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PRIMEIRO NIVEL

Circulo de Cérbero

O necromante toma banho, jejua e se priva de tslpsazeres e confortos fisicos durante uma
noite. Ent&o ele veste bem mantido, vestes deadtidade ou outra roupa. Ele desenha um
circulo no chdo em um lugar de seguranca. Ele paxteder usando outro poder de
Necromancia confiante que a sua protecdo conttasianas e espiritos foi aumentada.
Necromante tem que permanecer dentro do circulita €acesso subtrai dois da dificuldade de
todos os testes, o0 jogador deve conseguir reaigtialquer dano causado ou influencia por
parte de um fantasma, Espectro ou Aparicao, tamdogio os vestigios do hecromante dentro
do circulo.

Trate qualquer falha critica marcada enquantaieiat usar Trilhas Necroméanticas como
fracassos em seu lugar.

Espelho Fumegante

Nomeado para o deus asteca principal Tezcatligste ritual permite 0 necromante usar um
espelho de obsidiana para ver como os fantasmas f&&ontemplando nas profundezas de
ébano do espelho, os Pisanob podem descobriras fdé um objeto, podem avaliar a satude
geral de mortais ou até mesmo podem ler a aurandseu
Ao comeco do ritual, o necromante decide quaisidssaspectos que ele deseja usar, nunca
ambos ao mesmo tempg@om a Visdo da Vida, o necromante ganha as habilidas do nivel
2 de Auspicios: Percepcéo de Aura. Porém Visao dadvte d4 a habilidade para ver o
Mundo dos Mortos e os fantasmadO ritual também permite ver a mancha do Limbweida,
no qual um necromante instruido pode diagnostiestwlar doengas, danos ou incapacidades
da qual um objeto pode sofrer.

O ritual também faz uso de um estudo semelhantdefegos de objetos inanimados como os
consertar, se aquele item tem uma forte ligacamiyger uma das energias, vida ou morte

(como a faca de um assassino ou uma caixa abamaganela que cultivavam ervas
curativas). Para executar este ritual, o necronagdaera um espelho de obsidiana que é feito
para ter extremidades afiadas de forma que ista eczarne de quem segurar ele.

Com os fluxos de Vitae sobre a superficie do espellvitae permite o poder reflexivo do
espelho para atravessar os mundos dos vivos eatssmSe o hecromante desejar a Visao da
Vida, ele chama o poder de Tonatiuh, Ele Que Vatran Adiante. Se ele desejar visao de
Morte, ele chama Mictlantéotl, Deus asteca do Suloimu
Obtendo sucesso, o necromante pode ver o espefm@mo uma cena que surge nele.
Fracasso faria as deidades invocarem a sua ira nele

Luz Misteriosa

O ritual Luz misteriosa leva 15 minutos para salizado. Os componentes matérias sdo uma
vela verde cuja cera derretida deve ser juntadadeiada no formato de uma pequena esfera.
Quem carregar a esfera, seja na mao ou no bolsdameas das Sombras fica iluminado por
uma aura verde. Todos os poderes espirituais afgaeindividuo com mais facilidade e
gravidade (os Narradores que usam Aparicdo: O Esgaato devem aplicar um modificador
igual a -1 na dificuldade de todos os Arcanoi abviduo que trds consigo a Luz Misteriosa). A
esfera mantém seu poder durante uma hora parageesso obtido no teste de realizacao.



Minestra Di Morte

O Necromante obtém um pedaco de um corpo mooton@mente um pedaco grande razdes
tdo Obvias que serdo explicadas depois), e copohaeio de um quarto de Vitae Vampirica.
Porém, isso ndo é a Unica coisa que é adicionaalaoa eles sejam usados todos os dias na
arte da culinaria, o significado dos ingredient@a@ortante.

Os outros ingredientes sacAlecrim (para recordacao), Manjericéo (a erva farie) e Sal (o
principio algquimico de clarificacdo). Depois dedgupir a mistura horrivel a uma total fervura, o
necromante come isto. A razao por que um necromesat&@m pedaco grande é porque a carne
poderia encolher ou poderia derreter fora e 0 meante precisa comer algum pedaco da carne.
Se o ritual obtiver sucesso, o necromante podenderese o individuo (de quem a carne foi
usada na arte da culinaria) se tornou uma Apadgaan Espectro depois da morte.
Infelizmente, esta informacéo s é sobre a pesgaaarne sucedeu o guisado.

O componente de sangue é gasto progressivamemtgelorritual. Se o necromante usa o
sangue de outro Membro, ele ndo vem a ter paramérevinculo ao beber isto e ndo o cura
desde que o sangue foi fervido, consequentemestaioielo assim qualquer valor de cura.
Semelhantemente, se o0 necromante usar o seu psapgae, diminui dos seus préprios Pontos
de Sangue, mas ndo aumenta se ele consumir isn @e sangue € de aproximadamente 2
quartos de sangue que € equivalente a 2 Pontasnde& Membros sem a Qualidade Ingerir
Comida ndo podem controlar a comida, mas ainda psaieo ritual e ganhar as informacoes.

O Chamado do Morto Faminto

O chamado dos mortos famintos demora apenas 1@asipara ser realizado e requer um fio
de cabelo da cabeca do alvo. O climax do ritualre@uando o cabelo € queimado nas chamas
de uma vela negra, depois do qual a vitima comegevia pedacgos de conversagdes que vém do
mundo do outro lado da mortalha. Se o alvo ndgeegpreparado, as vozes vém como um
rebulico de uivos e exigéncias sobrenaturais; @leapaz de distinguir algo inteligivel e pode
muito bem ficar brevemente louco.

