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hiatéria dos Teliavélicoa

Durante a Idade das Trevas, antes da diablerie de Saulot, um pequeno grupo de Magi Tremere
viajou para expandir seus conhecimentos mdagicos. Os magi finalmente se estabeleceram na
Lituania, depois de descobrir que os pagdos locais adoravam um deus chamado Telyavel.
Telyavel ¢ adorado como um protetor dos mortos, o que levou a populacdo mortal local a
considerar os Membros como encarnagdes do deus Telyavel, em vez de monstros da noite. Os
magi entdo escolheram abragar essa perspectiva dos pagdos da Lituania e se esquivaram do nome
de Tremere para se tornarem os Telyavs. Acredita-se que os Telyavs tenham aprendido suas
magias sielanicas diretamente do préprio Telyavel e tenham transmitido este conhecimento
através das geragdes, por meio de seus estudos religiosos e ocultos de Telyavel. O processo
tornou-se mais semelhante a Taumaturgia Hermética do seu cld de origem que aqueles que
praticam outras formas de magias de sangue. No entanto, seus poderes inatos permaneceram
entrelacados com seus lagos espirituais unicos com Telyavel.

Algum contato pouco frequente permaneceu entre as capelas Telyavélicass e Tremere, mas
chegou ao fim no final do século XIII. Os ancides Ventrue destruiram seus principais enclaves
com a ajuda dos Tremere de Ceoris. No século XVI, durante o periodo em que a Polonia ¢ a
Lituania se uniram, os Tremere relataram que os Tremere Telyavélicos haviam sido todos
eliminados. O paganismo lituano foi esmagado pelas forgas da Inquisi¢ao Crista e forgou aqueles
que mantiveram suas crengas a se esconderem.

Assim, os Telyavs sdo considerados extintos para todas as seitas, no entanto, alguns ancides dos
clas Tremere e Tzimisce sabem a verdade. Os tltimos vestigios dos Tremere Telyavélicoss foram
localizados na Litudnia e enraizados por uma sociedade secreta de Tremere, respondendo
diretamente ao Conselheiro Etrius. Devido as crengas precoces da inclusdo de mulheres entre os
Telyavélicos, a ultima de suas fileiras ¢ predominantemente feminina, apresentando-se com
alguns homens e ndo binarios. Os Telyavélicos se separaram quando perceberam que um ataque
estava chegando, alguns fazendo a escolha de correr em vez de se manterem firmes. As forcas de
Etrius avangaram para a lideranca remanescente dos Telyavélicoss, que juraram lealdade a Etrius
e ao Conselho Interno em troca de suas vidas. Aqueles que sobreviveram a fuga do enclave de
Telyavel encontraram uma pequena fac¢do do Sabé liderada por um poderoso Tzimisce. Os
Koldun viram uma oportunidade com os desesperados Telyavélicos e decidiram levé-los e
escondé-los nas fileiras de alguns dos Tzimisce.



Teliavélicos nos tempos aluais

Na era moderna, os Tremere Telyavélicos sao considerados publicamente extintos desde a Idade
Meédia. No entanto, alguns poucos permanecem ocultos nas fileiras do Saba e da Camarilla.
Devido a natureza de sua existéncia atual, eles ocultam suas verdadeiras identidades e se
misturam como membros dos Tzimisce ou dos Tremere. Algumas pessoas mantiveram sua forte
crenca em Telyavel e continuam seu culto a divindade lituana. No entanto, sua adoracdo ¢
sempre em segredo, pois eles seriam considerados hereges se descobertos por qualquer Seita.
Felizmente, os modernos Tremere Telyavélicos descobriram que sdo capazes de aprender suas
magias sielanicas através do estudo dos ensinamentos ocultos dos seguidores de Telyavel, e ndo
através do culto devoto a divindade.

Teliavélicos do Sabbat

Sabendo que a presenga deles chamaria a atencdo da Bruxa Negra rapidamente, foi prometido

sigilo sobre sua existéncia dentro do Sabbat, que permitiu aos Telyavélicos Integrassem a Espada
de Caim sob o pretexto de se imiscuir dentre os feiticeiros koldunicos do cla Tzimisce. Embora
essa idéia desagrade muitos dos ancidos do cld Tzimisce, os beneficios de ter magicos de sangue
que entendem os velhos modos superam os prejuizos ... por enquanto.

