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								    				    Um livro de Referência para Vampiro: a Mascara



 Sangue e Morte em uma guerra Selvagem



Por: Antônio Augusto da Fonseca Júnior



  Apresentação



Bem vindos, meus caros! Espero que apreciem tudo que direi daqui pra frente. Meu mestre pediu-me para ir direto ao assunto, sem rodeios e brincadeiras. Pensei bastante sobre o que falaria e como poderia entregar meus maiores trunfos, minhas informações. Devo dizer algumas coisas sobre a Camarilla, a Oca ou Retama - como preferir-, o Sabá, os Sinchi e algumas outras organizações de vampiros. Vamos começar. Da Guerra Eterna



Algo que tem perturbado a todos é a guerra entre os vampiros originados nestas terras e aqueles que vieram com os ventos. Ninguém quer seder espaço e a Retama protege suas terras como pode, sem pena de quem tenta invadí-las. Muitos vampiros já caíram vítimas de manipulações. O seu lado deve ser escolhido com cuidado. Nesta maravilhosa guerra, a Camarilla ainda manda, mas perde espaço em tempo espantoso. Assassinos da Oca, conhecidos como Iauaretê, eliminam líderes destas organizações e colocam substitutos em seus lugares aos poucos. Cada vez mais cidades da Camarilla são perdidas. Em campo de batalha quem mais acerta as contas são os Sinchi que se encarregam de eliminar os guerreiros desta facção. Ninguém realmente sabe se a Oca e os Sinchi estão mesmo unidos nisso. Seja como for, é melhor não confiar muito. Os príncipes tendem a ficar bem de olho em qualquer estranho que apareça nas cidades principalmente para roubar seus segredos.



O Sabá!Ah! O temido Sabá! Esse pessoal está mais enrolado do que nunca e nem podem aguentar o ataque direto dos Sinchi. Nestas terras o número do Sabá e o número dos Sinchi não têm uma diferença muito grande. O Sabá ainda é maior mas não conhece tanto o território quanto nossos "índios". As cidades do Sabá não são muitas e a principal delas, o Rio de Janeiro, é um verdadeiro campo de batalha entre todas as facções . Outras cidades estratégicas estão seguras por enquanto. Eu digo por enquanto devido aos boatos que têm corrido por aí. Depois do assassinato de Pâmela Lamin, os selvagens perderam muito de sua estratégia e seus líderes começaram a brigar. Fato importante nesta batalha tem sido a Oca (Retama). Suas manipulações fizeram com que muitos inimigos caíssem mas ainda não chegaram ao seu ideal. Ela domina a maioria das cidades do interiro e recentemente tomou Belo Horizonte da Camarilla com um assassinato perfeito do líder dos anarquistas e da príncipe. A Camarilla mal sabe que aquele que tentam colocar de novo como príncipe não é o que pensam ser. A guerra com os Sinchi ainda continua mas a atenção de ambos os grupos está voltada para a luta contra a Camarilla e o Sabá. Os guerreiros dos "índios" também não estão de brincadeira nesta luta. Os líderes destes guerreiros não perdoam nada, arrasam tudo e qualquer cidade inimiga logo a frente. São Paulo já começou a se tornar um verdadeiro inferno para vampiros solitários. O controle sobrenatural dos Sinchi - quando se



 trata de espíritos - não pode ser deixado de lado. Mesmo os Tremere temem o que eles podem fazer e isto se realiza graças aos Kusi. Bem, mesmo depois de tudo isso, a Camarilla ainda te conrole supremo. A Oca



estálonge de ter o memso número de membros ou o poder político desses vampiros. Sabá está correndo atrás mas ainda tem muito o que conseguir para alcançar sua seita rival.



 Os Cuaraji



 A Oca 



Conta-se que Cuarajiara era um caçador, um guerreiro e líder. Ele louvava os espíritos da



A Oca é uma organização de vampiros que, pode se dizer, se eqüivale a Camarilla. É uma organização fundada na América do Sul précolombiana. É difícil saber realmente como esta se formou mas histórias (ou estórias) são contadas. Muitos fragmentos que podiam ser verdadeiros estão perdidos. Alguns se foram com líderes outros se perderam no caos da guerra da conquista.



floresta e tinha um profundo respeito por estes. Mais do que ninguém, ele fazia o que os espíritos pediam.