Violacdo de Perséfone

Um time de cirurgides treinado nos caminhos desi@geis da Necromancia executa uma
operacgdo elaborada em um morto recentemente oaddéver bem conservado. Dos tecidos
mortos do cadaver, eles criam até sete novos p&mjglas ou outros aparatos sexuais. O
necromante ocupa de se relacionar com a genit@lia to cadaver. Ele pode subtrair entao 2
das dificuldades de toda a magia de Necromanctaet@alvos como fantasmas,

Espectros ou Espiritos — pelo resto da noite. 8esraecromantes executarem o ritual em
conjunto, eles podem trocar pontos de Forca deadeniiviemente entre um e outro para o
resto da noite. Durante este tempo, um participaode sentir as sensagdes tateis de outro, se
concentrando durante alguns segundos e gastangontmde Forca de Vontade, embora a
distancia os separe. Nao mais que sete necron@odem executar o ritual em conjunto.



SEGUNDO NIVEL

A Mao da Gloria

A Mo da Gloria € uma médo mumificada usada pelos&ini para anestesiar os residentes de
uma casa e, assim, permitir carta branca ao Necotterpara fazer o que ele quer na residéncia.
Foi desenvolvida originalmente por ladrdes quasernetiam nas Artes Negras, e foi adaptado
pelos Giovanni para propdsitos abominaveis semtdhan

A criacdo da Mao da Gléria € um ritual horrivel geim origem a cerca de cem anos atras. O
necromante embrulha a mao cortada de um assassider@ado (preferivelmente se teve a
forca como seu castigo) em uma mortalha, amarrstaldirme e apertando completamente
qualquer sangue restante e preserva a mao em ondedsrro com sal, salitre e pimentas
longas. Depois de uma quinzena, o Giovanni remawé@e a seca em um forno com verbena
e samambaia. Se obtiver sucesso, a médo assumiraparéncia de uma mao mumificada,
Ossea e cadavérica.

Para usar a Mao da Gléria, o Giovanni cobre asagatt dedo da mao mumificada com uma
substancia inflamavel derivada da gordura de umehom péem os dedos em chamas. Isto
normalmente acontece antes do Giovanni esta ppamgoentrar na casa, enquanto levando so
alguns minutos para recitar a frase e iluminanduoasas dos dedos. A frase é “Deixe todos
esses que estao dormindo que figuem dormindo,os tegkes que estdo acordados que fiqguem
acordados”. Todos os mortais dentro da casa qgfezatla caem em um sono profundo e néo
podem ser despertados.

Porém, isto ndo afeta criaturas sobrenaturais gadoaes. Para cada ocupante nao afetado, um
dedo da mao se recusara a brilhar, servindo assito oma adverténcia satisfatéria ao
Giovanni. Porém, as vezes todos os dedos podeilnrs@rados, mas a casa continua desperta,
sendo assim escolhendo um tempo apropriado quadds bs mortais estdo adormecidos é
uma boa idéia.

As chamas na Mao da Gldéria podem ser extintas rioremée pelo necromante, mas se
qualquer um outro tentar fazer isto, falhara a mene eles usem leite (nenhum outro método
pode ser usado). Mais uma vez, porém, este teme@elento pode ser usado hovamente
indefinidamente. Efeitos duram por uma cena.



Farol do Espirito

Este ritual é projetado para atrair fantasmas aanee particular. Requer a cabeca cortada de
um homem abandonado por Deus; isto age como uefémdos os fantasmas na regido. E dito
gue um brilho profano verte adiante dos olhos, l@ogeelhas da cabeca por aqueles que véem
isto no Mundo dos Mortos. Qualquer fantasma no Muwhas Mortos maculado por esta luz,
tera que resistir ou ficara atraido a isto comapoaas na luz.

Obviamente, este ritual requer uma cabec¢a humatsededentretanto € a discricdo do Mestre
sobre 0 que constitui “abandonado por Deus” naguEca).

Depois do ritual administrado com sucesso, é cadpglase irresistivelmente qualquer
fantasma que vé a coisa horrorosa para se oriemtar a isto. Fantasmas que desejam evitar o
farol do espirito tém que fazer um teste de Foegdahtade contra uma dificuldade igual &
Forca de Vontade do Giovanni que ordenou o rituial.fantasma que tem sucesso esta livre
para partir (entretanto ele pode ser encantadounzasvez se ele olhar novamente na cabeca);
um fantasma que falha tem que observar a cabexeeeissa a partir. Fantasmas debaixo da
influéncia desse ritual podem tentar ficar livresséu poder; podem ser tentados testes de Forca
de Vontade uma vez por hora. O ritual deixa defsivo ao amanhecer do dia que segue sua
prece, entretanto a cabeca pode ser o foco deadsnsnais do ritual. Giovanni que usam este
poder repetidamente sdo comentados por possuitEgasaque se decompuseram em meros
cranios sobre os seus longos periodos de servico.

Fantoche

Utilizado primariamente para facilitar dialogos cagueles que morreram recentemente, mas
também usado como método de tortura psicologidaabFantoche prepara um alvo

(voluntario ou ndo) como um receptaculo aproprigal@ possesséo fantasma. Durante uma
hora, o Necromante lambuza com terra de um cemiérégido ao redor dos olhos, dos labios e
testa do alvo. Durante o resto da noite, qualgp@rigio que tentar assumir o controle da vitima
ganha automaticamente dois sucessos. Os efeitisi@gpermanecem mesmo se a terra for
lavada.

Julgamento de Radamanthys

O Necromante escolhe um fantasma que ela champo&denquanto usando o poder de
Invocar o Espirito da Trilha de Sepulcro. Em unsbiia de bronze limpo, ele queima varias
paginas de um livro de lei e um texto religioscepato com a fé que o fantasma tinha em vida.
Ele mistura as cinzas dos livros com p6 de pratsaea mistura para fazer o seu Circulo de
Cérbero. Quando o fantasma aparecer, o necronaatgue ele tem o poder para envia-lo a
real vida apds a morte, ou no que ele acreditondpastava vivo. Se o ritual funcionar, o
fantasma acredita. Se o fantasma temer o julganeent@go do inferno, ele pode induzi-lo a
fazer o que ele quer ameacando usar seu podde Seseia pelo Céu e escapar da existéncia
estranha do Submundo, ele pode garantir a suaremd@eprometendo usar isto.