Da capela-mor em sua tradicional terra natal de Riga, na Letonia moderna, os Telyavélicos sao
protegidos do escrutinio por poderosos rituais de feiticaria Koldunica. Um Tzimisce
desconhecido que até recentemente permaneceu fora da Jyhad os vigia e age para guiar sua
jornada na Espada de Caim. Essas protecdes agem como uma faca de dois gumes para ajudar os
Telyavélicos a se misturarem enquanto controlam seus movimentos.

Politicamente, os Tremere Telyavélicos sdo livres para agir como querem sob sua fachada, mas
espera-se que sigam a agenda do Cla Tzimisce em geral.

03 Tremere Teliavélicos dentro da Camarilha

Aqueles que escolheram jurar lealdade a Casa e ao Cla Tremere foram levados a Viena para

beber do calice com o sangue dos Sete e fizeram o Juramento inicial a que todo novo Tremere ¢
submetido, a fim de realmente liga-los aos Tremere. Os Tremere Telyavélicos concordaram em
trocar sua Taumaturgia Sieldnica pela salvacdo de sua linhagem. A maioria dos Tremere
Telyavélicos dentro da piramide reside sob os olhos atentos da Regente Astrid Thomas, cria de
Etrius, dentro da Capela de Viena. No entanto, poucos foram autorizados a ser transferidos para
outros Dominios da Camarilla para atender as necessidades da Casa e do Cla Tremere.



Os Tremere Telyavélicos estdo escondidos nas fileiras dos Tremere regulares, suas identidades
verdadeiras muitas vezes sao um segredo até para seus companheiros de cla. No que diz respeito
ao Cla Tremere em relacdo a Camarilla, esses Tremere Telyavélicos ndo sdo considerados uma
linhagem e sdo apresentados como Tremere para Reconhecimento. Os ancides do cla Tremere
mantém as verdadeiras origens e identidades dos Tremere Telyavélicos como um segredo bem
guardado, com poucos Tremere conhecendo e o restante da Torre de Marfim permanecendo na
ignorancia em relagao aos seus segredos.

0 Teliavélicos e 0 movimento flnarquista

Embora alguns dos Tremere Telyavélicos possam compartilhar ideologias semelhantes com o

Movimento Anarca, nenhum foi encontrado nas fileiras dos Anarquistas. Isso provavelmente se
deve a natureza cuidadosamente guardada de sua existéncia no Saba e na Camarilla, com os
dissidentes sendo eliminados.

Culiura Teliavélica

Os PJs Tremere Telyavélicos no Sabbat ou na Camarilla podem comprar até o nivel 3 da

habilidade Cultura Telyavélica sem a aprovac¢do do Coordenador Tremere. Para nivel os niveis 4
e 5 da habilidade Cultura Telyavélica, entretanto, sera necessaria a aprovacao do Coordenador de
Tremere ap0s justificativa através da interpretagdo da personagem.

Para integrantes do cla Tremere que ndo sejam Telyavélicos, o aprendizado da habilidade Cultura
Teliavélica exigird a aprovacdo do Coordenador Tremere para os niveis 1 a 5. Depois de
aprovada a habilidade, o Coordenador Tremere enviard uma lista sobre o que sua personagem
pode saber com o novo nivel de conhecimento.

Os NPCs de Cronica nao tém permissdo para ter a habilidade Cultura Teliavélica, que ¢
reservada apenas aos NPCs controlados por Coordenadores dos clas Tremere ¢ Tzimisce, bem
como Coordenadores Sabbat.

Interpretando um Tremere Telyavélico

Como os Tremere Telyavéliccos sdo, tecnicamente, uma linhagem Tremere, eles devem ser

considerados como tal durante a criagdo de personagem. Os jogadores devem entender
completamente a natureza complicada do conceito que estdo escolhendo jogar e ndo serdo
capazes de desertar da Seita que escolheram. Eles também vém com falhas e méritos especificos
exigidos no momento da criacdo que podem nunca ser comprados com pontos de experiéncia.

