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1. REGRAS GERAIS

1.1 Género:

Esta é uma Cronica cujo jogo se volta ao género Camarilla. Ainda assim, hd a
possibilidade de outros Vampiros serem agregados. Toda criagdo de personagem passa pela
aprovagao dos diretores.

Vale salientar que existe uma classificacio de personagens tidos como “Raros e Unicos"
(R&U) - figuras histéricas ou atuais, determinados Clas e Linhagens, etc. - e que estes
precisardo passar por um processo maior de elaboracao e aprovacao. Se vocé pretende que seu
personagem tenha alguma chance de aprovagdo, é necessario que construa um Preladio
consistente. Apesar de permitirmos R & U de acordo com o OWBN by Laws, a Narragao do Natal
by Night ainda se reserva ao direito de desaprovar antecipadamente qualquer R&U.

As cidades que pertencem a Cronica de Natal sdo: Arés, Baia Formosa, Caico,
Canguaretama, Ceard Mirim, Extremoz, Goianinha, Jodo Céamara, Lajes, Macaiba,
Maxaranguape, Natal, Nisia Floresta, Parnamirim, Rio do Fogo, Santa Cruz, Santa Maria, Sao
Gongalo do Amarante, Sao José de Mipibu, Senador Georgino Avelino, Serra Caiada, Tibau do
Sul, Touros.

1.2 Politica da Cronica em relacdo as personagens de seus jogadores:

Personagens inativos por 3 meses consecutivos, ou mais, passardo ao controle da
Narracdo. E possivel requerer o arquivamento de um Personagem, por tempo indeterminado, e
evitar essa mudanga de controle. Personagens arquivados nao recebem XP.

O XP serd concedido avaliando a interpretacdo do personagem proposto, coeréncia com
o género proposto, frequéncia de jogos, qualidade dos jogos e lisura na manutencao do jogo.

A Croénica atua na protecao do jogo. Sabendo que os jogadores eventualmente possuem
multiplos personagens, a diretoria ird atuar fortemente no sentido de averiguar e vetar acodes
que possam, eventualmente, impactar nos personagens do mesmo jogador. Ter mais de um
personagem no projeto é um risco que o jogador criard para si proprio, portanto, a
recomendagdo é que o jogador seja vigilante com suas acdes e o impacto delas, mesmo que
indiretamente, podem causar. Como tais situagdes sdo muito subjetivas, a atuagdo serd bem
proativa no veto de interagdes que possam impactar os multiplos personagens.

1.3 Redline (Anulagao de agoes):

No6s preferimos ndo anular agdes, contudo, reconhecemos que essa atitude podera
acontecer em casos excepcionais. O critério para que isto ocorra é julgado e determinado pela
Narracao.

1.4 Planilhas de Personagem:

Mudangas permanentes de planilha, ou usos a longo termo de traits (Influéncia, Forca de
Vontade, etc.) deverao ser informadas a Narragao pela plataforma cabivel antes de a agdo tomar
curso. A Cronica reconhecera como validas apenas as planilhas devidamente aprovadas pela
Cronica do personagem.
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Todo personagem da Cronica deve ter sua planilha logada na Cronica se valendo da

pagina Puppet Prince https:/ /www.puppetprince.com

Na ficha do personagem, deve constar obrigatoriamente o que segue, além das informacoes
basicas. Tais requisitos tem o intuito de manter um histérico completo das aquisi¢des do
personagem bem como facilitar a narrativa durante os jogos:

Informacdo de quem ensinou poderes do sangue ao personagem (Nome completo do
personagem que ensinou e o ano);

Carnigais (Nome, o que faz, onde costuma ficar, apenas informagoes basicas);

Meta Disciplinas/ Combos, descricdo completa do poder em portugués e a indicacdo do
livro de onde ele provém e a pagina;

Meta Disciplinas/Combos Custom sdo autorizadas com aprovagdo prévia da Cronica. A
descricdo completa deve estar em portugués. Deve-se ter o registro do personagem que
ensinou e o ano. A narracdo pode vetar a qualquer momento o uso de uma Custom;
Sempre que gastar o XP, descrever o que foi comprado e o gasto apropriado: (Exemplo:
Poténcia Nivel 2 (3xp), Computagado nivel 3 (1xp), Esquiva Niveis 3 e 4 (2xp), Atributo
Fisico (3xp);

Linguistica: Caso o personagem tenha esta habilidade, descrever as linguas que conhece;
Armas/Armaduras: Descrever as que possui e as que costuma utilizar consigo como
padrao;

Fama: Descrever por qual nome e por qual motivo é atribuida;

Tenha suas Trilhas e Rituais descritos na ficha em portugués;

Rituais Custom sdo autorizadas com aprovagdo prévia da Cronica. A descricdo completa
deve estar em portugués. Deve-se ter o registro do personagem que ensinou e o ano. A
narracdo pode vetar a qualquer momento o uso de um Ritual Custom;

Qualidades e Defeitos devem estar descritos no corpo da ficha em portugués, com toda
mecanica deles.

Em caso de lives e outros jogos presenciais, o jogador que ndo estiver com uma cépia

oficial de sua planilha em m&os durante as sessdes de jogo, ndo podera iniciar qualquer disputa,
exceto Disputas Estéaticas.

Além disso, quando desafiado, seus traits sempre serdo considerados menores em

ocasido de empates. A possibilidade de fazer retestes, estard sob decisdo do Narrador ou
Assistente.

1.5 Lista da Narracao:

O e-mail de contato com a cronica Natal by Night é: nataldir@googlegroups.com Todas

acoes feitas pelos personagens devem ser encaminhadas para este e-mail. O ndo envio acarretard
em anulacdo da acao.

A cronica também tem se valido do aplicativo WhatsApp para suas cenas. Ao final delas,

uma copia deve ser enviada ao e-mail da narragdo, caso o narrador ndo a envie.


https://www.puppetprince.com/
mailto:nataldir@googlegroups.com
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Aos jogadores que utilizem outras plataformas como o Discord, deve ser enviado o
conteddo da cena/acdo bem como um resumo do que ocorreu nela, copiando sempre o e-mail da
Cronica onde a cena ocorreu.

1.6 Visitando outras Cronicas:

Os jogadores deverao obedecer as regras das cronicas que estiverem visitando. Sempre
verificar previamente o House Rules da Cronica para onde estdo indo, davidas devem ser
dirimidas diretamente com a direcao da Cronica que esta visitando.

1.7 Visitantes:

Jogadores e Narradores de outras cronicas da OWbN serao bem vindos. Para poder jogar
ou agir em nossa cronica, sera necessario que a (s) planilha (s) do (s) personagem (ns) a ser (em)
usado(s), seja(m) enviada(s) com antecedéncia, ou se solicitado, sempre com seu narrador em
copia. Além disso, tais planilhas poderdo ser revisadas no intento de confirma-las com as regras
aqui expostas.

Caso algum personagem de outra Cronica esteja interagindo na Cronica de Natal e ndo
tenha enviado a ficha ele perderd automaticamente todas as disputas em que se envolver.

Os personagens enviados devem possuir suas fichas no idioma portugués, por que isto?
Para facilitar a narracdo resolver eventuais disputas e usos de poderes. O uso de habilidades,
poderes do sangue, rituais ou combos/meta disciplinas que estiverem em inglés, parcial ou
completamente, terdo falha automaética no uso.

1.8 Hard Proxy:
Todas as cenas desenvolvidas na Cronica de Natal sdo automaticamente consideradas

Hard Proxy.

1.9 Despertar:
Em Natal/RN, para fins de jogo, manteremos como hordrio de anoitecer as 18h e o
amanhecer as 5h.

O nivel de Humanidade de um personagem, ou a auséncia dela, caso opte por seguir
alguma trilha, influéncia em quao cedo um personagem desperta. Abaixo segue a tabela de que
horas o personagem desperta, podendo se valer de todas suas caracteristicas:

- Humanidade Nivel 9 - 10 - Deserta as 18h.

- Humanidade Nivel 7 - 8 - Desperta as 18h30min.

- Humanidade Nivel 5 - 6 - Desperta as 19h.

- Humanidade Nivel 3 e 4 - Desperta as 19h30min.

- Humanidade Nivel 1 e 2- ou Seguidor de Trilha - Desperta as 20h00min.

2.0 Observacio:
Casos omissos, ou quaisquer excegdes a regras serdo dirimidas de acordo com as

necessidades e politica da Narragao, desde que ndo va de encontro ao OWBN by Laws.

2.1 Transferéncia e Desarquivamento de Personagem
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Os personagens transferidos para a Cronica de Natal devem realizar o pedido de
transferéncia por e-mail com a ficha do seu personagem anexada e em copia para a Cronica de
onde o personagem esta vindo.

Personagens transferidos ou desarquivados tém suas influéncias parcialmente limitadas
por um periodo. A justificativa é a readequacdo de seus contatos na nova cidade ou no caso de
alguém despertar, a reconexdo com seus antigos contatos.

O retorno é gradual, os primeiros niveis (1 e 2) retornam no primeiro més, os niveis
intermedidrios (3 e 4) retornam no segundo més, e os demais niveis retornam no terceiro més.

2.2 A¢oes Disciplinares:

E dever de todos preservar o bom andamento do jogo e a boa convivéncia entre os
jogadores. Casos de problemas que eventualmente ocorram devem ser levados aos Diretores da
Cronica.

As agdes disciplinares que a Cronica de Natal poderd adotar sao:

a) Adverténcia: O jogador é apenas notificado do acontecido e solicitado o que for pertinente;

b) Suspensao de Pontos de Experiéncia: O personagem deixa de ganhar pontos de experiéncia
por determinado periodo;

¢) Banimento: O jogador é solicitado que se retire da Cronica de Natal;
d) GNC: O jogador perde seu personagem.

2. CRIACAO DE PERSONAGEM

A Cronica Natal by Night usa as regras gerais de criacdo de personagem dispostas no Leis
da Noite Revisado, seguindo a bonificacao de até 60 pontos de experiéncia durante a criagdo de
personagem (e demais especificagdes do Character by Laws) dependendo da qualidade do
Preladio, cuja versao final o jogador podera entregar até completar 03 meses de jogo.

Na criacdo de personagens, ndo é permitido que se possua mais traits negativos do que
positivos em uma determinada categoria. Demais regras e restricdes seguem as referéncias do
Leis da Noite Revisado.

3. QUALIDADES E DEFEITOS

Qualidade e Defeitos s6 podem ser comprados depois da devida aprovagao da Narragao,
algumas em especial, exigirdo explicacdes em Preltdio.