Considerando que ela n&o pode fazer bem na propdesgamento de Radamanthys nao
funcionara duas vezes no mesmo Céu - buscandsfaat&antasmas que eram ateus enquanto
Vivos, ou ndo acreditaram em vida depois da matt®maticamente resistem a este ritual.



Occhio d'Uomo Morto

Este ritual importuno requer um olho de um cadéug alma ausente se tornou uma Aparicao
ou um Espectro. O olho é preparado entdo rituaknemtum processo que envolve incenso, a
lua nova e um periodo de cantico de meia-noitdirag do cantico € quando o necromante
remove um dos seus proprios olhos e o substituicdmcadaver. (fresco € melhor). O
vampiro curara o olho entdo guardando ele em diita0Ee obtiver sucesso, o necromante
ganharé uma habilidade extra chamada Visédo AléMattalha (Trilha das Cinzas) e é sempre
sem jogadas adicionais ou testes.

Além disso, se o olho era de um cadaver de Espectrecromante pode ouvir o vago
murmurio de qualquer Espectro na area. Esta hab#ishdo € precisa, desde se possa
compreender nas situacdes como escutar uma cog&ensa quarto proximo de baixa
sonoridade. Coram teste de Percepc¢ao + Ocultism®@ necromante pode juntar aos poucos
uma impressao muito vaga de até qual area o Espgmaderia estar. Uma falha critica resultara
em uma Perturbagéo do Giovanni ja que ouvir o mogligno realmente ndo € um bom habito.
Esta Perturbacédo passa em uma noite Além dissedvantagens adicionais. O Necromante
estara terrivelmente feio ja que ter um olho déigadnao é atraente. A menos que o Giovanni
use oOculos escuros ou ache algum modo para esapothey, a sua Aparéncia € reduzida em
um ponto.

O tecido morto ou apodrecendo ndo é o melhor ppescepcao normal, deste modo
concedendo o Defeito Deficiéncia Visual ao necrama@ualquer teste de Percepcéo visual
mundano tem sua dificuldade aumentada em 1 (pds&ee mais se o corpo tivesse olhos
ruins de ver em vida). Por outro lado, isto se @ravitil diminuindo os efeitos de Dominacao e
Olhos da Serpenteessas Disciplinas usadas no olho morto do necrientém sua dificuldade
aumentada em 1.

Para acrescentar e este problema adicional, o tEs&ca Aparicdo cujo corpo foi profanado,
sabe 0 que acontece e provavelmente vai odiar nstitoE entdo o fantasma pode achar o
necromante que possui o0 seu olho em qualquer legado poder dos fantasmas usado contra o
necromante tem sua dificuldade reduzida em 1.

Os Olhos da Sepultura

Este ritual, que demora duas horas pra ser exexutaicom que o alvo experimente visdes
intermitentes de mortes durante a semana. As vigiesem aviso e podem durar até 10
minutos. O executante do ritual ndo tem a menaa @t que esta contida nas imagens — afinal,
somente a vitima as vé. Toda vez que uma visd@adastao alvo precisa testar a coragem
(dificuldade 7) ou ser submetido a um panico estremecedor. Assjisfiie vém

aleatoriamente, também podem interferir em ativédambmo dirigir, atirar e assim por diante.



Ritual do Pochtli

Este € o ritual amplamente usado através de oetrmmantes fora dos Pisanob.

As acoes desse ritual foram desenvolvidas e canporh os Vampiros Ghiberti que tém
residido no templo de Pochtli durante quase duead#és. Devido as suas historias prolongadas
de cerimonias elaboradas, as duas familias estéio mais confortaveis trabalhando em
companhia do que os populares Giovanni. Este ri@alé um s6 um auxilio. Tem que ser
executado com outra Trilha ou Disciplina para esital poder funcionar.

Este ritual aumenta as chances da Trilha ou dafdhist para ter sucesso quando for mais
dificil de ser executada sozinha. Entdo este neguer dois ou mais necromantes que
conhecem aquela mesma Trilha para executar. Esa requer um recipiente mortal, e os
participantes infligem incisdes precisas na forméldsfemos hierdglifos egipcios ou simbolos
astecas. Eles cada um entdo bebem destes daneles|pedprios fizeram. Por exemplo, dois
necromantes fazem uma inciséo do simbolo do dépsiegi\nubis e o simbolo asteca da
morte.

O necromante que fizer o simbolo egipcio s6 pobe&r do corte que ele fez e se tentar beber
do corte que ele ndo fez, ndo lhe permitira travadls seus poderes com o outro necromante.
Depois disso, os necromantes déo poder aos Membeosusquem empregar ganhos dos
beneficios dos conhecimentos de todos os partigipaBste ritual torna isso possivel para 0s
necromantes criarem feitos verdadeiramente harifgb de magia da morte quando for mais
dificil de executar isto sozinho. Porém, os patiotes tém que ter conhecimento do Ritual do
Pochtli (significando como executar isto ou temedgunivel) como também a Trilha secundaria
que precisa ser executada com iBtmr. exemplo:trés Pisanob tentam usar o Ritual do Pochtli
para esfolar a alma de um Carnigal do Saba queaentrometido no refugio deles. Cada
Membro age realizando o ritual e 0s seus suceésosofetados como uma pessoa. A Trilha
que eles querem executar € a Roubar Almas e oipsimecromante teve 3 sucessos, 0 outro
teve 2 sucessos e o ultimo obteve 1 (que teriamndats, mas ele obteve um 1). Em total esta
soma de 6 que em um turno fez sucesso em RoubasAjoe resulta na alma do Carnical do
Saba em ser arrancada durante 6 horas.

O lado ruim deste poder é que um Unico jogador podgnar 0s sucessos do grupo inteiro,
resultando em um fracasso horroroso para os trath@lés do ritual.

