coisa que
poderia leva-lo ao frenesi simplesmente porque nio é
vantajoso para ele entrar em frenesi naquele momento.
Além disso, cuidado deve ser tomado, pois alguém que
entra muitas vezes em frenesi nfo é companhia agradéavel
para se ter por perto e pode ser posto de lado pelos demais
vampiros.

Sucumbir ao frenesi é considerado algo vergonhoso para
os vampiros da Camarilla, que apreciam a compostura e
odeiam ser lembrados de que existe uma Besta dentro
deles (embora existam rumores de que o Sabbat nio se
envergonha de entrar em frenesi e até mesmo o utiliza
como uma arma adicional, sendo treinados em seu uso).
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Para ver se uma personagem resiste 2 pressio de entrar
em frenesi, um Teste de Autocontrole deve ser realizado
(ver Virtudes, acima).

Uma personagem pode tentar colocar outra em frenesi
por irritd-la e chamar um Desafio Social. Se a personagem
que est4 irritando a outra vencer o Desafio, o irritado
deve imediatamente testar seu Autocontrole para ver se
nio se descontrola e entra em frenesi. Se o irritado vencer
o Desafio Social, nada acontece e o irritado estara imune
a tentativas futuras (nesta mesma sessdo de jogo) de ser
irritado novamente pela mesma pessoa.

Uma vez que entre em frenesi, uma personagem ataca
tudo o que estiver ao seu redor sem discriminagfo. Uma
personagem em frenesi nio sofre penalidades devido a
ferimentos até atingir o Torpor ou a Morte Final.
Personagens em frenesi nfo podem tentar iniciar
qualquer Desafio Social, exceto aqueles para intimida¢io
e ndo precisam apostar nenhuma Caracterfstica Social se
alguém iniciar um Desafio Social contra elas neste meio
tempo.

ROTSCHRECK

Uma personagem pode evitar entrar em frenesi por 10
minutos por gastar um ponto de Forga de Vontade.
Entretanto, se o que desencadeou o frenesi ainda estiver
presente quando o tempo se expirar, o vampiro deve
testar seu Autocontrole imediatamente. Uma vez que ja
esteja em frenesi, um ponto de Forca de Vontade
somente pode ser gasto para tentar um Teste de
Autocontrole para sair do mesmo.

Sempre que a situagio que desencadeou o frenesi acabar
ou sumir, a personagem tem direito a fazer mais um Teste
de Autocontrole para ver se os efeitos de sua fdria cessam.
De outra forma, o frenesi durara por mais 10 minutos, até
lentamente a personagem recuperar o controle.

Uma outra personagem pode tentar tirar alguém do
frenesi por vencer um Desafio Social Estético contra ele
(a dificuldade é 10 menos a quantidade de
Caracteristicas de Moralidade da vitima). Falhar neste
desafio significa que a personagem chamou a atengo do
vampiro em frenesi e se torna o seu proximo alvo.

J4 tendo trapaceado a morte uma vez, os vampiros nio
tem desejo de tentar o feito novamente. Este instinto
primitivo de sobrevivéncia manifesta-se como um estado
de terror e panico profundo no qual o vampiro foge do
que lhe causa medo de qualquer forma que ele possa.
Este estado é conhecido como Rétschreck. Qualquer
vampiro  considera o Rotschreck — extremamente
vergonhoso e a maioria dos cainitas ird evitd-lo como
puder. Vampiros da Camarilla tendem a perder Status
rapidamente desta forma e € dito que o Sabbat executa os
covardes sem perguntar do que é que eles estavam
correndo.

Todos os vampiros precisam controlar seu Rétschreck
sempre que encontrarem fogo, luz solar ou uma amostra
de fé verdadeira, mas alguns outros cainitas, além disso,
também encaram um terror profundo quando se véem
envolvidos em  situagdbes que lhes lembram
acontecimentos traumaticos de sua vida regressa. Como
ocorre com o frenesi, uma personagem no pode ignorar
uma circunstincia que a leve ao frenesi se ndo é
interessante demonstrar pAnico.

LACOS DE SANGUFE

Um vampiro que entra em Rotschreck foge do objeto de
seu medo como puder, da forma mais ripida e direta
possivel. Ele atacard cegamente qualquer obsticulo ou
pessoa que se interponha em seu caminho e, se fugir se
provar impossivel, o vampiro tentard destruir de qualquer
forma o objeto que lhe causa panico e depois fugir. Se por
alguma razio, nem fugir nem lutar for possivel, o vampiro
encolhe-se de medo em um terror profundo pela duragio
do Rotschreck. Note que este medo nio cega um
vampiro para seus instintos de autopreservagio — um
cainita nfo ir4 se jogar do 13* andar de um edificio para
evitar um cigarro aceso — mas qualquer caminho que
nfo seja obviamente suicida é uma boa rota de escape.

Rétschreck pode ser resistido com um Teste de Coragem,
como descrito anteriormente. Para os efeitos de duragio,
bem como os gastos de For¢a de Vontade e testes
necessarios, Rotschreck pode ser considerado equivalente
ao frenesi (embora Testes de Coragem substituam os
Testes de Autocontrole). Personagens também podem ser
acalmados para fora de seu Rotschreck da mesma forma
que alguém tentaria acalmar alguém em frenesi.

A maioria dos mortos-vivos experimenta sentimentos
fortes quando bebem sangue vampirico para adicionar
emogdes em seus coragdes gelados. Mas isto é perigoso,
pois aquele que beber sangue do mesmo vampiro por trés
vezes em trés noites distintas caird sob o poder de um
estado mistico conhecido como Laco de Sangue. Um
vampiro que prendeu outro em um Lago por este ter
bebido de seu sangue é chamado de regente, enquanto a

vitima do Lago é dita ser seu vassalo. Poderes como a
Dominagdo néo alteram os sentimentos de alguém pelo
seu regente. Apenas um Amor Verdadeiro possui a chance
de alterar as emogdes contidas no Lago.

Um Lago de Sangue precisa ser mantido com outras
doses. O relacionamento também influencia: vassalos que
sdo constantemente humilhados e abusados por seus
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regentes verificam que seu Lago se dissipa mais
rapidamente, enquanto vassalos tratados com afei¢io e
respeito acham dificil lutar contra seus regentes.

Lagos de Sangue sdo mais comumente utilizados para
enfeiticar mortais e carnigais nas teias do vampiro, mas é
possivel para um cainita Lagar outro de sua espécie —
diferente das limitagdes de geragio da Dominacdo, um
vampiro de 13 geracio pode Lacar um de 5. E preciso
beber trés vezes do sangue de um vampiro em trés
ocasides (noites) distintas, o efeito de cada uma das doses
sendo descrito a seguir:

Primeira Dose: Neste ponto, aquele que bebeu passa a
sofrer de fortes emogdes com relagio ao vampiro — ela
pode sonhar com ele e freqiientar regides nas quais
“casualmente” poderia encontrd-lo. Nao ha efeitos de
jOgo neste ponto, apenas interpretagao.

Segunda Dose: Enquanto alguém ainda nio é escravo
neste ponto, passa j4 a considerar o vampiro de quem
bebeu como uma figura importante em sua vida. Ela
ainda age como quiser, mas precisa vencer ou empatar
um Teste Simples toda vez que quiser tomar alguma agio
que puder diretamente ferir o vampiro. Além disso, ela
possui uma penalidade de uma Caracterfstica para resistir
a qualquer Desafio Social do vampiro.

Terceira Dose: Lago de Sangue completo. Nada
atrapalhard a devogio como o vassalo se dedica ao seu
regente — amantes, esposa, filhos se tornam figuras
secundérias perante seu regente. Um regente nem mais
precisa de contato visual para usar Dominacdo em seu
vassalo; o mero som de sua voz ja € suficiente e o vassalo
possui uma penalidade de duas Caracteristicas para
resistir & Dominacdo de seu regente.

Regentes podem avassalar quantos individuos desejarem
em um Lago de Sangue, mas somente se pode ser vassalo
de um regente de cada vez. Quando alguém se tornar
vassalo por um Laco de Sangue, torna-se imediatamente
imune a qualquer outro Lago de Sangue e nio sentird

IDI1ABLERIFE

sequer o efeito das primeiras doses, sendo totalmente
imune aos efeitos colaterais de se beber sangue vampirico.

Um vassalo pode resistir temporariamente ao Lago por
gastar um ponto de Forga de Vontade. Se o vassalo
desejar tomar agdes que sejam relativamente indiretas a
seu regente, os efeitos de resistir ao Laco durarfo por uma
cena. Caso o vassalo parta para o combate fisico com o
seu regente, um ponto de Forga de Vontade precisa ser
gasto todo turno para resistir aos efeitos do Lago.

Um Lago de Sangue pode ser quebrado
permanentemente se o vassalo evitar todo e qualquer
contato com o seu regente por um niimero de meses igual
a 12 menos a sua Forga de Vontade permanente. Apds
este periodo de tempo, o seu Lago decresce em forga,
sendo equivalente a apenas duas doses de sangue bebida.
Durante este periodo, a personagem precisa interpretar o
processo doloroso de separacio e gastar Forca de Vontade
para batalhar combater a necessidade viciosa de ver seu
regente (a critério do Mestre). Se, durante todo este
tempo, a personagem encontrar-se casualmente com seu
regente apenas uma vez — ou mesmo somente vé-lo a
distAncia —, todo processo tera sido em vio e precisara
ser iniciado do principio novamente.

Algumas vezes, um Lago de Sangue pode ser quebrado
pela morte do regente, embora esta condigio nfo seja tio
certa como parece (entretanto, com a morte do regente, a
falta de contato com o mesmo estd praticamente
assegurada e o processo cai no caso acima, caso o Lago de
Sangue ndo desapareca na hora).

A critério do Mestre, alguém com o Merit Amor
Verdadeiro para com outra pessoa além do regente pode
ser capaz de quebrar o Lago com a forga de seu amor, mas
fazer isso requer um arduo processo de interpretagio
durante a cronica.

Por dltimo, alguns vampiros sussurram que o Sabbat
conhece formas de destruir um Laco de Sangue, embora
isto signifique ter que adentrar para a Seita.

De todos os crimes perpetrados pelos vampiros, nenhum
¢ mais temido e odiado que o furto de alma conhecido
por diablerie ou Amaranto. Aqueles que cometeram este
crime sdo punidos sem dé pela Camarilla (mesmo que o
tenham praticado contra o Sabbat ou alguém sob Cagada
de Sangue) e a mera suspeita de um diabolista é as vezes
suficiente para uma cidade convocar uma Cagada de
Sangue. Assim, nenhuma punigio é dura o suficiente
para com estes criminosos e apenas a Morte Final pode
ser esperada se alguém for descoberto como diabolista —
nio importando a quanto tempo o crime tenha sido
perpetrado e nem contra quem. Ainda assim, existem
aqueles que cometem esta pratica proibida apenas pelo
poder que ela pode proporcionar.

Cometer Diablerie

Diablerie pode ser dividida em quatro etapas distintas.
Primeiro, o diabolista precisa incapacitar o seu alvo;
apenas ap6s o alvo ter sido imobilizado é que a diablerie
pode realmente se iniciar. O diabolista estio comeca a
beber todo sangue de sua vitima, tomando um Ponto de
Sangue automaticamente todo turno. Logo apds, o
diabolista deve retirar todos os niveis de vitalidade do
alvo “bebendo” até coloci-lo em torpor (se é que ele ja
nio estava antes). O alvo pode resistir nesta etapa com
um Desafio Fisico, mas pode apenas apostar
Caracteristicas relacionadas ao vigor e ndo pode ferir o
diabolista como resultado de um Desafio. Se o diabolista
nio conseguir mais de nenhuma forma eliminar os niveis
de vitalidade da vitima, a diablerie fracassara e a vitima
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apenas morrerd. Além disso, um diabolista “bebendo” os
niveis de vitalidade de sua vitima nio pode ser alvo de
Desafios Sociais ou Mentais, mas também nio pode
defender-se e perderd automaticamente todo teste
realizado para atacé-lo fisicamente ou puxi-lo para longe
da vitima.

Se a vitima foi drenada de todo sangue e reduzida ao
torpor, a batalha final pela sua alma comega, com o
diabolista tentando capturar esta antes que ela escape do
corpo. Este esforco é traduzido em um Desafio Fisico no
qual a vitima adquire um bonus de trés Caracteristicas.
Mas, em compensagio, o diabolista pode continuar
tentando até que ndo possa mais fazer frente 2as
Caracteristicas Fisicas da vitima — sucesso significa que
ele absorve a alma do alvo para dentro da sua propria,
enquanto a Ultima falha indica que esta escapou livre
para “viver” no além e a diablerie fracassou.

