VAMPIROS'
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Essa é a razdo pela qual Eu ordeno aos filhos de Israel: Nenhum dentre vés comerd
sangue e o estrangeiro que habita no meio de vos também ndo comerd sangue!
Pois a vida de toda carne € o sangue.

- LEVITICOS 17:12 (BiBLIA KING JAMES)

s bebedores de sangue que espreitam o Mundo

das Trevas sobretudo se chamam de Membros,

lambedores ou Cainitas. O termo “vampiro”

parece declasse aos habitucs do Elisio ¢ as teo-
rias da utopia Anarquista, reminiscente das sequéncias cafo-
nas de Hammer ¢ o folclore reacionario proprio para turis-
tas. No entanto, aqueles Abracados nas dltimas decadas
cada vez mais usam o termo “pegando de volta a p:davra v”
entre eles, estabelecendo a reivindicacio deles a este status,
apesar da debilidade do Sangue deles. Quando desafiados,
cles respondem: “Quem tem um direito melhor a0 nome?
Aqueles de nds, na realidade, fora na noite, ou os monstros
miticos dos cinemas?”.

Os vampiros nio podem se dar ao luxo de muitas iluso-
es; como predadores, a existéncia deles depende de enganar
a sua presa, € nao cles mesmos. Se eles se chamam de Mem-
bros, lambedores ou vampiros, eles encaram certas verdades
imutaveis. Ser um vampiro, ¢ ser conduzido por uma Fome
insensata por sangue humano ¢ pelo legado imortal de seu

Sangue Vamp{rico A Fome conduz vocé ao frenesi assassino,

impele voce a saciar a sua sede nas veias mortais. O sangue
humano que voce bebe alquimiza e ressoa, garantindo nao
apenas o ¢xtase, mas também a imortalidade; nao apenas
poderes estranhos, mas também a escravidao. Mais do que a
maioria de nds, os vampiros sao o que eles comem. Mais do
que a maioria de nds, os vampiros devem manter a

Humanidade deles, se eles quiserem ser mais do que isso.

Verdades e Mentiras

As diferencas entre os vampiros da cultura pop, ou ate dos
lendarios vampiros Balcis, ¢ os Membros viaja até os supos-
tos escravos ¢ at¢ alguns Cainitas recem desenvolvidos. No
entanto, as similaridades argumentam que os criadores de
mitos, tanto os modernos quanto os medievais, ocasional-
mente provaram da verdade. At¢ as verdades aparentemente
atemporais dos vampiros admitem algumas excecoes, ou
trocam como o Sangue muda as suas ondas. Por scculos, os
Membros acreditaram que nio havia gera¢io apos a 13% ¢
alguns vampiros modernos mantém um medo psicosso-

matico da cruz ou do alho.

VAMPIROS



VAMPIRO A MASCARA

VAMPIROS SAO IMORTAIS: verdade. Os
vampiros podem morrer a partir da
decapitagio ou queimado pelo fogo ou
luz do sol, mas eles nio envelhecem ou
morrem de causas naturais. Eles nio
necessitam de comida, salvo o sangue,
¢ cles nunca precisam respirar. O trau-
ma suficiente pode reduzir um vam-
piro a um sono profundo e de transe
chamado torpor — mas eles conseguem
reviver novamente com tempo ¢ san-

gue suficiente.

VAMPIROS SAO MORTOS VIVOS: VCIdﬂ’
de. O corpo de um vampiro nio tem
batimento cardiaco ou pulso, nio ar-
mazena calor, ¢ nao gera suor ou hor-
monios. O Corpo de um vampiro nao
envelhece ou apodrece. Ele recresce a
carne perdida e at¢ membros inteiros,
se dado tempo suficiente. E ainda
assim ele pensa, caminha, plane-ja ¢

fala — ¢ caca, ¢ mata.

VAMPIROS BEBEM SANGUE DOS VIVOS:
verdade. Os vampiros anseiam pelo
sangue humano, ¢ eles somente conse-
guem saciar a sua sede ¢ o poder de
suas CLlp:lCidadCS inumanas com o
sangue da vida de suas vitimas. Alguns
vampiros penitentes levam uma exis-
téncia a partir do sangue animal, ¢ al-
guns vampiros antigos devem cagar ¢
matar outros de sua raca para sc ali-
mentar, mas a maioria dos vampiros
de fato consome o sangue de sua ex-

Cspécic.

VAMPIROS DEIXAM A MARCA DE SUAS
PRESAS NO CORPO DA SUA ViTIMA:
Geralmente falso. Quando primeiro
Abracado como um vampiro, o mor-
to-vivo desenvolve presas expansiveis
para sc alimentar. No entanto, a saliva
do vampiro pode fechar os ferimentos
feitos por suas presas, assim ocultando

a evidéncia da alimentacio.

AQUELES QUE MORREM A PARTIR DA
MORDIDA DE UM VAMPIRO SE TORNAM
UM VAMPIRO: falso. Quando os vampi-
TOS matam a sua presa, a vitima sim-
plesmente perece. Do contrario, vam-
piros infestariam o mundo. Para A-
bragar um humano, permitindo-lhes
retornar como morto-vivo, o vampiro
deve alimentar a vitima drenada com

0 seu préprio S:mgue morto-vivo.

A LUZ DO SOL QUEIMA OS VAMPIROS:
verdade. Embora alguns vampiros

Sangue Fraco consigam suportar bre-
vemente o sol ¢ alguns poderes vampi-
ricos permitem a sobrevivencia de al-
guns minutos, a luz do sol queima fa-
talmente a carne morta-viva de um
Membro se exposta por tempo sufici-
ente. Sendo criaturas noturnas, devem
encontrar extrema dificuldade em
permanecer acordados durante o dia,

! .
mesmo ¢m arcas abrlgadas.



ALHO OU AGUA CORRENTE REPELE
VAMPIROS: geralmente falso. Os mortais

se desesperam para encontrar qualquer
protecao contra os mortos-vivos que
inventaram estas fabulas reconfortantes.
Alguns vampiros ainda trabalham sob

estas amarras, mas elas sao raras.

VAMPIROS FOGEM DE CRUZES: geralmente
falso. Este mito é uma outra fabricacdo
devota reconfortante da era medieval.
No entanto, alguns portadores de
simbolos sagrados (ndo apenas
crucifixos) conduzem os vampiros de
volta ou causa dano a eles com o poder

de sua Fé Verdadeira.

UMA ESTACA ATRAVES DO CORACAO MATA
VAMPIROS: falso. No entanto, uma estaca
de madeira — ou flecha, seta de besta, etc.
— através do coragao paralisa 0 monstro

em um estado de torpor até ser

removido.

VAMPIROS TEM A FORCA DE 10 HOMENS;
ELES COMANDAM LOBOS E MORCEGOS;
ELES CONSEGUEM HIPNOTIZAR OS VIVOS;

ETC.: verdadeiro e falso. O Sangue
vampirico garante aos Membros poderes
sobrenaturais chamados de Disciplinas,
as quais incluem todas estas capacidades
e mais. Os vampiros aumentam o seu
poder enquanto eles envelhecem, de
vampiros recentemente criados um
pouco mais poderosos do que humanos
para ancides poderosos que conseguem
rivalizar com Lestat ou Dracula da
ficcdo. Os matusaléns e Antediluvianos,
0s quais assombraram a noite por
milénios, geralmente possuem
literalmente o poder como de um deus.
VAMPIROS SAO MONSTROS - ESPIRITOS

DEMONIACOS INCORPORADOS EM
CADAVERES: falso — e verdadeiro. Na

verdade, a tragédia dos vampiros supera

essa dos demonios. Ao invés de uma
queda e uma eternidade clara de
maldade, os vampiros sentem um
inexoravel empurrao para a danagao,
geralmente por séculos. Os vampiros
raramente comegam como monstros
sadicos, a menos que eles comecem
dessa forma como humanos. No entanto,
subjugar a fome por sangue humano e
uma existéncia dependente da
alimentacdo regular conduz os vampiros
para a sociopatia e a predagao. A
psicologia do vampiro muda enquanto a
existéncia solitaria e predatdria corrdi as
atitudes aprendidas de quando um

onivoro comum.
A circunstancia ou necessidade

eventualmente forca até o mais relutante
vampiro a matar — e o contentamento e o
alivio do assassinato torna tal forca a

inclinagao,



VAMPIRO A MASCARA

Tudo certo com fundos ﬁducia’rios e
CAsamentos estrategicos se vocé quiser
ter sua prépria linha deroupas, mas e

essas presas? 3 aqui que o mundo deixa

de ser suafesta e se torna sua cadela.

¢ finalmente a0 descjo. Estando cientes de sua trai¢io, os vampiros param de confiar.
Estando cientes de suas diferencas, os vampiros se isolam do mundo mortal. Estando cientes
de suas existéncias dependem do sigilo e do controle, os vampiros se tornam dissimulados ¢
manipuladores.

Conforme os anos se tornam decadas, ¢ entio em scculos, ¢ 0 vampiro mata sem parar
— ou evita matar ¢ observa mesmo assim os seus amados morrerem — tais sentimentos
ossificam. A vida humana, sempre breve, se torna barata, ¢ entio sem valor comparada com
a imortalidade. O rebanho mortal signiﬁca nada, somente a cada crueldade, das sombras ¢
mentiras o vampiro possui signiﬁcﬁncia. Exaustos, insensiveis, paranoicos — em uma pala\/m,

MONSruoso — 0s vampiros ancides nao podem de fato ser demoénios, mas nesse ponto, quem

pode dizer a diferenga?




Se a complicagao da fome parecer muito perigosa no momento, o jogador pode

(e deve) optar em rolar novamente ao gastar Forga de Vontade (pag. 124), tanto

para se livrar dos 0 regulares para desarmar um critico baguncado ou para tor-

nar uma rolagem fracassada em uma de sucesso no caso de uma falha bestial.

Virios pontos de Forga de Vontade gastos sao recuperados a cada sessao (veja

pag. 160), portanto nao ha razao para acumula-lo ao extremo, e assume-se que a

maioria dos vampiros exercem a sua vontade para este proposito todas as noi-

tes. Claro que, a Forca de Vontade baixa aumente o risco de frenesi (pag. 221),

mas como diz o ditado,“Uma Besta eu sou, para que uma Besta eu nao me

torne”.

Fome

Parte apetite, parte luxtria e parte vicio, a Fome da voz ao
Sangue e garras a Besta. Ela chama os vampiros constante-
mente, suspirando e gritando por necessidade, impulsos ¢
dcscjos. Todos os vampiros dcspcrtam para a Fomee devem
matar para silencia-la. Os Membros pagam por sua imorta-
lidade ¢ seus poderes com a Fome, ¢ a conta esta sempre
chegando.

Em Vampiro: A Mascara, todos os vampiros t¢ém uma
caracteristica tinica, a Fome, medida em nivel variando de o
a 5. Um vampiro com uma Fome o esta saciado e satisfeito,
enquanto um vampiro com uma Fome de 5 esta esfomeado ¢

1’1’131 conscguce pensar em LllgO €Xcero a sua préxima bebldﬁ.

Dados de Fome

Para cada nivel de Fome afetando um personagem vampiro,
cle ganha um dado de Fome. Os dados de Fome sio de dez
faces, assim como os dados regulares, mas devem ser de uma
cor diferente do que os dados regulares, para que os jogado-
res possam facilmente localiza-los em uma parada. (Nos su-
gerimos o vermelho). Quando um jogador constroi uma pa-
rada de dados para um personagem vampiro, cles trocam os
dados regulares dessa parada por dados de Fome em uma
base de um para um.

Se a parada de dados para a rolagem for menor do que

a Fome do personagem, simplesmente role uma quantidade

e P rme
EXEMPLO:

Erica quer checar uma cena de crime atras de pistas. O Narra-
dor diz a ela para construir uma parada de Inteligéncia + Inves-
tigacdo. Ela tem 3 em ambas as caracteristicas, portanto a pa-
rada de dados dela ¢ seis (Inteligéncia 3 + Investigagdo 3). Erica
tem Fome 2, portanto ela remove dois dados da parada dela e
adicionar dois dados de Fome a ela. A parada de dados ainda ¢

de seis dados, mas dois dos dados na parada sao dados de Fome.

0—&%";—5{{ I

de dados de Fome igual a parada de dados. A Excegio: Os
personagens nunca incluem os dados de Fome nas paradas
de dados de teste de Fome, For¢a de Vontade ou Humani-
dade.

Os dados de Fome funcionam como dados regulares

nos testes ¢ disputas, marcando sucessos em um 6 ou maior.

No entanto, os dados de Fome nio podem ser jogados
novamente ao usar For¢a de Vontade, pois a Fome faz uma
zombaria da tentativa da mente racional de doma-la. Além
disso, tirar um o (10) ou 1 em um dado de Fome carrega
consequencias adicionais: criticos baguncados e falhas

bestiais.

VAMPIROS



VAMPIRO A MASCARA

Wy

USANDO OS DADOS DE VAMPIRO: DADOS DE FOME

® = Falha, falha bestial se o teste falhar (1
® = Falha (2-5)

’?‘ = Sucesso (6-9)

Y

"= Sucesso, critico baguncado se parte de uma

vitoria critica (10)

Os dados da fome nunca podem ser jogados novamente usando a

Forca de Vontade

EXEMPLO DE JOGADAS USANDO OS DADOS:
Mary (barada de dados 4, Fome 2) obtém BDe ff'* contra

uma Dificuldade de 3. Com somente um sucesso, a rolagem é
uma falha bestial. Mary ndo pode rolar novamente os dados de
Fome, e rolar novamente os dois dados regulares nunca poderia
dar a ela os trés sucessos que ela precisa. Mary se prepara para

interpretar a compulsdo do cla Toreador pelo resto da cena.

Freja (parada de dados 7, Fome 3) obtém % B o @ o
Y em um teste de briga contra os 6 sucessos de um oponente.
Os sucessos criticos lucram 4 sucessos, mas ainda ndo é
suficiente para vencer o teste, portanto ela estd encarando uma
falha bestial. Freja usa a Forca de Vontade para rolar novamente
as falhas regulares, esperando marcar os dois sucessos que ela
precisa para trazer o resultado para 6 e uma vitéria critica
(baguncada), mas infelizmente os dados surgiram com oo‘?‘—
somente mais um sucesso. Ndo sendo suficiente para salva-la da
falha bestial. Freja narra como o personagem dela salta

sobre seu oponente e irresponsavelmente luta com ele,

pretendendo quebrar a cabeca dele em uma furia repentina. Ela
falha em localizar a sua arma e ele consegue um tiro no rosto
dela, fazendo ela sofrer um ponto de dano agravado (queimadura

pelo chamusco), e arremessando ela para o chéo.

O personagem de Martin (parada de dados 6, Fome 2)
tenta seduzir um mortal incrédulo (Dif. 5). Ele obtém @ @ @
’? :*% 7. 5 sucessos — 4 pelo sucesso critico ( *$+ ‘?‘ ) e | pelo
sucesso adicional ('? ). No entanto, a presenca do transforma a
vitoria critica em um critico baguncado! Martin tem uma escolha
dificil a fazer. Ele realmente quer levar o mortal para casa ao
custo de lidar com a bagunca de uma quebra de Mdscara ou uma
Mancha causada por uma coleta que saiu ruim? Ele ndo pode
rolar novamente os dados de Fome com Forca de Vontade. No
entanto, ele pode usar a For¢a de Vontade para empurrar para
baixo seus desejos e rolar novamente até 3 dados regulares. Ele
os faz, rolando novamente o :*T"* e os dois ® ® — esperando que ele
ndo consiga um outro ;?* e talvez, que ele ainda seja bem-
sucedido na sua coleta. Os dados rolados novamente surgem com
0,’?‘ e '?' 2 sucessos! Isto faz a sua rolagem inteira ser ® @ '?' '?'
'? ?% . 4 sucessos e nenhum critico, baguncado ou diferente. O
Narrador pergunta se ele quer vencer a um custo (pdg. 121). Ele
descreve como ele empurra de volta a sua natureza predatéria,
gastando uma longa noite buscando cuidadosamente um
consentimento mutuo, revelando o seu lado humano. Finalmente
0 cara o segue para casa, mas o personagem de Martin perdeu a
chance de fazer algo mais na noite. Ele vence a um custo de
tempo, mas pelo menos ndo manchou a sua alma ou colocou me

perigo a Mdscara.



Critico Baguncado

Uma vitoria critica na qual um ou mais 10 aparecem em
um dado de Fome ¢ um critico baguncado. O personagem
obtém éxito como em um critico regular — mas como um
animal faria, ndo um ser capaz da prudéncia ou do auto-

/. -~ A
controle. Talvez, a Besta tenha marcado o critico, nio voceé.

A sua Fome conduziu vocé a uma performance maior do que
0 normal - ao custo do controle. Vocé matou o seguranga,
mas vocé claramente quebrou a coluna dele ou rasgou a
garganta dele. Vocé abriu a porta ao puxa-la fora das
dobradicas. Vocé encontrou o livro certo e derrubou o resto
da estante em jubilo. Voce escapou dos guardas ao morder a
garganta de alguém que viu vocé antes que ele pudesse gritar,

. / . . ~ . .
deixando um cadaver muito informativo no seu caminho.

o—&%:%{b%:@—o

O Narrador ¢ o jogador trabalham juntos para decidir
sobre o nivel de sucesso e o nivel de bagunca: de modo
geral, eles escalam para cima juntos. A seguir estio os

resultados de uma boa e substancial bagunca:

B O personagem ganha uma ou mais Manchas (pag. 241) a
partir de sua a¢io monstruosa.

B O personagem quebra a Mascara, pois ele visivelmente
demonstra for¢a ou velocidade sobrenatural, ou deixa
aberto feridas de mordida em um corpo.

B O personagem perde um ponto de uma Vantagem. Por
exemplo, voce pode ter arruinado o seu Bugatti (des-
perdicando Recursos), aleijado um Lacaio, ofendido um
Aliado, ou apenas perdido Status na corte ao seguir a
sua explosio de raiva. Embora o personagem ainda pre-
cise gastar tempo (em uma cena posterior ou na cena de
fundo) para tomar uma atitude para reparar o ponto, o
Narrador pode permitir que a perda sc recupere mais
rapidamente do que os outros pontos desaparecidos.