Vocé ndo pode combinar mais de cinco pessoas hitesstie

Separar a Mortalha

Chamado o 6° Ritual de senso pelos jovens Memhusigsfrutam das referéncias da cultura
popular, isto permite ao necromante conceder para pessoa a habilidade de ver fantasmas e
0 Mundo dos Mortos como se eles tivessem invocadis&@ Além da Mortalha. O necromante
gasta varios turnos cantando sobre um objeto quegenta o sujeito (cabelo, unha ou uma
posse estimada, por exemplo) e um olho humanoofr&sco alvo for um Membro, ele pode
resistir com um teste de Forca de Vontade, dificuitie 6;sucessos nesse teste sdo subtraidos
dos sucessos totais do lancador. Se o poder titer & vitima vé os espiritos e dominios dos
mortos revestidos com o mundo vivo por varias césa$or Membro) ou noites (se for mortal)
igual aos sucessos do langador. Isto pode deixaodsis loucos — ou pelo menos fazer com
que os amigos deles pensem que eles estéo.



TERCEIRO NIVEL

Bebida da Agua de Stigia

O necromante pilha uma sepultura e rouba o cramacadaver. Ele serra fora o topo do cranio;
cortando fora o pedaco, colocando-o pra cima, fodonaima tigela em forma de osso. Ele

cobre isto com barro, fazendo uma tigela, o quapeksa assar em um forno. Se qualquer
descendente de sangue do cadaver comer na tigaldeluma refeicdo com o necromante,
qualquer promessa que o sujeito fizer ao necrona@tganha reforco do outro mundo.

Se 0 sujeito ndo os cumpre, ele é visitado por spe&iro que o atormenta implacavelmente a
menos que ele sirva bem a eles ou oferte o necteraasitadvel compensacéo. Além de roubar
a sepultura, o modelar e assar a tigela leva 4tpml@ menos, dependendo de como caprichoso
0 necromante deseja isto para ser olhar. Podesadoule novo até ser destruido.

Corrente Desenterrada

Este ritual exige que o necromante tenha um ossedi® do esqueleto da aparigdo na qual ele
esta particularmente interessado. Quando o ritegkéutado, o 0SS0 se torna sintonizado com
algo vitalmente importante para a aparicao, a possea qual o necromante executa os poderes
da Linha do Sepulcro muito mais facilmente.

Muitos necromantes pegam o 0sso sintonizado epesdem em um fio, permitindo q ele atue
como uma bussola sobrenatural, seguindo-a atéemmeispecial em questao.

O Ritual da corrente Desenterrada demora trés Iparasser executado propriamente. Ele
requer tanto o nome da aparicdo alvo como o osseliionado, assim como uma lasca
retirada de um tumulo ou alguma outra lapide (rétessariamente relacionada com o dono do
0ss0). Durante a execucdo do ritual, a pedra sae f¥, que depois é polvilhado sobre o o0sso.

Estrondo dos Malditos

Este ritual é similar ao Ritual de Nivel Um O Chamaos Mortos Famintos, ja que ele faz
com que o som das terras dos mortos seja audiveeno fisico.

Entretanto, o Estrondo dos Malditos é um ritual @eito de area usado para protegem uma
sala contra espionagem.

Durante meia hora, 0 Necromante desenha uma Innhteiirupta de cinzas de um crematorio ao
longo das paredes da sala (esta linha pode pa¢sartsmtentes para permitir entrada e saida).
Durante o resto da noite, qualquer tentativa dér augue acontece dentro da sala de maneira
convencional (um copo encostado na parede), ele&rfmicrofone direcional ou lazer) ou
mistica (Sentidos Agucados) exige que o espiddgauosna quantidade de sucessos em um
teste de Percepcédo + Ocultismo (Dificuldade Maior do que aquela conseguida pelo
realizador do ritual. Uma falha em conseguir esgaano de sucessos envia ao ouvinte uma
onda de ruidos e resmungos fantasmagoricos, e desentos uivantes; uma falha critica
deixa-se surdo durante o resto da noite.



Simbolo Divino

Este ritual permite o necromante Pisanob usarinsipios da astrologia Asteca para o simbolo
divino do dia de uma pessoa. Usado no vivo, eftantacdo permite o necromante adivinhar as
acOes futuras do alvo. No morto, este conhecimen@ uma conexdo mais intima com o alvo,
fazendo isto mais facil jogar outro efeito

necromantico nele.

Para usar isto em uma pessoa viva, é exigida aldaaiversario do alvo. Em sucesséo, o
Pisanob pode ativar este ritual entdo atravésfdeereia da cruz isto com o Tonalamatl, o

Livro dos Destinos, e por meio disso aprendendmbao do dia da pessoa. Este livro € uma
raridade e dificil de ser achado em sessdes aeslaros, bibliotecas pessoais ou outros lugares
reservados. Ha algumas copias onde foi traduzid@iouAdquirindo o livro também se precisa
de alguma influencia em Ocultismo ou talvez umanchaara obter o livro da biblioteca dos
Giovanni. De qualquer maneira, uma vez que o siontboldia € predito, o0 necromante pode
predizer o proximo curso de agéo do alvo entdajamq lhe permitindo lidar adequadamente
com aquela pessoa. Porém usando isto em Aparigfds uma diferente histéria.

Considerando que eles ja morreram, o Tonalamatpaée oferecer nenhuma clareza na
direcdo dos destinos dos fantasmas desde quesgléisasn o0 seu curso. Ao inves, este ritual
aumenta o efeito dos efeitos dos poderes necroroémnib espirito, fazendo isto mais facil de
invocar as Disciplinas. Isto pode ser comparadBiaal da Corrente Desenterrada. Vocé ndo
pode usar este ritual multiplas vezes na mesmapessfantasma e é permitido ser usado
novamente se falhou inicialmente.