Uma personagem pode ter outras pessoas para ajudéi-la
durante o processo, inclusive ajudando a drenar o sangue
e os niveis de vitalidade. Mas apenas um tnico vampiro
pode adquirir os beneficios da diablerie. Além disso, a
sedugio de poder facil é muito forte — uma personagem
que desejar parar com a diablerie apés ter atingido o
terceiro estigio precisa gastar um ponto de Forca de
Vontade e vencer um Desafio Mental Estatico contra 3
Caracteristicas ou ird prosseguir em frente.

Nota: Vocé nio pode diablerizar nenhuma outra criatura
além de outro vampiro. Uma alma mortal, com nenhum
estado de torpor entre a vida e a morte, foge assim que
seu corpo € assassinado, assim como a alma de uma fada,
besta metamorfa ou qualquer outra criatura sobrenatural
da qual um vampiro possa se alimentar. Vocé pode beber
sangue destas criaturas até maté-las, mas somente pode
absorver a alma de um outro cainita.

Recompensas da Diablerie

geracio diablerizando alguém com mais de cinco geragdes
de diferenca).

Se a vitima era muito poderosa (mais de um milénio de
idade), o diabolista pode experimentar temporariamente
um acréscimo em suas Disciplinas. Os acréscimos sdo
dados a critério do Mestre — se ele der qualquer
acréscimo — e, sob hipétese alguma, estas Disciplinas
extras durardo por mais de uma cena.

Desvantagens da Diablerie

2

Quando uma diablerie termina, o diabolista é tomado
pela euforia e precisa testar contra o frenesi
imediatamente; o diabolista literalmente drenou a alma
de sua vitima para dentro da sua prépria. O real beneficio
da diablerie se torna aparente, entretanto, se a vitima era
de geragio menor que a do diabolista. Por roubar a alma
de um vampiro de geragio mais poderosa, o diabolista
baixa sua geragio em um grau, ficando um passo mais
préximo de Caim e adquirindo todos os beneficios da
nova geragio (quantidade maxima de sangue, potencial
em Atributos e assim por diante). A personagem também
adquire trés Pontos de Experiéncia extra ao final da
sessdo (mesmo que isto ultrapasse os limites de 3 por live
ou 5 por més).

Se a vitima tinha um poder muito superior (cinco ou mais
geragdes de diferenga), o diabolista pode adquirir mais
uma geragio, baixando efetivamente em duas geracdes.
Mas a decisdo final é do Mestre e ela serd soberana, pois
nem sempre este € 0 caso (é possivel descer somente uma

Muitos nedfitos acreditam que a diablerie seja o crime
perfeito: o corpo é destruido no processo, fazendo dificil a
existéncia de qualquer prova para apoiar uma acusagio
de assassinato. Entretanto, diabolistas logo aprendem que
h4 diversos modos de determinar a identidade daqueles
que cometeram este pecado mortal. Mestres devem
sempre lembrar aos seus jogadores a magnitude horrivel
do crime e assegurar que ninguém ache que possa ficar
impune facilmente (serd preciso muito esforco para
ocultar tal crime).

= Primeiro e mais importante, uma personagem cuja
moralidade seja a Humanidade sempre perde uma
Caracteristica permanentemente por ter cometido
um ato tio cruel e sidico e pode perder ainda mais
Caracteristicas se o ato for particularmente
monstruoso — nio h4 testes aqui e tampouco
desculpas ou apelagdes. A perda é automitica,
mesmo que a diablerie tenha sido cometida na
pessoa mais monstruosa do mundo. Mesmo
personagens que sigam outras Moralidades podem
esperar perder uma Caracteristica, a menos que a
Moralidade em questio especificamente permita a
diablerie.

=  Um vampiro usando Leitura de Aura (Disciplina
Basica de Auspicios) pode detectar a diablerie na
aura de uma pessoa se perguntar especificamente por
isso. O crime aparece como veios negros correndo
através da aura do diabolista, mas estes mesmos veios
somente duram por trés meses e depois desaparecem
da aura, a diablerie nfo podendo ser detectada por
este poder apods isso.

*  Um vampiro com Taumaturgia que conheca o poder
Gosto de Sangue pode sempre detectar a diablerie no
sangue do diabolista, nio importando a quanto
tempo ela tenha sido cometida.

= Na Camarilla, o conhecimento de que um vampiro
cometeu diablerie estd sujeito a Cagada de Sangue
imediata e esta Cagada pode até mesmo se estender
a outras cidades se o seu crime foi monstruoso o
suficiente. O que é pior, muitos diabolistas sdo
diablerizados eles préprios por seus cagadores,
embora os principes jamais apéiem abertamente tal
fato (mas talvez prefiram niao tomar conhecimento).
Este assassinato legalizado faz a maioria dos vampiros
mais jovens policiar os mais velhos a procura de
diabolistas.
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= Certas lendas falam de diabolistas que demonstram o
comportamento de suas vitimas, especialmente se
estas possufam uma vontade férrea ou uma geragio
muito inferior aquela do diabolista. Naturalmente,

[PrRESTAGAO DE DIVIDAS

Mestres inteligentes saberio levar isto em
consideragio quando lidando com os jogadores
diabolistas de plantio.

A arte de retornar favores e da prestagio é um sistema
complexo pelo qual os vampiros comerciam status e
posi¢do dentro da Camarilla.

Personagens sempre devem deixar claro quem estd
fazendo um favor e quem estd recebendo. Aquele que
recebe um favor fica em divida para com aquele que lhe
fez, categorizando este favor como sendo trivial, menor,
maior, de sangue ou de vida. Os jogadores podem
concordar em transferir temporariamente um certo
ntmero de Caracteristicas de Status que o endividado
transfere para seu favorecedor, mas outros arranjos
podem ser combinados. Caracteristicas de Status
emprestadas desta forma sdo conhecidas como
Caracteristicas de Favor. Os arranjos devem agradar
ambos os vampiros envolvidos e outras cldusulas devem
ser estipuladas no momento em que a divida for feita.
Vampiros que fazem favores a outros normalmente
requerem uma coisa: “Vocé nido pode tomar qualquer
agAo fisica contra mim pela duragio desta divida”.

O favorecedor pode utilizar suas Caracteristicas de Favor
como ele faria com qualquer outra Caracteristica de
Status. Entretanto, a perda de Caracteristicas de Favor é
apenas temporaria — as mesmas retornando no inicio da
proxima sessdo. A diferenga fundamental entre as
Caracteristicas de Favor e as de Status emprestadas é que
o vampiro endividado ndo pode exigir a qualquer
momento que o seu favorecedor as retorne, mas apenas as
ver4 de volta quando pagar o que deve.

Existem apenas duas maneiras de livrar-se de um favor ao
qual se estid endividado. A primeira forma é paga-lo; a
segunda, ignora-lo. Mas, ignorar favores é uma séria
ofensa na sociedade vampfrica e nio apenas pode custar a
perda de Status por parte daquele que ignora o favor, mas
também este se arrisca a receber a ira do seu favorecedor.
Independente da posigdo social do favorecedor, se o
endividado ignora um favor maior, de sangue ou de vida,
também perderd permanentemente Status — ninguém
gosta de um vampiro que volta as costas para aqueles que
se esforgaram para ajudé-lo.

Pagando os Débitos

Pagar um favor € freqiientemente feito através de
interpretagio com o transcorrer da cronica. Tipicamente,

uma personagem paga sua divida ao prestar um favor de
igual tamanho ao seu favorecedor. Entretanto, se o
favorecedor estiver desesperado o suficiente, vocé pode
pagar suas dividas por retornar apenas um favor menor,
sendo até mesmo capaz de colocar o seu antigo
favorecedor em débito para com vocé. Tudo isto depende
somente da capacidade de nogio de oportunidade da
personagem e seu talento em barganhar. Outros vampiros
podem se ressentir com vocé se vocé fizer isso, mas em
momentos de crise um assunto de prestacio de dividas
pode ser um pequeno prego a se pagar. Um favor costuma
ser tdo valioso quanto o ntmero de Caracteristicas
associado a ele. Assim, um favor menor (duas
Caracteristicas) e um favor maior (trés Caracteristicas)
sd0 compensagio suficiente para uma divida de vida
(cinco Caracteristicas).

Via de regra, uma Caracteristica de Favor est associada a
um favor trivial, duas Caracteristicas a um favor menor,
trés a um maior, quatro a um de sangue e cinco a um de
vida.

= Favores triviais sdo favores ocasionais, como proteger
alguém por uma noite, ajudar alguém por usar uma
Disciplina ou apoiar o movimento politico de outro.

=  Favores menores podem durar mais de uma noite e
freqlientemente geram algum tipo de inconveniéncia
para o favorecedor, como conseguir passagem livre
por uma cidade hostil, revelar uma informagio
crucial ou livrar alguém de uma ameaga.

=  Favores maiores usualmente consomem um bom
montante de tempo e/ou recursos por parte do
favorecedor. O efeito deste favor dura por muitas
sessdes de jogo. Um exemplo deste tipo de favor
inclui ensinar uma Disciplina a alguém ou adquirir
um clube noturno para servir de reftigio para outra
pessoa.

=  Favores de sangue ocorrem quando o favorecedor
coloca-se em risco de vida para ajudar o favorecido,
donde o nome favor “de sangue”, j4 que o
favorecedor estava disposto a dar seu sangue e
arriscar-se pelo favorecido.

= Favores de vida envolvem o favorecedor ativamente
arriscar sua vida imortal para que o favorecido possa
viver.
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COMBATFE

Combate quase sempre cai sob a esfera dos Desafios
Fisicos e essencialmente envolve duas ou mais
personagens em conflito. O resultado do desafio
normalmente envolve o perdedor ser ferido, mas este niao
é o Unico resultado possivel. Os combatentes podem
testar outras coisas, como atirar seu oponente pela janela
ou empurra-lo porta afora. Os resultados do teste
também podem ser diferentes para os desafiantes; por
exemplo, um Malkaviano em frenesi pode tentar rasgar
sua vitima mortal em duas enquanto esta apenas tenta
dar no pé ao invés de ferir o vampiro.

Surpresa!

Fuga Justa

Se uma personagem nio responde em trés segundos uma
declaragio de Desafio Fisico feita contra ela, admite-se
que ela foi pega de surpresa — ela ndo estava
suficientemente preparada para o que viria. Algumas
vezes, o jogador estd ocupado com outra atividade ou est4
interpretando uma personagem que apenas nio estava
preparada para o ataque. Qualquer jogador que passeie
por af sussurrando Desafios para pegar alguém de surpresa
estd trapaceando e, pura e simplesmente, esta regra deixa
de ser valida.

Surpresa significa que, durante este primeiro Desafio,
apenas o atacante pode pretender ferir o outro, nio o
defensor surpreendido. Por exemplo, se o jogador nio
responder a tempo um ataque e a sua personagem
surpreendida vencer ainda assim o Desafio, o atacante
nio receberd nenhum dano — apenas nio o provocara
também. Além disso, se o atacante perder o primeiro
teste, pode imediatamente chamar por um segundo,
apostando outra Caracteristica. Ap6s este segundo teste,
os Desafios passam a se proceder normalmente, pois o
momento inicial de surpresa ja foi superado entdo.
Ambos o atacante e o surpreendido podem pedir por
contra-apostas em qualquer um dos testes, mesmo em
situagOes de surpresa.

Movimento em Combate

Qualquer individuo em combate ou prestes a entrar em
um estd submetido as regras dos “trés passos”. Vocé pode
andar até trés passos durante qualquer acio de combate e
ainda assim atacar. Mover-se um passo é considerado
como andar cautelosamente; andar dois passos é mover-
se normalmente (penalidade de uma Caracteristica em
Desafios Fisicos) e andar trés passos passa a ser
considerado como sair correndo (também confere uma
penalidade de uma Caracteristica em Desafios Fisicos,
ndo cumulativa com o caso anterior). Uma Disciplina que
permita mais agdes por turno lhe conferem mais trés
passos adicionais e assim por diante.

Fuga Justa é uma regra simples que permite aos jogadores
escaparem de situagbes potencialmente perigosas sem
realmente ter que derrubar mesas, pular pela janela e
atropelar todo mundo. Esta regra também permite a
jogadores evitar combate sem precisar fazer testes para
determinar se eles conseguiram “dar no pé”.