E possivel contrair uma qualidade ou defeito apds a criagio do personagem através de
roleplay e aprovagdo do Narrador. Inclusive, algumas qualidades podem ser
aprendidas/treinadas.
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Algumas qualidades e defeitos podem ser vetados pela Narracdo, portanto, verificar
sempre com seu narrador. Esta regra também vale para eventuais transferéncias de personagens
de outras Cronicas bem como personagens enviados temporariamente.

Nao sdo permitidas qualidades ou defeitos Custom a menos que facam parte oficial de
Packet devidamente aprovado na Council.

A qualidade “Linguista Nato” (Leis da Noite, pag. 116) concede ao portador o
conhecimento do dobro das linguas, conforme seu respectivo nivel em Linguistica.

A qualidade “Sorte” (Leis da Noite, pag. 120) concede 3 retestes por més e ndo por
histéria. Tal mudanga se deve a virtualizagdo do jogo atual. Nao pode usar mais de um retestes

por Sorte na mesma disputa.

As qualidades abaixo ndo surtem efeitos na Cronica:

1 - A qualidade “Imunidade ao Laco de Sangue” (Leis da Noite, Pag. 120).

2 - A qualidade “habilidade méagica inata” (Livro dos Jogadores ao Sab4, p.126).
3 - A qualidade “Good Righ, Left Rook” (Laws of the Reckoning pag. 156).

4 - A qualidade “Santidade” (Livro dos Jogadores ao Saba, p. 73).

4. HABILIDADES

4.1 Prontidao
Usando um trait desta habilidade (que ndo pode ser substituido com Forga de Vontade),
um personagem pode cancelar um Reteste de Ataque Surpresa contra si.

4.2 Consciéncia

E a habilidade de detectar se algo estranho e mistico estd ocorrendo a sua volta.
Normalmente nenhum tipo de detalhe especial sera obtido, mas é a habilidade necessaria para
detectar eventos misticos ou outras presencas sobrenaturais fantasmas ou espiritos.

O uso desta habilidade ndo permite ver auras. O narrador sempre terd a palavra final
sobre o que pode ser detectado com Consciéncia.

Pode ser usada também para detectar quando alguém tenta, e falha, em usar uma
disciplina em vocé. Isso ndo vai informar nem quem, ou o que foi tentado, apenas que algo
sobrenatural aconteceu. Entenda que apesar desta habilidade poder detectar coisas
sobrenaturais ocorrendo ao seu redor, vocé ndo saberd automaticamente se foi o uso de uma
disciplina vampfrica.

Vocé ndo vai, necessariamente, apreender todos os detalhes do que estd acontecendo
com um teste bem sucedido de habilidade. Em vez disso, seu personagem vai sentir-se estranho,
ou ter a sensagao exata de qual algo nao esta bem.
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Esta habilidade deve ser declarada sempre que quiser utiliza-la e a agdo demanda um
turno completo no qual o personagem fica concentrado ao que ocorre a seu redor. A critério da
narragao, o personagem pode sentir algo mesmo o jogador ndo declare o uso da habilidade.

4.3 Armas de Fogo
Acoes com armas de fogo acontecem sempre na parte fisica de um combate, mesmo
quando um personagem usa traits Mentais em vez de Fisicos para agir.

4.4 Prestidigitacao

Prestidigitacdo, a habilidade das “maos leves”, de furtar bolsos, e plantar evidéncias em
pessoas sem que elas notem. Requer um teste Social ou Fisico (A escolha do Narrador)
dependendo do efeito desejado, e de como as pessoas estdo observando.

4.5 Linguistica
Esta habilidade é usada com a errata do Laws of the East, pag. 84-85. Lembre-se que esses
numeros indicam as linguagens conhecidas além da lingua mae do personagem.

Linguistica x 1 1 Lingua Adicional
Linguistica x 2 2 Linguas Adicionais
Linguistica x 3 4 Linguas Adicionais
Linguistica x 4 8 Linguas Adicionais
Linguistica x 5 16 Linguas Adicionais
® A qualidade “Linguista Nato” (Leis da Noite, pag. 116) concede ao portador o

conhecimento do dobro das linguas, conforme o nivel em Linguistica.

4.6 Lores (Conhecimentos/Cultura)
Como regra geral, todos os Lores devem ser aprendidos com alguém ou vindos de
alguma fonte material (exemplo: livros).

4.7 Oficios - Armas e Armaduras

Alguns exemplos possiveis de tipos de oficios sdo forja, metalurgia, marcenaria e etc. Via
de regra, o personagem pode fazer apenas um item por vez. Caso opte por fazer dois, o tempo
para fazé-los simultaneamente serd acrescido em 2 semanas. Ambos 0s itens serdo no maximo
nivel 4, o que impactarad na qualidade do item criado. E assim sucessivamente, acrescentando 2
semanas aos itens criados simultaneamente podendo no maximo fazer 5 itens, cada um deles
tendo apenas habilidade méaxima nivel 1.

Qualquer item criado com um nivel dessas habilidades igual ou superior a 3, ativaré a
fraqueza do Cla Toreador, como citado no Leis da Noite, pag. 37. Decorar um objeto funcional
nado é o suficiente para ativar esse transe, apesar de que um Toreador certamente pare para
observar a beleza sempre que puder. Um Toreador podera ficar em transe com suas proprias
obras. Pessoas com traits multiplos de Aparéncia ndo afetam os Toreadores.

Tendo o nivel 5 ou superior na habilidade (neste quesito ndo entram outras varidveis), e
podendo aplica-lo, o que ndo ocorre quando criar itens simultaneamente, é possivel adicionar
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caracteristicas as armas/armaduras, descritas do Leis da Noite Pag. 201/202, o que
denominamos habilidades especiais.

Ao fazer um item com Oficios nivel 5 ou superior, a arma tem naturalmente uma das
habilidades especiais descritas no Leis da Noite, a escolha do personagem que faz o item.
Destacamos que a habilidade especial tem que ter relacdo direta com a natureza da arma.

Exemplo: Uma pistola, via de regra, ndo teria a vantagem empalar.

Ao fazer um item com Oficio 5 ou superior, o item construido terd as mesmas
caracteristicas constantes no livro Leis da Noite como parametro, mas, ao contrario daquelas
armas/armaduras, como foi feita por alguém com enorme habilidade, ela ndo possuira a
caracteristica negativa inata.

E possivel adicionar outras habilidades especiais ao item, por exemplo, com habilidade
Metalurgia. Para cada outra habilidade adicional empregada em nivel no minimo 4, é possivel
adicionar uma habilidade especial ao item, mas, em compensagdo, o item também ird ganhar
uma caracteristica negativa. Apenas duas habilidades adicionais poderdo ser empregadas.

Exemplo: Barnabds forja uma espada, seus conhecimentos sdo grandes possuindo
Oficios nivel 5 e Metalurgia Nivel 5 e Ciéncia 4. Ele como tem Oficios nivel 5 faz uma
espada e emprega a ela a vantagem “Velocidade”, e como também tem amplo
conhecimento na area, possuindo Metalurgia nivel 5 e Ciéncia 4, adiciona a vantagem
“Destruidora de Escudos” e “Perfurador de Armaduras”. Por ter adicionado duas
habilidades especiais a mais, a arma necessariamente ganharda duas caracteristicas
negativas, que no exemplo sera “pesada “e “desajeitada”.

Ao final, a arma de Barnabas podera ter 3 habilidades especiais, mas necessariamente
terd 2 caracteristicas negativas.

Portanto, um personagem dedicado a forja de armas podera empregar a ela, dentro da
razoabilidade e concordancia da narracdo, intmeras habilidades especiais, mas que,
necessariamente, serao balanceadas por caracteristicas negativas.

Além das habilidades especiais, todas armas tém as denominadas Caracteristicas de
Bonus. Via de regra, a maioria das armas possuem 2 pontos, conforme exemplos de armas no
Leis da Noite. Para que tenha 3 pontos, a arma deve ter no minimo 3 vantagens aplicadas a ela,
0 que necessariamente deixard a arma com 2 desvantagens. O méximo de pontos Caracteristicas
de Bonus de uma arma sera de 3 pontos no total.

E possivel retirar caracteristica negativa de uma arma/armadura/escudo criado, mas
isto demanda um enorme desgaste do personagem quando o esta criando. Para tal, para cada
desvantagem que deseje retirar do item, é necesséario o gasto de um ponto de forca de vontade
permanente de quem a estd construindo/forjando. O gasto sera feito apenas apds o teste e s6
pode ser realizado quando da construgao do item.

A titulo de definir a qualidade de uma criacao, o jogador deve fazer um teste:
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O teste abaixo é realizado apo6s o teste de Oficios, e apenas se o jogador foi bem sucedido
em criar sua arte/objeto.

* Vitoria - a obra estard no nivel de habilidade do personagem.
* Empate - a obra estard um nivel inferior a habilidade do personagem.
* Perder - a obra estaré dois niveis inferiores a habilidade do personagem.

A dificuldade serd, 8 mais niveis da habilidade empregada. Caso opte por usar uma
habilidade adicional, a dificuldade aumentara em 1 ponto.

Exemplo: Barnabéas, tem Oficios Forja 5 e quer fazer uma espada. Sua dificuldade sera 8
mais 5, um total de dificuldade 13. Caso ele empregasse uma habilidade adicional, a
dificuldade seria 14.

O jogador podera fazer um reteste com a habilidade apropriada, mas ndo podera mudar
o resultado final.

No tocante ao tempo de criacdo, itens criados, os itens levardo uma semana por nivel
empregado. Caso sejam usadas habilidades adicionais, sera adicionado mais uma semana por
habilidade adicional empregada.

Exemplo: Barnabés deseja utilizar 3 habilidades para fazer um machado. Seu tempo de
criagdo sera de 5+1+1, totalizando 7 semanas. Ao final da sétima semana sera realizado o
teste.

Qualquer item advindo de outra Cronica necessariamente precisard se enquadrar nestas
regras. Caberd ao jogador visitante adapta-lo na sua ficha, caso ndo o faca, o item em questdo
terd apenas as caracteristicas equivalentes do lLeis da Noite. A narracio ndo pedira
modificacdes, cabe ao visitante j4 estar com os itens adaptados conforme este house rules.

4.8 Oficios - Esculturas, Perfumes, Pintura...

Além das armas e armaduras, oficios também é utilizado para outros itens, esculturas,
quadros, perfumes etc.

Alguns exemplos possiveis de tipos de oficios sdo escultura, pintura, marcenaria,
perfumes, roupas e etc. Via de regra, o personagem pode fazer apenas um item por vez. Caso
opte por fazer dois, o tempo para fazé-los simultaneamente serd acrescido em 2 semanas.
Ambos os itens serdo no maximo nivel 4, o que impactara na qualidade do item criado. E assim
sucessivamente, acrescentando 2 semanas aos itens criados simultaneamente podendo no
maximo fazer 5 itens, cada um deles tendo apenas habilidade maxima nivel 1.