Origens da Oca :



Durante todo o tempo do ataque, Cuarajiara lutou como pôde, com toda sua força, mas sozinho ele não podia defender sua tribo. Ele pediu ajuda aos espíritos, aos deuses, ninguém atendeu. Cuarajiara morreu em ódio por ter seu povo destruído mas não aceitou isso. No caminho para Manara, a cidade dos mortos, seu ódio aumentou e ele reuniu forças para voltar. Cuarajiara encontrou-se com a grande Fera, aquela que odiava os deuses e os humanos, que comia homens na floresta e suas almas. A Fera ofereceu uma oportunidade de vingança. Em seu ódio, Cuarajiara não pensou em outra coisa a não ser na vingança contra os espíritos. Ele beijou e abraçou a Fera e os dois voltaram juntos para a terra dos vivos.



“A história não é escrita por perdedores ou vencedores e sim pelos sobreviventes” Livro do Clã Ventrue A história da Oca começa no início dos tempos da América do Sul. Seus anciões contam o que ouviram de seus Criadores. É dito que a muito tempo existia um homem chamado pelos Chuaraji do norte de Aqlla e por aqueles do Sul de Cuarajiara. O nome não importa, o que deve ser dito é a história. Chamarei este primeiro, o melhor dos nossos de Cuarajiara, pois meu Criador o chamava assim.



O valoroso homem guiava sua tribo como sempre fazia, com louvor e honra até um dia serem atacados por outros homens. Estes homens não possuíam o respeito pelos espírito, não caçavam como a tribo de Cuarajiara.



Cuarajiara sentiu seu corpo novamente, no meio dos corpos de todos os outros que o acompanhavam. Ele se levantou e se sentiu



 estranho. De algum modo, a Fera havia entrado em seu corpo. Os dois eram agora apenas um. Seu ódio era grande e ele bebeu o sangue de todos os seus companheiros mortos e se levantou para caçar todos os humanos de quem os espíritos tanto gostavam. A Fera deu-lhe a idéia de beber o sangue deles e ele o fez. Durante aquela noite, Cuarajiara procurou pelos homens que haviam matados seus companheiros e usando toda a força e rapidez que havia ganhado da Fera, ele os destruiu. Depois disso ele andou até chegar o amanhecer. Quando viu a luz do Sol, ele ficou incomodado e sentiu que isso incomodava mas ainda a Fera que estava presa em seu espírito. Foi então que se lembrou que a Fera que devorava os homens e seus espíritos não podia sair durante o dia, os espíritos haviam a proibido. Cuarajiara odiou mais ainda os espíritos e se escondeu do Sol. Durante muito tempo, ele apenas se escondia do Sol para tonar a atormentar os homens durante a noite. Um dia, ele viu algo diferente. Preparando-se para destruir uma aldeia, ele encontrou-se com um pajé que por ele rezava para os espíritos. Cuarajiara então se aproximou com todo seu ódio e perguntou por que o pajé rezava. O pajé respondeu que devia louvar aos espíritos pelas bênçãos que haviam dado à humanidade. Cada espírito havia dado aos homens grandes virtudes como dera aos animais, mas só dera uma a esses. Cuarajiara logo disse que se era por isso, ele também também poderia ser um deus, ser tão louvado quanto os espíritos e ainda mais forte. Disse que os homens não precisavam dos espíritos. O pajé então disse, que se ele criasse homens que pensassem e possuíssem todas as virtudes dos animais, ele se entregaria a Cuarajiara e deixaria de acreditar nos espíritos. Usando sua velocidade, Cuarajiara procurou por todo o mundo que conhecia por estas pessoas com vir0tudes para criar seu povo, aqueles a quem comandaria, seus filhos. Ele achou estes e resolveu aumentar sua capacidade. Para cada um que possuísse uma virtude maior, ele bebeu o sangue de um animal e entregou misturado ao seu em sua boca. A