Quando vocé quer usar esta regra, deve declarar em alto
e bom tom “Fuga Justa!” a qualquer momento que veja
um outro jogador se aproximar de vocé e vocé nio
desejar interagir com o mesmo. Uma vez que a Fuga Justa
seja abonada, vocé pode deixar a regiio sem ser
perturbado. H4 vérias linhas gerais a serem seguidas
quando se fizer uso desta regra:

= Voceé nio pode usar Fuga Justa se a pessoa j4 estiver
suficientemente préxima (2 distAncia de conversa).
Neste caso, vocé precisard iniciar um Desafio se
quiser fugir. Use o bom senso em locais onde muito
barulho (como uma danceteria cheia) diminuir a
distAncia de conversa a um minimo.

= Situagdes que envolverem uma emboscada (todas as
saidas bloqueadas ou o alvo rodeado) ou armas de
longo alcance podem, algumas vezes, negar esta
regra. Novamente, o bom senso deve ser empregado.

=  Uma personagem usando Presenca Inwisivel ou
poderes similares pode empregar a Fuga Justa a
qualquer momento antes que um Desafio tenha sido
iniciado, a menos que se use Sentidos Agucados para
contra-ataca-lo.

= DPersonagens com velocidade sobrenatural como
Rapidez podem ganhar uma Fuga Justa por ativar sua
velocidade antes do Desafio se iniciar. No caso de
duas personagens possuirem velocidade sobrenatural,
aquele que tiver o nivel mais alto vence (todos os
empates favorecem aquele que tenta fugir). Assim,
uma personagem com Rapidez Basica ndo pode
esperar escapar de alguém com Rapidez Avancada.

Estas regras visam acelerar o jogo ao invés de complicé-lo.
Sempre empregue o bom senso no caso de uma Fuga
Justa (como regra geral, se levar alguns minutos para
explicar porque uma Fuga Justa seria justificada é porque
ela provavelmente nio o §).

Combate a Longa Distancia

Muitas armas permitem ao oponente permanecer a certa
distAncia de seu alvo e entrar em combate com o mesmo.
Nestas situacdes, o jogador deve ir até o alvo (depois de
declarar seu “Bang!”) e iniciar um Desafio com o mesmo.

Se a personagem surpreendeu o oponente, mesmo se
perder o primeiro teste possui a opgio de um segundo
teste (como descrito pelas regras de surpresa). Se o alvo
for considerado pego de surpresa pelo primeiro ataque,
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continuard surpreso por todos os turnos subsequentes a
menos que também possua uma arma de longo alcance
para responder aos ataques. Esta surpresa prosseguird
enquanto o agressor puder atacd-lo sem encontrar
resisténcia (e assim, mesmo se perder o Desafio, nio
receberd qualquer dano).

Se o alvo estiver ciente do ataque antes deste se proceder
e possui uma arma de longo alcance, ele nio pode ser
considerado surpreso no primeiro ataque, podendo atirar
de volta e todos os Desafios sendo resolvidos como o
normal.

Apés o primeiro tiro ser disparado (e o primeiro Desafio
ter sido resolvido), o alvo pode tentar atirar de volta,
desde que também esteja armado.

Personagens utilizando a Habilidade Esportes para atirar
projéteis como facas e machadinhas estio sob as mesmas
regras de combate & distAncia descritas nos pardgrafos
anteriores, incluindo a cobertura (descrita a seguir).
Questdes como alcance nio devem ser um problema, mas
se forem, use 0 bom senso e nfo se esquega de considerar
coisas como a Disciplina da Poténcia.

Cobertura

Lutar com armas de longo alcance mantém os oponentes
longe de si; os participantes, entretanto, podem
“mergulhar por cobertura”. Quando resolvendo um
combate a distAncia, cada participante pode adicionar um
bonus de uma Caracteristica por cobertura. E
considerado cobertura qualquer obstdculo que estiverem
préximos e ao alcance (ndo ¢ necessirio que o jogador
realmente mergulhe atris deles para interpretar). O
Mestre pode precisar descrever o que existe como
cobertura nos arredores se o cendrio for distinto do local
de jogo.

Se a cobertura é grande o suficiente, ela pode adicionar
um bonus de mais Caracteristicas ao invés de uma s6. O
Mestre define exatamente quanto de bonus confere uma
cobertura pelo seu tamanho. Esconder-se atrds de uma
rocha, por exemplo, confere duas Caracteristicas de
bonus, enquanto estar atras de uma cerca de madeira
confere apenas um. Se o combatente estiver
completamente atrds de uma cobertura (no puder ser
visto) e esta for resistente o suficiente para suportar tiros,
ele passa a ser considerado impossivel de atingir. O
atacante necessitard mudar a sua posigio para conseguir
um melhor local de disparo.

Briga e Armas Brancas

Lutas com armas brancas ocorrem quando ambos os
oponentes estio a uma distAncia em que suas armas
possam atingir um ao outro. Personagens utilizando-se de
armas brancas podem possuir vantagens especiais com
suas armas se possuirem a Habilidade Armas Brancas (ver
em exemplos de armas, mais adiante). Por exemplo, um
esgrimista treinado pode ganhar como vantagem a

velocidade de seu florete quando duelando contra
alguém utilizando uma arma lenta como um machado de

batalha.

Uma briga ocorre quando as duas personagens estio ao
alcance do braco uma da outra. Personagens brigando
utilizam-se de técnicas de combate desarmado, incluindo
chutes, pontapés, socos, encontroes e chaves de brago.
Entretanto, a menos que uma descricio ou um poder
diga o contréario, todos os golpes de briga causam um
nivel de dano contundente.

Estilos de Luta Especializados: Comprar estilos de lutas
especializados por se especializar nas Habilidades Briga ou
Armas Brancas permite a vocé se descrever como a sua
personagem se move e adiciona um certo “sabor” aos seus
ataques e defesas, mas ndo permite causar dano extra ou
ferimentos especificos (como escolher a parte do corpo a
qual ir4 atingir).

Lutar com Duas Armas

E possivel utilizar mais que uma arma simultaneamente
em combate, embora ndo seja facil. Apenas por realizar
algo com a mio errada é suficiente para penalizar suas
chances de sucesso e é pior ainda quando vocé tenta
coordenar ambas as mos.

2

Por propésitos de simplicidade, ¢é freqiientemente
cdmodo assumir que a personagem possui a mesma mao
destra do jogador que a interpreta, a menos que o Merit
Ambidestro seja adquirido. Além disso, estas regras nio se
aplicam aos usos comuns de ambas as m#os, como
datilografar, tocar um instrumento musical ou trabalhar
em um oficio manual.

Quando realizando qualquer tarefa com sua méo “boba”,
vocé sofre uma penalidade de duas Caracteristicas.

O Merit Ambidestria assume que vocé nio sofre esta
penalidade por ser igualmente habil com ambas as méos,
mas vocé ainda sofre penalidade por coordenar ambas
simultaneamente. Assim, mesmo se vocé for Ambidestro,
se usar ambas as mios simultaneamente (principalmente
em combate), precisard apostar duas Caracteristicas (ao
invés de uma) nos testes com cada uma das mios (e
ainda sofrerd a penalidade de duas Caracteristicas para a
mao “boba” se nio for Ambidestro).

Quando vocé se especializa em um estilo de luta, pode
escolher Combate com Duas Armas como especializagio.
Se fizer isso, pode usar as duas armas sem penalidade por
coordenagio — mas ainda recebe a penalidade de duas
Caracteristicas pela mio boba, caso nio seja Ambidestro.
Mestres devem tomar cuidado com monstros que tentam
esta combinacio (especializacio em Combate com duas
armas e o Merit Ambidestria). Desenvolver esta
capacidade leva meses e meses de treinamento.

Quando usando ambas as mios, vocé adquire apenas
uma agio extra, independente de combinar isso com
Rapidez ou poderes semelhantes para aumentar a
velocidade. Divida suas agbes igualmente entre ambas as
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maos — se vocé tiver a Ligeireza para lhe conferir um
bonus de duas acdes e estiver usando ambas as maos,
vocé toma sua agio normal, age mais duas vezes devido a
Disciplina e entdo age uma vez mais, por usar ambas as
mios, por um total de quatro agdes. Assume-se que vocé
tomou duas a¢des com cada uma das maos. Se 0 ntimero
de acoes for impar, admite-se que a agio extra ¢é feita pela
sua m#o mais habil.

Armas

Por razoes Gbvias, nenhuma arma real é permitida nos
lives. Mesmo imitagbes sdo proibidas se puderem
realmente serem confundidas com armas reais. Este
sistema ndo utiliza imitages de nenhum tipo e nem
requer (ou permite) que os jogadores atinjam com golpes
o oponente. Ao invés disso, os jogadores devem usar
stmbolos ou cartdes que representem suas armas.

Uma arma d4 ao seu possuidor alguns bonus em
Caracteristicas nas situagdes de combate apropriadas.
Algumas vezes, a arma também possui Caracteristicas
Negativas que podem ser empregadas contra aquele que
se utiliza da mesma, mas como toda e qualquer
Caracteristica Negativa, precisa ser apropriada 2 situacio
do Desafio (e algumas podem até mesmo ser canceladas
com algum esforco — o Barulhento de uma pistola pode
ser superado com um silenciador). Cada arma possui de
uma a seis Caracteristicas que podem ser usados em todos
os desafios pertinentes no qual a arma seja empregada.
Estas Caracteristicas agem como bonus quando o ndmero
¢é comparado em empates e contra-apostas, nio podendo
serem apostadas de per si. Além disso, algumas armas
possuem habilidades especiais que podem ser empregadas,
como causar niveis extras de dano ou afetar mais de um
alvo.

Apostando Caracteristicas das Armas: Em um combate
corporal, ambas as personagens envolvidas apostam
Caracteristicas Fisicas contra seu oponente. Entretanto,
se uma personagem estd empregando armas de fogo, ela
pode apostar suas Caracteristicas Mentais ao invés disso
(se tiver a Habilidade Armas de Fogo para tanto). Se seu
oponente também se utiliza de uma arma de fogo, ele
pode apostar Caracteristicas Mentais também, nas
mesmas condigdes. Se 0 oponente meramente tenta se
esquivar, entio o atacante com a arma de fogo pode
utilizar de suas Caracteristicas Mentais para atirar, contra
as Caracteristicas Fisicas daquele que tenta se esquivar.
Este caso é uma das poucas ocasides onde Caracteristicas
de categorias distintas devem ser apostadas umas contra
as outras.

Ocultamento: Cada arma possui uma taxa de
ocultamento. Se a arma nio pode ser ocultada ou se vocé
nAo possui 0 montante de roupa apropriado para escondé-
la, vocé precisa indicar de alguma forma que estd
carregando a arma o tempo todo. Vocé nio pode, por
exemplo, colocar uma espada dentro de seu bolso. Ao
invés disso, por exemplo, vocé pode alfinetar um cartio a

sua calca para indicar que a estd carregando embainhada
ao seu lado.

Disponibilidade: Armamento pesado ou armas brancas
arcaicas podem levar tempo para serem adquiridas.
Armas de fogo também precisam de porte de arma, o que
envolve emitir cheques ou um perfodo de espera em
algumas regides. Uma personagem pode “procurar”
equipamento em outras areas, mas o mercado negro
normalmente é perigoso e tremendamente caro. Armas
que possuem Influéncia listada em sua Disponibilidade
indicam o nivel e o tipo de Influéncia necessaria para
procurar a arma pelos canais ilicitos. Além de tudo,
existe, é claro, um custo: uma personagem precisa possuir
Recursos ou alguma forma de levantar fundos quando
procurando legalmente armas brancas antigas ou
praticamente qualquer tipo de armas de fogo.

Uma vez que a personagem adquira uma arma, isto niao
significa que conseguirA manté-la para sempre.
Personagens que gostam de dar muitos tiros por af,
principalmente com armas especiais, irio notar que a
policia comega a dar mais batidas como conseqiiéncia.
Jogadores devem compreender que armas poderosas
causam repercussoes igualmente poderosas provindas de
seu uso. Estas conseqiiéncias nfo somente conservam o
equilibrio de jogo, mas fornecem um senso de realismo e
mantém o jogo andando ao invés de degenerar em algo
parecido com a série “Duro de Matar”.