Nas noites modernas na OWBN, existem dois ramos de Tremere Telyavélicos, aqueles que se
juntaram ao Saba e aqueles que se uniram a Camarilla. Os Tremere Telyavélicos do Sabbat sdo
classificados como Telyavelicos de acordo com as referéncias candnicas, no entanto os Tremere
Telyavélicos da Camarilla serdo referidos como Telyavélicos Antitribu. No momento da criagao,



deve ser anotado na planilha do PC a qual a personagem pertence onde se especifica o "Cla".
Havera algumas diferengas distintas nos requisitos durante a criagdo, bem como durante o jogo.

Os Tremere Telyavélicos (Sabbat) sdo significativamente mais dificeis se de interpretar, pois sdo
cacados ativamente pela Bruxa Negra e pela Pirdmide. Eles confiam bastante em seus aliados
Tzimisce para manté-los seguros € nao tém acesso aos mesmos tipos de taumaturgia que os
tremere Telyavélicos Antitribu (Camarilla). No entanto, eles sdo capazes de aprender koldunismo
com muito mais facilidade devido a suas conexdes espirituais e sua f¢é.

Os Tremere Telyavélicos Antitribu (Camarilla) nao sdo tratados de forma diferente dentro do cla
como qualquer outro Tremere. Como o Conselho Interno dos Sete decretou que eles deveriam ser
considerados Tremere legitimos, a PirAmide estd, portanto, vinculada a sua decisdo. Eles
enfrentam o mesmo escrutinio aos olhos da Camarilla como seus companheiros leais Tremere da
Piramide, mas sdo tratados de maneira diferente durante o curso do Tribunal. O raciocinio por
tras disso ¢ o desejo dos ancides do Cla Tremere de ter mais acesso as suas magias
especializadas, as quais ndo teriam acesso de outra forma.

e O uso dos Tremere Telyavélicos como PCs, do Saba ou da Camarilla, requerem
aprovagao do Coordenador Tremere;

® O uso dos Tremere Telyavélicos como NPCs ndo ¢ permitido. Os NPCs controlados pelo
coordenador podem ser emprestados 2 uma cronica para fins de historia e interpretacao
em critério temporario;

® O uso dos Tremere Telyavélicos como NPC e PC sdo proibidos como Anarquistas/
Independentes.

Habilidades, Poderes, fintecedentes, Qualidades e Defeitos dos Telyavélicos:

Disciplinas de cla: Auspicios, Presenca e Taumaturgia Sielanica

Defeitos obrigatorios (precisam estar na ficha de personagem na sua criacio):
e Repelido por cruzes;
e Vulnerabilidade a F¢é Catolica/ Crista:
e A dificuldade para os Telyavélicos resistirem ao frenesi ¢ +2 além da dificuldade
normal quando confrontados por um oponente usando a Fé Verdadeira Catolica/
Crista como defesa.

Beneficios iniciais de criacdo de personagem:
e Fisicamente fortes e ensinados a lutar:
e Escolha uma das duas habilidades, Armas Brancas ou Briga e receba um ponto extra
na habilidade durante a Criagao de Personagem;
e Um ponto extra na habilidade Esquiva durante a Criacdo de Personagem.

Antecedentes e Qualidades Telyavélicas disponiveis durante ou apés a criaciao de
personagem:



Tremere Familiar: 1-5 Qualidade (Antecedente - pgs 67-68 do livro Libellus Sanguinis
2);
o Consulte o Pacote de género Tremere ¢ o Compéndio Arcano para obter mais
informacoes.
Fé Verdadeira: Telyavel (Qualidade, 5 pts)
e [Esta f¢ ¢ classificada como incomum, dada a adoragdo de uma deidade paga que
requer Humanidade x5
e Requer aprovagdo do Coordenador Sabbat para Tremere Telyavélicos;
e Requer aprovacdo do Coordenador Camarilla para Tremere Telyavélicos
Antitribu.

