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Qnttodugio

Existem varios motivos para se jogar um determinado RPG, entre eles
ambientacdo e o sistema. Sempre pensei no segundo como um acessorio para se adaptar
ao conjunto de necessidades da narrativa. Apesar de gostar muito do sistema Daemon, o
que me atraiu no Mundo de Trevas nao foi isso. A ambientacao criada por Marcelo Del
Debbio ainda naquele primeiro livro Arkanun, que era praticamente uma publicagao extra
da Dragao Brasil, foi a que captou meu interesse e me fez mestrar tantas partidas para
meus jogadores além de escrever tanta coisa ainda com o pseudénimo Shaftiel. E mesmo
quando usava outros sistemas, havia elementos de 7revas e Arkanun la.

Vampiros Mifologicos € um dos livros que me atrai pelo mito transformado e
modificado para a mesa de jogo. Tem um tom mais arcaico e menos melodramatico do
que os jogos da White Wolf. O objetivo do jogo € viver o passar dos anos, sobrevivendo
como a maldigao que lhe foi imposta exige. Assim esses vampiros, baseados em lendas,
sdo muitas vezes mais distantes da humanidade e decrépitos. No entanto, as vezes o
sistema Daemon nao se encaixa perfeitamente com essas possibilidades.

Vampiro.: o Réquiem, a nova versdo do Mundo das Trevas da White Wolf, tem uma
boa ambientagado, apesar de ndo me atrair mais como o antigo Vampiro. a Mascara, outro
jogo que narrei por mais de dez anos. O que existe nele, no entanto, € um excelente
sistema que diminui (se nao eliminou) boa parte das fragilidades do sistema d10. Além
disso, aumentou ainda mais o impacto da perda da humanidade, da Besta e da
necessidade de sangue do vampiro.

Todos esses fatores me inspiraram a escrever essa breve adaptacao de Vampiros
Mitologicos para Vampiro. o Réquiem. Adiante, o leitor ndo vera um livro, mas uma
pequena descricao das ragcas vampiricas descritas em Vampiros Mitologicos pelo Marcelo
Del Debbio com alteragdes feitas por mim, como em uma nova edi¢do do livro com

atualizacao da ambientacao.

Anténio Augusto Fonseca Junior (Shaftiel)

shaftiel @ gmail. com
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A sociedade dos vampiros de
Trevas € desgastada e separatista. As
poucas organizagdes que tentam exercer
algum comando sobre esses imortais
tendem a ruir rapidamente. Como se nao
bastasse o fato de esses predadores
noturnos serem solitarios e egoistas, as
maldicbes que sofrem muitas vezes os
diferenciam tanto que ndo conseguem se
reconhecer como um conjunto.

Os vampiros de Trevas nao
possuem uma origem comum e sabem
disso. Os motivos de um ser humano ser
transformado sao variados, havendo
desde seres amaldicoados pelos deuses
aqueles que simplesmente nasceram
marcados. E por isso que um vampiro
ndao é um ser unico. Cada um deles
pertence a uma raga com poderes e
fraquezas peculiares que podem variar
até mesmo dentro desse grupo. Algumas
racas sao muito diversas, como o0s
Strigoi, 0 vampiro mais conhecido pelos
mortais. Dentre esses, ha linhagens que
vao desde guerreiros nobres a feiticeiros
assassinos que sobrevoam as cidades

cagando sangue e almas.

As Leis

Na calada da noite, no reino da
violéncia e da loucura, ainda existem

algumas regras que os vampiros devem

seguir. Comegaram como conselhos
durante desde a ldade Antiga, quando os
vampiros foram se reconhecendo e se
enfrentando ou Ilutando contra outros
seres sobrenaturais. Criador e Cria
precisavam de cédigos e ndo tardava a
encontrarem outros grupos com os quais
precisavam interagir.

Aos poucos a perseguicao e as
guerras sobrenaturais foram exigindo que
um minimo de organizacao fosse mantido
entre as racas e comunidades. A
Inquisicdo e outros eventos da historia
transformaram os conselhos em regras a
tal ponto que grupos de vampiros se
unem para perseguir aqueles que
quebram 0s mandamentos,
principalmente o ultimo, as Sombras.

A imposicao de leis na cadtica e
distante sociedade dos vampiros nao
ocorre por eles mesmos. Essas criaturas
sdo desconexas demais para se
organizarem tdao bem. Se o fazem é
sempre por pressao de outras
sociedades sobrenaturais que avangam
sobre esses predadores da noite sem

respeitar seus territorios e poderes.

A Rrmeira L
A Ralavra Acima de Codos

O primeiro conselho, criado pelos

mais velhos, é o respeito devido aqueles
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que viveram o passar dos séculos. A
palavra dos ancides € lei, € o raio que
parte os céus e o trovao que ensurdece.
Talvez esse seja um dos mandamentos
menos quebrados quando um dos mais
velhos esta ativo, afinal, é nesses
momentos que 0S jovens vampiros
acabam aprendendo quem sao realmente

0S monstros.

A Qbegunda La.
Lideranga

Toda comunidade deve ter seu
lider, aquele que autoriza o passar da
maldicdo para os outros e regula os

rituais praticados. A lideranga n&o precisa

ser formal, mas deve existir para garantir
a quem se deve recorrer para resolver
problemas de maior ordem como disputa
de territdrio e assassinatos. A segunda lei
nao dita necessariamente que deve
existir um lider para todas as ragas em
uma cidade ou algo similar (posi¢oes
assim existem mais por imposi¢ao de um
vampiro anciao do que dos costumes dos
imortais). A Lideranga deve existir nos
circulos ou comunidades podendo esses
ser meros grupos de vampiros ou até
bandos inteiros de uma regidao, de uma
mesma raga ou nao.

As posigcoes de lideranca
realmente costumam existir quando os

vampiros se reunem. Na maior parte das

vezes, 0s mais velhos ou mais




inteligentes alcangam o poder pela
violéncia ou sagacidade. Se nao estao
nessa posi¢cao geralmente é por escolha

propria.

Cerceira Lei. HNio
Amaldigoe Ruem ~i S std
Amdaldigoado

Os dizeres da terceira lei ndo se
encontram baseados em nada de
politicamente correto. Para comecgar, seu
nome ja trata como amaldigoados
mutilados, criancas e aleijados. Ela
impede que essas pessoas sejam
transformadas em vampiros. Essa lei
determina que s6 aqueles que podem
cuidar de si mesmos devem receber o
dom da noite.

Essa lei costuma ser sempre
cumprida. Geralmente apenas vampiros
proximos da insanidade passam a
maldicdo para criangas ou mutilados.
Quando isso ocorre, a maioria dos
vampiros tende a se reunir para dar fim a

Criador e Cria.

Ruarta Le. @ Odangue
CStorte Qeve sor Rreservade

O poder dos ancides acumula-se
com o passar do tempo, alcangado

poderes que nao podem ser imaginados

pelos mortais. Muitas vezes, o sangue
dos mais velhos tem peculiaridades que
alteram a transformacdo de um novo
vampiro. O novo imortal pode sofrer
consequéncias desde loucura a ter novos
poderes que nao estdo de acordo com
sua maturidade no mundo sobrenatural.
E por isso que os mais velhos nunca
deveriam ter novas Crias.

O maior problema é quem deve
impor o cumprimento dessa lei. Se um
anciao quer, ele costuma fazer. A maior
parte deles, no entanto, entende o motivo
de essa tradigao ter comegado e a segue
rigidamente. Se precisam de companhia,
pedem para um vampiro mais novo

transformar alguém.

Quuinta Le. Direilo de
Destruigdo

Os vampiros nao devem se
destruir. Cada um recebeu sua maldicao
e deve conviver com ela. Apenas o0s
loucos e aqueles que ameagam a
existéncia de outros devem ter o
descanso final. E essa deciséo deve ser
feita em conselho ou pelo lider da
comunidade.

Entre os grupos de vampiros mais
bem organizados, essa lei costuma ser
seguida a risca para evitar que o caos
solitarios

aflore.  Alguns  vampiros

preferem segui-la sabendo que destruir
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outro pode gerar retaliagbes, mas a lei
perde forca em comunidades mais

afastadas.

Qbezta Lo As Qbombras

Um vampiro nunca deve revelar
sua verdadeira natureza para um ser
humano. Nao se escreve sobre a histéria
dos vampiros, ndo se conta nada a um
mortal nem se revela as fraquezas. A
maldi¢cao deve ser mantida em segredo.

Desde a Inquisicdo essa € a lei
mais seguida. Apenas 0s mais incautos
esquecem-se da necessidade dela.
Nesses casos, se 0s cacgadores nao
tratam de corrigir esse erro, outros
vampiros ou monstros mais terriveis da

noite invocam o Direito de Destrui¢ao.

A ICistéria CMavabra

"Drimdrdios

Os vampiros parecem  ser
verdadeiras fontes sobre a histéria e os
acontecimentos do mundo, no entanto,
cada fato que vivem é deturpado por sua
prépria visao egoista dos
acontecimentos. Assim, a histéria desses
seres amaldicoados € continuamente
recontada cada vez que um anciao
desperta ou uma das criaturas ¢é

destruida.

No Mundo de Trevas, os vampiros
conseguem manter boa parte de suas
memorias. A principio, a cada volta do
estado de torpor, estdo fracos e
desorientados, mas assim que recobram
sua forga, passam a contar sua prépria
histéria e impor sua verdade sobre os
outros. Desse modo, é dificil saber como
tudo comecou. Cada raca tem sua lenda
sobre suas origens e muitas versdes sao
tdo aceitas que sdao muitas vezes
tomadas como as verdadeiras por
estudiosos renomados.

Nos primoérdios, quando o Egito
ainda era grande e livre e a Babilbnia
independente, os vampiros viviam em
feudos de acordo com suas racas. Eram
poucos O que migravam de seus
territorios em uma época em que havia
poucas informacdes sobre os monstros
gue viviam nas partes mais distantes do
mundo. Cada racga vivia em seu berco de
origem, amaldicoando novos mortais e se
destruindo conforme seus desejos ou
manipulagao dos ancides.

Se algum dia as diferentes ragas
dos vampiros entraram em contato, nao
foi por iniciativa prépria. Foram as
migragdes humanas e a ambigdo dos
governantes mortais por novas terras que
colocou diferentes culturas de
amaldicoados em choque. Conta-se que
entre os vampiros de bergco europeu, os

primeiros culpados foram os Vrikolakas,
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que seguiram seus familiares quando as
cidades-estado formaram coldénias em
varias partes da costa do Mediterraneo.
Assim esses selvagens conheceram
Strigoi e Ekimmu, sussurrando entre si
sobre esses mistérios. Sem muito fazer
além de lutar pelo sobrevivéncia, eles
apenas observaram o mundo mudar.

Os Ekimmu ndo foram tdo quietos.
Era préprio de sua natureza manipular e
andar entre os homens como deuses.
Junto dos persas, correram o mundo
matando e espalhando a maldi¢gdo. Seu
sangue alcangou um territério da Grécia
até a india, quando tiveram contatos com
racas de imortais nunca imaginadas.
Nessa mesma época, presenciaram
guerras entre Rakshasas e Kiang Shi,
observaram o0s poucos Strigoi que
andavam entre o0s etruscos e se
maravilharam com ragcas menores que
surgiam e eram extintas conforme a
vontade dos deuses mais obscuros.

Quando Roma, ainda Republica,
se tornou uma poténcia, os Strigoi sairam
de sua letargia, assim como da ditadura
de uma dos principais monstros da noite
a pertencer a raga. Conta-se que nessa
época, a bruxa vampira a quem se
creditava o surgimento da raga caiu em
sono profundo, libertando suas Crias
para passarem a maldicdo adiante e
exercerem suas ambi¢coes. Quando os

Strigoi avangaram pelo mundo, foi como

uma praga de monstros. Transformaram
reis, guerreiros e sabios sem piedade.
Dominaram e destruiram  outros
vampiros. Foi a partir desse tempo que a
raca, mesmo sem organizagao definida,
comegou a se tornar a mais famosa e

numerosa entre os amaldicoados.

Sdade de Crevas

Roma passou de republica a
império, caiu, e, finalmente, tiveram inicio
novos tempos. Os vampiros ocidentais
viram a humanidade recontar sua histéria
a partir de seus proprios punhos, a
despeito de toda manipulagao dos seres
sobrenaturais. Reinos surgiram e com
eles ancidbes e jovens dos imortais
chegaram ao apice e ao desastre. A
politica européia fragmentada favoreceu
a criagao de novos territérios em que
tudo o que os vampiros tinham de
comum eram suas fraquezas e a lingua.
Ali eles se uniam apenas para enfrentar
forasteiros. Do Oriente surgiram historias
de uma nova religido que avangava como
em um império e, com ela, boatos de
uma nova maldicao.

Foi em meio a esse caos, com 0s
vampiros ainda mais separados e
desorganizados que que ja eram, que
surgiu a Santa Inquisicdo. O que
comegou como um mecanismo de

perseguicao religiosa e politica entre
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mortais se alastrou e ganhou poder para
se tornar um elemento perigoso contra os
seres sobrenaturais. Os vampiros,
sozinhos ou em bandos pouco estruturas,
cairam aos montes. Somente os mais
poderosos ou aqueles melhor
organizados sobreviveram proximos aos
mortais.