Qualquer obra artistica criada com um nivel dessas habilidades igual ou superior a 3,
ativard a fraqueza do Cla Toreador, como citado no Leis da Noite, pag. 37. Decorar um objeto
funcional ndo é o suficiente para ativar esse transe, apesar de que um Toreador certamente pare
para observar a beleza sempre que puder. Um Toreador podera ficar em transe com suas
proprias obras. Pessoas com traits multiplos de Aparéncia ndo afetam os Toreadores.
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Tendo o nivel 5 ou superior, é possivel adicionar caracteristicas sociais ao item, descritas
do Leis da Noite, pag. 67.

Ao fazer um terno com Oficios nivel 5 ou superior, o item tem naturalmente uma
caracteristica social descrita no Leis da Noite, pag. 67, a escolha do personagem que fez o item.
Destacamos que, a vantagem tem que ter relacdo direta com a natureza do item.

Exemplo: Um anel, via de regra, ndo teria a vantagem eloquente.

Ao fazer um item com Oficio 5 ou superior, o item possuird uma caracteristica social que
poderd ser empregada pelo possuidor em desafios sociais enquanto o utilizar, o perdendo da
mesma maneira que outras caracteristicas sociais e servindo também para critérios de
desempate.

E possivel adicionar outras caracteristicas ao item, por exemplo, com habilidade quimica.
Para cada outra habilidade adicional empregada em nivel no minimo 4, é possivel adicionar
uma caracteristica a mais, mas, elas ndo poderdo ser cumuladas. Uma tnica caracteristica social
adicional pode ser feita por item.

Exemplo: Barnabds forja cria um anel, seus conhecimentos sdo grandes possuindo
Oficios nivel 5 e Ourives 4. Ele como tem Oficios nivel 5 faz um anel e emprega a ela
caracteristica “Elegante”, e como também tem amplo conhecimento na area, possuindo
Ourives 4, adiciona a vantagem “Sedutor”. Por ter adicionado duas caracteristicas, ao
utilizar o item durante o desafio, apenas uma das caracteristicas poderd ser empregada
por vez.

As caracteristicas adicionadas ndo podem ser iguais. As caracteristicas adicionais nao
podem ser somadas para um mesmo desafio. Quando utilizar madaltiplos itens com diversas
caracteristicas, apenas uma pode ser empregada no teste e um maximo de duas delas poderao
ser empregadas pelo portador dos diversos itens.

Exemplo: Barnabas vai a um evento na cidade portanto um anel com 2 caracteristicas
sociais, um terno feito sobre medida com 2 caracteristicas sociais, uma bengala com 1
caracteristica social e um par sapatos com 2 caracteristicas sociais. Mesmo possuindo um
total de 7 caracteristicas sociais, ele optard, por apenas 2 delas.

Portanto, um personagem dedicado a criagdo de itens poderd empregar a eles, dentro da
razoabilidade e concordéancia da narragdo, inimeras vantagens, mas que, necessariamente, serao
balanceadas por desvantagens.

Caracteristicas Sociais também pode ser empregada em armas/armaduras ao custo de
uma habilidade especial. Ao abrir mdo de uma habilidade especial da arma pode-se empregar

nela uma caracteristica social.

Exemplo: Barnabés forja uma espada, seus conhecimentos sdo grandes possuindo
Oficios nivel 5 e Metalurgia Nivel 5 e Ciéncia 4. Ele como tem Oficios nivel 5 faz uma
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espada e emprega a ela a vantagem “Velocidade”, e como também tem amplo
conhecimento na area, possuindo Metalurgia nivel 5 e Ciéncia 4 (Quimica), adiciona a
vantagem “Destruidora de Escudos” e “Perfurador de Armaduras”. Por ter adicionado
duas habilidades especiais a mais, a arma necessariamente ganhard duas caracteristicas
negativas, que no exemplo sera “pesada “e “desajeitada”.

Ao final, a arma de Barnabas podera ter 3 habilidades especiais, mas necessariamente
tera 2 caracteristicas negativas. Entretanto, por Barnabés ser um perito em Quimica, ele
decide que dara um brilho diferenciado a lamina, e opta por abrir mao da caracteristica
especial “Perfuradora de Armaduras” e em seu lugar deixa a arma com a caracteristica
social “intimidante”.

A titulo de definir a qualidade de uma criacdo, o jogador deve fazer um teste:

O teste abaixo é realizado apds o teste de Oficios, e apenas se o jogador foi bem sucedido
em criar sua arte/objeto.

* Vitéria - a obra estard no nivel de habilidade do personagem.
* Empate - a obra estard um nivel inferior a habilidade do personagem.
* Perder - a obra estara dois niveis inferiores a habilidade do personagem.

A dificuldade sera, 8 mais niveis da habilidade empregada. Caso opte por usar uma
habilidade adicional, a dificuldade aumentara em 1 ponto.

O jogador poderéa fazer um reteste com a habilidade apropriada, mas ndo poderd mudar
o resultado final.

No tocante ao tempo de criacdo, itens criados, os itens levardo uma semana por nivel
empregado. Caso sejam usadas habilidades adicionais, serd adicionado mais uma semana por
habilidade adicional empregada.

Exemplo: Barnabds deseja utilizar 2 habilidades para fazer um anel. Seu tempo de
criacdo serd de 5+1, totalizando 6 semanas. Ao final da sexta semana sera realizado o
teste.

Qualquer item advindo de outra Cronica necessariamente precisard se enquadrar nestas
regras. Caberd ao jogador visitante adapti-lo na sua ficha, caso ndo o faca, o item em questdo
terd apenas as caracteristicas equivalentes do Leis da Noite. A narracdo ndo ird pedir
modificacdes, cabe ao visitante ja estar com os itens adaptados conforme este house rules

4.9 Luta as Cegas

Combater as cegas significa que vocé tem pratica em lutar sem a ajuda dos olhos. Vocé
aprendeu a usar seus instintos, audi¢do e natureza inata de cagador ao invés da visao. Vocé
pode usar esta habilidade para reteste em qualquer desafio de briga que ocorra no escuro ou
com os olhos vendados.

Esta habilidade ndo garante um “senso sobrenatural” ao personagem, ele ainda depende
dos outros sentidos para poder reagir, caso eles sejam comprometidos de alguma maneira, esta
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habilidade ndo podera ser utilizada. Sua possibilidade de uso fica a critério da narracdo que
avaliara as circunstancias da cena.

4.10 Performance/Expressao

Para cada atividade que pretender exercer, serdo necessarias pericias diferentes.
Exemplos possiveis de tipos de performance/expressao sao dancga, canto, instrumentos, escrita
etc.

A dificuldade sera, 8 mais niveis da habilidade empregada. Caso opte por usar uma
habilidade adicional, a dificuldade aumentara em 1 ponto.

4.11 Preparacao do Sangue

A habilidade Preparacdo do Sangue que provém do livro Dirty Secrets of Black Hand,
Blood Preparation pag. 70. Esta habilidade ndo pode ser combinada com culinéria/gastronomia e
habilidades correlatas. Se trata em esséncia de, prover a um humano substancias para alterar o
gosto de seu sangue.

5. ANTECEDENTES

5.1 Rebanho

O personagem uma vez por sessdo podera a qualquer momento (exceto em combates),
realizar um teste estatico com o Narrador. Em caso de vitéria o jogador obtém uma quantidade
de sangue igual ao seu nivel de rebanho em seu pool, em caso de empate metade arredondado
para cima no minimo de 1. Caso o jogador queira, ele poderd gastar temporariamente seu
antecedente rebanho ganhando 2 pontos de sangue para cada ponto gasto, essa quantidade de
sangue é adicional a obtida através do teste estatico. Os pontos gastos retornam apoés 30 dias
seguindo as regras de influéncias.

5.2 Lacaios/Carnicais

Os Lacaios podem eventualmente ser conduzidos/interpretados por seus detentores,
apenas em cenas que ndo demandem testes. Exemplos disso sdo lacaios que recepcionam
alguém em um local e conduzem até o anfitrido.

Lacaios nao sao extensoes de seu personagem, e ndo vao automaticamente fazer ou dizer
aquilo que seu Regente desejar.

Lacaios podem ser humanos (sob efeito de algum controle), canicais (sob lago de
sangue), ou animais canicais (sob laco de sangue). Humanos tem um maximo de 09 traits e nao
possuem nenhuma disciplina, ou planilha de personagem.

Carnicais tem um maximo de 10 traits e tém uma planilha de personagem equivalente a

e um recém-criado, que devera ser elaborada pela narracdo, a menos que esta autorize o
d d d laborad 1 t t

jogador a fazé-la. Os Carnicais NPC possuem Poténcia x 1 necessariamente. Apenas podem

aprender disciplinas naturais de seus Regentes.

Os personagens podem ter no méximo 5 Lacaios, sejam animais ou mortais.
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Lacaios ndo podem ser tratados como fonte de alimento, isto é primazia do antecedente
Rebanho. Caso o jogador se alimente de um Carnigal serd obrigado a comprar o antecedente
Rebanho em nimero equivalente.

Lacaios podem ser construidos com multiplos pontos no antecedente de forma separada,
mas ndo poderdo exceder 05 pontos cada. Para cada ponto adicional investido no antecedente a
ficha recebera 5 pontos a mais de XP, um carnical x5 teria entdo uma ficha com 25xp maximos.
Lacaios mais poderosos podem ser conseguidos através das qualidades, cada uma dessas
qualidades gera efeito de XP no carnical ndo sendo cumulativas, permitindo o carnical ter até 50
xp (exemplo. Carnical Poderoso), apenas 1 carnigal é afetado pelas vantagens.

Exemplo: Carnigal x3

3 Carnicgais com 5 de xp cada.

2 Carnicais, um com 10 xp e outro com 5 xp.
1 Carnigais com 15 XP.

® Carnicais ndo podem desenvolver disciplinas além do nivel intermedidrio, ou seja,
jamais terdo além do nivel 4 em uma disciplina. Esta regra ndo se aplica a personagens
de 7th geragdo ou inferior.

® C(Carnigais mortos podem ser substituidos a uma razdo de 1 ponto a cada 1 més.
Portanto, um carnigal nivel x5 poderia ser substituido apds 5 meses de jogo.

® Lacaios podem ser utilizados para expandir o limite méximo de influéncia ao custo
de 1 ponto por 1 Lacaio. Este lacaio é dedicado unicamente a isto e ndo farad mais
nada além disto.