Se nada das condicoes acima sirva a narrativa, tal como
nos testes de Furtividade ou pereepgio, o critico
baguncado transforma-se numa bagunca simples, ¢ o
teste falha enquanto a Besta nubla os sentidos, ou senio

torna inalcancavel uma solucio silenciosa.

o-u%-t}« p&ﬁ-&».—.
EXEMPLO:

Wanda marca um critico bagung¢ado quando usando o poder
Precognigdo (veja pdg. 251). Enquamo ela gcm]m a informaga’o
que ela busca com clareza surpreendente, a visdo ¢ logo
cortada por um vislumbre de si mesma se permitindo os

desejos mais bestiais, e ela recebe uma Mancha.

o—n%ﬁ%}){ﬁ-@»—o

Vocé nio joga os dados de Fome em um teste de For¢a de
Vontade ou um teste de Humanidade, portanto voce nio

consegue obter um critico bagun¢ado nestas jogadas.

Falha Bestial

Uma jogada fracassada (sem sucessos suficientes para
:ﬂczmgar a Dificuldade ou para bater a quaﬂtidade de
sucessos do concorrente se opondo) na qual um ou mais
dados de Fome surjam com um 1 ¢ uma falha bestial. Ou o
personagem falhou por causa de sua Besta manifestada
inoportunamente ou excessivamente, ou a falha do
personagem enfureceu a sua Besta para se manifestar
inoportunamente ou excessivamente. A seguir estao os

resultados bons de uma falha bestial:

B O personagem deve representar uma Compulsio, pois
o Sangue comega a subitamente ditar as suas acdes.

(veja abaixo)

Para jogadores novos no jogo ou grupos que queiram os
seus personagens menos propensos a agir sob desejos, ao

inves disso escolha uma das op¢des abaixo:

B Ospersonagem perde um ponto em uma Vantagem
como em um critico baguncado.

B O personagem sofre um ou mais pontos de dano Agra-
vado de Vitalidade. Este resultado funciona bem para
falhas bestiais em rolagens de resisténcia, pois o perso-
nagem irrompe em suor sangrento a partir do estresse.

B Sc ninguém no grupo puder surgir com uma boa ideia,
a Fome aumenta em um. Se este resultado levar a sua
Fome acima de 5, 0 personagem imediatamente rola
para resistir ao frenesi de fome (pag. 220) em uma

Dificuldade 4.

VAMPIROS



VAMPIRO A MASCARA

Lembre-se: sc a sua jogada de qual-
quer maneira obtiver €xito, voce nio
pega uma falha bestial, nao importa

quantos dados de Fome resultaram 1.

Compulsoes

As compulsdes ocorrem em uma falha
bestial, quando a Fome subitamente
incita um vampiro a a¢des ditadas
por seu Sangue, as vezes at¢ instilan-
do caracteristicas vindas do fundador
de seu cla. Quando um personagem
tiver de assumir uma Compulsio, o
Narrador escolhe uma ou aleatoria-
mente determina uma ao rolar sobre
a tabela abaixo. (Tente variar as Com-
pulsdes ao inves de se apoiar toda vez
na Compulsio do ¢la, a menos que
voce curta a superabundancia esterco-
tipada). Uma vez escolhida, o jogador
decide como melhor encena-la. Re-
compense 0s jogadores que vao acima
¢ além de jogar as suas Compulsoes ¢
permita que eles restaurem um ponto
de For¢a de Vontade. Note que, ao
contrario do frenesi, os jogadores nio
podem gastar For¢a de Vontade para
ignorar os efeitos de uma Compulsio.
Estes desejos insidiosos compelem 0
comportamento que parece completa-
mente natural; o vampiro nunca pode

perceber que cle foi influenciado.

Compulsdes Simples

Estas Compulsdes basicas formam o
centro da personalidade Vamp{rica.
Os Narradores devem se sentir livres
para criar Compulsdes personalizadas
bascadas em suas proprias nogdes de
disfungﬁo Vamp{rica ou nos modos
especificos de falha de sua base de

personagens de jogador.

COMPULSOES ALEATORIAS
I-3: Fome

4-5: Dominancia

6-7: Destruicao

8-9: Paranoia

0: Compulsiao do Cla*

* Re-role para Caitiff ou Sangue Fraco

Fome
A Compulsio arquct{pica: com Fome,
os pensamentos do vampiro inexoravel-
mente se desviam para a pressa de
afundar as suas presas na presa ¢ o
sangue quente lavar por sobre a lingua.
A vontade do vampiro faz qual-
quer coisa para saciar a sua Fome, se
1SS0 signiﬁca violéncia, subtcrﬁigio ou
total mendicancia. Ele realiza qual-
quer a¢io nio imediatamente favora-
vel a alimentagio em uma penalidade
de dois dados as suas paradas. Esta
Compulsio acaba quando o vampiro

sacia pelo menos 1 nivel de Fome.

EXEMPLO:
EM UM CENARIO SOCIAL: Ao invés de

fazer perguntas a testemunha mortal, o
vampiro desloca a situagio para uma

sedugio.

EM UM CENARIO VIOLENTO: O vampiro
descarta a sua arma, se jogando de
cabeca em uma luta, determinado a se

alimentar.

EM UM CENARIO SOLITARIO: O vampiro
decide que ele precisa de um tempo ¢
por acaso acaba em uma casa noturna

abrasadora.

Dominancia

O Sangue incita seu hospedeiro a vir a
tona, para possuir ¢ estabelecer a
dominancia. Esta Compulsio conduz o
Vampiro nao somente a sc sobressair,
mas para se revelar nela, insultando o
fraco e desafiando o forte.

O vampiro faz a sua proxima
interagao para uma competicao,
usando todos os meios a sua disposicio
para terminar vitorioso ¢ para esfregar
no nariz do perdedor a sua derrota. O
vampiro nio pode usar o trabalho de

cquipce ¢ TCQ]IZZII qualqucr 4¢ao quc



evite estabelecer dominancia ou desa-
fiar autoridade, tendo uma penalida-
de de dois dados as suas paradas. Esta
Compulsio acaba quando o vampiro

“venceu” e se vangloriou disso.

EXEMPLO:

EM UM CENARIO SOCIAL: O vampiro
transforma uma conversa civil em um
exercicio de superioridade, alienando
a pessoa que acredita que ele buscou

VENCer.

EM UM CENARIO VIOLENTO: O vampi-
o pausa pam brincar com um OpO’
nente mortaL élpl‘CCile’ldO a sua supe-
rioridade, a0 invés de se focar no

objetivo.

EM UM CENARIO SOLITARIO: O vam-
piro fica obcecado com a realizagio
de seu objetivo de uma forma singu-
lar, provando asua Superioridade a si

mesmo ¢ 20 mundo.

Ferir

As coisas ficam feias: a Fome compele
o vampiro a ferir e destruir - ¢ nio
para se alimentar ou vencer, mas para
o fim somente de causar ferimento,
revelar-se na dor dos outros. Esta
Compulsio frequentemente, mas nem
sempre, significa ferimento fisico. Ela
tambem pode envolver tipos sutis de
dano tal como social ou emocional.

O vampiro realiza todas as a¢des
nio imediatamente resultando em
algu¢m ou algo ficando prejudicado
em uma penalidade de dois dados a
sua parada. Esta compulsio acaba
quando 0 vampiro incapacita, destroi
ou afugenta um alvo. Se o vampiro se
virar sobre um objetivo, cle deve
possuir um scrio valor para alguem
que 0 vampiro ordinariamente

valoriza, tal como a si mesmo.

VAMPIROS

EXEMPLO:

EM UM CENARIO SOCIAL: Uma intro-

ducio tranquila fica azeda quando o
vampiro comega a atormentar ¢ psi-

cologicamcntc torturar o sujeito.

EM UM CENARIO VIOLENTO: A0 invés
de deixar um adversario incapacitado,
o vampiro alegremente comeca a

rasgar o oponente inconsciente.

EM UM CENARIO SOLITARIO: Irritado
com uma inconveniéncia, o vampiro
leva um taco de baseball para o seu

caro equipamento de computador.

Paranodia

Cacador ¢ cacado, um vampiro
sempre precisa manter seus olhos ¢
ouvidos bem atentos. Com esta
Compulsio, essa necessidade irrompe
em uma paranoia incontrolavel
enquanto a Fome lembra o Sangue de
sua vulnerabilidade.

O vampiro tenta se livrar de qual-
quer ameaca percebida, suspeitando
de qualquer um e qualquer coisa.
Qualquer agio nio tomada para esse
fim imediato incorre uma penalidade
de dois dados. A Compulsio acaba
quando O vampiro tiver gastado uma
hora em um lugar seguro: p. ex., um
telhado com boa visibilidade, seu
refligio ou um subterranco

profundamcnte Cntcrmdo.

EXEMPLO:

EM UM CENARIO SOCIAL: O vampiro

trata todos com suspeita, tentando

sair de todo e qualquer envolvimento.

EM UM CENARIO VIOLENTO: O vampiro
tenta acabar ou escapar do perigo por
quaisquer maneiras, s¢ estiver corren-

do ou suplicando por sua nao-vida.
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EM UM CENARIO SOLITARIO: O vampi-
1o v¢ ameacas onde ndo existe, atacan-
do ¢ fugindo, fixando-se em simbolos
ocultos aleatodrios ou coincidéncias

€St1’£ll’lh215.

Compulsdes de Cla

As formas especificas do Sangue escor-
rem dos Antediluvianos e distorcem
seus herdeiros para se adaptarem a um
padrao milenar. Se esta Compulsio
representa os defeitos herdados, valvu-
las necessariamente liberadas ou parte
de algum Trabalho antigo, cla pode se

provar inconveniente N0 momento.

Brujah: Rebelido

O vampiro assume uma posicio contra
seja o que for ou quem for que cle veja
COMO O status quo na situagao, sc isso
for seu lider, um ponto de vista expres-
sado por um recipiente em potencial,
ou apenas a tarefa que ele deveria fazer
Nno momento.

Até ter ido contra as suas ordens
¢ expectativas, percebidas ou reais, o
vampiro sofre uma penalidade de dois
dados a todos os testes. Esta Compul-
s30 acaba uma vez que tenha consegui-
do fazer alguem mudar em sua mente
(pela forca, se necessario) ou feito o

oposto do que era esperado deles.

Gangrel: Impulsos Ferais
Retornando a um estado animalesco, o
vampiro regressa a um ponto onde a
fala ¢ dificil, as roupas sao desconfor-
taveis ¢ os argumentos sio mais bem
estabelecidos com dentes e garras.

Por uma cena, o vampiro ganha
uma penalidade de trés dados a codos
as rolagens envolvendo Manipulacio e

Inteligencia. Ele pode somente falar

c¢m SC]’]EC]’I(;QS dC uma palavm durante

este tempo.

Malkaviano: Alucinagdo
Com os seus dons extra-sensoriais
ficando descontrolados, o vampiro
vivéncia o que podem ser verdades ou
pressagios, mas que os outros chamam
de invencoes de sua mente, desenterra-
dos pela Fome.

Enquanto ainda funcional, a mente
¢ as percepedes ficam distorcidas. Ele
rececbe uma pcnalidade de dois dados
a0s testes envolvendo Destreza, Mani-
pulagio, Compostura ¢ Raciocinio,
assim como nas ro]agens para resistir

a0 frenesi de terror, por uma cena.

Nosferatu: Criptofilia
A necessidade de saber permeia o
vampiro. Ele fica consumido com uma
fome por segredos, para saber o que
poucos ou ninguem sabe, quase tdo
forte quanto a do sangue. Ele se recusa
a compartilhar segredos, exceto em
estrita troca por scgrcdos maiores.
Todas as a¢oes Nao gastas para des-
cobrir um segredo, nio importa o quio
grande ou pequeno, recebe uma pena-
lidade de dois dados. A Compulsao
acaba quando o vampiro descobre um
segredo grande o suficiente para ser
considerado util. Compartilhar este

/ .
segredo ¢ opcional.

Toreador: Obssessdo
Arrebatado pela beleza, o vampiro fica
temporariamente obcecado com uma
unica coisa deslumbrante, capaz de
pensar em mais nada.

Selecione uma caracteristica, tal
COmMO uma pessoa, uma musica, uma
obra de arte, respingos de sangue ou

at¢ um nascer do sol. Arrebatado, o

[

vampiro dificilmente consegue tirar a

sua atengio disto, ¢ se falado com ele,
cle apenas responde sobre esse assun-
to. Quaisquer outras acoes reccbem
uma penalidade de dois dados. Esta
Compulsio dura ate ele nio mais con-
seguir perceber o objeto amado, ou a

cena acabar.

Tremere: Perfeccionismo
Nada a nio ser o melhor satisfaz o
vampiro. Qualquer coisa menos que a
performance excepcional instila uma
profunda sensagio de falha, ¢ ele fre-
quentemente repete as tarefas obses-
sivamente para deixa-los “perfeitas”.
At¢ 0 vampiro marcar uma vitoria
critica em um teste de Habilidade ou
a cena acabar, o vampiro trabalha sob
uma pcnalidade de dois dados em to-
das suas paradas. Reduza a penalidade
a um dado para uma acio repetida, e
remova-a inteiramente em uma segun-

da repeticio.



Ventrue: Arrogancia

A necessidade de governar sob a cabe¢a do vampiro. Ele

nio para por nada para assumir o comando de uma
situagao.

Alguem deve obedecer a uma ordem a partir do vampi-
ro. Qualquer acio nio diretamente associada com a lide-
ranga recebe uma penalidade de dois dados. Esta Compul-
sao dura até uma ordem ter sido obedecida, embora a
ordem nio deva ser sobrenaturalmente imposta, tal como

atraves de Dominacio.

Incitar o Sangue

Toda vez que um vampiro se levanta a cada por do sol, ape-
la a0s poderes vampiricos ou mexe o seu Sangue de alguma
outra forma, ele arrisca incitar a sua Fome. Quando um
vampiro explode o Sangue para seus Atributos, assume o
Rubor da Vida ou cura o seu corpo ferido (pag. 220-221), as
regras pedem por um “Teste de Fome” (veja Disciplinas,
pag. 245-289).

Para fazer um Teste de Fome, o jogador rola um unico
dado. Como sempre, um resultado de 6 ou maior ¢ bem-
sucedido. Em um sucesso, a Fome do vampiro permancce
imutavel. Em uma falha, o vampiro ganha mais 1 ponto de
Fome, ¢ assim ganha mais um dado de Fome. Qualquer Fo-

me adquirida ¢ adicionada apos o efeito desejado se resol-

ver, portanto ¢ perfeitamente normal fazer o teste de Fome
20 mesmo tempo ou at¢ depois de qualquer teste de dados
envolvido, enquanto o dado de Incitar estiver claramente

distingufvel ¢ nio ser confundido como parte da parada.

EXEMPLO:

Erica emprega o Rubor da Vida. Ela entdo rola um teste de
Fome. O resultado dela ¢ 4: uma falha. Ela ainda pega o
Rubor da Vida para a duragdo de uma noite, mas a Fome

dela aumenta em 1.

Algumas condicoes, tal como Poténcia do Sangue aumenta-
da, permitem que o jogador role dois dados em alguns tes-
tes de Fome e selecione o maior. Um sucesso (6+) em qual-
quer um dos dados impede a Fome de aumentar. (Este ¢ o
cquivalente a rolar novamente a Checagem).

Em Fome 5, o corpo do vampiro esta muito faminto de
sangue para fornecer poder sobrenatural aumentada. Um
vampiro nunca pode intencionalmente Incitar o Sangue
enquanto estiver em Fome 5. Se algum fator externo forgar
um teste de Fome no vampiro, o jogador deve fazer um tes-
te imediato de frenesi de fome em Dificuldade 4 (Veja pﬁg.
222). Como sempre, falhar num teste de Fome em Fome 5

ainda ativa o efeito que causou a checagem, se tiver algum.

Saciando a Fome

Beber sangue reduz o nivel de Fome de um vampiro em
uma quantidade fixada. Somente drenar sangue de um
humano, assim matando cle, pode reduzir a Fome a o.

Vampiros mais jovens conseguem reduzir a Fome 2 1
sem matar uma vitima humana. Enquanto a Poténcia do
Sangue de um vampiro aumenta, assim tambem ocorre com
o nivel repouso da Fome. Acima de Poténcia do Sangue 7,
por exemplo, os vampiros ndo conseguem reduzir a sua
fome abaixo de 3 sem matar uma vitima humana.

Leva tempo beber sangue e cuidar para fazé-lo apro-
priadamente. A mordida de um vampiro pode parecer com-
pletamente cuforica para a vitima; as presas do vampiro
produzem um efeito intoxicante sobrenatural enquanto
abrem um recipiente de sangue. Assumindo que o vampiro
toma tempo para atingir corretamente uma veia ou artéria
¢ lamber a ferida fechando-as subsequentemente, a vitima
pode somente se lembrar do encontro como uma viagem de

droga, um interlidio de sexo bruto e estranho, ou apenas

VAMPIROS
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FONTE FOME SACIADA TEMPO OBSERVACOES
Varios animais pequenos (3 ou 4 1 Uma cena Nao satisfaz vampiros com Poténcia de de
gatos, 12 ou mais ratos) Sangue 2 ou mais.
Animal médio (cachorro, guaxinim, 1 Um turno Ressonancia Animal; Nao causa Discrasia
coiote)
Animal grande (cavalo) 2 Uma cena
Bolsa de sangue 1 Um turno N&o satisfaz vampiros com Poténcia de
Sangue acima de 2.
Sem Ressonancia ou Discrasia.
Beber “um gole” de um humano 1 Trés turnos Inclui lamber para fechar a mordida
Quantidade méaxima que é possivel 2 Uma cena
beber de um humano sem risco de vida
Beber de um humano até ele ficar em 1-4 Um turno por Dano agravado igual a fome saciada;

risco de vida se ele nao for tratado

Fome saciada

Humanos testam Forca + Vigor contra a

quantidade de Fome saciada para
sobreviver

Drenar e matar um humano

uma névoa delirante de intimidade
bébada. Até uma ferida fechada e uma
alucinacio feliz para a vitima pode
ainda deixar para tras um embolismo,
para nio falar de anemia de longa
duragﬁo.

