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1 — Introducao:

Primeiramente, informo que nada aqui é pétreo, estando tudo sujeito a possiveis mudangas.

Qualquer jogador € livre para sugerir alteragoes nas regras, mas a aceitacdo delas depende somente dos narradores.
Né&o existe na House de Pelotas a Regra de Ouro, e agdes feitas em desacordo com as regras podem e devem ser discutidas
e analisadas podendo ser sumariamente anuladas caso comprovada irregularidade. Se te sentires legitimamente prejudicado
a qualquer momento por esta situacdo, por favor, faca seu questionamento ou queixa de modo que nao interfira com o jogo:
peca para conversar com um dos narradores em particular. Jogadores em visita devem ler as regras da casa, pois elas podem
afetar seu personagem.

Os narradores tém o direito de negar acesso a qualquer habilidade, antecedente, qualidade, defeito, disciplina,
habilidade especial, entre outras coisas na ficha do personagem. Isso vale para a criacdo do personagem, mas pode
acontecer posteriormente. No entanto, ndo significa que o poder ou habilidade em questéo estdo removidos da ficha, apenas
que eles ndo poderdo ser usados até segunda ordem.

Todas as agdes envolvendo testes devem ter um narrador presente ou a acdo podera ser invalidada. A¢oes por e—mail
também devem estar sob a ciéncia de, pelo menos, um narrador. Quando enviar um e—mail ou mensagem em ON
diretamente para outro jogador, sempre envie uma cépia para um narrador, preferencialmente aquele ligado aos
personagens envolvidos na acao.

Todas as acdes, interaces e medidas tomadas pelos personagens dos jogadores fora dos LIVES e das mesas devem
ser mandadas por escrito para o e-mail de um narrador. A menos que seja determinado anteriormente, é necessaria a
anuéncia de um dos narradores para que a a¢do possa ser continuada, pois isso pode interferir com os plots ou com as a¢6es
de outros jogadores. A¢des que ndo seguirem este protocolo serdo anuladas.

A boa educagdo é absolutamente necessaria. Todas as desavencas da rua devem ficar na rua. Lembre—se que sd
porque tu nao gostas da pessoa, ndo significa que o teu personagem também ndo goste, portanto, sejam atores, sejam
profissionais, sejam jogadores.

Faremos todo o possivel para garantir a diversao dos jogadores, pois VOcés sao 0s personagens principais da historia.
Mas precisamos que vocés também facam a sua parte, joguem, e ndo se esquecam de que LIVE ndo é mesa, entdo muito
raramente um narrador jogara um plot "no teu colo".

A regra do “no touch” é opcional do jogador. Ndo estou me referindo a abusos, mas sim a apertos de mdo e etc. O
jogador tocado ndo pode exigir depois do ato que o outro desavisado seja penalizado. Nés somos humanos, trocamos
apertos de méo, abracos, tantos outros sinais que mostram respeito ou afeto, essenciais para a nossa socializacdo. Mas como
¢ opcional, se desejares que ninguém te toque, deveras avisar a todos com antecedéncia. Para todos os efeitos falar “no
touch” em voz alta significa que a partir daquele ponto vocé ndo quer mais ser tocado e este € um direito seu e deve ser
respeitado por todos até que vocé permita o toque novamente.

N&o esquecam também do bom senso. Se o LIVE for num lugar aberto, ou com pessoas na volta que ndo saibam o
que esta acontecendo, ndo grite, ndo faca fiascos que possam ser confundidos e causar problemas com a policia. O RPG em
geral ja tem uma fama relativamente ruim, ndo vamos contribuir para mancha—la mais ainda.

E acima de tudo, divirtam-se! Esse é objetivo de tudo, os narradores tém todo o trabalho burocréatico e de
organizacgéo para que todos nos possamos passar algumas horas boas, sem stress e confusao.

Ao se juntar ao nosso jogo, vocé esta aceitando obedecer a todas as regras do By Laws, Teatro das Mentes, bem
COMO as nossas regras da casa. Isto significa também que seu personagem esta sujeito a nossa “jurisdi¢ao” pela duragao de
suas interacfes aqui. Isto inclui o corpo de seu personagem (ou partes dele), mesmo que ele esteja localizado em outro
lugar independente do motivo.

Vale também ressaltar que este material ndo tem por intuito substituir qualquer material da OWBN, sejam eles
suplementos,livros basicos, packets ou qualquer outro emitido pela entidade, este livro tem por Unico intuido unificar e
esclarecer.questdes basicas do jogo aos jogadores iniciantes e experientes através de uma consulta rapida e simplificada em
um Unico material. Toda questdo ambigua ou que o jogador interno ou visitante se sentir lesado pelo House Rules pode e
deve solicitar aos Narradores que consultem os livros e suplementos da OWBN e da Leis da Noite para que as dividas ou
reclamagdes sejam corrigidas.

Por fim, gostaria de agradecer imensamente o suor e a ajuda de meu amigo José Antonio “Razor” Lemos Junior, que
incansavelmente dedicou noites para que este material tomasse cara e corpo através dos meus rascunhos inacabados. Mas
ndo dpenas por isso, mas por sua paciéncia e dedicagdo ao projeto, por segurar meus desabafos e acessos de frustracdo, mas
principalmente por me manter no foco, sempre pilhado e motivado, apesar dos meus hiatos.

No mais, lembrem-se sempre que isso € apenas um jogo. A realidade € muito pior.



fa S . : ¥ _'.#TC

2 — Criacéo de Personagem:

2.1 — Historico:

Antes de cuidar das coisas mais mecanicas do personagem, vocé deve criar seu histérico (pode se inspirar, 0s
narradores adoram ler historicos, € uma das partes mais divertidas para nos e quanto mais informagéo melhor). E o
histérico que vai influenciar os narradores em permitir ou ndo alguns aspectos do seu personagem. Tenha sempre isso em
mente. Como € preciso de tempo para ler o histérico antes de trabalhar a ficha, é recomendado que o envie para o e—mail de
um dos narradores pelo menos uma semana antes do LIVE, se quiser comparecer ao mesmo. Sinta—se a vontade para
anexar ao seu historico sugestdes do que gostaria que acontecesse ao seu personagem, o enfoque que prefere para o jogo,
além de metas e objetivos para o futuro do personagem.

Tente responder o seguinte questionamento. “Vocé ¢ virtualmente imortal, virtualmente ndo tem impedimentos que
Ihe proibam de seguir seu caminho para qualquer lugar do mundo, entdo POR QUE PELOTAS? Por que o0 caminho que seu
personagem seguiu o levou até a cidade? O que o atraiu até aqui? Por que cle aqui permanece?” Responder tais
questionamentos é um passo fundamental na construcéo de seu personagem e nenhum personagem sera admitido na cidade
sem que tais questionamentos sejam expostos no historico.

A avaliagdo do histdrico sera pontuada pelo narrador responsavel pelo cld na forma de pontos de XP variando de 1 a
10, sendo pontualidade, antecedéncia, clareza e escrita clara critérios de avaliacao.

2.2 — Clas:

Normalmente Brujah, Gangrel, Malkavian, Nosferatu, Toreador, Ventrue sdo permitidos. Outros clds, como
Assamita, Giovanni, Setita, Tremere, LaSombra, Ravnos e Caitiff, somente serdo permitidos com prévia aprovacdo dos
narradores, €, se necessario, aprovacao junto ao OWBN (e em situagdo alguma para jogadores novos).

2.3 — Natureza e Comportamento:

Existe uma lista enorme de naturezas e comportamentos no qual seu personagem pode se encaixar, outros ainda
podem ser propostos pelos jogadores e combinados com os narradores, alguns exemplos sdo:

* Arquiteto: VVocé espera deixar um legado atras de si, construindo algo para o futuro.

* Aristocrata: VVocé é poderoso e ninguém pode opor—se.

* Autista: VVocé vive em outro mundo muito mais divertido do que a chatice deste em que vivemos.

* Autocrata: Vocé quer tomar as rédeas ja que ninguém mais faz o servico direito.

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

» Cacgador: Todos sdo suas presas e Vocé esta apenas esperando 0 momento certo de atacar.

*» Cacador de Emocdes: \VOCcé sempre procura por novas alturas sendo atraido pelo perigo.

e Camaledo: VVocé pode se adaptar a qualquer situacdo podendo se passar por qualquer coisa. Vocé ndo possui nenhuma
lealdade verdadeira.

« Capitalista: Vocé é im verdadeiro mercenario com um grande interesse em manipular 0s outros.

* Celebrante: VVocé acha que a alegria flui de sua paix&o pelas coisas.

* Cientista: Uma examinada racional e diligente pode revelar todos os segredos da humanidade.

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

e Competidor: Tudo é uma disputa e vocé planeja vencer.

* Conciliador: Nossa maldic&o ja é tdo cruel, vocé tenta evitar que se torne pior.

« Confidente: VVocé ouve tudo de todos e isso pode ser muito Util.

» Conformista: \Vocé segue a lideranca de alguém deixando que 0s outros assumam as responsabilidades.

» Crianca: VVocé precisa que alguém cuide de voce.

* Critico: Alguém tem que mostrar aos outros onde estéo errando e esse alguém € voce.

« Diletante: O mundo é cheio de coisas novas a aprender, e Vocé quer experimentar todas elas.

* Diretor: Vocé sente uma compulséo em impor a ordem.

« Depravado: Vocé é das ruas; educacéo, bons modos e comportamento social néo é algo que Ihe agrada.

* Duriio: VVocé é forte e nunca se entregara.

» Enigma: Suas-acOes sdo bizarras e incontrolaveis; seu comportamento cadtico é considerado insano por aqueles que o
conhecem.
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* Esperto: Nao ha sentido em fazer as coisas se vocé pode convencer os outros a fazé—lo.

« Espido: Voce esta de olho, afinal qualquer informag&o pode valer algo.

 Excéntrico: Normal? O que é isso? Vocé nao vé utilidade para as normais sociais e para a moral.

« Explorador: O mundo esta cheio de coisas para serem descobertas e vocé sera aquele que vai acha—las.

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

* Filantropo: Alguém precisa ajudar os outros e esse alguém é voce.

* Fofoqueiro: As informagdes precisam ser passadas, vocé é apenas um instrumento do destino.

* Galante: Tudo o que vocé é provém do excesso e do espalhafato, ja que vocé precisa de atencdo daqueles ao seu redor.
» Guru: Vocé busca iluminacao através de algum ideal, e tenta converter os outros.

* Guerreiro: VVocé lutard até o fim, nada ird derrubé—lo.

» Honesto: Alguém precisa fazer a coisa certa em meio a tanta corrup¢do e voceé é essa pessoa.

* Idealista: \Vocé é profundamente comprometido com algum propdsito maior do que suas vontades e desejos.

* Inovador: Coisas novas aparecem todos os dias e vocé é responsavel por trazé—las ao seu circulo.

* Interrogador: Todos tem segredos, mas ndo podem esconder de vocé.

» Jogador: Tudo é um jogo e vVocé é saira campedo.

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

* Ladino: VVocé age pelas sombras para atingir seus objetivos.

» Leal: Diferente dos demais, sua palavra tem um valor real, estando certo ou errado vocé vai cumprir a sua promessa.
e Lider: Ninguém sabe manobrar as massas como VOcé.

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

» Manipulador: Se puxar as cordas certas nos momentos certos todos se tornam marionetes na sua mao.

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

» Masoquista: \/océ se testa através do sofrimento, achando um propésito em resistir a dor.

» Monstro: Seus propdésitos sdo planejados malignamente como forma de demonstrar o mal em suas agdes.

* Novato: VVocé comecou agora e foge de qualquer problema.

* Olho da Tempestade: Apesar de sua aparente calma, vocé é rodeado por caos e morte.

» Pedagogo: Todos podem aprender de seu exemplo e de suas experiéncias, vocé tendo nascido para ensinar 0s outros.
» Penitente: \Vocé pecou e ndo podera descansar enquanto ndo corrigir isso.

* Perfeccionista: Tudo o que vocé faz é com zelo descomedido e complei¢do imaculada. Néo ha desculpas para esforgos
fraquejados.

» Pragmatico: O prevenido morreu de velho e vocé pretende ser imortal.

* Predador: Todos serdo seu alimento, mais cedo ou mais tarde.

* Progressista: Nem sempre os velhos habitos sdo os melhores.

* Protetor: \VVocé protege a tudo e a todos, esse é seu fardo.

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

* Rebelde: Seja por habito ou ideal, vocé odeia o sistema e tenta quebra—lo.

* Sabio: VVocé sabe como agir e quando agir.

» Sadico: VVoceé existe para causar dor e sofrimento; matar é muito facil — eles precisam conhecer a dor.

* Samaritano: Vocé protege e conforta os outros.

» Show de Horrores: VVocé se esforca para chocar e causar desgosto, para intimidar e controlar os outros.

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

* Sociopata: Todos os seres inferiores devem ser exterminados. VVocé ndo tem remorso ou compaixdo. Vocé é uma
maquina.

* Soldado: As ordens sdo dadas a vocé, e vocé tem orgulho de obedecé—las e cumpri-las.

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

» Sonhador: VVocé cré que pode tudo e vai correr atrds das coisas que quer.

» Temerario: Nao importa o tamanho ou o poder, vocé pode resolver.

* Tirano: Alguém deve ter méo de ferro e esse alguém é vocé.

» Torturador: E na dor que vemos quem realmente somos e vocé adora isso.

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

 Trapaceiro: VVocé sempre pode tirar vantagem de todos.

* Valente: Outras pessoas apenas ficam em seu caminho quando vocé precisa fazer as coisas e vocé ndo hesita em chuta—
las da frente. o _

* Visionario: Uma meta preenche sua mente e seus sonhos trazem fé as demais pessoas.
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2.4 — Pontuacéo Inicial:
* Vampiros
Atributos: 7/5/3
Habilidades: 5
Disciplinas: 3
Antecedentes e Influéncias: 5
Virtudes: 7
Pontos de Bonus: 5
2.4.1 — Tabela de Forcas de Vontade/ Sangue / Traits por Geragao
Geragéo Maximo de Traits Maximo de Habilidades Pontos de Sangue Forca de Vontade
132 10 4 10/1 2/6
122 10 4 11/1 2/8
112 11 5 12/1 4/8
102 12 5 13/2 4/10
92 13 5 14/2 6/10
82 14 6 15/3 6/12

Obs. 1: Os pontos de sangue estdo formatados no seguinte esquema: Pontos de Sangue no sistema/méaximo de pontos gastos por turno.
Obs. 2: Forgas de Vontade estdo formatadas no seguinte esquema: Forcas de vontade iniciais da geragao/ forgas de vontade méximas que podem ser adquiridas pela geragéo.

2.5 — Atributos:

Os atributos (em inglés Traits) expressam as capacidades brutas dos personagens. Séo utilizados em conjunto para
determinar a poténcia de uma acdo ofensiva ou a capacidade defensiva do personagem. A grande quantidade de atributos
diferentes serve Unica e exclusivamente para uma descricdo mais apurada do personagem ja na ficha. Por exemplo: se seu
personagem é baixinho e mirradinho, porém treinou bastante e é bem forte (a exemplo daqueles meninos russos que com 10
anos de idade s6 tem musculos). E aconselhavel que vocé compre o atributo Rijo no lugar de Musculoso (pois com
Musculoso seus musculos serdo grandes e tensos, com Rijo eles terdo tenacidade), na pratica, ou seja, na hora de fazer um
teste, tanto faz, mas a compra certa de atributos pode evitar confusdes principalmente quando a capacidade Social esta
envolvida. Lembrando que aparéncias acima de 3 séo consideradas diferentes e facilmente reconhecidas. Lembre—se de
consultar o maximo de atributos que vocé pode possuir na tabela 2.4.1.

A gqualguer momento (que ndo seja durante um teste), o jogador pode gastar um ponto de Forca de VVontade para
recuperar todos os Atributos de uma categoria (Fisicos, Sociais ou Mentais). Isto pode ser feito apenas uma vez por noite
para cada categoria.

Fisicos:

* Forca: Sua forca fisica que define sua capacidade de dano, sua capacidade de levantar e empurrar objetos pesados ou
quebrar objetos resisteptes.

» Destreza: E sua capacidade fisica geral, rapidez, agilidade, flexibilidade, precisdo, coordenac&o motora e visual,
capacidade de operar mecanismos como fechaduras e de ser silencioso quando utilizado com furtividade.

* Vigor: Determina sua capacidade de se manter em pé apds horas de esforgo fisico o quanto seu corpo aguentara ser
maltratado até que ele finalmente ceda e vocé nao consiga mais levantar.

Sociais:

* Carisma: Define sua facilidade de comunicacdo verbal, sua habilidade de fala e de chamar a atengéo das pessoas para o
que voce esta falando.

e Manipulacdo: Sua capacidade de ludibriar ou dobrar as pessoas para que elas fiqguem em suas méos, o préprio nome do
atributo ja nos da uma dica do que ele é capaz.

» Aparéncia: Esta ligado diretamente a beleza, charme e elegancia do seu personagem, quanto mais pontos, mais belo,
charmoso(a) e elegante ele(a) é, podendo beleza, charme e elegancia serem coisas separadas também, seu personagem pode
até nao ser muito bonito mas algo nele talvez a elegancia ou o charme dele, faz com que as pessoas caiam aos seus pés.

Mentais:

* Percepcdo: VVocé é capaz de observar ao redor e notar se ha algo de errado, pode ser utilizado para notar uma emboscada,
achar pistas e até mesmo perceber rostos em meio a multides.

* Inteligéncia: Define seu conhecimento, seja geral ou especifico, sua capacidade de entender as coisas e de pensar
criticamente, de argumentar, de ser sensato e de memorizar acontecimentos.
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* Raciocinio: Sua velocidade de pensamento que define o quéo rapido vocé é capaz de ligar os pontos, também utilizado
para computagdo ou para usar armas de fogo em situacdes que vocé tem tempo para parar pensar € atirar.

2.5.1 — Atributos Negativos:

S30 pontos em que seu personagem tem dificuldade ou possui deficiéncias. E possivel a compra de até 5
caracteristicas negativas na criagdo do personagem, sendo no maximo 3 caracteristicas em cada atributo (sem considerar as
caracteristicas negativas automaticas fornecidas por alguns clds ou defeitos). Cada caracteristica negativa adquirida na
criacéo do personagem fornece 1 Ponto de BAnus para ser gasto durante a criacdo do personagem.

E possivel a aquisi¢do de mais atributos negativos tanto na criagdo do personagem gquanto por consequéncia de agoes
jogadas. Porém nos dois casos, nao serdo fornecidos pontos de bonus ou de XP extras.

Para superar uma dificuldade em especifico (recomprar um atributo negativo) faz-se necessario explicacdo plausivel
em ON (anuéncia do narrador responsavel) além do gasto de 1 XP por atributo negativo.

2.6 — Habilidades:

Personagens iniciais estdo limitados a ter trés ou menos pontos em uma Habilidade, a menos que haja aprovagéo
prévia de um narrador. Todos os Conhecimentos (Lores) também precisam de aprovacao prévia. ‘Especializacéo é possivel,
mas requer aprovacgdo do narrador e o gasto de 1 XP. Todos os personagens falam suas linguas nativas naturalmente, outras
devem ser compradas. Quando em duvida, pergunte a um Narrador. As Habilidades podem chegar ao nivel 5 inicialmente
se estas forem parte das vantagens do cl& do personagem, consulte seu narrador.

N&o se podem recuperar Habilidades com o gasto de Forca de Vontade. A possibilidade no caso de falta de uma
habilidade para reteste € gastar um ponto de For¢a de Vontade para simular a Habilidade. VVocé ndo pode comecar um teste
sem possuir pelo menos um dos atributos necessarios. Se por qualquer motivo vocé estiver sem caracteristicas em uma
categoria e for forcado a um teste, ndo podera pedir retestes, pois ja terd gasto um ponto de Forca de Vontade para ter
direito ao teste.

Algumas habilidades necessitam de um determinado foco. Isso significa que ao comprar esta habilidade pela
primeira vez vocé deve determinar o foco especifico ao qual esta habilidade se refere. Ao comprar um segundo ponto nesta
habilidade vocé deve entdo escolher entre aumentar um ponto no foco ja possuido ou comprar o primeiro ponto em um
segundo foco. Exemplo: Vocé comprou o primeiro ponto em Académicos (a focar) e decidiu seu foco por Matematica, em
um segundo momento vocé gastou 2 XP nesta habilidade, 1 deles aumentando seu Académicos (Matematica) e o outro
comprando o primeiro ponto em um novo foco (Medicina), em sua ficha serd expresso como duas habilidades separadas
Académicos (Matematica)x2 e Académicos (Medicina)x1.

Habilidades podem ser utilizadas para pedir retestes em testes especificos ou “cortar” retestes adversarios. Um
reteste pode ser pedido quando vocé falha em um teste anterior, para tanto vocé deve gastar temporariamente um ponto na
Habilidade relacionada com o teste. “Cortar” um reteste significa gastar um ponto na Habilidade especifica para negar ao
seu adversario um reteste que ele acabou de solicitar.

2.6.1 — Lista de Habilidades:

» Académicos (a focar): Expressa conhecimentos tedricos na area especifica a qual se da o foco. Possuindo o foco em
especifico vocé pode solicitar um teste mental simples, reteste com Académicos (foco especifico), para lembrar alguma
informacdo Util sobre o conhecimento especifico ou para reconhecer aspectos daquele determinado conhecimento. Indica—
se consultar um narrador para qualquer compra nesta habilidade. Ver Ciéncias (a focar).

» Armas Brancas: Habilidade utilizada para combate corpo—a—corpo utilizando qualquer tipo de arma (de um porrete até
uma katana, passando por chicotes e nuntchacos) ndo necessariamente que possuam fio ou I&mina. Um personagem sem
um ponto-permanente nesta habilidade ndo sabe utilizar nenhum tipo de arma branca, ficando sujeito a regra de simulacéo
de habilidade. Pode ser utilizado para retestes ou para “cortar” esquiva.

» Armas de Fogo: Capacidade de manipular armas de fogo. Vocé sabe como estes artefatos funcionam e como utilizé—los,
caso vocé tenha pelo menos um turno para se concentrar no tiro vocé pode utilizar suas caracteristicas mentais ao invés das
fisicas para atirar. Um personagem sem um ponto permanente nesta habilidade ndo sabe utilizar nenhum tipo de arma de
fogo, ficando sujeito a regra de simulagdo de habilidade. Pode ser utilizado para retestes ou para “cortar” esquiva.

» Arqueirismo: Habilidade de atirar com arcos e bestas. Um personagem sem um ponto permanente nesta habilidade nio
sabe utilizar este tipo de arma, ficando sujeito a regra de simulacéo de habilidade. Pode ser utilizado para retestes ou para
“cortar” esquiva.
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e Arremesso: Habilidade para usar armas de arremesso como: lancas, javelins e facas de arremesso. Ao combater com
estas armas voce utiliza a habilidade Armas Brancas, porém para arremessa—las com precisao € necessario esta habilidade
especifica. Um personagem sem um ponto permanente nesta habilidade ndo sabe arremessar este tipo de arma, ficando
sujeito a regra de simulacéo de habilidade. Pode ser utilizado para retestes ou para “cortar” esquiva.

* Briga: Qualquer arte de luta desarmada (seja ela marcial, pugilista ou simplesmente “de rua”), utilizando no maximo
soqueiras ou garras. Um personagem sem um ponto permanente nesta habilidade ndo sabe combater com as médos nuas,
ficando sujeito a regra de simulac@o de habilidade. Pode ser utilizado para retestes ou para “cortar” esquiva.

* Ciéncias (a focar): Expressa conhecimento empirico, teoria e préatica juntas, engloba todos os campos néo tratados com
Académicos (a focar), dentre eles, Fisica, Quimica, Matematica, Metalurgia, Geoprocessamento, Geologia, Botanica, tanto
em macro areas como em micro areas (Fisica Quantica, Eletrotécnica, Edificacdes, etc.). Indica—se consultar um narrador
para qualquer compra nesta habilidade. Seus usos sdo variados.

» Computador: Habilidade com informatica em geral, desde a utilizacdo do computador até programacao avangada. Caso
0 personagem tenha nascido antes de 1985 um ponto nesta habilidade é necessario para utilizar diretamente o computador,
mandar e—mails, utilizar listas ou outras funcionalidades. Caso contrario ele sera considerado com um usuario padrao do
Windows (sabe usar o Word, navegar na internet, abrir e-mails, porém, nada mais complicado que isso).

e Condugdo: Expressa o qudo habil vocé é no volante. Com esta habilidade vocé pode perseguir outros carros sem ser
identificado, vocé pode fazer manobras em alta velocidade ou também conduzir seu veiculo através de uma pista de
obstaculos. Nao é necessario ter esta habilidade para dirigir ou para possuir uma CNH, exceto se seu personagem tenha
nascido antes de 1807, mas Condugéox0 significa que vocé dirige tdo bem quanto qualquer pessoa que nunca saiu da
cidade com o carro.

» Consciéncia: Habilidade de perceber misticamente aquilo que se passa a sua volta. Possuindo esta habilidade vocé pode
solicitar um teste mental simples, reteste com Consciéncia, para tentar adivinhar quando algum poder sobrenatural
(disciplinas, numina, dons, trilhas, etc.) é utilizado perto de vocé. Se bem sucedido vocé tem consciéncia de que algo foi
usado, se vocé conhece aquele poder vocé sabera também qual poder. Caso o personagem possuia a Qualidade:
Sensibilidade Magica, que ja Ihe permite ter Consciéncia do uso de poderes sobrenaturais automaticamente, em caso de
sucesso no teste o personagem podera advinhar qual o poder mesmo que ele ndo o possua (costume) e, caso 0 possua,
advinhar ou intuir sua fonte.

* Direito/Legal: Conhecimentos juridicos do mundo mortal. Utilizado para conseguir documentos falsos, dar aquele
jeitinho na lei, etc.

» Empatia: Expressa 0 quanto vocé entende as nuancas da psique do seu interlocutor. Possuindo esta habilidade vocé pode
solicitar um teste social, reteste com Empatia, contra as caracteristicas mentais do seu interlocutor, que retesta com labia,
para tentar descobrir se este esta mentindo para vocé. Utilizado em retestes de Deméncia.

* Empatia com Animais: Trato com animais silvestres e domésticos. Possuindo esta habilidade vocé pode solicitar um
teste social simples, reteste com Empatia com Animais, para entender o comportamento de um animal, mas ndo para fazer—
se entender por ele, ou para treinar um animal. Utilizado em retestes de Animalismo.

* Esportes: Utilizado para proezas atléticas (pular, saltar, correr). Vocé pode dedicar a sua acdo a um teste de Esportes para
se posicionar em algur'zn local atil durante uma batalha através de um teste fisico simples, caso bem sucedido vocé ganha
uma caracteristica fisica extra para resistir a ataques contra vocé.

* Esquiva: Demonstra quanto de reagdo sem excita¢éo vocé possui para desviar de um golpe direto. Pode ser utilizado para
retestes de combate corpo—a—corpo quando na defensiva ou para “cortar” retestes de briga e armas brancas. Ndo pode ser
utilizado contra armas de fogo a menos que a gueima roupa, nesta situacdo em especifico pode ser utilizado tanto para
reteste quanto para “cortar” retestes de armar de fogo.

 Etiqueta: \/océ sabe como se portar e comportar tanto na sociedade mortal quanto na sociedade cainita. Normalmente
cortar um ponto nesta habilidade corrige erros e gafes cometidas pelo jogador. A House de Pelotas interpreta que esta
funcionalidade da habilidade prejudica o bom andamento do jogo deixando os jogadores descuidados para quanto a
interpretacdo de seus personagens por isso resolvemos utilizar a seguinte regra: Possuindo esta habilidade vocé pode
solicitar um teste social simples, reteste com Etiqueta, para “dar um jeitinho” quando aquela gafe aconteceu, vocé solta
uma piadinha ou burla a situacdo de uma forma que a gafe ou o erro é imediatamente esquecido e/ou ignorado
completamente pelo pablico. Em caso de sucesso no teste a regra normal deve ser aplicada.

* Expressio (a focar): Habilidade artistica relacionada a fala, musica, literatura e qualquer outra forma de expressdo ou
preparacdo para performances culturais humanas (fora aquelas relacionadas as habilidades: Oficios e a Performance que
sdo bem mais especificas). Utilizado em testes para criagdo destas artes.

« Financas: O quanto vocé sabe administrar dinheiro. Possui inimeras utilizacGes dentre elas administracdo de negécios,
levantamento de capital, aplicagdes em bolsas e lavagem de dinheiro. No inicio de cada sessdo de jogo vocé pode, se
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desejar, fazer um teste social simples para cada nivel de finangas que possuir, para cada sucesso vocé “levanta” R$ 500,00,
por nivel de Recursos que possuir, de suas aplicacdes financeiras (dinheiro atrai dinheiro). Este dinheiro estara disponivel
para utilizacdo imediata durante a sessdo de jogo ndo podendo ser armazenado ou acumulado (o que se chama especulacdo
financeira).

* Furtividade: Habilidade de passar despercebido. Utilizado como reteste para se esconder ou em retestes de Ofuscagéo.

* Intimidacdo: Seja pela forma de falar ou pelo seu olhar vocé possui a capacidade de fazer com que as pessoas lhe
obedecam. Possuindo esta habilidade vocé pode solicitar um teste social, reteste com Intimidacédo, contra as caracteristicas
sociais do seu interlocutor, que retesta com Empatia. Esta é uma utilizacdo Obvia de forca que lhe faz perder
automaticamente todos os empates em testes sociais nao relacionados a intimidacdo com todos que tenham presenciado sua
utilizacdo pelo resto da cena (efeito sutileza). Se bem sucedido o alvo ganha 1 caracteristica social negativa temporaria (a
escolha do narrador, geralmente timido ou introvertido) e fica propenso a seguir o que vocé mandou. Em caso de falha o
alvo repara a agressdo e se tornara mais resistente a sua intimidagao, passando a ganhar os empates em testes subsequentes
contra voceé pelo restante da cena. Utilizado para retestes de Dominagéo.

* Investigacao: Expressa sua capacidade de identificar e solucionar enigmas. Utilizado para retestes relacionados com esta
habilidade bem como para retestes da disciplina Auspicios.

 Labia: Habilidade de ludibriar as pessoas com palavras sejam elas mentiras ou simples omissao da verdade. Possuindo
esta habilidade vocé pode solicitar um teste social, reteste com L&bia, contra as caracteristicas sociais do seu interlocutor,
que retesta com Labia (mentindo) ou Empatia (reparando suas intencdes), para tentar descobrir os pontos fracos de uma
pessoa, ou seja, uma de suas caracteristicas negativas. Vocé também pode utilizar 1abia para “cortar” testes de Empatia para
descobrir suas mentiras (ver Empatia). Utilizado em retestes de Quimerismo e Serpentis.

* Lideranca: Capacidade de comandar as pessoas através do trato social “sem a pressdo da intimidagao”. Possuindo esta
habilidade vocé pode solicitar um teste social, reteste com Lideranca, contra as caracteristicas sociais do seu interlocutor,
que retesta com Labia, para motivad—lo a tomar imediatamente uma acdo a qual ja estava disposto. Utilizado para retestes de
Presenca.

* Linguistica: Capacidade de entender, falar, escrever e ler em outras linguas. Cada ponto nesta habilidade de confere
proficiéncia em 1, 2, 4, 8 e 12 idiomas diferentes sem contar seu idioma materno. Ao conversar utilizando Linguistica o
sinal de L com os dedos deve ser feito, neste caso, apenas as pessoas que possuirem aquele idioma poderdo entender a
conversa mesmo com o uso de Auspicios ou outros dons.

e Manha: Com manha vocé conhece o modo de vida das ruas. Possuindo esta habilidade vocé pode solicitar um teste social
simples, reteste com Manha, para descobrir uma das seguintes informacfes sobre um determinado individuo: Se ele possui
determinada influéncia; qual a pontuacdo numa determinada influéncia que vocé saiba que ele possui; qual o principal
contato daquele individuo com aquela determinada influéncia. Manha é indispensavel se vocé deseja roubar ou atrapalhar a
influéncia dos outros, servindo tanto ofensiva quando defensivamente.

» Medicina: Capacidade de tratar ferimentos e conhecimento especifico na &rea. Possuindo esta habilidade vocé pode
solicitar um teste mental simples, reteste com Medicina, para fazer com que mortais se curem mais rapidamente. A
especializacdo Medicina Cainita pode ser comprada para este mesmo fim com autorizagdo dos narradores, neste caso vocé
poderé utilizar sua megiicina como reteste para empalamento.

e Ocultismo: Seu conhecimento do que se encontra sobre, sob e através do véu do que é verdade, ou até mesmo
entrelagado na fina trama deste mesmo véu. Utilizado para varios fins dentre eles retestes em vérias linhas taumatirgicas e
suas variantes.

* Oficios (a focar): Habilidade manual em uma determinada area seja ela artistica, artesanal ou de manufatura. Com esta
habilidade vocé pode criar e concertar objetos daquela area focada. VVocé pode utilizar uma habilidade oficios diferente da
focada para consertar um objeto, mas ndo para criar, desde que sejam afins. Exemplo: Oficios (Escultura) ndo pode ser
utilizado para dar manutencdo em um motor de avido, porém Oficios (Automéveis) pode. Os testes de oficios geralmente
envolvem' caracteristicas fisicas, mas podem utilizar as caracteristicas mentais dependendo da ocasido a critério do
narrador. Criacdo de objetos complexos como objetos de Arte requerem multiplos testes de diferentes tipos.

* Performance (a focar): Utilizado para expressdes artisticas corporais (canto, danga, atuar em teatro, tocar instrumentos
musicais, recitar poemas, etc.).

* Politica: Expressa sua desenvoltura bem como seu conhecimento da politica mortal e cainita. Pode ser utilizado para
descabrir cargos, titulos e status tanto dentro da sociedade mortal quanto na sociedade cainita.

» Reparos: Esta habilidade € uma simplificacdo generalizada de oficios. Com ela vocé pode enjambrar quase qualquer
conserto em quase qualquer objeto desde que ndo muito complicado de se lidar. Obviamente o uso de reparos é obvio e até
grotesco em detefminados casos e geralmente ndo dura muito. Um teste mental simples determina se o objeto estragado
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volta a realizar sua fun¢@o original, os tracos do “enjambre” sdo 6bvios e este geralmente dura um total de noites igual a
suas caracteristicas mentais.

 Seguranca: Conhecimento sobre sistemas de seguranca, tanto eletrdnicos quanto humanos. Utilizado tanto na defensiva
(montando ou configurando um sistema de protecdo) quanto na ofensiva (tentando burlar). O uso desta habilidade lhe
confere 0 conhecimento ndo a médo de obra ou o equipamento necessario. Porém, ao configurar um sistema de protegdo
utilizando esta habilidade sua pontuacdo nela é adicionada aos retestes de Seguranca daquele sistema. Esta habilidade
somente se relaciona a seguranca fisica, seguranca virtual ou na internet é relacionada a habilidade Computador.
 Sobrevivéncia: Sua capacidade de sobreviver tanto na mata quanto na cidade. Sobreviver, principalmente em territorio
hostil pode ser mais dificil do que parece. Evitar territério de caca de lobisomens, manter-se longe das cabalas de magos,
saber onde estdo os Cacadores e como evita—los, dentre outros perigos a existéncia necessitam de testes desta habilidade.
Utilizado também para retestes de Fortitude e Metamorfose.

e Outras Habilidades: Nao encontrei o tipo especifico de habilidade que procuro! O que fago? Conversem com seu
narrador, Leis da Noite prevé uma habilidade chamada “Habilidade Passatempo ou Profissional” que € permita pela
OWBN. Em resumo, é um grande saco onde vocé pode colocar tudo o que ndo esta descrito‘no geral ou que caiu em
desuso.

Exemplos:

 Cavalgar: Capacidade de cavalgar animais domesticados (cavalos, bois, ursos, lobos, etc.).

» Cosmologia: Representa conhecimento e entendimento da Umbra Rasa, Média e Profunda, Penumbra, Plano Astral, suas
interacGes e habitantes.

» Demolicao: Esta habilidade Ihe permite desarmar bombas e explosivos e lhe confere conhecimento para plantd—los em
pontos estratégicos de um prédio para que se possa aproveitar a0 maximo seu poder explosivo. Vocé sabe como utilizar
explosivos, porém ndo como construi—los (Para isso compre Oficios com foco em Explosivos).

 Luta as cegas: Permite—lhe cortar um nivel para negar um reteste do defensor devido & escuriddo/cegueira. Nao nega a
penalidade de tracos por lutar em escuridéo total.