Capacidades Especiais das Armas

Algumas armas possuem capacidades especiais,
permitindo que seu atacante inflija dano extra, ignore
certos tipos de protegio ou atinja varios oponentes (estes
poderes estio descritos juntamente com cada arma).

= Alto Calibre: Armas de fogo de um calibre
particularmente alto podem causar ferimentos sérios
em poucos tiros. Quando uma arma de alto calibre
atinge um alvo, o atacante deve realizar um Teste
Simples imediatamente. Uma vitéria indica que o
alvo sofre um nivel a mais de dano devido ao tiro.

»  Destruidora de Escudos: Embora raros nos dias de
hoje, certos inquisidores e ancibes anacronicos ainda
se munem de escudos. Uma arma capaz de destruir
um escudo penetra no mesmo automaticamente e o
deixa inttil apés um certo nimero de golpes, nio
importando o tamanho ou a resisténcia que o escudo
possa vir a ter.

= Efeito Mangueira: Esta arma pode atingir diversos
alvos de uma vez s6, como descrito nos parAmetros
especificos de cada arma. O atirador realiza um teste
contra todos os alvos simultaneamente. Cada alvo
que falhar no teste sofre 0 dano da arma, enquanto
cada um que for bem sucedido evita ser ferido. O
atirador aposta uma Caracteristica para cada pessoa
do grupo de alvo, mas apenas perde um ndmero de
Caracteristicas igual ao ndmero de defensores que
venceram o teste.
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» Estacante: Uma arma estacante paralisa vampiros
quando um golpe bem sucedido penetra o coragio
do mesmo. O atacante precisa vencer ou empatar
dois Testes Simples seguidos para poder estacar de
forma bem sucedida um vampiro. Fortitude ndo pode
ser empregada para prevenir isto, apenas para
prevenir o dano provocado pela estaca em si.

= Incendidria: Armas incendidrias causam dano
agravado em praticamente tudo. Algumas, como os
langa-chamas e os coquetéis molotov queimam o
alvo com jatos de fogo ou explosdes, enquanto
outras, como balas incendidrias, queimam o alvo
através de municio superaquecida. Veja sobre Dano
(acima) para verificar os efeitos do fogo.

= Perfuradora de Armadura: Munigdo especial,
normalmente de teflon, sio capazes de perfurar
armaduras com facilidade. Embora n#o inflijam dano
adicional, armas perfuradoras de armadura ignoram
as defesas conferidas pelas armaduras. Algumas
destas munigdes sio relativamente simples de
conseguir, mas inquéritos policiais normalmente sio
abertos apds o seu emprego.

= Totalmente Automdtica: Uma arma de fogo com
esta capacidade é capaz de disparar dizias de balas
em um Gnico alvo a curto alcance. Este ataque
inflige um nivel de dano extra automaticamente,
devido ao volume dos tiros; entretanto, apds esvaziar
um pente de uma arma totalmente automitica, a
personagem precisa gastar uma agio recarregando-a
antes de poder atirar novamente.

= Trauma Macigo: Certas armas sio tio poderosas que
infligem dano macico no alvo, literalmente
arrancando pedacos de carne. Estas armas infligem
um nivel extra de dano quando usadas de forma
apropriada.

= Velocidade: Certas armas sdo usadas para prevenir o
ataque do oponente, permitindo ao atacante com
esta arma a agir primeiro na iniciativa e resolver seu
Desafio antes. Uma personagem precisa ter a
Habilidade Armas Brancas para usar esta capacidade
e precisa estar atacando ou utilizando a arma de
forma ativa (bloqueando, desarmando) para ganhar
este beneficio. Armas rdpidas apenas previnem
ataques com armas brancas ou com O corpo, nio
contra armas de longo alcance.

Uma vez que ambos ataques sio feitos simultaneamente
para facilidade de jogo (ambos testam uma vez e o
vencedor age atacando), esta habilidade nem sempre ¢é
muito util. Entretanto, se o Mestre permitir a cada
personagem armada testar individualmente (atacante
navalhando o defensor e este contra-atacando depois
com sua prépria arma), esta habilidade coloca a
personagem com a arma de velocidade na ofensiva.

Exemplos de Armamentos

Adaga/Faca — Estas armas facilmente ocultdveis sdo
muito comuns, aparecendo rapidamente nas mios de
alguém treinado em seu uso. Elas também podem ser
usadas arremessadas, se a personagem pode usar a
Habilidade Esportes de forma apropriada.

Bonus de Caracterfsticas: 2
Caracteristicas Negativas: Pequena
Ocultamento: Bolso

Dano: Um nivel de vitalidade
Disponibilidade: Qualquer

Habilidade Especial: Velocidade (em combate corporal
contra qualquer arma que possua as Caracteristicas
Negativas Estabanada, Pesada ou Lenta, o usudrio da faca
ou adaga adquire a oportunidade de atacar primeiro,
desde que possua a Habilidade Armas Brancas).

Estaca de Madeira — um pequeno bastio de madeira
afiado na ponta tem sido a arma mais utilizada contra
vampiros através dos séculos.

Bonus de Caracteristicas: 2
Caracteristicas Negativas: Pequena
Ocultamento: Jaqueta

Dano: Um nivel de vitalidade
Disponibilidade: Qualquer

Habilidade Especial: Estacante (uma estaca pode penetrar
o coragdo de um vampiro e paralisar a sanguessuga
miserdvel se o atacante vencer ou empatar dois Testes
Simples apds atingir sua vitima.

Clava/Machado — Estas duas armas comuns podem ser
tudo desde pernas de cadeira a machados de cortar lenha
e até bastes de baseball; alguns sio contundentes
enquanto outros cortam fazendo dano letal, mas a fungio
¢ essencialmente a mesma.

Bonus de Caracteristicas: 2 (clava), 3 (machado)
Caracteristicas Negativas: Estabanado
Ocultamento: Casacio

Dano: Um nivel de vitalidade (bastdo), dois niveis de
vitalidade (machado)

Disponibilidade: Qualquer

Habilidade Especial: O machado possui a habilidade
Destruir Escudos (apds trés golpes, o escudo é deixado
inutilizado).

Laminas Perfurantes — Ainda populares entre muitos
ancides, este tipo de armas baseia-se na velocidade ao
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invés da forga e infligem a maioria de seu dano por
perfuracio ao invés de talhar.

Bonus de Caracteristicas: 2
Caracteristicas Negativas: Frdgil
Ocultamento: Casacio

Dano: Um nivel de vitalidade

Disponibilidade: Qualquer (uma espada de esgrima tende
a atrair menos atengio policial que um sabre de cavalaria,
especialmente se a personagem estiver carregando
publicamente uma arma destas).

Habilidade Especial: Velocidade (em combate corporal
contra qualquer arma que possua as Caracteristicas
Negativas Estabanada, Pesada ou Lenta, o usuério
adquire a oportunidade de atacar primeiro, desde que
possua a Habilidade Armas Brancas).

Arco Longo — Estes gigantescos e poderosos arcos
foram projetados para perfurar armaduras e muitos
cainitas mais velhos foram treinados como arqueiros. Os
arcos compostos modernos sio menores e usam um
sistema de cordas para gerar um impulso mais forte; estes
arcos modernos nio possuem a Caracteristica Negativa
Estabanado, mas o seu usudrio ganha apenas cinco
Caracteristicas de bonus.

Bonus de Caracteristicas: 6

Caracteristicas Negativas: Frdgil, Estabanado, Pesado
Ocultamento: Nenhum

Dano: Dois niveis de vitalidade

Disponibilidade: Qualquer

Habilidade Especial: Perfurador de Armaduras (arcos
longos ignoram cota de malha); Estacante (flechas podem
ser usadas para estacar um vampiro, se o arqueiro vencer
ou empatar dois Testes Simples apds atingi-lo);
Destruidor de Escudos (um tiro de arco longo deixa um
escudo completamente inutilizado).

Pistola — Esta designagfio cobre praticamente todas as
armas de fogo de calibre baixo ou médio comumente
encontradas, desde armas padrio da policia a 9mm.

Boénus de Caracteristicas: 2
Caracteristicas Negativas: Barulhenta
Ocultamento: Bolso

Dano: Dois niveis de vitalidade

Disponibilidade: Qualquer, se registrada. De outra forma,
com Influéncia (Policia) 4, Influéncia (Ruas) 3 ou
Influéncia (Submundo) 2

Pistola Pesada — Esta designacéo cobre os monstros das
armas de fogo manuais, desde a Cassull .454 até a Desert
Eagle. Estas armas usam munigio de grosso calibre e
fazem grandes buracos em seus alvos.

Bonus de Caracteristicas: 2
Caracteristicas Negativas: Barulhenta
Ocultamento: Jaqueta

Dano: Dois niveis de vitalidade

Disponibilidade: Qualquer, se registrada. De outra forma,
com Influéncia (Policia) 4, Influéncia (Ruas) 4 ou
Influéncia (Submundo) 3

Habilidade Especial: Alto Calibre (Pistolas pesadas
permitem um Teste Simples se atingirem o alvo. Sucesso
indica que o alvo recebe um nivel a mais de dano).

Rifle — Preferido por muitos cacadores e franco-
atiradores.

Boénus de Caracteristicas: 3
Caracteristicas Negativas: Barulhenta
Ocultamento: Nenhum

Dano: Dois niveis de vitalidade

Disponibilidade: Qualquer, se registrada. De outra forma,
com Influéncia (Policia) 4, Influéncia (Ruas) 4 ou
Influéncia (Submundo) 3

Habilidade Especial: Alto Calibre (rifles podem ser
carregados com munigio de grosso calibre. Note que a
personagem deve especificamente adquirir tal muni¢io
para ganhar este beneficio — que nio ¢ incluso
automaticamente quando usando um rifle).

Espingarda — Esta arma poderosa atira uma chuva de
bagas, fazendo os alvos serem atingidos mais facilmente.

Boénus de Caracteristicas: 3
Caracteristicas Negativas: Barulhenta
Ocultamento: Nenhum

Dano: Dois niveis de vitalidade

Disponibilidade: Qualquer, se registrada. De outra forma,
com Influéncia (Policia) 4, Influéncia (Ruas) 4 ou
Influéncia (Submundo) 3

Habilidade Especial: Efeito Mangueira (uma arma
automatica pode atingir até trés alvos se eles
permanecerem proximos uns dos outros e nfo mais que 6
metros distantes do atirador. Este beneficio somente é
adquirido se a arma é carregada com bagas, ndo com
balas); Trauma Macico (Uma espingarda pode provocar
um nivel extra de dano se disparada contra um (nico
alvo a menos de 1,5 metros de distAncia).
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Metralhadora de Mao — Estas armas sio muito
poderosas e atiram uma rapida seqiiéncia de balas em um
tempo muito curto, fazendo-as favoritas por aqueles que
acreditam que a mira nio é tio importante quanto a
capacidade de atingir vérios alvos a0 mesmo tempo. A lei
dita que estas armas nido podem ser vendidas com
capacidade automdtica, devendo disparar apenas uma
bala de cada vez, mas um uso bem sucedido da
Habilidade Reparos pode corrigir esta restricio.

Bonus de Caracteristicas: 2
Caracteristicas Negativas: Barulhenta
Ocultamento: Jaqueta

Dano: Dois niveis de vitalidade

Disponibilidade: Qualquer, se registrada com nio
automatica. De outra forma, com Influéncia (Policia) 4,
Influéncia (Ruas) 4 ou Influéncia (Submundo) 3

Habilidade  Especial:  Efeito  Mangueira  (uma
metralhadora de mio pode atingir até cinco alvos se eles
estiverem muito proximos entre si e a nio mais de trés
metros da pessoa atirando. Totalmente Automdtica (uma
metralhadora de mio inflige um nivel extra de dano se
todo o pente for descarregado em um alvo que esteja a
nio mais de 1,5 metros de distancia.

Exemplos de Armaduras

Uma vez que uma armadura serve de protegio contra
dano, ela efetivamente garante niveis extras de vitalidade
aqueles que as vestem; estes niveis sdo perdidos primeiro,
antes que a personagem venha a sofrer qualquer dano em
combate. E claro que uma armadura nfo absorve todos os
ataques — uma cota de malha pouco ou nada faz por
uma personagem tendo o seu sangue queimado por
Taumaturgia, por exemplo.