Como regra geral, tentar preser-
var a vida, a satide ou a extasiada me-
moria visual da vitima (todos eles pre-
servam, ¢ claro, a Mascara) leva mais
tempo do que simplesmente rasgar
uma artéria ¢ beber ruidosamente a
coisa vermelha. Por outro lado, uma
vitima que revida torna as coisas mais
lentas e coloca em risco a Mascara.
Um vampiro pode drenar ¢ matar um
humano indefeso ou senio sem resis-
tencia em aproximadamente cinco

turnos.

Alimentar-se de Animais
Com poucas expectativas, principal—
mente 0s animais maiores do que a
massa humana, alimentar-se de um
animal o mata. Um Vampiro muito
cuidadoso que tomar uma cena inteira
para sc alimentar poderia talvez saciar

um pOl’ltO dC Fome sem matar um ca-

5 Cinco Turnos

chorro grande, se por alguma razio cle
valorizasse a vida do cachorro. Ainda
assim, o cachorro provavelmente aca-
baria aleijado ou ferido gravemente.
Os animais maiores podem pos-
suir uma gr:mde quantidade de sanguc
— uma vaca contém quase 40 litros de
sangue ¢ um cavalo mais de 50, compa-
rado aos cinco na maioria dos huma-
nos — mas o sangue animal simplesme-
te nio nutre os verdadeiras apetites
dos vampiros. @) sangue animal nunca
abriga Discrasias (pag. 227), ¢ at¢ os
Gangrel acham que beber exclusiva-
mente o sangue animal scja mais ame-
no do que extasiante. Para os vampiros
acima de Poténcia do Sangue 2,
nenhuma quantidade de sangue
animal conseguc saciar sequer um

Unico ponto de Fome (pag. 218).

Alimentar-se de Sangue
Ensacado
Que tal apenas comprar ¢ se alimentar

de bolsas de sangue medicas? Infeliz-

mente para a comunidade Vampl/rica,

A Unica forma de chegar a Fome 0.

a maioria dos suprimentos médicos de
sangue ¢ fracionado: centrifugado para
separar o plasma das cclulas de sangue
¢ entdo armazenados como plasma,
cclulas de sangue vermelho empacota-
das, ou outros produtos do sangue.
Até o sangue inteiro vem armazenado
com preservativos anticoagulantes, tal
como o CPDA-1. Todas estas altera-
¢oes tornam o sangue ensacado desa-
gradavel (no minimo) para se beber, ¢
quase inutil para os Membros.

Sem a Qualidade Garganta de
Ferro (pag. 182), os vampiros nio ga-
nham nenhum sustento do sangue
processado. O sangue ensacado nio
processado, como com o sangue ani-
mal, nio consegue saciar qualquer
Fome para os vampiros com Poténcia
do Sangue acima de 2.

O sangue ensacado, como todo
sangue mais do que aproximadamente
15 minutos fora de um corpo, nio tem
nenhuma Ressonancia ou outros efei-
tos potencializadores, embora os
Tremere ¢ os alquimistas Sangue
Fracos consigam as vezes ainda usar o

sanguc Cl’lSZLCZLdO ¢ OS produtos dO



sangue em seus Rituais e Férmulas. O
ato do Ritual da Feiti¢aria do Sangue
ou a destilagio desperta a sua
Ressonancia latente, mas a consome

Nno mesmo instante.

Alimentar-se de Outros
Vampiros

Um vampiro que se alimenta de outro
vampiro sacia 1 ponto de sua Fome
para cada ponto de Fome aumentada
que ele infringiu no doador, disposto
ou relutante. Alimentar-se de um
vampiro de pelo menos dois niveis de
Poténcia do Sangue maior do que o
bebedor sacia 2 pontos de Fome para
cada ponto de Fome obtido pelo
doador. Em contrapartida, alimentar-
se de um vampiro de pelo menos dois
niveis de Potencia do Sangue menor
do que o bebedor sacia somente 1
ponto de Fome para cada 2 pontos de
Fome infligida no doador.
Alimentar-se diretamente de
outro vampiro também arrisca um

Lago de Sangue (pag. 235).

Ataques de Mordida

Os vampiros conseguem usar as suas
presas como armas durante um ataque
baseado em Briga. Para tentar um ata-
que de mordida, os jogadores devem
declarar a sua inten¢io de morder
antes de rolar scus dados.

Eles podem fazer isso de duas
maneiras: ou tendo sucesso em uma
disputa de agarrar (pag. 303) ou dire-
tamente com um ataque de Forga +
Briga chamada de morder com penali-
dade de -1 sucesso. A menos que seja
parte de um agarrar, os ataques de
mordida sio mais faceis de se defen-
der e mais dificeis de mirar em carne

CXpOStél.
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Uma vitoria no teste 1110]21 as presas tmt:mdo o dO atacante ¢m sua vitima, tra-

tando o inimigo como agarrado ¢ causando a ele exatamente dois danos Agravados
na Vitalidade, apesar da margem de sucesso ou do modificador de dano. O opnente
mordido pode escapar atraves de uma disputa de Forca + Briga de acordo com as
regras de agarrar, enquanto o ata-cante pode continuar mordendo sem a penalida-
de de morder para sua parada de Ataque de Mordida. Alimentar-se causa um pon-
to de dano /\gravado a Vitalidade de mortais poT turno, além saciar 1 de Fome ao
alimentador. Contra um alvo vam-piro, um ataque de alimenta¢io aumenta a Fome
do alvo (conforme Alimentando-se de Outros Vampiros, acima). Outras criaturas
também sdo capazes de Ataques de Mordida, mas apenas Vampiros causam dano

Agravado a Vitalidade W

VAMPIROS
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GERACAO POTENCIA DE SANGUE MINIMA POTENCIA DE SANGUE MAXIMA
4° 5 10

5° 4 9

6° 3 8

7° 3 7/

8° 2 6

9° 2 5

10°- 11° 1 4

12°-13° 1 3

14°- 16° 0 0

O Sangue ferve no amago de todo
vampiro. Nao muito percebido, mas
longe do irracional, ele cutuca ¢
persuade seu hospedeiro a acdes
impensaveis aos mortais. Ele pode
produzir imenso poder, mas cedo ou

tarde, alguem sempre paga um preco.

Geracio

G

Todos os vampiros ganham suas
proezas a partir do Sangue, mas nem
todo Sangue ¢ igual. Quanto mais
proximo um vampiro esta de seu
progenitor mitico Caim, maior ¢ o
potencial do seu vitae. Os vampiros
falam de geracio, com Caim (e talvez
Lilith) como o progenitor mitico da
Primeira Geragdo. Seguindo o
Abrag¢o de um vampiro, ele se levanta
da morte uma geragio maior — uma
geragdo mais fraco — do que a de seu
senhor. Deste modo, os
Antediluvianos, crias das crias de
Caim, constituem a Terceira
Geragio, suas crias tornando-se a
Quarta Geragio. O Abraco de um

vampiro estabelece a sua geragio.

Somente atraves do ato proibido da
diablerie, a0 consumir o Sangue e o
exato espirito de outro vampiro, ela
pode ser mudada.

A geracao de um vampiro nio
necessariamente indica a sua idade.
Um ancido pode ter sido o senhor de
um vampiro de 10* Geracio qu:mdo
Colombo velejava; um matusalem
poderia ter gerado um vampiro da

~ ~ ! .
Sexta (JCI’Q(;QO nos ultlmos anos.

Caim ¢ a Segunda
Geracao: Mitos

Os primeiros vampiros permanecem
quase inteiramente na area da lenda e
especulacio teologica. Talvez a
maioria dos vampiros que acreditam
neste mito identificam Caim com o
Caim da Biblia, as algo pode ter
acontecido sob a capa das primeiras

noites.

Terceira Geragio:

Antediluvianos
Os fundadores dos 13 clas de

vampiros, os Antediluvianos, de

alguma forma provocaram o dildvio
biblico — ou era o seu alvo. As suas
linhagens de sangue continuam a
moldar os Membros a esta noite.
Pelos tltimos mil anos, muitos
Membros assumiram que os
Antediluvianos estavam adorme-
cidos; somente alguns acreditavam
que eles continuavam a luta deles em
subterfugio, conspiracio ¢ profunda
malicia por tras das cenas at¢ da
historia secreta. A Camarilla insistia
que os Antediluvianos estavam a
MUIto tempo MOrtos, ou até miticos,
at¢ o Saba ter forcado a sua mio.

O Saba pelo menos busca o fim
da Jyhad. A Espada de Caim
declarou guerra sobre os
Antediluvianos em nome do
primeiro vampiro, desencadeando a
Gehenna e lentamente despertando a
Terceira Geragao de seu reﬁigio
torpido nos labirintos primordiais e
tumulos-tineis. Os Antediluvianos
agora chamam os seus descendentes
as suas defesas, soando um clamor no
Sangue que 0s vampiros mais jovens

denominam de o Chamado.

Quarta e Quinta
Gerag¢io: Matusalens

Quase tao poderosos quanto os
Antediluvianos, os matusaléns se
retiraram da ]yhad no seu mais
recente milénio — o poder deles fez
deles ferramentas favoritas e alvos
escolhidos. Muitos matusaléns
permanccem adormecidos debaixo
de antigas cidades humanas,
cuidados por cultos devotados ou
inteiramente quuecidos. Outros se
tornaram os Inconnu, retirando-se
completamente da sociedade

vampirica ¢ da Jyhad.



\
Sexta a Nona
Geracio: Ancides
Principalmente Abragados antes da
era moderna, os vampiros destas gera-
¢Oes a muito detém os lugares gover-
naveis tanto na Camarilla quanto no
Movimento Anarquista, continuando
as antigas disputas quando a Renas-
cenga comegou. O Chamado os tomou
de suas torres ¢ ninhos, para as linhas
de frente da Guerra da Gehenna. Al-
guns ancioes resistiram ou ;ﬂcgam nao
terem escutado o Chamado de seu
Sangue, segurando suas cidades cada
vez mais exigentes. [ronicamente, apés
séculos de condescendéncia, a Nona
Geragio encontra-se se considerando
verdadeiros ancides: eles, também,

escutam o Chamado.

102 e 11° Geragées:

Ancillae

Tipicamente, ancillae antigos even-
tualmente convencem a hierarquia
para inclui-los, ou eles se irritam com
a hierarquia eliminando-os. Entre este
cfeito de penciramento ¢ a explosio
na popula¢io global, a maioria dos
vampiros destas geracdes podem mar-
car menos do que 250 anos de idade. A
muito tempo excluidos de seu status
de ancido, assim agindo como inter-
medidrios entre a corte ¢ as ruas, os
ancillae cortaram seus dentes (por

assim dizer) no Mundo das Trevas.

12° € 13° Geragoes:
Neofitos

Ainda mais do que as geracoes logo
abaixo deles, as 12* ¢ 13* Geragoes defi-
nharam lentamente por seculos antes
de explodir nas noites modernas. A

maioria dos membros destas geragoes

tém relativamente pouca experiéncia
da maldi¢ao do vampirismo, mas leve-
mente mais entendimento da mudan-
ca tecnologica e social. Os ancides
indigestos da Camarilla culpam a
renovada Revolta Anarquista sobre o

il’lf‘]UXO dCStZLS geragées.

14° ate 16° Geragdes:
Sangue Fraco

Membros estudiosos olham com temor
sobre o sangue destas geragdes, tao dis-
tante de Caim que tanto a maldicio
quando os dons enfraqueceram ao na-
da. O Livro de Nod fala do “Tempo de
Sangue Fraco” como o pre-cursor da
Gehenna, o levantar dos Antediluvi-

anos ¢ o fim da raga vampirica.

Poténcia de
Sangue

Até dentro de uma geragio, a Poténcia
do Sangue varia. Conforme os anos
passam, o Sangue engrossa ¢ matura
dentro dos limites da gera¢io de um
vampiro. Ser Abra(;ado por um senhor
poderoso ou desbravar o sordido ama-
ranto fornece atalhos a este poder. Mas
com a poténcia aumentada tambeém
vem um prego — voce requer mais san-
gue para sustenta-lo, ¢ a maldicao de
sua linhagem tambem se torna mais
evidente.

A Poténcia do Sangue aumenta
conforme um vampiro envelhece. Co-
mo regra geral, um vampiro ganha um
ponto de Potencia do Sangue a cada
100 aNOS$ eNquanto ativo, mas as expe-
riéncias Cspccialmcntc intensas ou ex-
posi¢io a Sangue extremamente pode-
roso pode acelerar o processo. Um

vzlmpiro c¢m tOI’pOI’ pcrdc a sua POtéH—

cia do Sangue a0 ritmo de um nivel a
cada 50 anos. A Poténcia do Sangue de
um vampiro nunca pode cair abaixo do
minimo de sua geracdo, ¢ nem ser au-
mentado acima do maximo. Os Sangue
Fracos nunca podem aumentar a sua
Poténcia do Sangue, a menos que cles
diablerizem seu caminho para a 13*
Geragido ou acima.

A Poténcia do Sangue produz os
seguintes cfeitos a cada nivel. Para uma
decomposicio completa dos efeitos da
Poténcia do Sangue, veja a tabela na
pag. 216. Os travessdes abaixo de cada
nivel aqui descrevem somente os efei-
tos que mudam junto com a Potencia

do Sangue do seu personagem.

Potencia de Sangue o
(zero): Sangue Fraco

Vocé ¢ um Sangue Fraco, desprezado ¢

dispensado por verdadeiros vampiros.

B Vocé toma dano como os mortais.
Ao Recuperar Dano (pag. 220), voce
pode remover um ponto de dano
Superficial por teste de Fome. Sua
Severidade da Maldigio ¢ o, ja que
lhe falta um cla, e deste modo tam-
bém The falta uma Maldigio de cla.

B Vocé nio consegue crias Lacos de
Sangue (pag. 235), realizar o Abra-
¢o com toda a certeza, ou criar
carnicais (pag. 236).

B Somente meios sobrenaturais po-
dem conduzir vocé ao frenesi (pag.
221).

B Voce recebe apenas um ponto de
Dano superficial por turno

diretamente na luz do sol .

Para mais detalhes sobre as restrigoes e
as capacidades dos Sangue Fracos, veja

a pag. 109.
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POTENCIA SURTO DE SANGUE DANO CURADO BONUS DE DISCIPLINA SEVERIDADE  PENALIDADE DE
DE SANGUE (PORTESTE DE PODER DE RE-JOGADA POR  DE MALDICAO ALIMENTAGCAO
FOME) DISCIPLINA TESTE DE FOME
0 Adicione 1 dado 1 ponto de dano  Nenhum Nenhum 0 Sem efeito
Superficial
1 Adicione 2 dados 1 ponto de dado  Nenhum Nivel 1 2 Sem efeito
Superficial
2 Adicione 2 dados 2 pontos de Adiciona 1 Nivel 1 2 Animais e bolsas de sangue
danos Superficiais dado saciam metade da Fome
3 Adicione 3 dados 2 pontos de Adiciona 1 Nivel 2 ou 3 Animais e bolsas de sangue
danos Superficiais dado menor nao saciam a Fome
4 Adicione 3 dados 3 pontos de Adiciona 2 Nivel 2 ou 3 Animais e bolsas de sangue
danos Superficiais dados menor nao saciam a Fome
Sacia 1 a menos por
humano;
5 Adicione 4 dados 3 pontos de Adiciona 2 Nivel 3 ou 4t Animais e bolsas de sangue
danos Superficiais dados menor nao saciam a Fome
Sacia 1 a menos por
humano;
Precisa drenar até matar o
humano para reduzir
abaixo de 2
6 Adicione 4 dados 3 pontos de da- Adiciona 3 Nivel 3 ou 4 Animais e bolsas de sangue
nos Superficiais dados menor nao saciam a Fome
7 Adicione 5 dados 3 pontos de da- Adiciona 3 Nivel 4 ou 5 Sacia 2 a menos por
nos Superficiais dados menor humano;
Precisa drenar até matar o
humano para reduzir
abaixo de 2
8 Adicione 5 dados 4 pontos de da- Adiciona 4 Nivel 4 ou 5 Animais e bolsas de sangue
nos Supeficiais dados menor nao saciam a Fome
9 Adicione 6 dados 4 pontos de da- Adiciona 4 Nivel 5 ou 6 Sacia 2 a menos por
nos Superficiais dados menor humano;
Precisa drenar até matar o
humano para reduzir
abaixo de 3
10 Adicione 6 dados 5 pontos de da-  Adiciona 5 Nivel 5 ou 6 Animais e bolsas de sangue
nos Superficiais dados menor nao saciam a Fome

Sacia 3 a menos por
humano;

Precisa drenar até matar o
humano para reduzir
abaixo de 3




Potencia de Sangue 1

Vocé ¢ um verdadeiro vampiro, embora

apenas de acordo com alguns ancides.

Ainda assim, o seu Sangue vampirico

realiza algumas coisas espetaculares

quando incitado.

B Adicione dois dados de Atributo a
suas rolagens quando estiver reali-
zando um Surto de Sangue (p.220).

B Quando estiver se curando, voce
pode remover 1 ponto de dano
Superficial por teste de Fome.

B Role dois dados e pegue 0 maior
quando testar Fome para poderes
de disciplina de nivel 1 (Ou role
novamente o teste de Fome).

Vocé tem uma Severidade da

B Maldi¢io de nivel 2.

Poténcia de Sangue 2

O seu Sangue sustenta a sua existéncia

vampirica melhor do que o de lambe-

dores menores. No entanto, o sangue
nio fresco de um recipiente humano
comega a perder o seu poder, pois cle
por muito tempo perdeu o seu sabor.

B Quando estiver Recuperando
Dano, voce pode remover dois
pontos de dano Superficial por
Checagem de Incitar.