5.3 Fantasma Escravo

Este trait representa uma influéncia que vocé tem sobre um fantasma, ou varios
fantasmas. Normalmente, essa posse é sob a forma de grilhdo, ou algo que o fantasma valorizou
altamente na vida, ou possivelmente um objeto ou lugar aleatério ao qual o fantasma se juntou
durante o sopro.

Seja como for, vocé tem um controle sobre o fantasma e pode intimidar ele, ameacando
seu grilhdo. Alternativamente, vocé pode ter informacdes sobre os objetivos do fantasma e pode
controla-lo, auxiliando ou impedindo-o.

O numero de fantasmas e seu poder dependem de quantos pontos o personagem tem
em segundo plano. Obviamente, este é um fundo aberto apenas para os membros com a
Disciplina da Necromancia. A qualidade Mentor Espiritual (Leis da Noite, pag. 120) ndo se
enquadra neste antecedente.

Fantasmas Escravos podem ser construidos com miltiplos pontos no antecedente de
forma separada, mas ndo poderdo exceder 5 pontos cada. Para cada ponto adicional investido
no antecedente a ficha recebera 5 pontos a mais de XP, um Fantasma Escravo x5 teria entdao uma
ficha com 25xp maximo.
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Exemplo: Fantasma Escravo x3

3 Fantasmas com 5 de xp cada.

2 Fantasmas, um com 10xp outro com 5 xp
1 Fantasmas com 15 XP.

Exemplos de fungdes que vocé pode fazer com Escravos Fantasmas:
Monitorar Lugares

Defender o refaigio

Espiar outros

Fornecer informacgdes "de outro mundo"

5.4 Rede de Informagoes (Antecedente Nosferatu - Apenas para o Cla Nosferatu)

Este antecedente realiza a mesma funcdo que o antecedente Contatos, mas funciona
independente dele e a maneira como as informagdes sdo conseguidas ndo podem ser rastreadas
de nenhuma maneira.

5.5 Paragon/Luminar
Este antecedente pode ser adquirido apenas uma tnica vez, salvo os personagens do Cla
Ventrue que podem adquiri-lo maltiplas vezes.

5.6 Recursos

A tabela a seguir consta os valores em Real. Exemplo da Mecénica: Seu personagem tem
Recursos Nivel 3 e deseja comprar uma casa de R$1.000.000,00 (Um milhdo de reais). Ele pode
gastar todos seus pontos em recursos de forma permanente, perdendo os pontos na ficha, que
representam a dilapidacdo de todo patrimoénio entdao possuido e fontes de renda, e comprar o
imével de forma imediata, ja que gerou uma receita de R$1.500.000,00.

Outra opcao ¢ ele ir pagando aos poucos, gastando um maximo de pontos temporarios
em recursos no valor de R$105.000,00 e assim ndo perder permanentemente seus pontos de
Recursos na ficha. Entretanto, ao fazer isso, o personagem ficara com 10 meses sem quaisquer
pontos de recursos temporérios na ficha.

GASTOS
Nivel Recursos | 1 Permanente | Todos Permanentes | 1 Temporario | Todos Temporarios

1 20.000,00 20.000,00 2.000,00 2.000,00

2 100.000,00 200.000,00 10.000,00 20.000,00

3 500.000,00 1.500.000,00 35.000,00 105.000,00

4 3.000.000,00 12.000.000,00 100.000,00 400.000,00

5 10.000.000,00 50.000.000,00 350.000,00 1.750.000,00

6 50.000.000,00 275.000.000,00 1.000.000,00 6.000.000,00

1 Cada ponto temporario da tabela leva em consideragio o nivel de Recursos. Por
exemplo, um personagem com Recursos Nivel 4 tem um total maximo de R$400.000,00
reais de recursos ao queimar todos os pontos temporarios. Um personagem com
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Recursos Nivel 5 tem um total de R$1.750.000,00 se queimar todos seus pontos
temporarios no més.

5.7 Influéncia Espionagem
Extraida do Livro Laws of the Hunt, pag 59.

O mundo sombrio da inteligéncia esta repleto de segredos, e vocé é versado em navegar
na comunidade secreta. Essa influéncia pode ser usada para obter dados de espionagem, acessar
informagdes detalhadas sobre pessoas ou obter treinamento em habilidades restritas. Contatos e
aliados no mundo secreto incluem agentes de inteligéncia, analistas, ligagdes politicas, agentes
secretos, pesquisadores classificados e especialistas em contraespionagem.

1 - Conhecer vérias agéncias.
Organizar uma visita a uma instalacao.
Conhecer os nomes de alguns funcionarios da inteligéncia publica.

2 - Obtenha o registro policial de alguém.
Arrume uma "marca negra'" nos registros federais de alguém.
Conheca alguns dos funcionérios de inteligéncia menos que publicos.

3 - Obtenha copias de um relatério de investigagao.

Obtenha informagdes de Bureau sobre procedimentos e politicas.

Acessar pequenos equipamentos de espionagem, revolveres ou dinheiro (R $ 250,00).
Faca pequenas alteragdes nos registros federais.

4 - Venda segredos menores de inteligéncia para poténcias estrangeiras (e ganhard R $
5.000,00, se evitar a execugao)

Conheca alguns dos funcionarios secretos da inteligéncia.

Acesse arquivos ou equipamentos secretos.

Limpe os registros federais ou coloque alguém na lista de procurados.

5 - Acesse arquivos ou equipamentos altamente secretos.
Organize uma "sangao".
Conheca os rumores sobre projetos além da liberacao altamente secretos.

5.8 Influéncia Militar
Extraida do Livro Laws of the Hunt, pag 53.

Nagodes e organiza¢des em todo o mundo fazem uso da forca como um recurso final e
definitivo. Exércitos permanentes, faccoes rebeldes, organizacdes terroristas fanaticas - todos
usam a estratégia e as operagdes que definem os militares. Influéncia militar d4 ao personagem
algumas dicas sobre os movimentos desse tipo de organizagdo e um contato bem colocado no
interior. Exercer os tipos adequados de influéncia militar permite que um personagem retina
informagdes tteis, direcione agdes militares e adquira equipamento militar especializado.
Contatos e aliados entre os militares incluem sobreviventes, malucos por armas de fogo, oficiais
de suprimentos, engenheiros militares e pesquisadores, lacaios alistados e soldados reais de
varias categorias. Um personagem pode usar a influéncia militar para obter informagdes
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precisas sobre os vendedores de armas e armaduras especiais e para "atacar" equipamentos
pesados, caros ou restritos.

Observe que alguns usos de Influéncia Militar permitem que um personagem tenha
acesso a armas ou armaduras militares pesadas. Em qualquer caso em que o personagem "peca
emprestado” tal equipamento, o equipamento deve ser devolvido no final da sessdo ou durante
o tempo de inatividade. Afinal, os quartéis-mestres do militar mantém registros fiéis dos
equipamentos a seu cargo e nao sdo favoraveis a liberacdo desses equipamentos para civis. A
falsificacdo para devolver o equipamento certamente atraird a ira dos militares; o personagem
perde sua influéncia militar e chama a atencdo de uma forca-tarefa especial projetada para
capturar ou matar o agressor e recuperar o equipamento perdido. Se um personagem deseja
organizar um "mercado negro" de bens militares roubados ... bem, isso estd nas maos do
Narrador.

1 - Conhecer as operagdes militares locais.

Desenterre algumas armas menores no mercado cinza (facas, pistolas).

Conheca alguns paramilitares locais (sobreviventes, revistas de armas, editores,
assassinos psicopatas).

2 - Conhecer equipamentos militares especiais.

Repreenda um militar local.

Descubra com os pedidos pelo correio e os fornecedores tenham "o negdécio real" (e tenha
acesso a rifles, municao especializada e algum colete a prova de balas).

3 - Obter informagdes sobre operagdes militares que ndo sejam de dominio publico.
Descubra quem realmente comanda as coisas em grupos militares locais.

Acessar equipamentos militares menores (fones de ouvido, munic¢des extras, uniformes)
ou caixa (R $ 250,00).

4 - Alterar ou criar um cadastro de servigo.

“Pegar emprestado” uma arma militar ou peca de equipamento de squal (rifle de assalto,
metralhadora, rifle de precisdo, armadura pesada, hum-vee).

Organize uma pequena operacao militar.

5 - Aprenda sobre esquadrdes militares secretos.

Organize ou cancele uma corte marcial.

"Pegar emprestado" equipamento militar pesado (metralhadora, explosivos de
engenharia de combate, langa-chamas)

5.9 Refuagio

Em primeiro lugar, tenha em mente que o antecedente do reftgio é totalmente opcional.
Um jogador ndo deve ser forcado a comprar este antecedente apenas para manter seu
personagem seguro e escondido enquanto o sol esta alto. Os efeitos de certas outras origens (tais
recursos, mentor, fama e status) todos podem incluir o acesso do personagem a um porto seguro
em qualquer dia. Um personagem com nenhuma dessas outras origens, no entanto, ainda pode
ter um reftigio perfeitamente razoavel contanto que tenha esse antecedente

Por exemplo, um personagem pode nao ter dinheiro suficiente para pagar uma mansao
palaciana na economia de hoje, mas se sua bisavé lhe deixou uma, que estava totalmente paga,
ndo hé razao para que ele nao possa permanecer na residéncia.
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As classificacoes de niveis neste contexto nio medem valores absolutos, mas sim uma
escala de valores relativos. Eles podem refletir o quao grande é o seu refigio ou o quao
importante ele é para os mortais da sociedade. (Se for esse o caso, a classificacdo também
mostrard o qudo desejavel é para outros vampiros e o quanto eles vao querer leva-la para si.) Da
mesma forma, a classificagdo pode refletir o quao bem defendido contra invasores. Esta
classificagdo também pode refletir o qudo convenientemente localizado, tanto em termos
geograficos da cidade como em relagdo ao Elisio. Utilizamos como paralelo as regras do BNS (By

Night Studios) para compilar o antecedente.

Cada vez que vocé comprar um ponto no antecedente Reftigio escolha uma das
seguintes vantagens. Ndo é possivel selecionar a mesma vantagem mais do que uma vez para
um mesmo local de Reftgio. Algumas caracteristicas demandam um minimo de Recursos.

. Guardas: Guardas patrulham regularmente seu Reftigio. Qualquer um que tente
se infiltrar sem tua expressa autorizacdo ira enfrentar 2 segurancas, equivalentes ao antecedente
Forca Militar 1. Os Guardas s6 trabalham no seu Reftigio. Precisa no minimo Recursos 3.