Diferentes tipos de armaduras podem absorver diferentes
tipos de dano antes de se tornarem intteis. Note-se que
uma armadura que perdeu todos os seus niveis de
vitalidade ndo é destruida completamente, mas est4
temporariamente inutilizada. E claro que alguns ataques
podem destruir uma armadura além de qualquer reparo.
Consertar uma armadura requer as ferramentas
adequadas e um Desafio Fisico Estitico usando a
Habilidade Reparos como pré-requisito.

Armaduras podem ter duas habilidades distintas para
propdsitos de jogo. Os niveis de vitalidade indicam
quanto dano elas podem absorver antes que se tornem

inutilizadas e necessitem de reparos. Caracteristicas
Negativas representam as penalidades que aqueles que a
vestem adquirem para tal tipo em particular de armadura.

Cota de Malha — Esta categoria cobre a maioria das
armaduras de porte médio feitas de metal, incluindo a
brigandina. A cota de malha verdadeira é muito rara nos
tempos atuais, mas muitos ancifos e alguns inquisidores
mantém sempre uma proxima.

Niveis de Vitalidade: 2
Caracteristicas Negativas: Pesada

Disponibilidade: Qualquer. Uma cota de malha precisa
normalmente ser feita sob medida para cada usudrio e

pode custar R$ 1000,00 ou mais.

Armadura de Placas — Extremamente caras e dificeis de
serem encontradas, estas armaduras sio formadas por
pecas ornadas de metal que se encaixam, providenciando
uma excelente prote¢o, mas sacrificando grande parte da

mobilidade.
Niveis de Vitalidade: 3
Caracteristicas Negativas: Pesada, Estabanada

Disponibilidade: Qualquer. Uma armadura destas precisa
obrigatoriamente ser feita sob medida para cada usuério e
pode custar R$ 10.000,00 ou mais.

Veste Balistica — Este nivel bésico de protegio previne
o usudrio de algum dano e nio costuma atrair tanta
atengio quanto armaduras.

Niveis de Vitalidade: 2
Caracteristicas Negativas: Pesada

Disponibilidade: Influéncia (Policia) 4 ou Influéncia
(Submundo) 3

Colete a Prova de Balas — A vestimenta favorita dos
militares e defensores da lei aguardando situacoes de
risco. Estas vestimentas providenciam boa protegio,
parando tiros de muitas armas de fogo de baixo calibre.

Niveis de Vitalidade: 3
Caracteristicas Negativas: Pesada, Estabanada

Disponibilidade: Influéncia (Policia) 5 ou Influéncia
(Submundo) 4
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APENDICE 1 — NoTAas SOBRE A CAMARILLA

CARGOS DA CAMARILLA E SUAS FuNCOEs ErATAS

O Principe

O Principe é a voz da Camarilla na cidade que rege. Na
teoria, ele é mais um magistrado que um regente
absoluto, sendo responsavel por manter a paz e fazer as
leis que assegurem a ordem em sua cidade, mantendo-a a
salvo de incursdes externas. O Principe usa vérios
chapéus: o de diplomata, chefe de policia, vereador,
patrono das artes, juiz e guardifio das tradigdes. A posi¢io
inicialmente era conferida ao vampiro mais poderoso
clamando dominio sobre a regido. Com o tempo, certos
privilégios e responsabilidades comegaram a ser
embutidos no cargo. A posigio obteve sua forma atual
durante a Renascenca. E para o que exatamente o
principado evoluird no futuro é matéria de discussdo, mas
nio quando o Principe local pode lhe ouvir.

Ha4 vérias formas de tornar-se Principe de uma cidade. A
mais comum é depor o antigo Principe. Esta insurreicio
pode tomar qualquer forma, desde um golpe de estado
apoiado pelos ancides sem escorrer qualquer sangue,
quanto uma verdadeira guerra com balas, granadas e
estacas clamando pelo Principe e aqueles que o apoiam.
Se um Principe mostra-se incapaz de manter a salvo a
cidade, ele pode ser forgado a abdicar pelo restante de
seus stditos. Qutra maneira é tornar-se senescal e esperar
o Principe morrer ou ser forcado a abandonar o cargo. E
claro que existem meios de ajudar este tipo de coisa a
ocorrer, o que ndo significa que providencid-los nio
envolva o risco de encarar a Morte Final no processo se
for descoberto. Se o dominio é uma pequena cidade ou
uma populagio rural, o Principe pode ser um jovem
ancilla, pois os ancides sempre preferem a seguranga das
grandes cidades, considerando 4reas rurais aborrecidas e
perigosas. Os jovens vampiros que escolhem desbravar a
regilo podem semi-estruturar uma comunidade e

A Primigénie

declararem-se Principes, o posto sendo dado aquele que
tiver mais sabedoria ou mais munigdo. Alguns titulos
(Principe Zeca da regido do Charco da Abengoada ou
Madame Zelda, Principe das Sete Colinas Gémeas) soam
mais do que realmente sdo e raramente carregam consigo
a forca dos ancides das cidades proximas.

Um Principe nio possui qualquer poder real conferido
pelos seus saditos. Entretanto, quanto mais a
comunidade observar as Tradi¢oes, mais terfo tempo para
se preocupar com outros assuntos. Logo, enquanto um
Principe reger o suficiente para manter a ordem, mais
apoio pode esperar dos antigos. Se qualquer um destes
fatores desaparecer, entio o vampiro pode comegar a se
preparar para ndo se manter no trono por muito tempo.
Os ancibes apenas asseguram que um Principe se
mantenha no poder enquanto houver estabilidade.
Tumultos apenas ameagam a Méscara e aumentam o risco

da Morte Final.

Um Principe possui muito poder, uma das principais
razdoes que faz com que os individuos procurem esta
posigio. Ele freqiientemente possui grande influéncia
temporal sobre a populagio mortal para assegurar que
esta possa ser utilizada e contida. Poucos, por exemplo, se
arriscariam a ter sua linha telefonica cortada “por
engano” durante uma escavagio para a passagem de uma
nova tubulagio de esgotos. Um Principe pode livremente
criar progénie, enquanto outros vampiros precisam buscar
sua permissao para fazé-lo. Ele pode estender seu poder a
todos que adentrem seu dominio e punir seus inimigos
chamando uma Cagada de Sangue. Enquanto a exata
rede de poder é assunto de debate didrio nos Elisios,
muitos sabem que hi uma luta que jamais finda,
eternamente havendo alguém buscando o poder.

A primigénie é o conselho de ancides de uma
determinada cidade. A maioria dos clas procura ter um
de seus membros como primogénitos além dos demais
ancides que ji se assentam ali por seu préprio poder.
Ninguém sabe precisar quando o corpo da primigénie
veio a ser formado, mas muitos estudiosos consideram
que um conselho dos mais velhos ja supervisiona uma
comunidade vampirica h4 milénios. Seja de onde tiver
provinda esta forma de organizagfo, ela continua presente
ainda hoje com seus lideres assentados em posicoes de

poder.

O conselho da primigénie funciona como corpo
legislativo, uma opinido dos vérios clis a respeito do
governo de sua cidade. Poucas cidades, entretanto,
possuem representantes de cada cld. Na maioria delas,
um ou mais assentos estd perdido e outros existem em
duplicata ou até mesmo em triplicata. Isto ocorre quando
os ancides proibem, por meio de um édito do Principe,
que membros de determinado cla atinja esta posicdo ou
por este cla ser composto apenas de vampiros jovens e os
ancides ndo considerarem que sejam dignos de
representagio. A primigénie das cidades, em suma,
lembra mais um clube da velha guarda que um corpo
legislativo, um ninho de nepotismo, troca de favores,
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ameagas e traicoes. Em algumas cidades, especialmente as
pequenas, o Principe também serve como ancifo para seu
cla no conselho. Em cidades maiores nem sempre é assim
— embora muitos digam que haver um primogénito do
cla do Principe no conselho desequilibra a balanga de
poder, favorecendo aquele cla. Nem sempre é esta a
verdade, pois com mais freqiiéncia que se poderia supor, o
Principe e o primogénito de seu cla estio em polos
politicos completamente opostos.

A primigénie detém grande poder, sendo isto assegurado
ou nio a eles. Algo composto por ancides que amam suas
existéncias com apaixonado fervor costuma, em nome da
estabilidade, esmagar todos que se ergam contra eles,
incluindo pretendentes ao trono, Principes fracos e

O Chicote

diversos vampiros mais jovens. Apenas seu apoio
confirma se um vampiro é o Principe ou se ele é apenas
comida para os vermes. Se for de seu desejo, eles podem
tirar o Principe do poder, seja por pressio fisica ou
politica, como votos de nio confianga. Do mesmo modo,
eles podem assegurar um longo reinado através de seu
poderoso apoio. Alguns conselhos da primigénie tornam-
se efetivamente o corpo governante de suas cidades, com
o Principe obscurecido sempre tentar usurpar o poder
deles em uma eterna luta politica, precisando bajular,
argumentar ou ameagar os ancides para obter o que
deseja. Claro que, em cidades cujo Principe é forte e
poderoso, a primigénie nio passa de um chicote para
transmitir seu poder, consistindo em um corpo figurativo.

Algumas vezes, o mais organizado dos primogénitos est4
ocupado demais com a politica para ter tempo para outras
coisas. Acrescente isto as intermindveis discussdes em
encontros de clas, manter os jovens de seu sangue na
linha e ainda votar em alguma medida do Principe e um
primogénito estard reduzido a um vampiro burocrata e
ocupado para tratar de assuntos menores. Foi para isto
que criou-se a posi¢io de chicote.

O chicote tecnicamente nio existe na hierarquia da
Camarilla, sendo um fendmeno recente que apenas existe
em pafses democraticos. No mundo mortal, os chicotes
sio aqueles membros de partidos politicos que se
informam do que os outros estdo fazendo, tentam manter
as discussoes produtivas e fazem lobby com outras pessoas
quando votagdes estdo proximas. A Camarilla emprega
chicotes com funcdes similares. Os principados dos
Estados Unidos e do Reino Unido séo os que mais fazem
uso deles.

A primigénie pode escolher ndo empregar um chicote se a
situac@o ndo necessitar. Além disso, se na cidade existem
apenas quatro vampiros de um dado cli e um deles é um
primogénito, manter-se informado do que o resto estd
fazendo ¢ fécil. Claro que em cidades com, por exemplo,
oito vampiros de um dado cla espalhados por ai, talvez
um chicote possa vir a ser ttil. Alguns clas pressionam
seus primogénitos para apontar um chicote quando o
primogénito est4 evidentemente ocupado demais para dar
atengdo a eles. A nomeagio de um chicote é quase
sempre condicional, escolhendo-se um vampiro que seja
respeitado o suficiente para ser ouvido pelo seu sangue,
mas fraco o bastante para nio ameacar a posi¢io do

O Senescal

primogénito. Um chicote que comeca a abusar de seu
poder é trocado sem demora. Algumas vezes, a posigio de
chicote nio é uma recompensa, mas um aviso: desde que
ele estd sempre proximo ao primogénito e ciente das
decisces deste, ser dedo duro e apontar problemas pode
ser um modo eficiente de coloci-lo na linha de fogo e
canalizar suas energias para algo mais produtivo (ou,
entdo, é colocar uma pessoa numa posigio publica e
esperar que ela cometa um erro inevitivel).

Chicotes, nos encontros do cli, servem para manter a
discussdo em bom nivel sempre que necessario. Isto inclui
lembrar-se de detalhes que o primogénito esqueceu de
mencionar, calar os membros mais exaltados e dar o
direito aos mais quietos de se pronunciarem. Aos chicotes
também cabe procurar e comunicar decisdes aqueles
membros do cld mais esquivos que nio atendem aos
encontros, coletando também a opinido destes.

Em algumas cidades, o chicote é visto como o segundo
em comando do primogénito, tendo a autoridade de
sentar-se no assento da primigénie se seu mestre estiver
ausente ou estando ao seu lado direito durante os
encontros, servindo de “estendgrafo” para informar
posteriormente seu cli. Via de regra, um chicote
anotando tudo que ocorre em uma reunido de
primogénitos nfo possui direito a falar e expressar sua
opinifio, a menos que ela lhe seja requisitada. Além disso,
sabios chicotes anotando as palavras também observam a
postura dos participantes, o tom de suas vozes e os gestos
dos mesmos, tentando divisar suas verdadeiras intencdes.
Isto pode ser uma informagio de ouro nos eternos jogos
de poder.