Os bandos, ninhos, clas e
qualquer outro tipo de organizagao dos
amaldicoados se estruturou nessa época,
principalmente entre os vampiros que
ainda queriam viver em cidade. Por mais
solitarios que fossem, os imortais
precisaram determinar territérios de cacga,
eliminar aqueles que chamavam a
atencao de cacadores e ensinar os mais
jovens a conviver com os horrores de sua
existéncia. Dentre os orientais, boa parte
dessa organizagdo ja era consistente
devido aos combates com outros seres
sobrenaturais. Vampiros poderosos e
antigos ainda ativos copiavam a
organizagdo dos impérios humanos para

reger suas Crias.

Mares de Odangue

As grandes navegacoes
transformaram o mundo vampirico.
Mesmo quando os navios ainda nao
eram adaptados para transportar os
amaldicoados, seus servos carregaram

suas mensagens. Descobriram sobre as

racas espalhadas pelo globo e
aprenderam a odiar e temer outros tipos
de monstros. Quando portugueses e
espanhdis colonizavam as Américas
levaram consigo servos de vampiros
empreendedores que logo aprenderam
que o Novo Mundo tinha mais do que
selvas e indios.

Desesperados para fugir da
Inquisicao ainda ativa e de seus ancioes,
vampiros mais novos fugiram para o
continente recém conquistado. Alguns
dos mais antigos comegaram a
acompanha-los a medida que esses
locais passaram a ser tornar mais
interessantes como territorios de cacas e
fontes de segredos. Ainda sim, os jovens
dominaram a América por muito tempo.

O império inglés e as navegacgoes
portuguesas espalharam a maldigao
Strigoi por todo o mundo. Se antes esses
vampiros ja eram uma praga, agora se
consolidaram como a raga mais
perniciosa dentre os amaldigoados.
Contava-se nessa época que a noite
nunca acabava para os Strigoi. Enquanto
alguns dormiam no Oriente, outros
cacavam no Ocidente.

Muitos dos ninhos e clas
melhoraram sua unido e estrutura,
algumas vezes se espalhando pelo
mundo. As linhas comerciais e de
contatos tiveram o valor aumentado e o

bando junto passou a se proteger melhor
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das novas armas que ameagavam a

imortalidade.

‘Cempos CModernas

O Mundo de Trevas vive em
convulsao. Vampiros, magos, anjos,
demodnios e cacadores batalham entre si
pela supremacia. Nao existem
organizagbes definidas ou cujo poder
possa controlar essa imensidao de seres
sobrenaturais. Mesmo grupos do o
Arkanun Arcanorum nada mais sao que
uma tentativa de colocar em ordem o que
€ fruto do caos e perversidade. Nao
existe bondade pura entre esses seres,
por mais que se cerquem de auras de luz
ou historias bonitas.

A tragédia impera no mundo. Os
vampiros tentam exercer seu poder,
manipulando mortais e imortais na
esperanca de ter um rebanho docil para
servir de alimento tanto para o corpo
quanto a ambigdo. Os clas e ninhos mais
antigos que conseguiram sobreviver a
ataques externos ou revoltas internas
reforcam seus territorios obsessivamente.
Cada mais acuados, 0s grupos
sobrenaturais sentem que talvez o
momento dos humanos tenha chegado.
Nao existe criatura do Mundo de Trevas
que seja capaz de acompanhar a
tecnologia ou usa-la para controlar

plenamente os humanos. Nunca a

informagao trabalhou com tanta rapidez
contra os vampiros. Mesmo quando
transformam profissionais no apice das
areas que esperam controlar, véem que
essas Crias logo se tornam
ultrapassadas e € preciso recorrer a
servos humanos que muitas vezes
podem estar em varias esferas de
influéncia.

O momento € de guerra. Se antes
os vampiros tiveram tempo para
conhecer o mundo, assustar mortais,
lutar entre si por mesquinharias ou
preconceito, agora precisam combater na
politica e nas ruas por uma questdo de
sobrevivéncia. Aqueles afoitos perecem.
Os estagnados sao carregados pela
corrente. Somente o0s pacientes e

conscientes tem sobrevivido.

QBobrevivéncia

Um dos temas principais na vida
dos vampiros atualmente €& a
sobrevivéncia. E cada vez mais dificil
conviver com outros seres sobrenaturais,
o monstro dentro de si e ainda evitar os
cagadores ou mortais vingativos.

Os vampiros nao possuem
nenhuma organizagao rigida que Ilhes
permita uma protecao adequada ou se
unirem contra um inimigo comum. A cada
dia, precisam testar novas aliangas e

manter as antigas a despeito da
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desconfiangca. A Besta é paranoica e

impulsiona essas criaturas umas contra
as outras. Sua maldicdo os deixa cada
vez mais solitarios e a mercé de seus
inimigos.

E claro que isso n3o significa o fim
de todos os vampiros. Ainda existe uma
parte deles que é humana e anseia por
viver socialmente. E o que os faz forjar
lacos de amizade ou ao menos de apoio
mutuo contra as outras feras da noite.

O vampiros montam circulos ou
ninhos com frequéncia, principalmente os
mais jovens. Os mais grupos sdo quase
sempre formados por criaturas recém-

transformadas que ainda possuem muito

do ser humano dentro de si. O
envelhecimento aumenta a forga de
Besta e a desconfianca e os faz
comecarem a se destruir até restar
apenas um anciao no comando de suas
Crias e dos filhos dos oponentes que

destruiu.
Organizagies

Os vampiros tentam aprender
magia, encontrar novos aliados, estudar
o0 oculto e o mundo espiritual. A partir
disso, muitos se esforcam para adentrar
sociedades sobrenaturais. E comum as

receberem
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amaldicoados e lhes ensinarem alguns
truques, apesar de que nenhum vampiro
consegue aprender magia como um
humano.

O Arkanun Arcanorum enxerga as
aliangas com o0s vampiros com
desconfianga. Eles sabem que muitos se
entregam depressa a sede de sangue e
logo atraem atencao de cacadores ou
organizacgdes que pretendem acabar com
0s magos. Assim, sdo bem conhecidas
as leis de que todo vampiro que se uma a

uma ordem filiada ao Arkanun Arcanorum

deve ser vigiado e ter um patrono
responsavel.

Os ancides que se juntam a outras
sociedades nao procuram apenas
protecdo. E comum que eles se infiltrem
na politica dessas sociedades e
adentrem nos jogos de poder. Muitos
daqueles que conhecem rituais magicos
sustentados por Vitae conseguem
demonstrar poder mistico suficiente para
fazer valer suas posicoes e alcancar

respeito por parte dos magos.
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ASIAMANI

Todos os vampiros s&o monstros,
seja sua aparéncia bela ou horrenda. O
modo como expressao sua
monstruosidade varia, mas de algum
modo, sempre dao vazao a ela. Dentre
os Asimani, a maldade esta expressa na
carne. Esses vampiros  africanos
nasceram da feiticaria mais negra, de
seres vindos de outros mundos e que se
apossaram de
humanos cuja
vilania estava
incrustada  nos
atos do dia a dia.
Diz-se que o
primeiro,
Asasabonsan,
assombrou vilas
em Ghana e
Tongo com tanta
intensidade e ha
um tempo tao
distante, que
pinturas de sua
forma eram feitas
em cavernas
para avisar ao povo do mal de garras e
dentes de ferro que sobrevoava as vilas.

Dessa primeira criatura, vieram os

Seis Obayifo, a primeira geragdo dos

Asimani a caminhar na Terra quando as
piramides do Egito ainda eram novas e
os hebreus mal haviam feito o pacto com
seu deus unico. Desde 2000 a.C. pelo
menos quatro dessas criaturas ainda
andam pela Terra, representando as
lendas dos vampiros africanos. Seus
descendentes nasceram todos dos rituais
Obayifo para criacdo desses feiticeiros
imortais. Os
novos
amaldicoados
viveram apenas
na Africa,
lutando entre si
ou contra outras
criaturas
sobrenaturais. A
maioria cedia aos
instintos
malignos ou as
tentacoes da
magia negra, mas
aqueles que
aprenderam a
conviver com a praga que se tornaram
tentaram por muitos anos proteger os
mortais de seus irmaos mais impiedosos.
Um Asimani é antes de tudo um

feiticeiro. Ele comeca sua nova existéncia
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como um mero vampiro de aparéncia
terrivel, mas cujos conhecimentos
arcanos e espirituais sao temiveis. Essa
habilidade fica evidente pelo modo facil
como se difundiram entre as culturas
africanas pelo mundo. Na época da
escravidao, os Asimani acompanharam o
fluxo, misturando-se aos homens e
ajudando muitos deles a formar
comunidades dominadas pelo misticismo.
O ritual de criacdo de um vampiro
raca é altamente secreto. Envolve dois
passos fundamentais. O primeiro € a
presenca de pelo menos trés desses
imortais e o segundo o fato de o alvo ter
dons magicos ou espirituais. Reunidos,
os imortais bebem o sangue da vitima e
nela inserem o seu. O candidato é entao
enterrado por trés dias quando sua alma
vagara pelo mundo das sombras, vendo
fantasmas e outras criaturas das trevas.
Na terceira noite ele se levantara ja com
a aparéncia modificada.
Alcunha: Bruxos Negros
Aparéncia: Existem semelhangas entre
todos os Asimani e elas sao as
seguintes: dentes de ago, unhas
pontiagudas, rosto cadavérico. O restante
das caracteristicas varia.  Alguns
possuem olhos de cores inumanas,
orelhas de morcego ou fios de cabelo
quase metalicos. Quando em seu meio,
exibem sua verdadeira natureza com

orgulho, deixando suas habilidades de

ocultamento apenas na presengca de
mortais. Mesmo diante de outros
vampiros, o0s Asimani gostam de
apresentar-se  orgulhosamente  como
filnos do terror e representantes da
morte.

Antecedentes: Os Asimani ndo precisam
necessariamente ter raizes africanas,
apesar de isso ser bastante comum, mas
qualquer um tem em seu histérico uma
ligagao intima com o sobrentural, mesmo
gque nao saiba disso. Todos esses
vampiros ja lidaram com magia ou
possuem o dom mistico. Alguns
enxergavam fantasmas ou simplesmente
tinham uma aura forte, outros eram
magos experientes que queriam alcangar
a imortalidade.

Esses dons muitas vezes nao se
manifestam depois da transformacgéo,
principalmente no caso da magia que
precisa ser completamente substituida
pelos rituais ou pelas disciplinas. O
maximo que um vampiro Asimani
consegue manter de seus antigos dons
sdo aqueles possiveis de ser comprados
com Vantagens.

Criacdo de Personagem: Um Asimani
privilegia os atributos mentais e os
conhecimentos, apesar de nunca negar a
necessidade da forca.

Atributos favorecidos: Inteligéncia ou

Forca
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Disciplinas de raga: impeto, Ofuscagao,
Pesadelo

Fraquezas: Todo Asimani tem aparéncia
inumana, algo que transparece em sua
aura e afeta todas as suas relagoes
sociais. Gracas a esse fator, todas as
jogadas relacionadas com Presenca e
Manipulacdo em situagbes sociais nao
contam com a regra do 10 e cada 1
subtrai um dos sucessos da jogada. A
fragueza nao se aplica a jogadas
relacionadas com  Autocontrole ou
Intimidagdo. Além  disso, deve-se
escolher uma das fraquezas adiante.

- Simbolos Religiosos: uma pessoa de fé
(ndo pode ser outro vampiro) pode usar o
simbolo religioso de sua crenga para
afastar um vampiro. E preciso testar
Perseveranca + Ocultismo contra
Perseveranca + Poténcia de Sangue do
amaldicoado. O mortal pode ganhar
bdnus no teste caso esteja em posse de
reliquias, tenha fé verdadeira ou esteja
em solo sagrado. Caso o imortal perca a
disputa, precisara se afastar do humano
0 mais depressa possivel. Se for tocado
pelo simbolo religioso usado para
espanta-lo, recebe um ponto de dano nao

letal.

- Necrofagia: Além da necessidade de
sangue, o Asimani também busca por
carne humana. Ele precisa devorar o
equivalente ao corpo de um humano
adulto por més ou ficara impossibilitado
de utilizar suas disciplinas.

- Fogo: o Asimani recebe dois pontos de
dano agravado a mais quando atingido
por fogo.

Organizagdo: Os Asimani quase sempre
possuem ligagdes a cultos de religides
africanas, muitas vezes dominando
templos ou os locais de reunido. Eles se
tornam mestres espirituais na regiao,
ditando todas as regras da comunidade.
Linhagens: Os Asimani sao divididos em
linhagens menores, algumas vezes
dedicadas a cultos especificos de
entidades como os Filhos da Morte, muito
conhecidos na América Central e no Haiti
pelo vudu. Os Azde sao Asimani com
tracos de insetos cujos poderes estdo
relacionados com essas pequenas
criaturas. Os Soucouyant invocam
espiritos do fogo e viajam como espiritos

pela noite.
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Ekimmu

A linhagem dos Ekimmu (uma
corruptela do original Edimmu) tem um
dos registros mais velhos dentre as ragas
dos vampiros. Ao que parece, todos eles
vem de Akasha de
Kemet, a rainha que
foi tomada pelo
espirito maligno
conhecido como Amel.
Quando o poder tomou
conta dessa criatura, a
maldicao se apossou
do corpo e sangue,
tornando-a imortal e
sedenta. Seus
primeiros atos foram
transformar os mais
amados e mais
préximos, o rei Enkil e
o amigo Khayman.
Conta-se que foi desse
ultimo que realmente
surgiu a raga, quando
a maldicao foi passada
para sete feiticeiros, homens e mulheres
gque usaram seus poderes como bem
entenderam.

Nenhuma raga vampirica e

misturou aos mortais como o Ekimmu.