» Meditacao: Permite—lhe 1 teste por nivel para recuperar 1 ponto de forca de vontade durante a semana. Recupera—se a

Forca de VVontade extra apenas vencendo os testes. Seu uso durante o jogo implica na sua retirada para meditar e recuperar
1(Um) ponto de forca de vontade (20 Minutos tempo OOC), sendo necessario um teste mental estatico dificuldade 10 +
(Forca de Vontade total — Forga de VVontade atual), podendo—se recuperar por se¢do de jogo um maximo de pontos iguais a
seu nivel nesta habilidade.

* Prontiddao: Um nivel desta habilidade pode ser cortado para cancelar um reteste de surpresa.

» Saque-rapido: Um nivel desta habilidade pode ser cortada para cancelar a surpresa de combate e iniciar seu turno
armado. Sua arma deve estar ao alcance de sua mao, ndo oculta, livre de cobertura e travas, armas de fogo também devem
estar carregadas e ndo precisar de mira(sniper).

2.6.2 — Habilidades em E-Mails:

E possivel usar mais de um trait na mesma mensagem, mas devem estar explicitados os motivos e no inicio da
mensagem, sendo limitado a um ndmero de vezes por dia igual ao nimero de traits disponiveis na ficha. Em geral, nas
listas é proibido o uso de Conhecimentos superiores a 1. Em caso de duvida contate o moderador ou o subcoordenador
correspondente. Os trafts gastos no e-mail devem vir na parte superior deste, o fato de virem posteriormente ao e—mail néo
previnem os erros. Com excecdo da utilizacdo das Habilidades, evitem o OOC (Out Of Character, ou OFF) nos e—mails em
IC (In Character, ou ON), a ndo ser para rapidas explicacdes, e entre parénteses com o0 OOC indicando que a parte dentro
dos parénteses estdo em OFF. As seguintes Habilidades podem ser utilizadas:

» Académicos pode ser usado para prevenir erros de gramatica, concordancia, sintaxe, e etc.

» Conhecimento: Camarilla pode ser usado (respeitando o nivel necessario) para prevenir erros de cargos, status de cargo,
éditos, ocupantes de cargos, e etc.

» Conhecimento: Cla pode ser usado (respeitando o nivel necessério) para saber linhagem ou corrigir erros de estrutura
interna do determinado cld, e também para ndo cometer gafes relacionadas ao cld e sua estrutura, hierarquia, nome de
senhor do Membro, e etc.

 Expressdo pode ser usada para realcar algum tipo de sentimento, ou de desculpas, ou de irritacdo. Também usada para
expressar tons de indignacdo, contemporizacdo (lembrando que isto ndo faz milagres). Nem todas as listas aceitam o gasto
deste'trait, na Camarilla, por exemplo, ndo pode usar; ja na lista Toreador pode.

« Lingiiistica pode ser usada prevenir erros de gramatica, concordancia, sintaxe, e etc., em lingua estrangeira.

-
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» Politica permite saber os status de alguém, quem concedeu e 0 motivo. O uso apenas de Politica ndo da a ficha completa,
a ndo ser que vocé especifique os dados a mais que deseja, sendo virdo apenas os adjetivos dos status. Pode também
prevenir erros referentes a status, titulos ou cargos.

2.6.3 — Criacéo de Obras de Arte:

Oficios, Expressao, Habilidade Profissional, Trabalhos Manuais. Cada item criado utilizando estas habilidades
demora o nimero de semanas igual ao nivel utilizado para fabricar a obra (o Narrador pode diminuir ou aumentar,
dependendo do caso, o tempo proposto é o padrdo). Vocé precisa que o Narrador observe a data de inicio da confec¢éo e
descricdo do item desejado. Quando o prazo foi esgotado, deve realizar um Teste Estatico Mental com o Narrador. A
dificuldade deste teste é de 3 para cada dois niveis da habilidade utilizada. Dificuldade trés para os niveis 1 e 2, seis para 0s
niveis 3 e 4 e nove para 0s niveis 5 e 6. Podendo ser utilizado a mesma habilidade para um reteste. Se o teste for bem
sucedido, o item é criado no nivel desejado. Em caso de derrota, é criado um item com dois niveis a menos do que o
desejado.

As regras de Obras de Arte sofrerdo alteracdes conforme a interagdo com os_jogadores, principalmente os
membros do cla Toreador for ditando as necessidades.

2.6.4 — Conhecimentos (Lores):

Se vocé ndo tem o Conhecimento adequado, vocé nao sabe do assunto. Simples e triste assim.

A seguir uma lista com alguns dos conhecimentos disponiveis (sujeitos a aprovacdo dos narradores e explicacéo no
histérico):

* Lore Anarquista: \VVocé sabe tudo sobre os estados livres andrquicos.

* Lore Apari¢do: \Vocé sabe o0 que sdo as aparigdes e como elas se materializam.

* Lore Cabala: VVocé conhece os minimos detalhes sobre a cabala e o que ela pode fazer.

* Lore Cacadores: VVocé conhece sobre cagadores, como se relnem e que poderes podem adquirir.

* Lore Camarilla: VVocé sabe a estrutura da Camarilla, as leis e 0s cargos, sabe como deve se portar perante a seita.

* Lore Carnigal: \Vocé sabe como criar carnicais, que poderes eles podem adquirir e até onde sua forca vai.

* Lore Ciganos: Vocé conhece sobre os ciganos, suas principais familias e poderes sobrenaturais.

* Lore Cla (todos os clis e linhagens tém seu proprio Lore): vocé conhece a estrutura do clé ao qual tem o Lore.

* Lore Demdnio: VVocé conhece sobre demonios, sabe diferencia—los e o que cada um pode fazer.

* Lore Espiritos: Vocé Conhece o mundo dos espiritos, como eles se comunicam e como eles “vivem”.

* Lore Fadas: VVocé sabe o que sdo fadas, quais os tipos de fadas, sobre o glamour € como é o “mundo” delas.

* Lore Familia (apenas para vampiros): VVocé compreende as necessidades e habilidades da sua espécie.

* Lore Fantasma: VVocé tem conhecimento sobre fantasmas, o que eles fazem e como eles aparecem.

* Lore Infernalismo: VVocé conhece sobre infernalismo, como as pessoas se corrompem e que poderes podem adquirir.
* Lore Lupino (para nio lobisomens): VVocé conhece sobre lupinos, quem eles sdo; como se ferem e o que podem fazer.
* Lore Mago: Vocé canhece sobre 0 mago, o despertar e as esferas.

* Lore Nod: VVocé conhece o livro de Nod e suas paginas, sabe sobre a criacdo dos cainitas.

* Lore Saba: VVocé sabe sobre a estrutura, as convicgdes, 0s rituais e provavelmente j& presenciou uma Vaulderie.

* Lore Terra das Sombras (Shadow Lands): VVocé tem conhecimento sobre as shadow lands e todos os seus locais.

* Lore Terra dos Sonhos(Dreamlands): VVocé conhece o mundo dos sonhos e todos os seus detalhes.

e Lore Umbra: VVocé conhece a Umbra, sabe quem frequenta e aonde véo.

* Lore Vampiro (para niao vampiros): VVocé sabe que vampiros existem, sabe como maté—los e quais sdo seus habitos.

2.7 — Antecedentes e Influéncias:

E recomendado que todos os Antecedentes sejam descritos pelo jogador durante a criagdo do personagem e que
tenham justificativa clara no historico, ou seu uso pode acabar sendo negado pelo narrador. Da mesma forma, é
aconselhavel que o jogador descreva com detalhes a forma utilizada para possuir suas Influéncias. Recomendamos também
uma descricdo ainda mais detalhada de Lacaios, Aliados e Contatos. Eles podem ser envolvidos em plots, e se ndo tiverem
descricdo detalhada poderdo ser levados pelos narradores. A forma de cobranga deste relatério sera definida por cada
narrador.
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2.7.1 — Antecedentes:

Estas Caracteristicas descrevem vantagens de nascenga (ou renascenga), circunstancias e oportunidade, posses
materiais, conexdes sociais e outros. Os Antecedentes sdo Caracteristicas externas e ndo internas, e vocé deve sempre
refletir sobre como as adquiriu, assim como o que elas representam.

Quem sao seus Contatos? Por que seus Aliados o apdiam? Como exatamente vocé ganhou dinheiro suficiente para
justificar seus quatro pontos em Recursos? Se vocé detalhar bastante a concepcdo do seu personagem, a escolha dos
Antecedentes apropriados deve ser natural.

2.7.1.1 — Lista de Antecedentes:

 Aliados: Sdo individuos, mortais ou ndo, que podem ou ndo saber da sua condicdo de Imortal (apesar de poder ter
diferentes interpretacdes para isso), que estdo ligados a vocé por um vinculo forte de mutua ajuda. Cada ponto corresponde
a um Aliado.

 Contatos: Sdo individuos, geralmente mortais, que geralmente ndo sabem da sua condi¢do de Imortal que estdo ligados
por vocé através de um vinculo de beneficio, ele Ihe ajuda mediante um pagamento (independente de que forma de
pagamento seja esta, podendo variar de dinheiro a protecdo e até dividas morais e financeiras). Pontos subsequentes
indicam a abrangéncia e a potencialidade de seus contatos. A cada ponto vocé pode selecionar.uma area especifica para
estes contatos atuares.

 Carnical (nome do carnigal): Este antecedente expressa especificamente um carnical possuido pelo personagem, as
regras para criacdo de carnicais sdo explicadas mais adiante e devem ser respeitadas. A quantidade de pontos neste
antecedente expressa 0 quéo poderoso é o carnical.

» Fama: Significa que antes de ser abracado vocé era uma pessoa famosa no mundo mortal. Enquanto ndo for estranho
vocé nao envelhecer vocé pode usufruir dos beneficios e maleficios de ser famoso (conseguir ingressos de gracga, conhecer
pessoas importantes, ser parado na rua para pedir autografos, ter paparazzis na tua porta, etc.). Ter fama pode se tornar um
incobmodo quando sua idade aparente ndo condiz com a idade que vocé deveria ter, porém os beneficios de um bom nome
sempre poderdo ser usufruidos por terceiros bem conectados. O primeiro ponto de fama Ihe faz conhecido na Cidade, o
segundo na Regido Sul do pais, o terceiro Ihe faz conhecido no pais todo, o quarto vocé é conhecido neste hemisfério, o
quinto o mundo te conhece bem. (Por questdes obvias é apenas permitido a compra de no maximo 2 pontos deste
Antecedente na criacdo do personagem pois qualquer compra maior deve ser aprovada junto a OWbN).

» Geracao: Este Antecedente ndo esta disponivel para compra. Regras da OWbN.

* Lacaios: S&o individuos, geralmente mortais, que geralmente sabem da sua condi¢cdo como Imortal (independente da
explicacdo que vocé dé para isso), que estéo ligados a vocé através do vinculo de serventia (seja 0 motivo que for: vocé os
comanda com Dominacao, eles sdo presos por Presenca, vocé paga eles muito bem, eles tem uma divida de vida com vocé
e Vocé se aproveita disso, eles esperam ser Abracados um dia). Lacaios se diferem de Aliados e Contatos pelo Unico fato de
Vocé ndo necessariamente precisar agrada—los. Eles sdo “seus” até que o vinculo se quebre e por isso vocé geralmente pode
contar com a boa vontade deles (afinal eles fardo o que vocé manda!). Mas ndo com a livre a¢do, ou seja, vocé nao pode
esperar que dando uma ordem muito abrangente seu lacaio pense em todas as possibilidades e tome a melhor das
alternativas (algo que ym Aliado faria). Cada ponto corresponde a um lacaio diferente.

 Mentor: E um Cainita mais forte que vocé que Ihe pegou como pupilo e o auxilia, geralmente em troca de favores. Cada
ponto neste antecedente expressa a capacidade do seu mentor de lhe ensinar. Gastos em XP para aumentar este antecedente
tém que ser bem explicados na histdria, pois seu mentor ndo pode crescer de poder ao menos que ele estivesse escondendo
sua real forca por todo esse tempo, sendo assim ao gastar XP neste antecedente sera necessaria uma explicacdo para
justificar tal gasto.

» Rebanho: S&o humanos que geralmente ndo sabem da sua condicdo de imortal, 0s quais vocé conhece todos os habitos e
sabe onde, como e quando encontra—los para se alimentar. Cada ponto em rebanho pode Ihe conceder um ponto de sangue a
mais no inicio da sessdo, além disso, este antecedente também diminui em 15 minutos o tempo de cacgada.

» Recursos: Dinheiro, verde e puro. Seguindo a tabela abaixo onde saldrio corresponde ao recebimento do més
(independente da fonte). Cotar Temporariamente significa adquirir uma divida (independente da fonte) a ser paga dentro de
um més, o que significa que no proximo més seu salario conta como um a menos. Cortar Permanentemente significa
levantar uma quantia muito grande em pouco tempo, vocé tera que recomprar este ponto com XP para poder usufruir dele
novamente, mas nao precisara explicar o porqué, vocé simplesmente recuperou o dinheiro investido. Patrimonio é o valor
total de seus bens, caso venda tudo ou pior, perca tudo, este é o valor associado.
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Recursos Salario - Patriménio
Temporariamente Permanentemente
0 1 Saléario Minimo = = 25.000,00
1 6 Salarios 4.000,00 15.000,00 120.000,00
2 15 Salarios 10.000,00 50.000,00 580.000,00
3 37 Salarios 25.000,00 200.000,00 2.750.000,00
A(Justificar, exceto 92 Salérios 62.500,00 1.500.000,00 18.000.000,00
Ventrue e Giovanni)
5(3”5325335”“0 230 Salérios 156.250,00 5.000.000,00 75.000.000,00
6(Justificar) 876 Salarios 600.000,00 20.000.000,00 300.000.000,00

2.7.2 — Influéncias:

Influéncias séo das caracteristicas mais importantes, elas refletem o quanto um personagem consegue manipular a
sociedade mortal em seu beneficio. As influéncias devem ser descritas, quem séo as pessoas que movem ela? Como isto é
feito? Por que elas ajudam o vampiro? Questdes como estas devem ser respondidas ao narrador, afinal, no mundo de
intrigas de Vampiro uns podem tentar minar as influéncias dos outros. Suborno é geralmente a-idéia mais facil de como
manter a rede de influéncias, mas outros meios podem ser feitos: fotos comprometedoras, chantagens, ameagas, etc.

Lacaios e Rebanho nédo sdo e ndo podem ser usados como influéncia. Eles podem sim ser a mesma pessoa, mas 0s
pontos devem ser comprados de forma separada. Ndo basta comprar um ponto de Lacaios e considerar que este tem o
acesso a influéncia em questdo, o que esta em jogo € o “seu” acesso, entdo, vocé é quem paga pelo beneficio.

Influéncias nem sempre sdo 100% eficazes, afinal, estamos lidando com pessoas e elas ndo sdo sempre eficientes. Quanto
mais vaga a tarefa ou mais comprometedora o for, mais complicado sera da conexdo a realizar e isso pode inclusive
implicar na perda de influéncia.

Forcar a influéncia é algo que os jogadores devem evitar. Existem a¢Ges que as influéncias podem fazer como se
fossem corriqueiras, que ndo comprometem seus trabalhos, ja outras podem colocar seus empregos em risco e podem
acabar indo presas. Pedir para um policial checar uma placa de um carro é algo normal no trabalho dele, mas pedir para ele
soltar um preso ja € mais complicado. Ele provavelmente fara, mas, imagine toda semana vocé pedindo isto a ele, o
emprego dele estaria em risco, ele provavelmente vai negar ou pior, caso o faca ainda pode ser descoberto e perder seu
emprego, por consequéncia, o jogador perde sua influéncia.

S6 se pode adquirir 2 niveis de cada Influéncia inicialmente, exceto para personagens de clds cuja vantagem inicial
concede 1 nivel de influéncia, nesse caso seu limite € 3. As Influéncias funcionardo em forma de pirdmide, tendo apenas
um com nivel 5 na cidade, dois em nivel 4, quatro em nivel 3, oito em nivel 2 e dezesseis em nivel 1. Caso seu
NARRADOR julgue que as ages para compra foram fortes o suficiente e nio haja mais vagas, PODERAO ser considerado
que o personagem “abriu” novas brechas de influencia.

No Mundo das Trevas, a sociedade mortal é influenciada pelos seres sobrenaturais. Sendo a Influéncia a sua ligacéo
com essa sociedade e a medida desse seu poder sobre certos setores dela, € importante manter um vinculo ativo, pois, por
mais que vocé esteja morto, vocé ainda retém algumas necessidades como abrigo, transporte, convivio, alimentacdo, etc.

2.7.2.1 — Lista de Influéncias:

2.7.2.1.1 — Alta Sociedade: Influéncia sobre a alta clpula social mortal, os ricos e famosos da cidade, as familias antigas
(algumas que ja nao sdo mais ricas nem famosas), 0s abastados, a nata da sociedade se encontra em festas e locais seletos e
voceé ou faz parte desta selecdo ou sabe exatamente quem faz.

2.7.2.1.2 — Burocracia: Influéncia sobre a maquina publica, cartdrios, secretarias municipais, cdmara de vereadores,
prefeitura, secretarias, etc. Varios niveis da influéncia sdo acOes ilegais, como falsificar documentos, colocar escutas
telefonicas, falsificar certiddes, sendo assim, o jogador deve ter em mente do risco que € para sua conexao fazer esta agdo, e
lembra—se que se forcar demais sua influéncia vocé pode perdé—la. Porém, esta influéncia lida com papéis, vocé acelera a
autorizagdo para alguma coisa ou a falsifica, em determinados casos algumas justificativas devem ser feitas de acordo com
0 narrador. Esta influéncia se diferencia de Politica, pois trata com os Cargos Publicos de Carreira (concursados),
servidores das esferas municipal, estadual e federal que possuem atribuices diferentes daquelas dadas a politicos que
ocupam Cargos Publicos Eletivos (eleitos através do voto).

-
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2.7.2.1.3 — Financas: Influéncia sobre as instituicGes que controlam ou trabalham com capital, Bancos, Fundos de
investimento publicos ou privados, Bolsas de valores, Mercados de giro, grandes empresas que financiam projetos. Saber e
manipular de onde vem e para onde vai o Capital da cidade pode ser fundamental para quem deseja aumentar ou manter
uma fortuna e através desta influéncia vocé além de saber disso também conhece quem faz esse fluxo girar.

2.7.2.1.4 — Igreja (a focar): Influéncia sobre organizagdes religiosas e seus membros. Esta influéncia deve ser focada
afinal o Brasil € um pais laico e possui varias igrejas, cultos e credos diferentes. Exemplos de foco sdo: Catélica (a Catedral
e outras igrejas catélicas), Evangélica (a Universal e suas varias ramificacdes), Espirita (a Liga Espirita Pelotense e os
varios centros da cidade), Umbanda (a Federagdo Umbandista Pelotense e as varias terreiras da cidade), Maconaria (apesar
de ndo ser uma religido possui uma organizacdo muito parecida, com a Loja Central e as varias lojas espalhadas pela cidade
e regido). Os jogadores podem influenciar varios focos desta influéncia separadamente, porém nao ha em um primeiro
momento uma pirdmide para cada foco.

Diferentes focos exigem situacfes diferenciadas para utilizar esta influéncia, por exemplo, os Centros Espiritas
dificilmente participam de movimentag@es, passeata ou festejos religiosos nas ruas, enquanto na Maconaria ¢ mais facil
levantar recursos. Ser influente em determinada organizacéo ndo significa que o personagem participe ou tenha a mesma fé
que os membros e muito menos que entenda ou perceba as “realidades” daquela fé, porém, um conhecimento sobre aquela
religiosidade pode auxiliar no trato com os membros daquela organizacao.

Para usufruir de qualquer beneficio do qual vocé possa vir a ter conhecimento através desta influéncia (rituais,
magias, encantos, falar com entidades, preces, curas, etc.) é necessario ter um conhecimento prévio (quantidade a ser
especificada pelo narrador) na Habilidade: Ocultismo.

2.7.2.1.5 — Industria: Influéncia sobre o patio industrial da cidade (que é bem pequeno, diga—se de passagem), bem como
seu fornecimento de méo de obra e maquinario, sindicatos, recursos financeiros, energéticos e matérias—primas.

2.7.2.1.6 — Justica: Influéncia sobre o sistema judiciario local, escritorios de advocacia, foruns, comarcas e defensorias.

2.7.2.1.7 — Midia: Esta influéncia lida tanto com midia impressa, quanto televisdo, radio, internet, panfletagem, dentro
outras. A reputacdo de um jornal ou revista pode estar em jogo quando utilizada esta influéncia, jornais podem ser
classificados como “marrons” se forem muito sensacionalistas em certos pontos ou omissos em outros, deve—se ter cuidado
ao utilizar qualquer ponto desta influéncia.

2.7.2.1.8 — Militar: Influéncia Militar concede ao personagem certo conhecimento sobre os movimentos das forcas
militarizadas, comuns na cidade que possui varios centros de treinamento, e ainda alguns contatos bem localizados 14
dentro. Exercendo o tipo de influéncia correta permite ao personagem obter informacdes Uteis, direcionar ac6es militares e
adquirir equipamento militar. Contatos e aliados entre os militares incluem sobreviventes, armeiros, engenheiros,
pesquisadores e soldados de vérias patentes. Um personagem pode utilizar Influéncia Militar inclusive para pegar
“emprestado” equipansentos restritos. Note que alguns usos da Influéncia Militar permitem ao personagem ter acesso a
armamento pesado. Em todo caso, o equipamento deve retornar, pois os militares mantém registros precisos dos seus
equipamentos e eles ndo gostam que esse tipo de coisa acabe em maos civis. A falta de qualquer um deles pode acabar
gerando um grande problema: isso certamente ird atrair a ira dos militares; o personagem pode perder sua Influéncia e atrai
a atencdo de uma forca tarefa designada especialmente para capturar ou matar o ofensor e recuperar o equipamento
perdido.

X1 — Ter conhecimento de operacdes militares menores. Fazer com que alguém sirva ou receba dispensa. Encontrar alguns
individuos paramilitares locais. Conhecer a doutrina operacional, estrutura e capacidade de uma unidade.

X2 — Colocar alguém no NPOR, CFC ou algo do tipo. Ter acesso a compra de uniformes (com identificacdes ilegais),
equipamentos de uso permitido, entre outras coisas.

X3 — Ter conhecimento sobre operacdes militares que ndo sdo de conhecimento publico. Descobrir quem realmente manda
nos grupos militares_locais. Conseguir porte de arma como militar ou licenga de colecionador, sem motivo legitimo. Ter
acesso a armas e equipamentos de pequeno porte.

X4 — Alterar ou criar uma ordem de servico. Influenciar transferéncias. Organizar um exercicio de treinamento. Ter acesso
a armas e equipamentos de uso restrito.

X5 — Ter conhecimento sobre grupos militares secretos. Arranjar operacdes militares. Ter acesso a armas e equipamentos
de médio e grande porte.
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Obs.: pode—se usar essa influéncia para treinar um carnical ou aliado militarmente. No nivel 1, arranja—se para que ele
receba treinamento somente como soldado. No nivel 2, de Cabo a Tenente da Reserva. Acima disso, pode—se inclusive
impulsionar uma carreira de oficial, com o empecilho de que € algo que leva anos. Nos outros casos, em 1 ano o individuo
serd um militar apto.

2.7.2.1.9 — Ocultismo (a focar): Influéncia sobre as seitas que nao fazem parte do contexto vampirico, e que, por sua vez,
também ndo sdo de completo conhecimento da sociedade mortal, um bom exemplo é a Wicca (bruxaria elemental), porém
ha varios grupos de cunho secreto dentro de organizacBes conhecidas (a Magonaria, por exemplo, abriga inimeros). O
sistema de foco nesta influéncia segue os mesmos moldes do foco em Influéncia: Igreja, bem como possuir esta influéncia
ndo lhe faz credo ou conhecedor destas artes ocultas que é alcunha da Habilidade: Ocultismo vocé apenas conhece aqueles
que o sdo e é capaz de mexer as cordinhas do oculto, caso necessario. Do mesmo modo, para usufruir de qualquer beneficio
do qual vocé possa vir a ter conhecimento através desta influéncia (rituais, magias, encantos, falar com entidades, etc.) é
necessario ter um conhecimento prévio (quantidade a ser especificada pelo narrador) na Habilidade: Ocultismos.

2.7.2.1.10 — Policia: Influéncia sobre a policia local (civil, militar e federal). Essa influéncia pode ser usada para dar um
treinamento melhor que aquele fornecido pelos clubes de tiro, aos carnigais e aliados. Dependendo do nivel da Influéncia,
ela pode permitir que um carnigal ou aliado sejam treinados como detetives, agentes penitenciario, ou até membros de
unidades como o POE.

2.7.2.1.11 — Politica: Esta influéncia ndo envolve apenas membros da Camara, mas sim varios Cargos em Comissao. Pode
envolver Secretarios Municipais e obviamente agentes do Executivo. Nao confundir o uso dela com Influéncia na
Burocracia, ambas sdo influéncias diferentes e para usa—las em conjunto deve—se pagar por elas em separado. Politica trata
com os membros de Cargos Publicos Eletivos (eleitos por voto direto) cujas atribuices sdo bem diferentes dos ocupantes
de Cargos Publicos de Carreira (concursados). Ndo esquecer também que sempre que ha uma troca de partido no poder ha
também uma troca de cadeiras e fungfes ou até mesmo um politico pode ndo se eleger para nenhum cargo e que isso
acontece no minimo de 4 em 4 anos (o que € um tempo extremamente curto para um vampiro). Sem desconsiderar o
momento politico conturbado que o pais se encontra.

2.7.2.1.12 — Saude: Esta influéncia da acesso a varios 6rgdos ligados a salide, dentre eles o préprio cemitério que esta
ligado a Santa Casa.

2.7.2.1.13 — Submundo: A influéncia no submundo trata das coisas mais sujas e perversas e ocorre sob 0s panos das ruas,
aquilo que normalmente ndo € noticiado e quando é geralmente é um choque para a sociedade, exemplos, tréfico de bebés,
estupros em massa, grandes contrabandos de armas e drogas pesadas. Diferentemente das Ruas o0 Submundo em alto nivel é
regado a grandes quantidades de dinheiro (ou vocé acha que a Yakusa e 0s Colarinhos Brancos iriam ficar no prejuizo).

2.7.2.1.14 - Transpostes: Esta influéncia lida com o vai e vem nas cidades e no interior, empresas de taxi, moto—taxi,
onibus de linha e fretados, caminhdes, trens, barcos, avides, meios necessarios para evacuar producédo, para que 0s mortais
se locomovam ou para transportar um vampiro durante o dia sem risco de morrer pelo sol ou ser atacado por lupinos
durante o percurso. Lembre—se que a cidade é segura porque seu cheiro se mistura ao cheiro da populagéo e seus inimigos
ndo o encontram, onde ndo ha mortais 0os vampiros se tornam alvos faceis, quem controla os meios de entrar e sair da
cidade pode ser muito importante em varias situagoes.

2.7.2.1.15 — Ruas: Esta influéncia lida com todo o tipo de gente, desde mendigos e menores abandonados até prostitutas e
camel6s. Na maioria das vezes a sociedade simplesmente ignora as Ruas e esta passa despercebida pelo canto do olho ou
pelo espelho retrovisor, porém, um campo infindavel de possibilidades se abre para aqueles que resolvem se identificar
com os “desprotegidos”. Desde levantar um pequeno capital (proveniente dos camelds ou de acdes com drogas, ou até
mesmo de mendicancia) até chamar as mogas certas para aquela festa (onde possivelmente elas servirdo de alimento aos
convidados), organizar baderneiros ou pequenas gangues para devidos fins, contrabandear pela cidade objetos ou bens sem
deixar rastros, dentre outras utilizagdes.

2.7.2.1.16 — Universidades (a focar): Esta influéncia lida com as varias universidades existentes na cidade, ela foi dividia
em 5 focos, poisalém da grande quantidade as especificacdes e hierarquias de cada uma delas sdo extremamente diferentes,
¢ possivel ao jogador possuir esta influéncia em vérios focos diferentes, sdo eles: Universidade Catélica de Pelotas,
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Universidade Federal de Pelotas, Instituto Federal Sul-Rio—Grandense, Universidade Anhanguera e Outras Universidades
(englobando SENAC, SESI, ULBRA, dentre outras).

2.8 — Disciplinas:

Apenas as Disciplinas Basicas do cla podem ser compradas com os pontos iniciais destinados a elas, com excecao
dos Nosferatu que podem adquirir o primeiro Nivel Intermediario de Ofuscagdo (Mascara das Mil Faces). Depois disso, 0s
Pontos de Bonus podem ser utilizados para comprar disciplinas intermediarias que sejam do cla do personagem ou basicas
que ndo o seja respeitando os custos envolvidos, e, por fim, Pontos de Experiéncia podem ser gastos para comprar
Disciplinas Basicas e Intermediarias, também se respeitando os custos envolvidos. Nao é possivel a compra de disciplinas
Avancadas na criagdo do personagem.

Poderes de transformacdo ndo se acumulam. Vocé ndo pode usar Forma Animal e Corpo de Sombras, por
exemplo, embora nada impega de passar de uma para a outra com 0s gastos e 0 tempo necessario.

Para qualquer poder que exigem contato visual ser utilizado em uma situacdo de combate, movimento rapido ou
contra um alvo em frenesi, é necessario vencer (ou empatar, caso utilize Presenca 1) um Teste Simples para fazer contato
visual por alguns instantes (algo de torno de 2 ou 3 segundos).

Em Disciplinas que permitam a utilizacdo da Bomba, o narrador ndo precisa avisar que os envolvidos podem usa—la,
porém é de responsabilidade do jogador portador deste poder anuncid—lo com antecedéncia, no entanto, uma vez que todos
os adversarios saibam deste poder ndo se faz mais necessaria anunciacdo independente de quanto tempo se decorreu desde
que foi anunciado. Um jogador que se sentir penalizado por ndo saber que o0 outro poderia utilizar a Bomba pode solicitar
ao narrador responsavel uma penalizagéo.

2.8.1 — Lista de Disciplinas e algumas funcionalidades:
2.8.1.1 — Animalismo: Habilidade de se comunicar e comandar animais silvestres ou domesticados. Clas: Gangrel,
Nosferatu, Ravnos e Tzimisce. Reteste: Empatia com Animais.

. Sussurros Selvagens;
oo O Chamado;

ooe Acalmar a Besta;
oo Dominar o Espirito;

eeese Expulsando a Besta.

O nivel 1 é obrigatério o uso dos sons correspondentes ao animal em questao.
Os niveis 2 e 4 funcionam apenas em criaturas naturais (ndo sobrenaturais), com excecao de animais Carnicais. Note
que vampiros ndo podem se comunicar usando esta Disciplina, mesmo em forma animal.

No nivel 3, caso o alvo nédo esteja em frenesi, ele podera fazer um Teste Simples para determinar por quanto tempo
ele sofrerd os efeitos desse poder: uma hora ou cena (o que chegar primeiro) caso venca, ou até o fim da noite caso perca ou
empate. Esse poder nao pode ser utilizado no mesmo alvo em um periodo menor de 1 hora. Além disso, quem estiver sob o
efeito desse poder, recgbera um bonus de duas Caracteristicas em testes para resistir ao frenesi ou Rotschreck. Note que
este poder pode acalmar ou intimidar o alvo a escolha do utilizador, isso deve ser interpretado pelo alvo, mesmo que em
situacdes de combate, aos utilizadores, cuidado, presas acuadas podem ser muito mais perigosas.

No nivel 4 se for gasto 4 ou mais traits para o uso da disciplina em adicdo as listadas no livro Leis da Noite é
também possivel fazer uso de ofuscacdo nos niveis 2 ou 4.

2.8.1.2 — Auspicios: Percepgao agucada tanto no sentido fisico (os 5 sentidos) quanto envolvendo outros sentidos
conhecidos e desconhecidos. Cl&s: Tremere, Tzimisce, Toreador e Malkavian. Reteste: Investigacdo.

. Sentidos Agucados;

oo Percepcéo da Aura;

ooe O Toque do Espirito;

eoee Telepatia;

esces Projecao Psiquica.

No nivel 1, em caso de acGes-que interfiram de forma violenta no uso do poder e que deixariam 0 usuario
baqueado, pode—se' usar um ponto de Forca de Vontade para manter a percepgdo. Os sentidos agugados dobram a
capacidade, pode*usar em um ou em todos os sentidos. Auspicios nivel 1 ndo da mais nogdo de perigo. Se quiser té—la, deve
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adquirir a qualidade Nocéo de Perigo, e € necessario compra—la, além disso, cada nivel de auspicios acima do nivel de
ofuscacédo do alvo, o individuo ganha 1 trait de bénus em testes para quebra de ofuscacéo.

No nivel 2, leva um turno inteiro para ser usada e torna dificil o uso deste poder de forma casual. Portanto, ndo é
possivel usa—lo para detectar mentiras numa conversa normal sem uma pausa 6bvia, mas & possivel usa—la em um
interrogatorio. Esse poder também pode ser usado para detectar vampiros e mortais (Carnicais tem uma aura semelhante a
dos mortais, mas Conhecimento: Membros x3 ou Conhecimento: Carnigais x1 permite diferencia—los). Para identificar
outros tipos de criaturas sdo necessarios os conhecimentos adequados (a critério do narrador). O teste ndo sera realizado
pelo jogador e sim pelo narrador (o jogador sabera apenas os resultados do desafio). Um teste mal—sucedido de percepcao
de aura revela as seguintes respostas, que o usuario acredita serem verdadeiras (e, portanto ndo permitem um novo teste).
*Qual o estado emocional? Indeterminado.

*Qual o tipo de criatura? Qualquer tipo que vocé acredite ser o mais apropriado (em um bar ¢ um mortal, em um Elisio ¢é
um vampiro, e assim por diante).

*Cometeu diablerie? Nao.

*A tltima coisa que disse foi uma mentira? Nao.

Alem disso, caso o0 alvo seja um animal ou mortal sob os efeitos de animalismo 4 ou dominag&o 5 a aura revelada sera a do
individuo possessor, também é possivel ver padr6es de loucura e efeitos de magia caso esteja ativa:

No nivel 4, quando for realizar um teste mais profundo, é necessario gastar uma Caracteristica Mental e realizar um
Desafio Mental para cada pergunta. Se o alvo quiser resistir ele pode gastar um ponto de Forca de Vontade e realizar um
Desafio Mental, se vencer o elo sera quebrado.

No nivel 5, o personagem nao pode gastar sangue, mesmo materializado.

2.8.1.3 — Deméncia: Os insanos tém uma capacidade intensa de mexer com a psique de seus alvos e utilizam-—na para
espalhar sua percepcéo diferenciada do mundo. Os membros do cld Malkavian, donos desta disciplina, fazem diferenciados
usos para ela desde confundir as mentes daqueles que deseja pregar pecas até descobrir segredos incrustados na mobilia.
Eles geralmente ficam contentes em ensinar este segredo a outros clds apesar de que para compreender a Deméncia
normalmente é necessario ser insano também (e adquirir uma perturbacdo permanente incuravel). Cla: Malkavian.
Reteste: Empatia.

. Paixé&o;

oo Assombrar a Alma;

oo Olhos do Caos;

oo A Voz da Loucura;

escee Insanidade Total.

Nenhum poder de deméncia pode ser desligado. Uma vez ativado, ele seguira com seus efeitos até acabar.

No nivel 1, dura uma hora eu cena (o que acabar primeiro). Se aplicados de forma contraditéria (um Submisso e um
Impaciente), os poderes se anulam.

No nivel 2, o §Ivo padece de pesadelos passageiros, muitas vezes extraidos de seu proprio subconsciente. Pelo
restante da noite, a vitima sofre da perturbagéo esquizofrenia.

O nivel 3 permite anular a surpresa por uma hora ou cena (o que acabar primeiro). O transe sofrido pelo uso desse
poder acontece quando um desafio para descobrir a Natureza de um alvo é perdido. Perder uma disputa em Olhos do Caos
faz com que vocé fique fascinado pelos padrdes ao seu redor. Considere esta fascinacdo idéntica a desvantagem do cla
Toreador.

No nivel 5, se ganhar um teste simples fica 24 horas, se empatar fica 1 semana, se perder o teste fica um més e em
caso do utilizador possuir mais do que 8 caracteriscas em relagdo em relagdo as suas, o efeito sera permanente.

2.8.1.4 — Dominacao: Dom de entrar na mente de um individuo e comandéa—lo pela forca de seu sangue. Isso faz com que
os Ventrue tratem como se esta disciplina fosse de posse deles, por acreditarem que seu sangue seja melhor que os das
outras familias (algo ndo comprovado). Clas: Giovanni, Lasombra, Tremere e Ventrue. Retestes: Intimidacéo.