Beneficios e desvantagens especificos aos Tremere Telyavélicos (Sabbat):

Antecedentes, Qualidades e Defeitos requeridos:

Mentor x5: Tzimisce/ Koldun;

Antitribu sem a Marca (Qualidade, 2 pts);

Cagado ou Inimigo (Defeito, 5 pts): eles sdo cagados tanto pelos Tremere leais a Piramide
quando pela Bruxa Negra do Sabbat.

Beneficios:

Aptos a aprender Disciplinas/ Combos do Sabbat;

Apto a aprender a Taumaturgia Hermética mediante um professor Tremere (requer
aprovacao do Coordenador Tremere);

Apto a aprender Koldunismo ao custo de uma Disciplina de fora do cla (requer aprovagao
pelo Coordenador Tzimisce para todas as Trilhas e Rituais).



Beneficios e desvantagens especificos acs Tremere Telyavélicos antitribu (Camarilla):
Qualidades e Defeitos requeridos:
e Antitribu sem a Marca (Qualidade, 2 pts);
e Ligado ao Conselho x3 (Defeito, 3 pts);
e Inimigo (Defeito, 2 pts): Tremere Telyavélicos

e Como este grupo escolheu se aliar a Piramide, eles sdo considerados inimigos de suas
contrapartes Sabbat.

Beneficios:
e Aptos a aprender a Taumaturgia Hermética de seus companheiros Tremere ao mesmo
nivel de raridade de um Tremere regular ao custo de uma Disciplina de fora do cla;
e Nao podem ser Destruidos por um Tribunal e serdo enviados a Viena para reeducagao se
provados como culpados de ofensas extremas ao Juramento.

Taumalurgia Sicldnica

Essa forma de Taumaturgia originalmente deriva de uma mistura de Taumaturgia Hermética e
magias religiosas pagds concedidas aos Telyavélicos originais por Telyavel. Os praticantes
modernos da Taumaturgia Sielanica aprendem sua magia de maneira semelhante a Taumaturgia
Hermética ou a Feiticaria Koldunica. Os Tremere Telyavelicos do Saba utilizam seus lagos com
os espiritos da natureza e sua adoracdo a Telyavel para trazer a tona suas magias. No entanto, os
Tremere Telyavélicos Antitribu leais a Piramide aprendem suas magias através do estudo de
textos magicos que foram transmitidos pelas geracdes desde a Idade das Trevas.

Todos os Tremere Telyavélicos iniciam sua jornada com a Trilha de Sangue do Mundo como
primaria. Nao havera excecoes a isso. Os Tremere Telyavélicos Antitribu t€ém mais dificuldade
em aprender seu caminho secundario dentro do cla devido a sua abordagem mais cientifica aos
seus estudos magicos.

Aqueles que aprendem a Taumaturgia Sielanica fora do cla ndo podem ensinar os caminhos ou
rituais que aprendem para os outros. Somente os Tremere Telyavélicos, por uma heranca de
sangue, podem ensinar as suas magias especificas a outros, o que garante que eles sejam
mantidos vivos tanto pela Camarilla quanto pelo Saba.



Trilhas e Rituais dos Tremere Telyavélicoa

Os Tremere Telyavélicos do Saba desenvolveram formas similares de magia para si mesmos que

os Tremere leais a Piramide. As principais diferencas estdo em seus métodos de aprendizado.
Como os Telyavélicos do Saba adotaram totalmente sua adoracao a Telyavel, sua capacidade de
aprender suas magias do cla estd ligada a sua adoragdo religiosa. Muito parecido com o cla
Assamita, eles chamam Telyavel e seus servos para lhes conceder magia. Depois que o caminho
priméario do Tremere atinge seu limite (nivel avangado), ¢ permitido aprender a feiticaria
Koldunica listada no Pacote de Género Tzimisce com a aprovagao do coordenador do Tzimisce.

J& os Tremere Telyavélicos que juraram lealdade a Piramide aprendem suas magicas de maneira
semelhante a taumaturgia hermética regular. Como eles concordaram em ensinar suas magicas
especificas aqueles escolhidos pelos ancides do Cla Tremere, eles t€ém acesso a taumaturgia
hermética da piramide. Esses Telyavélicos aprendem Taumaturgia Hermética com as mesmas
raridades que os Tremere comuns; portanto, consulte o Pacote de Género Tremere para obter
raridades inerentes aos Tremere leais a Pirdmide. Depois que o caminho principal ¢ aprendido,
eles podem aprender outras Trilhas com a mesma raridade dos Tremere leais a Piramide, a um
custo de uma Disciplina fora do cla.