Eles observaram e viveram entre os
homens durante toda a histéria,
registrando todos os seus momentos e
tentando viver com a mesma intensidade
que os mortais. Muito
dessa  convivéncia
gerou eventos
tragicos, o que nunca
deixou de aticar
ainda mais a
curiosidade desses
vampiros.

Quase todo
EKimmu é um ser
social. Por mais
timido ou por mais
que se sinta culpado
por sua existéncia,
um Edimmu sempre
tenta de algum modo
ter contato com os
mortais ou outros de
sua espécie. Os mais

monstruosos
perseguem e brincam com o sentimento
humano ou de outras criaturas da noite,
ainda que nem sempre compreendam o
porque dessa necessidade de conversar

e se relacionar com suas vitimas.
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Hoje os EkKimmu estao espalhados
por todo o mundo. Nao ha continente que
nao tenha um membro dessa raca
perambulando para explorar as cidades,
conhecer pessoas ou entender mais dos
mistérios da terra. S6 ha algo que os
para, o medo de seus ancides.
Antigamente, pensava-se que a maior
parte dos vampiros mais velhos estava
morta, mas eventos recentes
demonstram que alguns dos mais
lendarios ainda rondam a noite e diversos
deles acordaram sedentos pelo sangue
de seus descendentes.

Os Ekimmu sao os vampiros com
os interesses mais diversos. Seus modos
extremamente sociais os colocam em
varios pontos da sociedade. E comum
transformarem mortais que estdo em seu
apice e isso inclui qualquer pericia,
apesar de muitas vezes preferirem
aqueles com habilidades sociais.

A raca € a segunda mais
conhecida no Ocidente depois dos Strigoi
e tem travado verdadeiras batalhas por
territérios de caga em diversas cidades.
Nao € que nao se tolerem, mas enquanto
os Monstros sao rigidos e tradicionais, os
Ekimmu amam as mudangas da
sociedade e consideram sinal de forga
conseguir se adaptar as mudangas
culturais.

Um Ekimmu comum viaja o quanto

pode. Nunca tiveram medo de

acompanhar os mortais em qualquer
empreitada. Misturaram-se aos
navegadores e lideres de caravanas,
sendo levados aos confins do mundo.
Conta-se que foram eles que tentam os
primeiros contatos para que ancides
influentes dentre as racas iniciassem a
formacdo de uma sociedade que
controlasse 0s mais novos e protegesse
0s vampiros das outras ameacgas
sobrenaturais.

Os ancides dos Condenados estao
entre os mais ativos da sociedade
vampirica. E comum que acompanhem
suas Crias, manifestando interesse em
como seu dom das trevas é distribuido.
As lendas mais atuais especulam que até
mesmo Akasha ou uma ancia muito
poderosa realmente existe e € guardada
por ancides poderosos que pretendem
sempre garantir que a primeira da raga
continue sua existéncia. Dizem que é
preciso guarda-la em seu torpor, pois,
caso seja destruida, toda raca se
acabara.

A inimizade entre alguns dos
ancides levou a verdadeiras batalhas que
podem ter alcangado Akasha ou outra
criatura poderosa, cuja despertar levou a
destruicdo de muitos dos mais novos. Os
boatos nas festas dos Ekimmu falam de
monstros  espalhados pelo  globo,

vampiros que procuram ninhos e circulos
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disfarcados e cujo alvo ndo sdo os
humanos, mas sim outros amaldicoados.

Aos menos alguns desses boatos
devem ser verdadeiros, visto que muitos
vampiros desaparecerem e soube-se de
alguns Condenados que procuraram
refugio em  algumas  sociedades
sobrenaturais. Pelo menos um dos
grandes ancides da raga, seres
milenares, foi avistado em algumas das
maiores cidades do mundo.

A transformagédo de um Ekimmu é
parecida com a dos Strigoi. Basta beber
0 sangue da vitima e depois repassar o
sangue do vampiro para o humano. Nao
€ preciso nenhum ritual complexo para
passar adiante o que chamam de o Dom
Obscuro.

Alcunha: Condenados

Aparéncia: O Ekimmu padrdao se
preocupa com aparéncia. Ela ¢é
fundamental para se inserir na
humanidade. Diferente dos Strigoi, que
costumam ser formais e se atem a
detalhes de seu tempo, os Ekimmu sao
mais ligados as mudangas e procuram
acompanhar os padrbes dinamicos dos
mortais. Para muitos, principalmente os
mais velhos, & dificil, mas mesmo eles
tentam.

O envelhecimento de um Ekimmu
€ marcado pela transformacdo de sua

pele. A cada século, ele se parece mais

com uma estatua de marmore com unhas
de vidro e pele fria.

Antecedentes: Os mortais desejados
pelos Ekimmu estdo sempre em
evidéncia, geralmente em um contexto
social muito forte. Eles sdo musicos,
artistas, escritores, boémios. De alguma
forma, todos tendem a ser a alma das
festas, aqueles que possuem sempre um
convite garantido.

Essa ndo € a unica caracteristica
dessa raca. Mesmo que prezem tanto
pelo lado social, seus interesses sao
bastante diversos. Existem Ekimmu muito
interessados no mundo espiritual e
sempre aproveitam a oportunidade de
transformar mortais que tenham contato
com as forcas do Além.

Criacdo de Personagem: Os Ekimmu
sempre privilegiam os atributos e
habilidades sociais.

Atributos favorecidos: Presengca ou
Destreza

Disciplinas de raca: Majestade,
Celeridade, Auspicio

Fraqueza: Os Ekimmu possuem as
fraquezas de todo vampiro como a
sensibilidade ao sol, mas, além dessas,
algumas caracteristicas peculiares. A
primeira € a sensibilidade ao fogo, que
sempre causa um ponto de dano
agravado a mais nos Condenados.
Devido a essa fragilidade, a regra do 10

nao se aplica aos testes resistir ao
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frenesi devido ao medo do fogo e os
resultados 1 subtraem sucessos. A
segunda fraqueza é sua incapacidade de
ler os pensamentos de suas Crias
usando qualquer disciplina ou ritual
magico. Esses vampiros sdo incapazes
de penetrar na mente de suas Crias, o
que muitas vezes os deixa parandicos
sobre 0 que acabaram de transformar.

Organizagdo: Os Ekimmu gostam de se

sentir livres. Odeiam pensar que existem

ancides que podem ameacga-los e
preferem pensar que € melhor viverem
sem que nenhum poder os comande.
Gostam de se reunir em Casas
Comunais, locais badalados na
sociedade humana onde interagem e
fazem suas reunides. Muitas vezes,
esses locais se tornam centros de
referéncias para quaisquer ragas de

vampiros.
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Kiang-oht

O Kiang-Shi (Jiangshi ou Chiang-
shih) estd destinado a se tornar um
vampiro no momento em que nasce. Sua
alma, de algum modo, nunca se
desprendera
totalmente de seu
corpo,
principalmente
caso se suicide ou
tenha uma morte
traumatica. Esse
fato ja é bem
conhecido desde
que o0s primeiros
comegaram a

surgir por volta de

3000 a.C.
segundo 0s
relatos mais
antigos.  Fala-se
que essas

criaturas foram
amaldicoadas pelos deuses que ja
sabiam dos males que o mortal sofreria
ou provocaria no mundo.

O modo de vida Kiang-Shi sempre
seguiu a meta de se infiltrar e dominar a

sociedade humana. Eles se consideram

os donos justos da Terra, 0os unicos
imortais destinados a ter o mundo em
suas maos. Sua prépria morte e 0 modo
como voltam a vida lhes parece um sinal
de que é sua sina ou
destino permanecer
nesse mundo e molda-
lo. O Kiang-Shi acredita
piamente que se o0s
deuses nao o Ilhe
deram a felicidade ou
Ihe permitiram partir
para um mundo
melhor, €&  porque
queria que ficassem
nele e daqui tudo
arrancassem para
finalmente atenderem
seus objetivos. Outros
imaginam que existem
para atormentar os
mortais de modo que
déem valor a vida que o vampiro nao
conseguiu.

A despeito das divergéncias
filosoficas, esses vampiros vagam pela
terra em conjunto, misturando-se nas

comunidades chinesas para dominar
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familias e até grupos criminosos. Desde
gue 0 comunismo comegou a desabar no
mundo e a China abriu suas portas, os
Kiang-Shi nunca foram os mesmos. Cada
vez mais deles s&o encontrados em
quaisquer paises do mudo e seus servos
se espalham coletando informacdes
impacientemente.

O ritual de criagao dos Kiang-Shi
depende necessariamente que a pessoa
tenha uma morte violenta ou se suicide.
Algumas vezes o vampiro reconhece o
espirito pesado da pessoa destinado a
nunca voar para os mundos espirituais
superiores, e entdo comega a atormenta-
la para que sua vida se conclua da pior
maneira possivel. Alguns vampiros
afirmam que tudo isso é preciso para que
o mortal perceba como o mundo é
efémero e que tudo o que vai lhe restar é
a existéncia imortal como um Kiang-Shi.
Quando a morte finalmente ocorre, o
vampiro realize um ritual breve que tras o
individuo de volta.

Alcunha: Orientais

Aparéncia: Os Kiang-Shi costumam ter
aparéncia semelhante a de sua vida
terrena. Alguns guardam marcas de suas
mortes, mas geralmente nada que afete
seu semblante. E comum se vestirem
com roupas tradicionais da China. Muitos
deles se recusam a usar qualquer coisa
atendo-se  aos

ocidental, antigos

costumes e gerando verdadeiras guerras

com aqueles que se infiltraram na
sociedade globalizada dos dias de hoje e
que agora guardam as tradicdes apenas
para os momentos de ceriménia.

Existem relatos de Kiang-Shi
amaldigcoados que voltam a vida como
zumbis ou com aparéncia tomada pelas
trevas. Apesar de raros, esses seres
sempre surpreendem até mesmo o0s
ancides que 0s consideram como um
sinal de que tempos ruins virao.
Antecedentes: Os Kiang-Shi nao
possuem um antecedente comum, visto
que o que dita o que se tornarao € uma
marca com a qual ja nascem. O que mais
importa para eles € o que se tornarao
depois de transformados. Existem varios
caminhos e como sempre a tentagédo é
para o mal. Alguns ainda conseguem
resistir, lutando para ajudar as
comunidades acossadas pelo
sobrentural.

Criagcdo de Personagem: N3o existe uma
regra para o Kiang-Shi, mas a maior
parte deles tende a valorizar os atributos
de Poder e Refinamento.

Atributos Favorecidos: Raciocinio ou
Manipulagao

Disciplinas de raga: Auspicio,
Dominagao, Resiliéncia

Fraquezas: As barreiras misticas que sao
consideradas mitos estupidos para outros
vampiros sao algo grave para os Kiang-

Shi. Nenhum deles pode atravessar uma
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barreira feita de limalha ou arroz. Além
disso, um vampiro Kinag-Shi tem pelo
menos uma dessas fraquezas:

- Simbolos Religiosos: como a fraqueza
dos Asimani.

- Agua Corrente: o vampiro ndo pode
atravessar agua corrente. Para que isso
aconteca, deve estar a pelo menos 15
metros acima e nao pode estar usado
seus poderes como habilidades para voar
ou saltar para chegar a essa altitude.

- Fogo: o Asimani recebe dois pontos de
dano agravado a mais quando atingido
por fogo.

- Alimentar-se do espirito: Uma vez por
més, 0 vampiro precisa se alimentar do
espirito de um mortal. Muitos o fazem
simplesmente ao beber todo o sangue da
vitima e entdo destruir complemente a
pessoa ao tomar para dentro de si a alma
imortal. Outros séo menos
inescrupulosos, procurando individuos
proximos da morte e entdo se
alimentando (equivalente a um crime
planejado no teste de Humanidade).
Caso o vampiro ndo o faga, perdera um
ponto de Poténcia de Sangue por dia até
chegar a zero quando comecgara a

receber um ponto de dano agravado por

dia até a destruicdo final. Quando em
torpor, os Kiang-shi conseguem evitar
essa fraqueza (equivalente a dano a
terceiros, se o mortal concordar, ou a
furto qualificado, se n&o estiver de
acordo). O Narrador e o jogador deve ser
cautelosos com essa fraqueza, apesar de
que, se bem interpretada, pode render
excelentes ganchos para histérias.
Organizagdo: Existem atualmente dois
grandes grupos de Kiang-Shi. Os
imperialistas vivem em uma sociedade
quase feudal, dominados por uma
criatura desconhecida, talvez um grande
anciao. Esses estao centralizados na
China e cuidando para que ninguém
ameace seus dominios. Os Corrompidos
sao aqueles que adotaram novas
praticas, muitas vezes saindo da China
para dominar novas terras e fugir dos
ancioes Imperialistas.

Linhagens: Existem poucas linhagens
Kiang-Shi relatadas. Dentre elas, os
Vingativos chamam a atengao por
cagcarem outros de sua raga com

bastante persisténcia.
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A terrivel histéria dos Lamiai pode
ser tracada até a Grécia. Foi entre as
cidades-estados que se soube dos
primeiros registros desses vampiros que
devoradores de criangas. A lenda conta
que um dia uma rainha da Libia foi
amada por Zeus.
Hera, enciumada,
matou todos os
filhos da amante do
marido e a impediu
de sonhar.
Enlouquecida e no
fim da vida, a
mulher fugiu para
uma caverna, onde
clamou por
vinganca. Passou a
se alimentar do
sangue de recém-
nascidos e assim sua maldicao se
completou. Alguns dizem que foi o dom
de alguns deus da noite ou do Hades,
mas pode ser bem provavel que,
abandonada pelos deuses, a rainha
tenha finalmente chegado ao estado de
monstruosidade em que a maldicao
possui o corpo e a alma, dando origem a

mais uma das ragas dos vampiros.