. O Comando;
¥ oo Hipnotizar;
oo Ordenar Esquecimento;
oo Condicionamento;
. : eosce Possessao.
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Para utilizar qualquer nivel de Dominacdo, a vitima precisar olhar nos olhos do dominador durante toda a
descricdo do comando (salvo excegdes na regra). E funciona mesmo que a vitima esteja de 6culos escuros ou espelhados.
Além disso, exigem concentracao absoluta, ou seja, personagens em frenesi ou Rétschreck ndo podem ser alvo dos poderes
de Dominacéo.

A ordem “dormir” funciona tanto em vampiros quanto em mortais. A vitima tentard dormir durante a duragdo do
poder mesmo ndo estando com sono (isso ndo quer dizer que ela ira dormir de fato). Comandos que forcem o alvo a dizer a
verdade o fazem apenas por uma resposta. Se a verdade a ser dita for comprometer a existéncia imediata do alvo, o poder
tera falhado.

O nivel 1 funciona em situacdes de combate, seguindo as regras ditas anteriormente sobre como obter contato visual.
Podem ser apenas comandos que ndo sejam autodestrutivos.

No nivel 2, vocé pode implantar uma ordem na mente de outra pessoa. Pode ser um comando direto, instrugdes para
uma eventualidade ou mesmo uma idéia ou influéncia no comportamento, e o alvo vai agir de acordo, da melhor maneira
possivel. Apesar de o comando poder ser tdo complexo e preciso quanto vocé desejar, sua execucdo depende da
compreensdo do alvo, entdo claridade e simplicidade sdo importantes, também pode ser usado em‘combate.

Vocé deve vencer um Desafio Mental contra seu alvo e depois instruir seu comando ou implantar a idéia. Ele pode
ser dado de modo a tomar lugar imediatamente (“traga—me o cavalo do conde”), caso uma agae tome curso (“quando o
Senescal chegar sorria para a esposa dele”) ou para alojar uma idéia subconsciente (“todos os marinheiros ingleses sdo
mentirosos”). O comando ndo funciona quando é autodestrutivo.

A menos que algum subterfligio ou poderes adicionais sejam usados, o0 alvo se lembrara de ter recebido a ordem.
Finalmente, cada alvo pode obedecer apenas uma ordem por vez por pessoa. Se novas instrucoes sdo dadas antes que ele
complete o primeiro comando, 0 mesmo € apagado.

No nivel 3 vocé tem a habilidade de devorar e até recriar as memorias alheias; vocé também pode detectar os sinais
se alguém mais alterou a memaria de seu alvo. Para editar ou apagar a memdria de alguém, vocé deve vencer um Desafio
Mental contra ele. Um sucesso permite que vocé afete 15 minutos de memorias. Apagar memorias pode ser feito em um
turno. Edita—las leva tempo — 0 mesmo tempo necessario para descrever as novas memaorias para o jogador. Se vocé deseja
afetar um segmento maior de memdria, deve usar o poder novamente. Um vampiro usando este poder pode tentar detectar,
alterar e até reverter uma manipulacdo prévia da meméria do alvo por outra pessoa. Fazé—lo requer um Desafio Mental
Estatico contra o nimero de caracteristicas mentais que o vampiro que usou a disciplina possuia no momento em que ele o
fez. Por esta razéo, é importante a anotacdo do uso deste poder e do nimero de caracteristicas que futuros vampiros podem
precisar vencer. Vocé ndo pode utilizar este poder em si mesmo. Adicionalmente, vocé pode incitar seu alvo a reviver suas
memorias, contando—-as a vocé (esta € a Unica maneira de conhecé-las). Para forcar alguém a reviver suas memdrias e
relata—las a vocé, é preciso vencer um Desafio Mental e estimuld—lo com perguntas. Enquanto mantiver contato visual e o
alvo ndo for ameacado, vocé pode continuar puxando memorias. Isto leva o tempo necessario para o jogador conta—las a
VOCé, e é exigido caso vocé queira editd—las. Apenas apagar ndo exige um conhecimento prévio das memaorias, mas para
reconstrui—las vocé tem que conhecé—las. Esse poder gera um breve periodo de confusdo na vitima ap6s 0 uso, para que o
usuario possa deixar a cena ou afastar—se de alguma outra maneira. Ex: Se vocé domina alguém para que esquega que 0
viu, a pessoa ndo vai isnediatamente “acordar” assim que o contato visual for quebrado, tendo o usuério tempo de deixar o
local.

O nivel 4 é o condicionamento, que consiste em implantar até 2 gatilhos separados em seu alvo; caso o individuo
ja tenha sido condicionado por outra pessoa, é necessario fazer um Desafio Mental Estatico contra os Traits Mentais de
guem o condicionou para remover os gatilhos anteriores, lembrando que gera¢es maiores levam vantagem em empates.
Cada um dos gatilhos tem a finalidade de fazer o alvo realizar uma acéo caso ocorra uma situacdo especifica e tém um
prazo de duragao minimo de 6 dias, para que tenha um bom efeito o individuo precisa ser condicionado 3 vezes durante
uma sessao(noite), cada sucesso extra além do primeiro adicionard 2 dias de duragdo com um méximo de 10 dias sendo 3
tentativas para cada sessdo(noite) de condicionamento. Para resistir aos gatilhos o individuo condicionado precisara gastar
1 ponto de Forca de VVontade para cada gatilho. Para remover por completo um gatilho é necessario o gasto de 2 pontos de
Forca de Vontade temporarios ou 1 ponto permanente para cada um dos gatilhos. Este nivel de dominacdo também lhe
permite dar ordens através do nivel 2(Hipnose) sem precisar do contato visual, apenas falando com o alvo caso voceé ja
tenha hipnotizado o alvo mais de 3 vezes em apenas uma noite(sessdo), com duracdo que equivale ao resto da noite, mas
ainda sera necessario vencer um teste para o alvo obedecer a ordem.

No nivel 5 ao se gastar 4 traits para usar possessdo pode—se usar a disciplina ofuscacdo além das listadas no livro
Leis da Noite.
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2.8.1.5 — Fortitude: O dom de utilizar seu corpo como um escudo. Clds: Gangrel, Ravnos e Ventrue. Retestes:
Sobrevivéncia.

. Tolerancia;
oo Temperanga;
oo Resiliéncia;
esee Resisténcia;
secee Aegis.

O uso da disciplina é reflexivo e pode ser usado por personagens inconscientes, estacados ou fora de seus corpos (no
corpo original e ndo em corpos possuidos). Personagens essas ndo podem focar sua VVontade para ativar Fortitude 5, porém
seu corpo pode assumir esta capacidade reflexivamente através do gasto de 3 Caracteristicas Fisicas permanentes (esta
situacdo também vale quando o personagem estiver impedido de utilizar Forca de Vontade, como vocé quando sob o efeito
de Animalismo 3, por exemplo).

O uso de Fortitude 4 ajuda a impedir o empalamento, pois é necessario que se cause pelo‘menos um ponto de dano
para que a vitima seja empalada, porem o uso da mesma deve ser declarado antes dos testes estaticos de empalhamento.

O nivel 5, em adicdo aos outros efeitos, permite que o personagem ganhe os empates para-absorver dano usando 0s
niveis mais baixos de Fortitude sem gastar uma Caracteristica Fisica relacionada a Vigor.

2.8.1.6 — Metamorfose: Capacidade de transformar a forma fisica, carne, 0ssos e geralmente roupas e bens pessoais junto.
Disciplina exclusiva dos membros do cla Gangrel que a guardam como podem e ndo gostam de ensind—la. Dizem que eles
aprenderam pela sua convivéncia com os Lupinos outros dizem que eles s6 sdo tolerados pelos Lupinos por saberem esta
disciplina. Cla: Gangrel. Reteste: Sobrevivéncia.

. Os Olhos da Besta;
oo Garras da Besta;
(L) Fusdo com a Terra;

cose A Forma da Besta;
eoeee Forma de Névoa.

O nivel 1 é um poder ébvio e, portanto, considerado Quebra de Mascara, assim como Garras da Besta (cujo bonus
ndo pode ser usado em conjunto com nenhuma arma). Usar Olhos da Besta Ihe da a caracteristica negativa Bestial enquanto
estiver usando.

O nivel 2 concede a caracteristica: Afiado. Serve para rasgar a carne e nao para destruir concreto por exemplo. As
garras podem quebrar.

O nivel 3 é considerado um poder “dormente”, o que significa que nenhum outro poder pode ser usado em conjunto
com ele. Um grande dano que afete a superficie de onde o membro se encontra “dormente” vai retira—lo do solo. Se alguém
remexer a terra, vocé automaticamente aparece fisicamente.

Personagens que possuam o nivel 4, e ndo sejam do cla Gangrel, estdo limitados a forma de lobo e morcego, como
descrito no livro Leis da Noite. Gangrel podem escolher suas duas formas (batalha e vdo) diferentes destas, mas ambas
devem ser aprovadas pelo narrador responsavel. Este nivel de Metamorfose pode ser recomprado para adquirir formas
adicionais. As caracteristicas bonus adquiridas pelas formas animais variam, mas sdo sempre limitadas a 6 caracteristicas
distribuidas entre, pelo menos, duas das seguintes categorias; Forga, Destreza, Vigor, Percepcdo e Raciocinio, estas
caracteristicas bonus extrapolam o limite de atributos devido sua Geragdo. A classica forma de lobo por exemplo, ganha:
Feroz (Forga); Flexivel e Ligeiro (Destreza); Incansavel (Vigor); Atento (Percepcdo); Alerta (Raciocinio), audicdo e olfato
agucados e dobra sua capacidade de deslocamento em combate. J& uma forma de urso recebe: Musculoso, Feroz e Rijo
(Forca); Resistente e Robustox2 (Vigor), além de 2 pontos de vitalidade Saudavel extras. Caso vocé opte por usar uma
forma felina em batalha, como um Tigre, Ledo ou Leopardo, vocé receberd: Feroz (Forca); Flexivel e Gracioso x2
(Destreza); Resistente (Vigor); Esperto (Raciocinio) e suas garras causardo 1 ponto de dano extra. Na forma de véo, o
personagem tem 3 caracteristicas fisicas escolhidas dentre as possuidas na lista normal de atributos do Gangrel e voa duas
vezes a velocidade de corrida. Todo dano que vocé causar enquanto estiver transformado sera Agravado. Danos: Caninos:
2, Animais Robustos: 2, Felinos: 2+1. Qualquer beneficio de Poténcia e Fortitude podem ser aplicados na forma animal.

O nivel 5 impede que qualquer disciplina que exija 0 uso de sangue seja ativada. \Vocé ndo pode entrar no corpo de
uma pessoa usando' esse poder e também ndo pode voltar a sua forma original se estiver preso em um espago que nao o
comportaria normalmente.
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2.8.1.7 — Ofuscacao: Dom de se tornar imperceptivel a outros individuos. Clds: Assamitas, Setita, Malkavian e Nosferatu.
Retestes: Furtividade.

. Manto das Sombras;

oo Presenca Invisivel;

oee A Méscara das Mil Faces;

ooee Desaparecimento do Olho da Mente;

eseee Cobrindo o Grupo.

Itens como cortinas, espelhos d’agua, etc., ndo quebram Ofuscacdo automaticamente. O personagem pode fazer um
teste estatico de Furtividade (possuindo a Habilidade) com dificuldade estabelecida pela situacdo (9 para cortinas, 12 ou
mais para o espelho d’agua). Sucesso significa que o personagem nao ¢ notado. Animais ndo vém através da Ofuscacao,
mas podem sentir uma presenga proxima, embora ndo saiba a localizagdo correta.

O nivel 1 permite um reteste no uso de outros niveis de Ofuscagcdo, menos quando se protegendo de Auspicios,
apostando—se mais uma Caracteristica Mental. Além disso, permite ao vampiro ocultar qualquer objeto menor que 1,5m
que ele esteja portando, com o gasto de 1 ponto de sangue por objeto.

O nivel 3 é utilizado apenas para criar feicdes comuns e amigaveis, porém o personagem pede gastar Caracteristicas
Mentais (quantidades definidas pelo narrador) para mudar sua aparéncia da forma que desejar.

O nivel 5 afetara os individuos e pequenos objetos que estiverem a até trés metros do usuario da Disciplina. Quando
utilizar esse poder para usar o nivel 3 em outras pessoas, as vitimas ndo podem voltar a forma original a ndo ser que o
possuidor da ofuscacdo 5 assim o queira ou saindo do limite de trés metros. Nem em torpor ou empalado ele voltaria ao
normal. Mas se aquele que utilizar o poder for empalado ou entrar em torpor a Ofuscacdo € quebrada. Este nivel de
ofuscacao ndo ofusca a si mesmo, ao invés disso sd pode ser usado um nivel de ofuscacéo sobre os alvos (2, 3 ou 4).

2.8.1.8 — Poténcia: Dom de utilizar seu corpo como arma. Clas: Brujah, Giovanni, LaSombra e Nosferatu. Retestes:
nenhum diferente daqueles utilizados para a acdo relativa.

4 Proeza;

T Forca;
Energia;
eoee Intensidade;

essce Pujanca.

Usar qualquer nivel de Poténcia acima do nivel 1 é considerado Quebra de Mascara.

O nivel 2 s6 pode pedir reteste enquanto ainda tiver traits de Forca, Declaracdo deste reteste é o Gltimo a ser
utilizado (exceto, Forga de Vontade, Sorte ou Nove Vidas). O seu oponente pode usar outros retestes depois que vocé
utilizar este, mas vocé ndo. Acima deste nivel, qualquer arma que ndo seja forjada especialmente para o usuario ird se
quebrar.

Os beneficios ga Poténcia ndo podem ser utilizados em testes que utilizem as habilidades Arma de Fogo e
Arqueirismo como reteste, visto que as mecanicas das Armas de Fogo e dos Arcos ndo funcionardo melhor com forca
sobre—humana sobre eles, pelo contrario, apenas quebrardo.

As Habilidades de Briga e Armas Brancas podem ser utilizadas em conjunto com todos os niveis desta disciplina.

Quando empregando poténcia os efeitos visuais sdo fantasticos. Alguém dando um soco com poténcia 1 fara seu
adversario no minimo dar alguns passos para tras, em niveis superiores pode arremessa—lo alguns metros de distancia.

Com o quarto nivel desta disciplina o personagem podera gastar 2 Caracteristicas Fisicas relacionadas a Forca, para
saltar alturas ou distancias de até 3 metros, mas apenas se passar no teste e & recomendado que o usuario combine com
Fortitude para evitar danos na queda. (Se necessario, o reteste pode ser pedido com Esportes)

2.8.1.9 — Presenca: Dom de manipular individuos através do apelo social principalmente através do apelo sexual, por isso
0s membros do cla Toreador tentem a relutar em ensinar tal poder por considerar que nenhum outro membro de outra
familia o exercera como eles o fazem. Clas: Brujah, Setita, Toreador e Ventrue. Retestes: Lideranca.

¢ . Fascinio;
oo Olhar Aterrorizante;
oo Transe;
. : esoe Convocacao;

esees Majestade.
23



Voceé deve estar na presenca do individuo (linha de visdo) para usar o nivel 1. Isso significa que o reteste por este
nivel de Presenca exige que o individuo esteja no mesmo ambiente que o usuario (ndo é valido em testes para o nivel 4 de
Presenca, por exemplo, ou por telefone). Além disso, ele permite o gasto de uma ou mais Caracteristica(s) Social(ais) para
chamar a atencdo de um ou mais alvo(s), para forcar que o(s) alvo(s) olhe(m) em seus olhos quando sua atencdo for
chamada é necessario ser bem sucedido em um Desafio Social.

O nivel 2 é um poder 6ébvio e é considerado Quebra de Mascara. O afastamento dura uma cena ou uma hora. Se
estiver acuado, a vitima tenta se defender, porém fara de tudo para fugir de vocé. O individuo se defende normalmente, mas
precisa apostar uma caracteristica adicional se quiser ataca—lo ou agir contra vocé, como se estivesse ferido.

O nivel 3 ndo exige contato visual, mas precisa que o alvo esteja a par da presenca do usuario no local. A vitima em
estado amigavel ndo atacara o usuario a menos que 0 mesmo tome alguma acdo agressiva com relacdo a ela. Além disso, a
interpretacdo dos efeitos desse poder serd cobrada pelos narradores, influindo na avaliagcdo do jogador. Este poder pode ser
utilizado por telefone ou outra forma de comunicagdo a distancia que utilize a fala do personagem, porém nao €é possivel
solicitar retestes com Fascinio nestes casos além de estar sujeito a uma penalidade de menos 2 caracteristicas.

No nivel 4, o alvo ndo sabe quem esta chamando, apenas sente a necessidade de ir a um local, que no caso, sera onde
0 convocador estd, embora este possa se deslocar fazendo com que o convocado seguindo para-onde ele for. Esse poder
pode ser usado ndo importando as intengdes do utilizador, o Unico quesito para o alvo ndo ir a presenca dele sao referentes
aos locais onde o convocador se encontra. Um membro sobre Cacada de Sangue ndo entraria em um Elisio, entretanto,
provavelmente ele se aproximaria do local. Quando atendendo a Convocacéo, a vitima para aproximadamente trés metros
de quem o convocou e em sua forma fisica. Para usar Convocacdo em membros de outras Houses, converse com 0s
narradores.

O nivel 5 afetara todos os individuos no campo de visdo do usuario (e se vocé pode vé—lo, estd no campo de visao)
dentro de uma area razoavel (sala média sim, campo de futebol ndo). Ela ndo obriga as vitimas a obedecerem ao
personagem, mas com certeza influencia suas a¢fes. A menos de 3 metros, esse poder sé pode ser desafiado cortando um
ponto de Forca de Vontade e sendo bem sucedido em um Desafio Social contra o usuério, que ndo pode usar Forca de
Vontade para se defender. Caso este teste seja perdido, a vitima ndo podera fazer outro teste pela préxima hora ou cena (o
gue chegar primeiro). Além disso, esse poder ndo pode ser usado depois de o personagem ter tomado uma acgao agressiva.
Seus efeitos misturam medo e respeito, ndo obediéncia absoluta e cega. A¢des agressivas contra alguém podem fazer que o
poder acabe. Estando na area de visdo, a mais de trés metros, os adversarios afetados necessitam fazer o mesmo teste, mas
sem gasto de Forca de Vontade, para ver se conseguem atacar. Se passar no teste, podem atacar livremente neste turno e
nos proximos subsequentes.

2.8.1.10 — Quietus: Dom do cla Assamita de controle sobre o sangue. CI&: Assamita. Retestes: nenhum diferente daqueles
utilizados para a acao relativa.

. Siléncio Mortal;

oo O Toque do Escorpido;
oo O Chamado de Dagon;
oo A Caricia de Baal;
esece O Gosto da Morte.

A esfera do nivel 1 tem como origem o usuario e move-se com ele, tal nivel ndo influencia no uso de blood magic.

Nos niveis 2 e 4 0 nimero maximo de sangue empregados em uma arma é equivalente ao nimero de atributos que
a arma fornece. Isto ira durar até o proximo amanhecer ou até que seja usado, 0 que acontecer primeiro.

No nivel 3 é permitido apenas o uso das forcas de vontade do individuo que usou este poder.

2.8.1.11 — Quimerismo: Dom de conjurar ilusdes, possuido pelos Ravnos e por eles protegido. Cla: Ravnos. Retestes:
Labia.

. Ignis Fatuus;

oo Fata Morgana;
¥ oo Aparicéo;

ooee Permanéncia;

ecoee Cruel Realidade.
-

Prevé um ponto de bdnus para cada nivel acima do nivel de auspicios de um alvo que tente identificar a ilusao.



No nivel 5 0 alvo pode absorver o dano ilusério com fortitude.

2.8.1.12 — Rapidez: Dom da velocidade. Clas: Assamita, Brujah e Toreador. Retestes: nenhum diferente daqueles
utilizados para a acdo relativa.

. Alacridade;
oo Exploséo ou Agilidade;
oo Presteza;

oo Velocidade;
eoeee Velocidade do Vento ou Evanescéncia.

Rapidez é considerada para a ordem de ataque, mas para tanto, deve ser ativada. Em caso de personagens com o
mesmo nivel de rapidez a ordem serd decidida pelas caracteristicas fisicas, se forem iguais 0s negativos decidirdo e se
empatar novamente, serd decidido pelas caracteristicas mentais.

O nivel 1 permite que o jogador sacrifique sua acdo para ativar 0 poder e se esquivar de um ataque (desde que seu
agressor nao esteja empregando rapidez na acdo). Qualquer uso de Rapidez acima desse nivel é considerado Quebra de
Mascara.

Apenas os niveis 1 e 3 da Rapidez podem ser utilizados em testes que utilizem as Habilidades: Armas de Fogo ou
Arqueirismo como reteste. Pois estes niveis afetam a capacidade de Iniciativa e Agilidade do usuario, respectivamente,
capacidades necessarias para mirar uma arma corretamente, em contrapartida, apertar o gatilho de uma arma
semiautomatica varias vezes consecutivas ndo fara com que a arma dispare mais projéteis.

Em conjunto com a habilidade Arqueirismo ndo é possivel utilizar o nivel 5 desta disciplina, afinal ndo é a
velocidade com que vocé dispara que fara vocé ter mais chances de acertar seu alvo e sim sua Agilidade e Precisdo (ja
cobertas pelo reteste de Arqueirismo).

Niveis 2 e 4: cada um fornece uma acao extra, que além de servirem de ataques extras com armas brancas podem ser
utilizadas para recarregar uma besta ou a armas de fogo, aumentando sua cadéncia de tiro, que normalmente é: 1 disparo a
cada 2 turnos, para 1 disparo por turno (utilizando apenas o nivel 2) ou 3 disparos a cada 2 turnos (utilizando os niveis 2 e
4). As acBes extras também podem ser utilizadas para fazer disparos extras com armas de tambor, revolveres sem mecénica
semiautomatica, espingardas “pump action” ou rifles de alavanca, possibilitando até 3 disparos por turno, mas cada disparo
sem uma arma idealmente adaptada para tamanha cadéncia de tiro, fara perder 1 caracterisca de durabilidade, e quando
chegar em 0 ira resultar na quebra da mesma. Também se pode utilizar as agdes extras para se locomover ou sacar uma
arma (branca ou de fogo) e atacar no mesmo turno.

O 5° nivel, além de lhe conferir vitoria nos empates que envolvem velocidade e reflexos, também lhe garante a
habilidade de poder tremer ou vibrar seu corpo em extrema velocidade fazendo com que vocé possa se livrar de amarras
(algemas, cordas, etc.) facilmente. Por isso, também é chamado de Evanescéncia.

Pode usar as habilidades em retestes em todas as a¢fes da Rapidez.

As habilidades Armas Brancas e Briga, podem ser utilizadas em conjunto com todos os niveis desta disciplina.

2.8.1.13 — Serpentis: 'Dom dos Setita ensinado a Set por Apep, o demonio serpente, de acordo com suas tradi¢Ges. Eles
protegem este dom com afinco, mas ndo se importam de ensind—lo aqueles que abracam sua religido. Cla: Setita. Retestes:
Labia.

. Os Olhos da Serpente;

oo A Lingua da Serpente;

oo A Pele da Vibora;

oo A Forma da Serpente;

esees O Coracgéo das Trevas.

O nivel 2 confere ao usuario uma vantagem similar a sentidos agucados (visao e olfato), permitindo também que ele
ignore uma Caracteristica Negativa por escuridao.

O nivel 3, além dos beneficios descritos no livro, da uma resisténcia ao usuario equivalente ao uso de Fortitude x3.
Entretanto, este beneficio ndo pode ser usado para resistir a dano de luz solar.

O nivel 4 permite que vocé complete a transformacéo iniciada pelo nivel 3, se tornando uma imensa cobra negra e
dourada. Gasta um‘ponto de sangue e leva 3 turnos completos para completar a transformagéo. Como cobra, vocé mantém
todas as vantagens dos niveis anteriores de Serpentis, pode passar por espagos apertados e ganha um reteste gratis em todos
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os testes de agarrar. Sua mordida é extremamente venenosa para mortais e causa 7 niveis de vitalidade de dano agravado. A
forma dura até o nascer do sol ou até que o personagem decida voltar a sua forma humana, o que também leva 3 turnos.

2.8.1.14 — Magias do Sangue e suas Variantes: Existem varias tipos de magias no mundo Cainita, dentre elas a
Taumaturgia (Tremere), o Akhu (Setita), a Necromancia (Giovanni), a Feiticaria (Assamita) e o Koldunismo (Tzimisce),
porém o acesso a estas disciplinas, suas Trilhas (subdivisdes) e Rituais sao restritos a aprovagao dos narradores. Consulte o
narrador responsavel antes de colocar uma Magia de Sangue no seu personagem, boas explicagdes e historico serdo
cobrados para que isso seja possivel.

2.8.2 — Tempo de Aprendizado:

As Disciplinas consideradas como de cla tem o seguinte tempo de aprendizado minimo: 1 més (Nivel Basico), 2
meses (Nivel Intermediéario) e 3 meses (Nivel Avancado). Para Disciplinas de fora do cla este tempo é dobrado (2 meses, 4
meses e 6 meses, respectivamente). Estes prazos e tempos estdo sujeitos a variacdo conforme. interpretagdo do Narrador
responsavel.

As Disciplinas de fora do cld também necessitam de alguém que a tenha como do cld@ para poder ensinar, sempre
tendo pelo menos um nivel acima do aprendiz. Também é necessario para aprender uma Disciplina de fora do cla, o
conhecimento da existéncia dela, de acordo com o Conhecimento: Membros correspondente.

As Disciplinas de fora do cla e consideradas exclusivas possuem os mesmos pré—requisitos das outras Disciplinas de
fora do cld, mas, além disso, € necessario que o aprendiz tenha tomado pelo menos uma vez na vida sangue do cla que
deseja a prender a Disciplina exclusiva, e também é preciso possuir pelo menos um ponto de Conhecimento: Cla referente
ao cl& do possuidor da Disciplina.

Para o aprendizado de Metadisciplinas (Combos), é necessario antes de tudo o Conhecimento correspondente para o
conhecimento da tal Metadisciplina (em geral Conhecimento: Membros ou Conhecimento: Cl&), posteriormente a
descoberta de um professor que a tenha. Lembrando que Metadisciplinas sdo raras e dificeis de conseguir, quem tem uma
ndo fica oferecendo a todos para aprenderem, e se resolver ensinar ndo sera na amizade, tenham isso em vista sempre. O
mesmo pode valer para o ensino de disciplinas de fora do cld ou exclusivas. Se o professor resolver ensinar pode (e vai)
cobrar ou um favor ou algo em troca. O aprendizado de Metadisciplinas fica limitado a uma por ano. Lembrando que
Metadisciplinas séo raras e ndo existem muitas disponiveis por cla.

2.9 — Virtudes e Moralidades:

2.9.1 — Moralidade:

A moralidade de seu personagem é diretamente ligada as virtudes que ele prega e se identifica sendo dois campos
muito intrincados, porém, é proibido iniciar um personagem um uma Trilha de Moralidade diferente da Trilha da
Humanidade que é 100% aceita e defendida pela Camarilla. Certos clas independentes ou que recentemente se converteram
a seita (como Giovanni, Setita, Ravnos e Assamitas) podem ser permitidos comegar em uma Trilha diferente, mas é
necessério aprovacdo to narrador. De qualquer forma um bom histérico ajuda bastante. N&o é proibido posteriormente
durante 0 jogo passar a seguir alguma Trilha, mas sdo necessarios alguns pré-requisitos. Para mais esclarecimentos
consulte seu narrador.

2.9.2 — Virtudes:

Sdo os tijolos morais do seu personagem aquilo que identifica sua psique moral. Cada trilha de moralidade possui
uma combinacao especifica de virtudes. Porém a Humanidade prega a Consciéncia (saber quem vocé é, qual o seu papel e
a consequéncia de cada ato seu) e o Autocontrole (ter o controle sobre seus atos, seus pensamentos, suas vontades e
anseios), bem como a Coragem (sua resisténcia as pressdes daquilo que Ihe causa medo, como o fogo, por exemplo).

2.9.3 — A Humanidade:

E a Trilha mais aceita pela Camarilla pelo principal fato de que respeita a existéncia dos humanos e com este
comportamento faz com que suas atividades sejam menos detectadas por seus inimigos. A Humanidade expressa sua
proximidade do Monstro e do Homem vocé se encontra, em niveis altos vocé é tem tanta fibra moral que o prdprio ato de
ferir um ser humano ja lhe causa um pesar na consciéncia, em niveis baixos a Besta estad proxima de vocé e em algumas
situacdes ela pode'vir a tomar conta de vocé mais facilmente.
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2.9.4 — A Diablerie:
Ato de beber a alma de outro vampiro absorvendo certas capacidades do mesmo. Ao cometer o hediondo ato da
Diablerie vocé ganhara algumas vantagens e algumas desvantagens.

Desvantagens:

Vocé tera sua aura manchada por um periodo de 3 meses.

Vocé durante um periodo de semanas igual ao numero de forca de vontade da vitima, exibira comportamentos e
maneirismos caracteristicos da vitima. Bem como tera seu comportamento afetado para se adaptar ao comportamento da
vitima.

Vantagens:

Se a vitima tiver uma geragdo menor que a sua vocé desce uma geragéo.

Se bem sucedido na Diablerie vocé tera acesso a algumas memorias da vitima durante 1 més.

Durante este periodo:

Se a vitima possuia qualquer Lore maior que os seus, vocé pode comprar por 1 ponto com seu XP mensal.

Se a vitima possuia dois niveis a mais que vocé em alguma disciplina que vocé possuir e que ndo seja sua
disciplina de cl&, vocé podera comprar 1 ponto na mesma, sem necessidade de um tutor com o gasto de XP como se fosse
de seu cla.

Se a vitima possuia dois niveis a mais que vocé em uma disciplina que vocé possua e seja sua disciplina de cla
vocé ganhara 1 ponto naquela disciplina.

Se a vitima for mestre (x5) em uma disciplina que vocé ndo possui Vocé ganhara o primeiro ponto basico nesta
disciplina sem necessidade de um tutor ou de qualquer outro pré—requisito. Apenas uma Disciplina pode ser aprendida
deste modo (Linhas Taumaturgicas contam separadamente) a escolha do narrador, qualquer outra disciplina cujo jogador
seja mestre conta para Vocé como nos casos acima.

Pré Requisito: Lore: Familia x3, pois um vampiro sem este nivel de conhecimento, ndo sabe como fazer uma
Diablerie.

2.10 — Pontos de Bénus:

Os personagens iniciam a ficha com 5 pontos de bénus. Ha quatro formas para adquirir mais pontos de boénus:
Colocando até 7 pontos na forma de Defeitos, colocando até 5 pontos na forma de Caracteristicas Negativas (sendo no
maximo 3 em uma mesma categoria), colocando 1 Perturbagdo no valor de 2 pontos (Malkavian podem comprar uma
segunda perturbacéo para ganhar esta bonificacdo), vendendo 1 ponto de Moralidade por 2 pontos de bonus (apenas se sua
moralidade final, ap6s a venda, ficar 3 ou mais). Logo, ao todo é possivel ao jogador iniciar sua ficha com até 21 Pontos de
Bonus, porém, tenha em mente que isto tudo vai afetar a interpretacdo do seu personagem, entdo reflita bem antes de
adquiri-—las.

Defeitos, Caracteristicas Negativas ou PerturbacGes além destas podem ser adquiridas, mas nenhum ponto seré
ganho com elas.

2.10.1 — GastandorPontos de Bonus:
Os pontos de bénus podem ser gastos conforme a lista abaixo:
* Atributos: Custam 1 ponto, até o maximo de 10.
* Habilidades: Custam 1 ponto, habilidades de 4° nivel e 5° ndo podem ser compradas com bdnus.
» Especializacdo: Custa 1 ponto, com pré—requisito de ter pelo menos o 3° nivel na Habilidade em questao
» Antecedentes: Custam 1 ponto, antecedentes de 4° e 5° nivel ndo podem ser comprados com bonus.
» Virtudes: E permitida a compra de 1 ponto em apenas uma Virtude com o gasto de 6 pontos de bonus.
» Moralidade: Custa 3 pontos, apenas se for Humanidade.
» Forca de Vontade: E permitida a compra de apenas 1 ponto de forca de vontade com o gasto de 10 pontos de bonus.
* Disciplinas: Custam 3 pontos para Niveis Bésicos e somente disciplinas de cld em niveis basicos, qualquer nivel além do
basico ou disciplinas fora do cld devem ser comprados com XP.
* Qualidades e Defeitos: Podem ser compradas custando 4 vezes os pontos de bénus.

* Os Pontos de Experiéncia concedidos na criagdo do personagem séo de no maximo 20. Mas os narradores estdo no
direito de mudar este limite para baixo de acordo com cada caso, por exemplo, se um jogador resolve largar o personagem
para fazer outro.Qu que fez alguma acdo que prejudicou a jogabilidade de seu personagem, os narradores estdo no pleno
direito de conceder uma pontuagéo menor de acordo com seus proprios critérios.
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3 - QUALIDADES E DEFEITOS:

Todo o personagem tem tracos, habilidades ou algo especial que o diferencia dos demais, essas sdo as qualidades e
defeitos.

3.1 - QUALIDADES PERMITIDAS:

1 — Ambidestro: Vocé possui um grande grau de coordenacdo e pode usar ambas as suas maos com igual destreza.
Normalmente vocé sofre uma penalidade de duas Caracteristicas quando realizando tarefas com a mao “inabil”. Com esta
Qualidade vocé nega tal penalidade. E claro que, se vocé utilizar ambas as mdos a0 mesmo tempo, vocé sofre ainda a
penalidade por coordena-las.

1 — Aptidao Para Habilidade: Vocé possui uma afinidade natural para uma Habilidade em particular. \Vocé recebe duas
Caracteristicas extras em todos os Desafios diretamente relacionados a essa Habilidade.

1 — Articulactes Ultra-flexiveis: O seu corpo € incrivelmente flexivel. Vocé recebe uma Caracteristica extra em todos os
Desafios Fisicos que envolvam flexibilidade corporal, como espremer—se através de um espaco pegqueno.

1 — As no Volante: Vocé possui uma afinidade natural com a conducdo de veiculos motorizados, sejam eles carros,
jamantas ou mesmo tratores. As dificuldades de todos os testes que envolvam risco ou manobras especialmente dificeis
sdo reduzidas em duas caracteristicas. Para ter essa qualidade vocé deve possuir um minimo de trés caracteristicas em
Conducéo.

1 — Aura Enganosa: Sua aura tem um brilho e coloragdo fora do normal para um vampiro. Vocé parece ser um humano
para qualquer um que estiver lendo sua aura.

1 — Aura Imaculada [Malkavian]: Seja devido ao seu controle ferrenho ou algum golpe de sorte, sua aura ndo deixa
transparecer sua insanidade. A aura hunca muda, mesmo quando vocé esta confuso, em frenesi ou em um ataque psicético.
1 — Bom Senso: VVocé possui uma boa dose de praticidade e de bom senso em seu dia a dia. Sempre que vocé estiver a
ponto de fazer algo que contrarie as normais do bom senso, o Narrador pode lhe sugerir algo a respeito de sua acdo (como
insinuar que ela pode ndo ter consequéncias agradaveis). Esta é uma excelente Qualidade para jogadores iniciantes que
desconhecem a complexidade do jogo.

1 — Brigdo: Sua aparéncia € barbara o suficiente para inspirar medo ou pelo menos inquietacdo naqueles que o veem.
Embora ndo seja necessariamente feio per se, vocé irradia uma espécie de ameaca silenciosa, ao ponto de fazer com que as
pessoas atravessem a rua para ndo passar a seu lado. Vocé é tratado como se possuisse uma Caracteristica adicional em
empates em tentativas de intimidar alguem.

1 — Cicatrizes [Gangrel]: Por um resultado de ferimentos de batalha ou préticas religiosas, o seu corpo estd muito
adornado com cicatrizes. Estas cicatrizes ndo interferem com o seu movimento ou sensag¢ao, nem séo feias o suficiente para
reduzir a sua aparéncia. No entanto, qualquer um que vé vocé reconhece como alguém intimamente familiarizado com a
dor e a violéncia. Vocé ganha um b6nus de dois tracos em desafios de Intimidagdo, no entanto sofre uma penalidade de
dois tragos para os desafios relacionados com a aparéncia. Como regra, os bébados da cidade s&o menos inclinados a
discutir com vocé e com a maioria das pessoas ird assumir que vocé sabe lutar (mesmo que vocé realmente nao o faca).