 Fera, que o acompanhava então passava para estes que bebiam seu sangue e se prendia a seu espírito espalhando seu ódio entre os homens. Cuarajiara não se importou e logo continuou procurando por estes homens. Caçou uma harpia e deu seu sangue aquele que seria o nobre de seu povo, deu o sangue do boto aquela que seria sua bela amada, deu o sangue da onça ao caçador, o sangue do mico ao curioso, o sangue do sapo a conhecedora dos espíritos, o sangue da cobra ao sábio, o sangue da suçuarana ao protetor de seu povo, o sangue do macaco ao destruidor, o sangue do bem-te-vi àquele que deveria trazer esperança, o sangue da andorinha ao mensageiro, o sangue do guará à observadora das florestas. Após terminar sua caçada, Cuarajiara voltou até o pajé com seus filhos. O pajé riu dele e disse que não adiantava nada, que nem em uma eternidade ele e seu povo seriam como os homens. Eles apenas dependeriam dos homens para viver como Cuarajiara estava fazendo. A fera faria com que eles sempre bebessem o sangue dos homens e se escondessem do sol. Os filhos de Cuarajiara ficaram temerosos mas ele não. Ele segurou o pajé e disse que viveria uma eternidade aqui atormentando os homens os guiando para as virtudes quebrando o pescoço deste e mandando que ele avisasse aos espíritos que haviam novos deuses entre os homens. Cuarajiara então disse que seus filhos deveriam ficar a seu lado e que criariam suas próprias crias para poderem controlar todos os humanos do mundo e servirem de seus guias e deuses no mundo dos vivos ensinando a eles o que sabiam. Cuarajiara e seus filhos prosperaram mas ele ainda pensava nas palavras do pajé pajé e no que havia se tornado. Mesmo tendo o amor de seus filhos e filhas, ele ainda não podia viver como antes. Ele indagou a seu sábio, Amaru, se aquele seria o preço da divindade. Ele não soube responder. Então perguntou a Kusi o que os espíritos sabiam sobre isso. Ela apenas disse que eles também pagavam seu preço. Ele viu que a maioria de seus filhos apreciava seu estado mas sentia-se diferente. Iauaretê havia aprendido a caçar do seu modo, Sinchi lutava com nova força e rapidez, por aí continuava. Cuarajiara então se aproximou de Taqui, sua amada e bela companheira e disse que sentia falta de alguma coisa, talvez de seu coração que parecia ter sido



comido pela Fera debaixo de sua pele. Ele estava ficando triste e já não respondia às perguntas de seus filhos e os acariciava com tanta vontade como antes. Então, um dia, ele desapareceu e o caos se criou entre os filhos de Cuarajiara. Eles os senhores das Wasi, os Malkus ficaram confusos e passaram a culpar uns aos outros pelo desaparecimento de seu mestre. A única pista que tinham é que ele havia dito a Taqui que iria procurar ser aceito de novo na natureza, procuraria por sentimentos e seu lugar no ciclo. Os filhos dos Malku continuaram em guerra, enquanto alguns outros tentavam procurar o significado das palavras do primeiro de valor. Ele estava certo. Os Cuarajiara, como eles se chamavam agora, deveriam procurar se encontra de novo no ciclo da Mãe-Terra. Eles então viram que seu papel era mesmo o de caçar mas d modo moderado e aceitar. Durante anos eles procuraram o significado do aceitar entre as guerras e alguns chegaram ao sagrado Kay Pacha e afirmaram ter visto Cuarajiara os orientando. Os Malku não deram muito atenção a isto. Em sua ignorância, eles continuaram sua guerra, até Qhapap decidir que isso deveria parar. Ele e Sinchi reuniram toda a força de seus irmãos para que se reunissem e pensassem como estavam se afastando dos desígnios de seu Pai, do primeiro de valor. A reunião não adiantou muito. Cada um voltou para sua terra e continuou parado mas as guerras pararam por um tempo. Tudo continuou bem até algo acontecer com Sinchi, o protetor do povo dos Cuaraji, se revoltou. Por anos havia tentando parar a guerra e agora ela recomeçava. Ele concluiu que as palavras do primeiro de valor estavam erradas e que ele não precisava delas. Então ele passou a caçar todos os Cuaraji com aqueles que havia criado. Os que considerava de valor e que passavam para seu lado ficavam sob sua proteção, os outros eram brutalmente assassinados. Ele procurou pelo jovem Wainna, o curioso, e o chamou. Ele não aceitou e logo caiu frente a força de Sinchi assim como veio a cair Kusi, a conhecedora de espíritos. Sinchi fez com que os filhos de Kusi compreendessem o que estava acontecendo e sem saber o que fazer eles logo passaram para o lado do protetor e guerreiro. Quando o Malku dos mensageiros, Iupanqui, tentou avisar os outros, Sinchi o pegou e os destruiu. Os filhos de Iupanqui avisaram aos