Os Lamiai se tornaram uma das
racas menos conhecidas entre os
vampiros. Devido a sua maldigao, sua
aparéncia se torna cada vez mais terrivel
com o passar dos anos, de modo que
muitos cagadores nem conseguem
reconhecem 0s
ancioes como

vampiros,

enxergando-os

mais como
deménios ou

monstros
enviados pelo
Inferno. A
natureza dos

Lamiai € por si s6
reclusa, mais
ligada ao mundo
mistico e aos
mistérios mais terriveis do submundo.
Dentre os vampiros, sao o0s que mais
estudam as forcas do sangue, da
destruicdo e das sombras, aprofundando-
se nos mistérios da magia.

A busca por conhecimento e a
necessidade de se alimentar de criangas
leva os Lamiai a sempre se aproximar da

humanidade. Em eras passadas, eles
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exigiam sacrificios, hoje, precisam usar
de subterfugio para conseguir o minimo
de alimento. A imortalidade dessas
criaturas costuma ser ainda mais
conturbada do que a de outros vampiros.
A queda da humanidade é brusca e em
pouco tempo eles sao pouco mais do que
feras que ameagam qualquer criatura
préxima.

Quando um Lamiai surge em uma
cidade, ha sempre muita discussao sobre
como se lidar com esse amaldigoado.
Dentre as racas ditas como ocidentais,
poucas sao vistas com tanta
desconfianga como as Serpentes. Um
dos poucos modos que esses vampiros
tém de se manter em locais mais
organizados é pela forca e pelo medo. Se
assim nao conseguem, tentam se fazer
uteis com seus rituais e conhecimento.

A transformacdo de um Lamiai &
tragica. Deve ocorrer sempre na lua
cheia, a partir de um ritual que todos
conhecem instintivamente. O vampiro
suga todo o sangue da vitima e injeta
nela seu veneno, enquanto chama pelas
forgcas das trevas e da vinganga durante
uma hora. Terminadas as palavras e o
chamado, o mortal comegca a se
transformar. Durante duas semanas,
sentira dores terriveis enquanto seus
0SsO0s e musculos se quebram e se
reformam para dar origem a um ser

quase cadaveérico que precisa se sangue

urgentemente para voltar a ter uma
aparéncia quase humana.

Alcunha: Serpentes

Aparéncia: Os Lamiai costumam se vestir
com roupas pesadas e maquiagem
escura na tentativa de esconder muitos
dos tragcos ofidicos que adquirem ao
longo dos anos. E comum que se
cerquem se simbolos misticos para
demonstrar sua ligagdo com o
sobrenatural, mesmo que seja apenas
para impressionar.

Antecedentes: Uma Serpente pode vir de
qualquer grupo social. A escolha dos
mortais € baseada em alguns pontos. Em
primeiro, € comum passar a maldigdo a
pessoas que tenham sofrido e anseiem
por vingancga. De algum modo, o vampiro
também tem que ter enxergado que,
apesar de precisar se vingar, essa
pessoa também precisa ser amaldicoada
para aprender mais sobre o mundo e
renascer. O segundo arquétipo procurado
€ o do monstro, aquele que se tornara
uma arma das trevas. O terceiro tipo de
alvo dos Lamiai é o dos conhecedores de
poderes misticos.

Criacdo de personagem: Os Lamiai tém
énfase nos atributos habilidades mentais.
Atributos
Inteligéncia

favorecidos: Vigor ou

Disciplinas de raga: Animalismo,

Ofuscacao, Lamie
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Fraquezas: Conta-se que a primeira
Lamiai se tornou tao horrenda por beber
sangue de criangas e mata-las. Isso
parece ser bem verdade, pois a medida
que envelhecem e se alimentam, todos
os Lamiai passam a ter caracteristicas de
serpentes como olhos fendidos, escamas
espalhadas pelo corpo, unhas que caem,
caninos longos, lingua bifurcada. Sempre
que se alimenta de uma crianga (0
vampiro deve fazer isso pelo menos uma
vez por més), o Lamiai deve testar
Autocontrole + Perseveranga para nao
entrar em frenesi e matar a vitima.
Sempre que mata uma crianga, além das
conseqléncias para sua humanidade, o
Lamiai ganha uma caracteristica ofidica.
A cada trés ele recebe um redutor de -1
nos testes sociais, exceto para intimidar.

Organizagdo: os Lamiai sdo quase

sempre solitarios. A ndo ser em eventos

de grande importancia para a raga, como
o despertar de um anciao, eles preferem
permanecer isolados. Uma vez ou outra,
um vampiro mais velho monta um
pequeno ninho com mais duas Crias para
trabalhar em rituais. Esses grupos sao
chamados de Furias e costumam gerar
terror em todos os misticos da regiao.

Linhagens: Existem poucas linhagens
Lamiai. As Gorgonas sao formadas
apenas por mulheres amaldicoadas e
conhecedoras de misticismo ou das artes
da guerra cujo principal objetivo é
guardar um local ou pessoa. Os Hecatai
S40 0S vampiros responsaveis por cagar
os humanos, dizendo-se enviados divinos
cuja missao € mostrar aos mortais o

terror da noite.
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Rakshasa

Um Rakshasa (feminino Rakshasi) € uma
das criaturas horrendas que, para a
infelicidade dos homens, percorre o
Mundo de Trevas para tomar o sangue
dos mais fracos. Ha os bons e os maus
entre eles, cada um
com sua historia, mas
todos com a mesma
aparéncia terrivel e
animalesca de um
predador prestes a
atacar.

A origem
desses vampiros esta
na India. Ha relatos
deles desde 3000 a.C.
quando viajantes
Kiang-Shi e de cortes
de magos da China
vigjaram para o sul para coletar
informacodes sobre 0s seres
sobrenaturais das florestas e montanhas
mais proximas do Oceano indico. E
dificil, no entanto, definir como foram
criados. As historias hindus os ligam ao
sabio Kashyapa, mas os épicos como

Ramayana e Mahabharata ja os mostram

apenas como uma raga sobrenatural sem
origem definida com grande propensao
para o mal, servos do terrivel Rei
Ravana. Lutaram junto dessa entidade
contra o heréi Rama. De acordo com o
Mahabharata, essas
criaturas se
alimentavam dos
humanos e temiam
apenas a herodis como
Bhima, que os cagou
inclemente.

Os Rakshasa
estiveram restritos a
india  por  muitos
séculos. Quando
Alexandre o Grande
chegou a regiao,
ocorreu o primeiro contato desses
vampiros com o Ocidente. Até entdo suas
informagdes vinham apenas dos Ekimmu
persas que ocasionalmente apareciam.
Seguindo as tropas do rei macedénio,
esses vampiros apareceram na Grécia,
Egito e norte da Africa. Poucos deles
sobreviveram ao embate com os Strigoi,

Lamiai e Asimani, mas aqueles que
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conseguiram montaram pequenos clas
que se mantiveram como postos
avangados dos Rakshasa por séculos.

A verdadeira forca  desses
vampiros surgiu mesmo apenas apos O
século XVI com as Grandes Navegacoes.
Quando portugueses e espanhdis
encontraram novas rotas para o Oriente,
surgiram novas oportunidades de esses
vampiros viajarem. Desse ponto em
diante, essas criaturas passaram a
frequentar os circulos sociais do mundo
sobrenatural com bastante intensidade.
Usando suas habilidades de camuflagem,
conseguiram caminhar entre vampiros,
humanos e magos por anos sem serem
descobertos. Foram espides perfeitos e
também anfitribes de festas que
causavam inveja aos Ekimmu. Ao
contrario dos Condenados, os Cruéis néo
se preocupam apenas com observar,
divertirse e se  misturar. Eles
aprofundam-se na depravacao, no sexo e
na luxdria, muitas vezes recorrendo a
violéncia e ao medo para aumentar as
sensagdes. S&do chamados de Cruéis por
tratarem o coracao alheio como nada,
despedacando esperancas de pessoas
apaixonadas, destruindo familias e até
matando.

A criagado de um Rakshasa
envolve um ritual complexo que demora
pelo menos dez horas para se

executado. O primeiro passo € tomar o

sangue do humano sem sugar seu
espirito. Enquanto a vitima se encontra
quase mortal, o0s incensos, palavras
magicas e espiritos do submundo a
mantem em um estado entre a vida e a
morte. Durante esse tempo, o corpo da
vitima comega a mudar. Aos poucos ele
assume uma forma mais animalesca,
condizente com o restante da raca.

O Rakshasa, nascido das trevas e
do submundo, tem escolhas dificeis em
sua imortalidade. A primeira delas é se
vai usar os novos poderes para se tornar
uma maldicdo para os mortais, vivendo
como a maioria dos seus irmaos. Esse é
o caminho mais facil e muitas das novas
Crias dos Rakshasa aprofundam-se nas
depravagdes e sadismo que dao fama a
racga.

Alcunha: Cruéis

Aparéncia: Os Rakshasa possuem
corpos bonitos e sensuais, porém com
cabecgas de tigre ou de babuino. O modo
como lidam com essa aparéncia costuma
variar, mas em geral sao orgulhosos do
que sao. Alguns cagam nus pela noite ou
muito pouco vestidos. Outros se vestem
elegantemente. Aqueles poucos que se
envergonham ou odeiam essa natureza
terrivel tentam esconder o que sao de
toda forma possivel.

Antecedentes: O mito conta que os
Rakshasa eram pessoas perversas em

outra encarnagdo e que agora
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renasceram como monstros. E bem
comum que essas criaturas facam jus a
essa fama, algo facilitado ja que os mais
perversos insistem em transformar

assassinos e predadores sexuais.
Obviamente, existem boas excegodes.
Alguns Rakshasa preferem ser a
salvagcao dos homens do que o tormento.
Acreditando o quanto foram ruins em
vidas passadas, agora querem se
redimir, pagando pela eternidade apenas
com boas acdoes, a despeito das
dificuldades.

A origem dessas criaturas €
bastante variada. Rakshasa apreciam
qualquer pessoa que saiba conseguir
informagdes, seja espionando, torturando
ou dando uma boa festa. Eles abusam de
seus vicios, adentrando-se nesse mundo
pervertido com ou sem culpa.

Criagdo de Personagem: Os Cruéis

privilegiam atributos e habilidades
sociais.
Atributo  Favorecido: Presenga ou
Raciocinio

Disciplinas de racga: Celeridade,
Pesadelo, Metamorfose

Fraquezas: Os Rakshasa tém um sangue
amaldigoado. S&o criaturas horrendas
por fora e por dentro. Por causa disso,
todas as jogadas relacionadas com
Presenga e Autocontrole em situagdes
sociais nao contam com a regra do 10 e

cada 1 subtrai um dos sucessos da

jogada. A fraqueza nao se aplica a
jogadas relacionadas com Perseveranca,
Manipulagdo ou Intimidagcdo. Essa

fragueza funciona mesmo quando
conseguem esconder sua verdadeira
aparéncia, pois o mortal sente a energia
maligna do predador. Além disso, deve-
se escolher uma das fraquezas adiante.

- Simbolos Religiosos: como a fraqueza
dos Asimani.

- Agua Corrente: como a fraqueza dos
Kiang-Shi.

- Pregos de Ferro: Os pregos de ferro
enfiados nas maos ou nos pés do
Rakshasa causam efeito como ao de
uma estaca no peito, deixando-o
paralisado, além de causar um ponto de
dano agravado assim que € enfiado
nesses locais.

- Rosas: O Rakshasa nao tolera rosas.
Caso sinta o cheiro dessas plantas, deve
testar Perseveranga + Vigor para
permanecer no local. O mesmo deve ser
feito caso queira atravessar uma barreira
feita de rosas ou de suas pétalas,
fazendo um teste de Perseveranca +
Poténcia de sangue contra Perseveranca
+ Ocultismo de quem criou ou plantou a
barreira. Se for forgcado a ingerir rosas
recebera dois pontos de dano agravado.

- Alimentar-se do espirito: fomo a
fraqueza dos Kiang-Shi.

Organizagdo: Os Rakshasa seguem as

ordens de seus ancides que ainda vivem
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na lendaria cidade de Lanka, um local no
plano espiritual onde a noite é eterna e
essas criaturas cagam sem descanso.
Nao existem dissidentes em Lanka, mas
muitos dos Cruéis que pretendem
abandonar os vicios vivem fora da
cidade, espalhados pelo mundo. Nao ha
formalidade entre eles, a ndao ser o
respeito pela idade ou pelo vampiro com
0 maior numero de contatos e rede
social.

Os Rakshasa medem o grau de

respeito pela forca imposta, seja essa

forgca social ou fisica. De algum modo,
sempre ocorrem embates entre essas
criaturas até o dominante se destacar. Os
vampiros perdedores cedem territorio ao
vitorioso, passando a fazer parte de seu
secto ou fugindo para locais menos
disputados.

Linhagens: Os Rakshasa possuem
algumas linhagens como os Vibhishana,
criaturas de bom coragao que pretendem
cacar outros membros da racga, os

Hidimba, canibais com dentes de aco.
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QOtrigor

Os Strigoi nasceram da Deusa
Noite. Eles vieram do dom concedido
pela divindade a Strix, uma bruxa antiga
que viveu por volta de mil anos antes de
Cristo. E uma ironia
que esse dom,
apesar de trazer
poderes, destrua
aos poucos a
sanidade e a
humanidade dentro
do vampiro.