1 — Concentracgéo: Vocé pode ignorar as distragdes e eventos que atrapalhariam outras pessoas. Sempre que penalidades
forem conferidas a algo que poderia lhe distrair (luz forte, chuva, muito barulho), vocé ndo sofrera tais penalidades.

1 — Dedos Longos [Nosferatu]: Seus dedos sdo anormalmente longos e aracnideos. Adquira a Caracteristica Fisica Habil e
uma Caracteristica extra em todos 0s Desafios envolvendo coordenagdo digital ou para segurar alguma coisa.

1 — Digno de Pena: H& alguma coisa em vocé que desperta pena nos outros. Isto os compele a cuidarem de vocé como se
fosse uma crianca. Algumas Naturezas ndo serdo afetadas por esta Qualidade (como Autocrata, Fanatico, Excéntrico) e
alguns Comportamentos podem possibilitar fingir que seus detentores ndo sdo afetados. VVocé precisa decidir o que desperta
pena nas pessoas e 0 quanto vocé gosta (ou nao) disso. Vocé recebe uma Caracteristica extra em qualquer Desafio onde
voceé esteja se defendendo de alguém que realiza uma agdo com intencédo de feri—lo.

1 — Equilibrio Perfeito: Vocé praticamente nunca escorrega, tropeca ou cai. Sua nogdo de equilibrio é tdo bem
desenvolvida que vocé pode até mesmo caminhar com facilidade sobre um fio de arame estendido. VVocé ganha um bdnus
de duas Caracteristicas em qualquer Desafio em que seu equilibrio seja um fator decisivo.

1 — Fisionomia Amigavel: Vocé tem um rosto que faz com que todos se recordem de alguém, a ponto de fazer com que
estranhos estejam inclinados a favorecé—lo por causa disso. Este efeito ndo desaparece se vocé explicar o “mal—entendido”,
acarretando em 1 Caracteristica adicional em tentativas de persuadir, seduzir ou convencer um estranho. Esta Qualidade s6
funciona no primeiro encontro.

1 — Frieza Légica: Embora algumas pessoas se refiram a vocé como uma “pedra de gelo”, vocé tem uma aptiddo para
separar as informac0es reais das pinceladas emocionais ou histéricas que as acompanham. Sendo ou ndao emotivo, o fato é
que vocé consegue enxergar claramente quando as outras pessoas estdo turvando os fatos com seus prdprios sentimentos.
Vocé recebe uma Caracteristica adicional em casos de empates em qualquer tentativa de persuadi—lo através das emogdes
(em Desafios Sociais onde seu oponente aposte as Caracteristicas: Fraudulento, Carismatico ou Sedutor, por exemplo).

1 — Gosmento [Nosferatu]: Como um-verme ou molusco, sua pele secreta um muco gosmento. Ganhe um Nivel de
Vitalidade extra para resistir a dano de fogo, mais duas Caracteristicas de bonus quando alguém tentar segura—lo.

1 — Ingerir Alimento: Talvez vocé tenha desenvolvido esta capacidade ap6s o seu Abraco ou talvez jamais tenha perdido a
habilidade de ingerir alimentos. Seja qual for o caso, seus 6rgdos atrofiados ainda podem receber sélidos. Entretanto, vocé
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ndo digere a comida e ndo ganha qualquer sustento da mesma; vocé precisara vomitar a comida mais tarde. Entretanto, esta
Qualidade pode ser muito valiosa para manter a Mascara.

1 — Inofensivo aos Animais: Com raras excec¢des, 0s animais desprezam os Membros. Alguns fogem, outros atacam, mas o
fato é que nenhum deles gosta de permanecer na presenca de um vampiro. Vocé, no entanto, ndo tem esse problema. Os
animais podem ndo aprecia—lo, mas é improvavel que eles fujam de sua presenca.

1 — Intimidante: Sua aparéncia provoca 0 medo nas pessoas, talvez seja sua cara fechada ou ainda aquela sua cicatriz.
Vocé ganha 1 caracteristica de b6nus em todos os testes de intimidacao.

1 — Introspeccdo: Vocé tem um conhecimento profundo dos motivos inconfessos de todas as suas acOes. Através desse
exercicio, noite apds noite, vocé adquiriu um conhecimento incrivel dos motivos subconscientes das acdes dos outros. VVocé
possui duas Caracteristicas a mais ao tentar utilizar a Habilidade Labia para descobrir as Caracteristicas Negativas, ou
tentar descobrir a aura, de alguém com a mesma Natureza ou Comportamento que Vocé.

1 — Lider Nato: Seu magnetismo natural e sua capacidade de lideranca fluem de suas acdes e palavras. Os outros querem
Ihe seguir e vocé facilmente toma o comando da situagdo. VVocé ganha duas Caracteristicas de bonus em todos seus testes
de lideranca (incluindo a maioria dos testes de Presenca). VVocé precisa possuir ao menos seis Caracteristicas Sociais
relacionadas ao Carisma para adquirir esta Qualidade.

1 — Madrugador: Ninguém sabe dizer o porqué, mas vocé parece ter a habilidade de precisar de'menos descanso que seus
companheiros de bando, tendendo a se levantar pelo menos uma hora antes de todo mundo. VVocé é sempre o primeiro a se
levantar e o Gltimo a se deitar, mesmo que tenha ficado acordado até o amanhecer. Enquanto seus companheiros ainda
estdo grogues, voceé esta desperto e alerta. Vocé pode acordar cedo, ou ficar acordado até tarde,sem precisar gastar Forca
de Vontade durante a primeira ou Gltima hora de luz do sol para se manter acordado.

1 — Membros de Lagarto [Nosferatu]: Com um pouco de esfor¢o, vocé pode “soltar” partes do seu corpo. Quando um de
seus membros estiver preso ou seguro, gaste um Ponto de Sangue e uma Caracteristica de Forca de Vontade para soltar
aquela parte do seu corpo e fugir. Pode—se fazer isso varias vezes, limitadas apenas pela quantidade de Pontos de Sangue e
Forca de Vontade disponiveis. Os vampiros podem eventualmente fazer seus membros crescerem de volta gastando sangue
suficiente; entretanto, se vocé estiver sem um braco ou perna, adquira a Caracteristica Negativa Aleijado para representar
seu ferimento (ndo h& nenhum boénus por isso). E lembre—se de ter cuidado: se vocé soltar ambas as pernas, terd um bocado
de trabalho para escapar. Interprete a deformidade até que o membro cres¢a novamente.

1 — Mente da Presa [Gangrel]: VVocé é capaz de pensar como um animal cagado, o que lhe permite adivinhar a sua presa e
antecipar os movimentos que vai fazer. Ganha dois Tracos de bonus para os desafios relacionados com a cacga de presas
animais em estado selvagem. Ganha um b6nus de um Unico traco para a caga de mortais. Esta qualidade ndo traz beneficios
ao cagcar Cainitas.

1 — Nocéo do Tempo: Vocé pode estimar o tempo transcorrido corretamente com a precisdo de um ou dois minutos sem
precisar recorrer a um relégio. Esta Qualidade é particularmente Gtil para calcular o tempo de voltar para seu reflgio antes
do sol nascer.

1 — Pisceo [Nosferatu] [Gangrel]: Vocé se sente anormalmente confortavel debaixo d’agua e prefere nadar a caminhar.
Ganhe uma Caracteristica extra em qualquer Desafio relacionado a nadar ou movimentar—se na dgua. Essa Qualidade s6
pode ser utilizada se vocé estiver com agua na altura do térax, pelo menos.

1 — Presas Exageradas [Nosferatu]: Vocé possui dentes enormes, presas salientes que lembram as dos elefantes ou
morsas. Elas ndo podem ser retraidas, mas o concedem duas Caracteristicas de bdnus, utilizdveis em qualquer ataque de
mordida. Sua mordida causa um nivel extra de dano.

1 — Propdsito Maior: Vocé tem um objetivo que o conduz e dirige em tudo que faz. Vocé ndo se preocupa com futilidades
e problemas cotidianos, porque o seu propdsito maior é tudo que importa para vocé. Embora ocasionalmente vocé possa ser
conduzido por este preposito e se ver forcado a se comportar de forma que contrariam as necessidades de sobrevivéncia
pessoal, ele também pode conferir-lhe uma grande forca pessoal. VVocé adquire duas Caracteristicas extras em todos 0s
testes que tenham alguma coisa em comum com este prop6sito maior. VVocé precisa decidir qual é o seu prop6sito maior.
Nao se esqueca de primeiro falar a respeito dele com o Narrador. VVocé ndo pode possuir essa Qualidade em conjunto com o
Defeito Objetivo Condutor.

1 — Phralmulo [Ravnos]: Phramulo representa a sua familia cigana, antes de ser abragcado. Com Phramulo, seu sangue é
cigano (o seu senhor ndo precisa necessariamente ter Phramulo para vocé comprar essa qualidade, representando apenas
sua linhagem mortal). Ravnos com essa qualidade ndo sdo necessarios escolher um “crime de assinatura”, como eles
mostram uma falta generalizada de respeito por todas as legislacdes dos Gaje. Phramulo sé pode ser comprada na criagdo
do personagem.

1 — Resisténcia Consanguinea [Giovanni]: Seu personagem nao pode sofrer Lago de Sangue com ninguém que seja parte
de sua linhagem mortal. Isso €, se vocé nasce na familia Giovanni, ndo pode ser preso por ninguém que tenha nascido entre
os Giovanni, embora vocé ainda possa ser preso pelos Pisanob do cla Giovanni, ou por Membros de qualquer outro cla.
Similarmente, um Dunsirn com Resisténcia Consanguinea ndo poderia ser preso por outros que tivessem nascido na familia
mortal Dunsirn, mas poderia ser preso por um Milliner do cla Giovanni (por exemplo). Incidentalmente, os Giovanni sdo
extremamente suspeitos com relacdo a alguém que reconhecidamente manifesta este subterfugio. Embora esta aberracdo
sanguinea nao tenha sido documentada, alguns Giovanni tém uma idéia tosca e supersticiosa do que isso é e o que faz. Esta
geralmente associado com ser um jovem rebelde que precisa ser colocado em seu lugar (isto ndo € tdo injusto quanto soa;
pelo tempo que & resisténcia. ao laco é realmente 6bvio, é provavelmente por que uma punicdo ndo funciona). Um
personagem que se descubra ter esta caracteristica provavelmente merece a hostilidade de seu senhor no mais alto nivel.
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1 — Sangue Benevolente [Malkavian]: Seu sangue ainda carrega a Maldi¢do de Malkav, mas seus efeitos sdo um pouco
mais fracos. Os Carnigais que vocé criar ndo sofrem nenhuma das penalidades normais por beber sangue Malkavian — eles
podem beber seu sangue a vontade, sem que aumentem as chances de ganharem uma perturbagao (eles ainda podem ficar
loucos por viver com vocé, dependendo do seu comportamento). E claro que qualquer descendente seu ainda ganha uma
perturbacdo depois do Abrago como de habito — apesar de sua vitae ser facilmente diluida com sangue mortal, o material
puro ainda carrega a Maldicdo normalmente.

1 — Senhor de Prestigio: Seu senhor é bem conhecido na sociedade cainita e ele é estimado. VVocé possui algum grau do
prestigio da fama dele, mesmo se ha tempos ndo entra em contato com ele. Muitos vampiros irdo lhe tratar com um minimo
de respeito por temer ou reverenciar o seu senhor. VVocé geralmente é tratado como se possuisse uma Caracteristica de
Status a mais do que realmente possui, embora esta Caracteristica extra ndo possa ser usada — ela apenas mostra que as
pessoas lhe respeitam mais devido ao seu senhor.

1 — Senso Climatico [Lasombra]: Esta perspicacia é muito apreciada entre os Lasombra navegadores. Alguns Senhores
conseguem transferir esta capacidade complexa para sua prole. O personagem sente inconscientemente a aproximacao do
mau tempo. Faca um Desafio Estatico Mental contra sete Caracteristicas; se for bem—sucedido, o personagem recebera
informacoes de tempestades e outros problemas climaticos com varias horas de antecedéncia.

1 — Sensibilidade Magica: Seja devido a sua atividade mortal, treinamento duro ou simplesmente por seu abrago, vocé
consegue sentir todo o tipo de magica que é usada no ambiente em que vocé se encontra, isso inclui o uso de disciplinas.

1 — Controle Sobre a Sede [Toreador]: Como o Toreador passa muito tempo entre os mortais, € mais facil para ele resistir
ao Frenesi causado pelo cheiro, visdo ou gosto de sangue. Sempre que o membro testar Frenesi causado por sangue, 0O
jogador ganha um ponto extra na virtude autocontrole.

1 — Senso para Beleza [Toreador]: O membro é um verdadeiro critico nato. Vocé conhece e reconhece a arte em todas as
suas normas, em qualquer lugar. Vocé recebe duas caracteristicas adicionais de bonus em todos seus testes de Apreciagdo
da Arte.

1 — Sentido Agucado: Um de seus sentidos é excepcionalmente agucado (visdo, audicdo, paladar, tato ou olfato). Em todos
0s testes envolvendo este sentido, vocé ganha duas Caracteristicas de bonus. Esta Qualidade pode ser combinada com a
Disciplina Auspicios para produzir uma acuidade sensorial sobre—humana. Vocé pode ter diversos sentidos agugados
comprando esta Qualidade varias vezes. Entretanto, vocé ndo pode comprar esta Qualidade mais de uma vez para 0 mesmo
sentido.

1 — Toque de Cura: Os vampiros normalmente s6 conseguem fechar os ferimentos que causam lambendo—os. Com essa
Qualidade, um simples toca alcanca 0os mesmo resultados.

1 — Valores de Familia [Giovanni]: Vocé estd comprometido com o que deve ser feito e em encontrar forga para o
compromisso, seja através de sua crenca na baliza da noite sem fim, colocando o bem—estar da familia acima de todos os
outros valores ou simplesmente a fé em idosos do cld. VVocé pode fazer um reteste adicional livre para os desafios de
consciéncia para atos que vocé faz para ajudar a familia. No entanto, a pratica de atos de traicdo a familia pode exigir um
teste de autocontrole para vocé nao agir imediatamente em sua defesa.

1 a 3 — Divida de Gratiddo: Um vampiro lhe deve favores devido a algo que vocé ou seu senhor fez por ele no passado.
Na estrutura da sociedade cainita, ndo hd maneira facil deste vampiro se livrar desta divida, exceto por Ihe pagar este favor.
Uma Caracteristica de custo indica um favor menor; duas, um maior; trés Caracteristicas indicam uma divida de sangue.
Combine com o Narrador em que circunstancias alguém ficou Ihe devendo algo.

1 a 7 — lluminado [Gangrel]: Vocé deu os primeiros passos no caminho ingreme e espinhoso da Golconda. Enquanto a
realizacdo deste estado € um longo caminho, vocé compreende a abordagem adequada e gasta muito tempo em busca deste
objetivo. Um Traco — significa que vocé sabe o que a palavra significa, e talvez vocé esteja comegando neste caminho. Sete
Tragos indicaria que vecé tenha passado a maior parte de sua existéncia em busca da Golconda, e que vocé é experiente o
suficiente para dar os primeiros ensinamentos a seus irmaos.

2 — Afinidade com Animal [Gangrel]: Vocé tem lacos de parentesco com uma espécie animal em particular. Tais
criaturas nao ficam desconfortaveis com a sua presenca e geralmente gostam de vocé. Vocé ganha um bénus de dois tracos
em todos os desafios de empatia com animais relacionados com o animal em particular. Personagens Gangrel com esta
qualidade s6 ganham caracteristicas de animais associados com o seu totem-animal.

2 — Alianca Familiar [Ravnos]: Vocé ganhou a confianga de uma familia cigana mortal. Esta familia conhece bem e
respeita vocé: Ao lidar com qualquer membro dessa familia, vocé tem 2 Tracos a mais em qualquer Teste Social. A familia
vai ajuda—lo sempre que possivel, a menos que vocé faca alguma coisa para perder esse respeito e confianca que eles tém
por voceé eles estardo sempre perto. A maneira mais facil de perder a confianga é roubd—los (0 que inclui alimentag&o).
\océ ndo pode ter uma alianga com a Familia Tsurara, Lupine ou as familias dos Ravnos.

2 — Ardil das Roupas de Lobo [Gangrel]: Vocé estudou o comportamento dos animais ou é naturalmente bom em imitar
seu comportamento. Ganha um traco de bénus para Empatia com animais ou desafios de Animalismo relativos a tentativas
de misturar—se com um grupo de animais. Na maioria das vezes, eles vao pensar que vocé é um da matilha e dar—Ihe pouca
dificuldade. Esta qualidade vai funcionar com lobisomens apenas quando vocé estd em forma de lobo e eles vao perceber as
coisas que estdo erradas com vocé, como uma falta de cheiro por exemplo. Dons de lobisomem que podem encontrar
criaturas sobrenaturais irdo encontra—lo de qualquer forma.

2 — Boa Reputacdo: Vocé tem uma reputagdo sélida entre os Membros da cidade onde mora. Pode ser por proprio mérito
ou derivada de selt senhor. Acrescente uma caracteristica social quando for se relacionar com os Membros de sua cidade.



- 3 LT AR AR
P

2 — Boca Exagerada [Nosferatu]: VVocé tem um talho detestavel onde sua boca deveria estar. VVocé pode sorrir ou mostrar
desaprovagdo e 0 mais importante: pode arreganhar os dentes cinco a dez centimetros além do que qualquer boca humana
conseguiria. Um vampiro comum pode sugar até trés pontos de sangue por turno. VVocé pode drenar quatro pontos de
sangue por turno, desde que consiga fechar seu orificio cheio de dentes sobre uma quantidade suficiente de pele. Esta
Qualidade reduz em 10 minutos o tempo das cacadas para se alimentar no decorrer dos LIVES.

2 — Codigo de Honra: Um cddigo especifico de conduta e comportamento, distinto daquele definido pela sua Moralidade,
guia suas acdes. Este cadigo é pessoal, moldado pelas suas préprias experiéncias. Vocé deve combinar com o Narrador o
seu codigo pessoal (0 qual deve incluir algumas penalidades e proibir determinados tipos de atitudes em acréscimo as suas
crencgas e ideais). Vocé ganha um reteste adicional sempre que realizar um Desafio Mental ou Social que possa fazer com
que vocé viole o seu codigo, seja través de uma persuasao sobrenatural, seja por entrando em frenesi.

2 — Coracao Deslocado: O seu coragdo se moveu dentro do seu corpo, embora ndo se encontre a mais do que 30
centimetros de sua posicdo original, no meio de seu peito, e ainda esteja situado em seu tronco. Aqueles que tentarem
acerta—lo com uma estaca terdo dificuldade em encontrar a posicao certa (que deve ser 0 seu segredo mais bem guardado).

2 — Couro Duro [Nosferatu]: Uma pele grossa e enrugada envolve vocé, concedendo um Nivel de Vitalidade de Saudavel
adicional.

2 — Dormir Invisivel [Nosferatu]: Vocé pode utilizar a Disciplina Ofuscacéo para se esconder enquanto dorme durante o
dia. Esse uso prolongado da habilidade requer o gasto de um Ponto de Sangue extra antes de deitar—se para dormir para
manter seu corpo oculto por um dia inteiro (além de quaisquer outros gastos exigidos pelo uso da Ofuscagdo). Obviamente,
voce precisa pelo menos estar escondido da luz do sol, e vampiros usando a Disciplina Auspicios ainda podem detecta—lo,
mas 0s mortais ignoram sua presenca. Esta é uma Qualidade Util para emissarios e viajantes Nosferatu; muitos pereceriam
sem ela.

2 — Ferocidade do Destemido [Gangrel]: Quando vocé se depara com situacdes que o deixam com medo ou terror, sente
raiva de si mesmo. Quando confrontado com a luz solar, fogo ou outros desafios a sua coragem, em vez de entrar em
Rotschreck, vocé pode optar por entrar num frenesi de raiva. No entanto, se vocé optar por entrar frenesi desta forma, vocé
ndo pode usar For¢a de VVontade para controlar a sua loucura.

2 — Gosto Apurado [Tremere]: Por alguma razdo, seu personagem acha a magia do sangue instintiva — mais do que para a
maioria dos Tremere. Quando seu Tremere experimenta sangue, ele sente naturalmente as atuais correspondéncias sutis e
ocultas na vitae. Para ele, isso nem mesmo é magia; é apenas um estado agucado do paladar vindo do Abraco e da longa
experiéncia dos Tremere com sangue. Ao provar sangue vocé automaticamente sabera se o sangue é de um vampiro e de
qual Geracdo. Nao ha nenhum teste ou custo para isso. Se o sangue ndo for de vampiro, vocé sd saberd isso — vocé ndo
conseguira distinguir o sangue Lupino ou feérico de sangue humano comum sem utilizar outros métodos de teste. Vocé
ainda podera utilizar outros poderes para obter mais informacgdes sobre o sangue, mas nesse caso utilize as regras normais
do poder. Esta afinidade nem sempre é benéfica — seu personagem pode experimentar acidentalmente overdose de medo,
poder extraordinario ou veneno na vitae, e tal gosto pode causar ndusea ou incapacitacdo a escolha do Narrador. Esta
sensitividade ndo pode ser desligada.

2 — Linguista Nato: Vocé possui um talento memoravel para qualquer idioma falado ou escrita. Vocé conhece o dobro de
idioma normalmente ganhos através da Habilidade Lingistica.

2 — Médium: As vozes dos mortos as vezes cruzam a Mortalha até vocé. Fantasmas reinem-se para lhe passar recados ao
mundo dos Vvivos e vocé sente a presencga deles em um aposento sem precisar utilizar qualquer poder especial. Embora vocé
ndo possa ver fantasmas normalmente, vocé sempre podera ouvi—los e assim comunicar—se com 0s mesmos para troca de
favor e informagdes. E claro que aqueles que nio descansam sempre querem alguma coisa em troca.

2 — Memoria Eidética: Sua memdria é praticamente perfeita e vocé pode lembrar-se de praticamente tudo que vocé
experimentou com uma clareza incrivel. Um nico turno de atengéo € suficiente para vocé gravar uma pagina, fotografia ou
conversa curta em sua memoria. Se voceé se envolver em combate ou for de alguma forma distraido, vocé precisa fazer um
Desafio Mental Estético contra 6 Caracteristicas para memorizar com sucesso aquilo que deseja. Vocé como jogador, pode
manter um registro de suas memorias para facilitar a sua vida e a do Narrador quando for preciso “lembrar—se” de algo.

2 — Mordida Venenosa [Setita]: Vocé desenvolveu glandulas venenosas no céu da sua boca. O veneno é virulento, sendo
que Membros e outras criaturas sobrenaturais ndo sdo afetados por ele. VVocé, € claro, é imune. Quando vocé morde, vocé
sempre injeta este veneno, usualmente matando suas vitimas humanas. VVocé precisa aprender a alimentar—se de outras
maneiras, talvez vocé drene o sangue que Vocé precisa com uma seringa ou navalha, se vocé ndo quiser matar cada vez que
vocé se alimentar.

2 — Nao-Envelhecimento [Assamita]: Sua pele ndo escurece, assim como a da maioria dos Assamitas. Embora este seja
de pequena vantagem para 0 neonato, ela ird tornar—se progressivamente mais valiosa enquanto vocé envelhece.
Personagens com essa qualidade tem a mesma aparéncia fisica como Cainitas de outros clds — que é palido e sem vida —,
eles ndo encontram as dificuldades sociais tipicas de um Assamita apds seus primeiros séculos de ndo vida, podendo
inclusive se passar por membros de outros clas. Esta qualidade s6 pode ser adquirida por Assamitas de 10% geracéo ou
maior, se por qualquer motivo 0 mesmo baixar de geragdo, perdera essa qualidade.

2 — Natureza Dupla: Vocé possui duas Naturezas distintas e ambas influenciam sua personalidade e seu comportamento.
Ao escolher essas Naturezas, procure selecionar Arquétipos que sejam de algum modo compativeis. Natureza Dupla nao
significa esquizofrenia (que é uma Perturbagdo). Além do reteste normal caso algo tente violar sua natureza, vocé ganha um
segundo teste cas0 sua segunda natureza também esteja sendo ignorada. VVocé ainda pode escolher um Comportamento, que
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pode ser tdo diferente das Naturezas do personagem quanto o jogador quiser. (Esta qualidade esta sujeita a aprovacgao da
diretoria)

2 — Nocédo do Perigo: Vocé possui um sexto sentido que o alerta para o perigo, sempre que estiver em perigo seu sexto
sentido ird avisar, cabe a vocé ouvi—lo ou néo.

2 — Olhar Poderoso: Seu olhar é especialmente intimidante, apenas um lance de olhar e individuos tremem em sua
presenca, olhar poderoso lhe concede duas caracteristicas de bénus em todos os testes de intimidacdo e em alguns testes
sociais.

2 — Refinado [Toreador]: Vocé é membro da elite. Vocé sente—se a vontade na lata sociedade e nunca se sente deslocado
quando se encontra perto das “pessoas bonitas”. Além disso, vocé costuma ser convidado para eventos do cla reservados a
integrantes que detenham mais prestigio que vocé entre os Toreador ou perante Camarilla. Vocé ganha duas caracteristicas
de bdnus em todos seus testes de etiqueta que envolvam a Alta Sociedade.

2 — Resisténcia a Drogas [Setita]:Vocé é extraordinariamente resistente a drogas. Alcool, narcéticos e viciantes similares
fazem pouco ou nenhum efeito sobre vocé. VVocé pode beber de fontes impunemente, ou pretender embebedar ou drogar um
oponente tendo vantagem sobre ele neste campo.

2 — Resisténcia a Magia: As formulas e rituais misticos da Taumaturgia e outras magias tém uma dificuldade maior em lIhe
afetar. Vocé ganha um bbnus de duas Caracteristicas em testes para resistir a qualquer forma de'magia, mas este bénus se
aplica tanto a efeitos benéficos quanto malignos. Vocé nunca poderé aprender Taumaturgia se adquirir esta Qualidade.

2 — Rubor de Saude: Diferente dos vampiros que se tornam palidos, sua pele retém uma aparéncia saudavel, vocé sendo
apenas ligeiramente gelado. Esta Qualidade é de grande valor quando interagindo com mortais; ‘embora vocé ainda sofra
das Caracteristicas Negativas conferidas pela baixa Humanidade (que sdo resultados de sua aparéncia mais monstruosa).

2 — Santidade: Essa Qualidade ¢, de vez em quando, chamada de efeito auréola: todos o consideram puro e inocente, mas
nao necessariamente ingénuo. Vocé tem uma qualidade quase santificada dificil de ser definida, mas que ndo pode ser
negada. Vocé inspira confian¢a, mesmo que ndo seja confidvel. A critério do Narrador, vocé tem uma tendéncia a receber
punicdes menores por seus erros e a maioria dos humanos e cainitas gostam de vocé. VVocé possui duas Caracteristicas a
mais em Desafios Sociais ao iniciar uma acdo social ndo agressiva.

2 — Selvageria: A Besta estd em vocé, mas vocé sabe como orientd—la e tirar proveito dela. Vocé tem a capacidade de
provocar um frenesi, e, portanto é capaz de ignorar suas penalidades de ferimentos até chegar ao Torpor. Contudo, precisa
prestar atengdo as consequéncias de seus atos durante o frenesi, como faria normalmente. As suas chances de entrar em
frenesi sem querer também permanecem inalteradas.

2 — Sem Rastro [Gangrel]: O deserto é um amigo que trabalha para ocultar a sua passagem. VVocé ndo deixa nenhum rastro
para seguiras arvores e gramineas cobrem o seu cheiro. Mesmo meios magicos de rastreamento ndo conseguem te achar.
Vocé passa por lugares como o vento, ndo deixando nada para tras, apenas um sussurro. Mesmo Lupinos tem dificuldade
para seguir vocé. Meios normais de rastreamento como sobrevivéncia ou uso de cdes ndo funcionam automaticamente.
Métodos sobrenaturais de rastreamento que tenham vocé como alvo, como com Auspicios, tem uma chance, mas com
maior dificuldade (2 tracos a mais na dificuldade).

2 — Sexy: Vocé é atraente, algo em vocé seduz as pessoas e elas costumam demonstrar bem isso. Vocé ganha duas
caracteristicas em todos os testes sociais que envolvam sua aparéncia.

2 — Shaman [Gangrel]: Vocé possui uma afinidade inata com espiritos naturais. Embora vocé ndo possa ver espiritos, a
menos que eles revelem-se, vocé pode falar livremente com qualquer espirito de sua afinidade na area e vocé ainda pode
chamé-los para vocé, implorando.ou bajulando. Espiritos nunca oferecem seus poderes ou conselhos de graca, no entanto,
eles sempre querem algo em troca. Esta qualidade funciona de forma idéntica a Médium, exceto que permite ao jogador
ouvir Espiritos Umbral que optam por traduzir para eles.

2 — Sono Leve: Embora a maioria dos vampiros durma como uma pedra durante o dia, vocé ainda possui alguma nogéo do
que acontece ao seu redor. VVocé acorda instantaneamente a qualquer sinal de acontecimentos ao seu redor. Vocé também
ndo sofre penalidade em suas Caracteristicas enquanto acordado, independente de quanto seja sua Moralidade.

2 — S6sia Mortal [Toreador]: Vocé tem a seu servigo alguém vivo que é exatamente igual a vocé Porém, a ndo ser que
seja transformado em carnical, ele continuara a envelhecer normalmente. Havera um momento em que seu sdsia ndo mais
sera um sosia perfeito. O s6sia pode agir livremente durante o dia, ajudando—o a esconder sua natureza vampirica. O sésia
precisa ficar completamente ciente de sua vida intima bem como de seus relacionamentos e suas atividades. O sdsia precisa
também ser um 6timo ator.

2 — Treinamento Rigoroso [Assamita]: "Sete mais sete" ndo é a forma tradicional dos Assamitas abragar os filhos e
ensina—los. Este método de sete anos como um carnigal mais sete anos como Vampiro Fida'i foi trazida pelo (na época)
Prestigiado Acampamento de Guerreiros Teia das Adagas. Em alguns casos, esta técnica de treinamento fluiu para dentro
das outras castas, bem como cairam na casta guerreira. Se este for o caso, os jogadores que tém essa qualidade séo vistos
como Se estivessem um a mais de prestigio que seus pares, porem ndo possuem realmente este prestigio isso simboliza
apenas o respeito que os outros tem pelo seu treinamento. Mas esse defeito tem seu prego, na casta guerreira, isso significa
que um individuo com essa qualidade pode ser visto e tratado como um Rafig em vez de um Fida'i para agir de forma
adequiada, ou entdo receber mais castigo. Enquanto que nas outras castas esta qualidade faria seus pares esperar muito mais
deles do que outros que foram abracados e ndo colocados sob rigoroso treinamento.

2 — Tolerancia a Dor [Tzimisce]: Seu corpo é endurecido a dor, possivelmente por seus nervos ndo comunicarem estas
sensacoes adversas ou simplesmente porque vocé experimentou sofrimento e tortura além da compreensdo e ela o
empurrou para além da tolerancia média. Como tal, vocé ignora as penalidades no nivel de Vitalidade Contundido.
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2 — Velho Amigo: Um velho conhecido seu dos tempos de quando respirava foi Abracado no mesmo tempo que Vocé.
Felizmente seu amigo sobreviveu a destruigdo e esta bem. Assim vocé encontrou uma fonte segura de ajuda. Ele espera o
mesmo de vocé. Assim vocé tem com quem conversar sobre os velhos dias ou noites

2 — Visao Tenebrosa Controlavel [Lasombra]: O personagem €é capaz de inverter suas proprias percepgdes de luz e
sombras. Para ativar ou desativar a Visdo Tenebrosa, 0 vampiro deve gastar um turno se concentrando, mais um turno
adicional para cada Nivel de Vitalidade perdido durante a rodada de ativacdo. Enquanto essa habilidade estiver ativada, um
lugar escuro como breu parecera absolutamente claro e iluminado; no entanto, qualquer fonte de luz superior a uma
lampada comum criara uma area de escuridao total. As penalidades relativas a escuridao parcial sdo aplicadas em condicoes
de iluminacdo precaria, e vice-versa. Essa Qualidade ndo permite sobrepujar as trevas geradas por Tenebrosidade, que
brilhardo como luz branca e pura, ofuscando quaisquer detalhes.

2 — Vomito Ejetavel [Nosferatu]: Este talento é semelhante a Qualidade Ingerir Alimento, s6 que muito mais versatil. A
comida entra; a comida sai, s6 que muito, muito rapido... Um vampiro com essa habilidade pode ingerir, e possivelmente
até sentir o gosto da comida e bebida. Ele ndo recebe nenhum beneficio nutritivo por esse material ordinariamente
digerivel, mas pode armazend—lo para uso posterior. Quando a necessidade surge, o Nosferatu consegue ndo apenas
vomitar seu suprimento armazenado de alimento, mas também mira—lo com grande precisao. Vomito ndo funciona
exatamente como as armas de arremesso. Se vocé esta tentando acertar alguém ou algo com esse desagradavel projétil,
precisa ser bem—sucedido em um Desafio Fisico. Sua vitima pode resistir da maneira habitual (modificadores para esquiva
e cobertura se aplicam). Apesar deste ataque ndo causar danos (a ndo ser ao orgulho do alvo), o tipo de comida ejetado
pode obscurecer temporariamente a visdo de uma vitima, fazé—la escorregar ou meramente for¢d—la a chorar de vergonha
no grande baile de um Toreador da Camarilla. Coitado do pobre Toreador banhado de vomito...

2 — Voz Encantadora: Sua voz é naturalmente bela e comandante. Todos os usos de sua voz garantem um bénus de duas
Caracteristicas. VVocé pode seduzir, intimidar e bajular pessoas com algumas poucas palavras bem escolhidas. Este dom é
mais eficiente se usado em conjunto com Presenca ou Dominacéo.

2; 4 ou 6 — Dom de Proteus [Gangrel]: Talvez Ennoia tenha abencoado de longe ou talvez a bén¢édo do cla seja apenas
mais forte em seu sangue ou ainda pode ter sido o seu conhecimento prévio do reino animal como um mortal.
Independentemente do motivo, seu personagem é capaz de se transformar em outras formas de animais, de acordo com os
pontos gastos nessa qualidade. Com dois pontos, vocé pode escolher um animal adicional, para se transformar, esta forma
pode ser de luta ou de voo, Com quatro tragos vocé pode escolher uma forma de luta e uma forma de voo adicionais e aos
seis tracos vocé pode escolher 3 formas diferentes, tais formas sdéo meramente cosméticas ndo dando beneficio algum
diferente da sua forma original.

2; 3 a 4 — Pied Piper [Gangrel]: Animais gostam muito de vocé. Toda noite, quando vocé se levanta de seu sono, eles
estdo |4 esperando. Eles o seguem como um bando, olhando para vocé e seguindo sua lideranca. Eles se retinem a partir da
area proxima, geralmente, todas as criaturas de um tipo particular dentro de doze quildometros. Recolhem—se durante o dia
em torno de seu lugar de descanso ou eles se dispersam, enquanto vocé dorme, s6 para reagrupar com a chegada da noite.
Em dois pontos, os animais afetados sdo pequenos como ratos ou camundongos. Com trés pontos, eles sdo um pouco
maiores e atraem mais atencdo, como 0s gatos. Em quatro pontos, vocé sera seguido por criaturas que sao dificeis de
ignorar — lobos, ursos ou veados. As pessoas podem usar isso para encontrar seus refligios ou rastrear seus movimentos, €
isso torna dificil para vocé para evitar a deteccdo se vocé permanecer no local por muito tempo.

3 — Abracgado Sem a Taca [Tremere]: Quando seu personagem foi Abracado, seu senhor dispensou as tradi¢des Tremere,
ou talvez ndo tivesse 0s meios necessarios para terminar 0 servigo, ou apenas morreu antes que pudesse ser feito direito.
Seu Tremere foi drenado do sangue e entdo trazido de volta, mas nunca passou pela Transubstanciacdo dos Sete. Como
resultado, mesmo se seu personagem fizer o juramento, ele ndo terd dado nenhum passo para um Lago de Sangue com 0
Conselho dos Sete. PoF causa de seu personagem nao ter nenhuma obrigacéo para os Sete, sua lealdade ao cld Tremere vem
somente de sua propria consciéncia. Efetivamente, vocé pode fazer o que bem entender sem qualquer sentimento entrando
no caminho. Claro, se qualquer Tremere leal descobrir sobre esse descuido, seu personagem provavelmente terminara
arrastado para a Transubstanciacdo dos Sete, bem como algum interrogatdrio detalhado sobre "porque” ele ndo veio para
tratar este descuido de sua propria vontade. I1sso pode resultar num lagco ao conselho, ou um tribunal de algum tipo, e
ignorancia pode nao ser uma desculpa valida...