. Biblioteca: Antes de fazer um teste de Investigacdo ou Conhecimento/ Lore, vocé
pode passar uma hora consultando sua biblioteca para receber um bénus de +2 no referido teste.
. Localizacdo: Seu Refagio estd localizado em um bairro de prestigio. Além da

localizacdo privilegiada as equipes de seguranca do local, caso seja um condominio fechado,
responde mais rapido bem como a policia (a menos que ocorra uma movimentacdo de
influéncia para barrar isto). O Corpo de Bombeiros e equipes de satde tendem a chegar
rapidamente ao local. Precisa no minimo Recursos 4.

) Luxo: Vocé enchei seu Reftigio com itens caros e confortdveis, como televisores,
cadeiras automadticas, computadores ou obras de arte. Vocé recebe um bonus de +2 em testes
sociais contra mortais quando eles estiverem em seu refagio. Precisa no minimo Recursos 5.

. Seguranca: Quaisquer desafios feitos para invadir seu Reftigio ou contornar seu
sistema de deteccdo tem que apostar 3 caracteristicas em vez de uma. Além disso, vocé sempre
receberd pelo menos um turno de aviso quando alguém tentar entrar em seu Reftigio. Precisa no
Minimo Recursos 3.

. Tamanho: Seu Reftigio é enorme, com dezenas de quartos. Vocé pode abrigar
confortavelmente até 10 pessoas, todas elas podendo usufruir dos privilégios das outras
caracteristicas de seu refagio se vocé assim permitir. Precisa no minimo Recursos 4.

. Funciondrios: Seu Refagio inclui vérios empregados responsaveis por suprir suas
necessidades e de seus convidados. Esses funciondrios normalmente ndo lutam, apenas
cumprem tarefas da manutencao do imével. Precisa no minimo Recursos 4.

o Ocultismo: Seu Reftigio contém um ntmero de defesas simples e truques de
barreiras mundanos para impedir a entrada de visitantes indesejados. As prote¢des vao desde
runas a simbolos religiosos. Vocé recebe +1 em todos os testes contra fantasmas e demonios que
porventura entre em seu reftigio, os mesmos sdo afetados pelo simbolismo disposto no local.
Precisa ter no minimo Ocultismo x 3, Influéncia no Ocultismo 3 e/ou Influéncia Igreja 5.

5.10 For¢a Militar

Este antecedente representa um grupo privado de forcas que estdo sobre seu controle de
alguma maneira. Este grupo ndo conhece sua verdadeira natureza, portanto seu uso deve
sempre levar em consideracdo a madscara e as implicagdes sobre sua eventual quebra.
Geralmente sdo grupos privados de seguranga que constituem este antecedente. Ao contrario de
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Lacaios e Aliados, e lealdade do grupo ndo é a mesma e pode-se inclusive perde-la com
tacilidade.

O jogador deve estabelecer os motivos que este grupo o serve, geralmente através de
pagamento. Todos os integrantes da Forca Militar sdo necessariamente humanos sem quaisquer
habilidades sobrenaturais.

1 -2 “Soldados”
2 -5 “Soldados”
3 -10 “Soldados”
4 - 20 “Soldados”
5 -30 “Soldados”.

5.11 Identidade alternativa

Vocé mantém uma identidade alternativa, completa com documentos, certiddes de
nascimento ou qualquer outra documentagdo que desejar. Apenas alguns podem saber seu
nome ou identidade real. Sua persona alternativa pode estar altamente envolvida no crime
organizado, um membro da seita oposta, um vigarista que usa identidades alternativas para seu
jogo, ou vocé pode simplesmente coletar informagdes sobre o inimigo. De fato, alguns vampiros
podem conhecé-lo como um individuo, enquanto outros acreditam que vocé é inteiramente
outra pessoa.

1 - Vocé é novo neste jogo de identidade. As vezes vocé escorrega e esquece sua outra
persona.

2 - Vocé esta bem fundamentado em sua identidade alternativa. Vocé é convincente o
suficiente para desempenhar o papel de um médico, advogado, vendedor ftnebre,
contrabandista de drogas ou um espido capaz.

3 - Vocé tem uma reputagdo justa como sua persona alternativa e obtém reconhecimento
de nome na drea em que se infiltrou.

4 - Sua identidade alternativa tem respeito e confianga dentro de sua area de infiltracao.

5 - Vocé comanda respeito em sua area de infiltracdo, e pode até ter acumulado um
pouco de influéncia. Vocé tem a confianga (ou pelo menos o reconhecimento) de muitos
individuos poderosos em sua &rea.

6. COMBATE

Combates s6 podem ser realizados com a presenca de um Narrador, ndo importando a
situacdo em que acontecam.

Conforme o Leis da Noite Revisado Pag. 197 um mesmo alvo s6 pode ser vitima de cinco
atacantes simultaneamente. Um mesmo alvo s6 pode ser vitima de um maximo de trés ataques
fisicos (a depender das circunstancias da cena), um social e um mental. Ou seja, se um alvo ja foi
desafiado por alguém em um desafio social, o alvo ndo pode ser alvo de outro desafio no
decorrer da cena.

Esta mecdnica é a regra, caso alguém se valha dela para se beneficiar, como solicitar que
um aliado utilize um dom para impedir que um inimigo use, uma vez que pela regra hd um
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limite maximo, a narragdo pode punir o jogador ou jogadores envolvidos bem como a seu
critério aumentar o limitador.

6.1 Armadura

Um personagem s6 pode estar utilizando um tipo de armadura por vez. Exemplos no do
Leis da Noite Revisado, pag. 106. Excecdo a esta regra seria uma armadura de natureza magica,
que fica a critério da narracdo avaliar.

6.2 Ordem dos desafios

Alacridade (Rapidez 1), Mental, Social, Fisico, Agilidade (Rapidez 2), Velocidade
(Rapidez 4), lembrando que o narrador pode escolher ordenar as agdes opostas, em uma mesma
categoria, de acordo com os traits (do maior para o menor), seguindo cada passo descrito aqui.

Ordem:
Rapidez 1
Teste Mental
Teste Social
Teste Fisico
Rapidez 2
Rapidez 4

6.3 Combates em Massa

Com fins de agilizar combates em massa, a menos que o narrador diga o contrario, os
niveis de Fortitude 3 (resiliéncia) e Fortitude 4 (resisténcia) absorvem eventuais danos de forma
automatica, sem necessidade de teste.

Tais combates sdo considerados quando ha miultiplos atacantes e/ou defensores de
ambos os lados. O intuito é dar uma maior agilidade a cena.

Exemplo: Brian com uma espada que causa 2 de dano, imbuida por magia que lhe
permite aplicar danos agravados, ataca Jéssica e acerta o golpe. Jéssica possui Fortitude Nivel 4,
absorvendo assim, por completo, um de dano causado pela espada.

Os possuidores da Disciplina Visceratika 4: Armadura de Terra ndo poderdo se valer
desta regra.

6.4 Fuga Justa
A regra da Fuga Justa ndo é permita na Crénica de Natal. Um personagem que queira se
evadir de uma cena deve fazé-lo jogando.

6.5 Torpor

Quando um vampiro estd em torpor, seja ele voluntdrio ou ndo, ndo ha maneira de ler
sua mente. Os pensamentos do vampiro ficam confusos e profundos demais para alguém
conseguir uma leitura clara.

6.6 Empalamento
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Ap6s o vampiro ser empalado ele esta imobilizado fisicamente. Uma vitima imobilizada
continuara consciente, podendo usar algumas disciplinas. A vitima é incapaz de se mover nem
de usar pontos de sangue por vontade prépria. A vitima pode ver e ouvir tudo a seu redor.

7. DISCIPLINAS

7.1 Poderes de Transformacao

O personagem s6 poderd usar uma Disciplina de mudanga corporal por vez. A mudanga
corporal é total ou préxima disso, mudancas pontuais, cobrindo pequenas areas ndo entram
nessa regra.

Exemplo: Alguém se utilizando da Forma da Besta (Metamorfose 4) pode combinar este
poder com Olhos da Besta (Metamorfose 1). Alguém utilizando Forma da Besta (Metamorfose 4)
nao pode combinar este poder com Forma Horripilante (Vicissitude 4).

7.2 Auspicios:

Auspicios X Quimerismo: Adicione um trait para cada nivel de Auspicios que vocé
possuir em caso de comparacao nos empates.

Auspicios X Ofuscacdo: Adicione um trait para cada nivel de Auspicios que vocé
possuir em caso de comparagdo nos empates.

Auspicios 2: Percepcdo da Aura: Este poder é evidente quando usado. Lembre-se que o
poder lhe permite fazer apenas uma pergunta especifica listada no Leis da Noite (Qual seu
estado emocional atual? Que tipo de criatura vocé é? Vocé estd sob o efeito de alguma magia?
Vocé cometeu diablerie? A tltima coisa que vocé disse era mentira?). Nao é possivel ver auras
magicas em objetos. Vocé pode ver Fantasmas e alguém usando Auspicios 5.

Auspicios 4: Telepatia: Vocé pode declarar que estd fazendo a sua presenca ser
conhecida pelo alvo (que pode entdo ceder no teste inicial), ou em qualquer momento depois. A
menos que vocé faca sua presenca conhecida, ou o préprio alvo possua telepatia, ele ndo estara
ciente da sua presenca em sua cabega se vocé ndo falar com ele, mas apenas observar ou sondar
informagdes. Lembre-se que esse poder lhe permite fazer as perguntas descritas do Leis da
Noite pag. 139, bem como outras permitidas pela narragdo. Telepatia requer que o alvo esteja na
linha de vis&o.

Auspicios 5: Projecdo Psiquica: Podem ser usados poderes ou disciplinas que gastem
sangue.

7.3 Quimerismo:

Quimerismo X Auspicios: Adicione um trait para cada nivel de Quimerismo que vocé
tiver quando estiver comparando os traits no empate.

Quimerismo e Fadas: Fadas (e todos aqueles que possuirem Mytherceria) ndo poderao
tentar desacreditar as ilusdes de Quimerismo e sempre serdo consideradas reais para eles.

Quimerismo 5: Cruel Realidade: Para esse poder funcionar o alvo precisa estar na linha
de visdo. O usudrio do poder deve estar presencialmente no mesmo ambiente que o alvo. O
alvo do poder pode usar seus niveis de Fortitude para absorver os danos causados. Na
eventualidade dos danos causadas ensejarem gastos de Aegis (Fortitude 5), os pontos gastos
retornam tdo logo o alvo do poder desacredite que sofreu danos por uma ilusdo.