No mundo mortal, o senescal era aquele que possufa as
chaves de uma casa nobre, o organizador dos encontros,
aquele que sempre sabia o que estava acontecendo e
mantinha-se préximo ao ouvido do patrio. Era o senescal
que comandava a residéncia quando o mestre estava fora
e mantinha tudo em ordem em tempos de desastre. No
mundo vampirico, a posigio nio mudou muito. O

senescal é escolhido como o assistente pessoal do
Principe, aquele que mantém-se informado de tudo que
ocorre e, segundo alguns boatos, a pessoa com quem vocé
realmente tem de negociar para fazer algo acontecer. A
qualquer momento, ele pode ser elevado a condi¢io
temporaria de Principe se este deixa a cidade a negdcios,
abdica ou é morto.
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Enquanto o Principe sempre tem direito & dltima palavra,
alguns conselhos de primogénitos lutam e pressionam
para colocar o seu homem no cargo. Se o Principe € fraco,
a luta pode ser ainda mais intensa. Além do mais,
assegura a primigénie, acidentes acontecem e era melhor
ter alguém na linha de frente para evitar estes problemas.
Principes costumam insistir que a escolha é sua quando a
posicio é sensivel. Eles apontam certos desastres, como o
classico em 1836, em Nuremberg, quando um espido
Sabbat conseguiu atingir o cargo e repassou todos os
segredos da cidade para o inimigo.

Para a maioria dos senescais, este é um trabalho
absolutamente ingrato. Poderia ser uma escada para
atingir algo maior, mas as recompensas Nio compensam o
risco e o perigo. Um senescal pode ser chamado para
servir de secretério, angariador de informagoes, Principe
temporario, conselheiro, sondador, ouvinte de longa
conversa fiada, embaixador ou ponto de contato para
qualquer vampiro da cidade. Alguns Principes ainda
encontram outros usos para seus senescais, COmo ser sua
voz em certos encontros quando ele precisa se ausentar
ou mesmo solucionar certos problemas aos quais o
Principe ndo quer dispensar sua atengio ou se incomodar
com os mesmos. Para Principes especialmente ocupados
(com os Setitas ou com o Sabbat, por exemplo), pode ser
um senescal capaz que se preocupa com OS assuntos
cotidianos da cidade, mantendo ela funcionando. Se o
senescal for incompetente, ele pode se tornar um
pesadelo. Um senescal desconhecendo o movimento dos

O Guardiao de Elisio

vampiros da cidade pode inadvertidamente abrir a porta
para o Sabbat ou demolir uma igreja suspeita de abrigar
cagadores de bruxas quando havia Nosferatu residindo
no local.

Alguns senescais tomam vantagem de sua posigio,
usando-a para sempre estar bem informado quanto aos
vampiros da cidade e até mesmo tornando as harpias
redundantes. Alguns podem até mesmo selecionar as
informagdes que o Principe teria ou nfo acesso (ou seja,
decidindo exatamente até que ponto ele deve saber das
coisas). Outros podem bloquear movimento de outros
vampiros por alterar a agenda do Principe, principalmente
eliminando outros que ambicionam o seu posto de
senescal. Como informante do Principe, ele pode decidir
indiretamente como reger negécios e a policia por praticar
mentiras de omissdo. E se alguém reclamar do que um
senescal faz, ele sempre pode alegar que agia sob ordens
do Principe. Um senescal sébio e ambicioso junto a um
Principe de cara queimada e enfraquecido pode provar
ser uma combinagfo explosiva.

A seleciio do senescal segue um certo ndmero de critérios
que variam de Principe para Principe e de primogénito
para primogénito. Alguns preferem tratabilidade acima da
confianga, enquanto outros procuram por bom senso e
independéncia como qualidades. Poucas primigénies
permitirdio que o senescal seja do mesmo cli que o
Principe, vendo nisto um convite ao desastre pelo
favoritismo de cla.

O titulo se descreve por si s6: é 0 vampiro responsével por
tudo que ocorre nos Elisios. Toreador desejando agendar
recitais, um Tremere querendo fazer uma leitura pablica
de alquimia medieval ou dois Brujah comecando um
debate hostil quando mais vampiros estio presentes —
todos antes devem falar com o guardido. O guardifo pode
cancelar a qualquer momento um dado evento, mesmo
minutos antes dele se iniciar se algo ameacar a Méscara (o
que ele alega ou deixa de alegar € irrelevante. Ele possui
autoridade para fazé-lo e o faz se desejar). Tanto poder,
embora nio tdo impressionante quanto o direito de
destrui¢io dado ao flagelo, pode ser usado efetivamente.
Um vampiro que passou meses se esforcando para dar um
recital pablico & Camarilla e vé a sua festa cancelada pode
perder muito prestigio.

Mas com grandes responsabilidades vém grandes
ameagas. Um guardido é responsavel por absolutamente
tudo que ocorre nos Elisios da cidade sob sua vista (e
freqlientemente fora dela também). Enquanto esta é uma
posi¢io de prestigio que confere status e reconhecimento
ao seu possuidor, coloca-o diretamente sob as vistas do
Principe. Uma vez que o posto requer que o vampiro lide
com mortais regularmente, monstros (fisica ou
psiquicamente) nunca sdo considerados para o servigo, a
menos que conhegam alguma forma de se disfargar. A
nomeagio ¢ freqlientemente condicional — espera-se

que ele seja responsavel em manter a Méscara, mortais,
seguranga e Elisios tudo de uma s6 feita.

Na noite a noite, o guardiio apenas vela para que se
cumpram as Tradi¢oes no Elisio. Ele pode parar armas na
porta, uma decisio que normalmente caberia ao xerife.
Em algumas ocasices, ele deve caminhar entre os
convidados e tentar manter tudo calmo. Se o Principe
deseja diversdo na festa, cabe ao guardifo providencii-la.
Quando muitos vampiros desejam o Elisio para algum
evento (licoes de danga, debate ou recital), o guardido
deve agendar todo calendério social e assegurar que a
discussdo Brujah ndo seja marcada para a mesma noite
em que os Malkavianos realizarfo sua arte do siléncio. Se
os mortais olharem pela janela ou um seguranga mortal
desavisado penetrar na festa, cabe ao guardifo remover o
intruso e tomar providéncias quanto a ele. Se ocorrer
algum incidente que atraia a atenc¢do mortal, o guardido
precisa agir rapido e remover o problema, utilizando todos
0s recursos necessirios para tanto. Mas incorrer em
confusdo com muita freqiiéncia é algo que certamente
atrai a ira do Principe e assim os melhores guardides sdo
aqueles que menos aparecem.

Um ditado vampirico é “tal o guardifo, assim o Elisio”.
Um guardifo parandico pode reger o Elisio como se fosse
uma fortaleza medieval, assemelhando-se, as vezes, a uma
prisdo turca. Um guardifio com interesse em artes pode
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preferir os encontros Toreador aos Gangrel, enquanto
outro mais politico pode preferir agendar com freqiiéncia
os encontros sociais da Camarilla.

De todas as posigdes na Camarilla, esta é a mais propensa
a mudar de mios com freqiiéncia, sendo muito
relacionada a um jogo politico disputado entre o Principe
e a primigénie. Além disso, o cargo oferece gigantescas

O Xerife

possibilidades de um vampiro falhar no cumprimento do
dever. E, mais cedo ou mais tarde, o gerente ofende
algum dos héspedes. Um sabio guardifo sabe quando
deve resignar-se, os mais teimosos e ferrenhos em ir até as
Gltimas conseqiiéncias tendendo a ter vida curta. Se um
guardido for sibio, ele pode tomar o cargo trés ou quatro
vezes em uma década, sendo sempre apontado de novo
para a posigao.

O trabalho do xerife muda de cidade para cidade, sendo
sua funcfo priméria servir com reforgador da lei para o
Principe. Ele geralmente ajuda com musculos os aspectos
da regéncia, indo desde colocar os mais exaltados para
fora da reuniio até manter as ruas limpas. Durante
tempos de guerra, ele é freqiientemente apontado como o
general, liderando seus soldados nos ataques ao inimigo.
Um xerife pode eleger vampiros para auxilid-lo, os quais
freqilentemente podem agir com toda a sua autoridade.
Entretanto, estas nomeagdes de ajudantes requerem a
aprovacio do Principe.

A maioria dos xerifes sio ou Brujah ou os Gangrel
remanescentes na Camarilla, embora qualquer um com
veia marcial possa ser eleito. Desde que parte do trabalho
do xerife envolve as quebras de Méscara, isto pode
requerer algum cérebro em adicdo aos misculos. Cabegas

As Harpias

quentes estdo se tornando cada vez menos comuns no
cargo. Vampiros que sabem aplicar a precisa forga para
resolver um assunto estfo se tornando a norma.

Guardides de Elisio e xerifes podem ser os maiores aliados
ou os piores inimigos. Um guardido que insiste em manter
a seguranga dos Elisios por si s6 pode indicar para as
harpias que o xerife é incompetente. Um xerife que, por
sua vez, promova a seguranca dos Elisios e dos conclaves
sem consultar o guardifo primeiro pode perder o apoio
deste em tempos de necessidade. Mas, se ambos
trabalham juntos, principalmente em conclaves, ele
podem tecer uma teia que é capaz de conter o mar. Por
esta razdo, xerifes e guardides de Elisio costumam ser
procurados e consultados quando se deseja apontar uma
nova pessoa para um destes cargos vagos.

As harpias sdo os fofoqueiros de plantio, bem como os
comerciantes de status. Eles sdo as pessoas que falam aos
ouvidos errados, que tornam a vida de um vampiro um
inferno por este estar vestindo uma gravata feia ou
insultando alguém. Muitas das melhores harpias (as mais
observadoras, com lingua mais afiada e mais espertas)
possuem a idade de um ancido, embora ndo poucos
ancillae talentosos tenham feito seu caminho nos saldes
do poder. Nedfitos raramente sdo mais que assistentes ou
aprendizes para as harpias ja estabelecidas, simplesmente
porque a maioria deles desconhece as nuancas da
etiqueta vampfrica para compreender corretamente o que
estd acontecendo. Um nedfito desejando adquirir o status
pleno de harpia também encontra seus amigos e aliados
voltando-se repentinamente contra ele; a maioria possui
a ambicdo literalmente esmagada neste ponto, embora, se
tiver sorte, pode ser apenas humilhado um pouco.

Harpias raramente sdo apontadas para o cargo. Aqueles
com os talentos necessérios sio parte da elite social, tendo
vivido como fofoqueiros, diletantes e socialites antes de
serem Abragados. Como em vida, estas pessoas da alta
sociedade estio onde belas pessoas podem ser
encontradas e simplesmente fazem o que ji faziam antes
de serem cainitas. Eles nio se impressionam com
bajulagio, demonstrando uma visio memordvel em
relacgio a ambas as naturezas vampirica e humana,
exibindo uma habilidade infalivel de ver através das poses
e fachadas.

O lider das harpias pode escolher nomear um assistente
ou dois, particularmente em uma cidade com grande
populagio vampirica. No final das contas, mesmo a
melhor das harpias ndo pode esperar saber de tudo que
ocorre se sao feitas duas reunides simultineas em Elisios,
tanto na Academia de Belas-Artes quanto no Hard Rock
Café. Uma cidade grande como Viena ou Londres pode
contar com ao menos seis harpias principais, além de pelo
menos 20 outras adicionais servindo como seus olhos,
ouvidos e fontes de informagio. Em cidades menores,
pode haver apenas duas harpias, embora a questio de
quem estd no comando sdo outros quinhentos (sem
davida, criando uma luta incessante). Em cidades ainda
menores e regides rurais, harpias sio completamente
indteis, mas aqui e ali podem ser encontrados vampiros
que mandam na cena social local. A maioria das harpias
tende a provir de clas sociais como os Toreador e os
Ventrue, embora nio poucos ancides Brujah e os mais
ltcidos Malkavianos sejam conhecidos por atingir esta
posicao.

Nio importando em explicar o que para quem, harpias
estdo sempre interessadas nas complexidades da etiqueta
cainita. H4 um jeito certo e um jeito errado de fazer as
coisas e as harpias procuram assegurar que tudo seja feito
do modo certo. Alguém no caderno negro das harpias
freqlientemente acha-se excluido de todos os encontros
sociais e ndo dificilmente cai em uma espécie de
ostracismo. Os rudes, os cruéis, os que falam fora de sua
vez e aqueles que demonstram desrespeito ou sdo
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esttipidos demais — todos estio na lista de fogo das
harpias.