Os caminhos e rituais da Taumaturgia Sielanica requerem um professor Telyavelic e também a
aprovacao do Coordenador Tremere.

Seguem abaixo as Trilhas e suas respectivas raridades passiveis de serem aprendidas apenas
pelos Tremere Telyavélicos, independentemente da seita, a custo de uma Disciplina do cla:

Trilhas
e Trilha Primaria: Caminho do Sangue do Mundo (segue conversdo MET abaixo).
e RI1 (aprovacao do ST)
e Trilha Verde
e Controle do Clima
e Trilha do Sangue
e Manipulacdo de Espirito
e R2 (aprovac¢io do Coordenador Tremere independente de secto)
e Trilha do Mundo das Sombras
Sedug¢ao das Chamas
Alquimia
Oneiromancia

Maestria Elemental



Rituais
e RI1 (aprovagio do ST)
e Basico
Tormar-se um com a terra
Chamado do Espirito Inquieto
Sinos dos espiritos invisiveis
Visdo Impressionante

Poder da Chama Invisivel

e Intermediario

Alma da Terra

Selando a Besta

Maios em Laminas

Confeccionar apanhador de sonhos
Respeito dos animais

Repelente contra Membros
e Avancado
e Toque da mente Protetora
e Olhos da Besta
e Desperte o Espinho Verdejante

e R2 (aprovaciao do Coordenador Tremere, independente de secto)

e Basico
e Olhos do Falcao Noturno
e Foco Principal de Infusdo de Vitae
e Trilha do Sangue
e Inscrigdo

e Intermediario

Coragdo de Pedra
Passagem Incorporea
Repelente contra Vitae
Repelente contra Fadas

Repelente contra Lupinos
e Avancado
e Repelente contra Demodnios
e C(Circulo de Prote¢do contra Membros
e Pedra da Forma Verdadeira
e (Contrato de Sangue



Conweraoes MET:

Caminho do Sangue do Mundo (Libellus Sanguinis 2, pagina 66 - esta Trilha somente pode
ser usada na drea em que a personagem tem seu Reftligio primario).

Este caminho permite que o langador se torne parte do mundo natural que o rodeia e participe
das habilidades inerentes a terra, arvores, rochas e formas de vida de qualquer terreno ao qual ele
se sintonizou. Este caminho s6 pode ser usado no territério de "casa" do langador em que ele
reside, como: uma grande floresta, uma cidade, um dominio, etc. O lan¢ador ocasionalmente sera
obrigado a ingerir uma mistura estranha feita de sua vitae e do natural local fauna para manté-los
conectados com a terra a fim de langar este caminho.

1. Basico. Olhos da Terra: O Vampiro ingere uma infusao de sua propria vitae, misturada
com solo, brotos de grama, folhas, pélos de animais e penas de passaros. O vampiro pode
entdo gastar sangue e forca de vontade temporaria para prolongar a duracdo da "visdo da
terra". Cada caracteristica de sangue e forca de vontade gasta estende a duragdo da
seguinte maneira:

o 1 Sangue e forca de vontade: a cena ou a hora.
o 2 Sangue e For¢a de Vontade: A Noite/ Sessao
o 3 Sangue e for¢a de vontade: a semana.

2. Basico. Raizes do Poder: Cortando as solas dos pés (perdendo 1 sangue no processo) e
permitindo que o sangue escorra no chdo, o feiticeiro podera ativar esse poder e aumentar
suas caracteristicas fisicas em 3 pelo restante da cena/ hora.

3. Intermediario. Mandril de Protecio: O Vampiro pode misturar sua vitae com a seiva
das arvores e ingeri-las, permitindo que elas se fundam com uma arvore por até 24 horas,
apos as quais a arvore ejeta o feiticeiro. O feiticeiro pode se retirar da arvore a qualquer
momento antes do fim do prazo.