20



House Rules - Natal by Night

7.4 Dominacao:

Todos poderes que envolvem a disciplina Domina¢ao devem levar em consideracao
para sua efetividade as regras concernentes a geracgao.

Dominagao 5: Possessao: Nao é possivel ativar disciplinas vampiricas que exigem gasto
de sangue caso esteja possuindo o corpo de um mortal. Possuir Carnicais suprime essa
condicdo, desde que o carnigal esteja com sangue vampirico em seu organismo. Um Carnical
pode portar no méximo 3 pontos de sangue vampirico em seu organismo.

7.5 Fortitude:

Fortitude 5: Escudo/Aegis: Previne empalamento se declarada no mesmo turno. O
poder ndo o torna impossivel de se cortar ou ferir. Como o efeito pode ser declarado ao final do
turno, ao utiliza-lo é como se todas as feridas simplesmente nao conseguissem perfura-lo/corta-
lo de forma efetiva.

7.6 Ofuscacgao:

Ofuscacdao X Auspicios: Adicione cada nivel de ofuscacdo aos traits quando estiver
comparando os traits nos empates contra Auspicios.

Ofuscacdo x Rapidez: O uso de Rapidez automaticamente quebra os efeitos da
disciplina Ofuscagdo, com excegdo do Nivel Trés de Ofuscagdo (A Mascara das Mil Faces).

Ofuscagdo 3: A Mascara das Mil Faces: Apenas ofusca a aparéncia do personagem,
nunca suas roupas e demais objetos que carregue. O poder se mantém mesmo com o usudrio do
poder interagindo com o ambiente, se desfazendo apenas pela vontade do usudrio, até que
durma, fique inconsciente, entre em torpor ou seja morto.

7.7 Tenebrosidade:

Tenebrosidade 3: Bracos do Abismo: O usudrio s6 podera ter a mesma quantidade de
tentaculos que seu nivel na habilidade ocultismo. Tentdculos ndo podem empunhar armas nem
realizar nenhuma manobra que exigiria uma habilidade especifica. Portanto eles ndo podem
estacar.

7.8 Poténcia:
Poténcia 2: Forca: Um reteste de Forca ndo podera ser cancelado, e é o dltimo reteste
para o usudrio.

7.9 Presenca:

Presenca 1: Fascinio: Os retestes de Fascinio nao podem ser cancelados. S6 podera ser
usada nas pessoas que estiverem na presenga fisica do vampiro (ndo podera ser usado para
Convocacao). Fascinio ndo atrai a visdo dos demais para si, apenas concede o reteste.

Presenca 4: Convocagdo: Uma Convocagao cessard seu efeito no momento em que o
personagem perceber que estd entrando em uma &drea obviamente perigosa para ele, alguma
informacgdo que ele detenha ou que ele identifique ao se aproximar, estando a decisao desse fato
a critério do Narrador. Todas as tentativas de convocacdo deverdao ser realizadas por
Narradores.

Caso o personagem ja se encontre em uma area que ele considera de risco e for alvo do poder de
alguém que também estd na mesma area, o poder funciona normalmente.

Presenca 5: Majestade: O usuario do poder nao pode ser atacado nem insultado. Alguém
que esta sendo alvo de Majestade e que esteja sendo atacado por um terceiro, pode erguer sua

21



House Rules - Natal by Night

propria majestade para defender-se. Quando dois usuarios de Majestade estdo na mesma &rea
serd realizada uma disputa social entre ambos, reteste por lideranga. Quem perder, tera que
desfazer sua Majestade. Caso alguém tente ativar sua majestade ja4 dentro da 4rea de alguém
que esta com ela ativa, primeiro deve gastar um ponto de forca de vontade para confrontar e
realizar a disputa social, bem como gastar a forca de vontade do custo da ativacdo do poder,
tendo conseguido ativar ela ou ndo.

7.10 Quietus:

Quietus 1: Siléncio Mortal: Nao inviabiliza o uso de Taumaturgia/Feiticaria ou outras
formas de magia do sangue ou magias verdadeiras a menos que seja exigido que o alvo(s)
escute o conjurador.

Quietus 2: O Toque do Escorpido: O maximo de sangue que pode ser imbuido na arma é
igual ao ntimero de traits da arma.

Quietus 4: A Caricia de Baal: O méximo de sangue que pode ser imbuido na arma é
igual ao ntimero de traits da arma.

Quietus para Feiticeiros:

Quietus 4: A Caricia de Baal: Este poder funciona apenas no préprio membro. Este
poder permite ver espiritos desmaterializados, fantasmas, fadas e demonios. Estes seres devem
estar no mesmo plano em que o personagem esta para serem vistos. O maximo de sangue que
pode ser imbuido na arma é igual ao namero de traits da arma.

7.11 Vicissitude:

Vicissitude e Geragao: Modifica¢des de vicissitude podem ser regeneradas como dano
agravado, desde que sua geracdo seja igual ou mais forte que a do usuério do poder. Exemplo:
Caso um vampiro de 10th geracdo seja alvo de uma modificacdo corporal por um vampiro de
9th geracdo, ele ndo podera se curar da modificacao feita.

Vicissitude 2 e 3: Moldar a Carne e Moldar os Ossos: Nao podem ser utilizados em
combeate.

Vicissitude 4: Forma Horripilante Nao é possivel fazer movimentos delicados quando
estiver nessa forma (é proibido o uso de Necromancia, Taumaturgia, etc.)

Vicissitude 5: Forma Sanguinea: Nao pode usar Disciplinas fisicas ou traits de forca.

7.12 Taumaturgia:

Maestria Elemental (Camarilla Guide pag. 76 a 78)

Maestria Elemental 4: Animar o Inanimado: Objetos animados por esse poder tém traits
fisicos iguais aos pontos de Forca de Vontade atuais do taumaturgo e traits de briga igual ao do
Thaumaturgo -1. Todos objetos causam um nivel de dano, o tipo é determinado pelo narrador.
(Regra baseada em Caminho Verde Camarilla Guide pag. 79).

Caminho da Transmutagao (Storyteller’s Guide pag. 60 a 61)

Caminho da Transmutac¢do 4: Prisao/Gaol: Usando essa magia para prender alguém,
sera preciso fazer um teste Mental Estatico cuja dificuldade sera o total atual de traits Fisicos do
alvo. Quem estiver dentro, nao podera usar disciplinas para afetar os que estiverem fora e vice-
versa, com excegdes, como Presenca 4. Caso o alvo aprisionado possa sair de alguma maneira da
Prisdo, ele pode usar qualquer poder que seja permitido por outras regras. A Prisdo pode ser
destruida com niveis elevados de Poténcia (Poténcia 6 ou maior). O poder desaparece com o
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raiar do sol ou quando o Taumaturgo assim desejar. As Prisdes criadas ndo podem ser
deslocadas.

Caminho Verde (Camarilla Guide pag. 78 a 81)

Caminho Verde 5: Despertando os Gigantes da Floresta: O dano que a arvore causa
varia com o tamanho da planta variando de 2 de dano contusivo (igual ao nivel - Danga das
Vinhas) a 4 contusivos. As arvores podem tentar estacar com seus galhos pois possuem briga
igual ao Taumaturgo. A vitalidade da &rvore depende do tamanho da mesma.

Pequena a média - 2 danos contusivos/3 a 6 niveis de vitalidade Exemplo. Oliveira, Pau Brasil,
Chicha-do-cerrado Grande a imensa - 4 danos contusivos/9 a 15 niveis de vitalidade Exemplo.
Pau Brasil Velho, Baoba dos Reis Adulta, Sequoia gigante Adulta.

Caminho de Netuno (Camarilla Guide pag. 81 a 83)
Caminho de Netuno: Sangue em Agua: Podera converter um maximo de 3 traits de
sangue por uso.

Manipulacao Espiritual (Camarilla Guide pag. 90 a 91)

Manipulacao Espiritual 4: Apanhar Efémera: Independente de resisténcias
sobrenaturais colocadas no Fetiche (ex: Blood Tempering, Libellus Sanguinis 3, p.66), o Fetiche ird
se quebrar caso o usudrio falhe nos testes de ativagao do Fetiche.

Para prender um spirit em um fetiche é necessério vencé-lo em uma disputa resistida de
Forga de Vontade, onde a vontade do alvo deveré ser sobrepujada. Quando a Forca de Vontade
spirit alvo do poder for zerada, ele sera preso ao objeto determinado, criando assim o Fetiche.

7.13 Rituais:

Basico: Foco Principal de Infusdo de Vitae, Principal Focus of Vitae Infusion (Leis da
Noite Revisado, pag. 186): O taumaturgo poderd ter no maximo seu nivel de Ocultismo x 2 em
Focos de infusdo.

Basico: Condenacao Burocratica, Bureaucratic Condenation (Blood Magic, pag. 91): A
imagem do alvo pode ser alguma costumeiramente utilizada por ele, um exemplo, é alguém que
costuma se apresentar ofuscado rotineiramente da mesma maneira.

Basico: Protegendo o Batismo, Warding Baptism (Blood Sacrifice, pag 47): SO protege
contra um tnico caminho taumattrgico, conforme descri¢do do préprio livro.

Intermedidrio: Passagem Incorpérea, Incorporeal Passage (Leis da Noite Revisado,
pag. 186): Podera ser preparada com antecedéncia, porém apenas 1 espelho por noite. E
permitido o uso de poderes mentais enquanto sob efeito do ritual, porém com as mesmas
limita¢des de forma de névoa.

Intermedidrio: Escudo da Presenca Puatrida, Pavis of Foul Presence (Leis da Noite
Revisado, pag 186): Quando vocé é alvo da disciplina Presenca, ao ser afetado, a fita azul do
ritual se rompe, acabando seu efeito. Os poderes de Presenga sdo refletidos contra quem os
usou, e apenas esta pessoa.

23



House Rules - Natal by Night

Exemplo: Quando alguém usa Presenca 5 sob um Tremere que esteja usando o Escudo
da Presenca Putrida, o ritual é ativado, e o usuario da Presenca é alvo de Presenca 5. Deve-se
destacar que apenas quem usou a presenca é afetado, afinal, o Tremere ndo esta ativando a
disciplina em area, apenas refletindo contra seu agressor.

Avancgado: Vires Aquirit Eundo (Secrets of Blood Magia, pag. 98): O Ritual aumenta as
variaveis ou efeitos de rituais, porém seguindo os seguintes limites:
Dano: Aumente o dano em 1.
Area: Dobra
Duragao: Dobra
Volume: Dobra
Forca do Ritual: Dobra
A decisdo final compete a Narracao da Cronica.

Circulos de Protecdo e Repelentes: Apenas protegem a area ou o objeto do contato
fisico.