Tempesta Scudo

Ao contrario da maioria dos rituais, Tempesta Squuite ser lan¢ado rapidamente. O
necromante executa uma danca curta e desajeitadarguina com ele mordendo o seu proprio
labio e cuspindo o sangue em um circulo ao seu.réddas as agdes dos fantasmas dentro do
circulo de sangue séo feitas com +2 na dificulddddos os Reerguidos dentro do circulo tém
uma penalidade nas suas acfes de +1 nas dificsldade

Para lancar este ritual com sucesso, 0 hecromamtgue gastar um turno de combate
executando a dangAo término do turno, ele faz um teste de DestrezaPerformance

contra dificuldade 7 (se terminado fora de combata dificuldade é sé 6).

Durante o proximo turno de combate, ele morde peywios labios (sofrendo um nivel de
dano de contuséo) e cospe (gastando um Ponto dee€§akntéo o teste normal do ritual € feito
para ver se o poder entra em vigor.

Olhos do Morto

O langador pode ver (e ouvir pelas orelhas) deaadwer. O corpo pode estar morto a qualquer
periodo de tempo se o lancador desejar ver poradieos (ou Orbitas), mas tem que reter ainda
0S mecanismos internos para ouvi-lo se 0 magicbéamndesejar ouvir. Enquanto cantando, o
lancador derrama um Ponto do seu préprio Sangua YjEfo ou audi¢cdo, dois pontos para usar
ambos) em cima de um pedaco da anatomia do cackpteirada ou de uma posse de grande
importancia ao individuo em vida, como uma aliase@asamento ou tear de heranca da
familia. O magico deve poder ver o cadaver enguantgando, entretanto ndo precisa estar
proximo o bastante para conseguir. O Ritual duraippnimero de noites igual aos sucessos
donecromante num teste de Inteligéncia + Ocultisma ele pode trocar de um sentido para o
outro a vontade dos seus proprios sentidos a desedaver. Este ritual funciona em corpos
animados feito por outros usos de Necromancia (tra® Disciplinas), mas a duragao diminui
em uma cena por sucesso. Olhos do Morto ndo requeadaver completo — somente de uma
cabeca relativamente intacta é necessaria — nifisiddade do ritual € aumentada em 1 se um
cadaver parcial € Usado.



QUARTO NIVEL

Bisbilhotar a Mortalha

Este ritual com uma hora de durag¢do encanta umgplontle cravagem (uma substancia que
cresce em graos antes da colheita em lugaresnda ftlo e imido para que ele sirva como um
catalisador da segunda visdo). Comendo uma piesladubstancia magica, o alvo recebe os
beneficios de Visdo Além da Mortalha durante a tidade de horas igual aos pontos de vigor
do Necromante para cada sucesso conseguido, adastiés doses de cravagem encantada.
Normalmente a cravagem tem um curto grau de toxetese ritual remove suas propriedades
toxicas. No entanto, uma falha critica transfornceaaagem eu uma substancia téxica de acéo
instantanea, que causa oito dados de dano letqlialguer individuos que venha a ingeri-la,
incluindo Vampiros.

Bebida das Aguas de Lethe

O necromante adquire um objeto uma vez possuidopa@imbdlico de, um fantasma

particular. O objeto deve poder ser danificadovésala agua, o necromante permite destruir
isto o deixando de molho em &gua.

Durante o encharcamento, ele periodicamente caspguma. Depois que o objeto foi destruido,
0 necromante invoca a Aparicao ou caso contranwama para estar na presenca dela. O
fantasma perde toda a memodria da sua identidageasto fica altamente suscetivel a
sugestdes por parte do necromante. A perda de ni@zedwfantasma continua durante uma

noite por sucesso. Ela ndo pode usar Pontos deshRteta se opor a alguma acao do
necromante. Sua Forga de Vontade cai pelo nimesaaissos obtidos; ela ndo pode recuperar
sua reserva de Forca de Vontade enquanto o efe#o. d



Bastone Diabolico

Lancar este ritual € muito complicado, pois requemocao de um 0sso da perna de uma
pessoa viva. O Doador tem que sobreviver a rem@gEio menos durante algum curto periodo
de tempo que sera explicado mais adiante). O oeat&ié submergido em chumbo derretido.
Uma vez esfriado, a camada de chumbo mais extans&mita com varias letras rinicas. O
necromante completa o ritual batendo no doadaa atérte enquanto sussurra um cantico
Grego.

Se bem sucedido, 0 necromante criou um Bastoneialou a “Vara do Diabo”. A vara pode
ser segurada por qualquer um e pode ser ativada gasto de um ponto de Forca de Vontade.
A ativacdo dura uma cena, e durante este tempqugralantasma, Apari¢cdo ou Espectro
feridos por esta vara perderdo um ponto de sua\Rede Paix&o (se vocé estiver usando as
regras de Aparicao: O Limbo, as Aparicdes perdenponto de Pathos e os Espectros perdem
um ponto de Angustia).

Em adicdo aos seus efeitos normais, esta clava causlado adicional de dano quando usada
contra os mortos ambulantes (ndo Vampiros), eatad & agravado.

Infelizmente, como formidavel uma arma que €, tambérve de adverténcia a outros espiritos.
Espiritos ou fantasmas podem sentir que o basiabelio tem informag@es ruins, até mesmo
se eles ndo sabem o que a coisa O Cla Giovannzanaanuitos desses porretes nao refinados
nas suas catacumbas de Veneza, e é realmentermaisqd fornecer um do que revelar a um
Nedfito Ihe ensinando o ritual (afinal de contasjieestrando alguém, o mutilando e o matador
era muito mais facil de se escapar uns cem arés).aft maioria das varas do diabo séo feitas
de tibias (para individuos que querem uma clava ragida e leve) ou fémures (para os tipos
que gostam de bater com um né no fim). Necromantekernos sdo adequados da mesma
maneira a usar uma patela como arma a distancastigar fantasmas mais facil de esconder.

Clamando Pela Graca da Sombra

O uso deste ritual invasivo permite o Giovanni stigar na aura de morte que cerca todos 0s
seres Vivos.

Esses que estdo familiarizados com as sutilezaszist€ncia de fantasmas, falam da Sombra, o
“lado escuro” da personalidade do fantasma.