A historia dos
Strigoi  acompanha
Roma desde os
primordios por volta
de 500 a.C., onde
realmente viveu a
bruxa Strix que, se
nao foi fundadora da
raca, foi uma das
mais poderosas vampiras dos relatos
antigos. Ela permaneceu ativa por muito
tempo controlando boa parte dos
amaldigoados da lItalia. Com a expansao
da republica e, depois, do império, ela
ordenou que alguns dos seus seguissem

os humanos. Durante esse periodo,

quando os Strigoi comegaram a se
espalhar, a bruxa desapareceu.
Aproveitando os planos iniciais, 0s
vampiros fizeram quantas Crias quanto
desejaram e
apossaram-se de
varios territorios.

A ldade Média
quase decretou o fim
do dominio Strigoi.
Estima-se que cerca de
metade deles foi
destruida pelos
templarios e
inquisidores, inclusive
alguns dos mais
antigos da racga. Foram
0S sobreviventes que
geraram o novo peffil
com bandos melhor
organizados pelo
mundo e impondo as Leis.

Os Strigoi sdo o protétipo do
vampiro. Deram origem a maior parte dos
mitos do mundo e sdo os mais retratados
na midia dos mortais. Depois de
mantém a

transformados, mesma

aparéncia, apesar da palidez e do toque
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frio. Geram novas Crias sugando todo o
sangue do mortal e depois I|hes
devolvendo um pouco desse liquido
precioso.

Alcunha: Monstros

Aparéncia: Os Strigoi se vestem
conforme a época em que vivem,
geralmente com um tom tradicionalistas,
visto que raramente esses vampiros
passam a maldicdo para rebeldes e
iconoclastas. Adquirem um tom de pele
palido e, as vezes, os olhos se tornam
mais claros. Existe uma tendéncia a
exibirem modos educados que ©0s
permitam adentrar com facilidade as altas
rodas sociais.

Antecedentes: As Crias Strigoi
normalmente sdo surgem da alta
sociedade. Sao expoentes dentre os
mortais seja pela beleza ou pelos dons
politicos. O modo como lida na sociedade
e mantém seu status é fundamental para
que o humano seja transformado por um
Strigoi. Para eles, passar a maldi¢ao
adiante é um estado de arte e
planejamento. Obviamente, isso ndo é
uma regra, visto que a variedade € a
norma mais comum na raga mais prolifica
entre os vampiros.

Criagcdo de Personagem: Os atributos
sociais e mentais costumam ser
enfatizados.

Atributos Favorecidos: Manipulagdo ou

Forca

Disciplinas de Raga: Dominagao, impeto,
Metamorfose

Fraqueza: Os Strigoi possuem uma
variedade de fraquezas. Assim como
caracteristicas genéticas sao passadas
adiante em familias mortais, Criadores
muitas  vezes passam  fraquezas
caracteristicas para os vampiros. Todos
possuem a sensibilidade ao sol natural
dos vampiros além de duas das descritas
a segquir.

- Nao apresenta reflexo em espelho: o
vampiro nao tem reflexo e sua imagem
surge sempre embacgada em fotografias,
metais polidos, camaras de segurancga,
etc. Esta anomalia curiosa também se
estende as roupas que usam e objetos
que carregam. [Essa caracteristica
também aumenta em um ponto o dano
causado pela luz solar.

- Convite: o vampiro s6 pode entrar em
uma residéncia se for convidado. So6 é
capaz de penetrar no recinto caso venga
um teste de Perseveranca + Poténcia de
Sangue contra a Perseveranga do dono.
Caso force sua entrada, assim que cair
no local, estara incapaz de utilizar suas
disciplinas.

- Simbolos Religiosos: uma pessoa de fé
(ndo pode ser outro vampiro) pode usar o
simbolo religioso de sua crenga para
afastar um vampiro. E preciso testar
Perseverangca contra Perseveranca +

Poténcia de Sangue do amaldigoado.
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Caso o imortal perca a disputa, precisara
se afastar do humano o mais depressa
possivel. Se for tocado pelo simbolo
religioso usado para espanta-lo, recebe
um ponto de dano nao letal.

- Locais Religiosos: o vampiro € incapaz
de pisar em locais religiosos como
igrejas, sinagogas e mesquitas. Para
entrar em um desses locais precisa testar
Perseveranca + Poténcia de Sangue.
Cada sucesso permite que fique um turno
no local. Caso seja colocado naquele
lugar a forca, ndo sera capaz de
regenerar ferimentos enquanto estiver ali
nem wusar pontos de sangue para
sustentar suas disciplinas.

- Dormir em Caix&o/Solo Natal: o Strigoi
deve dormir dentro de um caixao feito de
madeira nativa de sua terra natal ou junto
de um pouco de terra vinda do local onde
nasceu ou foi transformado. Para cada

dia que nao durma, perdera um dados

em todas os seus testes (o redutor nao
pode passar de -5).

Organizagdo: Os Strigoi gostam de se
organizar em pequenos bandos cujo
comando varia desde a mais pura
ditadura a democracia. Os nomes desses
grupos variam conforme a ligagdo dos
vampiros com o sobrenatural. Podem se
chamar ninhos ou covens, caso tenham
tendéncia para a magia, bando, quando
S40 vampiros Novos Ccom  pouco
conhecimento da Noite Eterna, circulos,
se sao grupos politicos fortes.

Linhagens: Existem muitas linhagens
Strigoi. Dentre as mais famosas estdo as
Striges, bruxas da Italia que afirmam ter o
mesmo sangue de Strix. Outra linhagem
com grande numero de vampiros nos
paises latinos sdo as Brujas, profundas

conhecedoras de magia.
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Vrikolakas

Lycaon era um rei de Arcadia e
como todo rei, vivia em abundancia.
Naqueles tempos, quando os deuses
andavam pela terra, esse grande senhor
recebeu a visita de Zeus e Hera
disfargcados de
mortais. Animado,
resolveu oferecer
um banquete para
as visitas, mesmo
que todos na corte
desconfiassem da
identidade dos
convidados. Os
filnhos de Lycaon
mataram uma
crianga e serviram
a carne para O
casal divino.
Obviamente, Zeus
e Hera descobriram o plano. O que
aconteceu a partir dai € tdo dubio quanto
as lendas dos Vrikolakas. Conta-se que
Lycaon foi transformado em lobo e dele
surgiram os lobisomens e vampiros,
enquanto seus filhos foram mortos por
raios divinos. Outros dizem que na

verdade os cinquenta filhos do rei foram

os transformados e parte desses, que
tinham sangue divino, deram origem aos
seres amaldigoados que atormentaram a
Grécia e os Balcas.

Seja qual for a lenda de origem em
que se acreditar, é
certo que 0s
Vrikolakas nasceram
no leste europeu e
ainda possuem
conexao com a
natureza e as forgas
de Arcadia. Vampiros
brutos e selvagens,

eles viveram toda a

antiguidade pelas
florestas  européias,
raramente se
aventurando para

muito  longe. Seus
ancides mantinham grupos extensos
desses monstros, verdadeiras alcatéias
que ameacgavam vilas inteiras, as vezes
fazendo populagoes inteiras
desaparecerem em uma noite. Quando
os romanos dominaram a Grécia, 0s
Strigoi chegaram e controlaram as feras.

Nessa mesma época, magos e herois se
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juntaram para combater os Vrikolakas
tomados pelo instinto primitivo.

Acuados, as Feras foram
obrigados a deixarem seus territorios e
se misturarem aos humanos ou se
embrenharem pela natureza. Sem seus
ancides, formaram novos bandos,
procurando por esconderijos e novos
povos para atormentarem. S6 quando se
sentiram fortes, voltaram prontos para a
guerra para seu territério de origem, onde
ainda batalha para encontrar alguns de
seus ancides perdidos e usar sua ajuda
para destruir os invasores. Outros
preferem se abster dessa luta,
principalmente devido ao medo do que
pode acontecer por acordar monstros
milenares que mais o lobo do que o
humano no coracao.

A criagado de um Vrikolaka é
terrivel e gera raizes profundas no
psicologico do vampiro. O Criador sente
o cheiro da Fera, o sangue de Lycaon, na
vitima e dela arranca um pouco do
sangue. O corpo machucado € levado
para a terra virgem e entdo a pessoa é
enterrada viva. Quarenta dias depois, ela
renasce como vampiro. Essa nova
criatura € atormentada desde o primeiro
dia, quando, dentro de um caixao,
percebe-se no fundo da terra e, fraco
demais, ndo consegue escapar. Percebe-
se preso sozinho, sem comunicagao e,

depois de algum tempo, sabe que nao

morrera asfixiado ou de fome. Somente
no fim dos quarenta dias conseguira
forca suficiente para abrir caminho por
madeira e terra. O que sai do solo parece
humano, mas € um monstro por dentro,
por mais que tente se controlar.

Alcunha: Feras

Aparéncia: Os Vrikolakas n&o sao
preocupados com a aparéncia. Precisam
ser apenas funcionais. Vestem-se do
modo que mais |he parega util para
exercerem suas atividades. quando
comegam a ser tomados pela Besta,
muitas vezes continuam com as mesmas
roupas imundas por muito tempo, até os
trapos desaparecerem e apenas o0
predador nu cagar e matar ser parado.
Antecedentes: Todo Vrikolaka tem algo
em seu sangue que atrai seu Criador.
Nao € beleza, aptidao ou dom, mas um
instinto primitivo que atrai esses vampiros
e 0s leva a passar a maldicado adiante.
Ha quem especule que é o sangue de
Lycaon passado de geragao a geracgao.
Outros dizem que é algo mais simples, o
mal encontra o mal.

A verdade é que um Vrikolaka
precisa entender a si mesmo para nao
ser tomado pela Besta. Desde que sai do
solo na primeira noite, o vampiro precisa
entender que ha uma fera dentro de si e
precisa doma-la para nao se tornar o
monstro tipico descrito nos livros de

ocultismo. Sempre havera rompantes de
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furias e perturbacdes, mas cabe a cada
um decidir seu caminho e como fara sua
caca.

Criagdo de Personagem: As Feras
possuem uma predilecdo por atributos de
poder como Forca e Presengca e
privilegiam habilidades fisicas, sem se
esquecerem de algumas sociais como
Intimidacao e Trato com Animais.
Atributos

Perseveranca

Favorecidos: Vigor ou
Disciplinas de raga: Animalismo,
Metamorfose, Resiliéncia

Fraquezas: Todo Vrikolaka é tomado pela
furia e corre o risco de sucumbir ao mal.
A regra do 10 ndo se aplica a testes de
Autocontrole e Presenca e todo resultado
1 subtrai um dos sucessos nessa jogada.
Além disso, deve escolher uma das
seguintes fraquezas.

- Simbolos Religiosos: como a fraqueza
dos Asimani.

- Locais Religiosos: o vampiro € incapaz
de pisar em locais religiosos como
igrejas, sinagogas e mesquitas. Para
entrar em um desses locais precisa testar
Perseveranca + Poténcia de Sangue.
Cada sucesso permite que fique um turno
no local. Caso seja colocado naquele
lugar a forca, ndo sera capaz de
regenerar ferimentos enquanto estiver ali
nem usar pontos de sangue para

sustentar suas disciplinas.

- Dormir em Caixao/Solo Natal: o
Vrikolaka deve dormir dentro de um
caixao feito de madeira nativa de sua
terra natal ou junto de um pouco de terra
vinda do local onde nasceu ou foi
transformado. Para cada dia que nao
durma, perdera um dado em todas os
seus testes (0 redutor ndo pode passar
de -5).

- Estacas: estacas de madeira ou de ferro
que atravessem o coragdo do vampiro
causam dano agravado no vampiro,
sendo que esse dano nado pode ser
absorvido pela disciplina Resiliéncia.
Organizagao: Os Vrikolakas podem cagar
sozinhos ou em bando. Seja como for,
optam sempre pelo que torna mais apto
sua sobrevivéncia. Quando um grupo de
vampiros atrai muito a atencgao, viajam
sozinhos e criam seus esconderijos em
locais ermos. Havendo possibilidade,
criarao alcatéias.

Linhagens: Os Vrikolakas deram origem
aos Eretik da Russia, vampiros ligados a
religido e ao lobo branco, aos Nosferatu,
as criaturas horrendas que viveram na
Alemanha, além de outros monstros da

noite.
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Os poderes especiais dos

vampiros acrescentam diversas
peculiaridades aos personagem e ajudam
a fundamentar as racgas, conferindo
habilidades especiais a determinados
grupos de amaldigoados.

As disciplinas descritas a seguir
estao divididas em dois grupos. Algumas
estao presentes na lista de disciplinas de
raga, 0 que representa os poderes mais
comuns daqueles vampiros. Outras nao
estdo em nenhuma lista. Sao tipos
especiais que nunca devem @ ser
especificas de nenhuma raga ou grupo.
Esses poderes sao desenvolvidos ao
longo do tempo e mais dificeis de serem
dominados. Entre essas estdo Forma

Humana e Voar.

L amic

A disciplina Lamie é uma
exclusividade dos vampiros gregos
conhecidos por se alimentarem de
criancas. E um dos primeiros poderes a
serem aprendidos, pois as formas
ofidicas adotadas sdo importantes nos
rituais da raca. E um segredo muito bem
guardado por esses vampiros, mas

ocasionalmente um vampiro consegue

aprendé-lo, para desgosto das

Serpentes.

1 - Sangue Venenoso

O vampiro torna seu sangue
venenoso por um curto periodo de
tempo. O liquido é tdo agressivo que
causa queimaduras leves mesmo ao
toque.