Enquanto alguns digam com desaprovacio que estes
“velhos fofoqueiros” ndo significam nada no grande
esquema das coisas, as harpias (e suas vitimas prediletas)
discordam. Em uma era em que as novidades sio
transmitidas quase que instantaneamente de uma harpia
para outra em uma teia infindavel de fofocas que desafia
a imaginagio, as harpias de uma cidade asseguram que
um ofensor da etiqueta receba uma recepgio fria em

O Flagelo

qualquer cidade que ele visite. Harpias também sio
freqiientemente chamadas pelo Principe para ajudar com
dignitérios que visitam suas cidades. Nestas noites
modernas, entretanto, as harpias estio incessantemente
ocupadas, discutindo se os e-mails sio o meio ideal de
correspondéncia, se um ancio tem o direito de esquivar-
se do detector de metais na entrada do Elisio ou de qual é
a forma polida de se dizer a um portador de doenga
sangiifnea que ele deveria se apresentar como cobaia de
laboratério.

Alguns alegam que esta posi¢io nada mais é que uma
reliquia derivada da Idade Média, uma forma mais antiga
de xerife, enquanto outros acreditam que a posigio foi
criada apenas na dltima década. Entretanto, seja 14 de
onde vier o cargo de flagelo, ele é agora parte da paisagem
nas cidades da Camarilla. De Berna a Portland, os flagelos
patrulham as fronteiras e dreas desabitadas das maiores
metrépoles. Seus alvos sdo criangas da noite criadas sem
permissio, anarquistas e aqueles bastardos de 14* e 15°
geragao.

Os métodos de cada flagelo varia de cidade para cidade.
Alguns Principes garantem o direito de destruigio para
acelerar o processo de purga, enquanto outros exigem
que o flagelo leve as “pegas” cagadas na noite para serem
julgadas no Elisio. Esta Gltima forma veio a ser empregada
principalmente depois dos rumores recentes de flagelos
entusiasmados atacando e matando vampiros que ja
haviam seguido o protocolo e se apresentado ao Principe,
mas que estavam no lugar errado na hora errada. A
histéria atualmente percorrendo os Elisios é a de um
Gangrel feroz que encontrou trés cainitas em um edificio
velho em um bairro afastado de Milwaukee. A ele tinha
sido dada autoridade para destruir qualquer vampiro que
nfo reconhecesse e o flagelo fez um servigo rapido com os
trés, trazendo seus troféus de volta para a consternagio
do primogénito Tremere que reconheceu seus aprendizes
mais recentemente enviados que, aparentemente, haviam
ido aquele local por considera-lo um lugar privado para
realizar um ritual. O Principe inicialmente se recusou a
demitir seu flagelo, mas a firia de toda a capela Tremere
o forgou a reconsiderar.

Nem todo Principe faz uso de um flagelo — além disso,
um certo nimero de Principes (freqlientemente os de
cidades menores ou menos “prestigiadas”) os véem como
um cargo desnecessirio e perigoso. A legalidade do
flagelo ainda estd em debate em certos circulos,

particularmente com respeito a dar a estes homens-de-
arma o direito de destrui¢io. Muitos xerifes véem os
flagelos como ameagas ao seu poder e podem ser um
grande obstdculo a qualquer Principe ou primogénito que
deseje introduzir um flagelo em suas cidades. Por outro
lado, alguns xerifes véem o flagelo como alguém que
toma conta de um problema que ocuparia muito de seu
tempo se parasse para se preocupar com isso, podendo dar
atenglio a outros assuntos como o Sabbat ou cagadores
persistentes. Um certo ndmero de vampiros que
costumam incursionar pelas regides mais desabitadas da
cidade e um outro tanto de vampiros de “Elisio” também
véem o flagelo como uma ameaga em potencial. Um
flagelo com més intencdes ou trabalhando para o inimigo
poderia ser mortal, especialmente se o Principe der ao
flagelo um monte de poderes para poder lidar com os de
sangue mais fraco.

Flagelos ndo costumam ser vampiros muito populares. A
maioria é solitiria e, mesmo se inicialmente ndo o fosse, o
seu cargo o isola dos demais vampiros. Poucos cainitas
sentem-se muito confortdveis perto do flagelo local e
mesmo Principes gostam de manter seu exterminador de
plantdo a certa distAncia. Mau-humorados e isolados, a
maioria dos flagelos vé com certo desdém a companhia de
outros vampiros, evitando os Elisios ocupados com o seu
trabalho.  Alguns poucos vampiros de  visdo
(especialmente aqueles com antecedentes residindo em
trabalhos psicoldgicos) ainda tentam trazer os flagelos
para o convivio social, temendo que os mesmos tornem-
se autdmatos devido a soliddo, miquinas de matar
incapazes de diferenciar amigos de inimigos. Estes
esforgos encontram poucos resultados. Alguns flagelos
escarnecem destas tentativas de “bons mogos” por
resmungar o0 que eles realmente pensam destes
filantropos, enquanto outros preferem quebrar ossos para
enfatizar o abismo que existe entre eles e os demais
vampiros.
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JusTIGA DO PRINCIPE

Abaixo listam-se as formas mais comuns de puni¢io = Remogio de lacaios (que sdo dados a outro vampiro
dadas pelo Principe a determinadas ofensas. ou simplesmente mortos).

= Perda de dominio.

Ofensas Menores =  Forgar o ofensor a tomar uma ou duas vezes do
sangue do Principe, fazendo-o mais préximo de um
Lago de Sangue (é raro, entretanto, um Laco
completo ser feito; os primogénitos normalmente se
= Trabalho servil, como limpar as ruas ou realizar postam contra este tipo de coisa).

tarefas para outro vampiro

= Forcar a servir outro vampiro (ou mesmo um
carnigal) por um ano e um dia.

= Ser colocado no tronco no meio do Elisio e exibido
para todos (esta forma de puni¢io é muito popular
entre Principes com mais de cinco séculos de idade). »  Destruigio do vampiro (freqlientemente sendo

estacado e entdo deixado para ser queimado no Sol)

Ofensas Severas

= Perda de titulo ou cargo
= Destruigio de todas as suas crias.

=  Exilio permanente.

Ofensas Moderadas

= Doagho forcada do sangue do ofensor para a capela

. s ‘. . .
Exilio tempordrio da cidade Tremere local, como uma garantia de bom
= (Cancelamento de todos os favores (vocé continua comportamento futuro.
devendo favores a quem lhe ajudou, mas quem
devia-lhe algo ndo precisa mais lhe pagar nada,

estando liberado da prestacio).
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APENDICE 2 — CONVERSAO DE [JERSONAGENS DE MESA

Adaptar uma personagem de mesa para os lives pode ser um pouco complicado, mas com algum esforgo € possivel. O novo
sistema das Leis da Noite (terceira edicio) foi desenvolvido para ficar mais préoximo da mesa que a segunda edigfo,

tornando assim mais facil uma conversdo.

Virtudes e Moralidade

O sistema de Virtudes das Leis da Noite é muito proximo
ao sistema de mesa, diferente do antigo sistema de
Caracteristicas Bestiais. Virtudes podem ser convertidas
diretamente, transformando cada bolinha em uma
Caracteristica (assim, quem tem Consciéncia 4 em mesa
tera 4 Caracteristicas Consciéncia em live).

Clas

A Moralidade foi comprimida em live para facilitar os
testes de Jan-ken-pd. Uma Caracteristica de Moralidade
(seja Humanidade ou outra trilha) eqiiivale a duas bolotas
em mesa. Arredonde fragdes para cima, favorecendo a
personagem sendo convertida.

Os clas em mesa possuem desvantagens, mas nio as
vantagens. Lembre-se de acrescentar as vantagens de cla

Atributos

normalmente como um bodnus quando convertendo a
planilha.

Atributos em mesa sdo medidos em bolotas ao invés de
adjetivos, variando de um a cinco. Para simular isto em
live, esquega a primeira bolinha de cada Atributo e ento
converta as bolotas restantes em adjetivos relacionados
com 0 mesmo.

Se uma personagem possuir um valor zero em algum
Atributo, vocé deverd adquirir uma Caracteristica
Negativa apropriada.

Habilidades

Exemplo: Zeca, o Nosferatu, possui Vigor 5, mas Aparéncia
0. Quando convertendo sua planilha para live, ele compra 4
Caracteristicas  Fisicas relacionadas ao sew Vigor (ou
misceldnea), mas precisa adquirir uma Caracteristica Social
Negativa. Zeca decide adquirir as Caracteristicas Vigoroso,
Resistente, Rude e Resiliente e adquire a Caracteristica
Negativa Desagradavel (além dos trés Repugnantes que jd
possui como Nosferatu,).

As Habilidades em mesa sdo mais caras e tendem a ter
niveis mais altos que em live.

Ao invés de adquirir uma Caracteristica apropriada para
cada bolinha, observe quais sdo as Habilidades mais altas
da planilha em mesa. Adquira uma Caracteristica para
cada Habilidade com 3 ou mais bolotas e duas
Caracterfsticas para cada Habilidade com 4 ou 5 bolotas.

Disciplinas e Antecedentes

Se isto fizer com que sua planilha tenha menos de cinco
Caracteristicas de Habilidade, simplesmente verifique
qual é a préxima Habilidade mais alta da planilha de
mesa e adquira uma Caracteristica por ela e assim
sucessivamente até fechar as cinco Caracteristicas.

Se sua planilha ficar com mais de cinco Caracteristicas
em Habilidades apés a conversio ndo hd qualquer
problema.

Disciplinas e Antecedentes nas Leis da Noite
correspondem aos mesmos niveis de Disciplinas e
Antecedentes de mesa. Adquira um nivel de
Caracteristicas apropriadas para cada bolinha em mesa.

2

A Gnica excecio é o Antecedente Influéncia. Este
Antecedente varia de uma a cinco bolotas em mesa, mas
em live foi subdividido em indmeras categorias. Para

converter a Influéncia, simplesmente divida suas bolotas
de mesa entre as 4reas que julgar adequado para a
personagem, desde que o total somado de Caracteristicas
em todas as Influéncias seja exatamente o nimero de
bolotas na planilha de mesa. Se sua personagem tiver
Influéncia 3 em mesa, vocé possui trés Caracteristicas
Influéncia para dividir nas 4reas desejadas (ou colocar
todas as trés na mesma 4rea).
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Pontos de Sangue e For¢ca de Vontade

Pontos de Sangue sio exatamente 0s mesmos em mesa e
em live. Converta-os normalmente.

Forca de Vontade, por outro lado, varia com a geracdo
nas Leis da Noite, mas vai apenas até 10 em mesa,
independente da geragio, em mesa. Para lidar com esta
diferenca, faga uma regra de trés. Assim, um vampiro de
13* geragio com Forga de Vontade 6 em mesa possui

Merits e Flaws

60% de sua Forga de Vontade méxima em live (o
equivalente a dois pontos em live).

Exemplo: Zeca é um Nosferatu de 10* geracdo. Ele possui
Forca de Vontade 7 em mesa — 70% do mdximo. Em live,
ele terd entre 2 e 5 pontos de Forga de Vontade. A
diferenca entre 2 ¢ 5 ¢ 3 ¢ 70% de 3 é 2,1. Assim, 70% do
caminho entre 2 ¢ 5 é 4,1 (2 + 2,1). Arredondando, Zeca
terd quatro pontos de Forga de Vontade em live.

Os Merits e Flaws de mesa estio em direta
correspondéncia com os de live, assim conversio nio
deve representar um problema. Entretanto, tenha certeza
de que compreendeu todo o texto da versio de live.

Freqiientemente a conversio para live possui algum
impacto na mecénica de jogo que um Merit ou Flaw
possufa em mesa.
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APENDICE 3 — NOTAS SOBRE A TRADUCAO

A tradugio do Laws of the Night original nem sempre foi facil e temos consciéncia de que algumas vezes pode ter-se
tornado hildria ou até mesmo inconveniente. De qualquer forma, o esforgo foi feito e nos desculpamos desde j& por
qualquer erro ou termo estranho.