Este ritual abre um canal temporariamente paraisouio com a nascente Sombra de seu
sujeito (que emergird completamente se o sujeitqustdo depois se torna um fantasma).
Entretanto ndo completamente t&o poderosa ou raadigmo a Sombra de um fantasma, a
Sombra de um que ainda caminhe no mundo fisico my@dar condenando aspectos das acdes
da pessoa, no entanto, e pode guiar frequentermgm@ssoa em atos de desespero.

Ordenando este ritual, o Giovanni traz os aspexttisdestrutivos da psique do sujeito a sua
frente. Se obtiver sucesso, este ritual causadiszqrie o sujeito revele os seus segredos mais
escuros ao Giovanni. O assunto revelara qualgaeatna qual ele estd envolvido, deslealdades
que ele cometeu e mentiras que ele cor@osujeito pode resistir com um teste de Forca de
Vontade contra uma dificuldade igual a Inteligéncia+ Ocultismo do jogador

A discricdo do Mestre, uma falha critica pode fesidm tremendos sentimentos de remorso e
desespero do sujeito, que resulta na tentativaidiel® do sujeito. Naturalmente, nada pode ser
aprendido nesta situacao.



Toque Cadaveérico

Ao cantar por trés horas e derreter um bonecor@ecoen a forma do alvo, 0 necromante
transforma um mortal em um escérnio cadavérica nesmo. Conforme o boneco perde o
restante de sua forma, o mortal se torna frio @jpsg. Seu pulso se torna fraco e fibroso, sua
pele se torna palida e calcaria.

Para todos os intentos e propoésitos, ele se tami@ctsimile racional de um zumbi. N&o

preciso dizer que isso pode ter alguns efeitosradseem situagdes sociais (+2 na dificuldade
de todos os testes sociais). Os efeitos do rignaliham apenas se a cera for resolidificada. Se a
cera evaporar a agia € quebrada.

Ritual do Xipe Totec

Este ritual pode ndo ser o languido do coracao,smas poderes realmente sao bastante
espantosos nos seus efeitos. No passado, os patieeas esfolavam a pele de uma vitima e
usavam isto como um sacrificio para Xipe Totecsdiusofrimento e renovagdo. Em um modo
semelhante, os Pisanob usam este ritual para rautdantidade de uma pessoa.

Executar este ritual, o Pisanob remove o topo dada da pele da vitima com um punhal de
obsidiana, fazendo seguramente sem causar dansiddaraente grande. Tao impossivel
quanto pode parecer, a vitima tem que sobrevipeocesso (entretanto ele/ela pode morrer de
perda de sangue logo apos o ritual se ndo obsecaoadiiamente). O Pisanob escoa o sangue
da vitima em uma tigela cerimonial grande dourama octli, amaranto e outros ingredientes.
Quando esta mistura é consumida, 0 necromante somséor lustroso e brilhante como
sangue (um Ponto de Sangue). O necromante veste eqmo roupa entdo e se obtiver
sucesso, o Vitae do Membro sera absorvida na saqeid que comeca a se curar, formando
uma outra pele inteira em cima do proprio Pisahaburalmente, a vitima precisa ser de
estatura semelhante como se sujeitar a result@lig®pos onde uma pessoa grande tenta vestir
a pele de uma pessoa pequena e vice-versa. Agdéstrcera e ficara inatil. Este poder ndo
tem efeitos enMembros e Lupinos.faz exatamente. Eles tendem a ficar longe de gemlqu
pessoa que carregue um, e qualquer meio de todestes do jogador para usar poderes de
invocar ou atrair fantasmas tem +1 na dificuldade.

Debaixo da visdo normal, a astlcia é perfeita.®peépele é s6 uma pele e ndo prové o
Pisanob de conhecimentos das recordacdes dasss/ttone também maneirismos. Isto
também néo faz nada alem que mascara a naturet@viva dos Membros. Entéo, seria Util se
houver o minimo contato com a familia da vitimeamigos. Preservar a condi¢do da pele, o
Pisanob deve tomar banho a cada noite isto no siaelam Ponto de Sangue

de Vitae. Quando o Pisanob remove a pele, (quacansiivel de dano letal que ndo pode ser
absorvido e tem que ser removido com mesma faceequaveu a pele no primeiro lugar) a
pele é julgada inutil e ndo é usada novamente.riEgét requer muitos testes de Humanidade



QUINTO NIVEL

Esilio

Semelhante a Tempesta Scudo, Esilio € um rituadadosujo. O necromante fala cinco silabas
simplesmente.

Ninguém pode identificar o idioma emitido(pelo menos, nenhum Giovanni esta contando se
ele tiver). De acordo com a histéria obliqua daaliteste poder de Necromancia veio da
linhagem que precedeu os Giovanni, e que o idiomgue Deus deu para o homem antes da
confuséo de Babel.

As futuras lendas dizem que enquanto o particigaificado das palavras estiver perdido, elas
Sao isso que o pai de Caim disse a ele enquanitaodo em Nod.

Embora a verdade do assunto, as Palavras de B&disao tratadas ligeiramente. Quando o
ritual € lancado com sucesso, abre um buraco ddatppdpria realidade — um rasgo entre a
terra dos vivos e as profundezas mais escuras dod/Mdos Mortos. Este rasgo € invisivel &
visdo normal, mas para visédo além da mortalhaasee com um vortice negro como o piche
que sai de dentro do proprio corpo do Vampiro (mpauco sao os infelizes o bastante para
olhar na fenda com niveis altos de Auspicios eogg@almente pouco dispostos ou incapazes
de discutir isso que viram dentro).

Qualquer fantasma — Aparicdo ou Espectro -agarrado pelo térax do Membro é rasgado
imediatamente em fragmentos. Agarrar um fantasresedeito requer uma manobra de Agarrar
ou Encontrdo. Como sempre acontece com espirigigitios, eles ndo voltam durante pelo
menos um més, se nunca. Um fantasma destruidojdéegende a retornar como um
Espectro, se retornar por completo.

O necromante pode prender e destruir varios espigtiais ao nimero de sucessos que ele
obteve no teste.