Custo: um ponto de Vitae

Parada de dados: Vigor + Ocultismo +
Poténcia de Sangue

Acéo: Reflexiva

Falha Dramatica: O vampiro nao
consegue ftransformar seu sangue.
Durante o processo, parte da energia
vital se esvai, o que acarreta da perda de
3 pontos de Vitae.

Falha: O vampiro nado consegue
transformar seu sangue.

Exito: O vampiro consegue transformar
seu sangue. Caso seja bebido, causara 1
ponto de dano letal por ponto de Vitae
ingerido. Também pode ser usado para
se jogar na pele de uma pessoa,
causando um ponto de dano nao letal por
ponto de Vitae que o vampiro retirar de

seu corpo.
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2 — Bragos

O vampiro consegue criar mais um
par de bracos. Apesar de nao ter boa
coordenacgao com esses, ainda consegue
ter forca e destreza suficientes para
pequenas tarefas.
Custo: no minimo um ponto de Vitae;
Acao: Instantanea
Parada de dados: Nao envolve testes. O
par de bragos cresce logo abaixo dos
membros superiores normais do vampiro
e se mantera por uma cena, a hao ser
gque o vampiro os retraia. Eles possuem
um ponto a menos de Forca e Destreza
que o normal do personagem e nao pode
ser utilizados para ataques extras, no
entanto, garantem dois dados extras em
testes de escalas ou para agarrar

pessoas.

3 — Voz Melodiosa

A voz do vampiro muda para um
tom melodioso capaz de atrair as
pessoas.
Custo: nenhum
Acao: Instantanea
Parada de dados: Manipulagcdo +
Persuasao + Lamie contra Autocontrole +
Poténcia de Sangue do alvo.
Falha Dramatica: O vampiro nao
consegue mudar sua voz para o tom belo
esperado. O som saira fantasmagorico e

estranho, deixando em alerta quem ouvir.
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Falha: Os testes empatam. Ouve-se a
voz do vampiro mas ela nao parece ter
nada de peculiar.

Exito: O vampiro muda a voz para um
tom bonito e apaixonante. Aqueles que
falharem no teste se sentirdo atraido,
rumando na direcdo da criatura sem
saber o motivo ou sem entender para
onde estdo indo. Se perguntados,
simplesmente evitarao a conversa ou
atentarao para o fato que precisam saber
de onde vem a bela voz. Enquanto
caminho, a pessoa perde um numero de
dados em seus testes relacionados a
atributos mentais igual a Poténcia de
Sangue do vampiro.

Esse poder pode ser usado em um
elevado numero de pessoas e durara
enquanto o vampiro continuar falando ou
cantando. Se concentrado em apenas
uma pessoa, a voz se torna tao
inebriante que paralisa a Vvitima,
colocando-a em um estado de admiracao
tdo grande que ficara apenas paralisado
e a mercé do vampiro. O efeito dura de
acordo com 0 numero de sucessos

descritos a seguir, mesmo que a criatura

se cale.

Sucessos Duracao

1 sucesso dois turnos

2 sucessos cinco turnos

3 sucessos 20 turnos (1 minutos)
4 sucessos 10 minutos

5 sucessos 1 hora

4 - Cauda

O vampiro transforma suas pernas
em uma longa e poderosa causa, capaz
de estrangular seus inimigos ou ferroa-
los.
Custo: um ponto de Vitae
Acéo: Instantanea
Parada de dados: Nao envolve testes. O
vampiro transformara suas pernas em
uma cauda de serpente. Essa cauda tem
um bdnus de forca de +2 e tem um ferrao
capaz de causar dano agravado em um
teste de Forgca + Briga. Essa forma
demoniaca tem uma extensdo de dois
metros, mais 0,5 metros para cada ponto
de Vigor além do primeiro. A cauda
também pode ser utilizada para segurar
objetos ou pessoas. Nesse ultimo caso, é
frequentemente usada como uma cobra
constritora, quebrando 0SS0S e
sufocando a vitima. A transformacgao dura

o tempo que o vampiro quiser.

5 — Monstro

O vampiro se transforma no
lendario monstro Lamiai, tornando-se
uma besta enfurecida preparada para o
combate. Agora ele tem seis membros e
uma longa cauda de serpente. O rosto se
deforma e os olhos se tornam fendidos

com o poder de enxergar na escuridao.
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Custo: um ponto de Vitae a cada trés
turnos.
Acao: Instantanea
Parada de dados: Nao envolve testes. O
vampiro se transforma em um monstro de
seis bragcos e cauda de cobra. Com
esses novos membros, ele pode atacar
trés vezes por rodada com coordenagao
perfeita (esse bénus ndo soma nenhum
outro de luta com duas armas) e ganha
+3 dados nos testes para escalar ou
agarrar. As garras lhe dao um bénus de
+1 no ataque, causando dano letal.
Gracgas aos novos olhos, 0 vampiro pode
enxergar perfeitamente na escuriddao. A
cauda funciona como o poder de nivel
quatro.

Um dos problemas desse poder é
a necessidade de gastar pontos de Vitae
para manter a forma monstruosa. O
tempo maximo que o vampiro pode ficar
nessa forma €& igual a Vigor ou
Perseveranga (o que for maior) +

Poténcia de Sangue.

cStorma FCumana

O poder da forma humana nao
pertence a nenhuma raga especifica de
vampiros. Todos eles sdo capazes de
desenvolver aos poucos essa habilidade,

seja para se disfarcarem entre os seus

ou esconderem sua aparéncia vampirica

para se deslocarem entre os humanos.

1 — Rosto de Ovelha

O vampiro consegue mudar sua
aparéncia para a que tinha quando vivo.
Nesse estado, parece ter um tom de pele
de uma pessoa viva. Aqueles com
aparéncia monstruosa assumem a forma
de um humano normal, mesmo que suas
fraquezas que impegam a convivéncia
social continuem atuando.
Custo: um ponto de Vitae.
Acao: Instantanea
Parada de dados: Manipulagdo +
Dissimulagao. Esse poder tem mais
beneficios para os vampiros que nao
possuem aparéncia alterada pela
maldi¢cao. Nesse caso, 0 vampiro recebe
um boénus de trés dados nos testes
sociais durante uma cena.
Falha Dramatica: O vampiro acredita ter
mudado sua aparéncia, mas continuara
sua forma monstruosa. Aqueles que
possuem forma parecida com a humana
deixam expostos seus instintos
predadores, perdendo 3 dados nos testes
sociais pelo restante da cena.
Falha: O vampiro n&o consegue se
transformar.
Exito: O vampiro assume a forma
humana original por uma cena. Caso n&o
tenha  fraquezas relacionadas a

aparéncia, consegue simplesmente
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assumir uma aparéncia normal que nao
assustara os humanos. Isso nao evita
que as fraquezas ainda se manifestem,
pois 0os humanos ainda conseguem sentir
que existe algo de errado e que o
predador esta a solta. Esse poder tem
mais beneficios para os vampiros que
nao possuem aparéncia alterada pela
maldi¢cao. Nesse caso, 0 vampiro recebe
um bbnus de dois dados nos testes
sociais durante uma cena. Além disso,
ele pode utilizar metade desse bénus nos
testes para ativar Disciplinas como

Dominagao e Majestade.

2 - Bela Forma

O vampiro consegue ir além de
tomar sua aparéncia de humano. Cm o
poder da sua vontade, assume uma
forma sedutora que |he permite novos
avangos na sociedade dos mortais. Esse
poder s6 pode ser usado em conjunto
com o primeiro em uma sequéncia (ou na
mesma rodada se a Poténcia de Sangue
do vampiro permitir gastar o custo de
Vitae).
Custo: um Ponto de Vitae.
Acéo: Instantanea

Parada de dados: Presenca + Persuasao.

Falha Dramatica: O vampiro acredita ter
mudado sua aparéncia, mas continuara
sua forma monstruosa. Aqueles que

possuem forma parecida com a humana

deixam expostos seus instintos
predadores, perdendo 3 dados nos testes
sociais pelo restante da cena.

Falha: O vampiro ndo consegue melhorar
sua aparéncia.

Exito: O vampiro deixa sua forma mais
bela e atraente. Seus olhos hipnotizam,
sua voz seduz e seus gestos encantam.
Esse poder funciona de duas maneiras.
A primeira € pela capacidade de diminuir
a resisténcia que os mortais tém ao
interagir socialmente com o vampiro. A
regra da explosao do 10 n&o funciona
nos testes de resisténcia contra jogadas
de Presencga ou Manipulagao do vampiro,
mesmo quando envolvem testes para

ativacao de disciplinas.

3 - Disfarces

O vampiro consegue fazer
alteragbes em sua forma. Essas
mudanc¢as nao permitem que copie uma
pessoa, mas apenas que se modifique a
tal ponto que sera dificil ser reconhecido.
Custo: um Ponto de Vitae.
Acéo: Instantanea
Parada de dados: Manipulagdo +
Dissimulacao.
Falha Dramatica: O vampiro imagina que
conseguiu modificar sua aparéncia, no
entanto, de algum modo, tornou seus
tracos mais evidentes. Fica facil alguém

reconhecé-lo. Testes para seguir, definir
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sua verdadeira natureza ou reconhecé-lo
recebem um bénus de 3 dados.

Falha: O vampiro ndo consegue modificar
sua aparéncia.

Exito: O vampiro consegue fazer
pequenas modificagbes, uma por
sucesso como cor dos olhos, tom de
pele, tamanho dos cabelos e barba. Ele
pode aumentar ou diminuir sua estatura
em 10%. Cada sucesso reduz em um
dado os testes de outros individuos para
reconhecé-lo ou identifica-lo. Os efeitos
duram uma cena.

Exito excepcional: Caso consiga mais de
cinco sucessos no teste, o vampiro se
torna outra pessoa completamente
diferente por uma cena. Sera impossivel
reconhecé-lo a n&o ser por meios

magicos.

4 — Moldar

O vampiro consegue moldar o
proéprio corpo, podendo fazer
modificagdes bizarras como torcer seus
0ssos para se libertar de algemas.
Custo: um ponto de Vitae.
Acéo: Instantanea
Parada de dados: Nao exige nenhum
teste. Para cada ponto de Vitae gasto, o
vampiro pode alterar uma parte do corpo.
Isso permite que se transforme a tal
ponto que pode trocar os pontos de
atributos fisicos na razdo de um para um

como quiser. Além disso, as alteragdes

podem somar um bbnus de até dois
dados em testes de ataque (como para
gerar protuberancias Osseas) ou para

escapar de agarramento.

5 - Cépia

O vampiro pode beber o sangue
de qualquer criar e se transformar em
uma copia exata. Sua aparéncia sera a
mesma, apesar de nao poder simular os
mesmos poderes.
Custo: um ponto de Vitae.
Acao: Instantanea
Parada de dados: Inteligéncia +
Expressdo. Caso o vampiro beba todo o
sangue da vitima e a mate, ganha um
bénus de trés dados no teste. Caso
consuma sua alma durante o processo,
como em Diablerie (com as mesmas
consequéncias negativas), tem
automaticamente um éxito excepcional e
pode manter a aparéncia
indefinidamente.
Falha Dramatica: O vampiro modifica
parcialmente sua aparéncia, assumindo
um misto entre seu objetivo e sua forma
real. O resultado é bizarro como mais de
uma iris, tom de pele incomum, dentes e
unhas de tamanhos diferentes, nariz
deformado. Recebe um redutor de 3
dados em testes que envolvam atributos
e habilidades sociais.
Falha: O vampiro ndo consegue modificar

sua aparéncia.
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Exito: O vampiro torna-se idéntico a

criatura da qual bebeu o sangue. Essa
nova forma nao tem beneficios magicos,
mas cheiro, modos e até aura sao
idénticos. O efeito dura uma noite inteira.
Exito excepcional- O vampiro sugou n3o
apenas a aparéncia do individuo, mas
parte de suas memobrias. Sempre que
questionado quanto a algum fato da vida
da criatura copiada, tem direito a um
teste de Inteligéncia + Persuasdo contra
a Inteligéncia do acusador para se
lembrar perfeitamente do ocorrido. O
vampiro nao tem controle sobre essas
memorias. Elas tendem a surgir como um

instinto de defesa para se proteger dos

guestionamentos, portanto ele ndao pode
simplesmente copiar uma pessoa para

dela extrair todos os seus segredos.

NVoar

Um dos poderes mais peculiares
entre os vampiros € o de Voar. Nos
primeiros niveis, essa disciplina ndo tem
muito de incomum quando comparada as
outras disponiveis, no entanto, quanto
mais se aprimora, mais proximo o

amaldi¢oado fica de muitas lendas sobre
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criaturas do mal que sobrevoam a noite
se alimentando dos humanos.

A disciplina Voar nao pertence a
nenhuma raga especifica e nem ¢é
recomendavel que o seja. Como faz parte
de um mito genérico do vampiro que
muitas vezes extrapola algumas das
acoes normalmente vistas, pode ser
excluida do jogo pelo menos. E
necessario, no entanto, entender que os
mitos sobre vampiros voadores sao até

bastante comuns.

1 - Salto

O vampiro pode aumentar a
distancia dos seus saltos ao ponto de
parecer que estd quase voando. E um
dos poderes mais simples de Voar e o
nivel mais comumente aprendido pelos
vampiros, muitas vezes sem que
ninguém Ihes ensine.
Custo: um ponto de Vitae.
Acao: instantanea
Parada de dados: Nao exige nenhum
teste. O vampiro simplesmente triplica
qualquer distancia que consegue saltar,
somando inclusive com os beneficios de

impeto. O efeito dura uma cena.