B Adicione um dado as suas paradas
de dados quando estiver usando ou
resistindo a poderes de disciplina.

B Vocé deve beber duas vezes mais
sangue animal ou ensacado para

saciar 1 nivel de Fome.

Potencia de Sangue 3

Para os vampiros ancides mais
conservadores, o seu Sangue engrossou
o suficiente para lhe render nenhuma
mera lambida, mas um verdadeiro

Cainita, digno de Consideragio € nota.

No entanto, 20 mesmo tempo que o
seu Sangue concede grandes dons, ele

nutre a sua ﬁ'aqueza dO Clﬁ

B Adicione trés dados de Atributo a
sua parada de dados quando esti-
ver realizando um Surto de sangue.

B Role dois dados e selecione o
maior quando estiver jogando um
teste de Fome para poderes de
disciplina de nivel 2 ¢ abaixo.

B O sanguc animal ¢ ensacado nio
mais sacia qualquer ponto de sua
Fome.

B Vocé tem uma Severidade da

Maldi¢ao de nivel 3.

Poténcia de Sangue 4

Tao proximo, ¢ ainda tdo distante, vo-

cé ocupa uma posicio indesejada, exer-

cendo a senhoria sobre 0s menores mas
permanecendo inferior aos maiores.

Vocé requer cada vez mais sangue

humano para saciar a sua Fome, ¢ voce

sente a sua Humanidade escorregando
de seus dedos manchados de vermelho.

B Quando estiver Recuperando
Dano, voce pode remover trés
pontos de dano Superficial por
teste de Fome.

B Adicione dois dados as suas rola-
gens quando estiver usando ou
resistindo a poderes de disciplina.

B Alimentar-se de humanos sacia 1 a

menos de Fome por humano.

Potencia de Sangue 5

No apice da idade avancada, voce

permanece a apenas um passo tentador

do que muitos considerariam como

divindade.

B Adicione quatro dados de Atribu-
to a suas rolagens quando estiver

realizando um Surto de Sangue.

B Role dois dados e selecione o
maior quando estiver jogando um
teste de Fome para poderes de
disciplina de nivel 3 ¢ abaixo.

B Somente ao drenar e matar um
mortal pode conduzir voce a sua
Fome abaixo de 2.

B Voc¢ tem uma Severidade da

Maldi¢ao de nivel 4.

Potencia de Sangue 6
ou Maior

Enquanto o Chamado retira o mundo
de seus ancides, estes niveis de Potén-
cia do Sangue se tornam cada vez mais
raros. Aqueles remanescentes reclusos
¢ manchados se cercam com mitos ¢
lendas, assim como guardiées mais
poderosos. Com o Sangue mais
potente do que humano, estes vampi-
rOs se tornam inteiramente alien{gc—
nas, tanto em mente quanto no corpo.
Os vampiros neste nivel nio sao
pretendidos como personagens de
jogadores, ¢ cles estao incluidos na
tabela de Poténcia do Sangue para

somente os propositos do Narrador.

Dons do Sangue

Um vampiro ganha mais do que uma
nio-vida a partir do sangue que ele
consome. O Sangue Vamp{rico garante
uma quantidade de habilidades, todas
as quais custam um ou mais teste de
Fome. Um vampiro deve ser cauteloso
quando estiver empregando estes dons,
para que cle nio seja consumido pela
sua Fome.

Lembre-se, falhar em um teste de
Fome nao signiﬁca quc a habilidade
falha, apenas que a Fome do vampiro

aumenta em 1.
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Rubor da Vida

A menos que intencionalmente traga
uma semelhanca de vida, o corpo de
um vampiro esta funcionalmente mor-
to. Nao morto signiﬁca a sua pre-senga
em pele palida ou cinzenta, carne fria e
falta de respiracio (exceto para falar)
ou um batimento cardico. Ao enviar
seu Sangue atraves das capilaridades
mortas de sua pele e para seu coragio
murcho, um vampiro pode parecer
completamente humano por uma noi-
te, incluindo, mas nao limitado, 2 uma

batimento cardiaco, temperatura do

COTpO ¢ respiracao. O vampiro podc

at¢ passar por um exame medico super-
ficial, embora ele ainda falhe em
€xames mais intrusivos por um minuto
que diga tal como a auséncia da flora
intestinal.

Os vampiros que nio sio Sangue
Fracos devem usar o Rubor da Vida para
usar telas tateis — tal como aque-las em
smart phones — sem auxilio, 0 que nao
funcionaria sem a humidade ¢
condutividade da pele do vivo.

O Rubor da Vida geralmente per-

mitc que um vampiro consuma alimen-

to ¢ beba sem vomitar por at¢ uma ho-
ra. Sem isto, 0s vampiros devem fazer
um teste imediato de Compostura +
Vigor (Dificuldade 3) para ser capaz de
ir para fora ou a um banheiro a tempo.

Dependendo de sua Humanidade,
0s vampiros conseguem fingir ou as ve-
zes at¢ curtir uma relacio sexual
enquan-to o Rubor da Vida estiver
ativo (veja a pag. 238).

Em Humanidade 9 ou maior, os
vampiros parecem doentes ou “heroina
chiques” ao inves de mortos; o bati-
mento cardiaco, pulso ¢ respiracio de-

les parece filamentosos, mas detecta-

veis. Eles nao precisam usar o Rubor da
Vida a nio ser para propdsitos
COSMELicos. para propositos cosmeticos.

Provocar o Rubor da Vida requer
uma teste de Fome. Os efeitos duram
pelo resto da noite, a menos que o

jogador queira termina-los mais cedo.

Surto de Sangue
Qualquer vampiro pode recorrer ao seu
Sﬁnguc pﬂrﬂ tCmpOrQriQantC aumen-

tar seus Atributos, sejam Fisicos, Soci-

ais ou Mentais. Quando utilizar um
Surto de Sangue, o jogador pode adi-
cionar uma quantidade de dados a uma
parada de dados incorporando um
Atributo. A quantidade de dados que
um Surto de Sangue adiciona depende
da Poténcia do Sangue do personagem;
os personagens podem somente usar o
Surto de Sangue uma vez por Teste.

Um Surto de Sangue requer um
Teste de Fome.

O Surto de Sangue se aplica auma
Unica rolagem de dados. (Os dados
adicionados em um Surto de Sangue
permanecem em todas as re-rolagens de
Forga de Vontade). Os personagens nio
podem usar um Surto de Sangue para
jogadas de For¢a de Vontade ou Huma-
nidade, para jogadas que se aplicam a
mais do que uma cena, como em So-
mente um Teste (pag. 298), ou sempre
que o Narrador nio os permitir. Nio
aplique vitorias automaticas (p. 122) ou
“Tomar Metade” em quaisquer jogadas

aumentadas por um Surto de Sangue.

Recuperacio Vampirica
Estando mortos, os vampiros nao se
curam naturalmente. Sua ossatura nio-
viva ainda consegue se ligar, dado a0

esforco suficiente.

RECUPERANDO DANO SUPERFICIAL DE
VITALIDADE Dependendo da sua Potén-
cia do Sangue, um vampiro pode recu-
perar um ou mais pontos de dano
Superficial de Vitalidade com um tnico
Teste de Fome. Os vampiros podem
fazer um teste de Fome por turno para
recuperar o dano Superficial de
Vitalidade.

RECUPERANDO DANO AGRAVADO DE
VITALIDADE Para recuperar o Dano
Agravado, um vampiro deve aguardar

/ . . .
at¢ o proximo cair da noite e fazer trés



Testes de Fome, em adi¢io a um teste
de Fome regular feito quando se esta
levantando.

Este processo remove um ponto
de dano Agravado, assim como uma
Lesio Paralisante ou comprometimen-
to similar. Um vampiro podc recupe-
rar somente um ponto de dano
Agravado por noite.

Assim como com o despertar, s
estes Testes de Fome elevarem a Fome
do vampiro para acima de Fome 5, ele
cai em torpor ao invés de testar para o

Frenesi de fome.

Disciplinas

O poder bruto do Sangue abastece
praticamente os poderes de Disciplina
mais basicos, muitos dos quais
requerem varios testes de Fome. A
cada turno, um vampiro pode ativar
um poder de Disciplina, independente
da durac¢io desse poder.

Nio ha limite para a quantidade
de poderes de Disciplina que um vam-
piro possa ter ativo simultaneamente.

Nos niveis mais altos da Poténcia
do Sangue, o jogador rola dois dados
para cada teste de Fome para ativar
alguns poderes de Disciplina, manten-
do o resultado do dado maior. Como
anotado na tabela (pag. 218), quanto
maior a Poténcia do Sangue do vam-
piro, maiores sdo os niveis de poder
que cles conseguem ativar desta forma.

Em um tnico turno, um vampiro
podcria ativar um poder de uma disci-
plina, assumir o Brilho de Vida, au-
mentar uma parada de Arributo com
um Surto de Sangue, ¢ recuperar dano
Superficial. Este processo iria, entre-
tanto, requerer pelo menos tres testes
de Fome em adic¢io ao custo do poder

da disciplina.

Os Precos do
Sangue

Apesar de todos os dons concedidos
por sua condigio, o Sangue extrai um
pedagio pesado. Uma quantidade de
maldi¢des terriveis aflige um vampi-
ro, cada uma com um inimigo aguar-

dando logo abaixo da pele.

Despertar

Toda noite que um vampiro sc levan-
ta do sono diurno, ele deve fazer uma
teste de Fome. Se falhar neste teste de
Fome for clevar a Fome do vampiro
acima de 5, uma falha envia o vampi-
1o para o torpor ao inves de forcar
um teste para frenesi de fome.

Durante o dia, o Sangue do vam-
piro fica quiescente, ate gelido. Des-
pertar durante o dia requer uma rola-
gem de Humanidade em uma Dificul-
dade que depende do nivel da crise.
Um fogo ou outra situa¢io de ameaga
a vida ¢ Dificuldade 3; uma mensagem
urgente ou decisio ¢ Dificuldade 4;
uma inconveniéncia para lidar ¢
Dificuldade 5 ou maior.

Uma vez desperto do sono
diurno, um vampiro pode somente
agir por uma unica cena. No final
desse periodo, para permanecer des-
perto por mais tempo, ele deve fazer
uma rolagem de Humanidade em
Dificuldade 3; uma vitoria permite
uma cena adicional. Uma vitoria
critica deixa-o ficar desperto pelo
tempo que for necessario. Se um
Membro agir durante as horas do dia,
a parada de dados maxima que ele
conscguc rolar ¢ igua] a0 indice de sua

Humanidade.

Frenesi

O frenesi aguarda por cada um dos
Vampiros: uma ameaga constante a sua
fragil paz. Circunstancias externas ge-
ralmente provocam um frenesi, que-
brando a fina coleira da Besta rosnan-
te interna. A expressio extrema dos
impulsos mais basicos do sangue, um
frenesi libere a Besta sem pensamento
ou remorso: o predador em completo
abandono.

Um vampiro em frenesi perde to-
da a capacidade ao pensamento racio-
nal, conduzido unicamente pela furia,
fome ou panico. Eles fazem o que for
preciso para rasgar sua provocagio em
pedagos, saciar a sua Fome ou escapar
da percebida ameaga, comumente vio-
lenta e com bastante dano colateral.
Ao contrario de muitos outros impu-
sos do Sangue, um frenesi nunca ¢
sutil.

Para resistir ao frenesi, o vampiro
rola For¢a de Vontade contra uma Di-
ficuldade estabelecida pelo Narrador
bascada no nivel da provocacio. Os
vampiros adicionam dados igual a um
ter¢o de suas Humanidades (arredon-
dado para baixo) as suas paradas de
Forca de Vontade quando estiverem
resistindo ao frenesi.

Um vampiro resiste ao frenesi em
uma vitoria normal, mas deve gastar
um turno para suprimir o impulso. Em
uma vitoria critica, ele resiste ao

FTCT]CSi sem pCTdCT um turno.

SURFANDO NA ONDA Um vampiro
tambeém pode escolher Surfar na On-
da, intencionalmente sucumbindo ao
frenesi sem fazer um teste. Este ato se-
gue as regras usuais de frenesi, embora
o Narrador deveria deixar o jogador

representar ele mesmo o frenesi, tal

VAMPIROS
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como escolher de quem ele se alimenta
primeiro, ao inves de ter o Narrador
assumindo o controle completo do
personagem.

Se niao for Surfar na Onda, um
vampiro cm frenesi se torna a proprie-

dade dO Narmdor eﬂquanto C‘]C dU.T'ZlT.

EFEITOS DO FRENESI Enquanto em fre-
nesi, 0s vampiros permanccem imuncs
a quaisquer penalidades com base na
Vitalidade, com exce¢ao da mutilagio.
Eles podem somente usar Disciplinas
fisicas (tal como Rapidez, Fortitude e
Poténcia), mas eles resistem a discipli-
nas mentais (p. ex., Dominagio, Pre-
senca) com trés dados extras as suas
paradas de resisténcia. (Se a Disciplina
nio tiver parada de resisténcia, o
usuario adiciona +2 a sua Dificuldade).

O jogador pode gastar um ponto
de For¢a de Vontade para assumir o
controle de seu personagem por um
nico turno enquanto estiver em fre-
nesi, mas nio pode usar For¢a de Von-
tade para rolar novamente os dados.

O vampiro em frenesi nao podc ser
provocado ao frenesi por outro esti-
mulo, ¢ nem ele pode ganhar Compul-
soes. Ele tenta realizar o seu objetivo a
qualquer custo (veja Tipos de Frenest,
abaixo), ¢ seu frenesi permanece até

cle assim o fazer ou até o fim da cena.

TIPOS DE FRENESI Diferentes estimulos
provocam diferentes tipos de frenesi,
aproximadamente classificado em trés
categorias: furia, fome ¢ terror. Cada
tipo de frenesi se expressa de u-ma
forma diferente, ainda que atraves das

Z{(;C)CS dC uma Besta man{aca.

FRENESI DE FURIA A provocacio causa
frenesi de furia; insultos, humilhagio

ou risco de agressio desencadeia a vio-

léncia bestial. Nada impede um vam-
piro em frenesi de firia de rasgar a
causa da provocacio em pedacos, fre-
quentemente junto com qualquer um
pOT perto: amigo ou inimigo. Apos
destruir o sujeito de sua ira, o vampiro
pode fazer um teste de For¢a de Von-
tade em Dificuldade 3 (ou 5 se outros
inimigos permanecerem de pé). O su-
cessos encerra o frenesi, enquanto fa-
lhar o conduz mais profundo na furia;
cle continua matando qualquer um
nos arredores, a menos que seja
contido.

Exemplos de gatilhos de Frenesi

de Flria:
PROVOCACAO DIFICULDADE
Amigo assassinado 2
Um amor ou Alicerce 3
ferido
Um amor ou Alicerce 4
assassinado
Provocacao fisica 2

ou dano

Insultado por um inferior 2

N

Humiliacdo publica

FRENESI DE FOME A tentagﬁo causa o
frenesi de fome; a Besta sempre ansia
por mais sangue. Toda vez que um
vampiro falha em um teste de Fome
enquanto estiver em Fome 5, ele deve
fazer um teste de frenesi de fome.
Dependendo da cronica, o Narra-
dor pode impor mais ou menos estri-
tamente os testes de frenesi de fome,
mas cles deveriam sempre permanecer
como uma possibilidade. Durante um
frenesi de fome, o vampiro busca san-
gue fresco humano da fonte mais pro-
xima. (Se a fonte mais proxima for a
sua Ancora, espera-se que o jogador
ainda tenha alguma Forca de Vontade

para gastar para assumir o COl’lU’OlC dO

vampiro ¢ envi a-lo atras de um alvo
diferente). O frenesi de fome acaba
quando o vampiro chega a Fome 1 ou
abaixo.

Exemplos de gatilhos de frenesi de
fome:

PROVOCACAO DIFICULDADE

Ver um ferimento 2
aberto ou sentir um

cheiro muito forte de
sangue com Fome 4

ou mais

Provar sangue en- 3
quanto estiver com
Fome 4 ou mais

Falhar em um Teste 4
de Fome com Fome 5

FRENESI DE TERROR O pCTigO causa o
frenesi de terror; a Besta deve se pre-
servar contra todas as ameacas. Tam-
bém conhecido como Rétschreck, um
frenesi de terror se manifesta quando
uma ameaga como a luz do sol ou cha-
mas confronta o vampiro. O dano
ameacador ao corpo do vampiro tam-
bem pode evocar esta reagdo. Enquan-
to estiver em frenesi de terror, o vam-
piro foge da fonte de perigo, sem con-
siderar qualquer rum ou qualquer coisa
em seu caminho. O frenesi do terror
acaba quando o vampiro nio consegue
mais perceber qualquer perigo ou
quando a cena acaba.

Exemplos de gatilhos de frenesi de

terror:
PROVOCACAO DIFICULDADE
Fogueira 2
Dentro de uma cons- 3
trucdo em chamas
Pegando fogo 2
Luz solar indireta 3
(através de uma
janela, etc.)
Exposto diretamente 4
| a luz solar




Os Perigos do
Sangue

Balas apenas machucam os Membros;
espadas vincam a sua carne. Mesmo
quando eles devem contrair uma doen-
ca do sangue humano infectado, eles a
passam para o gado de quem cles se ali-
mentam, enquanto 0§ germes morrem
em seu préprio sistema. No entanto,
alguns meios ainda permanccem infli-

gindo dano genuino sobre um vampiro.

Luz Solar

A luz do sol queima os mortos-vivos,
incinerando seu Sangue ¢ carne profa-
nas sob os olhos do paraiso. Um
vampi-ro exposto a luz do sol direta
sofre dano Agravado de Vitalidade a
razio de sua Severidade de Maldi¢io

c¢m pOHtOS por turno.

EXEMPLO:

Klaus tem uma Severidade de Maldi-
¢do de 2. A luz do sol direta portanto
causa 2 pontos de dano Agravado a

Klaus por turno.

SNPY? | O —

A luz do sol obscura, como através de
cortinas ou em um dia pesadamente
nublado, ou roupas protetoras tal como
um casaco pesado, luvas, mascara, cha-
peu de abas largas, oculos de sol e bo-
tas, reduz o indice de dano a cada dois

turnos ou menos.