 outros Malkus que seu protetor havia se rebelado. Qhapap reuniu os irmãos de novo e chamou por seu Pai. Uma visão todos ali tiveram e viram que eles deveriam compreender o ciclo e viver conforme a natureza, como predadores dos homens, mas respeitando e protegendo a Mãe-Terra que os havia dado a vida. Foi aí que surgiu a Oca e começaram as lutas contra os Sinchi, os guerreiros e outrora protetores dos Malkus. As guerras duraram anos e os Sinchi, que sabiam caçar quase como os Kanaína de Iauaretê, que sabiam lutar quase como Mapinguari de Curê Ru e que conheciam as matas quase como os Motocu de Curupi, levaram vantagem pois ainda contavam com o apoio dos Kusi e de várias outras linhagens de sangue. A Oca poderia ter acabado com os Sinchi caso eles não fossem tão móveis e se abrigassem tão bem. De algum modo, Sinchi haviam conseguido vários aliados. Os Cuaraji não chegaram a perceber o perigo que se aproximava. Homens estranhos aportaram em suas terras e eles não perceberam. Durante anos estes homens penetraram em seus territórios e eles ficaram ocupados lutando entre si e contra os Sinchi. Os Kanaína não conseguiram caçar os brancos por que os Sinchi os impediam. Fazendo isso, os Sinchi sobreviveram os séculos que se passavam e acabaram permitindo que vários seres sobrenaturais penetrassem nos domínios dos Cuaraji. Estes eram mais numerosos e acabavam com o povo que louvava os Cuaraji. Era difícil lutar contra eles. Vários anciões entraram em sono profundo como os Malkus já haviam entrado à muitos anos devido ao cansaço das lutas. Então a Camarilla e o Sabá dominaram tudo. Eles destruíram, conquistaram e fizeram novos impérios com nomes estrangeiros. A Oca e os Sinchi ficaram sem saber o que fazer e se esconderam durante anos até finalmente conseguirem se adaptar e perceber o que estava acontecendo. Eles penetraram nas cidades brancas, fizeram Crias entre os brancos que se revoltavam e começaram a trilhar o caminho de revoltam. Em vários lugares eles lutaram e continuam essa luta até hoje.