3 — Acuidade Cromatica [Toreador]: O vampiro vé cores com mais nitidez e definicdo que os outros. Seu mundo é bem
mais coloride. Infelizmente, o vampiro esta sujeito a ser seduzido por objetos coloridos. A despeito de efeito colateral,
quando usado em conjunto com Percepcao da Aura, 0 vampiro descobrird muito mais informagdes sobre seu alvo. Ganha—
se mais 2 caracteristica mentais nos testes para se ler a aura do alvo. Isto pode ser usado apenas uma vez por noite em cada
alvo. Ganha-se mais 1 caracteristica mental em teste de Expressdo Artistica que envolvam cores.

3 — Afinidade com o Reflgio [Tzimisce]: Vocé deve antes de tudo gastar uma, Caracteristica Mental e entrar numa
Disputa Simples com o Narrador. Se tiver sucesso, vocé obtém uma Caracteristica bénus em todas as disputas iniciadas
dentro de seu reflgio, bem como sente uma forga espiritual na direcéo de seu refugio. Se seu reflgio esta afastado a uma
consideravel distancia, tal como em outra cidade, entdo o Narrador pode decidir que vocé deve fazer um Teste Dificil e
gastaf uma Caracteristica de VVontade e entdo uma Caracteristica Mental, para refletir a forte conexdo mistica que vocé
compartilha com seu distante refagio principal.

3 — Amigo Lupino: Vocé tem um amigo e aliado que por acaso é um lobisomem. Embora possa chamar esse ser em
momentos de necessidade, ele.também tem o direito de chama-lo (afinal de contas, vocés sdo amigos). Entretanto, nem a
sua espécie nem a dele apreciam esse relacionamento. Se a amizade for descoberta, suas respectivas sociedades punirdo
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vocés dois. Serd dificil escolher locais de encontro e métodos de comunicacdo. O Narrador criard 0 personagem
lobisomem, mas nao revelara a plenitude de seus poderes e potencialidades.

3 — Amigo de um CIa: Um cl& em particular (ndo o seu) tem um carinho especial por vocé. Talvez vocé tenha feito um
favor para o cla como um todo ou simplesmente seja alguém que fala em prol dos objetivos deste. Qualquer que seja o
caso, vocé recebe duas Caracteristicas adicionais em todos os Desafios Sociais que envolvam um membro do cla em
questdo. Obviamente, a reacdo que seu relacionamento confortavel com outro cla ira causar nos lideres de seu préprio cla é
um assunto completamente diferente.

3 — Biblioteca de Ocultismo: Vocé possui uma biblioteca de assuntos ocultos, que pode incluir pelo menos uma versao do
Livro de Nod. VVocé ndo esta necessariamente familiarizado com o contetdo dessas fontes de conhecimento (que é uma
funcdo de suas Habilidades), mas em momentos de necessidade a sua biblioteca pode ser uma fonte inestimavel de
pesquisa.

3 — Cheiro da Besta [Gangrel]: Seu corpo exala o cheiro de um predador e qualquer Cainita que é capaz de seguir um
cheiro vai identificd—lo como um animal (como um lobo ou um urso, ou, talvez, um cédo de caga grande) e ndo como um
Cainita. Seu cheiro identifica como um urso, um lobo ou animal predador de outros grandes, o cainita que quiser Ihe
encontrar pelo cheiro deve realizar um desafio bem sucedido de auspicios (desafio mental, reteste com sobrevivéncia),
assim o rastreador ird identifici—lo como um cainita. Animais irdo tratdi—lo como um grande predador, lobisomens podem
achar a sua localizacdo com pouca dificuldade.

3 — Companheiro Réptil [Nosferatu]: Sim, aquelas lendas sobre jacarés albinos nos esgotos sdo verdadeiras. Vocé vem
criando alguns deles com seu sangue no lago da desova local hd anos. Seu extremo cuidado e treinamento vigilante
produziram um escravo reptiliano de inteligéncia excepcional. Ele tem a mente atenta de uma crianga de cinco anos e
dentes tdo afiados quanto facas de acougueiro. A fera entende seu idioma nativo perfeitamente e pode até seguir instrucées
complexas. Mais rapido e mortal do que qualquer Carnical humano, ele é uma maquina de matar bastante eficiente,
plenamente capaz de patrulhar seu dominio com uma eficacia cruel. Companheiros répteis também adoram brincar de
“pega—pega” com bragos e pernas humanas (estejam elas presas ou cortadas). O seu companheiro possui as seguintes
estatisticas: Caracteristicas Fisicas 7, Caracteristicas Sociais 0, Caracteristicas Mentais 2, Fortitude 2, Poténcia 2, Reserva
de Sangue 12, Forca de Vontade 3.

3 — Digestao Eficiente: VVocé consegue sustento extra do sangue do qual se alimenta. VVocé adquire trés Pontos de Sangue
para cada dois que bebe de um mortal (arredonde fracGes para baixo). Esta eficiéncia apenas se aplica a sangue mortal e,
além disso, vocé ndo pode adquirir mais sangue que o maximo permitido pela sua Geracgdo. Esta Qualidade reduz em 15
minutos o tempo das cacadas para se alimentar no decorrer dos LIVES.

3 — Disciplinas Revenantes [Tzimisce]: Vocé deve primeiro esclarecer a heranca de sua familia Revenante com o
Narrador antes de comprar esta qualidade. Com a aprovagdo do Narrador vocé pode, na criacdo de personagem, tomar as
trés Disciplinas inatas de sua familia Revenante ao invés daquelas dos Tzimisce. Qualquer Disciplina sem ser de sua
familia Revenante, mesmo aquelas passadas através do sangue dos Tzimisce, devem ser compradas como sendo de fora do
cla.

3 — Dotado [Toreador]: Vocé nasceu com dons artisticos inigualaveis. Para criar arte, 0 membro ganha de bdnus em todos
seus testes duas caracteristicas de atributos mentais. Com esta habilidade, o membro consegue se desenvolver
artisticamente sozinho, sem a necessidade de um tutor (até o 5° nivel de uma determinada Habilidade Artistica).

3 — Habilidade Oracular: Os sinas e acontecimentos do dia a dia sdo claros a vocé, sendo a chave para determinar
acontecimentos futuros. Uma vez.por sessdao de jogo, vocé pode tentar ler uma profecia particular por realizar um Desafio
Mental Estatico contra a dificuldade 8 ou mais Caracteristicas (a critério do Narrador). Se vocé for bem—sucedido, vocé
recebe alguma visdo com respeito a situacdo atual, permitindo que vocé peca um reteste em algum ponto do restante da
noite, como se lembrando das visdes que interpretou.

3 — Harmonia Pelagica [Lasombra]: Estar proximo ao mar acalma o personagem e fortalece seu autocontrole. Vocé
recebe um bonus de uma Caracteristica em todos os Desafios de Forga de Vontade feito enquanto o personagem estiver no
mar ou com ele dentro de seu alcance visual.

3 — Identidade Alternativa: Além de sua identidade normal, vocé assumiu um papel alternativo que lhe permite participar
de outros grupos ou até mesmo seitas vampiricas. Esse “eu” alternativo tem uma historia e antecedentes acreditaveis
capazes de resistir a investigacdes superficiais e sdo normalmente aceitos pelos associados. Contudo, seus contatos e
aliados ndo sabem que vocé mantém essa segunda identidade e tratam o “estranho” de acordo.

3 — Informante: Vocé tem um informante dentro do Saba (ou, menos provavel, em um dos clds independentes ou nos
estados de Anarquia livre) que o passa todos os tipos de informacgdo a respeito da seita (assim como vocé retribui as
gentilezas). O que vocé faz com a informagdo € de sua conta, mas abusar do conhecimento pode ser uma maneira boa de ter
seu informante morto. Caso queira uma informacdo mais detalhada ou que coloque 0 informante em risco serd necessario
um teste estatico contra 8 caracteristicas.

3 — Lider da Matilha [Gangrel]: Vocé tem uma aura de comando sobre vocé, uma presenca, tdo forte que outros acham
dificil de ignorar. Outros recorrem a vocé como um lider em tempos de conflito ou sempre que a acgdo fisica € necessaria.
Mortais instintivamente submetem-se a sua lideranca em tempos de tensdo e ameaca fisica. Ganha dois Tragos de bonus
para os desafios relacionados a intimidacdo, lideranca ou etiqueta durante situagdes estressantes ou conflitos quando os
mortais se voltam para lhe pedir ajuda. Cainitas sdo afetados por esta aura se eles sdo de uma maior geracdo de seu
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3 — Mentor Espiritual: Uma companhia fantasmagoérica guia—o, exercendo os poderes que possui em seu beneficio. Talvez
seja um amante morto ou um amigo, talvez seja alguém apenas curioso ao seu respeito. Seus poderes exatos ficam a cargo
do Narrador. Se ele realmente se esforcar, podera algumas vezes afetar o mundo material, embora, vide regra, ele apenas
sirva para Ihe dar conselhos e servir de companhia.

3 — Pedo: Vocé pode manipular e ter algum controle sobre outro vampiro — um de Geracdo mais fraca que a sua. Esse
dominio provavelmente foi obtido mediante um Lago de Sangue, mas também pode provir de uma variedade de outras
fontes, como chantagem, suborno ou ameaca — fique a vontade para decidir. O pedo ndo precisa saber que esta sendo
controlado.

3 — Reflexo Falso [Nosferatu]: Quanto utiliza a Mascara das Mil Faces, um Nosferatu com essa Qualidade pode criar uma
falsa impressdo de seu disfarce em midias de gravacao. Ele pode ser fotografado, filmado e até mesmo gravar uma imitacao
da voz da pessoa. Os Nosferatu que ndo possuem esta Qualidade ndo podem se disfarcar para maquinas utilizando a
Disciplinas Ofuscagdo. Gaste uma Caracteristica Mental para cada uso dessa habilidade (além de qualquer gasto com
Mascara das Mil Faces — assim, gaste uma Caracteristica para sua voz, uma por seu reflexo, etc.). Vocé deve descrever o
que o aparelho est4 gravando.

3 — Sangue Repugnante [Nosferatu]: O vitae correndo nas suas veias tem um gosto realmente horrivel. Qualquer um que
morda ou se alimente de vocé precisa fazer um Desafio Simples para evitar ter nduseas por uma cena inteira; ndo é possivel
gastar Forca de Vontade para evitar esse teste (0 gosto € muito ruim). Se a vitima sofrer com néuseas, recebe uma
penalidade de uma Caracteristica Fisica em todas as disputas. Isso torna o Lago de Sangue torturante, 0 Abraco ainda mais
dificil, e tornar alguém um Carnical é praticamente impossivel. Qualquer idiota que tentar cometer diablerie em vocé seréa
obrigado a ser bem-sucedido em trés Desafios de Forca de Vontade (contra 9 Caracteristica) para conseguir prosseguir
(além de qualquer outro Desafio que seja necessario normalmente).

3 — Sangue Viciante [Setita]: O seu sangue é especialmente delicioso para os outros, Membros ou outros, contendo uma
substancia que eles acham fisicamente deliciosa e viciante. Tendo bebido seu sangue, eles precisam beber novamente, ou
gastar pontos de Forca de Vontade nos momentos em que tiverem chance de bebé—lo. Setita com essa Qualidade acham
muito mais fécil criar Lacos de Sangue em um oponente, eles irdo fazer qualquer coisa para bebé—lo novamente.

3 — Sorte: Vocé nasceu com sorte —ou 0 deménio sempre olha pelos seus. Seja como for, vocé pode pedir trés retestes por
més, embora vocé ndo possa usar isto para mais de um reteste envolvendo o mesmo Desafio.

3 — Temerario: Vocé ndo apenas gosta de tomar riscos, como também sobrevive a eles. Sempre que vocé tomar algum
curso arriscado de acédo (alguns poderiam dizer ser um idiota suicida) — isto é, um Desafio Estatico contra pelo menos 8
Caracteristicas ou algo que potencialmente pode Ihe ferir — vocé ganha uma Caracteristica de bénus em testes envolvendo
tal tentativa. Este bonus apenas se aplica a combate em que vocé esta enfrentando muitas pessoas ou certamente em posi¢ao
dificil (a critério do Narrador).

3 — Temperamento Calmo: Embora exista uma Besta dentro de vocé, ela é mais sutil que em outros vampiros. Vocé
consegue se controlar melhor que a maioria ou é apenas naturalmente calmo. VVocé possui uma Caracteristica de b6nus em
todos os testes de Autocontrole/Instinto e de Coragem. Brujah ndo podem adquirir esta Qualidade.

3 — Temperamento de Dracon [Tzimisce]: No inicio de cada sessdo de jogo, vocé pode escolher uma nova Natureza.
Contudo, o Narrador pode, a seu critério, chama—lo e trocar sua atual Natureza por uma nova para atuar.

3 — Verdade Rom [Ravnos]: Vocé tem um talento especial para esconder a verdade ou € realmente uma pessoa muito
sincera, de qualquer forma sdo mentiras incriveis que saiam da sua boca. Vocé ganha um reteste livre sempre que alguém
usar habilidades ou poderes sobrenaturais contra vocé para saber se estd mentindo. Essa qualidade ndo tem efeito sobre
qualquer item magico.

4 — Amor Verdadeiro: Vocé encontrou (e quem sabe perdeu) um Amor Verdadeiro, uma razdo para confortar sua vida e
uma companhia para Ife livrar de um mundo de outra forma desesperador. Quando confrontado com a adversidade, pensar
em seu Amor Verdadeiro lhe confere forgcas e uma paz interior. Vocé efetivamente adquire um ponto extra de Forca de
Vontade a cada sessao de jogo, gastando—o como se fosse uma Caracteristica de Amor Verdadeiro (estas Caracteristicas
ndo sdo cumulativas; assim, vocé ndo pode guarda—las para sessdes futuras). Entretanto, seu Amor Verdadeiro pode
precisar de auxilio e resgate de tempos em tempos.

4 — Beijo de Procuracdo [Giovanni]: Antes do Abrago vocé recebeu o tradicional Beijo de Procuracdo Giovanni. 1sso
significa que vocé ganha o nivel Basico de Poténcia em adicéo a suas outras Disciplinas, e 0s outros membros de seu cla
tendem a se mostrar mais confiantes de que vocé seja alguém Abragado na “devida maneira Giovanni”. O lado negativo €
que vocé é parcialmente preso ao Laco de Sangue a outro Membro Giovanni. Dada a forma que os anziani gostam de
balancear as coisas, vocé pode ter sido Abracado por alguém que ndo gosta ou discorda de seu senhor. VVocé pode escolher
essa Qualidade uma segunda vez (num total de 8 Caracteristicas de Qualidade) para ganhar o nivel Basico da Disciplina
Fortitude, indicando um longo servico como Carnigal. Se fizer isso, significa que vocg esta parcialmente preso por um Laco
de Sangue a dois Membros Giovanni ou completamente preso por Laco de Sangue a um Membro, que provavelmente
estara em profundo débito com os ancides — se ndo é ele proprio um ancido. Obviamente essa Qualidade s6 pode ser
comprada durante a criagdo do personagem.

4 — Clarividéncia [Gangrel]: Vocé esta presciente, o que significa que vocé esta ciente minuciosamente do funcionamento
do destino e tém uma capacidade perturbadoramente precisa para prever o futuro. Infelizmente, ndo ha4 nenhuma maneira
de controlar este presente. Quando vocé escolhe esta qualidade, vocé deve escolher imediatamente a dificuldade para a
implantacdo de séus flashes prescientes, de 4 a 8 (quanto maior a dificuldade, maior as informacdes). Sempre que vocé
quiser, vocé pode gastar temporariamente uma Forca de VVontade e se envolver em um Desafio estatico Mental, reteste com
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Enigmas, com uma dificuldade igual ao que vocé escolheu quando vocé adquiriu a qualidade. Se vocé falhar o desafio de
ver o futuro, vocé vé algo terrivel e (como todos os eventos futuros) impossivel evitar. Se vocé usar esta qualidade, vocé
ndo pode recuperar a forga de vontade até a proxima noite vocé tiver sucesso, se vocé falhar, ndo podera recuperar em um
més.

4 — Conjuge Sobrenatural [Toreador]:VVocé compartilha um relacionamento equivalente a um casamento com uma
criatura sobrenatural que ndo pertence a familia. VVocés concedem os beneficios da qualidade: Amor Verdadeiro um ao
outro. A criatura pode ser um Mago, Metamorfo, Fada, Aparicdo ou alguma coisa ainda mais incomum. Infelizmente, se
seu relacionamento for descoberto vocés seriam considerados ameacas pelas suas duas espécies. Vocés podem declarar o
amor que sentem um pelo outro abertamente, embora corram o risco de serem declarados parias — ou pior. VVocé e seu
cOnjuge morreriam ou matariam um pelo outro, sem sombra para duvidas.

4 — Corpo Grande: Com mais de dois metros de altura e certamente mais de 100 quilogramas, vocé olha de cima para
todos os seus adversarios (e aliados). Vocé possui um nivel de Escoriado extra em sua vitalidade. Além disso, devido ao
seu tamanho, vocé pode vir a receber bonus ou penalidades em alguns Desafios apropriados onde seu tamanho faca
diferenca (de acordo com o Narrador). Isto representa de modo apropriado sua incrivel massa — vestir roupas pesadas e que
aumentem o seu tamanho pode ser uma boa idéia para interpretar isso.

4 — Misericordioso [Brujah]: Vocé tem o carater moral dos Brujah de antigamente, os poetas guerreiros orgulhosos que
faziam as coisas porque seus cora¢des os conduziam. Se falhar em um Desafio de Consciéncia (e ndo de Convicg¢do), vocé
pode gastar uma Caracteristica de Forca de VVontade para ganhar um reteste, que é considerado como se estivesse em um
nivel mais alto na Hierarquia de Pecados. VVocé pode usar isso apenas uma vez para cada Desafio de Consciéncia; e vocé
tem de aceitar os resultados do reteste. VVocé deve ter pelo menos trés Caracteristicas de Moralidade para se beneficiar
dessa Qualidade.

4 — Patagios [Nosferatu]: Asas de couro se dobram para dentro de seu pequeno corpo horrendo. Imagine as asas
deslizantes de um pterodatilo ou esquilo voador. Agora as visualize pendendo do distorcido esqueleto de asas de morcego.
Com a ajuda de uma corrente ascendente ou de um vento forte, vocé pode planar por curtas distancias — algo muito Util para
Nosferatu que se esgueiram pelos telhados, ndo é? Os Narradores devem notar que um vampiro com essa Qualidade pode
planar na mesma velocidade de caminhada normal. Vocé ndo pode voar ou flutuar de fato com essa Qualidade, apenas
planar como um esquilo voador, usando os apéndices de pele enrugada que se estendem da parte inferior de seus bracos até
os lados de seu corpo. VVocé ndo pode levar um passageiro e somente itens pessoais podem viajar com vocé (a critério do
Narrador). Além disso, é preciso vento para carrega—lo, e se ndo houver nenhum, vocé simplesmente cai como uma pedra
(portanto nem pense em usar isso dentro de uma construcdo). Caso seus apéndices sejam visiveis, use um cracha para
indicar sua aparéncia diferente.

5 — Cara de Mau [Nosferatu]: Seu rosto é horrendo, mas pode passar por um humano realmente feio. Se vocé escondesse
todas as outras partes de seu corpo, poderia andar em meio a sociedade humana parecendo apenas um pouco suspeito.
Apesar de ter uma corcunda, pele escamada ou um fedor horrivel que nunca se dissipa vocé pode andar de fato entre os
mortais — com extensas precau¢des — sem quebrar a Mascara automaticamente. Outros vampiros o torturam constantemente
por ndo se parecer com um Nosferatu “de verdade”. Falando nisso, isso € o mais “atraente” que um Nosferatu pode ser.

5 — Carnical Poderoso [Toreador]: VVocé possui um carnigal incrivelmente poderoso ligado a vocé por um lago de Sangue
e ele, obviamente, sempre fara qualquer coisa que vocé Ihe pedir, pois 0 ama demais. Entretanto, ele também podera vir a
ficar enciumado de qualquer relacionamento que vocé tenha com outros servicais. Entende—se que o carnical possua
aproximadamente 5 pontos de disciplinas, bem como é versado em um maior nimero de habilidades e antecedentes
dependendo da funcéao do carnical. (A ficha do carnical € montada pelo Narrador e ndo pelo jogador).

5 — Conjuge Vampiro [Toreador] Vocé detém influéncia sobre outro vampiro, o qual, por sua vez, detém influéncia sobre
vocé. Ambos estdo apaixonados um pelo outro e desfrutam dos beneficios da qualidade: Amor Verdadeiro. Seu Cénjuge se
equipara a vocé em termos de poder e status. No entanto, como casal, a soma de suas capacidades é formidavel. Vocé ndo
permite que nada se interponha no caminho do seu amor, Tanto vocé quanto seu cOnjuge morreria ou mataria um pelo
outro.

5 — Disciplina Adicional: VVocé pode escolher mais uma Disciplina (a critério do Narrador) e tratd—la como se também
fosse uma Disciplina de seu cla. Todos os custos para aprender essa Disciplina devem ser pagos como se ela fosse natural
de seu cld. Um/personagem ndo pode comprar essa Qualidade mais de uma vez.

5 — Faz-Tudo: Vocé possui uma grande quantidade de pericias e conhecimentos diversificados, obtidos em suas longas
viagens, nos empregos que ja teve, ou simplesmente no dia—a—dia. Vocé pode utilizar Habilidade que normalmente ndo
possua, mas vocé precisar gastar uma Caracteristica adicional para isso. Por exemplo, vocé pode gastar uma Caracteristica
Mental para tentar arrombar uma fechadura com Seguranca, mesmo que vocé ndo possua essa Habilidade; vocé ainda
precisara realizar qualquer Desafio associado (como o proprio Desafio para abrir a fechadura) normalmente. Obviamente,
vocé ainda pode escolher gastar um ponto de Forca de VVontade para utilizar uma Habilidade desconhecida, da forma usual.

5 — Homem Feito [Giovanni]: Esta qualidade representa uma das expressdes predominantes da mafia, a estima para com
um individuo. Isso significa que vocé sempre terd uma instituicdo poderosa e violenta atras de vocé pronto para protegé—lo
de volta pelos seus servicos a eles.

5 — Mentor Incorpéreo [Malkavian]: As vozes em sua cabeca falam com vocé, mas elas falam coisas importantes. Vocé
tem um guia e conselheiro individual (comprado pelos meios habituais, através do Antecedente Mentor) que existe em
grande parte dentfo de sua propria cabeca. Ele pode ter sido um Malkavian que se incorporou a Rede, ou talvez seja s6 um
ser imaginario que tem acesso as memarias compartilhadas do cld. De qualquer modo, é tremendamente dificil para seus
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inimigos separa—lo de vocé e é muito facil pedir seu conselho quando necessario. Infelizmente, as vezes essa Qualidade
também tem suas desvantagens; seu mentor é capaz de encontra—lo onde vocé estiver e isso pode ser muito inconveniente
se voceé esta querendo fazer algo que ele acha irrelevante. Vocé também ndo esta livre de suas obrigagdes como pupilo;
vocé devera fazer trabalhos para seu mentor tanto quanto qualquer outro, e talvez até um pouco mais.

5 — Morto Honrado [Giovanni]: Esta qualidade é semelhante a Mentor Espiritual, porem esta qualidade permite a vocé ter
um fantasma membro da familia como mentor. Apenas Giovanni, Dunsirn, Pisanob, della Passaglia e familias Ghiberti
pode ter morto honrado, pelo fato dessas familias existirem a mais tempo.

5 — Personalidade Dinamica [Brujah]: As pessoas sdo atraidas por seu personagem devido a alguma caracteristica que
transpira dele. VVocé pode comprar mais Antecedentes com Caracteristicas de Experiéncia. Quando compra Caracteristicas
em Aliados, Contatos, Rebanho, Lacaios ou qualquer Influéncia, vocé adiciona duas Caracteristicas de Antecedentes para
cada Caracteristica de Experiéncia gasta, e devem ser adicionadas na mesma caracteristica de antecedente comprada.

5 — Perspicaz [Ravnos]: As ilusdes ndo te enganam. Esta visdo pode ser um dom sobrenatural, uma percepcéo inata ou
uma habilidade praticada. Ofuscac¢éo, Quimerismo e outras disciplinas que enganam a maioria dos observadores ndo véo
funcionar tdo bem como deveria com vocé. Vocé tem 2 tragos adicionais ao tentar furar a ilusdo Quimérica ou confusdo.
Outros poderes ficam ao critério do narrador.

5 — Segunda Visao [Gangrel]: Voceé vé além da mortalha do mundo mortal, para perceber as criaturas que trabalham além
do alcance dos homens normais. Talvez vocé tivesse esta visdo enquanto vivo ou talvez a sua nova condi¢ao trouxesse esta
proximidade. De qualquer forma, vocé sabe as astlcias do povo Changeling, mesmo quando eles se escondem dos olhos
dos outros homens. Os sons dos juncos séo os risinhos Pukje e as ondas na praia sdo causadas pelas vibracoes de grandes
espiritos do oceano. Em termos de jogo, vocé ndo é afetado pelas ilusbes usadas por muitas das criaturas que vivem na
beira do mundo do homem. VVocé vé as verdadeiras formas de Elfos, andes e outros seres estranhos e as vezes vocé pode até
mesmo perceber as formas dos espiritos poderosos (dificuldade desafio estatico mental contra 8 caracteristicas, reteste com
ocultismo). Este poder funciona sempre, e ndo lhe custa nada — exceto, talvez, sua sanidade. Seu personagem
automaticamente vé tudo, Quimera e aparéncias, embora ndo necessariamente consiga afeta—los.

6 — Anjo da Guarda: Alguém ou alguma coisa o observa e protege. Vocé ndo tem idéia de quem ou do que seja, mas tem
no¢ao de que esta sendo observado e protegido. Em momentos de grande necessidade vocé pode ser protegido de forma
sobrenatural. Contudo, ndo se pode contar sempre com um anjo da guarda. O Narrador precisa decidir por que vocé esta
sendo protegido, e pelo que (hdo necessariamente um anjo, a despeito do nome)

6 — Luminar [Ventrue]: O Abrago despertou em vocé um aspecto de sua personalidade que os outros acham
particularmente irresistivel. Vocé pode escolher um Antecedente para seu personagem se destacar, podendo entdo comprar
uma Caracteristica Antecedente a mais do que o maximo normalmente permitido por sua Geragdo. VVocé pode obter essa
Qualidade para apenas um Antecedente, que pode diminuir (e possivelmente subir de novo) a critério do Narrador.
Obviamente, 0 Antecedente escolhido deve ser apropriado ao personagem e sua historia.

6 — Nove Vidas: Vocé tem nove chances de enganar a morte. Seu Narrador deve manter um registro das suas vidas (vocé
também pode marcé—las em sua ficha). A qualquer momento que um teste causaria sua morte, vocé ganha um reteste. E
possivel seguir retestando, no mesmao teste, até que sobreviva ou que use todas as suas nove vidas.

3.2- DEFEITOS PERMITIDOS:

1 — Acromatopsia: Vocé enxerga apenas em preto e branco. A cor ndo significa nada para vocé, embora seja sensivel a
densidade cromaética, que percebe como nuances de cinza. Isto impossibilita 0 uso do poder de Auspicios de Nivel Dois
Percepcéo da Aura

1 — Alvo de Recrutamento: O Saba quer vocg, e lhe querem mal, Todo o esforco esta sendo para recruta—lo, querendo ou
nao, e essa gangue apressada deve aparecer no pior momento possivel.

1 — Anacronismo: Vocé tem dificuldade em acompanhar a mudanga dos tempos, e nunca teve tempo para entender
completamente as maravilhas da idade moderna. VVocé ndo pensa em utilizar um computador para buscar informag6es na
internet, e tem dificuldade em lidar com aparelhos de telefone celular. VVocé possui duas Caracteristicas a menos ao lidar
com tecnologias modernas, como computadores.

1 — Analfabeto: Devido a uma falha em sua educacdo, ou a alguma doenga (como dislexia), vocé ndo é capaz de ler ou
escrever.

1 — Anosmia [Nosferatu]: Vocé ndo possui olfato ou paladar. Os piores cheiros e sabores imaginaveis ndo o afetam; na
verdade, vocé nem reconhece sua presenca. Do fedor de leite estragado ao delicado perfume das magnoélias em flor, do
forte gosto do sangue em sua lingua a lembranga de seu Ultimo Martini, 0 mundo dos odores e sabores esta perdido para
vocé. Contudo, vocé ndo ser4 afetado por qualquer ataque sobrenatural envolvendo odores e gostos horripilantes. E bem
verdade que os Nosferatu se cercam de lixo por tempo suficiente se tornam imunes a praticamente qualquer odor ruim, mas
vocé simplesmente ndo reconhece cheiro algum. Vocé ndo pode adotar este Defeito e as Qualidades Sentido Agucado:
Olfato ou Sentido Agugado: Paladar. VVocé perde automaticamente todas as disputas relacionadas a olfato ou paladar; o
poder de Auspicios ndo tem efeito sobre essas sensagoes.

1 — Artista Torturado [Toreador]: Vocé sente uma grande necessidade de sofrer por sua arte. Ela nunca é boa o
suficiente para satisfazé—lo. As vezes, vocé se sente entediado por longos periodos de tempo, 0 que o impede de manter
uma rotina de trabalho. Além disso, vocé costuma sofrer todo tipo de incidentes infelizes. Talvez o seu subconsciente
induza—o a estas situages para adquirir a experiéncia necessaria para o seu trabalho.
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1 — Brisa Frigida: Uma brisa gelada o segue onde quer que vocé va. Embora isso ajude em entradas dramaticas, esse efeito
também traz desconforto aos mortais e coloca a Mascara em perigo. Um vento frio passando pelo escritorio da diretoria ou
por clubes noturnos abarrotados podem levantar todo tipo de perguntas. VVocé possui uma Caracteristica a menos em
qualquer interacdo social com mortais. E recomendado que vocé porte um cracha descrevendo esse aspecto do seu
personagem.

1 — Chamado de Poseidon [Lasombra]: Seu autocontrole varia com o clima. VVocé recebe um boénus de uma
Caracteristica em Desafios para resistir ao frenesi quando o clima esta completamente calmo; mas recebe uma penalidade
de uma Caracteristica no caso de mares agitados e trovoadas, e duas Caracteristicas no caso de furacdes e outras
tempestades fortes.

1 — Cheiro de Tamulo: Vocé exala um odor de terra itmida que ndo pode ser disfarcado. Isto Ihe da uma Caracteristica de
penalidade em todas as interacfes sociais com 0s mortais automaticamente. Este odor é facilmente reconhecido por aqueles
que o conhecem.

1 — Compulséo: Voceé sofre algum tipo de compulsao psicoldgica, que pode causar—Ihe varios problemas diferentes. A sua
compulsdo pode ser por limpeza, perfeicdo, furto, jogo, exagero, mentira ou apenas conversa. Uma compulsdo pode ser
evitada temporariamente com o gasto de For¢a de Vontade, mas continua exercendo efeito o restante do tempo.

1 — Coragdo Mole: Vocé ndo pode presenciar sofrimento, uma vez que a dor ou perturbacdo emocional Ihe causa mal.
Vocé precisa evitar causar dor e sofrimento aos outros; apenas gastando um ponto de Forca de Vontade, vocé supera as
limitacOes desta fraqueza por uma cena (ou uma hora). Vocé precisa ter ao menos quatro Caracteristicas em sua Moralidade
para adquirir este Defeito.

1 — Deficiéncia Auditiva: Vocé possui certa dificuldade em ouvir as coisas. VVocé sofre uma penalidade de duas
Caracteristicas em todos os testes de audicdo. Evidentemente, vocé ndo pode possuir esse Defeito e a Qualidade Sentidos
Agucados: Audicdo simultaneamente.

1 — Dentes Rombudos [Nosferatu]: Seus dentes sdo grandes e quadrados, em vez de afiados como nos demais vampiros.
Vocé precisa ser bem—sucedido em um Desafio Fisico extra (além de qualquer um necessario normalmente) para afundar
seus dentes em sua presa. Depois que tiver alojado seus dentes em sua caga, sua mordida causa um nivel de dano a sua
vitima para cada dois Pontos de Sangue que vocé adquirir. Depois que suas presas estiverem presas na carne de sua vitima,
voceé precisa continuar mastigando. Este Defeito aumenta em 5 minutos o tempo das cacadas para se alimentar no decorrer
dos LIVES.

1 — Dificuldade de Fala: Vocé é gago, possui a sindrome de Tourette ou tem algum outro impedimento de fala que faca a
comunicacdo dificil para vocé. Interprete esta deficiéncia e sofra uma penalidade de duas Caracteristicas em toda
comunicacgéo verbal. VVocé ndo pode possuir este defeito e a Qualidade VVoz Encantadora.

1 — Estatura Baixa: Vocé possui problemas em ver sobre as coisas, interagindo com pessoas altas e escapando de ser
notado devido as suas proporgdes. Vocé pode tomar apenas dois passos em acoes ao invés dos trés usuais, devido ao seu
pequeno tamanho. Vocé também possui problemas em alcangar determinadas prateleiras ou utilizar—se de objetos
desenhados para pessoas de tamanho convencional (como dirigir automoveis). VVocé devera portar um cracha que indique
as demais pessoas 0 seu tamanho se vocé ndo for realmente muito baixinho.

1 — Excesso de Confianca: VVocé nutre uma opinido exagerada e inabalavel sobre o seu proprio valor e as suas capacidades
— nunca hesita em confiar em suas habilidades, mesmo em situa¢es nas quais vocé corra o risco de ser derrotado. Quando
as suas habilidades nao sdo suficientes, este tipo de excesso de confianca pode ser muito perigoso. Quando vocé fracassa,
encontra logo alguém ou alguma coisa para culpar. Se vocé for convincente o bastante, pode contagiar 0s outros com o seu
excesso de confianga.

1 — Excluséo de Presa: Por alguma razéo, vocé se recusa a cagar certa classe de presas, como criancas, clero ou policia. Se
vocé acidentalmente ¥se alimentar de uma vitima excluida, vocé imediatamente deve fazer um Desafio de
Consciéncia/Conviccdo com dificuldade de 4 Caracteristicas ou perder uma Caracteristica de Moralidade. Além disso, se
vocé testemunhar alguém se alimentando de seu tipo excluido, vocé deve realizar um Desafio de Autocontrole/Instinto
como se estivesse sendo provocado. Ventrue ndo podem comprar este Defeito devido a sua dieta mais restritiva. Este
Defeito ndo pode ser comprado varias vezes. Se vocé ndo se alimenta de velhos, criancas e mulheres, este grupo conta
como uma unica Exclusdo de Presa. Este Defeito aumenta em 5 minutos o tempo das cacadas para se alimentar no decorrer
dos LIVES.

1 — Fedor [Nosferatu]: Até mesmo os outros Nosferatu se afastam diante de seu odor horripilante. Perca todos os empates
relacionados a furtividade automaticamente, caso possua esse defeito; é bem dificil se esgueirar por tras de alguém quando
ele pode sentir seu cheiro. Nao é necessario negligenciar sua higiene pessoal para interpretar esse Defeito, apenas use um
cracha indicando sua deformidade.

1 — Grosseiro [Gangrel]: Mesmo para um camponés ou estrangeiro, Vocé tem maneiras extremamente pobres e uma
reputacdo manchada. Dependendo do seu carisma, outros individuos de classe baixa podem cuspir quando vocé passar ou
rir de seu humor ousado, mas aristocratas e Cainitas dos clas elitistas ndo achardo divertido. Ao interagir com seus
superiores, Vocé ndo pode apostar mais tracos em uma categoria social do que duas vezes o seu Status (exemplo: caso vocé
tenha' status 2, podera apostar apenas 4 caracteristicas). Esse limite deve ser avaliado pelo narrador de acordo com a
situacdo (tentativas de intimidagao tendem a renunciar esse limite).

1 — Identidade Trocada: Outro cainita € muito parecido com vocé. Pior que isso, outros na regido ja ouviram a descricao
dele e assim que®o virem pensardo que vocé é ele, causando intimeras confusdes. VVocé precisa exibir um cracha para
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indicar sua ldentidade Trocada. Este Defeito pode ser problematico se vocé for confundido com um ancido ou alguém
cacado.

1 — Imagem Sem Reflexo: Como os Lasombra (cld do Saba), vocé ndo reflete em espelhos e superficies polidas.
Obviamente, além de este Defeito ser uma ébvia quebra Mascara, vocé pode chamar muita atencdo com ele — além de ser
confundido pelos ancidos com um Lasombra (0s quais ndo podem comprar este Defeito).