SANGUE FRACO E A LUZ SOLAR Os
Sangue Fracos tomam somente um
ponto de dano Superficial por turno na
luz do sol direta. Os Sangue Fracos
conseguem usar protetor solar de FPS
alto ¢ se envolverem com menos roupas

(chapeu flexivel, mangas compridas) do

que devem os Membros completos de
forma a reduzir seu indice de dano a

cada dois turnos.

Fogo

A menos que usado como uma arma
(tal como no caso de uma tocha, em
tornos incendidrios ou um ]anga—cha—
mas), o fogo causa dano Agravado de
Vitalidade a um vampiro baseado na
quantidade de seu corpo exposto, con-
forme prescrito pelo Narrador. Ter a
mio de alguem enfiada em uma chama
viva pode causar um ponto de dano,
enquanto ser engolfado em um inferno
crepitante causaria trés ou mais por
turno. Embora os vampiros nio quci-
mem mais rapido do que os mortais, o
fogo permanece uma ameaca real ¢

onipresente a0 MOTto-vivo.

Frio Extremo

Embora os vampiros nio possam mor-
rer de frio, eles podem sofrer os efeitos
da ulceragio ¢ at¢ ficarem inteiramente
congelados em temperaturas severas. O
frio se apresenta cOmMo um perigo espe-
cial aos vampiros, porque eles nio tém
calor corporal exceto por alguns minu-
tos imediatamente seguidos de uma
alimentacio, ¢ desta maneira nao con-
segue facilmente detectar quedas peri-
gosas na temperatura.

Ap0s uma hora de frio extremo (-
30°C ou abaixo), os vampiros devem
rolar Vigor + Perseveranca (Dificuldade
2) para continuar se movendo. Eles tes-
tam no-vamente a cada uma hora, au-
mentando a Dificuldade em 1 para ca-
da teste. Em uma falha, cles param de
se mover ¢ podem somente exercer as
disciplinas mentais. Uma hora apos
iss0, a carne deles congela totalmente ¢
cles entram em torpor.

A agua conduz o calor mais cfeti-

vamente do que o ar; 0s vampiros na
agua congeladas testam a cada meia

hora. Um vampiro congelado afunda,
pois eles n2o tém ar em seus pulmaes

para fornecer flutuabilidade.

Decapitacio

Decapitar com sucesso um vampiro o
destroi instantaneamente. Decapitar
um vampiro no combate proximo re-
quer uma jogada cantada com uma pe-
nalidade de —2 (veja pag. 304) usando
uma arma afiada de decapitacio (ma-
chado, espada larga, ctc.) que cause 10
ou mais de dano de Vitalidade de qual-
quer um dos tipos (antes de cortar pela

metade, no caso do dano Supertficial).

Estaca

Para estaquear um vampiro atraves do
cora¢io, um cagador precisa bater a
estaca com forca no vampiro enquanto
cle estiver dormindo ou atingi-lo atra-
ves do coragio durante o combate.
Para um estaqueamento em combate, o
cacador deve fazer uma jogada cantada
em uma penalidade de —2 ¢ infligir 5
pontos ou mais de dano de qualquer
um dos tipos (antes de cortar pela me-
tade). Este dano pode se originar de
um teste de arma a distancia usando
um lancador de granada ou uma besta
disparando setas apontadas de madeira
(ou alguma arma disparadora de estaca
similar), ou ele pode se originar do
combate proximo com um ataque de
Forca + Armas Brancas, usando a esta-
ca como arma. Uma estaca sempre tem
um modificador de dano de +o,
independente de como ela ¢ aplicada.
Nas circunstancias onde o tempo ¢ o
distdrbio nio seja um fator, nenhum
teste ¢ exigido para estaquear um
vampiro incapacitado ou adormecido,
a criterio do Narrador. Ser estaqueado

/ ~
atraves dO €oracdao com uma cstaca dC
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VAMPIRO A MASCARA

FEVERDADEIRA

Muitos, talvez a maioria, dos mortais acreditam em um

ser maior ou uma realidade maior, mas somente alguns
possuem a Caracteristica Fé Verdadeira. A Fé Verdadeira
pode se revelar no zelo e fanatismo evangelical, a calma
convicgao e a pro-funda sobriedade, o amor altruista e a
generosidade calorosa, ou somente aparece em uma crise
verdadeira. Ela ndo parece se manifestar mais ou menos
frequentemente entre o clero do que entre os mortais
leigos; a Ordem de Sao Leopoldo tenta recrutar por isto,
mas até eles acham isso dificil de prever ou determinar.
As lendas ocidentais de vampiros descrevem os
Amaldicoados recuando de crucifixos, mas a Fé Verdadei-
ra se manifesta em todas as religides. Um Judeu devoto
manuseando uma Estrela de David, um Mulgumano
religioso segurando o Qur’na Sagrado, um Hindu fiel
com um simbolo Aum na sua camiseta: todos
podem repelir vampiros pela Fé Verdadeira. Até
nas maos de um bispo, uma cruz pode ser
impotente se o detentor nao possuir este
fervor ardente.

A Caracteristica Fé Verdadeira apare-ce
em uma escala de | a 5,como a maioria das
Caracteristicas. Ela nao pode ser compra-da

com pontos de experiéncia, embora a experi-
éncia horripilante pode fazé-la surgir ou se
desgastar. Cada nivel de Fé Verdadeira oferece
mais pro-tegao contra os Membros, como observa-
do acima.As formas da fé se apresentam como mistérios
aos mortais e aos vampiros; somente o Narrador sabe

precisamente o que acontece no seu jogo.

* O personagem pode tentar repelir os vampiros ao bran-
dir um simbolo sagrado ou pronunciar oragoes. Ele rola
Perseveranga + Fé Verdadeira em uma disputa contra a
parada de Forga de Vontade do vampiro. Se o vampiro
vencer, ele pode avancar desimpedido. Cada sucesso pela
mortal fiel for¢a o vampiro a recuar um passo e desviar
seus olhos; se o fiel tocar o vampiro com seu simbolo

nesta cena, o

vampiro também toma um ponto de dano Agravado por
sucesso, pois o simbolo queima a sua carne. Um sucesso
critico forga o vampiro a fugir e provoca um teste para o
frenesi de terror contra uma Dificuldade igual a Fé Verda-

deira do personagem.

*« Um mortal com um indice de Fé Verdadeira de 2 ou
mais pode resistir a Dominagao e aos poderes vampiricos
similares de controle da mente ao gastar Forga de Vonta-
de (I ponto protege por uma quantidade de turnos igual

a seu indice de FéVerdadeira).

e+ Neste nivel ou mais, uma pessoa fiel consegue sentir a
presenc¢a de um vampiro.As mecanicas, se tiver alguma,
dependem do Narrador e do mortal; um farejador de
bruxas Nyanza ou um sabotnik bulgaro pode ter Percep-
¢ao misteriosa, enquanto uma dona de casa fiel a caminho
de casa a partir da mesquita responde a seu agugado
Discernimento subconsciente.A habilidade funciona pela
necessidade dramatica e nao fornece um “radar vampiri-
co” — o mortal meramente sabe que algo impuro e mal

espreita nas proximidades.

ssee O mortal nao pode ser transformado em um carnical
e nunca sucumbe a quaisquer disciplinas que alteram a
mente, tal como a Dominacgao, a Presenga ou a

Ofuscacao.

sseee Ao brandir um simbolo sagrado ou orar ruidosa-
mente, o mortal for¢a um vampiro a fazer um teste de
Remorso. Mesmo se ele vencer, o vampiro desmorona em
uma auto aversao e desgosto indefesa, incapaz de agir a
qualquer coisa a nao ser a sua proépria defesa por uma
quantidade de turnos igual as suas atuais Manchas (ao
minimo de um). Depois ele remove todas as Manchas.
Com nenhum sucesso, o vampiro perde permanentemen-
te | ponto de Perseveranga, nao perde alguma Mancha e
imediatamente foge em frenesi de terror. Um vampiro
que nao consiga fugir sofre dano como se o simbolo
fosse a luz do sol direta, e ele deve se deslocar para tao

longe do simbolo quanto ele puder.
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madeira paralisa O vampiro, embora cle
inicialmente permaneca consciente. Ao
gastar um ponto de Forca de Vontade,
o vampiro pode realizar pequenos mo-
vimentos, tal como contrair um dedo
ou abrir seus olhos, mas isso ¢ a exten-
530 de sua mobilidade. O vampiro
ainda pode usar Disciplinas mentais,
tal como Auspicios, Presenca ¢ Domi-
nacio, mas cle nio consegue cmitir
comandos a menos que cle possa se
comunicar tclcpaticamcnte.

Enquanto estaqueado, um vampiro
ainda faz um teste de Fome todo por-
do-sol para despertar. Cedo ou tarde
sua Fome desperta o conduz ao torpor,

tal como descrito na pag, 221.

Torpor

Os Membros vivem em um meio
estado entre a vida e a morte. Entre a
nio-vida vampirica ¢ a Morte Final
encontra-se uma hiberna¢io morta-
viva conhecida como torpor. Enquanto
¢stiver em torpor, 0 vampiro encontra-
se completamente morto para os seus
arredores, reduzido a aparéncia de um
cadaver murcho. Ele nio consegue usar
quaisquer disciplinas ou reagir de qual-
quer manei-ra a estimulos comuns.

Os vampiros permanecem em tor-
por por uma extensio de tempo limi-
tada pela sua Humanidade (veja Tabela
de Humanidade, pag. 243). Se estaquea-
do, o vampiro permanece em torpor ao
passar esse tempo ate que alguem ou
alguma coisa remova a estaca. Remover
uma estaca apos seu periodo de torpor
cxpirarem desperta imediatamente o
vampiro, ou nessa noite. Os vampiros
despertam do torpor em Fome 5.

Uma vez que seus periodos de
tOrpor expiram, 0s vampiros em torpor
que nio estio estacados podem fazer
um teste de Perseveranga + Percepgiao

(Dif. 2) toda vez que uma vitima em po

tencial entra em suas cercanias. Se ob-

tiver éxito, eles podem despertar tem-

poo suficiente para sc alimentar, pro-
vavelmente entrando em um frenesi de
fome durante o processo. Uma vez que
suas Fomes caem para 4 ou abaixo, cles
se levantam completamente
recuperados dos efeitos do torpor.

Os vampiros entram em torpor de
trés formas: de Fome, de dano e
voluntariamente.

B Sc um vampiro tenta se levantar
para a noite com um nivel de Fome
de 5 ¢ falha no seu teste de Fome,
cle entra em torpor.

B Sc um vampiro toma dano Agrava-
do suficiente para preencher com-
pletamente a sua trilha de Vitalida-
de, ele automaticamente entra em
torpor. Ele entio inconscientemen-
te tenta curar o dano, tentando cu-
rar um ponto de Vitalidade por
noite. Se ele se restaurar completa-
mente (curar todo o dano de Vita-
lidade, ¢ se curar ou recuperar de
todos os impedimentos ou acertos
criticos), ele pode se levantar nova-
mente. Se os testes de Fome para
curar dano fracassados conduzirem
cle para acima de Fome 5, ele entra
¢m tOrpor como acima.

B Um vampiro que entrou em torpor
voluntariamente ainda aumenta a
sua Fome toda noite, até ele entrar
em torpor como acima. As mesmas

regras entdo se aplicam.

Para encurtar um periodo de torpor,
um vampiro pode alimentar um
vampi-ro adormecido o suficiente com
Sangue de vampiro de Poténcia do
Sangue maior do que de o seu para

saciar um de Fome.

Morte Final

Embora nio mais mortais, os vampiros

ainda encaram a possibilidade da
Morte Final. Um vampiro que morre
mais uma vez pode nio ser trazido de
volta a ndo-vida, e, portanto, ¢ dito ter
sofrido a Morte Final. Em adig:io 20
fogo, luz do sol e decapitacio, o acido,
que dissolve completamente o corpo de
um vampiro, 0s mata, assim como
acontece sobre pressio explosiva que os
desmembra (embora o fogo igualmente
fatal acompanha a maioria das explo-
sdes), ou a pressio do fundo do mar
que os espreme. O Narrador pode tam-
bem conhecer de certas doencas vam-
p{ricas que traz internamente a Morte
Final.

Muitos vampiros sofrem a Morte
Final em combate com os lobisomens,
os de sua propria raga, ou cada vez
mais contra inquisidores humanos. Ace
a carne vampirica nao conscgue resistir
a in-contavel for¢a traumatica; balas
suficientes podem leva-los ao torpor.
Uma vez em torpor, 0 vampiro se tor-
na um alvo indefeso para seus advers-
Arios.

A Sociedade de Sao Leopoldo
prescreve queimar até as cinzas para
vampiros térpidos. Outras Mortes
Finais revertem o vampiro aum corpo
morto da mesma idade. Um vampiro
com menos de um ano de idade se
torna um cadaver putrefato; vampiros
mais velhos se tornam esqueletos ou
ate po.

Mecanicamente, quzmdo 0 segui-
mento de Vitalidade inteiro esta cheio
com dano Agravado, o vampiro entra
em torpor. Qualquer dano Agravado
adicional do fogo ou luz do sol manti-
do neste estado causa a Morte Final,
assim como a decapita¢io ou a destrui-

(;flO tOtﬂl de Scu Corpo.
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suco abastece cada atividade em seu corpo ndo-vivo.

Todos os Membros, até¢ um sangue de mijo

Anarquista como Case aqui, precisam dela para se

manter acordado, continuar se movimentando. Estes
sdo os basicos, como dormir ou comer quando voce estava vivo. O
sangue leva vocé através da noite. E assim que nds gostamos de
falar sobre ele. Mas isso ndo ¢ realmente como nos jogamos, ndo ¢?
A pura fome ndo explica toda essa bagagem, todas as coisas feitas
para conseguir um bom suco e ir embora limpo. Ndo conta para os
acasos que nos pegamos para conseguir um gosto desse menino
especial: as manipulacdes impiedosas que nos usamos para preparar,
assustar ou seduzi-lo.

Lembre-se de Latisha, a trabalhadora da construgdo civil que
nada se importa, que nds trancamos no banheiro do Paraiso? Por
traz da bebedeira, havia este doentio calor doce e almiscarado,
certo? Esse ¢ o porqué que ela foi transformada por voce. Vocé ja
estava um quarto dentro dela quando minha mdscara escorregou,
portanto vocé deve ter notado como o suco mudou. Cinzas amargas
de absinto e sandalo. Fica muito melhor com quem voce ¢, ndo?
Alimente o poder puro em seus musculos mortos. Isso foi medo. E
sim, eu abaixei a mascara de proposito.

Isto ndo ¢ apenas fome; ¢ um vicio: um desejo complexo que
nos empantwrra da esséncia infinitamente variada do homem.
Onde um corpo humano digere aminoacidos e proteinas para
crescer, nds Membros digerimos a emogdo, a histdria, o trauma e a
obsessdo por cozinhar o sangue e a sensagdo vivas. Nos comemos o
que ¢ 0 ser humano, e ao longo do tempo nos nos tornamos o que
nds comemos: sombras condensadas de seus medos e fantasias.
Sempre foi desta forma. Os Sangues Azuis se fixam em uma dose
especifica - o sangue de parentes mortais, loiras no cio, loucos por
malhagdo ou vitimas de tuberculose. Isto da a eles tudo o que eles
precisam, e revela esta verdade ndo dita - nem todo sangue ¢ o
mesmo. O resto de nos sdo abusadores de substancias misturadas,

PTOCMT&lTldO pela Zlg&l que nos ZCUdT&i a OTLCZC nés queremos ir.
O

Lu vou atrds de raivosos, violentos ou assustados: o sangue
colerico. Portanto, sou um terror quando eu me alimento, e eles
sempre me veem chegando. Torna mais facil para mim dormir
durante o dia. Minha presa sabe exatamente o que esta acontecendo
e sente a selva no fundo - eu sou a favor do puro lutar ou fugir.
Mais honesto dessa forma, ndo? Mas no fim da noite ¢ da liga que
eu estou atrds, e ndo a justificagdo moral. Eu vivo da for¢a bruta, e
eu juro que eu poderia ter limpado Hollywood Boulevard, de
telhado em telhado, se eu tivesse o sangue de Latisha pulsando em
mim agora. Ndo ¢ uma sujeita para uma companhia educada, e
voce vai querer manter o seu gosto pessoal como um segredo para
seus inimigos, mas saber o que vocé gosta e como consegui—lo éa
chave para o rapido e puro poder de nossa raga.

Nao ¢ limpo e ndo ¢ certo, mas voce aprende melhor a acalmar
ou assustar, a isolar ou arrumar o amor nas suas vitimas. Sempre
esteja preparado para atacar; vocé nunca sabe quando a vitima
perfeita ird aparecer. Vocé desaparece da vista, certo? Poderia ser
esse cara com o laprop que esta completamente sozinho no mundo,
escrevendo uma ultima e desesperada carta para uma mae do Meio-
Oeste que nunca esteve de acordo com as suas escolhas de vida. Isso
¢ solidao: o sangue melancdlico. Ninguém vé o solitario, o
socialmente inepto e o isolado, e, portanto, vocé estard escondido,
com suas entranhas envolvidas no seu plasma frio e defumado. Va
descobrir. Apenas ndo faga ele sentir uma conexdo real com voce,
ou vocé ird estragar o suco triste. Feliz... ah, cacada infeliz eu devo

dizer.
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O Sangue é a Vida

O sangue humano energiza o corpo de um vampiro. Sem o suco
fresco, um Membro fica parado, torpido e impotente. Seu cora-
¢io morto bate somente quando abastecido pela esséncia da vida
roubada. Seus olhos somente funcionam quando a coroa ¢ o cor-
po viscoso fluem com o Sangue. Todos os vampiros sabem que
os fluidos vitais consistem bem mais do que plasma, cclulas de
sangue ¢ plaquetas. Alguma ligacio incognoscivel da alma de um
bovino d4 ao rum vermelho de cada pessoa a sua liga ¢ cfeito
particular. Talvez sejam apenas os hormonios ¢ os tragos das in-
cessantes correntes bioelétricas da mente, mas as sensagoes de
uma vitima afetam profundamente o sistema do Membro.