 Tempos de Hoje Hoje em dia a situação é bem confusa para a Oca.. Eles estão numa guerra entre Camarilla, Sabá, Sinchi e outros vampiros. Sua situação já foi bem melhor. Seus líderes estão dormindo e apenas visitam os mais velhos em sonhos para conselhos. Todos os vampiros da Oca querem garantir uma volta melhor para os irmãos, ou Malkus, os líderes das Wasi. A Oca não quer se mostrar muito para a Camarilla ou Sabá. Os líderes já estão cansados de serem perseguidos. Os Gangrel e Gangrel antitribu conseguiram informações sobre a Oca e os Sinchi para seus grupos mas nada de muito comprometedor. comprometedor. Os Sinchi e a Oca já assassinaram vários líderes da Camarilla a partir de 1986. Vários Bispos Sabá encontraram a morte final nas mãos dos Sinchi. A Oca prefere deixar o Sabá para os guerreiros revoltosos. Muitos Sinchi têm penetrado no movimento anarquista para ajudar a derrubar a Camarilla. Seu líder ainda é o próprio Sinchi, que ninguém realmente sabe onde se encontra. Sua guerra continua em todos os lugares mas seus aliados também são muitos. Sua principal influência entre os mortais está sendo no exército e guerrilhas nos países da América do Sul. Estando com os Kusi entre eles, o poder espiritual deles é gigantesco. Sua aliança com os seres sobrenaturais, principalmente licantropos, está aumentando a cada dia. A Oca tem preferido manipular os líderes políticos dos países ao invés de luta direta. Com ela já atrapalha muita coisa da Camarilla. Em qualquer lugar onde a Camarilla ou Sabá tome poder eles tentarão mudar os planos destes. Alguns espiões da Oca dizem tudo que acontece dentro das outras seitas.



Organização A organização, tanto da Oca quanto dos Sinchi é muito parecida. Cada uma de suas linhagens é liderada por um Malku. Eles são os irmãos, aqueles considerados os filhos de Aqlla. Hoje em dia, os Malku estão dormindo, exceto talvez por Sinchi. Por isto os principais anciões de cada linhagem, Wasi, são considerados os novos Malku, eles formam um conselho para



 liderar sua Wasi e escolhem um líder, o novo Malku para dar opinião no Grande Conselho. Como já foi dito os Malku originais ainda estão dormindo mas enviam mensagens aos seus servos e seguidores por sonhos. Todas as ordens dos verdadeiros Malku são seguidas sem perguntas. Existem 23 novos Malku para liderar toda a América do Sul, ele são representantes de Wasi e linhagens. Algo parecido acontece entre os Sinchi. As linhagens que o compõem escolhem de dois líderes a quatro líderes que opinarão no conselho. Este conselho é liderado pelo próprio Sinchi, apesar da opinião dos outros anciões terem muita força. A medida que vai envelhecendo ou devido a suas ações, o vampiro, seja da Oca ou dos Sinchi, vai ganhando respeito entre os seus e com isso podendo até conseguir controle sobre outros vampiros. Mas as Wasi estão sempre de olho nisto, seus Malku não permitem que muitos vampiros fiquem se reunindo por aí para não ter o perigo de formar mais linhagens.



 As Cidades dos Cuaraji Os Cuaraji não pode mais andar entre os humanos como se fossem deuses como sempre fizeram. Eles foram obrigados a adotar um sistema parecido com o da Camarilla para controlar os humanos. Apenas no interior eles se mostram um pouco mais dominando inteiramente algumas cidades bem pequenas. Já nas cidades grandes, o esquema da Oca é espalhar suas Wasi fazendo cada uma dominar uma parte da sociedade de acordo com a virtude que representa. O vampiro mais velho e poderoso então fica com o encargo de manter o controle sobre todos os outros. Com os Sinchi, ocorre algo um pouco diferente. Eles escolhem três vampiros que deverão comandar a cidade. Estes farão o papel de criadores de leis, ordenadores de cargos e missões dentro da cidade decidindo o que deve ser feito e o que falta.