1 — Intolerancia: Vocé sente uma aversao irracional por uma determinada coisa. Pode ser um animal, classe de pessoas,
cor, situacdo — qualquer coisa mesmo. Vocé recebe uma penalidade de duas Caracteristicas em todos os Desafios Sociais
gue envolvam a coisa pela qual vocé sente aversdo. Repare que algumas intolerancias podem ser triviais demais para serem
refletidas aqui — por exemplo, ndo suportar lencos de papel exercera pouco efeito na maioria das cronicas. O Narrador
devera ser o arbitro final quanto ao que vocé pode ou nao ser intolerante.

1 — Macula do Apodrecimento: As plantas murcham quando vocé se aproxima, e morrerdo se vocé toca—las. Costuma-se
dizer que o préprio Caim possui este Defeito.

1 — Marcado pelo Mal [Gangrel]: Vocé foi ritualmente marcado contra a sua vontade. Em algum lugar em seu corpo ha
uma grande colecdo de simbolos ou de marcas, pelo menos do tamanho de duas mdos adultas. Além de ser simbolo de
alguma coisa, a marca o deixou particularmente vulneravel em um ponto, quando alguém descobre sobre essa marca ganha
um sucesso automatico contra vocé em combate.

1 — Mau Gosto [Toreador]: Vocé é incapaz de dominar a pericia Apreciacdo da Arte. Serd para sempre um Blefador,
sendo incapaz de distinguir uma obra de arte de um monte de lixo. E, se tivesse escolha, escolheria 0 monte de lixo.

1 — Pesadelos: Horriveis pesadelos assombram sua mente sempre que vocé dorme. O critério € do Narrador, vocé pode
sofrer pesadelos particularmente tdo ruins que vocé é incapaz de dormir bem, fazendo com que vocé sofra penalidade de
uma Caracteristica em todos os testes da noite. Um Narrador esperto sempre sabe como usar este Defeito como ferramenta
de jogo contra voce.

1 — Repulsa ao Alho: Mesmo o menor odor de alho é suficiente para fazer com que vocé saia da sala. Quando vocé for
confrontado com um pedaco de alho, precisara gastar um ponto de Forca de Vontade ou sera forcado a recuar para pelo
menos 3 metros de distancia. Se vocé gastar For¢a de VVontade, sera capaz de evitar os efeitos disto por uma cena.

1 — Ressentimento do Senhor: Por alguma razdo, seu senhor decidiu que seu Abraco foi um erro completo e deseja—lhe
mal. Vocé dificilmente possuird um Mentor ou qualquer aliado entre os vampiros, e o seu senhor ird tentar estragar todos 0s
seus planos se tiver oportunidade.

1 — Rival [Toreador]: Vocé e outro membro sdo grandes rivais. VVocés sempre competem um com 0 outro, seja por
diversdo ou maldade. Para superar esse outro vampiro, vocé chega a extremos, e ele também. De vez em quando, seu rival
leva a melhor, mas vocé tem seus dias de cagador também.

1 — Segredo Sombrio: Vocé possui alguma espécie de segredo que, se revelado, ird Ihe causar um embaragamento
profundo. O Narrador deve fazer certo que seu segredo possa ser descoberto se determinadas ag6es forem tomadas durante
o0 transcorrer dos jogos. Se o segredo for descoberto, vocé imediatamente deve recomprar com experiéncia este Defeito e
adquirir a Caracteristica Social Negativa: Duvidoso ou perder uma Caracteristica de Status, dependendo das circunstancias.
1 — Senhor Indigno: Seu senhor é bem conhecido e muito odiado entre os outros vampiros de sua seita. VVocé é tratado
como se tivesse uma Caracteristica de Status a menos do que realmente possui. Esta penalidade ndo afeta sua quantidade
real de Status; simplesmente significa que os outros esnobam de sua descendéncia.

1 — Sono Pesado: VVocé possui 0 sono mais pesado do que a maioria dos vampiros. Vocé tem grandes dificuldades em
acordar, mesmo quando ha perigo por perto. Durante o dia, acordar requer um Desafio Mental Estatico contra 10
Caracteristicas.

1 — Timidez: Diferente da Caracteristica Social Negativa Timido, a qual indica a dificuldade em interagir com outros
individuos, este Defeito representa problema com um grande nimero de pessoas. Vocé possui uma penalidade de duas
Caracteristicas em todo Desafio Social contra trés ou mais pessoas — uma penalidade de trés Caracteristicas para dez
pessoas ou mais.

1 — Toque de Congelamento: Suas caricias dissipam o calor e matam as plantas. Este Defeito possui um efeito assustador
e vocé deve mencionar o seu toque gelado a qualquer pessoa que entre em contato fisico com voce.

1 —Vulgar [Toreador]: Vocé é rude, grosso e socialmente inconveniente. VVocé é visto como tendo menos um de status.

1 a 2 — Fera no Espelho [Gangrel]: Sempre que vocé olhar para uma superficie reflexiva, vocé vé sua besta espiando para
tras de voceé. Se esse horror é visivel apenas para vocé, este defeito vale apenas um ponto. Se espelhos trairem sua natureza
monstruosa a todos, este defeito vale dois pontos. Mesmo com a intensidade de um ponto, magos e outras almas talentosas
podem, ocasionalmente, ter vislumbres da sua verdadeira natureza por um momento. Mesmo mortais comuns podem sentir
levemente que ha algo de errado com vocé, acrescentando 1 a dificuldade da maioria dos desafios sociais, se eles ja viram o
seu reflexo

1 ou 3 — Deficiéncia Visual: Sua visdo ruim lhe causa um problema atras do outro. A qualquer momento em que vocé seja
chamado para um desafio envolvendo sua cuidadosa acuidade visual, vocé sofre uma penalidade de duas Caracteristicas. Se
0 seu problema puder ser corrigido com 6culos ou lentes de contato, ela equivale a apenas 1 Caracteristica de Defeito; se
for incorrigivel, reverter—se—a em 3 Caracteristicas de Defeito. Obviamente vocé ndo pode ter esse Defeito e a Qualidade
Sentidos Agucados: Visdo simultaneamente.

1 a 3 — Escamas [Setita]: Durante seu abraco, uma porcdo de sua pele virou escamas. Se € em apenas uma pequena area,
facilmente escondida, como uma parte de pele sob sua roupa, este é um Defeito de um ponto. Um membro inteiro afetado,
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como um braco, forgando voceé a vestir luvas e casacos, dois pontos. Uma face sem labios e escamada € um Defeito de Trés
pontos.

1 a 3 — Vicio: Vocé depende de algum sustento biolégico ou quimico e agora precisa conseguir tal substancia diluida no
sangue bebido. VVocé tenta se alimentar de pessoas em cujo sangue se encontre o sustendo desejado. Tanto pode ser alcool,
nicotina, drogas pesadas, antidepressivos ou simplesmente adrenalina. Esta substancia sempre o enfraquece de alguma
maneira. O nimero de Caracteristicas do Defeito indica 0 qudo comum € o seu vicio ou o quao forte sdo seus efeitos. Em
caso de duvida em relacdo ao custo desse Defeito, pergunte ao seu Narrador. Vocé pode apenas conseguir sustento do
sangue contendo esta substancia, vomitando qualquer sangue que nao contenha a devida substancia. Por esse motivo, esse
Defeito aumenta em 5 a 15 minutos (dependendo da facilidade de encontrar) o tempo das cacadas para se alimentar no
decorrer dos LIVES. Abaixo uma lista de sintomas e Caracteristicas Negativas adquiridas com o uso de algumas
substancias:

Substancia Sintomas Caracteristicas Negativas
2 s . : Estabanado ou Chato ou
Alcool Desinibicdo, entorpecimento, euforia ;
Desagradavel
Anfetaminas/Merla Agitado, excesso de confianca e euforia Impaciente
Ansioliticos (Calmantes) Sonolento Distraido ou Submisso
Cocaina/Crack Euférico e agitado Impaciente
Cogumelo Alucindgeno Distraido
Ecstasy Agitado, euforico e alucinagbes Distraido
Heroina Sonoléncia e entorpecimento Letargico
Inalaveis (varia de acordo com a Agressivo ou confuso ou sonolento ou Violento ou Distraido ou Letargico
substancia) impulsivo ou sente tonturas ou Impaciente
LSD Deformagdo nos sons e alucinacdes Distraido
Maconha/Skank Perda do tempo espaco, sonoléncia Distraido
Opio Ansiedade, tontura e enjéo Doentio

1 a 4 — Defeitos puros [Giovanni]: Ha uma verdade nos boatos que ha algo errado com o cla Giovanni, Isso s6 agrava o
problema, Devido a cruza com membros da propria familia alguns membros do cld Giovanni tendem a nascer com
anomalias cromoss6micas. Esta falha pode ser desde uma méo ou um rosto disforme até Sindrome de Down, a uma serie de
falhas mentais ou sociais que este efeito pode abranger. Pode—se até ter disturbios agregados com este defeito, este defeito
jamais podera ser recomprado.

1 a 5 — Amaldicoado: Uma poderosa maldi¢do — outra que o vampirismo — aflige—0. O nimero de Caracteristicas de
Defeito adquiridas determina o poder da maldicdo. Uma maldicdo de uma Caracteristica pode fazer com que vocé tropece
toda vez que cruze o batente de uma porta; trés Caracteristicas podem fazer com que qualquer arma quebre apds o primeiro
uso; cinco Caracteristicas podem resultar que tudo que vocé fizer, mais cedo ou mais tarde, voltar—se—a contra vocé. As
particularidades exatas da maldi¢do, assim como os meios que ela tem para lhe atingir, ficam a cargo do Narrador.
Exemplos:

» Se vocé passar adiante um segredo que lhe foi confiado, sua traigdo ira voltar—se contra vocé de alguma maneira (1
Caracteristica)

* Vocé gagueja incontrolavelmente ao tentar descrever algo que tenha visto ou ouvido (2 Caracteristicas)

* As ferramentas quebram ou ndo funcionam quando vocé tenta usa—las (3 Caracteristicas)

* Vocé esta condenadoga tornar aqueles de quem gosta ou a quem admira em seus inimigos (4 Caracteristicas)

* Todos os seus triunfos e realizagdes acabardo sendo aviltadas ou falhardo de alguma maneira (5 Caracteristicas)

1 a 5 — Ecos [Assamita]: Este defeito é apropriado para os feiticeiros Assamitas, flui a partir da natureza sobrenatural
desses seres. E graduado de 1-5 pontos e faz com que a realidade em torno do feiticeiro se comporte estranhamente. Se for
de 1 ponto o efeito é pouco notado; leite coalha, turbilhdes de agua na diregdo ao contrario que € suposto e efeitos
semelhantes. Para niveis mais elevados, os efeitos sdo mais distintos; fumo de um cigarro flui contra as brisas de vento ou a
luz permanentemente acompanha o vampiro. Aos niveis extremos o defeito é muito grave, as coisas comegam a levitar,
portas abrem e fecham, coisas caem no sentido oposto e assim por diante. Este defeito ndo cria coisas

1 a5 - Forma Lupina Deformada [Gangrel]: Sua forma lupina é de alguma maneira deformada. VVocé pode ndo ter
pélos, o que renderia 5 (cinco) pontos de defeito; ndo ter uma das presas, 3 pontos, reduzindo o dano da sua mordida a
metade; conservar seu olfato e audicdo da forma humana, 1 ponto de defeito cada.

1 a5 — Inimigo: Um inimigo deseja lhe arruinar, ou pior, matar vocé. Vocé pode até mesmo ter um grupo poderoso de
inimigos seguindo seus passos. O valor deste Defeito depende do poder do inimigo: um Unico vampiro de poder
equivalente ao seu custa uma Caracteristica de Defeito, enquanto uma cabala de magos ou uma organizacgao inteira de
cacadores pode chegar a cinco Caracteristicas de Defeito. O Narrador deve assegurar que 0s inimigos estejam incluidos nas
tramas do jogo. Eles podem ndo aparecer todo jogo, mas suas maquinagdes estardo sempre la.

2 — Amnésia: Seu passado é um branco total. VVocé ndo sabe nada de sua historia, familia, amigos ou inimigos. O Narrador
criara a sua historia, incluindo as razdes para a sua amnésia. O Narrador podera até mesmo esconder de vocé parte de sua
planilha, apenas kevelando seus Atributos, Habilidades, Disciplinas, Qualidades e Defeitos quando vocé tentar utiliza—los.
Em geral, as Unicas coisas 6bvias que vocé sabe a seu proprio respeito sdo aquelas que vocé pode ver no espelho.

40



- 3 LT AR AR
P

2 — Artisticamente Inepto[ Toreador]:VVocé tem que dar mais duro do que a maioria dos outros artistas para fazer grandes
obras. Ainda é capaz de criar uma obra—prima, mas € mais dificil para vocé do que para qualquer outro com seu
treinamento. Todas as dificuldades em testes de Criatividade e Expressdo Artistica sdo aumentadas em dois até 0 maximo
de nove pontos.

2 — Atormentado [Gangrel]: Vocé esta em todo lugar sendo seguido por sinais ruins, maus pressagios e sonhos ruins.
Bandos de aves inauspiciosos lotam as arvores atras de vocé de olhos amarelos, hienas seguem vocé em todo lugar. Se ha
ou ndo sao significativos efeitos sobrenaturais (talvez ilustrados com outro defeito) ndo importa, vocé tem certeza de ser
mal visto.

2 — Bairrismo: Voceé se fixou em uma determinada regido e reclamou—a como sendo seu campo de caca. VVocé nao tolera
invasores, especialmente outros predadores (como vampiros e lupinos). Se vocé pegar outro vampiro entrando em seu
territério sem ser convidado, vocé deve fazer um teste de Autocontrole/Instinto como se estivesse sendo provocado ou
entrar em frenesi e atacar. \Vocé geralmente odeia deixar seu lar por periodos longos de tempo. Interprete esta caracteristica.
2 — Cabeca Quente: Mesmo para um vampiro, vocé é esquentadinho. VVocé sofre penalidade de uma Caracteristica em
todos os seus testes de Autocontrole/Instinto. Brujah ndo podem adquirir este Defeito.

2 — Caolho: Devido a um ferimento ou defeito, vocé possui um olho faltando ou um de seus elhos nédo funciona. Vocé
possui duas Caracteristicas de penalidade em Desafios envolvendo a percepcgdo de profundidade, incluindo combate de
longo alcance. Dependendo da natureza do dano de seu olho, vocé pode escolher usar um tapa—olho ou ter simplesmente
um olho cego.

2 — Complexo de Inferioridade: Vocé carece de autoconfianga. VVocé tem uma penalidade de duas Caracteristicas nas
situacdes nas quais ndo espera ser bem-—sucedido (a critério do Narrador, embora a penalidade possa ser limitada a uma
Caracteristica se vocé ajudar o Narrador apontando momentos nos quais este Defeito possa afeta—lo). O Narrador pode
exigir que voceé gaste Forca de VVontade para realizar feitos que requeiram autoconfianga.

2 — Compulsdo Peldgica [Lasombra]: O personagem fica cada vez mais agitado quando esta em terra—firme. VVocé sofre
ume penalidade de uma Caracteristica nos Desafios de Forca de Vontade quando estiver afastado do mar ha 24 horas ou
mais.

2 — Compulséo por Uivar [Gangrel]: Vocé é tomado por uma irresistivel vontade de uivar toda vez que vé a lua cheia.
Vocé s estara livre do efeito se ndo conseguir vé—la. Para resistir aos seus impulsos, um teste de Autocontrole (dificuldade
4) precisara ser feito.

2 — Confuséao: Vocé costuma se sentir confuso, 0 mundo parece muito distorcido, de vez em quando vocé é simplesmente
incapaz de entender o significado das coisas. Interprete este comportamento o tempo inteiro num grau baixo, mas torne sua
confuséo se torna especialmente forte sempre que estiver cercado por estimulos em excesso (como varias pessoas falando
ao mesmo tempo ou quando vocé entra numa casa noturna onde se esteja tocando musica alta). VVocé sofre uma penalidade
de duas Caracteristicas em todos os Desafios em tais situagdes. Vocé pode gastar Forca de Vontade para sobrepujar os
efeitos da sua Confuséo, mas apenas por uma cena (ou uma hora).

2 — Curiosidade: Vocé tem a necessidade de saber tudo sobre a vida de todo mundo, qualquer cochicho ou segredo vocé
precisa saber e fara de tudo para isso. Essa curiosidade pode lhe fazer desrespeitar alguns e colocd—lo em situacGes
perigosas.

2 — Décima Quarta Geracgdo: Abracado nos tempos atuais, seu sangue € mais fraco mesmo comparado com a maioria dos
Caitiff. Vocé ndo pode ser vampiro a mais de cinco anos, tendo sido criado por alguém de 13? Geragdo. VVocé possui 10
Pontos de Sangue, mas penas pode usar oito deles; os outros dois sédo inertes, sendo tratados como sangue mortal. \Vocé
precisa também, obrigatoriamente, comprar o Defeito Sangue Fraco (ganhando pontos por ele) e serd praticamente um
Caitiff para todos os efeitos, visto que seu sangue é fraco demais para adquirir as caracteristicas de um determinado cla.

2 — Desfigurado: Un¥ desfiguramento horrivel o aflige, deturpando sua aparéncia de forma perceptivel. Vocé ndo pode
comprar nenhuma Caracteristica Social relacionada a aparéncia. Além disso, vocé sofre uma penalidade de duas
Caracteristicas em todos os seus Desafios Sociais, excluindo—se os de intimidacdo. Nosferatu e outras linhagens
deformadas ndo podem adquirir esse Defeito.

2 — Digestao Seletiva: Vocé pode digerir apensa alguns tipos de sangue. Vocé pode escolher se pode beber apenas sangue
gelado (de cadaver), sangue com sabor de medo (encontrado apenas em momentos de horror), sangue com sabor de prazer
ou talvez apenas certo tipos sanguineos (A+, O, etc.). Este Defeito ndo pode ser atribuido a personagens Ventrue, porque
eles ja sofrem de algo semelhante. Este Defeito aumenta em 10 minutos o tempo das cacadas para se alimentar no decorrer
dos LIVES.

2 — Dormindo com o Inimigo: Vocé tem algum tipo de contato intimo com um Membro de uma seita ou cla inimigo. Vocé
pode ter um amor, uma crianga, um amigo ou um contato trabalhando do outro lado da cerca, mas que ndo respeita as
regras e retém um relacionamento amigavel (ou mais do que amigavel) com seu suposto inimigo. Seus lagos proximos a
alguém do outro lado seriam considerados como traicao por seus superiores dentro do Camarilla, e se vocé for descoberto a
penalidade sera certamente morte

2 — Estereotipo: Vocé cumpre rigorosamente com as lendas dos vampiros que leu e ouviu. Vocé usa uma capa, fala com
sotaque estranho e age como nos filmes. Tal comportamento é embaragoso ao extremo para 0os outros Membros, que
condenam ou zombam de vocé (aumento de duas caracteristicas na dificuldade de qualquer teste social com membros que
ndo partilham dos mesmos habitos). Vocé também é uma presa facil aos cacadores e corre riscos de quebrar a Mascara
andando nas ruas.*
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2 — Fedor [Gangrel]: Mesmo para uma sociedade cética do banho, vocé fede. Ninguém esta de bom grado a favor do
vento de vocé e mesmo os Nosferatu acham vocé revoltante. Vocé ganha uma penalidade de duas caracteristicas em testes
sociais ou para se esconder, a menos que vocé esteja parado a alguns metros do seu alvo. Além disso, qualquer um dentro
de dez metros deve reflexivamente fazer um desafio estatico fisico contra seis caracteristicas (ou 8 para individuos com um
alto senso de cheiro). Aqueles que falharem sofrem uma penalidade de uma caracteristica em todos os desafios, devido a
nausea esmagadora, os individuos sofrem dessa penalidade até se retirarem de sua presenca.

2 — Fobia: Algum objeto, circunstancia ou criatura enche vocé de medo. Este pavor vai além do nivel normal das fobias:
sua Besta vampirica instintivamente se manifesta, tratando a razdo de seu medo como uma ameaca. Quando confrontado
com o objeto de seu medo, vocé precisa passar em um Desafio de Coragem com a dificuldade de 3 caracteristicas (mais se
o Narrador decidir que as circunstancias sao particularmente severas). Se vocé falhar, devera sofrer as penalidades normais
de um Rétschreck.

2 — Fraqueza de CIa: Mesmo que ndo tenha se tornado um membro integral do cla do seu senhor e ndo possa usufruir da
reducdo no custo das respectivas disciplinas, vocé ainda sofre da fraqueza natural do cld. E mais, alguns Caitiff
simplesmente reproduzem uma fraqueza de cl& espontaneamente, sem nenhuma relagcdo com a ancestralidade. Apesar de
ajudar um vampiro a fingir que pertence a um determinado cla, este defeito pode ser fatal caso o portador ndo saiba do que
se trata ou desconheca 0 que outros vampiros possam pensar a respeito. (No territério da notéria fraqueza do cla Lasombra
— pode—se ver obrigado a responder perguntas desagradaveis). Esse defeito sé pode ser adquirido por Caitiff.

2 — Infestacéo Parasitaria [Nosferatu]: Outras criaturas vivem sobre ou dentro de vocé. Seres ex6ticos que se alimentam
de sangue — larvas, mosquitos, pulgas, piolhos, sanguessugas e inominaveis esporos de fungos — consideram as rugas,
dobras e camadas escabrosas de sua pele deliciosas. Sua carne se movimenta e se contorce continuamente, e coisas vivam
se enterram dentro de vocé, possivelmente até fazendo ninhos nas cavidades de seu corpo. Apesar de todos os seus
engenhosos métodos para desencoraja—los, essa horda repulsiva ndo se dispersa. Vocé ndo pode comandar esses vermes de
nenhuma maneira; na verdade, os piores deles o desafiam, pois estdo fortificados e corrompidos gracas a seu sangue
imundo. Todo dia, quando vocé acordar, faga trés Testes Simples — cada perda ou empate indica um Ponto de Sangue que
vocé perde para 0s parasitas intoxicados pelo sangue que moram dentro e sobre vocé. Alem disso, a coceira constante o
deixa nervoso, fazendo com que sofra uma penalidade de uma Caracteristica durante Desafios de Autocontrole/Instinto.
Interprete a constante coceira que 0s parasitas provocam; use também um craché para indicar a observadores que sua pele
literalmente formiga.

2 — Inimizade Familiar [Ravnos]: Esse defeito tem o mesmo efeito de “Inimizade de Cla” exceto pelo fato do jogador ter
que escolher uma das familias ciganas ou indiana Jati Ravnos. S6 porque eles sdo em menor grupo ndo significa que sdo
menos letais. VVocé ndo pode ter inimizade com a Familia Tsurara, Lupine ou as familias dos Ravnos.

2 — Inimigo Wuhzo [Ravnos]: Vocé chamou a atengdo de um dos Wuhzo, o inimigo é muito perigoso ele desejara sempre
seu fim. Embora ele ndo confronte—0 diretamente, ele trabalhard para frustrar seus planos sempre que possivel. A
destruicdo de lagos familiares ou influenciando os outros vampiros contra vocé a espera de uma noite, quando vocé ja nao
for mais capaz de se defender contra ele.

2 — Lingua Bifurcada [Setita]: Sua lingua é bifurcada e chicoteante, como de uma cobra. Vocé fala com um sibilar
caracteristico prolongando a pronuncia da letra “S”: asssssim, Sssssetita. Esta lingua ndo causa dano agravado e nem suga
sangue.

2 — Lunatico: As fases da lua afetam seu comportamento, fazendo—o imprevisivel e selvagem. Sob a lua crescente,
minguante ou meia—lua, vocé sofre a penalidade de uma Caracteristica em seus testes de Autocontrole/Instinto; sob a lua
cheia, esta penalidade sobe para duas Caracteristicas.

2 — Marca do Amaldigoado: Vocé irradia um mal palpavel. O clero e mortais com Fé Verdadeira sabem, instintivamente,
que vocé é uma criature sobrenatural da escuriddo e reagem de acordo. Além disso, vocé sofre dos efeitos de Fé Verdadeira
enguanto estiver em solo sagrado ou outros locais de adoracéo.

2 — Mordida Entorpecida: Por alguma raz8o, suas presas nunca se desenvolveram completamente — ou nunca chegaram a
se manifestar. Ao alimentar—se vocé precisa encontrar algum outro método de fazer com que o sangue escoe. Se nao
conseguir, vocé precisa vencer um Desafio Fisico (além de qualquer desafio necessario para segurar sua vitima) a fim de
fazer com que sua mordida penetre corretamente. Varios Caitiff vampiros de geragdo alta manifestam este Defeito.

2 — Olhos Incandescentes: Seus olhos brilham no escuro, ndo meramente refletindo a luz como olhos de gato, mas
realmente produzindo luz. Essa radiacdo o cega parcialmente e, no escuro, dificulta sua ocultagdo. Além disso, sua mera
presenca em publico € uma ameaca a Mascara. Apenas 6culos realmente escuros e grandes conseguem esconder essa
iluminagdo — 6culos escuros normais e lentes de contato ndo funcionam. Vocé recebe a Caracteristica Social Negativa
Bestial e a Caracteristica Mental Negativa Distraido, e nenhuma delas pode ser recomprada com Caracteristicas de
Experiéncia. Entretanto, vocé também recebe a Caracteristica Social Intimidador de graca. E recomendado que vocé utilize
um cracha que indique sua deformidade incomum.

2 — Obcecado pela Caga [Gangrel]: Na conversa, vocé ndo pode deixar tudo fraseado vocé fala em termos de caca. VVocé
ndo falara de rivais e inimigos, vocé falara de presas. Vocé ndo fala das nacdes e dos circulos sociais, vocé fala de
territérios e bandos. Esta falha pode ser considerada como uma peculiaridade no inicio, mas ela rapidamente se torna
irritante. VVocé esta obcecado com a caca ao ponto de interferir em suas interacdes sociais. VVocé pode expressar as suas
conversas em termos de caga, ou vocé pode agir como um animal de caca. Obviamente vocé sofre uma penalidade de duas
caracteristicas em" interagdes sociais em um ambiente educado como um Elysium. O critério é do Narrador, vocé pode
sofrer outras san¢des em algumas situacées sociais.
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2 — Predador Obvio [Brujah]: Sua face ou seu temperamento permite que as pessoas saibam gue vocé ndo tem nada de
bom reservado para elas. Os mortais reagem mal diante de pessoas que tém um ar tdo obviamente ameacador, e por isso
vocé perde os empates em todos os Desafios Sociais contra humanos. Esse Defeito ndo impde penalidades nos Desafios
relacionados & Intimidacao. E recomendado que vocé utilize um crachéa descrevendo esse aspecto do seu personagem.

2 — Presas Permanentes: Suas presas ndo se retraem, tornando impossivel que vocé esconda sua natureza verdadeira.
Embora alguns mortais pensem que vocé tenha precisado cortar seus outros dentes ou que esteja usando préteses, mais
cedo ou mais tarde vocé ira se deparar com alguém que sabe quem vocé realmente €. Vocé é uma ameaga constante a
Mascara e alguns Membros podem querer assegurar—se de que vocé nunca cometa infragcdes. VVocé recebe a Caracteristica
Social Negativa Bestial, que ndo pode ser recomprada com Caracteristicas de Experiéncia. Nosferatu e outras linhagens
deformadas ndo podem adquirir esse Defeito.

2 — Presenca Sinistra: Vocé irradia um ar sobrenatural que deixam nervosos e apreensivos todos ao seu redor. Vocé sofre
uma penalidade de duas Caracteristicas em todos os Desafios Sociais com mortais. Além disso, sua aparéncia incomum é
evidente a qualquer um que interagir com vocé. Vocé devera exibir um cracha que indique que vocé tem a Presenga
Sinistra.

2 — Sangue Bom [Assamita]: De alguma forma a sua vitae ndo é adequada para os efeitos toxicos da disciplina Quietus.
Por isso exige muito mais esfor¢o para transformar seu sangue em venenos e outras substancias ofensivas. Todos 0s custos
de sangue para poderes adequados de Quietus sdo duplicados ou os seus efeitos sdo reduzidos para metade.

2 — Sede de Inocéncia: A visdo da inocéncia — de qualquer tipo — incita em vocé uma enorme sede de sangue. Teste seu
Autocontrole/Instinto; se fracassar, 0 personagem entrara em frenesi e atacara o alvo de sua sede.

2 — Semblante da Morte [Giovanni]: Vocé ostenta a marca da morte em seu rosto e palidez, revelando a verdade de seu
estado morto—vivo para que todos possam ver. Vocé ndo pode imitar a "onda de vida" que outros Cainitas podem
evidenciar, e seu semblante cadaver faz vocé ter uma penalidade de uma caracteristica em todos os testes sociais exceto
testes de intimidacéo.

2 — Senhor das Moscas: Os precursores da decadéncia zunem a seu redor onde quer que vocé va. A presenga constante
desses insetos torna muito dificil o seu relacionamento com pessoas e quase impossibilita suas tentativas de andar
furtivamente ou esconder-se com eficiéncia. O zunido das moscas inevitavelmente o denunciard — vocé possui uma
Caracteristica a menos em qualquer Desafio Social ou baseado em Furtividade. E recomendado que vocé utilize um cracha
descrevendo esse aspecto do seu personagem.

2 — Senhor Diabdlico: O seu senhor esta envolvido em atos que poderiam causar uma grande polémica na Camarilla. Ele
pode estar colocando a Mascara em risco, ou cacando os ancides da cidade para beber seu sangue. E certo que as
autoridades vampiricas venham Ihe procurar para interrogar sobre o paradeiro do seu senhor, e eles podem néo acreditar em
voceé se lhes disser que ndo sabe.

2 — Senhores Rivais: N&o apenas 1, mas 2 vampiros queriam presentea—lo com o abrago. Um deles foi bem sucedido, o
outro fracassou — e nao esta feliz com o seu fracasso. Vocé, seu senhor ou ambos, tornaram-se alvo da ira do vampiro
frustrado Em qualquer dos casos, seu perseguidor recebe um bonus de 2 caracteristicas em qualquer teste quando estiver na
sua presenca. Além disso, ele pode muito bem estar trabalhando para manchar o seu nome ou mesmo destrui—lo.

2 — Suscetibilidade a Magia: Vocé é suscetivel aos rituais magicos dos Tremere, bem como a feitigcos de magos de outras
crengas e ordens. VVocé recebe uma penalidade de duas Caracteristicas em Desafios para resistir aos efeitos de magicas
sobre vocé, que sofrerd os efeitos de todas as magicas duas vezes mais do que o normal.

2 — Supersticioso [Gangrel]: O personagem possui uma idéia errénea do que ele é. Na falta de um senhor, ele se torna o
que ele acredita que é. A forma mais comum pela qual este defeito se apresenta é a “hollywoodinizagdo” das caracteristicas
do Cainita, porque este acredita que seus poderes e limites sejam aqueles que ele viu num dos muitos filmes de vampiro.
Uma manifestagdo mais grave desse defeito (que pode vir a valer mais pontos) é um Gangrel que acredita ser um Lupino
(Garou/Lobisomem).

2 — Unido ao Sangue: Vocé tem um lago de sangue com outro vampiro. Seu amo ndo precisa, necessariamente, tratd—lo
mal, mas o fato é que vocé ndo é dono de sua vontade. A consciéncia disso o corréi por dentro mesmo enguanto vocé
venera seu mestre vampirico. Esse Defeito s6 pode ser escolhido com a permissdo expressa do Narrador e, se aplicavel, do
jogador cujo personagem vocé esta ligado.

2 — Vinganca:*VVocé quer se vingar de algo vindo de seus dias mortais ou de algum grupo de individuos apés isto. Vocé
planeja sua vinganga constantemente e, se a oportunidade de agir se apresentar, vocé deve gastar um ponto de Forca de
Vontade se desejar tomar alguma outra acdo pelo restante da cena.

2 — Vingativo: Alguma parte de sua personalidade é fragmentada o que o torna extremamente vingativo, ninguém lhe
insultara ou machucara sem receber na mesma moeda.

2 — Visdo Agonizante: Tudo Ihe parece podre e deteriorado. O mundo se manifesta como um cadaver; os mortais parecem
estar doentes ou esqueléticos, as construgOes parecem decrépitas e seus companheiros Membros assemelham-se a
cadaveres ambulantes deteriorados. Além disso, vocé encontra dificuldade em se relacionar com as pessoas. VVocé recebe a
Caracteristica Social Negativa Insensivel e a Caracteristica Mental Negativa Distraido, que ndo podem ser recompradas
com Caracteristicas de Experiéncia. Por outro lado, vocé recebe duas Caracteristicas a mais em Desafios Sociais baseados
apenas na aparéncia fisica (onde o seu oponente aposte a Caracteristica Deslumbrante ou Atraente, por exemplo).

2 — Visao Tenebrosa Incontrolavel [Lasombra]: A luz e as trevas foram invertidas de modo permanente para vocé. Um
lugar escuro como breu Ihe parece absolutamente claro e iluminado, enquanto qualquer fonte de luz superior a uma
lampada comum cria uma area de escuridao total. As penalidades relativas a escuriddo parcial sdo aplicadas em conducdes

43



- 3 LT AR AR
P

de iluminagdo precaria, e vice—versa. Esse Defeito ndo permite sobrepujar as trevas geradas por Tenebrosidade, que
brilhardo como luz branca e pura, ofuscando quaisquer detalhes.

2 — Vulnerabilidade a Prata: Para vocé a prata é tdo dolorosa e mortal quanto os raios do sol. Vocé recebe danos
agravados de qualquer arma de prata (projéteis, facas, etc.) e 0 mero contato com objetos de prata 0 incomodam. Por isso,
vocé é tratado como se possuisse uma Caracteristica a menos em todos os Desafios enquanto estiver em contato com prata.
2 ou 4 — Escarificado [Tzimisce]: Como um Defeito de 2 pontos, vocé sofre da Caracteristica Social negativa:
Escarificado x2 que deve ser aberta e notoriamente apresentada, num distintivo ou decalque. Como um Defeito de 3 pontos,
suas Caracteristicas Sociais nunca podem exceder cinco Caracteristicas, e como um Defeito de 4 pontos, vocé sofre as
negativas dos niveis menores, bem como sofre da penalidade de uma Caracteristica para todas Disputas Fisicas.

2 ou 4 — Estigmata [Malkavian]: Vocé sangra constantemente de ferimentos fantasmas; apesar de sua pele ficar intacta,
vocé sangra. O sangramento é fraco, mas constante, custando a vocé um Ponto de Sangue extra por noite (contado logo
antes do amanhecer). Por duas Caracteristicas vocé sangra de locais visiveis (como das palmas das méos, um lugar comum
em estigmatas), fazendo com que sofra uma penalidade de uma Caracteristica em todos os Desafios Sociais, apesar de
alguns vampiros levarem mais a sério sua reputacdo como vidente. A versdo de quatro Caracteristicas deste Defeito
significa que vocé sangra das orbitas de seus olhos; isso obviamente faz com que seja quase impossivel transitar entre 0s
seres humanos normais sem ser notado e é incomodo para os outros cainitas (e penalidade nos Desafios Sociais € de duas
Caracteristicas). Além disso, o sangramento constante interfere com sua visdo, fazendo com que sofra uma Caracteristica
de penalidade em Desafios relacionados a percepcdo visual. E recomendado que vocé utilize um cracha que indique sua
deformidade incomum.

2; 4 ou 6 — Forma Animal Extinta [Gangrel]: Devido a algum laco espiritual ou aos anos que passou em torpor vocé
consegue se transformar em uma forma animal que agora é extinta. Vocé ainda pode ofuscar essa forma, porem ela nédo se
escondera de possiveis fotos e videos, com 2 pontos vocé tem uma forma de voo extinta, com 4 pontos vocé tem a forma de
luta extinta e com 6 pontos ambas séo extintas. Sua forma animal ndo podera passar o tamanho estabelecido pelo poder de
metamorfose, portanto vocé pode ter a capacidade de se transformar em um dinossauro, porem seu tamanho sera
diminuido. (Necessaria aprovagdo da coordenagio para PC’s)

3 — Alergia: VVocé é alérgico a alguma substancia, de uma forma ndo muito diferente das alergias mortais. Contudo, vocé
nado espirra ou fica com urticaria. A sua reacdo € ficar incapacitado. Se a substancia estava no sangue que bebeu, a reacéo
sera muito forte, embora baste um toque para perturbar o seu organismo. Se a substancia estava no sangue, voceé ficara com
cinco caracteristicas a menos em todos 0s seus testes durante 10 minutos. Se apenas a tocou, a penalidade sera de duas
caracteristicas.