Depbs disso, o vértice acaba. Fecha ao términeka e ja ndo o tiver. Claro que, usando o
corpo da pessoa como um portal entre nosso muadpie uma pessoa razoavelmente
inteligente poderia chamar Inferno ndo é simples saudavel. Para o autor, custa um Ponto de
Sangue e um ponto de Forca de Vontade (que nam déicesso automatico no teste do ritual).
Mais importante cada sucesso rolado inflige umlrdgadano letal ndo absorvivel no
necromante. O mais importante todo o uso de Hsitlaz a Humanidade do necromante
permanentemente em um ponto.



Frieza do Esquecimento

Este ritual, cuja realizacéo leva 12 horas (uma&®aas para cada sucesso no teste de
realizacdo), impregna o Necromante, ou alvo vohimtéaom o frio de um cemitério. O
componente do ritual € um cubo de gelo de 30 cetrtdsy que € vagarosamente derretido sobre
0 peito da vitima (causando trés pontos de dancsaa mortais). A vitima precisa deitar-se
nua sobre a terra durante todo o ritual.

Depois de completado, os efeitos do ritual duranmimero de noites igual ao nivel de
Ocultismo do realizador. Um individuo afetado geali@za do esquecimento trata o dano
causado por fogo e altas temperaturas como sedassdletal. Além disso, ele pode tentar
apagar qualquer fogo com ugste de Forca de Vontade (Dificuldade 9fada sucesso reduz
em um ponto a dificuldade de absorgéo contra deenasados pelas e fogos com dificuldade de
absorc¢do igual a 2 sdo reduzidos a brasas. Eriretamse ritual apresenta varias desvantagens
A primeira e mais notavel delas é que a aura do@knvolvida por manchas negras que
lembram aquelas deixadas pela diablerie e podenoséundidas com elas por qualquer
observador que nédo esteja familiarizado com olritua

A vitima também irradia uma aura palpavel de fiie ge estende até o comprimento de um
braco; isso pode ser extremamente desconcertar@®@panortais, apesar de ndo causar danos e
seus efeitos no jogo serem similares@eteitos: Toque do Congelamento e Presenca Sinistra.
Por ultimo, o nimbo mistico criado pelo ritual cleematencao de fantasmas hostis para o alvo
(para Narradores quesam o livro Aparicdo: O Esquecimento, as dificuldades de todos os
Arcanoi negros usados contra o personagem sdoidedwem trés pontos, enquanto durar o
efeito do ritual), que podem atormenté-lo com aregudiciais.

Posse Fantasmagorica

Exigindo seis horas inteiras de canticos, estalrgarmite o necromante traga um objeto do
mundo inferior para 0 mundo real. Contudo, issoé&m simples quanto parece — uma
aparicdo pode muito bem nao gostar de ter sua pmsisada e lutar para manté-la. Além disso,
0 material roubado precisa ser substituido por mmarial com aproximadamente a mesma
massa, caso contrario o alvo do ritual volta apgésia existéncia fantasmagorica.

Os objetos roubadosio mundo inferior tendem a se desfazer depoisaig @y menos um ano.
Apenas itens recentemente destruidos no mundécteahados de “reliquias” pelas apari¢oes)
podem ser recapturadas dessa forma. Artefatoosriaelos préprios fantasmas nunca deveriam
existir fora do Mundo Inferior e desaparecem acaerm contato com o mundo dos vivos.

Trono de Hades

O necromante adquire de um cadaver os ossos do &dautibia — diminuindo a dificuldade da
jogada se ele proprio roubar a sepultura. Ele ellmias 0ssos em pano grosso e entao os
encaixa em madeira ou metal deste modo os seugictenpos se igualam e assim eles ficam
capazes de suportar peso. Ele constr6i uma casld#a, cada 0sso encaixado forma uma de
suas pernas. Se um descendente de sangue do ceet#t@éema cadeira, ele perde todo o desejo
de fazer qualquer coisa menos sentar na cade&raOKleixa a cadeira ativo para cumprir
necessidades corporais basicas.

Até mesmo se a vitima for violentamente afastadzadaira, ela faz de tudo para poder sentar
mais uma vez nela. Por fim até que a cadeira ssfaudda. Além do tempo que se leva para
adquirir os 0sso0s, a constru¢ao da cadeira levanpehos 8 horas.



Ritual de Teyolia

Este ritual ndo rende nenhum poder, mas apenaé prmédia de vida de um jogador. H&
muito tempo, os astrélogos Maias predisseram dume do mundo aconteceria logo apés o fim
de um periodo de mil anos. O recente retorno dediiniviano Ravnos refor¢cou nos Pochtli
uma convic¢ao que os Maias tinham razao. Eles itmnedue o predito fim do mundo €, na
realidade, a inevitavel Gehenna. Em um esforco g@veeviver ao fim dos tempos, os Pochtli e
seus tenentes desenvolverem um meio de arrancarages dos Membros e preservar dentro
deles o sangue do coracao, ou Teyolia, dos Menalsgim sacrificados. Quando a Gehenna
vier, os Pochtli pretendem oferecer os coracBesutas vitimas aos terriveis deuses de sangue
em um esfor¢o para poupa-los e a sua familia moréa-Este terrivel rito € desconhecido aos
Pisanob alem dos Pochtli e a sua maior parte aoaftenentes. Se qualquer Giovanni fora da
filial Pisanob ouve falar disso, é possivel quiia fnteira seja extinta.