2 — Patas de Aranha

O segundo nivel da disciplina Voar
envolve dons mais complexos, mas muito
comuns nas lendas vampiricas. As maos

e pés do vampiro pode se grudar a

superficies, permitindo que se movimente
pelas paredes e escale qualquer tipo de
superficie.

Custo: um ponto de Vitae.

Acao: instantanea

Parada de dados: Nao exige nenhum
teste. Além de poder se deslocar pelas
paredes como um inseto, o vampiro
consegue um bénus de dois dados para
agarrar. Caso alguém tente puxa-lo da
superficie a qual esteja grudado, deve-se
fazer um teste de Perseveranca +
Esportes do vampiro contra Forca +
habilidade apropriada do atacante. O

efeito dura uma cena.

3 - Levitar

O vampiro consegue algar véo
verticalmente vencendo as distancias
com mais facilidade. Ele simplesmente
flutua fugindo de seus inimigos ou
alcancando suas presas.
Custo: um ponto de Vitae.
Acéo: instantanea
Parada de dados: Nao exige nenhum
teste. O vampiro pode levitar até uma
altura de 10 metros por ponto de
Poténcia de Sangue. Ele ndo pode se
movimentar na horizontal, a menos que
encontre alguma superficie e se empurre.
Em caso de ventos fortes ou algo que
tente mové-lo, tem direito a um teste de
Perseveranca + Esportes. O efeito dura

uma cena.
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4 — Asas

O vampiro adquire a habilidade de
voar, mas isso depende de gerar asas de
morcego. Suas maos e bragos
transmutam com os dedos se alongando
e membranas surgindo entre cada um
deles e entre os membros e o tronco.
Custo: um ponto de Vitae.
Acéo: instantanea
Parada de dados: Nao exige nenhum
teste. O vampiro consegue voar a uma
velocidade de até 60 km/h mais 2km/h
por ponto de Forga (pode ser aumentado
por impeto). A transformagdo dura
enquanto o vampiro desejar manté-la,
mas €& grotesca e impde grandes
limitagdbes no movimento no chao,
reduzindo em 1 a Destreza quando

pousado.

5 — Terror Noturno

O vampiro se transforma em um
monstro do horror folclérico. Ele sobrevoa
a noite carregando suas vitimas e
causando medo. Nessa forma, parece-se
com um morcego com orelhas pontudas,
focinho com dentes pontiagudos e asas
membranosas.

O Terror Noturno € um poder dificil
de ser dominado e geralmente reservado
a ancides que ja dominaram as
disciplinas de raca e agora aperfeicoam a

maldi¢ao do vampiro.

Existem algumas lendas sobre
transformag¢des de vampiros nao ligadas
a morcegos como Lamiai que se
transformam em seres parecidos com
dragdes, mas muitos casos se devem a
mistura com outras disciplinas de
transformacao corporal.

Custo: um ponto de Vitae.

Acéo: instantanea

Parada de dados: Nao exige nenhum
teste. O vampiro consegue voar a uma
velocidade de até 80 km/h mais Skm/h
por ponto de Forga (pode ser aumentado
por impeto). A transformagdo dura
enquanto o vampiro desejar manté-la,
mas €& grotesca e impde grandes
limitagdbes no movimento no chao,
reduzindo em 2 a Destreza quando
pousado. Entretanto, a forma consegue
mais bbénus como a capacidade de
utilizar um sonar para se movimentar na
escuridao, o que lhe da um bénus de +2
dados nos testes de percepgao. As
garras e dentes Ihe conferem um bénus
de +1 nos testes de briga para morder e
atacar os oponentes. Além disso, recebe
um ponto em Forca e em Vigor.

O vampiro pode se manter nessa
forma quanto tempo quiser. De fato,
alguns  amaldicoados com  baixa
humanidade ou ancides mais reclusos
preferem viver assim, demonstrando aos
olhos mortais a escuriddo de seu

coragao.
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Vampiro: o Requiem tem regras
especificas para se trabalhar com a
maldicdo do vampiro. Algumas delas
serdo apresentadas aqui como versdes
modificadas para se explicar como se

adéquam a Vampiros Mitoldgicos.

Propriedades do Sangue

Poténcia de Sangue

A Poténcia de Sangue descreve o
poder bruto da maldigao do vampiro. Ela
determina os limites aos quais pode
chegar e também como precisa se
alimentar para viver. O nivel de Poténcia
de Sangue se modifica de acordo com a
idade do personagem, Diablerie ou
pontos de experiéncia gastos.

A Poténcia de Sangue inicial de
um vampiro € igual a do seu Criador — 3
(minimo 1), fator que influi diretamente no
poder daqueles transformados por

ancides e determina por que uma das leis

Poténcia Maximo do

Maximo de

vampiricas € a de que os mais velhos
nunca devem passar sua maldicao
adiante. Essa regra deve ser usada
apenas para personagens do Narrador.
Caso um jogador deseje comegar com a
Poténcia de Sangue mais alta devido ao
histérico do personagem (Criador anciao,
Diablerie), deve pagar 3 pontos de
vantagem por ponto de Poténcia de
Sangue.

A tabela a seguir mostra alguns
fatores diretamente ligados a essa
caracteristica. Um deles é a alimentacao
do vampiro. Nos primeiros niveis, ele
pode se alimentar de animais e humanos,
mas a medida que seu poder aumenta, a
necessidade de sangue mais poderoso
impede que se alimente de animais. Com
o tempo, o sangue humano passa a nao
saciar da mesma maneira, exigindo que o
amaldicoado se alimente mais vezes
para saciar a fome. Os dados da tabela
indicam que a partir da Poténcia de

Sangue 8, cada dois pontos de Vitae

Alimentagdo Idade

de Sangue  Atributo/Habilidade/Discipline  Vjrpe/Méximo de




humanos valem apenas um para o
vampiro. O fato se agrava em Poténcia
de Sangue 9, em que cada quatro pontos
de Vitae humanos valem apenas um para
o vampiro. Dizem que os ancides com
Poténcia de Sangue 10 sofrem de um
grande mal que € apenas se alimentarem
de vampiros.

O nivel maximo dos atributos e
disciplinas é controlado pela Poténcia de
Sangue, conforme listado na tabela. Esse
€ um ponto importante na evolugao dos
vampiros. Os mais velhos conseguem
alcancar atributos sobre-humanos.

A idade do vampiro (0o tempo
desde que foi transformado) ¢é
fundamental para o aumento do poder do
seu sangue. Com o tempo, a maldi¢ao
vai se tornando cada vez mais profunda e
a Besta se desenvolvendo, permitindo
gque a mente e o corpo se desenvolvam
mais. Esse aumento de poder comeca
rapido, mas depois tem a velocidade
diminuida com maior ganho de
vantagens nesse intervalo. Caso um
amaldicoado comece com Poténcia de
Sangue em niveis mais altos, utiliza-se o
intervalo equivalente para se determinar
quando recebera mais um ponto nessa

caracteristica.

Ex: James Lastwish é Cria de um
vampiro poderoso. Sua Poténcia de

Sangue inicial era 3, portanfo, caso

prefende-se deixar apenas a Idade
influenciar o aumenfo do seu poder,
precisaria deixar passar pelo menos 50
anos (Poténcia de Sangue 3 tem um
intervalo de idade de 51 a 100 anos)
desde sua criagdo para alcangar

Poténcia de Sangue 4.

Acordar

Todo vampiro precisa gastar um
ponto de Vitae para acordar. Caso nao
tenha nenhum no momento, cai em
torpor por um tempo determinado pela
humanidade e Poténcia de Sangue.
Simular a Vida

Os vampiros de Vampiros
Mitologicos ndo conseguem simular a
vida a nado ser quando possuem a
disciplina Forma Humana. Faz parte da
maldicdo  desses predadores  se
distanciarem de suas presas fisicamente,
necessitando de seus poderes para se
misturarem ao rebanho. A Unica situacao
em que podem simular o ser humano
ocorre nas relagdes sexuais, algo que é

parte intrinseca do mito do vampiro.

Incremento Fisico

Um vampiro pode usar pontos de

Vitae para aumentar seus atributos na
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razao de um para cada bdnus de dois
dados em um atributo a sua escolha. O

efeito dura um turno, a acao é reflexa.

Diablerie

Diablerie € o crime cometido
quando um vampiro bebe totalmente o
sangue de outro até chegar ao ponto de
tomar-lhe a alma e seus poderes. Para
fazé-lo, toda a Vitae da vitima deve ser
consumida, entdo o diablerista deve
testar Perseverangca + Vigor em uma
acao prolongada até alcangar o
equivalente aos pontos de Forgca de

Vontade daquele que esta sendo sugado.

Sendo bem sucedido, recebe um ponto

de Poténcia de Sangue caso a Poténcia
de Sangue dele ser menor do que a do
vampiro assassinado e um ponto na
disciplina de maior nivel que o outro
possuia (caso seja maior do que a do
diablerista).

O vampiro perdera
automanticamente um ponto de
Humanidade e devera fazer um teste
para degeneragao. Além disso, tera veios
negros na aura por cinco anos para cada

ponto de Poténcia de Sangue da vitima.

Vinculum

Um vampiro que beba até trés

vezes em trés dias diferentes o sangue




de outro se tornara um vassalo. Ele nao
conseguira tomar agdes contra seu
suserano se nao passar em um teste de
Perseveranca + Autocontrole com redutor
de -3. Caso essa seja uma acgao direta, o
redutor vai para -5. O suserano ainda
pode usar Dominagdo sem a

necessidade de contato visual.

Parentesco

Vampiros que sejam Crias do

mesmo  Criador podem sentir a
proximidade do seu sangue. Se forem
criados diretamente pelo mesmo vampiro
recebem um bdnus de +2 ao usar o0s
poderes de Auspicios, Dominacéo,
Pesadelo e Majestade um contra o outro.

Caso experimentem a Vitae do
outro, podem determinar o grau de
parentesco, sabendo a quantas geracgodes
de diferenca estdo com o maximo de
cinco geragbes. A partir de cinco
geracgoes, as relagoes de sangue tendem
a se confundir. Testa-se Raciocinio +
Ocultismo. O numero de sucessos
necessario € igual ao numero de
geracgoes, portanto, vampiros que tenham
o mesmo Criador precisam de apenas
um sucesso. Caso o Criador de seus
Criadores seja 0 mesmo, necessitardao de
dois sucessos para se verificar esse

parentesco.

Regeneragdo

O vampiro pode usar pontos de
Vitae para recuperar-se de ferimento.

* O dano contundente custa 1 ponto
de Vitae por 1 ponto de dano.
Pode-se recuperar um maximo de
pontos por turno igual ao permitido
pela Poténcia de Sangue.

e O dano letal custa 1 ponto de
Vitae por 1 ponto de dano. Pode-
se recuperar um ponto de dano
letal por turno.

» O dano agravado custa 5 ponto de
Vitae por 1 ponto de dano. Pode-
se recuperar um ponto de dano

agravado a cada cena turno.

Frenesi

A Besta é um mal presente no
interior de todos os vampiros. Ela se
manifesta de maneiras diferentes, mas
esse mal sempre tentara escapar e lutar
pela sobrevivéncia do monstro a qualquer
custo. Os frenesis, a libertagao em furia
da Besta, podem ser causado por raiva,
medo ou fome. Em todos os casos, 0
vampiro deve testar Perseverangca +
Autocontrole a cada turno até acumular
um numero de sucessos adequado para
resistir a tentagdo monstruosa que vem
de seu interior. Caso falhe em algum

ponto, sera tomado pela furia. Nesse
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estado, ndo é capaz de tomar decisdes
racionais, ganhara um bénus de +2 para
resistir a poderes mentais (ou -2 para
outros usarem esse tipo de poder contra
ele) e ainda +1 em todos os atributos
fisicos.

O numero de sucessos necessario

€ descrito a seguir:

Raiva

Importunado 2 sucessos
Roubado 2 sucessos
Insultado publicamente 3 sucessos
Insultado por um inimigo 5 sucessos
Pessoa amada em perigo 7 sucessos
Perder tudo 7 sucessos
Fome

Sentir ou ver o sangue

(tem metade dos pontos de Vitae) 2 sucessos

Experimentar sangue

(tem metade dos pontos de Vitae) 3 sucessos

Sentir ou ver o sangue

(tem 1/4 dos pontos de Vitae)
Experimentar sangue

(tem 1/4 dos pontos de Vitae)
Sentir ou ver o sangue

(tem 1 dos pontos de Vitae)
Experimentar sangue

(tem 1 dos pontos de Vitae)

Medo

Avistar uma tocha
Fogueira

Edificio em chamas
Luz solar obscurecida
Luz solar direta

3 sucessos
4 sucessos
4 sucessos

5 sucessos

2 sucessos
4 sucessos
6 sucessos
7 sucessos
10 sucessos
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Humanidade

Os vampiros de Vampiros
Mitoldgicos estao sujeitos a degeneragao
e perda da humanidade. Eles se
distanciam cada dia mais dos mortais,
comegando aos poucos a se tornar os
monstros noturnos descritos nas lendas.
Alguns aceitam isso facilmente e logo
decaem na moralidade a ponto de se
tornarem feras perigosas, pois, mesmo
tomados pela Besta, sao inteligentes e
capazes dos planos mais sagazes e sem
0 minimo de principios.

A Humanidade tem nivel inicial de
7 podendo ser aumentada com pontos de
experiéncia e interpretacdo e perdida ao
longo do jogo. Sempre que O vampiro
cometer um crime que esteja no nivel ou
abaixo do de sua moralidade, ele deve
fazer um teste jogando um numero de
dados igual ao descrito para aquele
crime. Caso tenha sucesso, arrepende-
se. Uma falha indica a perda de um ponto

de Humanidade. Falha critica indica a

perda de um ponto de Humanidade e
ganho de uma perturbagao.