4. Intermediario. Curso da besta: o vampiro mistura seu sangue com o de um animal e
bebe, depois gasta 3 vitae para ativar o poder. O Vampiro pode entdo mudar para a forma
desse animal como em a Forma da Besta.

5. Avang¢ado. Caminho da Pedra: o vampiro derrama trés pontos de vitae em uma grande
pedra ou pedregulho e assume a forma/ consisténcia aspera do pedregulho pelas proximas
24 horas. O langador pode estender esse efeito 1 noite para cada vitae gasto além dos 3 no
momento do uso deste poder.

Caminho do Mundo das Sombras (Pacote OWBN: Dark Arts: Um Guia para a Magia
Infernal; referéncia original: Ref: Libellus Sanguinis 2, pag. 66)

11



Por meio desse caminho, os praticantes de Sielanic cruzam a fronteira entre a vida e a morte,
usando seu proprio corpo sem vida como canal de contato com as terras das sombras. Alguns
dizem que nos niveis mais avancados desse caminho os praticantes sdo capazes de tocar a
esséncia do proprio Telyavel. Muitos acreditaram que este caminho desapareceu junto com os
Telyavelics, ou ter sido subsumido como Taumaturgia Negra, entretanto os praticantes da
Taumaturgia Sielanica ainda sdo capazes de acessar este caminho através dos ensinamentos de
Devarra ou através da oragdo ao proprio Telyavel. (Este paradigma deste caminho est4 na forma
original e ndo ¢ considerado Taumaturgia Negra.)

1. Basico. Visao dos Mortos: Quando ativado o lancador pode ver as Terras das Sombras
pelo resto da cena, ou por uma hora.

2. Basico. Repelir os mortos raivosos: A ativacdo desse poder banird uma Apari¢ao da
area por uma cena ou hora. Gaste um ponto de For¢a de Vontade Temporaria, a Apari¢ao
serd forcada a engajar um Desafio Social (reteste por Ocultismo ou a Cultura das
Aparigdes), em caso de sucesso, o feiticeiro pode perguntar ao fantasma o que deve ser
feito para satisfazé-lo e garantir seu banimento permanente.

3. Intermediirio. Comandar os recém-mortos: engaje uma Apari¢do em um desafio
Social, com re teste baseado em Intimidacao. Se bem-sucedido, o fantasma respondera a
uma pergunta ou executara uma a¢ao sob comando do feiticeiro.

4. Intermediario. Exército de Almas: gaste dois Pontos de Sangue e um de Forga de
Vontade tempordaria para chamar varios fantasmas a presenga do feiticeiro.

o Para cada Trago Social gasto (at¢é um maximo de 3), um guerreiro fantasma se
materializa ¢ o defenderd por uma cena ou entregard uma mensagem para voce.
Os fantasmas convocados por esse poder sdo chamados Drones.

o NOTA, Drones: se trata de Apari¢des irracionais que estdo ligadas para sempre
as circunstancias de suas mortes e passam a existéncia reencenando-as.
Provavelmente terdo estatisticas mortais iniciais e poderes basicos. Para mais
informagdes, consulte Aparicao: O Esquecimento (segunda edicdo, p. 43).

5. Avangado. Trilhando o Caminho das Sombras: gaste um total de 3 Tracos de Sangue e
2 For¢a de Vontade Tempordria para atravessar fisicamente a Mortalha e adentrar as
Terras Sombrias.

Referéncia para Rituais: Libellus Sanguinis 2, pg. 67)
e Basico. Se tornar um com a terra:

o Sistema: O langador combina 1 caracteristica de seu sangue com alguma
substancia natural e ingere a mistura e, em seguida, realiza o ritual gastando uma
for¢a de vontade temporaria. Uma vez que este ritual foi lancado, a area onde ele
esta sendo lancado agora esta sintonizada com o lancador, permitindo-lhe utilizar
o sangue do Caminho do Mundo na area sintonizada. A 4area maxima ndo pode
exceder 10 milhas quadradas e s6 pode estar sintonizada com uma area além de
seu territorio de origem por vez. A duracdo deste ritual depende do ntimero de
sucessos contra uma dificuldade de 7, com cada sucesso durando 24 horas cada. A
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duracdo maxima desse ritual antes da reformulacdo ¢ igual a quantidade de
habilidade ocultista permanente do langador.
e Intermediario. Alma da Terra:

o Sistema: o feiticeiro se enterra numa cova proxima ao centro de seu Dominio, se
mantendo sob a terra por um dia inteiro. Na proxima noite, depois de se levantar
da cova, ele ingere uma infusdo de seu sangue combinado com o solo o qual
esteve enterrado unindo a sua esséncia a da terra. Dispéndios de dois pontos de
Sangue por noite podem manter a conexdo indefinidamente. Os efeitos exatos
deste ritual sao definidos pelo ST.

e Avanc¢ado. Toque da Mente Protetora:

o Sistema: o vampiro gasta uma hora em meditagdo e durante este tempo gasta 5
Pontos de Sangue e um Ponto de For¢a de Vontade Temporario. Depois deste
periodo e dos gastos o feiticeiro estabelece um elo com Telyavel. Se o ritual for
bem-sucedido, o feiticeiro ganha +3 Tragos Fisicos e mentais e todas suas
Disciplinas sdo aumentadas em 1 (tendo o nivel Avangado como limite) durante a
proxima cena ou hora. Mediante o dispéndio de um ponto adicional de Forca de
Vontade Temporaria o vampiro pode se manter acordado durante o dia e tem certa
imunidade a luz solar indireta (recebe dano letal ao invés de agravado).

Referéncia para Rituais: Player’s Guide to the Low Clans, pg. 170-171
e Avancado. Desperte o Espinho Verdejante:

o Uma estaca ¢ encantada através da ligacao de um espirito vingativo da floresta em
uma estaca feita de pau-rosa, mas nao ¢ um fetiche. Se for conduzida a qualquer
lugar na carne de um vampiro, a estaca se enraiza em seu corpo, absorvendo sua
vitae e rapidamente se transforma em uma massa ndo natural de vinhas e
espinhos. As vinhas entrelacam a vitima para crescer em forga e t€ém a capacidade
de beber até secar um vampiro.

o Sistema: O langador passa 1 hora encantando uma estaca, endurecendo a ponta
com fogo enquanto canta para o Siela. Eles devem entdo cravar a flecha em seu
proprio coragao, causando um ponto de dano letal indescritivel. Um desafio
mental estatico ¢ feito com uma dificuldade de duas vezes a habilidade ocultista
permanente do langador. Se o desafio for vencido, o langcador mantém a
mobilidade total e pode remover a haste a qualquer momento. A haste também
absorvera um ponto de sangue a cada volta que permanecer alojada no coragao.
S6 pode absorver tantos tragos de vitae quanto os niveis atuais (ndo permanentes)
de habilidade Ocultista do langador. Se o desafio for perdido, o lancador ficara
paralisado da mesma forma que foi estacado, e existe a possibilidade do ritual ser
acionado dentro do langador. Se a estaca infligir pelo menos um nivel de dano
letal a um vampiro, ele comecara a crescer, bebendo um ponto de sangue de sua
vitima a cada turno até que sua poca de sangue se esvazie. Este ritual ndo ¢ eficaz
em mortais ou carnigais e s6 se comportara como uma estaca normal se for usado
contra eles. Vampiros reduzidos a zero pontos de sangue por este ritual ndo podem
ativar nenhum poder que requeira sangue. No entanto, as estacas com este
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encantamento ainda s6 paralisam um vampiro se o atacante vencer o desafio de
estaca para penetrar o coragao.

m  Aqueles que desejam remover a flecha da vitima devem ter sucesso em um
desafio fisico oposto contra o niimero de tracos de sangue que a flecha
absorveu. Por exemplo, se a flecha bebeu 3 pontos do langador e 3 pontos
da vitima, a flecha tera uma reserva de forca de 6. A aposta ndo pode ter
uma reserva de caracteristicas superior a 8.

NOTA: De acordo com o livro, este € considerado um ritual de nivel 3. No
entanto, devido as habilidades do ritual, considera-se que ele deve ser considerado
um ritual avancado para OWBN.
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