Para executar este ritual 0 necromante tem que forgcar um Vampiro captucadaté mesmo
convencé-lo de ir ao apice do Templo de Pochtliqual ocorre para ser no México). L4,
deitado para cima no altar do templo, 0 Membrodsrseus bragos e pernas segurados por 4
Carnicais camozot®© necromantecorta expondo entdo o térax da vitima com um pluhdna
obsidiana, alcancando dentro e arrancando competano coracdo, causando a

Morte Final para a vitima em sacrificio. O coraégmeservado entdo em um recipiente
especialmente preparado, chamado de chac moolé Esteprocedimento automatico a menos
gue interrompidoTambém e possivel Diablerizao Membro sacrificado em uma data
posterior bebendo o sangue do coracdo, com osibiesed desvantagens de toda a pratica
concomitante. Também é possivel que os ancidesdPigaidessem usar o poder inerente nos
coracfes para encher mais até mesmo a mais pjutgatia necromantica. como o estranho
mais persistente rumor da América do Sul de um Mem#vindicando ser uma pessoa, mas
tem aspecto completamente semelhante a outra.

Tipicamente, muitos Pisanob ndo conhecem esté eitoianantém como um segredo escondido.
Este ritual é usado principalmente como uma forora el de terminar com a vida de um
jogador.

Vestimenta de Hades

Semelhante em alguns modos para Possessdo DemMfdatimenta de Hades permite para o
necromante habitar um corpo recentemente mortaaeno deixando a sua propria forma
dentro um estado semelhante ao torpor. O corpeod® estar morto a mais de 30 minutos
antes do ritual comegar. O arremessador se vestiras roupas que o alvo usou na hora da
morte (o ritual deve ser executado nu se o alvaenatesse modo). O jogador gasta dois
Pontos de Sangue e simbolicamente “sopra” na bmcadhver. Neste ponto, o jogador habita
0 cadaver e o reanima.

Enquanto no corpo, o jogador tiver acesso as racdes do alvo, entretanto s6 essas dos
ultimos dias e noites estao claras. O jogador podsesar as Habilidades do alvo, entretanto sé
um nivel de cada, embora o nivel original do akja superior. O magico ndo ganha acesso as
habilidades sobrenaturais do alvo, se existiremn¢cDisciplinas, Forma Alternativa, ou outros
poderes). O ritual dura varias cenas igual aosssos do jogador ao lancgar; depois deste
tempo, o corpo se deteriora rapidamente e o jogaultar ao seu proprio corpo.



CRIACAOQ
DE

TRILHAS E RITUAILS

P ara a conveniéncia de Narradores e Jogadores, aqui sera apresentado as
diretrizes comuns para poderes de Trilhas e Rituais que indicam o nivel do
efeito de acordo com o numero de sucessos.

Seguir essas tabelas ajudard a manter a nova Disciplina ou Ritual equilibrada com o
material



TABELAS-PADRAO

Efeito de Dano Direto

Poderes que infligem dano em niveis de vitalidagdeprecisam de uma tabela. Geralmente
infligem um nivel de vitalidade de dano por suceSsopoderes de segundo nivel — ou maior —
podem causar dano agravado.

Efeitos de Dano Indireto Esses poderes nao infligesitima nenhum tipo de dano em niveis de
vitalidade. Ao invés disso, reduzem as habilidatiesombate da mesma de alguma outra
maneira. O Toque do Escorpido (Nivel Dois de Qsjetyue reduz o Vigor da vitima, € um
exemplo de um efeito de dano indireto. Use a tadbskguir caso seja necessario determinar a
duracéo do efeito.

A gravidade dos efeitos baseia-se geralmente re dévdominio que o personagem tem sobre
a Trilha. Também pose ser invariavel, como , penglo, um ataque que sempre reduz uma
Caracteristica em dois pontos, nem mais nem menos.

Observe que nenhuma limitacéo é de fato permargueéd menos ndo para 0os vampiros. No
minimo, as vitimas conseguem elevar novamente egctegisticas perdidas com pontos de
experiéncia. O vampiro é capaz de se livrar deaawttros efeitos de dano indireto se estiver
disposto a sofrer dano agravado (por exemplo, earass olhos e regenera-los para se recuperar
de uma cegueira).

1 sucessdm turno

2 sucesso8/ma hora

3 sucessoim dia

4 sucesso8/m més

5 sucesso8m ano ou permanente

Efeitos Que Nao Causam Dano

Use esta tabela para definir efeitos que ndo cansalmum mal diretamente. Pode ser um poder
que afeta o proprio vampiro, altera o ambientelgiena modo, ou afeta outra pessoa sem
provocar dano. (Dominagéo e Presenca sdo exengsgeslefeitos. Nao fazem mal a vitima;
simplesmente alteram suas opinides e agdes. @ssedeie ndo causam dano podem ser
terrivelmente inconvenientes para a vitima).

1 sucessdma hora ou uma cena

2 sucesso8m dia

3 sucessof/ma semana

4 sucesso8/m més

5 sucesso&/m ano ou indefinidamente



Efeitos de Area

Alguns poderes afetam uma area ao invés de unoaljgpessoa.

Por exemplo, uma maldi¢cdo taumaturgica poderisiafaima area com baratas, ou um efeito
de Presenca poderia amedrontar todos que se earoostn uma determinada area.

Pode-se definir uma area de efeito em termos dedaimodo que tudo o que se encontra
dentro de um circulo seja afetado. Como alternaigde-se dizer simplesmente que o poder
afeta todo o que se encontra em uma determinadaraas o vampiro pode definir a forma
dessa area cada vez que empregar o poder.

1 sucessd.m de raio 5mz

2 sucesso2m de raio 10mz

3 sucessoSm de raio 50m?2

4 sucesso40m de raio 250m?
5 sucesso80m de raio 1000mz

Efeitos de Alvos Mdltiplos

Alguns poderes podem afetar diversas pessoas ms@lvos; teoricamente, tantos quantos
estiverem ao alcance. (Os padrfes séo estabelgrdéascinio, um poder da Disciplina
Presenca, e pelo Chamado, um poder da Disciplimaaismo). Nesse caso, 0 numero de
sucessos determina quantas pessoas ou alvos tekgan afetados/as:

1 sucessdma pessoa ou outro alvo

2 sucessoPois alvos, ou um quarto dos alvos
3 sucessoSeis alvos, ou metade dos alvos

4 sucesso¥inte alvos, ou quase todos os alvos
5 sucesso3odos os alvos na area designada