Beba fundo o suficiente, e a Ressonancia de uma vitima vira
a tona: primeiro como um sabor forte no sangue, entdo como
imagens, suspiros ¢ sensacdes; coagulos de traumas mal resolvi-
dos ou aglomerados de esperancas crescentes. As memorias
translicidas, uma presenca fantasmagorica ou visdes de momen-
tos desoladores podem ocorrer tal como a perda de sangue pro-
xima da quzmtidade fatal. Um assassinato sempre dao {mpeto
mais forte ¢ mais duradouro, portanto a tentagio esta sempre la.

O impeto do sangue ndo ¢ apenas uma liga, ¢ um estado
onde o sangue muda um pouco a propria ressonancia de um
vampiro. O sangue plenamente melancolico ¢ uma boa excitacio
para se estar quando estiver se Ofuscando, mas esse passeador de
cdes unicamente subserviente com problemas maternais profun-
dos possui um tipo especial de submissao que torna a Domina-
¢io posstvel sem o contato visual. Isso ¢ 0 que os Membros cha-
mam de Discrasia, os lambedores chamam de coagulo, ¢ os

jogadores chamam de PN “que deve ser bebido”.

Ressonancia

O tipo de sangue ¢ expresso como Ressonancia. A menos que es-
teja procurando somente por sobrevivencia ou combustivel, um
bebedor deve tomar cuidado com qual caca cle se alimenta e

como. Os vampiros bebem sangue. Os

Os membros empregam duzias de diferentes estruturas
para descrever a Ressonfincia, da astrologia do tipo sanguineco
de um adolescente japonés a ﬁ‘enologia Myers-Briggs da
faculdade de economia americana. Os lambedores indianos
falam sobre as gunas ayurvedicas, os decadentes Toreador fas
de Gurdjieft mapeiam suas refeicdes no Eneagrama; um Rato
de Esgoto em Geneva alega usar os cadernos originais de Jung
para construir uma “teoria unificada de Blutfunktion”. Mas o
metodo mais comum, usado pelos taumaturgos Tremere ¢
fogdes de rua Duskborn similares, conta com quatro humores
da medicina classica ¢ alquimia medieval.

O Ordalio da Alquimia, dizem os Feiticeiros, ilustra uma
metafora para o corpo Vélmpl/riCO‘ Os sais ¢ metais no ordalio
representam os clementos do sangue, refinados pelo fogo da
emocio do momento. De acordo com estes Tremere, a
alquimia ¢ tudo sobre assustar ou inflamar o gado da maneira
certa ¢ beber no momento certo. Isto pode ser uma
mistificacio medieval, mas enquanto os Mercurianos puderem
confirmar, ele faz voce ficar bem alto. Para vampiros cujo
Sangue de fato contém ingredientes magicos ¢ modifica
personalidades, estes alquimistas modernos criam um

argumento convincente.

OS QUATRO HUMORES Os quatro humores remontam a
antiga medicina Egipcia e Babilonica, mas Hipocrates os codi-
ficou para o Oeste por volta de 400 A.C. Ele os descreveu
como Colérico ou Xanthocholia (bile amarela), Melancolico
(bile negra), Fleuma branco (nio apenas a fleuma moderna,
mas também a saliva, a linfa ¢ os liquidos de pulmaées ¢ cere-
bro), ¢ 0 Hema vermelho (sangue). Assim, como os varios hu-
mores predominam no sistema humano, as pessoas ficam Co-
lericas, Melancolicas, Fleumaticas ¢ Sanguineas. Os alquimistas
modernos apontam que um teste de sedimentagio do sangue

demonstra a existéncia de todos os quatro humores no sangue:

HUMOR ELEMENTO FUNGCAO HORMOMIO EMOCAO E
. . A .
mortais comem comida. A Ressonancia PSIQUICA CONDICOES
, .
da sabor ao sangue, transformando o be Colérico Fogo Sentimento Adrenalina Raiva, violéncia, bullying,
ber em jantar. Niao ¢ sobre genética, mes paixao, inveja
A
mo se a familia frequentemente carrega Melancélico  Terra Pensamento  Tirbide Triste, assustado, intelectual,
uma tendéncia para uma certa Ressonar depressivo
cia. E mais sobre uma combinagio do Fleumdtico  Agua Intui¢do Hipofise preguica, apatico, calmo,
temperamento do recipiente ¢ do estadc controlador, sentimental
da mente da vitima no momento da Sanguineo Ar Sensacao Testosterona/ Excitado, feliz, viciado, ativo,

alimentacio.

estrogénio entusiasta



sangue: plaquetas e coagulos negros no fundo, células vermelhas
de sangue acima disso, c¢lulas brancas governandoos, ¢ final--
mente o p]asma claro colorido de amarelo com bilirrubina. Os
lambedores mais sedentos do que os eruditas apenas dividem
os quatro humores como “zangado, triste, preguicoso ¢

excitado”.

TEMPERAMENTO E DISCRASIA A Ressonincia vem em trés
temperamentos: fugaz, intenso ¢ agudo. O temperamento fugaz
OCOrTe NO Momento, gracas ao estimulo momentanco. Os hu-
manos em equilibrio emocional basico (“bem ajustado”) viven-
ciam explosdes fugazes de todas as quatro Ressonancias em seu
dia a dia.

Um temperamento intenso indica um humano com uma
tendéncia muirto forte para um ou outra Ressonancia. Esta
condicao pode ser devido a doenca mental, idade, trauma pas-
sado, vicio em droga ou apenas um ciclo de recompensa mui-to
ativo; uma pessoa de boa aparéncia que aprecia o sexo pode
facilmente se tornar intensivamente Sanguineo, gracas a bus-
car ¢ obter a sua liga todas as noites.

Uma Ressonancia aguda ¢ tao intensa que cla cria uma re-
acio auto-sustentavel no sangue. Os Membros adotaram o ter-
mo Discrasia de Hipdcrates, ou “mistura ruim”, para se referir a
este efeito. Os lambedores mais jovens, indiferentes da alquimi-

a ¢ hematologia igualmente, referem-se a ele como um coagulo.

Ressonancia e Disciplinas

Por que um lambedor deveria se preocupar com Hipocrates?
Porque a Ressondncia da ao sangue mais do que sabor ¢ gosto
— a Ressonancia intensa lhe da poder. E uma Discrasia, bem,
isso da a melhor liga de todas. A Ressonancia nao da apenas

sabor ao sangue ¢ personalidade da vitima, mas tambeém se

RESSONANCIA DISCIPLINAS

Colérico Rapidez, Poténcia

Melancélico Fortitude, Ofuscacao
Fleumatico Auspicios, Dominacao
Sanguineo feiticaria do Sangue, Presenca

Sangue Animal Animalismo, Metamorfose

mistura com o Szmguc vampl’rico para energizar as Disciphnzls
Todas as pessoas provam ¢ tém uma liga diferente, ¢ certas pes-
$0A4S tornam certos poderes mais faceis enquanto um vampiro

fica bebado sobre elas. Apos seculos de vitimas, padrdes come-

HUMORES ANIMAIS

Os animais tém estados emocionais complexos o sufi-
ciente para criar Ressonancias? O Narrador pode se-
guir aqui por uma de duas dire¢oes. Qualquer um que
tenha possuido um animal de estimagao, trabalhado
em uma fazenda ou rancho, ou gasto muito tempo
perto de animais, pode dizer a vocé que sim, os ani-
mais tém emocoes, ou pelo menos humores. O Nar-
rador pode conectar as Ressonancias dos animais ao
seu estado emocional, embora a maioria dos animais
de zooldgico sejam Melancélicos ou no maximo Fleu-
matico na capacidade. No entanto, qualquer animal
ameagado com (ou ameagando) uma briga é Colérico;
um domesticado e com cuidados é claramente
Sanguineo.

Outra possibilidade, uma que separa mais firme-
mente o sangue animal do humano, define a Ressonan-
cia animal de acordo com seus tipos de personalidade
medieval. Os animais incorporaram varios vicios e vir-
tudes: tanto o rato desafortunado quanto a coruja sa-
bia por esse motivo fornecem o sangue Melancdlico,
enquanto o sangue Sanguineo pulsa através de um co-
elho ou gato libidinoso. Caes fiéis sao Fleumaticos; lo-
bos vorazes sao Coléricos. Neste caso, um animal
sempre desfruta da Ressondncia passageira de sua raga
e natureza, a qual o Narrador pode pesquisar ou ape-
nas inventar conforme necessario. Paracelsus era silen-
cioso na natureza do guaxinim, por exemplo.

Em qualquer sistema, o sangue animal é mais
intenso apos o animal matar ou enquanto ele acasala.
Exceto por certas feras suspiradas na profecia dos

Gangrel, os animais nao fornecem Discrasias.
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¢am a emergir para qualquer 20 se alimentar. Matar os entris-
tecidos ajudam voce a desaparecer do local, as matangas com

tesao impulsionam sua atracio, ¢ os zangados reabastecem as

pancadas. O sangue se acumula com o tempo, combinando ¢

sublimando através de estranhas alquimias que geram 0s cfei-
tos sobrenaturais dos dons de Caim.

Esta ¢ a forma que os Membros abertamente aprendem e
desenvolvem as disciplinas: com uma combinacio de se ali-
mentar de um professor ¢ praticando consciente, ¢ geralmen-
te aprendendo habitos alimentares. Os vampiros complemen-
ram este Processo com a biorretroa]imcmagio morta-viva,
pressionando o vitae atraves do sistema vampirico, revivifican-
do orgios, chacras e centros nervosos dos Membros no mo-
mento certo. O que voce come estabelece a fundacio do que
voce consegue fazer.

E isso também vale para seus inimigos. Presas intcligentes
estudam habitos alimentares ¢ descobrem as fortalezas e fra-
quezas de outro Membro. Todo bebedor no mundo tem o seu
proprio padrio de se alimentar: mudando ou estatico ao lon-
go do tempo. Talvez todos os vampiros, independentemente
da idade, geragao, habilidade ¢ apreﬂdizado, intuitivamente
olham para o tipo de sangue que aprimora a sua maldi¢io ¢

suas disciplinas a perfeicio.

EFEITOS DO TEMPERAMENTO O temperamento fugaz forne-
ce 0 suco da narracio e sabor a cacada, mas ele nio tem efeito
mecanico imediato, exceto como ingredientes da Al-quimia
Sangue Fraco. Dito isso, ate 0s temperamentos fugazes dao
sabor ao sangue o suficiente para justificar comprar pontos
em suas disciplinas associadas (veja Ressonancia e Experiencia,
pig 233).

Beber sangue com um temperamento intenso da ao bebe-
dor um dado adicional as paradas de dados envolvendo uma
disciplina que corresponde a essa Ressonancia. Este bonus du-
ra at¢ a proxima bebida de sangue dilut-lo, ou at¢ o sistema

do vampiro esvaziar o sangue quando a sua Fome chegar a 5.

EXPLORANDO UMA DISCRASIA As fontes com um tempe-
ramento agudo fornecem o mesmo bonus de Disciplina como
A . . / . ~ -

uma Ressonancia intensa. Elas também incorporam uma Dis-
crasia, a qual transmite o mais sublime ou poderoso beneficio
a0 bebedor.

As exigéncias para gzmhar o seu efeito variam entre as
diferentes Discrasias, mas salvo indica¢io em contrario, o

vampiro deve matar ¢ drenar a fonte ou se alimentar dele ao

kmgo do curso de trés noites. A]gumas Discrasias podem
somente ser exploradas uma vez antes de sair o sangue da
vitima, outras s¢ demoram ¢ podem ser ganhas em ocasides
repetidas.

Os efeitos de uma Discrasia geralmente duram até o

Membro Ne ZlthITE’AI” novamente ou Cthﬂl’ %L Fome 5-

Cacando e os Humores

Determinar qual Ressonancia uma fonte tem, torna a alimen-
tacdo mais do que apenas um pit stop. A maioria dos vampi-
ros observa as suas vitimas a partir de uma distancia ou
envol-vem eles em uma conversa para senti-los. A
interpretacio deve dar uma boa ideia de qual Ressonancia o
sangue que uma vitima carrega, mas apos perseguir ou
conversar por uma cena, o N arrador podc permitir um teste
de Perseveranca + Discer-nimento para esclarecer a questio.

Saborear o sangue de um humano dissipa todas as duvi-
das; a descricao do Narrador sobre o gosto, textura ¢ liga do
sangue deve dar ao sanguessuga uma indicagio clara de qual
Ressonancia o mortal carrega. Se o mortal abriga uma Discra-
sia, 0 Narrador pode sugerir a sua natureza. Quando o perso-
nagem sacia um nivel de Fome a partir de uma vitima, ele
sente o impeto da esséncia trancada no sangue de sua vitima.
Este impeto de Ressonancia pode dar um ponta pe nos pode-
res vampiricos para se extenuar ou se manifestar como uma
condi¢io unica.

Para determinar o temperamento de uma vitima em po-
tencial que o Narrador (ou autor do cenario) nio criou e
deta-Thou antes da sessdo, role um dio para determinar um
tempe-ramento aleatorio. Se voce conseguir um 6+ nesse
dado, role novamente para determinar a Ressonincia do
humano. O Narrador deve absolutamente mudar os niimeros
dependendo do ambiente em volea: boates encorajam o
Animado a ndo atrair o Fleumatico; Igrejas protestantes

talvez sejam o oposto.

TEMPERAMENTO ALEATORIO RESSONANCIA ALEATORIA

1-5: Balenceado, ressonancia 1-3: Fleumatico

insignificante

6-8: Fugaz 4-6: Melancélico

9-0: Intensa, potencialmente apurada: 7-8: Colérico
role novamente conforme abaixo

1-8:: Intensa, 9-0: Apurada 9-0: Sanguineo



Mudando a Ressonﬁncia

Os personagens podem mudar a Ressonancia de uma viti-
ma através da interpretacdo ou através dos varios sistemas
sociais do jogo. Se o personagem bem-sucedidamente as-
sustar, seduzir ou drogar a sua vitima, o Narrador deve
trocar a Ressonancia da vitima para corresponder o ato. Se
um vampiro seduz uma vitima assustada, por exemplo, o
humano ganha o temperamento Sanguineo (passageiro)
enquanto a sua Ressonancia Melancolica ¢ (temporaria-
mente) submergida.

Intensificar a Ressonancia de uma vitima flui por um
processo similar para aumentar o temperamento dela em
um passo (de passageiro a intenso, ou de intenso a agudo)
em um teste social bem-sucedido ou seguir uma cena de
interpretacao tranquila. Uma vez que a vitima sinta
intensamente uma Ressonancia, um vampiro apropriada—
mente impiedoso pode comegar o longo processo de
manipula-la para uma Discrasia. Um romance com um
mortal que dura meses ou anos pode leva-los a desenvolver
um coagulo apropriadamente Sanguineo; manter uma

Conﬁnamcnto.

Tal preparacio de longo prazo ¢ o abuso das vitimas
nio ¢ um processo cientifico, e provavelmente incorre de
muitas Manchas na Humanidade do Vampiro. Os Princi-
pios da Cronica muito provavelmente protbem a tortura,
mas alguns podem se perdoar por seduzir um mortal a um
romance cultivador de Sanguinco. Vampiros humanos
acham tudo isto repugnante; cabe ao Narrador determi-
nar o que funciona ¢ o quanto de cultivo de Discrasia

prejudica a Humanidade de um Membro.

Exemplos de Discrasia

Aqui estio alguns exemplos de Discrasias que o Narrador
pode aplicar na proxima multidao de mortais ou cuidado-
samente povoar no Rebanho de um vampiro rival. Os
personagens podem querer manter o controle dos mortais
de elenco de apoio que carregam Discrasias em particular,
portanto eles podem se alimentar deles para obter
vantagem tatica. O Narrador deve absolutamente ser o

curador das Discrasias das agendas do jogador ¢ dos

desejos de seus inimigos.

VAMPIROS
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A]gumas Discrasias sao duradou-
ras, aninhando-se dentro de um mor-
tal por anos ou até uma vida in-teira,
enquanto as outras sio tempo-rarias,
dependentes das circunstancias exter-
nas. Cabe ao Narrador decidir se cada
Discrasia pode ser usada somente uma
vez ou permanecer na propriedade do

sanguc da fonte por mais tempo.

Discrasias Colericas
VALENTAO: O bebedor causa +1 de
dano contra adversarios mais fracos
(ou contra os tipos de adversarios que
a fonte mais curte fazer bullying). Este
bonus se aplica 2 ambos os combates

sociais e fisicos.

CICLO DE VIOLENCIA: A sua proxi-
ma alimentagﬁo no sangue colérico
sacia um de Fome adicional; outro

sanguc sacia um a menos dC Sangue.

INVEJA: O bebedor causa +1 de dano
contra adversarios melhores (mais
atraentes, mais jovens, mais talento-
sos, mais altos, mais ricos, de maior

status, etc.).

DE PRINCIPIO: Role novamente qual-
quer uma rolagem em um conflito
com um inimigo ideologicamente
percebido. Vocé nio pode rolar nova-
mente os dados de Fome que resulta-

ram em 1 durante a primeira rolagem.

VINGATIVO: Adicione dois dados a
um teste contra o tipo de alvo no qual
a fonte desejou vinganga (esposas infi-
¢is, rivais sociais, vizinhos barulhentos,
0 governo, etc.), ou em todas as rola-

. . ! !
gens contra o individuo especifico que

a fonte odiava.

CRUEL: Role novamente quaisquer TO-
lagens usando a Habilidade Intimida-
¢io. Voce nio pode rolar novamente os
dados de Fome que resultaram em 1
durante a primeira rolagem.

MORTIZ: Ganhe 1 ponto de experiéncia
gratis para a compra de Rapidez ou
Poténcia. Esta consome

completamente a Discrasia.

Discrasias Melancolicas
DE LUTO: Adicione um dado aos

testes de Remorso.