Um vampiro ndao pode usar um
numero de dados durante o dia maior do

gue sua Humanidade.

Humanidade Limiar Dados
10 Pensamentos egoistas 5 dados
(ex: magoar alguém)

9 Pequeno ato egoista 5 dados
((ex: sonegar impostsos)

8 Dano a terceiros 4 dados
(acidental ou nao, ex:

conflito fisico)

Furto simples (ex: lojas) 4 dados

6 Furto qualificado (ex: 4 dados
arrombamento)
5 Dano ao patriménio (ex: 3 dados

incéndio criminoso)

4 Crime irrefletido (ex: 3 dados
homicidio culposo)

3 Crime premeditado 3 dados
(homicidio doloso)

2 Crime insensivel (ex: 2 dados
assassinato em série,
tortura)

1 Perversdo absoluta (ex: 2 dados

assassinato em massa)
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As regras descritas a seguir sao
apenas um guia bastante rapido para
consulta. Para algo mais completo,
recomendo a aquisicao dos 6timos livros
Mundo das Trevas e Vampiro. o

Requiem.

O personagem

Atributos

Os personagens desse sistema
possuem nove atributos basicos divididos
em trés grupos: fisicos, mentais e sociais.
Sao caracteristicas cujos niveis vao de 1
a 5 para seres humanos e vampiros com
Poténcia de Sangue menor do que 6.
Todos os personagens que comegam a
ser criados ja comegam com um ponto
em cada atributo e ainda recebem 5

pontos para distribuir no grupo primario

escolhido, 4 no grupo secundario € 3 no

terciario.

Atributos Fisicos. Forga (mede quao forte
o personagem €), Destreza (mede o quao
habilidoso e rapido o personagem é),
Vigor (mede a saude do personagem)

Atributos Mentais: Inteligéncia (mede a
capacidade de o personagem entender e
registrar informagdes, assim como
processar seus conceitos), Raciocinio (a
agilidade mental do personage, o ato de
pensar rapido e estar atento ao
ambiente), Perseverangca (mede a
determinagcao e concentragcdo para
resistir a influéncias mentais externas)

Atributos Sociais: Manipulagdo (mede a
capacidade de convencer o0s outros,
persuadi-los,

agrada-los, coagi-los),

Autocontrole (a defesa emocional do

personagem, capacidade de controlar as
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emogcdes e ndo demonstra-las), Presenca
(a personalidade, o quanto o personagem
atrai atencdo ndo importando sua

aparéncia)

Habilidades

As habilidades do personagem sao
suas pericias e conhecimentos divididas
em trés grupos: fisicos, mentais e sociais.
Elas medem o quanto ele consegue
praticar alguma coisa, desde pintar a
atirar. Sao caracteristicas cujos niveis
vao de 1 a 5 para seres humanos e
vampiros com Poténcia de Sangue
menor do que 6. Todos 0s personagens
que comegam a ser criados ja comegam
com um ponto em cada atributo e ainda
recebem 11 pontos para distribuir no
grupo primario escolhido, 7 no grupo
secundario e 4 no terciario.

Todo personagem, quando criado,
pode escolher 3 especializagbes para
suas habilidades. Cada especializagao
garante +1 dado de bbdnus nas jogadas
quando oS testes envolverem
diretamente o conceito no qual o

personagem é especializado.

Vantagens

Os personagens recebem 7 pontos

para gastar em vantagens. Essas

caracteristicas envolvem o histérico do

personagem profundamente e contam
como sao as relagbes sociais, dons
fisicos ou aprendizado especial. Existem
Vantagens Fisicas (como gigante,
resisténcia a doencgas, conhecimento de
artes marciais), Mentais (linguas,
memoria eidética) e Sociais (aliados,
contatos). O quinto nivel de cada

vantagem custa 5 pontos.

Vantagens Menlais

Bom Senso

Custo: 2 pontos

Sistema: Uma vez por capitulo da
narrativa, o0 jogador pode testar
Raciocinio + Autocontrole do
Personagem para que o Narrador |lhe dé

dicas.

ldiomas

Custo: 1 a 3 pontos

Sistema: gasta 1 ponto no minimo por
idioma que quiser aprender, podendo
aumentar cada um até 3. No terceiro

nivel fala fluentemente e sem sotaque.

Senso do Perigo
Custo: 2 pontos
Sistema: Recebe bbnus de +2 nas
jogadas de Raciocinio + Autocontrole

para detectar emboscadas.
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Vantagens Fisicas

Ambidestria
Custo: 3 pontos
Sistema: O personagem nao recebe o

redutor de -2 quando usa a mao “ruim”.

Desarme

Custo: 2 pontos

Pré-requisito: Destreza 3 e Armamento 2
Sistema: Ao atacar usando armas
brancas, o personagem pode desarmar o
inimigo ao invés de causar dano se
obtiver um numero de sucessos igual ou

superior a Destreza do oponente.

Vantagens Sociais

Aliados

Custo: 1 a 5 pontos

Sistema: Compra-se um nivel de 1 a 5
para cada aliado. Quanto mais pontos,

maior a influéncia e poder desse aliado.

Recursos

Custo: 1 a 5 pontos

Sistema: A riqueza varia de acordo com
os pontos gastos: 1 ponto ($500 por més
e $1000 em bens), 2 pontos ($1.000 por
més e $5.000 em bens), 3 pontos ($2.000
por més e $10.000 em bens), 4 pontos
($10.000 por més e $500.000 em bens),
5 pontos ($50.000 por més e $5.000.000

em bens).

Forga de Vontade

A forgca de vontade é a energia
extra que o personagem despende em
uma acdo. E igual a Perseveranca +
Autocontrole. Para cada ponto gasto,
recebe-se 3 dados na Parada de Dados
em um determinado teste ou +2 na
resisténcia de algum atributo (como para
resistir a disciplinas). Recupera-se ponto
de Forca de Vontade na razdo de um por
noite dormida, quando o personagem
cumpre seus objetivos, quando obtém

uma vitoria significativa na historia.

O sistema

Parada de Dados

O sistema de jogo € baseado no
dado de 10 faces. O d10 é jogado na
razao de um dado para cada ponto (cada
circulo) nos atributos e habilidades na
ficha de personagem. Sempre que um
teste precisar ser feito, o numero de
dados jogados ¢é determinado pela
Parada de Dados. Essa quantidade é
resolvida de acordo com a acao atual do
personagem, envolvendo quase sempre
um Atributo + a Habilidade relacionada
(veja adiante uma lista de testes). Além
disso, é possivel adicionar modificadores
como equipamento e bonus e redutores

que o Narrador considera apropriados.
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Sucessos e falhas

Todo teste na parada de dados é
realizado contra um numero alvo 8.
Apenas os resultados iguais ou acima de
8 s&o contados como sucessos. Em
determinadas acdes, basta um sucesso
(um resultado igual ou acima de 8) para
que o personagem tenha éxito em uma
acao. Em outros casos, pode-se exigir
mais.

O numero 10 é um resultado
especial. Além de ser um sucesso,
determina a chamada regra da explosao
do 10. Cada vez que se obtém um
resultado 10 na jogada, pode-se rolar de

novo aquele dado. Caso o resultado seja

8, 9 ou 10, mais um sucesso & somado.

Um resultado 10 indica que o dado pode
ser rolado mais uma vez e assim
sucessivamente.

Todo jogador tem direito ao teste
de sorte. Quando todos os redutores o
deixarem com nenhum dado ou menos,
ele ainda pode jogar um dado, s6 que
agora s6 obtem sucesso se o resultado
for um 10. A regra da explosao do 10 se
aplica aqui, mas existe um porém. Se o
resultado no primeiro dado jogado for 1,
ocorre uma falha dramatica e algo muito

ruim acontece.
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Acgédo

O Narrador deve determinar qual o
tipo de agao que o personagem pretende

realizar. Elasn sao divididas em quatro:

Reflexa: Ocorre em menos de um turno.
O personagem pode tomar outras agdes
enquanto faz uma agao reflexa naquele
determinado turno.

Instantdnea: Resolvidas em um unico
turno, geralmente bastando um sucesso
para ser completadas. Quanto mais
sucessos, melhor o éxito do personagem
ao executar seu intento.

Prolongada: Demora quanto tempo o
Narrador desejar, ou seja, de acordo com
0 numero de sucessos necessario para a
agao ser completada.

Disputada: Dois ou mais personagens
jogam suas Paradas de Dados, vencendo

quem obter o maior numero de sucessos.

Combafte

Os combates sao resolvidos por
acdes instantaneas. No inicio, testa-se a
Iniciativa para cada personagem. Joga-se
um d10 para cada personagem e soma-
se o beneficio Iniciativa descrito na ficha
de cada um. O maior resultado comecga o
combate, seguido pelos menores em

ordem decrescente.

Todos os testes sdo resolvidos
jogando-se um numero de dados igual ao
Atributo relacionado com o combate +
Habilidade + modificador da arma se
houver (0o bbnus que a arma da na
parada de dados) + modificadores de
ocasido  definidos pelo Narrador
(distancia, mira, cobertura).

Ataques com armas brancas ou
corpo a corpo sao resolvidos com teste
de Forca + Armamento ou Briga +
modificador da arma - o Beneficio
Defesa e a Blindagem do alvo (ex:
armadura).

Combate a distancia com armas
de fogo é resolvido com testes de
Destreza + Armas de Fogo + modificador
da arma - Blindagem (ex: armadura).

Combate a distancia com armas
de arremesso ou arcos € resolvido com
Destreza + Esportes + modificador da
arma — o Beneficio Defesa e a Blindagem
do alvo (ex: armadura).

Depois que todos os pontos e
modificadores sdo somados, joga-se a
Parada de Dados calculada. Cada
sucesso € equivalente a um ponto de
dano na Vitalidade do personagem
atingido.

Todo personagem que esta se
defendendo pode anunciar a Esquiva. Ele
dobra sua Defesa naquele turno, mas

nao podera atacar quando for a sua vez.
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Ex: O Strigoi James Lastwish pretende
alacar um cagador de vampiros que o
importuna com uma espada. Ele tem
Forca 4, Armamento 5. Seu oponente
tem Defesa 2 e usa uma armadura com
Blindagem 3. A Parada de Dados de
James serd de 6 dados, o que vem da
4 (Forga) +5

(Armamento) +3 (modificador de dano da

seguinte equagdo:
espada) -3 (Defesa do cagador) -3
(Blindagem do cagador). Ele joga seis
dados e obtem quatro resultados iguais
ou maiores do que 8. Assim tera causado
quatro ponfos de dano na Vitalidade do

inimigo.

Exemplos de Modlficadores de Armas
Faca 7
Espada

Machado grande

Eslaca

Langa

Revolver calibre pequeno
Revolver calibre grosso

Besta

G W W N W N W W

Fuzil

Exemplos Modlificadores de ocasido
Alaque com a médo ‘ruim”: -2.
Encobrimento: pouco, -1; parcial, -2;
consideravel, -3.

Mira: +1 por turno, maximo +3.

Saque: sem a vanlagem apropriada exige

uma agao,; pode anular a Defesa.

Dano

Existem trés tipos de dano:
contundente (causado por pancadas que
nao perfuram), letal (todo golpe
perfurante ou cortante) e agravado (dano
sobrenatural). O tempo de cura de cada
um deles varia. Lembre-se de computa-
los de modo diferente na ficha de

personagem.

Contusdo: um ponto a cada quinze
minutos
Letal: um ponto a cada dois dias

Agravado: um ponto por semana



Reswma de Criagio de PDerioragem

Escolha a Raca

Asimani: vampiros bruxos da Africa.

Ekimmu: vampiros mesopotamicos que
apreciam sua maldicdo misturando-se
aos humanos.

Lamiai: vampiros gregos ligados as
forcas do submundo.

Kiang-Shi: o vampiro chinés destinado a
ser amaldicoado.
Rakshasa: vampiros indianos com
aparéncia de monstros. Viciados em
prazeres.

Strigoi: vampiros tradicionais das lendas.

Viikolaka. vampiros gregos bestiais.

Escolha os Atributos

Distribua os atributos escolhendo
qual grupo sera primario, secundario e
terciario. Distribua-os na razao de 5/4/3.
Cada atributo ja comeca com um ponto

(circulo).

Atributo Favorecido

Cada raga vampirica tem dois

atributos que podem ser favorecidos.

Escolhe-se um e ganha-se um ponto.

Asimani: Inteligéncia ou Forga
Ekimmu: Presenga ou Destreza
Lamiai: Vigor ou Inteligéncia
Kiang-shi: Raciocinio ou Manipulagao
Rakshasa: Presenca ou Raciocinio
Strigoi: Manipulagao ou Forga

Vrikolaka: Vigor ou Perseveranca

Disciplinas

Distribua 4 pontos de disciplinas. Pelo
menos trés desses devem ser gastos em

poderes da raga.

Beneficios

Poténcia de Sangue: Todo personagem
comeca 1 ponto. Cada ponto adicional
custa 3 pontos de Vantagem.

Defesa: Raciocinio ou Destreza (o que
for menor)

Vitalidade: Vigor + tamanho (usualmente
tamanho 5 para humanos adultos)

Forca de Vontade: Perseveranca +
Autocontrole

Modificador de Iniciativa: Destreza +
Autocontrole

Deslocamento: Forca + Destreza + 5

Humanidade inicial: 7
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