Apenas como nota, alguns termos foram evitados de serem traduzidos literalmente para evitar confusio. Rapidity ndo se
tornou Rapidez (o que seria correto) pelo fato de j4 haver uma Disciplina com este nome. Além disso, metade dos niveis
em inglés dos poderes de Rapidez se traduziam da mesma forma em portugués (ligeireza ou similar), de forma que usou-se
uma tradugdo mais livre nestes casos para evitar confusio. Da mesma forma, na segunda edigio do Laws of the Night
existia uma Caracteristica Fisica com o nome Athletic que, naquela época nos pareceu apropriado traduzir por Atlético. Na
terceira edi¢io, a mesma Caracteristica mudou de nome para Agile para nfo ser confundida com a Habilidade Athletics
(Esportes, para nés, seguindo a tradugio j4 utilizada nos livros em portugués). Como j4 havia uma Caracteristica que
chamamos de Agil (Nimble), mantivemos a traducéo original e assim Agile continua sendo Atlético.

Vendo para trés, procuramos corrigir certas tradugdes que poderiam causar confusio. Assim, Untrustworthy tornou-se
agora Duvidoso, representando alguém que possui cariter duvidoso (um termo que julgamos melhor que Desonrado, a
tradugio antiga).

No mais, para evitar qualquer engano, eis um pequeno resumo do que fizemos:

[PHYSICAL TRAITS (CARACTERfSTICAS FfSICAS)

Agile: Atlético
Brawny: Musculoso
Brutal: Brutal
Dexterous: Hébil
Enduring: Resistente
Energetic: Enérgico
Ferocious: Feroz
Graceful: Gracioso
Lithe: Flexivel
Nimble: Agil
Quick: Rapido

Resilient: Resiliente
Robust: Robusto
Rugged: Firme
Stalwart: Intrépido
Steady: Equilibrado
Tenacious: Tenaz
Tireless: Incansavel
Tough: Rude
Vigorous: Vigoroso
Wiry: Rijo

SocIiAL TRAITS (CARACTERfSTICAS SOCIAIs)

Negativos:
Clumsy: Estabanado
Cowardly: Covarde
Decrepit: Decrépito
Delicate: Delicado
Docile: Décil
Flabby: Frouxo
Lame: Aleijado
Lethargic: Letérgico
Puny: Franzino
Sickly: Doentio

Alluring: Atraente
Beguiling: Fraudulento
Charismatic: Carismatico
Charming: Charmoso
Commanding: Comandante
Dignified: Digno
Diplomatic: Diplomatico
Elegant: Elegante
Eloquent: Elogiiente
Empathetic: Empético

Expressive: Expressivo
Friendly: Amigavel
Genial: Améavel
Gorgeous: Deslumbrante
Ingratiating: Insinuante
Magnetic: Magnético
Persuasive: Persuasivo
Seductive: Sedutor
Witty: Espirituoso
Intimiding: Intimidador

MeNTAL TRAITS (CARACTERfSTICAS MENTAIS)

Negativos:

Bestial: Bestial

Callous: Insensivel
Condescending: Condescendente
Dull: Chato

Feral: Feral

Naive: Simplério
Obnoxious: Desagradével
Repugnant: Repugnante
Shy: Timido

Tactless: Indelicado
Untrustworthy: Duvidoso

Alert: Alerta

Attentive: Atento

Clever: Esperto

Creative: Criativo
Cunning: Sagaz
Dedicated: Dedicado
Determined: Determinado

Discerning: Discernidor
Disciplined: Disciplinado
Insightful: Perspicaz
Intuitive: Intuitivo
Knowledgeable: Culto
Observant: Observador
Patient: Paciente

Rational: Racional
Reflective: Meditativo
Shrewd: Astuto
Vigilant: Vigilante
Wily: Ardiloso

Wise: Sabio
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Negativos
Forgetful: Esquecido
Gullible: Ingénuo
Ignorant: Ignorante

Impatient: Impaciente
Oblivious: Distraido

Predictable: Previsivel
Shortsighted: Incauto

ABILITIES (HABILIDADES)

Submissive: Submisso
Violent: Violento
Witless: Obtuso

Academics: Academia
Animal Ken: Empatia com Animais
Athletics: Esportes
Awareness: Acuidade
Brawl: Briga

Computer: Computadores
Crafts: Trabalho Manual
Dodge: Esquiva

Drive: Condugio
Empathy: Empatia
Etiquette: Etiqueta
Expression: Expressio

STATUS

Finance: Finangas

Firearms: Armas de Fogo
Hobby/Professional/Expert Ability:

Habilidade

Profissional/Expert/Passatempo
Intimidation: Intimidagéo
Investigation: Investigagio

Law: Direito
Leadership: Lideranga

Linguistics: Lingiifstica

Medicine: Medicina

Melee: Armas Brancas

Occult: Ocultismo
Performance: Performance
Politics: Politica

Repair: Reparos

Science: Ciéncias
Security: Seguranga
Scrounge: Captagio
Stealth: Futividade
Streetwise: Manha
Subterfuge: Labia

Survival: Sobrevivéncia

Acknowledged: Reconhecido
Admired: Admirado
Adored: Adorado
Cherished: Querido
Esteemed: Estimado

Exalted: Exaltado

DISCIpLINAS

Famous: Famoso

Faultless: Irrepreensivel

Feared: Temido
Honorable: Honrado
Influential: Influente
Just: Justo

Praised: Agradavel

Respected: Respeitado

Revered: Reverenciado
Trustworthy: Confiavel
Well-Conected: Bem Conectado
Well-Known: Bem Conhecido

ANIMALISM: Animalismo

Feral Whispers: Sussurros Ferais
Beckoning: Chamado

Quell the Beast: Domar a Besta
Subsume the Spirit: Subjugar o Espirito

Drawing Out the Beast: Expulsar a Besta

AUSPEX: Auspicios

Heightened Senses: Sentidos Agucados
Aura Perception: Leitura de Aura

The Spirit’s Touch: Toque do Espirito
Telepathy: Telepatia

Psychic Projection: Projecio Psiquica

CELERITY: Rapidez

Alacrity: Alacridade

Swiftness: Explosio

Rapidity: Velocidade

Legerity: Ligeireza

Fleetness: Velocidade do Vento

DEMENTATION: Deméncia
Passion: Paixao

The Hauting: Assombro

Eyes of Chaos: Olhos do Caos

Voice of Madness: Vozes da Loucura
Total Insanity: Insanidade Total

DOMINATE: Dominacéo

Command: Comando

Mesmerism: Sugestdo Pés-Hipndética
Forgtful Mind: Ordenar Esquecimentos
Conditioning: Condicionamento
Possession: Possessdo

FORTITUDE: Fortitude
Endurance: Tolerancia
Mettle: Témpera
Resilience: Resiliéncia
Resistance: Resisténcia
Aegis: Escudo

OBFUSCATE: Ofuscagio

Cloak of Shadows: Manto de Sombras

Unseen Presence: Presenga Invisivel

Mask of a Thousend Faces: M4scara das Mil Faces
Vanish from the Mind’s Eye: Desaparecimento do Olho
da Mente

Cloak the Gathering: Cobrir o Grupo

POTENCE: Poténcia
Prowess: Intrepidez
Might: For¢a

Vigor: Vigor
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Intensity: Intensidade
Puissance: Pujanga

PRESENCE: Presenga

Awe: Fascinio

Dread Gaze: Olhar Aterrorizante
Entrancement: Transe

Summon: Convocagio

Majesty: Majestade

PROTEAN: Metamorfose

Eyes of the Beast: Olhos da Besta
Feral Claws: Garras de Lobo

Earth Meld: Fusdo com a Terra
Shape of the Beast: Sombra da Besta
Mist Form: Forma de Névoa

THAUMATURGY: Taumaturgia

PATH OF BLOOD: Trilha do Sangue
A Taste for Blood: Gosto de Sangue
Blood Rage: Firia do Sangue

Blood of Potence: Poténcia do Sangue
Theft of Vitae: Furto de Vitae

RITUALS: Rituais

Cauldron of Blood: Caldeirdo de Sangue

LURE OF FLAMES: Sedugio das Chamas
Hand of Flame: Palma Ignea

Flame Bolt: Rajada de Flamas

Wall of Fire: Muralha de Fogo

Engulf: Engolfar

Firestorm: Tempestade de Fogo

MOVEMENT OF THE MIND: Movimento da Mente
Force Bolt: Rajada de Forga

Manipulate: Manipulagio

Flight: Voo

Repulse: Repulsiao

Control: Controle

PATH OF CONJURING: Trilha da Conjuragéo
Summon the Simple Form: Convocagio da Forma
Simples

Permanency: Permanéncia

Magic of the Smith: Magia do Ferreiro

Reverse Conjuration: Conjuragio Reversa

Power Over Life: Poder sobre a Vida

Communicate with Kindred Sire: Comunicaco com o Sire do Membro

Defense of the Sacred Haven: Defesa do Reftigio Sagrado

Deflection of Wooden Doom: Protegio contra a Destruigio da Madeira

Devil’s Touch: Toque do Demoénio
The Open Passage: Passagem Aberta

Principal Focus of Vitae Infusion: Foco Principal da Infusfo de Vitae

Scent of the Lupine’s Passing: Aroma da Passagem Lupina

Wake with Evening’s Freshness: Acordar com o Frescor da Manha

Ward versus Ghouls: Repelente contra Carnigais
Bone of Lies: Osso da Mentira

Incorporeal Passage: Passagem Incorpérea

Pavis of Foul Presence: Escudo da Presenga Maligna
Rutor’s Hands: Méos de Rutor

Soul of the Homunculi: Alma dos Homunculi
Blood Contract: Contrato de Sangue

Nectar of the Bitter Rose: Néctar da Rosa Amarga
Umbra Walk: Caminhar pela Umbra
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Merits & Fraws

Fisicos

Acute Sense: Sentido Agugado
Ambidextrous: Ambidestria

Catlike Balance: Equilibrio Perfeito
Eat Food: Ingerir Alimento

Blush of Health: Tez Saudével
Enchanting Voice: Voz Encantadora
Daredevil: Temerario

Efficient Digestion: Digestéo Eficiente
Huge Size: Tamanho Grande

Hard of Hearing: Duro de Ouvir
Short: Pequeno

Smell of the Grave: Odor da Cova
Bad Sight: Visao Deficiente
Fouteenth Generation: Décima Quarta Geragio
Disfigured: Desfigurado

One Eye: Caolho

Addiction: Vicio

Child: Crianga

Deformity: Deformidade

Infections Bite: Mordida Infecciosa
Lame: Manco

Monstrous: Monstruoso

Permanent Wound: Ferimento Permanente
Slow Healing: Cura Lenta

Deaf: Surdo

Disease Carrier: Portador de Doenga Sangiiinea
Mute: Mudo

Thin Blood: Sangue Fraco

Flesh of the Corpse: Carne Cadavérica
Blind: Cego

Mentais

Common Sense: Bom Senso
Concentration: Concentragio
Time Sense: Nogio do Tempo
Code of Honor: Cédigo de Honra
Eidetic Memory: Meméria Eidética
Light Sleeper: Sono Leve

Natural Linguist: Aptidio para Idiomas
Calm Heart: Calmo

Deep Sleeper: Sono Pesado
Nightmares: Pesadelos

Prey Exclusion: Exclusio de Presa

Shy: Timido

Soft-Hearted: Coragio Mole

Speech Impediment: Impedimento de Fala
Amnesia: Amnésia

Lunacy: Lunético

Phobia: Fobia

Short Fuse: Pavio Curto

Territorial: Territorialista

Vengeful: Vingativo

Weak-Willed: Vontade Fraca
Conspicuous Consumption: Consumacio Conspicua

Sociais

Natural Leader: Lider Nato

Prestigious Sire: Sire de Prestigio

Debt of Gratitude: Débito de Gratidio
Enemy: Inimigo

Dark Secret: Segredo Sombrio
Infamous Sire: Sire Infame

Mistaken Identity: Identidade Trocada
Sire’s Resentment: Ressentimento do Sire
Hunted: Cacado

Probationary Sect Member: Vira-casaca

Sobrenaturais

Magic resistance: Resisténcia & Magia
Medium: Médium

Lucky: Sortudo

Oracular Ability: Habilidade Oracular
Spirit Mentor: Mentor Espiritual

True Love: Amor Verdadeiro

Nine Lives: Nove Vidas

Cursed: Amaldigoado

Cast No Reflection: Sem Reflexos
Repulsed by Garlic: Repelido por Alho
Touch of Frost: Toque do Frio

Eerie Presence: Presenga Tétrica

Can’t Cross Running Water: Incapacidade de Atravessar
Agua Corrente

Haunted: Assombrado

Repelled by Crosses: Repelido por Cruzes
Grip of the Damned: Abrago dos Malditos
Dark Fate: Destino Negro
Light-Sensitive: Sensivel a Luz
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