3 — Assombrado: Um fantasma malicioso, possivelmente uma de suas vitimas, decidiu atormentar vocé da tumba. Embora
isto normalmente se limite a gemidos fantasmagoricos, manifestacdes tétricas e empurrfes ocasionais, o fantasma daré o
melhor de si para tornar sua vida um inferno. O Narrador devera interpretar o espirito e seguir vocé, fazendo certo que
valeu a pena receber os pontos por este Defeito.

3 — Bloodrot [Giovanni]: Vocé esta sendo afligido com uma forma insidiosa de decadéncia que escurece a pele e as veias
com o mofo enquanto lentamente devora sua carne ndo—viva. Vocé ndo pode ter quaisquer tracos de aparéncia relacionados
e vocé sofre trés niveis de dano letal ndo absorvivel ao levantar cada noite ao anoitecer. Apesar de sua doenga ndo ser
contagiosa, o seu rosto mofado faz outros Cainitas ficarem desconfortaveis e dd—lhe dois tragos negativos sociais: chocante
€ repugnante.

3 — Crianca: Voceé foi Abracado quando era uma crianga entre 5 e 10 anos de idade. Sua idade Ihe causa certos transtornos:
vocé ndo pode normalmente possuir mais de seis Caracteristicas Fisicas e sofre uma penalidade de duas Caracteristicas em
Desafios envolvendo sua autoridade perante adultos. Uma vez que vocé nunca envelhecera e nem crescerd, este Defeito
provavelmente ird acempanha—lo pelo restante de sua existéncia. Vocé, além disso, deve comprar simultaneamente o
Defeito Estatura Baixa (ganhando os pontos respectivos pelo mesmo).

3 — Cura Demorada: Seu sangue ndo é tao eficiente quando o assunto é curar seus ferimentos ou talvez vocé nunca tenha
realmente aprendido a maneira correta de desviar seu sangue para se regenerar. Restaurar um nivel de dano custa—lhe dois
Pontos de Sangue e vocé apenas pode regenerar um nivel de dano agravado por semana (embora o sangue ainda possa ser
armazenado para curar este tipo de ferimentos).

3 — Deformidade: Uma deformidade fisica de algum tipo ndo somente marca a sua aparéncia, mas também torna as
atividades fisicas mais dificeis para vocé. VVocé possui a penalidade de uma Caracteristica em todos os seus Desafios
Fisicos e a penalidade de duas Caracteristicas em seus Desafios Sociais. Vocé precisa combinar com o Narrador a natureza
de sua deformidade (corcunda, perna de pau, braco mal formado).

3 — Distracéo: Este Defeito ndo pode ser usado em conjunto com a Qualidade Concentracdo. Embora vocé ndo esqueca
coisas como Habilidades, vocé esquece nomes, enderecos e compromissos. Em situagdes de estresse, para lembrar qualquer
coisa a mais que o seu proprio nome, telefone e a localizagdo do seu reflgio, vocé precisa ser bem-sucedido em um
Desafio Mental Estatico (o Narrador determina a dificuldade) ou, em dltimo caso, gastar um ponto de Forca de Vontade.

3 — Falso Terceiro Olho [Tremere]: Por razfes desconhecidas por vocé e seu senhor, seu Abrago deixou vocé com a
marcé de um terceiro olho em sua testa. Esta lembranca da diablerie de Tremere sobre Saulot Ihe rende tanto uma vergonha
aos outros membros de seu Cla quanto uma imagem de desconfianca para todos, exceto aqueles que o conhecam. O
"Terceiro Olho" nao abre nem funciona. A menos que vocé o esconda sob um capuz, ou entre os cabelos, o estigma € ébvio
a todos que o veem. Em todo Teste Social com um Membro suficientemente velho para recordar dos Salubris vocé devera
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apostar duas caracteristicas extras. Tentar passar—se por Salubri ndo é aconselhavel. Em adicdo a isso, Membros com
suficiente conhecimento do Saba, podem confundi—lo com um Salubri Antitribu.

3 — Ferimento Permanente: Antes de vocé ser Abragado, vocé sofreu algum tipo de ferimento que sua transformacéo
falhou em regenerar. Como resultado, toda noite vocé sofre desta mesma aflicdo. VVocé acorda toda noite com quatro Niveis
de Vitalidade de dano letal (além de outros danos que vocé tenha recebido), embora isso possa ser curado normalmente.

3 — Fraqueza Revenante [Tzimisce]: Como dito acima, vocé sofre da fraqueza de seu cla bem como da limitacdo de sua
familia Revenante. Vocé deveria trabalhar com seu Narrador se decidir manifestar uma limitacdo de uma linhagem
Revenante perdida ou destruida.

3 — Gosto pela Morte [Gangrel]: Vocé se recusa a consumir sangue que ndo vem de uma morte que Vocé ou o seu bando
tenha feito diretamente. VVocé nao pode ter comida trazida para vocé e vocé ndo pode se alimentar a partir de um drogado,
dormindo, bébado ou desamparado. VVocé adquire sustento tanto do ato de perseguicdo e assassinato como do gosto do
terror que tem no vitae da presa. Isso significa que vocé precisa além de cagar, matar a sua vitima. \VVocé prefere tomar seu
sangue como um cacgador por perseguir e matar a presa adequada. VVocé ndo vai beber de presas incapacitadas ou se
permitir ser alimentado como um céo de estimagdo. Se vocé tiver fome e ndo tiver a capacidade de cacar, testes frequentes
de frenesi poderdo ser aplicados.

3 — Incapacidade de Atravessar Agua Corrente: Como nos contos populares antigos, vocé acredita que é incapaz de
atravessar agua corrente e, assim, previne—se de fazer isso. Vocé precisa estar a pelo menos 15 metros acima da dgua para
poder cruza—la. Agua corrente é considerada qualquer corpo de agua com pelo menos 60 centimetros de largura e que n&o
esteja completamente estagnada e fechada (assim, linhas de esgoto sob a cidade ndo contam).

3 — Infeccioso [Malkavian]: Sua mordida transmite a loucura de seu cla. Toda vez que vocé se alimenta de um mortal, o
poder do Beijo o mantém imdvel como de habito. Porém, o mortal ganha uma perturbacéo temporaria para cada trés Pontos
de Sangue que vocé tira dele; essa loucura dura aproximadamente uma semana. Os Malkavian com esse Defeito geralmente
sao aqueles sobre os quais vocé ouve falar que atacam em hospicios; € o local mais seguro para eles se alimentarem.

3 — Inquebravel [Assamita]: Por alguma razdo desconhecida, a maldicdo Tremere atingiu seu personagem com mais forca
do que os demais Assamitas. Isso ndo fazia diferenca quando todos foram afetados. Porém, quando ur—Shulgi realizou a
Quebra, o grande poder do ritual ndo o livrou totalmente do problema. Seu personagem agora sofre da mesma sede pela
vitae cainita de sua casta, mas a substancia consumida ainda € venenosa para um vampiro com este defeito. Por isso, sofre—
se um nivel de dano letal para cada Caracteristica de Sangue da vitae ndo—Assamita ingerida, apesar de essa Caracteristica
entrar em seus Pontos de Sangue depois que o dano é causado. Seu personagem ndo pode usar Fortitude ou outras
habilidades sobrenaturais para reduzir esse dano.

3 — Ligado ao Conselho [Tremere]: Seja por causa de um regente altamente suspeito, uma Faux Pas no passado ou uma
missiva superiora, seu personagem foi lagado ao Conselho — uma condicéo que ele ndo tem escapado. 1sso ndo impede seu
personagem de ter motivos e metas pessoais, mas o0 amor ao cld Tremere sempre vem primeiro. Vocé deve gastar uma
Caracteristica de Forca de Vontade para ir contra a politica Tremere; violar o juramento, para seu personagem, €é
literalmente tdo dificil quanto para um vassalo de lago de sangue tentar trair seu regente. Quando o conselho ou seu
representante devidamente apontado (leia—se: qualquer um superior a vocé na Pirdmide) diz, "Pule", vocé pula, entdo
espera para saber qudo alto antes de cair. Se de algum modo vocé arranjar para sair desse problema, seja participando de
uma Vaulderie, aceitando outro Lago de Sangue ou usando o ritual Abandono dos GrilhGes, vocé pode ser ver marcado
para a destruicdo se alguém descobrir. Se o Lagco de Sangue ndo foi o bastante para manté—lo na linha, e ele fez o bastante
para merecer isso, entéo a destruigdo € o Unico meio para ter certeza que ele ndo sera um problema mais tarde. O Narrador
pode e deve usar todos os recursos Tremere disponiveis tanto para checar a lealdade do personagem quanto para caca—lo
como o renegado que ele é se ele falhar em entrar nos eixos. Este Defeito mantém todas as ramificacdes sociais listadas
previamente — suas agdes serdo altamente constrangidas, vocé pode ser incumbido em situacBes desagradaveis contra sua
vontade, e vocé estara num mundo de dor se voce tentar livrar—se do Lago.

3 — Manco: Mais que simplesmente ter um membro inapto, como denotado na Caracteristica Fisica Negativa Aleijado,
vocé recebeu muito dano em suas pernas. Vocé pode apenas tomar um passo em cada acdo ao invés dos trés usuais, nao
pode correr e deve obrigatoriamente comprar a Caracteristica Negativa Aleijado (ganhando os pontos correspondentes).
Vocé precisa interpretar esse Defeito através de uma bengala, par de muletas ou dificuldade grande para caminhar.

3 — Marhime [Ravnos]: Algo aconteceu em seu passado que gravemente perturbou ou deixou furiosa algumas das familias
ciganas. Eles'ndo vao procurd—lo ativamente para lhe causar problemas, mas se vocé comegar a sentir ventos préximos a
cidade pode ser melhor para vocé sair até que eles passem. Qualquer Ravnos com Lore Ciganos (nivel necessario escolhido
pelo narrador) pode dizer que vocé tem esse defeito e deve agir de acordo dependendo da familia que vocé enfureceu.

3 — Monstruoso: Algo em voceé se tornou completamente monstruoso durante o seu Abrago. Seu maneirismo é deturpado,
assemelhando—se ao de sua Besta. Vocé ndo pode iniciar Desafios Sociais, exceto aqueles relacionados a intimidacéo,
enquanto sua forma verdadeira estiver aparente. Vocé também ndo pode comprar Caracteristicas Sociais relacionadas a
aparéncia. Nosferatu e outras linhagens deformadas ndo podem adquirir esse Defeito.

3 — Mordida Infecciosa: Devido a enzimas, uma doenca ou algum fator mistico desconhecido, vocé ndo pode curar sua
mordida apenas por lamber o ferimento. Além disso, mortais realmente podem ser infectados com uma doenca séria se
voceé se alimentar eles — se vocé perder um Teste Simples apds deixar um mortal vivo, mas mordido, o mortal contrai uma
doenca séria.

3 — Necrdfilo [Nosferatu]: N&o, vocé ndo faz sexo com os mortos, mas vocé certamente adora sua companhia. Vocé é
obcecado por caddveres e os “convida” para visitar seus dominios. Seu refigio é detestavelmente decorado com membros
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mutilados e cortados de todos os tipos. VVocé fala com seus amigos mortos, danca com eles, transforma—os em obras de arte
e diverte—os com frequéncia. Alguns vampiros de temperamento particularmente refinado precisam ser bem-sucedidos
num Desafio de Coragem contra 4 Caracteristicas para entrar na camara onde vocé deixa seus hdspedes e seus
“equipamentos”. Os Toreador ficam loucos; os Toreador Antitribu aplaudem. Por alguma razédo, este Defeito é bastante
popular entre Caras de Couro.

3 — Ninhada Inimiga [Nosferatu]: Uma ninhada de seus companheiros Nosferatu tem uma incessante vendeta contra
vocé. Vocé pode correr deles, mas ndo pode se esconder. Se vocé permanecer na mesma cidade, eles reunirdo todos 0s
recursos que puderem para fazer de sua existéncia um inferno na terra. Viajar pelos esgotos locais € um pesadelo. Se vocé
fugir, eles utilizardo sua influéncia e contatos para pedir favores na préxima cidade em que vocé mostrar sua cara feia. O
Narrador pode permitir que vocé pague os pontos para eliminar este Defeito, mas somente ap6s vocé completar uma
historia que resolva e supere esse estigma social. Essa é uma variacdo especializada do Defeito Cacado. Consulte seu
Narrador antes de adota—lo, e trabalhe com ele para determinar por que vocé é cagado.

3 — Objetivo Condutor: Vocé tem um objetivo pessoal, que as vezes o compele e o conduz por caminhos surpreendentes.
O objetivo é sempre ilimitado em profundidade e vocé nunca conseguiré alcangd—lo verdadeiramente. Pode ser algo como
erradicar o Sab, ou atingir a Golconda. Como vocé precisa se esforcar toda a cronica para levar seu objetivo a cabo
(embora possa evita—lo durante periodos curtos mediante o dispéndio de Forca de VVontade), isto ira coloca—lo em apuros
ou poderé prejudicar outras a¢Ges. Escolha com cuidado o seu objetivo condutor, porque ele orientard tudo o que seu
personagem fizer. VVocé nédo pode possuir esse Defeito em conjunto com a Qualidade Propésito Maior.

3 — Odio: Vocé nutre um 6dio irracional por uma determinada coisa. Este 6dio é absoluto e incontrolavel. Vocé pode odiar
uma espécie de animal, classe de pessoa, cor, situacdo — qualquer coisa. VVocé precisa fazer um teste de frenesi sempre que
se defrontar com o objetivo do seu 6dio. VVocé persegue constantemente as oportunidades de ferir o objeto odiado ou de
obter poder sobre ele. Repare que alguns édios podem ser triviais demais para serem refletidas aqui — por exemplo, odiar
lengos de papel exercera pouco efeito na maioria das cronicas. O Narrador deverd ser o arbitro final quanto ao que vocé
pode ou ndo ter ddio.

3 — Péria [Toreador]: Vocé cortou completamente os lagos com o cla Toreador. Vocé ndo participa mais de seus “jogos”
tolos por poder e influéncia. Por isso, vocé ndo pode aumentar seu prestigio de cld, sendo visto como um anarquista. Por
outro lado, os anarquistas também ndo o aceitam em seu meio por algo que vocé fez no passado. Ndo ha lugar para vocé no
mundo dos amaldigoados.

3 — Preguicoso: Vocé é simplesmente preguicoso, e evita qualquer coisa que exija esforco de sua parte. Vocé prefere
deixar os outros fazerem o trabalho duro, e fica vagabundeando. No caso de qualquer acdo que exija preparagéo, existe uma
grande chance de vocé ndo estar adequadamente preparado. VVocé é tratado como se possuisse uma Caracteristica a menos
em qualquer acdo esponténea (incluindo combate, a menos que ela faga parte de uma ofensiva planejada).

3 — Protegido: Vocé é devotado a protecdo de um mortal. Vocé pode descrever seu protegido, embora seja o Narrador
quem o criara de fato. Este personagem pode ser um amigo ou um parente de seus dias pré—Abraco, ou simplesmente um
mortal que vocé admira e considera importante. Os protegidos tém uma tendéncia de serem envolvidos na acdo das
histérias, funcionando frequentemente como alvos dos inimigos do personagem.

3 — Reflexo da Morte [Lasombra]: O personagem gera um reflexo normalmente, o que anularia a fraqueza do cld — se ndo
fosse seu reflexo sempre mostrar o estado de decomposi¢cdo em que estaria se estivesse morto. Qualquer Lasombra com
mais de algumas décadas de idade gera o reflexo de um esqueleto avancado. Os vampiros mais jovens aparecem como
cadaveres podres. E recomendado.que vocé utilize um craché& que indique sua deformidade incomum.

3 — Repulsa a Cruzes: Vocé pode possuir alguma culpa religiosa residual ou talvez leve as lendas vampiricas a sério
demais. Seja qual for o caso, a visdo de uma cruz Ihe causa panico e vocé foge a menos que gaste um ponto de Forca de
Vontade (caso em quesvocé pode resistir pelo restante da cena). Se vocé for atingido por uma cruz sobre sua pele nua, vocé
recebe um nivel de dano agravado por cada golpe e ndo pode reduzir este dano através de Fortitude (este Defeito se refere
ao simbolo religioso real, ndo a candelabros ou pedagos de pau cruzados e artificios similares).

3 — Traidor Duplo [Tremere]: Em algum ponto no passado, seu personagem participou de Vaulderie. Ele pode ter tentado
se juntar ao Saba legitimamente, ou talvez ele ndo conhecesse algo melhor ou foi obrigado. A despeito disso, ele agora traz
a marca do Traidor. Desde entdo ele tem sido redimido e aceito de volta nas fileiras do cl&, mas a marca o assombrara
sempre. Comonormal com a marca, todo Tremere pode dizer que seu personagem traiu o cld uma vez. Aqueles que sabem
do seu passado o tratardo com desprezo; vocé tem duas Caracteristicas a menos em todos os Desafios Sociais com outros
Tremere, desde que eles sejam leais ao cld. Os Tremere que ndo sabem das circunstancias provavelmente assumirdo que
seu personagem é um traidor Saba, e pode tentar captura—lo ou destrui-lo, ou no minimo tentar informar a piramide de seu
paradeiro. Se vocé falhar em seus relatérios ou tenha um comportamento relapso, pode esperar para ser cagado justo como
os Tremere fazem com outras ameagas. Porém, por vocé ser um expatriado do Saba, vocé ndo sabe o bastante dos sinais e
cadigos atuais para passar—se como um membro. Em breve, vocé vacilara, e vocé pagara por isso sempre.

3 — Um Brago S6: Vocé tem um braco so — escolha qual, ou determine aleatoriamente durante a criacdo do personagem.
Isto aconteceu antes do Abraco. Assume-se que vocé se acostumou a usar a mdo que lhe resta, de modo que néo sofre
nenhtima penalidade por ndo ter uma das méos. Contudo, vocé sofre uma penalidade de duas Caracteristicas em Desafios
onde as duas maos seriam normalmente necessarias. Além disso, vocé ndo pode utilizar nenhum equipamento feito para ser
utilizado com as duas méos (como alguma arma de fogo). E 6bvio que um personagem néo pode combinar este Defeito
com a Qualidade Ambidestro. .
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3 — Vontade Fraca: Os poderes de alterar a mente como a Dominagdo ou mesmo simples ameagas podem derrota—lo
facilmente. Vocé ndo testa contra usos de Dominacao sobre vocé (embora a Dominagéo de cainitas de Geragdo mais baixa
ainda ndo surta qualquer efeito). Vocé também sofre uma penalidade de duas Caracteristicas em todos os seus Desafios
Mentais e Sociais. Vocé ndo pode possuir mais que trés pontos de Forca de Vontade, independente de sua Geragdo, a
menos que vVocé supere este Defeito com o tempo.

3- Vitae Infértil: durante seu Abraco, algo deu errado, tornando seu sangue extremamente fraco. Todos que vocé tenta
abracar, morrem. Entretanto, seu sangue ainda pode ser usado no Vaulderie e para qualquer outra necessidade vampirica,
incluindo a criacéo de carnicais.

3 ou 5 — Viciado em Magia [Assamita]: Seja devido a uma forca de vontade fraca, a uma anormalidade residual dos seus
tempos como humano ou ao uso excessivo de componentes de rituais, como o Kalif, seu personagem ficou viciado nas
drogas alquimicas psicolégicas que alguns feiticeiros utilizam para concentrar a magia do sangue. Como algo além de um
mero vicio fisico ou psicoldgico, essa dependéncia chega a afetar o dominio de seus proprios poderes. Sua competéncia
para a Feiticaria Assamita depende da frequéncia com que seu personagem alimenta seu vicio. Se vocé adquiriu o Defeito
com 3 pontos para seu personagem, voceé tera de apostar duas Caracteristicas extras em todos os desafios relacionados a sua
magia do sangue quando seu personagem ndo estiver sob a influéncia da substincia escolhida. Com 5 pontos, seu
personagem nao sera capaz de usar nenhum dos poderes ou rituais da magia do sangue sem consumir sua droga favorita.
N&o se pode adquirir este Defeito sem possuir pelo menos um poder bésico de Feiticaria Assamita.

4 — Aperto dos Amaldicoados: Nao ha prazer em seu Abraco — apenas terror e dor. Quando vocé morde para se alimentar,
vocé ndo gera o0 Beijo e assim, suas vitimas gritam e se debatem. Este Defeito necessita de alguma forma de restringir sua
presa. A tortura que voceé inflige em suas vitimas pode ser considerada uma forma de sofrimento e podem ser contrérias a
pessoas com alta taxa de Humanidade.

4 — Animalismo Restrito [Gangrel]: Sua disciplina Animalismo é restrita a apenas um tipo de animal, que devera ser
decidido pelo narrador ou jogador, no inicio da cronica.

4 — Bode Expiatdrio [Gangrel]: Sempre que alguma coisa der errado, vocé é o primeiro suspeito. Culpa real é irrelevante,
voceé é o saco de pancadas local e todos sabem disso. VVocé nunca pode ganhar status, a menos que de alguma forma alterar
a sua reputacdo — o que sera uma facanha herculea. Mesmo se vocé mudar para outra cidade, a sua reputagdo manchada
segue Vocé.

4 — Cacado: Um mortal cacador perigoso e poderoso decidiu que sua existéncia é uma ameaca ao mundo e ird fazer de
tudo para elimina—lo. O mortal possui os contatos e talentos necessarios para fazer sua vida perigosa e desagradavel (e em
muito pouco tempo, se vocé ndo tomar cuidado). Seus amigos e outros associados podem também estar se arriscando se o
cacador decidir voltar sua atencéo para eles.

4 — Consumo Conspicuo: Os érgaos e tecidos mergulhados em sangue completam a sua dieta. VVocé acredita que precisa
consumir figado, rins, coragdo e outras partes do corpo para poder se sustentar. \Vocé precisa comprar a Qualidade Ingerir
Alimento para que possa consumir isto tudo. VVocé consegue apenas absorver Pontos de Sangue se comer estes 6rgdos.
Sangue bebido de outra forma é imediatamente vomitado. Esta fome necessitard da morte de suas vitimas e isto pode gerar
problemas interessantes quanto a manter a Mascara e a sua Humanidade. Além disso, este Defeito aumenta em 20 minutos
o0 tempo das cagadas para se alimentar no decorrer de um LIVE.

4 — Culpa Destruidora: Vocé simplesmente ndo consegue aceitar o fato de que precisa beber sangue para sobreviver.
Vocé sente uma culpa profunda toda vez que se alimenta. VVocé deve passar de um Desafio de Coragem toda e cada vez que
tentar se alimentar, ou ndo conseguira prosseguir com o ato. Isso significa que vocé raramente dispée de muito sangue em
seu sistema, 0 que o deixa vulneravel tanto a ataques como a um frenesi causado pela fome.

4 — Dependéncia do Solo Ancestral [Tzimisce]: Sua dependéncia no solo magicamente rico e doentio da Europa Oriental
é t4o severa que, até vacé estar em posse de dois punhados dela, sofrera uma penalidade de duas Caracteristicas em todas as
disputas.

4 — Inimigo de um CI&: Um cla@ em particular quer vé—lo morto. Vocé conseguiu ofender o cla como um todo e, agora,
todos os membros da linhagem querem ver sua cabeca em uma bandeja. Os efeitos desse Defeito podem variar desde
criticas e insultos publicos até atentados reais a sua existéncia. Além disso, vocé recebe uma penalidade de duas
Caracteristicas em todos os Desafios Sociais relativos aos membros do clad em questdo.

4 — Matricida/Patricida: Seu personagem matou e diablerizou seu préprio senhor, se descobrirem certamente ele vai pra
praia durante’o dia sem protetor solar. Ele se torna um alvo facil de chantagens e precisa estar sempre atendo a outros
Vampiros que estejam a procura de seu senhor. (E com certeza alguém estara a procura)

4 — Membro de Seita Sob Observacao: Vocé deu as costas para a sua organizacdo original e agora pertence a outra seita.
Vocé pode ser um vira casaca da Camarilla, um traidor do Saba ou um independente que jurou fidelidade a uma das
grandes seitas. Enquanto vocé possuir este Defeito, vocé é colocado sob suspeita dentro de sua nova organizacdo. Vocé
pode manter seu Status normalmente, mas os ancifes sempre colocardo um olhar suspeito sobre seus afazeres,
independente de sua lealdade (tratando vocé como se possuisse duas Caracteristicas de Status a menos do que realmente
possui). Aqueles com que vocé se associa também podem ser considerados maculados por voce.

4 — Mudo: Vocé ndo pode falar nada. Para se comunicar, vocé precisa escrever ou gesticular. Vocé ainda pode explicar
suas acOes ao Narrador, mas isto € o maximo que vocé pode falar durante o jogo. Sem Lingistica, vocé sera até mesmo
incapaz de usar a linguagem de sinais. Este Defeito pode ser dificil de interpretar. Portanto, escolha—o com cuidado.

4 — Nervos Amortecidos [Malkavian]: Seja por algum problema em vida ou resultado inesperado do Abraco, faltam
algumas conexdes no seu sistema nervoso. Vocé tem pouquissimo senso tatil, seja de prazer ou de dor. O prejuizo é 6bvio:
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um de seus sentidos esta seriamente prejudicado, o que pode impedi—lo de receber avisos importantes (uma lamina em suas
costas, por exemplo — ou dentro delas). Vocé possui uma penalidade de trés Caracteristicas em todos os Desafios
relacionados ao tato, e vocé pode precisar ser bem-sucedido nesse tipo de Desafio até mesmo para reparar no 6bvio; vocé
pode ndo notar que foi atingido por uma bala a menos que ela o derrube de uma vez. Porém, seus nervos mortos também o
protegem da dor, permitindo que vocé ignore seus ferimentos até que sua carne seja literalmente separada de seus 0ssos.
Vocé mantém seus niveis de Caracteristicas completos em todos os Desafios empatados enquanto estiver Machucado.
Quando Ferido, vocé ndo precisara apostar Caracteristicas adicionais, mas ainda perde automaticamente todos os empates.
4 — Portador de Doenca Contagiosa: Vocé sofre de uma doenca fatal e a espalha potencialmente para todas as pessoas
que bebem o seu sangue, por isso os mortais que se alimentarem do seu sangue irdo acabar morrendo em pouco tempo.
Embora isto tenha pouco efeito em Cainitas, isto requer que vocé gaste um Ponto de Sangue adicional toda noite em que
acorda para evitar sofrer os sintomas debilitantes. Além disso, os vampiros que se alimentarem de seu sangue precisam
fazer dois Testes Simples — se perderem ambos, 0s vampiros contrairdo a doenca também.

4 — Putrescéncia [Nosferatu]: Depois de receber o Abrago, seu corpo continuou a apodrecer. Os processos misticos que
inibem a decomposicdo natural da forma vampirica sdo menos eficazes em vocé. Como resultado, vocé nunca para de
apodrecer. Se vocé for abalado ou golpeado com violéncia, faga um Desafio Fisico contra 6 caracteristicas. Em caso de
empate, parte de seu rosto ou um de seus membros caird. Se for uma falha, um dos niveis de daho sera agravado; quando
este ferimento for curado, as partes do corpo que vocé perdeu crescerdo novamente. Além disso, vocé também fede
bastante — sempre que sua forma verdadeira estiver visivel, use um cracha proclamando que vocé se parece e cheira como
um cadaver apodrecido tirado de um filme B de terror.

4 — Rostos Familiares [Assamita]: Em seu passado, vocé diablerizou um inimigo seu, depois de fazer isso o seu sangue
ainda circula em suas veias, por algum motivo estranho nunca saiu e nunca saird. Qualquer um que ingerir seu sangue
ganhard "tracos distintivos" de seu velho inimigo, dependendo da quantidade ingerida de vocé. Abracar alguém transforma
completamente a pessoa sem seu inimigo que vocé uma vez diablerizou e transformar alguém em carnigal muda a pessoa
de formas extremas. Aqueles que bebem de vocé ou ingerem seu sangue nao através do abrago ou como carnigal ganharia
certas caracteristicas da pessoa, dependendo de quanto é tomado:

1 Ponto de Sangue — maneirismos, gestos

2 Pontos de Sangue — VVoz de Pessoa

3 Pontos de Sangue — cabelo, olhos, cor da pele

4 Pontos de Sangue — altura, peso

5 Pontos de Sangue — transformacao mental e fisica por completo

6 + Pontos de Sangue — memdrias residuais permanecem por semanas.

Os tragos permanecem no individuo até que o sangue saia de seu organismo.

Qualquer um que diablerizou alguém que possua este defeito passa a sofrer do mesmo.

4 — Sangue Fraco: A maldigdo de Caim é fraca em seu sangue. Como resultado, seu sangue o sustenta de uma forma
pouco eficiente. Todos os custos que exigirem emprego de Pontos de Sangue sdo dobrados e vocé pode demorar alguns
turnos por conta disso para acumular sangue o suficiente para ativar Disciplinas ou se curar. Vocé ndo pode prender
ninguém em um Lago de Sangue com vocé e somente consegue Abracar uma cria se vencer (mas ndo empatar) em um
Teste Simples — de outra forma, a vitima simplesmente morre.

4 — Surdo: Vocé é completamente surdo, precisando utilizar—se de linguagem dos sinais ou outra forma de comunicagéo.
Vocé ndo pode ouvir os comandos da Dominacdo e normalmente € imune aos mesmos (a menos que eles sejam
telepaticamente implantados ou entenda de outra forma um comando que ndo empregue a voz). Vocé também sofre uma
penalidade de trés Caracteristicas em Desafios de prontiddo. VVocé ndo pode ter Sentido Agucado: Audicdo se adquirir este
Defeito e é automaticamente surpreendido por alguém que se aproxime fora de sua linha de viséo.

4 — Sem Coracao [Setita]: Tendo removido seu coragdo com o quinto nivel de Serpentis, vocé o perdeu! O coracéo pode
estar em posse de um inimigo, ou simplesmente perdido. Se ele estiver de posse de algum outro Cainita, (talvez um Ancido
Setita, ou seu Senhor) vocé deve obedecer cada comando que ele der. Se ele estiver perdido, a ansiedade que isto lhe
causara uma existéncia noturna terrivel.

4 — Sede por Viagens [Gangrel]: Como o prdprio Caim, vocé estad condenado a vagar pela Terra, nunca encontrar socorro
ou descanso até o préprio Deus conceder a vocé. Vocé s6 pode dormir trés dias consecutivos em uma area de dois
quilémetros. ‘Se vocé ultrapassar esse limite, cada dia sucessivo leva a reducdo para metade de todas as categorias de
caracteristicas, cumulativamente (para uma pontuacdo minima de 1 em qualquer categoria). Vocé ndo sofre essa agitagdo
em torpor.

4 — Traidor [Nosferatu]: Ah, vocé é um perfeito canalha, e se os outros Nosferatu descobrirem sobre isso irdo Ihe matar
no mesmo instante. Vocé tem vazado informagoes (através de um ponto de entrega pré—determinado) sobre seus supostos
aliados. Isso pode envolver e—mails regulares, mensagens escondidas num local combinado ou um pacote enviado por um
servigo de entregas. VVocé precisa revelar segredos sobre seus aliados, geralmente os membros de seu proprio circulo, em
toda sessdo de jogo. No final da sesséo, vocé deve contar ao Narrador o que fez; se vocé ndo foi suficientemente canalha,
um de seus segredos acaba na rede de informagdes local.

5 — Aura da Wyrm [Setita]: Vocé irradia tanta corrupcdo a um grau que qualquer Garou nas proximidades estara sendo
atraido para vocé. Este é um defeito muito sério, visto que sua ndo-vida estara constantemente ameacada por ataques
frenéticos direciofiados contravocé por Lobisomens em Frenesi.
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5 — Carne Cadavérica: Quando vocé sofre algum ferimento, sua carne exibe horriveis cicatrizes e rugas. Toda vez que
vocé receber um ferimento, vocé passa a sofrer da Caracteristica Negativa Repugnante e esta persiste mesmo apds o
ferimento ter sido curado. Apés um dia de sono, sua pele finalmente retorna ao normal, mas as marcas ainda permanecem
como uma dificuldade adicional a Mascara até que vocé va dormir.

5 — Contagioso [Nosferatu]: Os cadaveres contém todo tipo de bactérias, fungos e esporos infecciosos. Existe um motivo
para gque os policiais usem luvas quando investigam corpos. Gragas a uma versdo deveras virulenta da maldicdo de
Nosferatu, algumas variedades condenadas de Nosferatu retém essas infeccdes apos seu Abraco. Os Nosferatu Contagiosos
jamais podem interagir com os mortais sem a possibilidade de espalhar doencas entre eles. Um mortal que tocar um
Nosferatu Contagioso precisa ter sucesso em um Desafio Fisico contra 9 Caracteristicas ou ser vitima de uma enfermidade
durante a préxima semana. No fim de cada semana, a vitima precisa fazer outro Desafio; quando for bem—sucedida, ela se
recupera da doenca. Ainda que esse Defeito possa parecer muito limitante, ele forca os jogadores a pensarem em novas
maneiras de interagir com o mundo dos humanos. Para manter o equilibrio do jogo, a maior parte das demais criaturas
sobrenaturais tem meios de lidar com a doenga de um Rato de Esgoto Contagioso: Lobisomens regeneram bem rapido,
magos podem remover misticamente a infec¢do de si mesmos e de outros magos, aparigdes simplesmente ndo séo afetadas
por serem incorporeas, e assim sucessivamente.

5 — Consumo [Tzimisce]: Quando testar para o sangue no inicio de cada sessao de jogo, vocé sofre um nivel de dano por
contusao que s6 pode ser curado pela ingestdo de carne humana, o suficiente para substituir o tecido que falta em seu corpo
como resultado deste Defeito. Vocé ndo pode prevenir o efeito desta bactéria corrosiva ao ingerir carne humana antes que o
dano seja tomado; sem a Qualidade Ingerir Comida vocé ira vomitar esta carne como qualquer outra comida.

5 — Incoerente [Nosferatu]: Vocé é incapaz de falar como um humano. Talvez sua mandibula tenha sido destruida, sua
lingua tenha caido durante seu Abraco, ou vocé foi abandonado por tempo demais nos esgotos e suas cordas vocais sejam
atrofiadas por falta de uso. Seja qual for a razdo, vocé nao consegue falar claramente. Apontar, grunhir, ofegar e gesticular
desordenadamente estéo contidos em seu repertdrio, mas formar palavras de fato ndo esta. Vocé pode usar linguagem de
sinais ou escrever o que gostaria de dizer, ou entdo ficar simplesmente com os grunhidos e gestos selvagens. Ainda que o
jogador que estiver interpretando esse personagem possa descrever o que esta fazendo, o personagem jamais pode dizer
uma palavra. A Unica excecdo para isso € se comunicar com animais; Vocé pode se expressar para as feras utilizando
linguagem ndo—verbal. VVocé pode conversar com seu Narrador para resolver questdes de regras, mas dentro do jogo vocé
deve interpretar este Defeito.

5 — Incongruéncia Sanguinea [Giovanni]: Os Giovanni com este atavismo sdo poucos e afastados — menos do que uma
duzia de ocorréncias reportadas desde que o cld se ergueu das cinzas do cla que o precedeu. Os Membros que o possuem
nédo suportam a Maldicdo de L&mia: seu Beijo ndo causa mais o dano do que a perda de sangue causaria. Estes vampiros
adquirem uma palidez peculiar depois de seu Abrago, contudo — eles parecem cadaveres, e nenhuma quantidade de sangue
ingerido pode corar esta caracteristica (como 0s outros vampiros sdo capazes de fazer). Os Giovanni com esta Qualidade
sdo tratados com muito cuidado, uma vez que os membros do cld Giovanni tendem a ser muito supersticioso sobre isso.
Pela sua aparéncia peculiarmente cadavérica d& a vocé uma penalidade de uma Caracteristica em todos os Desafios Sociais
baseados em Caracteristicas relacionadas com Aparéncia. Contudo, vocé nio sofre da desvantagem normal dos Giovanni. E
recomendado que vocé utilize uma maquiagem especial para representar o azul em torno das bochechas e labios, negro sob
os olhos e um branco geral em torno do resto do rosto, ou pelo um cracha descrevendo esse aspecto do seu personagem.

5 — Incontrolavel [Brujah]: Firia e paix&o lutam constantemente na alma de um Brujah volatil. Talvez vocé ja fosse mal—
humorado antes do Abraco, ou talvez sua linhagem Brujah tenha despertado alguma furia latente. De qualquer maneira,
voceé esta bem mais predisposto ao frenesi do que seus companheiros de cla. VVocé sempre perde os empates de tentativas de
resistir ao frenesi. Prepare—se para uma experiéncia curta e infernal.