Exemplo: Um vampiro se valendo de Projecdo Astral (Auspicios 5) pode entrar em uma
area com Circulo de Protecdo contra Vampiros.

7.14 Koldunismo

Geral: Ativar qualquer poder de Koldunismo sempre gasta sangue além dos gastos
descritos especificamente no poder.

Caminho do Espirito: Nao é capaz de ver o plano astral (umbra). Ndo se vé tudo ao
mesmo tempo. Sendo necessario focar sua visao em 1 plano de existéncia por vez, e sendo
necessdrio dar um “zoom” para ter detalhes de criaturas e objetos especificos.

Quando focando em um plano de existéncia o Koldun sofre penalidade de 3 traits em
todos os desafios referentes a acdes que venham de um plano que ele ndo esteja focado.

Para conseguir focar em algo especifico (utilizar outros caminhos em alguém) o Koldun
deve realizar um teste estatico (Mental x 10 traits) reteste por investigagdo. Esse teste devera ser
repetido toda vez que o Koldun desejar “mudar” de foco.

Como descrito em Tzimisce genre and Koldunism packet, ao utilizar qualquer outro
caminho Koldun em conjunto com Caminho do Espirito, é necessario gastar 1 ponto de Forca de
Vontade além dos gastos normais de sangue e os descritos no poder.

7.15 Deméncia

Deméncia 3: Olhos do Caos: Sempre que um personagem gasta uma Caracteristica
Mental para evitar surpresa, ele também recebe um novo teste de Olhos do Caos para qualquer
Desafio durante aquela hora/cena que ele poderia ter “visto algo chegando”.

Deméncia 4: Vozes da Loucura: O usuério do poder decide se vai causar Frenesi ou
Rotschreck. Apenas alvos presenciais podem ser afetados. A Forca de Vontade ndo pode ser
utilizada para ignorar a realizagdo deste teste. O uso de amplificadores de som, para atingir uma
area maior, ndo funcionam para causar o efeito do poder.

7.16 Tanatose

Tanatose 4: Atrofia: A errata do poder pode ser encontrada no Livro MET Journal 6, pag.
8. Um vampiro ao ser afetado s6 pode usar as Disciplinas Rapidez, Fortitude e Poténcia se sua
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cabegca for atingida. Nenhuma outra disciplina pode ser usada. Combinacdes de disciplinas que
envolvam unicamente Rapidez, Fortitude e Poténcia podem ser utilizadas.

7.17 Visceratika

Conforme nosso entendimento do descrito no Laws of The Night Camarilla Guide, pag. 70,
todo possuidor desta disciplina, a partir do nivel 4 Armor of Terra, possui a forma de uma
gargula, portando ao aprende-a, sua aparéncia se transformard na de uma gargula bem como
adquirira alguns defeitos por desenvolver esta forma.

O personagem deixa de poder ter os traits encantador, lindo ou sedutor sem se valer de
algum poder especial, como ofuscacdo. Além disso, todos que possuirem Visceratika sofrem de
tracos negativos repugnante ou bestial sempre que suas verdadeiras formas sao aparentes. Essas
caracteristicas ndo podem ser removidas com tragos de experiéncia. Assim como uma Gargula,
qualquer um que possua Visceratika ndo poderéd iniciar qualquer desfio social em sua forma
verdadeira, excesso um desafio de intimidacdo, embora possa defender contra os desafios
sociais normalmente.

¢ Os possuidores de Viscerdtika sdo incapazes de usar meta disciplina/combo
denominada Pele Mortal / Mortal Skin. Eles podem aprender o poder e eventualmente ensinar,
mas qualquer um que possuir Viscerétika serd incapaz de se valer de seus beneficios.

Visceratika 4: Armadura de Terra. Nos combates em massa, o personagem que tiver
Fortitude e Visceratika 4 ndo podera se valer da regra da Cronica para combates em massa, item
6.3 deste House Rules.

7.18 Serpentis

A disciplina Serpentis s6 pode ser possuida por um Setita ou um Seguidor de Set, salvo
excecdes de membros do Saba. Membros da Camarilla, Anarquistas e/ou Independentes,
seguem a regra descrita.

8. FETICHES CRIADOS POR VAMPIROS

Todos os Fetiches vampiricos sdao gambiarras criadas através do aprisionamento. Eles
sao muito inferiores aos fetiches dos Lobisomens, porém muito mais perigosos para quem os
cria e usa.

A tabela abaixo oferece exemplos de niveis de poder possiveis e maximos para fetiches
vampiricos permitidos na Cronica de Natal. A tabela indica o nivel do minimo do espirito,

representado pela esséncia para que seja criado o item.

O narrador distribuira a esséncia entre Forca de Vontade, Gnose e ftria do espirito e
escolher os “charms” desejados - Referéncia Laws of the Wild pag. 240.

Nivel Fetiche/Risco Exemplo Fetiche/ Nivel Esséncia Will/Gnose/Fuaria-Qnt.Dons

1 /Baixo Risco Lanterna da pilha eterna / Esséncia 8 Ex.2/3/3- Charm 1 (Ex.Realm
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Sense)

2 / Moderado Risco | Espada de dano agravado / Esséncia 12 Ex.3/5/3- Charm 1 a 2 (Ex.
Blast, Materialize)

3 / Alto Risco Phoebe’s Veil /Esséncia 18 + Possui Brood Ex.7/7/4 - Charm 3 a 4
(Ex. Blast, Materialize, Armor, Corruption)

Criar um fetiche de nivel 3 é suficiente para que os espiritos da brood iniciem uma
procura pelo seu semelhante. Caso achem a causa do desaparecimento, o vampiro terd sérios
problemas.

Para efeitos de narracdo, vale como um fetiche nivel 3 a soma dos niveis abaixo.
Exemplo: 2 fetiches niveis 2 ou 3 niveis 1.

Observagao: Espiritos jamais entrardo de bom grado em um fetiche criado por um
vampiro. Outros Espiritos podem sentir os espiritos presos em fetiches.

9. ANTECEDENTES

Todos personagens devem constar em suas fichas os pontos que possuirem em
antecedentes com a seguinte mengdo nas notas, “Este personagem recebeu XX pontos de
Antecedentes adicionais sem nenhum custo”.

Novos personagens receberdo os 5 pontos iniciais (que estdo previstos no Leis da Noite),
acrescido de mais 10 pontos para serem gastos em antecedentes, todos devidamente justificados
em seus histéricos. Nenhum personagem recém-criado pode sair com uma influéncia em niveis
4 ou superior.

Os pontos em antecedentes sdo dindmicos, o jogador podendo ganhar e perder conforme
entendimento da Narragdo e em virtude de agdes préprias do personagem ou de outros
jogadores.

Para Aumentar Antecedentes o jogador deve ser realizar uma acdo, devidamente
enviada para o e-mail da Narracdo com os gastos e descricoes.

Deve ser realizada uma agdo com gasto de no minimo 3 pontos de Antecedentes para
adquirir cada nivel Basico de um Antecedente.

Deve ser realizada uma acdo com gasto de no minimo 6 pontos de Antecedentes para
adquirir cada nivel Intermedidrio de um Antecedente.

Deve ser realizada uma acdo com gasto de no minimo 9 pontos de Antecedentes para
adquirir um nivel Avancado de um Antecedente (niveis 5 e 6), ou seja, para a conquista de um
Antecedente em nivel 5 serd necessario realizar acdes que juntas somem ao menos 27 pontos de
Antecedentes destinados para este objetivo.
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Ex: Morgana deseja elevar sua influéncia em Policia de 4 para 5. Ela precisa entdo de 9
pontos de antecedentes para isto. Ela entdo utiliza Recursos 3, para subornar alguns policiais,
Submundo 3 e Ruas 3 para passar informacdes a policia melhor agir e assim garantir um melhor
acesso dela.

Ex: Morgana deseja elevar seu Rebanho de 2 para 3. Ela precisa entdo de 6 pontos de
antecedentes para isto. Ela entdo utiliza Recursos 3 para promover algumas festas particulares
utilizando-se também de Alta Sociedade 2 e Burocracia 1, tanto para promogdo como para
analisar eventuais alvos.

Ex: Morgana deseja elevar seus contatos de 0 para 1. Ela precisa entdo de 3 pontos de
antecedentes para isto. Morgana se vale de seus Recursos 1 e Midia 2 para formar uma rede de
informantes que possam lhe dar detalhes de assuntos que a interessem.

A elevacdo de um antecedente dessa forma esta limitada a um ponto por més no mesmo
antecedente e no maximo trés pontos por més em todos antecedentes. Caso o personagem tenha
humanidade 7/8 ele pode aumentar até quatro pontos no més. Caso o personagem tenha
humanidade 9/10 ele pode aumentar até cinco pontos més.

O aumento de antecedentes, sdo declarados do dia 1° até o dia 10 do més. Favor ndo
enviar fora destas datas. Envios posteriores serdo desconsiderados.

Os gastos em aumento de antecedentes limitam a capacidade do personagem usar os
antecedentes envolvidos no aumento.

9.1 Influéncias

Influéncias acima do nivel 5 podem ser consultadas no Laws of the Nigh Camarilla Guide
pags. 26 a 35.

O jogo de influéncias em Natal segue as regras estabelecidas no Livro Dark Epics, com as
devidas excecdes aqui apresentadas. Seus pontos totais de influéncia ndo podem exceder a soma
de seus pontos permanentes em atributos fisicos, sociais e mentais.

Os denominados Esforcos, listados abaixo, sdo declarados do dia 1° até o dia 10 do més.
Favor ndo enviar fora destas datas. Envios posteriores serdo desconsiderados.

e Os gastos em esforcos limitam a capacidade do personagem usar suas influéncias. Se um
personagem tem Influéncia na industria 4, gasta 2 pontos em Esforcos, so terd disponivel seu
nivel 2 de influéncias para realizar algo, compativel com até nivel 2.

Todos os meses que o personagem deseje realizar um esforco, deve enviar um e-mail. Se
nao foi enviado até o dia 10, ndo podera retroagir.

Os esforcos possiveis sdao Ataque, Bloqueio, Impulso, Combinar, Ocultar, Defender,
Furtividade e Rastrear.
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Resumo:

-Ataque: Permite atacar e reduzir a influéncia de alguém. Se usa o nivel gasto contra o nivel do
adversario.

- Bloqueio: Impede que outros possam usar determinado nivel de influéncia. Faz com que
quem queira realizar algo precise superar esta barreira com mais pontos.

- Impulso: E usar mais influéncia que a usual para superar o Bloqueio de alguém e realizar a
tarefa desejada.

- Combinar: Permite combinar influéncia com um ou mais individuos. A influéncia emprestada
é sempre reduzida pela metade.