AMOR PERDIDO: Adicione um dado a
todas as paradas para resistir as tentati-

vas de sedu¢io, incluindo Presenca.

PARENTE PERDIDO: Sacie 1 de Fome
adicional quando estiver se alimentan-
do de membros remanescentes de sua

familia.

FALHA GRAVE:Constantemente lem-
brado de nio falhar da mesma forma,
o0 bebedor pode rolar novamente os
testes que fazem ele lembrar da falha
da fonte. Voce nio pode rolar nova-
mente os dados de Fome que resulta-

ram em 1 durante a primeira rolagem.

NOSTALGICO: Adicione um dado a
todas as paradas para as rolagens que
se conectam a década especifica, forma
de arte ou grupo social sobre o qual a
fonte era nostalgico; adicione trés
dados para uma parada Memoriam

explorando esse assunto.

RECORDAGAO: Ganhe 1 ponto de
experiéncia grétis para a compra de
Fortitude ou Ofuscagio. Isto consome

completamente a Discrasia.
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Discrasias F leumatlcas
TRANQUILO: Adicione dois dados as

paradas para resistir ao frenesi.

CONFORTAVELMENTE ENTORPECIDO:
Nio sente dor: ndo receba penalidades
ou outros efeitos negativos a partir da o

dor, tanto fisica quanto social.

COMENDO SUAS EMOC()ES: Coma e
digira a comida sem ficar nauseado

(ou saciar a Fome, ¢ claro).

DESISTINDO: A sua proxima alimen-
tacio de sangue ﬂeuma?saaa rde
Fome adicional; outﬂ)

um a menos de Fome.

PROCRASTINAR: Recupefé;l ponto de -
For¢a de Vontad,c se vocé re’tardar
algo 1mportante-ém e s, 7 w

POdC ser USQdO uma vez pOI‘ $€$530.

RELEXAO: Ganhe 1 ponto de experi-

A & /
encia gratls para a Compra dC Auspl—

cios ou Dominacio. Isto consome

completamente a Discrasia.

Discrasias Sanguineas
ENTUSIASMO CONTAGIOSO: Se
vocé puder tocar o seu alvo pele com
pele e suor com suor, voce pode
adicionar trés dados a um teste para
convence-lo a fazer alguma coisa.
Trate esta Discrasia como Dominagao
com relagﬁo as crengas principais,

segredos, e assim por diante.



VAMPIROS

JOGO DE OLFATO: Adicione trés dados
as todas as rolagens para detectar outras

fontes Sangul'neas.

ALTO NA VIDA: O bebedor consegue
usar Rubor da Vida sem fazer um teste

de Fome.

MANIACO DROGADO: O bebedor adi-
ciona um dado a todos os testes até ele
em uma rolagem; apds esse pon-to,

le subtrai dois dados de todos os testes.

OR VERDADEIRO: Sacie 1 de Fome

ional quando estiver se alimentando
or verdadeiro da fonte. Se o bebe-

dot tiver Auspicios, ele consegue ver

R

atraves dos olhos do amor verdadeiro ao

~ Incitar o Sangue.

~ ENTUSIASMANTE:Ganhe 1 ponto de ex-
“periéncia gritis para a compra de Feiti-
¥ ggna: dﬁoéangue ou Presenga. Isto con-

- some completamente a Discrasia.
X 4

Ressonancia
e kxperiéncia

De forma a justificar o gasto de experie-

ncia nas Disciplinas, 0 seu personagem
deve se alimentar do sangue com o tipo
correspondente da Ressonancia. A quan-
tidade de sangue e as fontes consumidas
variam, mas no geral ela escala com o
indice da Disciplina buscada. O Narrador
esta bem dentro do seu direito de colocar
vocé para procurar Ressonancias cada vez
mais fortes, até as Discrasias, para alcan-
car os indices altos de Disciplina. Apren-

der uma nova Disciplina de cla também

requer que vocé prove o Sangue de

r
alguem quc a possua |
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A Camarilla é poderosa o suficiente para
dar a vocé tudo o que vocé quiser, mas
ela também é gananciosa o suficiente
para tomar tudo o que vocé tem. Seja o
que for que voceé ganhe ao servi-la, ele
serd tomado de vocé mais tarde por seus
mestres ocultos.

S e B S
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ESTADOS DA -
CONDENACAO

Sle’lgUC Vamp{rico pOdC
dCCTCt’AT’ uma pl‘Of'LlﬂdS.

mudanga naqueles que o

consomem, sc¢ 0 bebedor
for mortal ou morto-vivo. Se estas
mu-dancas sao para melhor ou para
pior depende, como os Anarquistas
Leninis-tas as colocam, de quem esta

bebendo de quem.

O Laco fie Sangue

Temido por aqueles que o conhece, o
Laco de Sunguc‘ cria ¢ impdce a
lealdade mais severa dentro da
Camarilla, tanto entre os Membros
quanto a partir de seus servos mortais.
Os Anarquistas gerulmente rejeitam
filosoficamente os Lagos de Sangue
entre os vampiros (embora exce¢des
devam as vezes serem feitas pelo bem
do movimento) ¢ alguns radicais ate
se recusam a fazer Lago de Sangue

com mortais.

Qualquer um que beber o Sangue de
um vampiro fica progressivamente mais
atraido por seu doador at¢ finalmente,

apos tres bebidas ou mais, o Lago redu-

zi-los 2 lacaios servis quando na presenca

do doador. Os vampiros chamam aquele
Enlacado de servo, e o termo para a
fonte do Laco ¢ reinante. Quando sob
um Laco de Sangue finalizado, o servo
vivencia um senso de lealdade, as vezes
até Ppaixdo, para com scu reinante. Ele
tenta agradar seu mestre, tornando-se
cuidadoso e eventualmente até aterrori-
zado em irrita-lo. Ao contrario de
muitas Disciplinas, nada impede um
vampiro de empregar um Lago contra
um vampiro de gera¢io menor ou um
cujo Sangue seja mais potente. Muitos
Membros nio sequer reconhece que eles
foram Enlagados, acreditando que seus
sentimentos sejam verdadeiros ¢ ate
nobres. Um Laco de Sangue mutuo, as
vezes chamado de casamento de Sangue,

nao ¢ amor — ¢ obsessio ¢ dependencia.

VAMPIROS
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O abusivo ¢ disfuncional at¢ nio co-
mega a descrever 0 quio nojento estes
casos impostos de sangue tendem a
ficar depois de alguns s¢culos, e eles
s20 desaprovados (no minimo) na
sociedade da Camarilla.

Assim como no Abraco, o Sangue
consumido deve ser tomado direta-
mente da veia do doador, pois ele
perde seu poder para o Lago em uma
questao de segundos, a menos que seja
bebido. O bebedor deve repetir o ato
em trés noites separadas com nio
mais do que um ano entre as bebidas
para o Lago se formar completamente.
(Durante o primeiro ano, uma cria
fica um ter¢o do caminho Enlacado
com seu senhor, ja tendo uma vez
provado do sangue dele). Um reinante
pode ter tantos servos vampiros quan-
to cle tiver pontos de Poténcia do
Sangue, ¢ um servo pode somente ter
um reinante, tornando-se imune a
outras tentativas de Enlacamento en-
quanto sob Laco. Se um reinante En-
lagar outro servo acima do limite ma-
ximo de Poténcia do Sangue, seu Laco
mais antigo com um servo desaparece

a0 longo do curso de uma semana.

O Sistema do Lago
de Sangue

O Lago de Sangue ganha uma Forca
do Laco igual a quantidade de vezes
que o servo tenha consumido o San-
gue do reinante (at¢ um maximo de 6)
¢ diminui em um para cada mes du-
rante o qual o servo nio consome
algum sangue do reinante. Para tentar
algo contra os descjos de seu reinante,
o servo deve ser bem-sucedido em
uma disputa de Perseveranca + Inteli-
gencia vs. Forca do Lago. Se na pre-
senca do reinante, tal desafio requer o

teste uma vez por turno; se estiver fo-

ra da percepcio do reinante, o servo
precisa somente fazer um teste de de-
safio uma vez por cena.

Quebrar o Laco requer que o
servo reduza a Forca do Laco para o
(zero) ao evitar seu reinante por um
tempo estendido. Ele deve bem-suce-
didamente fazer uma rolagem de desa-
fio uma vez por sessdo para assim
faze-lo (ou mais frequente, se o Narra-
dor julgar que algo tenha relembrado
o reinante para a mente do servo).
Poucos servos conseguem resistir por
tanto tempo, especialmente se seu
reinante ativamente venha a procurar

por cle.

Carnigais

Um mortal ou animal que beba o San-
gue de um vampiro torna-se algo tan-
to mais quanto menos do que cle ¢,
por um tempo. Pejorativamente cha-
mado de carnical pelos vampiros oci-
dentais, 0 bebedor ganha um pouco
do poder de vampiro verdadeiro. O
vitae consumido nio apenas traz um
impeto, mas também controla o pro-
cesso de envelhecimento. No entanto,
os efeitos s30 temporarios, ¢ se parar
com o Sangue vampirico, o bebedor
deteriora rapidamcntc, pois 0s anos
alcancam o seu envelhecimento deti-
do. Os vampiros usam os carnigais co-
mo lacaios onde a lealdade pesa mais
que manter a Mascara, jﬁ que um uni-
co Membro pode fazer Lago de San-
gue com tantos carnigais quanto cle
puder lidar.

Ao contrario do Abraco e dos La-
cos de Sangue, o Sangue vampirico re-
tem as suas propriedades sustentaveis
de Carnigal por alguns dias cnquanto
armazenado em um contéiner herme-
ticamente fechado e nao exposto a luz

do sol. Os vampiros geralmente forne-

cem o seu vitae somente de tal manei-

ra apos ter estabelecido um Lago de

Sangue apropriado com um carnical.
Um teste de Fome do vitae conce-

de os seguintes beneficios a um mortal

ou animal por aproximadamente um
més:

B O mestre garante ao mortal o pri-
meiro ponto de uma das discipli-
nas que o mestre conhece, junto
com um unico poder de nivel 1
possuido pelo vampiro.

B O processo de envelhecimento
para, as vezes at¢ configurando o
relogio para tras por alguns anos.

B Os ferimentos se curam duas vezes
mais rapido, a menos que causados

por fogo.

Os carnigais que usam os poderes aci-
ma do nivel 1 (gracas ao Gole de Ele-

A . . . .
gancia ou poderes similares, efeitos al-
quimicos, ou etc.) tomam 1 ponto de
dano Agravado em sua Vitalidade ao

invés de fazer um teste de Fome.

Diablerie

Um ato ultrajado pela maioria dos
vampiros alegando qualquer forma de
civilidade ou temendo a destrui¢io
honrada, a diablerie envolve beber até
secar outro vampiro, ingerir nao so-
mente o Sangue dele, mas a sua pro-
pria esséncia. Os vampiros com uma
queda religiosa falam de consumir a
propria alma da vitima, ¢ aqueles que
conseguem sentir as aureas podem cla-
ramente ver as manchas afligindo o

perpetrador.

Cometendo a Diablerie
Para comecar, o pretenso diablerista
deve geralmente imobilizar o seu alvo.

(O sacrificio voluntario ¢ raro, mas



nio desconhecido na dpera distorcida
que ¢ a Jhad). Correntes pesadas, uma
cstaca, O LOTpor, OU MUItos Parceiros se-
gurando a vitima foram todos trabalha-
dos no passado. Entdo, o diablerista de-
ve beber o Sangue da vitima, uma ali-
mentacao similar a maioria das outras,
exceto que dado a viscosidade do vitae,
geralmente requer uma cena inteira pa-
ra realizar completamente. (Veja pag,
215 para o cfeito do Sangue Vamp{rico
na Fome). Os par-ceiros podem ajudar
2 CONSUMIT a vitima, mas somente um
bebedor pode tentar ganhar o poder do
alvo na diablerie completa.

Tendo incapacitado ¢ drenado o
alvo, o pretenso diablerista pode tentar
cometer a blasfémia final: a verdadeira
diablerie, incorporando a pro-pria natu-
reza do alvo ¢ o poder para si. O diable-
rista precisa vencer cm uma quantidade
de testes de Forga + Perseveranca (Dif.
3) igual 2 Poténcia do Sangue da vitima.
O ata-cante pode fazer um desses testes
por turno; se um sequer falhar, a vitima
que estiver na faisca da animacao morre
nao consumida, frustrando a verdadeira
diablerie. De qualquer forma, o corpo
da vitima rapidamente se dccompée

paraa derradeira Morte Final.

Efeitos da Diablerie

Uma vez que a diablerie esteja com-

pleta, o diablerista deve assegurar o

controle sobre o Sangue alienigena em

seu sistema ou arriscar ser vitima do

espl'rito de sua vitima. Este processo se

resolve como a seguir:

B O diablerista perde 1 ponto de
Humanidade.

B Ele deve entdo rolar uma disputa
de Humanidade + sua propria
Poténcia do Sangue vs. Perseve-

ranga + Poténcia do Sangue da

vitima. Mesmo se a o diablerista
falhar nesta disputa para garantir
o controle, todo sucesso contado
obtido na rolagem de Humanida-
de + Poténcia do Sangue da a cle 5
pontos de experiéncia para gastar
imediatamente no aumento da
Poténcia do Sangue (at¢ o maxi-
mo da Potencia do Sangue da
vitima) ou nas disciplinas conhe-
cidas pela vitima.

e Caso a rolagem falhe, o diable-
rista perde um ponto adicional
de Humanidade para cada
sucesso pelo qual ele falhou. Se

esta falha corroer a sua Huma-

Eles perguntaram ao servo
de St. Germain se seu
mestre realmente possuia
mil anos de idade, como
apontava 0s rumores que a
eles alegaram.

“Como eu iria saber?”

respondeu o homem . “Eu
tenho servido ao'mestre por
apenas trezentos anes.”

nidade até o (zero),a mente da
presa substitui a do diablerista;
cle se torna um corpo hospe-
deiro do Sangue e da persona-
lidade do seu alvo, tornando-se
um NPC.
Se a vitima era de uma geracio
menor, o diablerista abaixa a sua
geragao em um.
As veias negras se tornam visiveis
na aura do diablerista. Elas persis-
tem por um ano, ou se a geracio
do diablerista era maior doque a
da sua presa, clas persistem por
uma quantidade de anos igual a

diferenca original na geracio M
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Humanidade mede o quao préximo um
vampiro esta de sua vida humana, para pes-
soas especificas que as atrai para a vida e a
luz, ¢ para as preocupagdes humanas em
geml. A maioria dos vampiros perde Humanidade cnquan-
to eles envelhecem, ¢ enquanto a Besta alienigena dentre
deles atormenta em seus sentimentos, suas memaorias ¢ suas
conexdes com o mundo da luz do dia.
Barrar as circunstancias especiais (tal como um modi-
ficador baseado no tipo de Predador), um personagem de
jogador de Vampiro comega com Humanidade 7 (pm‘a um

Membro padrio) ou 8 (para novatos recem Abragados).

A Espiral Descendente

Os vampiros s3o monstros, nio tenha davida, e at¢ um
Membro com o maior dos pontos de Humanidade perma-
nece nada mais do que um lobo em pele de cordeiro. Toda-
via, conforme a Humanidade corroi, os vampiros nio
somente se tornam capazes, mas também ativamente
buscam, atos ainda mais depravados. Esta na natureza de
um vampiro cagar ¢ matar, ¢ eventualmente todo vampiro
encontra-se segurando o cadaver de uma fonte que ele nio
prctcndin assassinar.

E importante, entio, saber como os vampiros mudam
enquanto seus pontos ¢ Humanidade deterioram ¢ cada vez
menos os conecta com as suas origens. O comportamento
dos vampiros se torna tao completamente depravado e
alienigena que o proprio pensamento deles causa

desconforto nos outros.

HUMANIDADE

Humanidade 10

Os humanos com esta pontuag¢io sio raros, ¢ 0s vampiros que

o alcancaram sio ainda mais. Neste nivel, os mortais ¢ os

Membros igualmente conduzem uma vida santa e comprovada-

mente ascetica, firmemente controlada pelas ¢ticas e principios

que dao suporte a esta fragil condicio. O ato ou pensamento

mais egoista ¢ o suficiente para derrubar este estado de graca.
Os vampiros de Humanidade 10 conseguem parecer

humanos em outros aspectos:

B Rubor da Vida nio ¢ necessaria, pois voce parece como
um mortal palido em boa saide.

B Voce cura dano Superficial como um mortal, em adi¢io a
recuperagio vampirica.

B Voce pode saborear, comer e digerir a comida como se
fosse um humano

B Pode ficar acordado durante o dia como se fosse humano,
embora nio perca a sua normal necessidade por dormir.

B O dano da luz do sol recebido ¢ reduzido pela metade.

Humanidade 9

Os Membros com pontos de Humanidade elevado como este
agem mais humanos do que a maioria dos humanos. Eles pare-
cem naturais entre eles; eles conseguem pensar e agir da forma
que os mortais fazem, da mesma forma inconsciente que um
ator especialista em metodos faria. Matar faz sentir-se horrivel,
quase tdo angustiante quanto a Fome em prantos Muitos vam-
piros novatos as vezes aderem 2 cédigos mais Tigorosos do que
eles j:'l realizaram na vida, como uma TCAcAO contra s¢ tornar
um predador. Membros mais antigos abafam os seus

Lll‘prCl’ldimCI’lIOS.



Os vampiros de Humanidade 9 conseguem parecer

humanos em outros aspectos:

B O Rubor de Vida nio ¢ necessario porque voce parece
doente, mas nio morto.

B Voce cura dano Superficial como um mortal, em adicio a
recuperagio vampirica.

B Voce pode saborear, comer e digerir carne malpassada ou
crua ¢ muitos liquidos.

B Voce consegue se levantar do sono diurno em at¢ uma hora
antes do sol se por, se voce descjar ¢ igualmente ficar

21C01'd£ld0 uma 1"101‘21 Llp(/)S (@] am:mhecer.