5 — Inepto: Vocé ndo‘esta em harmonia com suas aptiddes naturais. Vocé comeca o jogo sem nenhuma Habilidade. Além
disso, vocé ndo pode aumentar nenhuma Habilidade acima de um a ndo ser que tenha superado esse Defeito.

5 — Sensibilidade a Luz: Vocé € ainda mais vulneravel a luz que os demais vampiros. Luz do sol Ihe inflige dano dobrado
e mesmo o luar pode Ihe ferir — luz do luar diretamente incidente sobre vocé causa um nivel de dano letal por turno. VVocé
precisara usar 6culos escuros para proteger seus olhos e tende a permanecer em locais sombrios por habito e seguranca.

5 — Taumaturgicamente Inepto [Tremere]: Os Tremere e o0 conselho levaram décadas para desenvolver os principios da
Taumaturgia, assim ela ndo é uma Disciplina "natural”. Pelos séculos ela se espalhou através do cla Tremere como uma
pratica habitual, mas alguns desafortunados Tremere parecem nunca conseguir domind—la. Vocé é um destes
desafortunados. Para vocé, Taumaturgia € um dos piores assuntos. Como resultado, ao utilizar essa Disciplina, adicione
uma Caracteristica a dificuldade de qualquer Desafio Estético, e adicione cinco minutos ao tempo de conjuragdo de
qualquer efeito (pois vocé pronuncia mal as palavras, desenha os circulos errados, etc.). Vocé ainda pode aprender
Taumaturgia (Tremere superiores estardo felizes em dividir seus segredos tdo logo vocé deva favores a eles), mas isso leva
um esforco real. A Taumaturgia ainda conta como uma Disciplina de CIa para ele, embora vocé ndo possa comegar com
mais de um ponto. Socialmente, isso tente a marca—lo como um pobre estudante entre os outros Tremere, fazendo com que
vocé receba uma penalidade de uma Caracteristica em qualquer Desafio Social enquanto estiver lidando com um Tremere
de graduacdo maior que a sua. Dificilmente vocé recebera promogoes ou responsabilidades, simplesmente por “ndo ser bom
o bastante”.

6 — Cego: O mundo da visdo foi perdido para vocé. Vocé automaticamente perde todos os empates onde visdo pode
influenciar (como*destreza manual, por exemplo). Vocé falha automaticamente em qualquer Desafio no qual a visdo seja
indispensavel. VVocé ndo pode ser afetado por Dominacao devido ao fato de ndo poder ver os olhos do oponente, mas isto é
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0 Unico beneficio. Se vocé possuir este Defeito, deverad mostrar isso em um cracha ou utilizar 6culos escuros para indicar a
sua natureza. Incrivelmente, vocé ainda pode se utilizar do poder de Leitura de Aura de Auspicios, embora vocé perceba a
aura através de seus outros sentidos (cheiros, sons, etc.).

6 — Paraplégico: Vocé dificilmente pode se mover sem ajuda (como um par de muletas ou uma cadeira de rodas). Mesmo
assim fazé—lo podera ser doloroso e incomodo. O Narrador e vocé devem tomar cuidado para representar corretamente este
Defeito, ndo importa a dificuldade. Obviamente, um personagem ndo poderd combinar este Defeito com a Qualidade
Avrticulacdes Ultra—flexiveis.

Outras qualidades e defeitos podem ser adicionados com a autorizacdo do narrador responsavel, ele também tem o direito
de negar o uso de qualquer qualidade ou defeito que juntar ndo explicado ou ndo aplicavel.

4 — O Vampirismo e suas particularidades:

O Vampirismo consiste em varios estados, desde o principio como ne6fito até o estado iluminado da Golconda o
vampiro passa por inimeros estagios, devendo—se atentar a isso quando se interpreta o personagem. Neste capitulo veremos
algumas particularidades deste estado assim como aquilo que o Sangue de Cain é capaz de fazer.

4.1 — O Abrago:

O ato da transformacéo tem diversas interpretacdes dependendo da Seita e do Cl& aos quais pertencem o0s vampiros,
bem como algumas particularidades dentro de algumas familias especificas, porém, em resumo, todos estes atos podem ser
unicamente chamados de Abraco. Neste processo o Vampiro—Senhor morde um mortal e suga todo o sangue deste
deixando—o a beira da morte, devendo provocar algum dano fisico apds sugar o sangue, apos deve alimentar o mortal com
pelo menos 3 pontos de sangue. Apds, a cria deve fazer 3 testes simples, para sobreviver ao abraco ela deve ganhar ou
empatar pelo menos 2 (podendo retestar com Sobrevivéncia), caso contrario ele ndo completard o processo do abraco e
simplesmente morrerd. Senhores geralmente abracam crias que eles tem certeza que sobreviverdo ao abraco, pois 0
processo é doloroso e perigoso para o mortal.

Vale comentar que o Abraco foi criado somente para mortais; se fosse possivel combinar elementos sobrenaturais
com o Abrago, vampiros teriam evoluido para verdadeiros super—hibridos mortos—vivos ha muito tempo atrés. Entretanto,
para maior clareza e pelas poucas raras excegoes, a tabela abaixo deve bastar para verificar—se o resultado de Abracar uma
criatura diferente. Note—se que um vampiro recém criado ndo adquire automaticamente seus trés pontos de Disciplina,
precisando—os comprar posteriormente apés o devido tempo de aprendizado.

Criatura Efeitos
Desafio de Gnose Estatico: se o lupino vencer, ele morre naturalmente e sem dor; em um empate, a
morte vem lenta e dolorosa. Uma perda e permisséo do Mestre/ posterior aprovacdo junto a
OWBN, uma abominacdo vampirica/lupina é criada (Forca de Vontade deve ser gasta
Boliec obrigatoriamente para retestar, em caso de vitoria). Abominacdes perdem todos os beneficios de

regeneracdo e da idade dos Garou, mas podem continuar usando os Dons que ja possuam (ndo
4 podem aprender novos Dons). Além disso, eles aprendem Disciplinas e gastam sangue como
qualquer outro vampiro. Nota: tanto vampiros quanto lupinos cacam e matam nagdes a menor
indicacdo da presenca delas. Jogadores devem preparados para uma existéncia deveras curta.

Bola de pelo morta, a menos que o Mestre decida pelo contrario; veja lobisomem acima para uma

Outros Metamorfos ) o .
lista de possiveis efeitos.

Magos e Magicos Um vampiro normal é criado. Todos os poderes magicos desaparecem para sempre

Fantasmas Fantasmas ndo podem ser Abragados, mesmo que se materializem em um corpo.
Erguidos Nada acontece.
Fadas Cadaver de Fada.
Mamias Nenhum vampiro; mimias reentram em seu ciclo de vida e ao invés disso (e ele ou ela ir4 voltar
zangado mais tarde para acertar as contas com o vampiro que lhe fez isso).
Canical ou Vampiro normal, disciplinas que ndo sejam de seu novo clé sdo perdidas.
Revenante

Parente Kinain ou de
outras criaturas
sobrenaturais™

Vampiro normal

Ciganos

Um vampiro normal é criado, sem poderes ciganos. Dependendo da pureza de sangue e da familia
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adotada, as Disciplinas podem ser diferentes para um cigano.

Mortais com nimina | Um vampiro sem qualquer nimina, que é perdida para todo o sempre.

Os cacadores escolhidos pelos mensageiros jamais podem ser abragados, simplesmente morrendo

Cacadores
No Processo.

4.2 — Criancas da Noite:

O termo Crianca da Noite é difundido dentro da Camarilla, porém outras seitas também utilizam termos parecidos
para este estagio da evolucdo do vampiro. Refere—se aos primeiros anos de existéncia imortal, aqueles em que vocé esta
comecando a aprender sobre as coisas, sobre seus poderes, sobre sua familia, sobre a sua seita e por isso ainda ndo é
completamente responsavel pelos seus atos. A Camarilla possui regras especificas para responsabilidade sobre as Crias e
um Senhor apenas pode liberta—la se ela possuir conhecimentos Lore: Camarillaxl e Lore: Familiaxl a ser comprovado
pelo Principe ou pela Harpia.

Na Camarilla, se vocé cometeu alguma falta grave e ndo tiver pontos de Status para lhe serem retirados a ndo ser o
Status de Reconhecido, a critério do Principe, vocé pode ser rebaixado ao nivel de Crianca da Noite e comecar a ser
Tutorado por algum vampiro no minimo Reconhecido caso seu Senhor ndo esteja presente. Isso equivale a uma
humilhacéo, pois vocé estara, durante o tempo que seu Tutor decidir, posto em uma situagdo de completa ndo—importancia
para a Camarilla, vocé é o lixo do lixo até reconquistar seu Status de Reconhecido. Varios vampiros deixam aquela cidade
apos serem colocados sob Crianca da Noite, porém, muitas vezes a ma reputacéo deles os acompanha e por mais que no
préximo territério que ele se encontre ele seja Reconhecido, os olhos da Harpia de la estardo sempre atentos sobre ele
esperando uma nova gafe para humilhd—lo o quanto puder.

4.3 — Neobfitos:

Nedfitos continuem a grande massa de vampiros no mundo, sdo aqueles entre 15 e 200 anos de existéncia é nesta
faixa etaria que se encontram os vampiros dos personagens. Eles sdo relativamente fortes se trabalharem em conjunto e em
outras Seitas ja ndo existe quase vampiros mais antigos que isso visto que os Nedfitos acabam com eles antes. Porém, na
Camarilla Neofitos sdo muito mais utilizados como massa de manobra dentro da Jyhad do que eles préprios sabem ou
consegue imaginar. Ndo é raro ver um nedfito de pouco mais de 20 anos de existéncia subir a cargos de Primogénito ou
Principado, mas vocé pode muito bem imaginar que algum Ancido esta por tras dessa ascensdo rapida e é provavel que
Voceé esteja certo.

4.4 — Ancillae:

Ancillae é o estagio intermediario entre um Nedfito e um Ancido. Eles sdo comuns na Camarilla e sdo normalmente
eles quem aparecem ditando ordens na cidade como se fossem Ancides ou a mando deles, com idade entre 200 e 500 anos
de existéncia eles ja sabem muito bem como as coisas funcionam e como conviver com os dois lados da moeda, aqueles
que comandam as cordinhas e aqueles que acham que podem corta—las.

.

4.5 — Ancibes e Matusaléns:

S&o 0s vampiros mais antigos em existéncia na face da terra, entre acima de 500 anos de existéncia. Eles lutam uma
guerra aparentemente sem fim chamada Jyhad, onde um s6 poderad vencer quando destruir todos os outros, ou algo do
género, nem eles sabem ao certo visto quantos anos ja se passaram desde que a guerra foi iniciada. Sao eles que controlam
os fiozinhos de‘longe, nas escuras. Geralmente quando vocé os vé voceé ja ndo vé mais nada depois disso.

4.6 — A Golconda:

Alguns vampiros procuram um estado mistico de autoconhecimento denominado de Golconda, no qual eles
finalmente aceitam o fato de terem se tornado vampiros pela Maldicdo de Caim. A Camarilla desdenha abertamente da
existéncia da Golconda, chamando tudo do sonho de um tolo. Contudo, nestas Noites Finais, mais e mais vampiros
procuram pelos mistérios da salvacdo de suas almas. O Saba e os clds independentes consideram a Golconda algo além do
alcance, uma fantasia judaico—crista surgida da culpa que ndo possui qualquer lugar no coracéo de criaturas malditas como
0s cainitas.

A busca pela Golconda é muito pessoal e os Mestres sdo encorajados a serem extremamente exigentes com
jogadores que procuram por ela. Tenha—se sempre em mente que a Golconda é uma meta que somente € atingida ap6s anos
e anos de tempo de jogo e progresso constante através de diversas cronicas. Ha apenas uma regra tangivel para personagens
buscando a Golconda: eles precisam sempre manter quatro ou mais Caracteristicas de Humanidade e pelo menos quatro
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Caracteristicas de Consciéncia no caminho da Golconda. Se eles perderem sua Moralidade ou baixarem permanentemente
sua Consciéncia no processo, seus mentores irdo os abandonar até que ele se recupere de sua degradacdo espiritual.
Golconda nédo é uma meta facil para cada personagem de cada jogador.

Afora a paz interior e o estado iluminado da transcendéncia, personagens que milagrosamente tenham atingido a
Golconda ganham diversos beneficios em termos de jogo. Um personagem na Golconda nao perde um Ponto de Sangue por
noite ao acordar, mas perde somente um Ponto de Sangue por semana. Personagens na Golconda também ndo entram nem
em frenesi, nem em Rétschreck, poderes sobrenaturais que os instigam também ndo funcionando sobre eles. Enfim, a
personagem pode aprender todas as Disciplinas igualmente, mesmo se nao for da geracdo ou cla apropriado para aprendé—
las. Se ele cair da Golconda, entretanto, todos estes beneficios desaparecerdo imediatamente.

4.7 — Carnicais:

Carnicais sdo mortais que regularmente sdo alimentados com sangue de um vampiro. Dependendo da geragéo e do
cla do vampiro Regente este carnical desenvolvera algumas particularidades. Todo carnigal, independente do cla, tem
acesso ao 1° ponto de Poténcia representando usa capacidade de resisténcia dada pelo sangue vampirico existente em seu
Ccorpo.

No entanto, criar e manter um carnical ndo é tdo simples e descomplicado como parece, ndo € apenas abrir seu
pulso e jogar algumas gotas de seu sangue para dentro da garganta do individuo. Mesmo o mortal absorvendo o sangue do
Regente, é necessario um treinamento intensivo para que ele consiga transformar o sangue imortal em alguma coisa util.
Mesmo as coisas mais basicas como regeneragdo de ferimentos, incremento de forca fisica ou aumento da resisténcia
precisa ser ensinada e treinada pelo Carnical antes que ele consiga realizar livremente, o que dizer do uso de Disciplinas,
gue normalmente ja sdo complicadas de ensinar a um Cainita.

Porém, apds estas etapas iniciais complicadas, possuir carnigais pode se revelar extremamente Util a qualquer
vampiro. Imagine um individuo extremamente forte e resistente (parecido com vocé), que possui uma capacidade inata de
comandar outras pessoas (parecido com vocé), que sabe de suas necessidades como vampiro e preza por elas (parecido com
VOCce), mas que pode se passar completamente por humano e ainda por cima pode andar durante o dia (bem diferente de
vocé). Bem util ndo?!

Para expressar essa dificuldade e compensar os jogadores por investirem seu tempo (e seu XP) na criagcdo de
Carnigais bem como para regular estas criaturas que desequilibram o jogo se empregadas de forma incorreta ou excessiva,
mesmo que sem desrespeitar nenhuma regra, foram criadas as seguintes Regras para Carnigais, que seguem abaixo. Estas
regras servem tanto para Carni¢ais Humanos quanto para Carnicais Animais. Os narradores sdo encorajados a modificar
pontuacGes e especificacdes desta regra conforme o ON necessitar.

4.7.1 Habilidade Lore: Carnical:

Habilidade que representa o conhecimento puro de como criar e treinar seus carnicais. Sem esta habilidade vocé sabe
da existéncia de Carnicgais, mas ndo tem nenhuma nog¢do de como crid—los ou como manté-los, toda e qualquer tentativa de
criar um carnical seré falha se vocé ndo tiver este Lore. Esta habilidade também pode ser utilizada como reteste para
criacdo e treinamento dos carnicais.

'
X1: Vocé sabe o que sdo carnicais e sabe como crid—los e dar pequenos treinamentos sobre utilizacdo basica do sangue
vampirico.
X2: Vocé sabe que alguns humanos ddo melhores carnicais que outros (assim como alguns animais), e que alguns
treinamentos prévios podem ser feitos para que os carnicais se tornem mais poderosos.

X3: Voceé ouviu falar das familias de Carnicais, mas ndo sabe exatamente como isso funciona.

X4: Voceé sabe o que sao familias de Carnigais, como crida—las e quais as vantagens que isso proporciona.

X5: Vocé tem tanto conhecimento sobre Carnicais que poderia criar um que dificilmente seria considerado diferente dentro
da sociedade Cainita.

A gquantidade de pontos que vocé possui neste conhecimento define a quantidade méxima de pontos que vocé pode
dedicar a um Unico carnicgal. Vocé pode manter, sem prejuizos, uma quantidade de carnigais igual a esta Habilidade x (11—
Geracdo). Vampiros de 11° Geracdo ou menores podem manter apenas 1 carnical por ponto.
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4.7.2 Antecedente Carnical (nome):
: Este antecedente expressa na ficha do jogador a posse e o poder de seu carnigal, como ja comentado, a quantidade
' maxima de pontos que vocé pode dedicar a um Unico carnical é igual a quantidade maxima de pontos possuida por vocé na
Habilidade Lore: Carnical, salvo algumas excegdes:

1. A Vantagem do cld Toreador Carnical Poderoso equivale a possuir na ficha (sem custo adicional) o
antecedente Carnical (nome)x3. Este antecedente s6 pode ser comprado na criacdo do personagem e é o Unico
caso onde um vampiro pode possuir um Carnical sem possuir a Habilidade Lore: Carnical. Em ON uma
devida explicacdo para isso deve ser aplicada, um bom exemplo é que seu personagem ganhou este carnical de
presente do seu senhor com a Unica orientacdo de alimentd—lo com seu sangue regularmente.

2. Outro Vampiro com Lore: Carnical maior que o seu pode treinar o seu carnical para vocé em um nivel que
vocé ndo tem capacidade de atingir, vocé ganha um ponto a mais para este carnical, porém o gasto de XP
referente a esta compra do antecedente deve sair do XP do jogar que treinou o carnigal para vocé. Além disso,
complicagcGes em ON podem surgir deste treinamento com relagéo a confianca e serventia do Carnigal.

3. Vocé pode ganhar ou roubar Carnical de alguém, neste caso vocé recebe o Carnical com a quantidade de
pontos que ele possui gastando apenas 0s pontos que vocé poderia investir de acordo com a sua Habilidade.
Durante certo periodo de tempo (a ser fixado pelo narrador) este carnical mostrara todas as vantagens que
possuia antes, porém, com o passar do tempo ele invariavelmente desenvolvera as habilidades que vocé pode
proporcionar a ele (questdes do cld) e perdera aquelas proporcionadas pelo antigo Regente. O que inclui

o quaisquer vantagens adquiridas com 0s pontos a mais que vocé nao pode investir por ndo possuir o
conhecimento necessario.

i

! Vocé pode manter, sem prejuizos, uma quantidade de carnicais igual a Habilidade Lore: Carnical x (11-Geracao).
Vampiros de 11° Geragdo ou menores podem manter apenas 1 carnical por ponto. Cada carnigal criado deve ser comprado
na ficha com o devido gasto de XP, seja ele humano ou animal.
4.7.2.1 Niveis de Carnigais:

O nivel do seu antecedente Carnical também expressa 0 qudo poderoso ele é e consequentemente quantos pontos ele
podera ter em sua ficha. Consulte a tabela abaixo para saber quais sdo os niveis maximos de seu Carnical. As agdes que seu
carnical realizar renderd para ele pontos em XP e dessa forma vocé poderd auxilia—lo a evoluir sua ficha fazendo
treinamentos com ele. Vocé também pode investir seu proprio XP na ficha de seu carnical forcando—o a aprender
determinadas coisas que vocé pense ser fundamental para ele. Os pontos de XP do carnical podem ou ndo ser divulgados
para o jogador que interprete seu Regente a critério do narrador. O jogador ndo tem controle exato sobre aquilo que seu
Carnical deseja aprender ou evoluir em sua ficha que é de controle total do narrador, mas “pitacos” sdo bem vindos, afinal é
comum gue um Regente oriente seu Carnical no sentido que ele deseja.

Vocé ndo pode ensinar ao seu Carnicgal algo que vocé desconheca, mas pode solicitar a outros que ensinem, porém o
gasto de XP sera dobgado para o Carnical ou para o Cainita que venha a investir seu proprio XP no treinamento de um
Carnical que nao é seu.

Critério Carnigalxl Carnicalx2 Carnicalx3 Carnicalx4 Carnicalx5
(Inicial)Maximo
: 5/4/2)7 6/4/2)7 6/4/3)8 6/5/3)9 7/5/3)11
i itos (5/412) (6/4/2) (6/4/3) (6/5/3) (715/3)
Pontos Iniciais
% 5 6 8 10 14
de Habilidades
| - . > -
(InIC@I)Ma.XImO (Poténciax1)2 (Poténciaxl +1)3 (Poténciaxl +1)5 (Poténciax1 +2)7 | (Poténciaxl +3)10
de Disciplinas
. Vgt 2 disciplinas
Desenvolvimento 2° Bésicas 1° Intermedidria | 2° Intermedidrias 1° Avangada P
' N Avancadas
em Disciplinas
An n
\ tecetAde _tes e 5 5 3 4 5
Influéncias
Maximo de FV 2 2 3 3 4
Pontos _de_ 3 5 7 9 1
Sangue Limite
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Um carnical deve sempre ser criado no nivel 1 e com o tempo evoluido (treinado), a pontuacao inicial de um
carnical é a seguinte:

« Carnigais(Base)

Atributos: 5/4/2

Habilidades: 5

Disciplinas: 1

Antecedentes e Influéncias: 2
Virtudes: 7

Pontos de Bonus: 5

Além disso, eles possuem as seguintes vantagens inatas:

e Cura Acelerada: O Carnical pode utilizar o sangue de seu senhor armazenado no seu corpo para acelerar sua cura de
dano Contundente para alguns minutos, dano Letal seria curado em menos de um dia, dano Agravado em alguns dias.
 Incrementar For¢a: O Carnical pode utilizar um ponto de sangue armazenado para incrementar em um ponto seus
atributos em um ponto no caso de empates.

* Potenciax1: Todo carnical sabe usar Proeza.

A principal desvantagem é que em todo LIVE, para cada Carnigal possuido, o personagem inicia 0 jogo com um
Ponto de Sangue a menos por nivel do carnical, para refletir a dedicagdo em alimentar seu(s) carnical(is). AcOes para se
alimentar podem ser feitas antes do LIVE, mas isso indicaria um atraso do seu personagem em chegar a reuniao.

Os carnigais serdo sempre NPCs e suas fichas serdo feitas pelos narradores, exceto em casos especiais, com 0
auxilio do histdrico fornecido pelo jogador.

Hé a possibilidade de jogadores interpretarem Carnicais, mas isso serd avaliado caso a caso pelos narradores.

O principe da cidade pode reconhecer o carnigal, o mesmo sera visto com “Tolerado”, a destrui¢do do carnigal de
outro individuo pode implicar na divida de grandes favores, afinal um carnical € uma propriedade valiosa.

Carnicais s6 podem comprar disciplinas fisicas (Rapidez, Poténcia e Fortitude) além é claro das disciplinas de clad
do seu dono

Carnicais podem aprender algumas habilidades especiais para carnicais, aqui citaremos algumas, os detalhes
devem ser pesquisados no livro dos carnicais:

« Conhecimento do Sangue: Define o quanto o Carnical sabe sobre o sangue VVampirico, sobre o lago—de—sangue,
sobre geracfes, sobre o sentimento que ele tem com seu regente ser um sentimento falso, etc. 1sso pode ser usado contra o
regente do carnical, nem todo mundo quer ser escravo de alguém por vontade prépria. (Pagina 51 do Liber des Ghoules).

* Encontrar Reftigio: Capacidade do carnical em encontrar um refligio seguro, pode ser usada tanto para proteger
Seu regente em uma emergéncia,~ou para encontrar outros vampiros pela cidade. Normalmente requer um teste mental.
(Pagina 51 do Liber des Ghoules).

e Mascara: I'Diferente da Maéscara para Vampiro, em vez de se passar por mortais, 0s carnigais podem usar
mascara para se passar por Cainitas. (Pagina 52 do Liber des Ghoules).

* Reconhecer Cainita (Sniping): O carnical tem uma afinidade natural com vampiros, com sucesso num teste
social contra a criatura observada o carnigal sabera dizer se trata de um vampiro ou ndo. Nem Mascara de Mil Faces
protege um vampiro deste talento quase sobrenatural. (Pagina 53 do Liber des Ghoules).

» Mordomo (Steward): Um cainita cujo carnical possua esta habilidade é um cainita de sorte, um carnical com a
habilidade de Mordomo sabe tudo sobre o reflgio do cainita, até mais que ele mesmo. Pode ser usado tanto para defender o
reflgio contra invasores, como para servir seu regente com eficiéncia e seguranca durante o dia e durante a noite. (Pagina
53 do Liber des Ghoules). Alem disso tudo, carnigais podem fazer partes de “familias revenantes” as quais sdo carnigais
de geracdo em geracao ha tanto tempo que o sangue vampirico passa de pai para filho, estas familias tem dons especiais e
sua aprovacao deve ser consultada com o seu narrador.

Observacdo: Existem Qualidades, Defeitos e Perturbacges proprias para Carnigais, recomendadas se quiser
fortalecer mais o seu Carnical que procure estas Qualidades e Defeitos no livro dos carnicais (Liber des Ghoules).

4.8 'La(;os de Sangue:

O Lago de Sangue é utilizado por vampiros de vérias seitas como forma de controle sobre outros Membros. E
necessario que vocé possua Lore: Familiax2 para saber o que é um Laco de Sangue e como se faz, com menos que isso
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voceé s6 ouviu falar do nome, mas ndo sabe exatamente o que €. De mesmo modo, Vocé precisa ter Lore: Camarillax2 para
saber as consequéncias exatas de um Laco de Sangue para a Seita, com menos que isso vocé ouviu falar que a Camarilla
ndo curte, mas ndo sabe exatamente os motivos. Alguns pontos a se saber sobre o Lago de Sangue:

*A vitae vampirica ficando por mais de cinco minutos fora do corpo, exceto por meios misticos especificos, perde todas as
propriedades sobrenaturais que possua.

*A quantidade necessaria para criar laco ¢ de 10% de um ponto de sangue, corresponde aproximadamente a um copo de
cafezinho. Ficando a cargo de o narrador dizer se a quantidade é a suficiente ou ndo em casos de ddvida por parte de algum
jogador.

*Colocar na boca e cuspir ndo causa laco, mas o ato de beber e vomitar sim, mesmo sendo regurgitado em seguida.

*Sangue diluido em bebidas s6 causa lago se toda a quantidade de bebida usada na diluicdo for ingerida, respeitando o
tempo limite de 5 minutos fora do corpo e a quantidade minima do vitae. A Ultima palavra do funcionamento do laco desta
forma continua sendo o narrador.

4.9 — Eliseos:

O Eliseo é mais antigo que a Camarilla. A idéia é funcionar como local seguro, terreno neutro e local de contato
entre humanos e vampiros, para que os Ultimos ainda possam reter sua humanidade. A Unica proibicdo padrao em Elisio é
de praticar a violéncia, Eliseos séo locais de paz. O ndo uso de disciplinas e o porte de armas sera mais convengdo que
regra, embora estejam sujeitas a definicdo do Principe e do Guardido de Elisio do que € um Elisio. Na duvida, confira antes.
O Elisio, teoricamente € inviolavel. Atos de violéncia em Eliseos séo quebras de Elisio, tendo autorizacdo ou ndo, seja do
Guardido do Elisio ou do Principe.

Elisio ndo € uma das Tradi¢oes da Camarilla. O Elisio é garantido através de uma combinagéo de varias tradices,
principalmente Dominio, Hospitalidade e Destruicdo. O que constitui uma quebra de Elisio é matéria de discusséo e é
sujeito fortemente a interpretacdo pessoal do Principe e do Guardido de Elisio de cada Dominio. Na pratica, quanto mais
status vocé tem, mais privilégios vocé tera na hora de decidir se o que vocé fez foi ou ndo quebra de Elisio.

Somente o Principe pode “criar” um Elisio, este ato ndo deve ser leviano afinal, trata—se de um local considerado
“sagrado” pelos membros, um local onde eles sabem que podem conversar e negociar com seguranga. O Principe ou
Guardido podem permitir quais disciplinas, armas e demais “atos de violéncia” sdo praticados a fim de preservar a
seguranca dos membros. E uma atitude dréstica, o ideal é que um Guardido de habilidade detenha o perigo antes que ele
chegue ao Elisio, afinal, que membro vai querer frequentar um local que hora é tido como seguro, hora pode—se usar de
violéncia? Membros cuja aparéncia possam ser Quebra de Mascara (principalmente Nosferatu e Gangrel), tém o direito de
usar o poder de Ofuscacdo em Elisio. Isto é um Edito do Ctarinov. As vezes reunifes de membros sdo organizadas em
locais que ndo um Elisio, nestes casos o Principe pode decretar que em tal local imperam as mesmas regras dos Elisio.

5 — Experiéncia:

5.1 — Avaliagéao;

Até 6 pontos em mesas comuns. LIVEs garantem a todos os participantes um bonus de experiéncia no final do més
em que este participou do LIVE. A avaliacéo sera feita de forma mensal, sendo entregue o XP no inicio dos meses. A
avaliacao sera baseada em diversos critérios, entre eles: presenca, interpretacéo, cooperacéo, representacdo, caracterizacao,
interagdo, etc. Além disso, sera baseada na avaliagéo de todos narradores para cada jogador, proporcional ao tempo de jogo
gue o personagem tenha dentro do quadrimestre.

 LIVE: Valera de 2 a 8 pontos de experiéncia bonus para cada participante.
* Presencas: De 1 a 2 pontos.
* Interacdo: 0 a 1 ponto.
» Caracterizacdo: Esta fara parte da avaliacdo do LIVE. De 0 a 3 pontos.
» Cooperacdo: De 0a 2 pontos.
* Interpretacdo: De 0 a 2 Pontos.
* Relatorio: De 0 a 2 pontos.
Downtimes: Atividades extras e breves para serem adicionadas nos relatdrios. Sdo pequenas agoes repetitivas que o
jogador pode dete\rminar gue seu personagem fara no comeco de todas as noites a partir de determinado dia.
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5.2 — Utilizando os Pontos de Experiéncia:

« Atributos: Custo de 1 XP, sendo no méaximo 1 ponto em cada categoria por més.

« Habilidades: Custo de 1 XP, sendo ilimitado o numero de habilidades para compra.

* Especializagio: Custo de 1 XP, aprovacdo do narrador e coeréncia em jogo, sendo no maximo uma Especializacdo por
més.

* Disciplinas: Pode-se gastar no maximo 10 XP entre Disciplinas e Metadisciplinas por més, levando em consideragao
também o tempo de aprendizado dito anteriormente. Para Disciplinas do cld o custo é de 3 XP para Nivel Basico, 6 XP para
Nivel Intermediario ou 9 XP para Nivel Avancado. No caso de Disciplinas de outro cla o custo é aumentado em 1 XP.
Metadisciplinas exigem aprovacdo do narrador, um professor capaz de ensinar e todos os pré—requisitos explicados na
secdo sobre tempo de aprendizado. Além disso, € preciso pagar o custo em XP e é possivel comprar no maximo uma
Metadisciplina por ano.

e Virtudes, Moralidade e Forca de Vontade: Custo de 3 XP, aprovacdo do narrador e coeréncia em jogo, sendo no
maximo 1 ponto por més.

e Antecedentes: Custo de 1 XP, aprovacdo do narrador e coeréncia em jogo, sendo no maximo 1 ponto em cada
Antecedente por més.

e Influéncias: Custo de 1 XP, aprovacdo do narrador e seguir as regras de movimentagdo de influéncias ditas
anteriormente, sendo no maximo 1 ponto em cada Antecedente por més.

* Ritual Basico: Custo de 2 XP, aprovacao do narrador e seguir as regras do tempo de aprendizado ditas anteriormente.

» Ritual Intermediario: Custo 4 XP, aprovacdo do narrador e seguir as regras do tempo de aprendizado ditas
anteriormente.

* Ritual Avancado: Custo 6 XP, aprovagéo do narrador e seguir as regras do tempo de aprendizado ditas anteriormente.

* Qualidades: Custo normal da Qualidade x2 e aprovacéo do narrador.

» Recomprar Atributos Negativos e Defeitos: Custo normal x2 ou x 3 (dependendo do caso) e aprovacao do narrador.

6 — Especifico Para LIVE:

6.1 — Regras Gerais:

*N&o é permitido o consumo de bebidas alcotlicas em LIVES, isso inclui a pausa para o lanche.

*N&o é permitido o uso de armas reais, ou réplicas perfeitas, se houver davida entre em contato com um narrador antes,
para ver a possibilidade de uso.

*Procure se caracterizar no local e evite sair do local do LIVE caracterizado, especialmente se a sua caracterizacdo for
muito atipica para as pessoas fora de nosso mundo.

6.2 — Pontos de Sangue:

No inicio do LIVE é feito um Teste Simples, em caso de vitdria o personagem saird com 0s pontos de sangue completos,
em caso de empate o Personagem sai com dois pontos de sangue a menos, e em caso de derrota, 0 personagem saird com
quatro pontos de sangue a menos. Apds determinado isso, deve—se aplicar os seguintes modificadores:

* Se 0 personagem tem Rebanho ele inicia com um ponto de sangue a mais por nivel no Antecedente.

* Se 0 personagem possui a qualidade Digestdo Eficiente ele inicia com um ponto de sangue a mais.

 Se 0 personagem tem Carnicais ele inicia com um ponto de sangue a menos para cada Carnical.

« Se € um Ventrue ele inicia com dois pontos de sangue a menos, 0 mesmo Vvale para 0s personagens que tenham o Defeito
Digestdo Seletiva.

* Os personagens que tiverem o defeito Portador de Doenga Sanguinea, e ndo quiserem sentir os sintomas, também iniciam
com um ponto de sangue a menos.

O personagem que tiver o defeito Ferimento Permanente, inicia com o nimero de pontos de sangue igual ao que ele curou
na noite.

» O personagem que tiver o defeito Vicio inicia com um ponto de sangue a menos.

* O personagem que tiver o defeito Consumo Conspicuo inicia com dois pontos de sangue a menos.

* O personagem que tiver o defeito Exclusdo de Presas inicia com um ponto de sangue a menos.

Podem existir outras caracteristicas que influenciem os nimeros finais, nestes casos consulte o narrador.

No caso do personagem querer se alimentar leva—se um tempo de 10 minutos em OFF para cada ponto de sangue
adquirido. No fim desse tempo faz—se um Teste Simples e se o jogador ganhar ou empatar ele teve sucesso. Caso queira
mais pontos de sa‘ngue deve repetir toda a sequéncia. Algumas Qualidades e Defeitos aumentam ou diminuem o tempo da
cagada. Além disso, existem algumas outras peculiaridades que podem alterar esse tempo:
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» O Antecedente Rebanho reduz o tempo em 5 minutos para cada nivel.

¢ Influéncia na Salde reduz o tempo em 5 minutos.

« A utilizagdo da Disciplina Presenga ou Animalismo reduz o tempo em 5 minutos.

De qualquer forma, contando todos os agravantes ou facilitadores, o tempo minimo para a cagada é de 5 minutos.

7 — Politicas Disciplinares:

Todos os aspectos relacionados a aparéncia do personagem (e que sejam visiveis aos demais) devem ser descritas
pelo jogador no inicio das interacdes com outros personagens, caso contrario, o jogador pode receber alguma adverténcia.
Caracteristicas Negativas, Defeitos, Perturbacdes e outros pontos negativos do personagem DEVEM ser interpretados tanto
quanto os pontos positivos. Caso 0 jogador se recuse a interpretar certas coisas (ap0s adverténcias do narrador), ele sera
forcado a utilizar seus Pontos de Experiéncia para recomprar qualquer Caracteristica Negativa ou Defeito que ndo esteja
sendo interpretado (com o custo de trés vezes o valor e ndo duas vezes o valor como normalmente custa). Assim como
qualquer tipo de conducdo (meta—jogo) vulgo “onff” e intrigas e brigas provocadas entre jogadores em OFF serdo
SEVERAMENTE punidas.

Dependo do nivel de infracdo que o jogador venha a cometer ele poderd receber certas acdes disciplinares a
critério dos narradores:
 Adverténcia (maximo 3, quando chegar a este valor o jogador é suspenso automaticamente)
» Perda de XP (o jogador pode ser penalizado por conduges ou infragdes cometidas)
* Suspensdo (no minimo 1 més, maximo de 6 meses)
« Expulsdo (ndo é necessaria nenhuma pena anterior, serd empregada apenas por motivos graves)
» O Reingresso de qualquer jogador que tenha sido expulso, suspenso e se retirado, ou que tenha se retirado por motivos
conflitantes com outros jogadores/narradores, dependerd da aprovacao dos narradores.

Ademais, segue-se 0 By Laws.
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