- Ocultar: Permite esconder uma influéncia dos demais.

- Defender: Permite se defender de um ataque a sua influéncia. O gasto de defesa é somado ao
nivel da influéncia para comparagoes.

- Furtividade: Permite esconder o uso de influéncia.

- Rastrear: Permite descobrir a influéncia de alguém e o que esta sendo feito, antes é necessario
ter tido contato com a influéncia, que pode ser através de um Ataque, Bloqueio, Combinar ou
Defender.

9.1 Ataque

Vocé pode atacar a influéncia de outra pessoa com a sua propria, desde que tenha
anteriormente rastreado a influéncia do alvo. Para atacar, vocé atribui uma série de traits de
influéncias. Os traits gastos se tornam o nimero do nivel de esforco de Ataque. Se o nivel excede
o nivel de influéncia da vitima, a vitima diminui um nivel de sua influéncia no fim do meés.

As caracteristicas reservadas para o crescimento também sdo perdidas, mesmo se
tivessem dado a vitima uma nova influéncia de nivel mais alto no inicio do préximo més.

Exemplo de mecénica: Scott e Wade tém influéncia na midia, nos niveis cinco e dois
respectivamente. Scott rastreou a influéncia de Wade com sucesso no més passado, e ele deseja
fazer um Ataque sobre ele neste més. Ele gasta quatro caracteristicas no esforco para atacar, o
que significa que o nivel do Ataque é quatro.

Uma vez que o nivel do Ataque de Scott é maior que o nivel de influéncia da midia de
Wade, Wade tera apenas uma midia de nivel um para trabalhar no préximo més. Se Wade
estivesse gastando Caracteristicas para o Crescimento e tivesse acumulado trés ou mais, ele
aplicaria imediatamente trés deles para trazé-lo de volta ao nivel dois.

9.2 Bloqueio

Vocé pode usar sua influéncia para evitar que esforcos de influéncia ocorram naquele
més. O Bloqueio atinge todos de maneira igual. Um Bloqueio afetara todas tentativas no
empreendimento selecionado durante aquele més; qualquer um tentando realizar uma agdo na
cidade nao tera sucesso a menos que tenham adicionado niveis suficientes de Impulsionar para
o esforco.

Bloqueios multiplos contra o mesmo tipo de empreendimento ndo tém efeito
cumulativo.

Se mais de um bloco for colocado no mesmo empreendimento, use apenas o nivel mais
alto ao calcular o sucesso daqueles que tentam o esforgo.

Exemplo de mecanica: Jana tem quatro niveis de influéncia legal. Porque ela é capaz de
arranjar uma liberdade condicional, ela é, portanto, capaz de colocar um Bloqueio nessa
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empreitada. Ela decide gastar duas de suas Caracteristicas de Influéncia Legal para criar um
nivel dois de Bloqueio. Quem quiser conseguir liberdade condicional na cidade neste meés deve
gastar duas ou mais Caracteristicas de Influéncia adicionais no Impulsionar para ter sucesso.

9.3 Impulso

Impulso é simplesmente um termo usado para descrever o gasto adicional de influéncia
para realizar um esforgo, apenas no caso de alguém ter colocado um Bloqueio que precisa ser
superado. Se as caracteristicas gastas no Impulso forem iguais ao nivel do Bloqueio, a agdo é
bem-sucedida. O Bloqueio ndo vai embora se uma agdo o vencer. Ainda pode ser eficaz contra
quaisquer tentativas adicionais nesse esforco naquele més.

Exemplo de mecénica: Matthew usou uma caracteristica de sua influéncia na sadde,
colocou um ponto em Bloqueio para obter sangue mortal. Sarah tenta adquirir uma
Caracteristica de Sangue usando uma caracteristica de sua influéncia na satde de nivel quatro.

Quando o Narrador informa que ela ndo tem sucesso por causa de um Bloqueio, Sarah
tenta novamente, desta vez adicionando seus dois ultimos traits impulsionando, aumentando
assim o custo de sua segunda tentativa para trés pontos de Satde.

Uma vez que o nivel do Impulso é, pelo menos, igual ao nivel do Bloqueio, Sarah é bem-
sucedida e adquire a Caracteristica de Sangue.

9.4 Combinar

Combinar permite que vocé ajude o esforgo de influéncia de outro personagem. Para cada
duas caracteristicas que vocé gastar em Combinar, o personagem que vocé estd ajudando ganha
uma acao para usar em direcao a seu esforgo.

Influéncia emprestada através dos Aliados e Mentores também estdo sujeitos a esta regra.
Um personagem nao pode gastar mais do que 20 caracteristicas em um tinico empreendimento
por més, incluindo todas as ac¢des gastas para modificagdes como Combinar.

Exemplo de mecanica: Corey tem quatro niveis de influéncia politica. Ele quer
representar alguma legislacdo menor na cidade, o que custaria a ele todos os quatro de sua
influéncia politica caracteristicas do més. Corey ja usou um trait de influéncia politica este més,
entdo ele ndo tem o suficiente. Ele pede a um amigo para combinar sua influéncia politica com a
dele. Cynthia tem apenas dois niveis, mas ela os empresta a Corey. Uma vez que o nimero de
caracteristicas emprestadas é efetivamente reduzido pela metade ao usar Combinar, Corey
recebe apenas um trait de influéncia politica extra para o més, mas isso é tudo que ele precisa
para promulgar a legislacdo menor.

9.5 Ocultar

Ocultar pode ser usado para ocultar sua influéncia do uso do Rastreamento. O ntimero
de acgdes gastas para ocultar geram o nivel de ocultagdo daquele més, que vocé coloca contra
tentativas de rastrea-lo.

Exemplo de mecanica: Jess ouviu um boato de que Tim vai rastrear sua Influéncia da
Universidade. Ele gasta todas as quatro de suas caracteristicas universitarias para esconder-se.
Por trés meses consecutivos, ele continua a gastar seus quatro traits de Ocultar. No quarto més,
Jess espera que Tim tenha perdido o interesse em Influéncia da Universidade e volta a usé-la
para o Crescimento.

9.6 Defender
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Vocé usa o esforco de defesa quando teme que alguém va atacar sua influéncia. Para
empregar este esforgo especial, atribua uma série de caracteristicas como nivel de defesa. O
nivel de quaisquer ataques dirigidos a essa influéncia deve exceder o nivel de Defesa mais o
nivel da influéncia que o defensor possui para ter sucesso.

Exemplo de mecéanica: Eric teme que alguém ataque sua Influéncia no Submundo neste
més, entdo ele apresenta uma defesa para protegé-la. Ele atribui trés de seus quatro traits do
submundo para a defesa. Um ataque recebido agora deve ser de nivel oito ou superior para
afetar sua influéncia.

Mecénica: Eric tem 3 (gasto defesa) + 4 (Sua Influéncia) = 7 Traits de defesa.

9.7 Furtividade

Furtividade é adicionado aos esfor¢os para combater o uso de Rastrear. Se o nimero de
caracteristicas gastas para adicionar Furtividade a um esforco igual ou superior ao nivel de
Rastrear, o esfor¢o permanece sem ser detectado.

A Furtividade pode ser aplicada a qualquer das acdes nos graficos, bem como para
Atacar, Bloquear ou Assistir.

Exemplo de mecanica: Donny deseja usar sua influéncia financeira para levantar capital
para comprar uma pequena empresa. Fazer isso normalmente exigiria apenas duas de suas
cinco caracteristicas em Finangas, mas porque Donny ndo quer que ninguém saiba o que ele esta
fazendo, ele adiciona as outras trés caracteristicas para furtividade. Se alguém gastar trés
caracteristicas ou menos em Observar para perceber essa atividade na cidade, ela ndo detectaria
a manobra de Donny. Se quem utilizar Rastrear colocar um relégio de nivel quatro ou superior,
a Furtividade de Donny néo o teria escondido de seus olhos curiosos.

9.8 Rastrear

Vocé pode usar este esforco para estabelecer a identidade de um personagem cuja
influéncia vocé entrou em contato. Vocé ndo pode simplesmente adivinhar que um personagem
tem uma Influéncia em uma categoria especifica e tentar rastred-la. Vocé deve primeiro ter
entrado em contato com ele de uma das varias maneiras. Isso pode ser feito sofrendo um
Ataque da influéncia do alvo, ao perceber um dos esforcos do alvo com o uso de Vigilancia,
parando um dos esfor¢os do alvo com um Bloqueio, ou tendo um de seus préprios esforgos
interrompidos pelo uso de Bloqueio pelo alvo.

Além disso, se alguém emprestar influéncia com Combinar, vocé pode rastred-lo.
Finalmente, se o alvo disser detalhadamente sobre sua influéncia (ou seja, concorda em permitir
que vocé rastreie), vocé pode Rastrear.

O total de agdes gastas Rastrear define seu nivel. Se o nivel deste esforco excede o nivel
mais alto de Ocultagdo ou Furtividade colocado para proteger a influéncia naquele més, o
rastreamento foi bem-sucedido. O sucesso diz a vocé a identidade do proprietario da influéncia,
e se o0 seu nivel de influéncia é superior ao seu ou ndo.

Também fornece uma descrigio geral da influéncia e a capacidade de gastar
caracteristicas para ataca-lo.

Nao é possivel transmitir o sucesso obtido com Rastrear para que outra pessoa realize
um Ataque, por exemplo. Se vocé executou um rastreamento com sucesso, vocé pode
retransmitir informacdes suficientes para que outra pessoa execute um Rastreamento com sua
propria influéncia.

Ou seja, os resultados obtidos com Rastrear ndo podem ser usados de forma automatica
por um terceiro, mas permite a este executar seu proprio esforco em Rastrear.
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Exemplo de mecanica: Pauline tem influéncia policial de nivel quatro. Recentemente ela
tentou acessar armas confiscadas e foi interrompida pelo Bloqueio de nivel dois de Carl.

Tendo estabelecido contato, Pauline decide Rastrear a influéncia de Carl. No préximo
més, ela gasta todas as quatro caracteristicas para Rastrear. Carl, que tem nivel cinco de
Influéncia na Policia, estd gastando duas caracteristicas para Bloquear novamente este més, e
porque teme que outros irdo rastrea-lo, ele coloca suas trés caracteristicas restantes em Ocultar.
Enquanto o nivel de Rastreamento de Pauline mais do que igual ao nivel de Ocultagdo de Carl,
Pauline descobre que a influéncia que bloqueou seu esfor¢o no més passado pertence a Carl.

Ela descobre sua descrigdo geral (definida por Carl quando ele criou seu personagem) e
que seu nivel é superior ao dela.
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