Humanidade 8

Voce ainda sente dor pelos sofrimentos que voce e sua raga in-
flige. A sua aparéncia humana permanece passavel; as memorias
permanecem frescas, ou novos instintos pela comunidade bro-
tam como brotos verdes de sua alma a muito tempo morta.
Os vampiros de Humanidade 8 conseguem parecer
humanos em outros aspectos:
B Voce consegue rolar dois dados no teste de Fome para para
usar 0 Rubor da Vida ¢ pegar o maior resultado.
B O Rubor da Vida permite que voce tenha relagio sexual, e

talvez acé zlpreci:i—la.

O Rubor da Vida permite que voce digira e saboreie vinho.
B Vocet consegue se levantar antes do sol se por, at¢ uma hora

antes Cl@ anoitecer.

Humanidade 7

A maioria dos humanos tem 7 pontos de Humanidade ou
mais; os vampiros neste nivel de Humanidade conseguem geral-
mente conseguem se passar por mortais. Os vampiros com Hu-
manidade 7 tipicamente se subscrevem em costumes sociais
normais — claro, o pecado ¢ errado, mas esquivar-se de impos-
tos ¢ limites de velocidade nao sao pecados. O vampiro sente
mais conexio com 0s Outros seres, até os seres humanos, embo-
ra mais do que um pouco de egoismo brilhe — assim como to-

dos os outros no mundo, mortal ou nio.

As regras para vampiros de Humanidade 7 s30 muito parecidas

com aquelas para os outros Membros:

B Voce deve fazer um teste de Fome para usar o Rubor da
Vida.

B Voce nio pode ter relagio sexual em si, mas pode fingi-lo
20 vencer um teste de Destreza + Carisma, se vocé dcscj:n‘
(Dif. igual a0 Compostura ou Raciocinio do seu parceiro).

B A menos que esteja usando Rubor de Vida, a comida ¢ a
bebida fazem voce vomitar; faga um teste de Compostura +
Vigor (Dificuldade 3) para ser capaz de primeiro ir para

fora ou para um banheiro.

Humanidade 6

Ei, pessoas morrem; coisas quebram. Vocé tem pouca dificulda-
de com o fato de que voce precisa de sangue para sobreviver e
que voce faz o que precisa para ser feito para consegui-lo. Voce
nio pode sair de seu caminho para destruir coisas ou matar pes-
soas, mas voce tambem nio chora lagrimas de sangue sobre isso.
Nio automaticamente horrendo, 0 Membro neste estagio de
Humanidade tambeém nido vence qualquer prémio pela simpatia.
As regras para este nivel de Humanidade funcionam como
no indice anterior, salvo indica¢io em contrario, pois a mascara
humana fica mais dificil de usar.
B Voce nio consegue ter relagio sexual em si, mas voce
consegue fingi-la ao vencer um teste de Destreza + Carisma
se voce descjar, feito com uma penalidade de um dado a
sua parada (Diticuldade igu:ﬂ a0 Compostura ou
Raciocinio do seu parceiro).
B Mesmo quando estiver usando Rubor da Vida, voce precisa
fazer um teste de Compostura + Vigor (Dif. 3) para ser

capaz de manter a comida ¢ a bebida dentro por uma hora.

Humanidade 5

Neste ponto, vocé ]':i passou do ponto. A maioria dos nedfitos e
alguns ancillac caem neste alcance. Voce internalizou a dor ¢ a
zmgﬁstia, ¢ vocé COmega a aceitar como parte da existéncia.

A . -~ . .
Voce p:ll’thUlle'antC nao sc¢ 1mporta CcOm OSs mortais dC uma
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VAMPIRO A MASCARA

forma ou de outra, exceto por animais de estimagio,

Marcos e similares. Afinal, vocé nunca vai ser mortal nova-

mente, porta-nto por que se incomodar? Voce ¢ egoista,

voce mente como sua segunda natureza, ¢ voce pode mani-
festar alguma estranhe-za ou malformacio fisica menor, tal
como um matiz sobrena-tural nos olhos.

As regras para este nivel de Humanidade funcionam
como no indice anterior, salvo indicagio em contrario:

B Voce sofre uma penalidade de um dado nas rolagens para
interagir com humanos. Esta penalidade se aplica a mai-
oria das paradas de dado Sociais (incluindo testes para
imeragir com 0S8 Marcos), Cspecialmente Discernimento e
Persuasio, mas nio para a Intimidacio aterrorizante, a
Labia inumana (Sedugio), ou para qualquer teste para
cacar ou matar um humano. Esta penalidade tambem se
aplica para criar artc ou outras humanidades; por exem-
plo, os Membros pioram notoriamente em prosa ¢ ficam
mais corados enquanto eles degeneram.

B Mesmo com o Rubor da Vida, vocé nio consegue ter
relacio sexual em si, mas voce consegue fingi-la ao vencer
um teste de Destreza + Carisma se voce desejar, feito
com uma penalidade de dois dados em sua parada (Difi-
culdade igual a0 Compostura ou Raciocinio de seu

parceiro).

Humanidade 4
Ei, algumas pessoas tém de morrer. Voce finalmente come-
cou, até aceitou, o seu inevitavel deslize para a preguiga
moral ¢ autoindulgéncia. Matar ¢ mais do que bom; per-
gunte aos ancides, cles ja existem ha tempo suficiente para
ver genocidios inteiros ignorados. Destrui¢ao, roubo, feri-
mento — estas sao todas ferramentas, ¢ nio tabus. Mudan-
cas fisicas ficam bem evidentes quando a “palidez cinzenta”
sombreia mais firmemente para “como cadaver”.
As regras para este nivel de Humanidade funcionam
como no indice anterior, salvo indicagio em contrario:
B Voc¢ sofre uma penalidade de dois dados nas rolagens
para interagir com humanos.
B Voc¢ nio consegue mais manter a comida ¢ a bebida

internamente, mesmo com o Rubor da Vida.

Humanidade 3

/ /. A .
Neste anCl, CIN1CO € €xausto descrevem VOcCe ¢m um dlﬂ

bom. Voc¢ insensivelmente passa por cima de qualquer um
¢ de qualquer coisa, parando somente para satisfazer um
novo hobby para a crueldade. Vocé toma a rota segura, a
rota pra—gmitica: mata testemunhas e nio se arrisca
confiando em qualquer um que vocé ndo tenha colocado de
alguma forma as suas garras. Voc¢ genuinamente parece
um monstro, mes-mo sob a luz mais atraente.
As regras para este nivel de Humanidade funcionam
como no indice anterior, salvo indica¢io em contrario:
B Voce sofre uma penalidade de dois dados nas rolagens
para interagir com humanos, como acima.
B Voce nio consegue mais realizar, ou at¢ fingir, a relacao

sexual, mesmo com Rubor da Vida.

Humanidade 2

Ninguem conta a nio ser voce. Os idiotas testam a sua paci-
¢ncia; 0s vermes tentam tomar 0s seus pertences ou a aten-
¢a0; 0s sacos de carne mortal se colocam no seu caminho ¢
atrasam a sua alimenta¢io. Somente os servos ¢ o gado de
alimentacio existem, ¢ todos precisam se decidir qual eles
s20 antes de voce decidir por eles. Voce tem os seus hobbies,
¢ claro — imortais precisam de hobbies. Prazeres distorcidos,
caprichos decadentes, atrocidades, perversdes, assassinato
impiedoso, mutila¢io — muito a fazer, portanto algumas ho-
ras da noite para faze-lo. Por hora, todo humano e a maioria
dos Membros recuam com sua presenga.

As regras para este nivel de Humanidade funcionam
como no indice anterior, salvo indicag¢io em contrario:
B Voc¢ sofre uma penalidade de seis dados nas rolagens

para intemgir com humanos, como acima. (A penalidade

fica de quatro dados com o Rubor da Vida).

Humanidade 1
Apenas teoricamente ciente, vocé cambaleia no limite do es-
quecimento. Pouco importa para voce, ate os seus proprios
descjos, fora o sustento ¢ o descanso. Vocé pode fazer qual-
quer coisa afinal, ou nada. Somente alguns pedacos esfarra-
pados de ego se colocam entre voce ¢ a delegagio completa.
Voce nio precisa falar, nenhuma arte, nada além de sons
inarticulados ¢ esguichos de sangue seco.

As regras para este nivel de Humanidade funcionam

! . . . . P /.
coOmo no lndICC ANCCr1OoT, S’cllVO mdlcagao ém contrario:



Vocé sofre uma penalidade de oito
dados nas rolagens para interagir com
humanos, como acima. (A penalidade
fica de cinco dados com o Rubor da

Vida, mas quem se importa?

Humanidade o

Vocé se tornou a Besta. Seus tltimos de-
sejos se expressam em um Roeschreck
final chamado de brinde (veja Perdendo
a Ultima Gora, pﬁg. 243). Uma marione-
te do Sangue, voce ¢ uma alma penada,

sob o controle do Narrador para sempre.

O Registro da
Humanidade

O registro da Humanidade tem 10
espacos: OOOOO OOOOO
Registre a Humanidade preenchendo
espacos da esquerda para a direita. Por
exemplo, isso representa um nivel de
Humanidade 6: mmmmm mOO00

Maculas
A Humanidade muda somente em res-
posta a acdes com significado da historia
principal: Abmgar uma nova cria, causar
dano a um Alicerce de Humanidade, ¢
assim por diante. Quanto mais usual as
corrupcdes ¢ deformacoes da
Humanida-de do personagem, mais
pode causar Maculas na sua trilha de
Humanidade. Se Maculas demais se
acumularem sem arrependimento ou
retificacio, a Huma-nidade pode cair.
Os registros sio feitos quando
ocorrem Maculas ¢ a0 marcar os espacos
da direita para a esquerda. Por Cxemplo,
1850 TEpresenta um vampiro de Huma-
nidade 6 com duas Maculas:
EEEENE B0

Se um personagem agir em Violag:io de
um Principio da cronica, o Narrador pe-
sa a severidade da violagio. Uma viola-
¢o clara, mas justificavel ou menos do
que estarrecedora, pode somente incorrer
em 1 Macula. Um ato verdadeira-mente
bestial, por outro lado, pode incorrer 2
ou at¢ mais Maculas.

Se um dos Principios da Cronica foi

violado a servico de uma Convicgao, re-

duza as Maculas ganhas em uma ou mais.

(P

EXEMPLO:

Joan esmaga a cabega de uma pessoa que
estd tentando revelar a natureza dela ao
seu irmao cagula. Este assassinato impie-
doso normalmente incorreria em 3 Mdcu-
las, mas ja que Joan tem a Convicgao
“minha familia deve ser mantida de fora

disto”, ela pega somente 2.

Qualquer Macula extra deixada apos
prccnchcr 0S PONLOS Vazios No Tegistro de
Humanidade provoca a degeneracio ¢
causa dano Agmvado de For¢a de

Vontade (veja abaixo).

Remorso

Um personagem com qualquer Macula
marcada no seu registro de Humanidade
no fim da sessao faz um teste de
Remorso. Role uma quantidade de dados
igual aos nio marcados, pontos nio
preenchidos no registro de Humanidade;
por exemplo, um personagem com
Humanidade 6 ¢ 2 Maculas rolaria
quatro dados. A quantidade minima de
dados em uma rolagem de Remorso ¢
um; Mesmo se O Tegistro inteiro estiver
marcado, o jogador pode rolar um dado.

Se a rolagem de Remorso resultar

em pelo menos um sucesso, o persona-
gem sofreu bastante culpa, vergonha ou
arrependimento para manter a sua
atual Humanidade. Ele remove todas as
Maculas.

Se a rolagem do Remorso resultar
em nenhum sucesso, a Besta venceu. O
personagem deve perder 1 ponto de
Humanidade, ¢ entao remover todas as

Maculas.

Degeneragio

Se um personagem acumular mais Ma-
culas do que ele tiver de caixas vazias
no seu registro de Humanidade, cle fi-
ca Comprometido (resultando em uma
penalidade de dois dados em todas as
paradas neste caso), pois ele esta domi-
nado de remorso. Além disso, ele toma
um ponto de dano Agravado de Forca
de Vontade para cada Macula que nio
cabia nas caixas abertas.

Neste estado, o personagem ¢ capaz
de violagdes intencionais de Principio
adicionais, ¢ se forcado a comete-lo, ele
deve testar para frenesi de terror em
Dificuldade 4.

A condi¢io Comprometido perma-
nece ate o fim da sessdo, quando o Re-
morso ¢ testado, como de costume. O
personagem também pode escolher sair
disso a0 voluntariamente perder um
ponto de Humanidade, limpando as
Maculas enquanto ele racionaliza as

suas ﬁ(;()CS ¢ aceita o quc ClC S¢ tornou.

PREJUDICANDO E DESTRUINDO OS
ALICERCES DA HUMANIDADE Em
adi¢io as violagdes de Principio, outros
atos pdem em risco a Humanidade do
vampiro. Quando tais atos ocorrem, o
vampiro ganha Maculas adicionais

baseadas na severidade da ocorréncia.

VAMPIROS
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EXEMPLO:

Apés resgatar o seu Alicerce das
garras de seu rival, Mare se certifica
que iss0 nunca acontecerd nova-
mente — ao remover essa vulnerabi-
lidade. Em uma cena triste na qual
ele for¢a o seu Alicerce a beber
veneno, Marc sofre 5 Maculas - 2 do
assassinato e outras 3 porque ele
destruiu o seu préprio Alicerce da

Humanidade.

ACAO

ou quando algo verdadeiramente
desastroso acontece com cle.

Se um vampiro diretamente cau-
sa 0 prejuizo ou a destruicio de seu
proprio Alicerce, as Maculas obtidas
aumentam. Claro que, qualquer Nar-
rador que sc preza cria a historia ¢ o
drama que poe pressao no jogador
para decidir entre preservar o seu
Alicerce e alcancar algum objetivo
Vampfrico.

Se, por contraste, o seu Alicerce

morrer pacificamente

ou npcnzls no curso nor-

Tornar um humano em carnical

Abracar um mortal

Dano em Alicerce

Dano em Alicerce por acdes suas

Alicerce destruido

Alicerce destruido por suas acoes

Um Alicerce ¢ prejudicado quando
algo acontece com ele, geralmente
algo causado pelo Membro ou ate algo
suscitado indiretamente pelas acdes
do vampiro. (Cabe ao Narrador se
uma doeng¢a normal ou perda de
emprego conte como “ruim” neste
caso). Um Alicerce também ¢
prejudicado se ele mudar de uma
forma que o vampiro nio aprove: sua
villva casa novamente, o padre deixa a
paroquia, o jogador de beisebol muda
do White Sox para o Twins. E claro
que, ao tentar impedir o Alicerce de
mudar, o vampiro pode fazer coisas
ruins o suficiente para prejudicar 0
Alicerce de alguma forma. Um
Alicerce ¢ destruido quando ele trai
suas convicgocs (Cspecialmcnte,
quando cle trai a convicgio pela qual
0 vampiro o valoriza), quando ele ¢

morto violentamente ou Abracado,

MACULAS mal das coisas, vocé

+1 pode ser capaz de trans-
+2 ferir a sua fixagio para
+1 outro humano conecta-
+2 do a ele: seu filho ou

) irmio, seu sucesso na
+3 posicio, etc. Esta mu-

danca requer um teste
de Humanidade (Dificuldade 4)
enquanto estiver se encontrando ou
observando ele, ¢ provavelmente
requer uma acao adicional de historia.

A menos que voce consiga

transferir a sua aten¢io para um novo
Alicerce, a sua Convic¢ao conectada

a0 Alicerce destruido ¢ perdida.

Quando 2 Humanidade
Falha

A Humanidade ¢ o que mantém a
Besta sob controle. Desta maneira,
conforme a Humanidade cai, o frenesi
se torna mais provavel (pag. 219).
Adicione dados igua] aum [erco da
Humanidade do vampiro
(arredondado para baixo) ao seu teste
de For¢a de Vontade para resistir ao
frenesi. A Humanidade também
permite que os vampiros despertem

durante o dia (pag. 221). Conforme a



gasta em torpor aumenta. A capacidade do vampiro de interagir

com humanos fora do contexto predador-presa cai tambem.

HUMANIDADE

MODIFICADOR PARA
RESISTIR AO FRENESI

DURACAO DO
TORPOR

Humanidade 9

3

Trés dias

Humanidade 8 2 Uma semana
Humanidade 7 2 Duas semanas
Humanidade 6 2 Um més
Humanidade 5 1 Um ano
Humanidade 4 1 Uma década
Humanidade 3 1 Cinco décadas
Humanidade2 0 Um século
Humanidade 1 0 Cinco séculos

Perdendo a Ultima Gota

Um vampiro que perde o seu tltimo ponto de Humanidade, de
1 para o (zero), se apaga em um frenesi espetacular. Todos os
seus Atributos Fisicos aumentam para 5 por essa cena; se cle
sobreviver a este brinde, cle se torna uma criatura, perdida para

a vontade do Sangue, e um NPC.

Tanto o Narrador quanto os jogadores irao provave]mentc
ter ideias para uma ccna final dramatica e caracteristica para ral
vampiro; nio desperdice o brinde no prcju{zo incidental de

I
cenario.

Aumentando 2 Humanidade

Os vampiros conseguem somente aumentar a Humanidade ao
abnegadamente se envolver na vida humana ¢ interesses huma-
nos. Aumentar a Humanidade deveria ser um arco de historia
pessoal maior, envolvendo (pelo menos) o ganho de um novo
Alicerce e o deliberado afastamento da sociedade ¢ poder dos
Membros.

Algumas acdes em jogo extraordinariamente humanas (doar
¢ proteger Nao sanguinariamente um museu ou hospita], por
exemplo) pode permitir que um jogador compre Humanidade
com pontos de experi¢ncia a um custo de 10 x 0 novo indice de
Humanidade. Esta compra permancce a criterio do Narrador, ¢
alguns Narradores podem nio permitir de modo algum os
pontos de experiéncia para comprar Humanidade.

Algumas das artes ¢ praticas da Golconda podem também
permitir 0 aumento da Humanidade, mas essas permanecem

para o Narrador determinar ¢ revelar W
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