Batalhas



 A Oca e os Sinchi batalham firmemente contra a Camarilla e o Sabá. Suas estratégias são de alcançar os líderes e seus peões mais importantes e colocar a culpa nos anarquistas. O número de vampiros da Oca é muito reduzido em relação a Camarilla portanto um combate direto seria inviável. Muitos líderes do Sabá são exterminados aos poucos. O desejo de vingança arde no sangue espiritual da Oca. Outro meio é o de se infiltrar nas cidades destes inimigos e atiçar briga entre seus próprios membros. Os Taqui são mestres nisso quando se trata de Ventrue e Toreador. Pelo menos três príncipes já foram substituídos por vampiros brasileiros e estão tentando fazer o máximo para acabar com qualquer tentativa de expansão. Outro jogo da Oca é espalhar para todos que a América do Sul é dominada por Seguidores de Set. Eles sabem que existem muitas Cobras da Areia pelo Brasil mas seu poder é limitado. Os boatos de perigo nas selvas e de muitos Garou fazem com que muitos vampiros desistam de penetrar em certos esconderijos. Um grande problema da Oca e dos Sinchi tem sido a queda da aliança com certos seres sobrenaturais. Muitos licantropos têm atacado estes vampiros impiedosamente e as baixas são gigantescas. Um último ataque de Arautos de Tupã a um dos esconderijos da Oca levou a destruição de dois novos Malku e de grupos de ataque. Esconderijos nas selvas têm sido atacados por licantropos furiosos utilizando magia selvagem. Alguns magos de tradições sulamericanas também estão se afastando da Oca.



da Europa.. Não se sabe a verdade sobre a criação de Aqlla mas alguns historiadores da Camarilla dizem que ele poderia ter sido um daqueles da segunda geração. O poder dos vampiros da Oca não é controlado pela geração mas sim pelo Tau. O Tau é a essência da Fera no sangue dos Cuaraji. Ë a força que os faz continuar vivendo, o que faz com que sintam sede de sangue e cacem, que odeiem, que continuem a caminhar pelo mundo espalhando terror na humanidade e a controlando. A influência do Tau é tanta que quanto maior ele for mais diferente será o vampiro por isso vampiros mais velhos parecerão mais etéreos pois possuem um Tau bem mais forte. Aqueles mais novos ainda possuem muito de sua aparência humana. Quanto mais o Tau é desenvolvido mais a alma do vampiro se manifestará no mundo, podendo influenciar sua aparência. Ele passa a apresentar alguns aspectos parecidos com o objetivo de sua Wasi. Assim, um Qhapap invariavelmente ficará com aparência mais nobre e seus olhos mudarão ficando parecidos com os de uma águia. É o sangue que fortalece o Tau e quando o vampiro não se alimenta mais, acaba entrando em torpor.



Legião Urbana, Natália



O Tau é medido por uma certa quantidade de pontos que influenciarão o nível máximo das disciplinas, atributos, pontos de sangue. O número de pontos iniciais de Tau varia. Ele é decidido quando o vampiro é criado pois seu Senhor libera uma parte de seu Tau (através do sangue) para sua progênie (enfraquecendo a si mesmo). Para cada ponto de Tau seu que ele libera para sua Cria, esta recebe três pontos pois no início o Tau se adere ao espírito com muito mais força chegando no máximo à metade do Tau do Criador. Adote como número inicial 10. Além disso custa um ponto de bônus cada dois pontos.



Os vampiros da Oca e os Sinchi, chamados de Cuaraji, são um pouco diferentes dos outros vampiros conhecidos. Ninguém sabe ao certo de onde eles vieram ou, se são progênies de Caim, como seu sangue mudou tanto. Apesar de tudo existe muita verdade na lenda da criação destes vampiros, pode-se dizer que mais do que na lenda dos vampiros vindos



Existem poucas maneiras de um vampiro ganhar Tau. A primeira é outro passar para ele (através do sangue), o que poucos fariam, cada ponto de sangue pode conter até cinco pontos de Tau. Mas isso deve ser feito caso um laço de sangue seja desejado. A cada vinte e cinco anos (trinta quando em torpor) o vampiro ganha um ponto de Tau. Outro modo é cometer “diablerie”



Natureza da Oca  “Beba desse sangue imundo E você conseguirá dinheiro”



 sugando o sangue da vítima juntamente com seu poder. Assim cada ponto de sangue contém um ponto de Tau, sendo que o vampiro poderá sugar até no máximo o tanto de pontos de



Tau



Atributos e Disciplinas Pontos de Sangue



sangue que não tem no momento. Caso o Tau do vampiro sugado seja menor do que do atacante, ele não ganhará nada a não ser pontos de sangue bem apetitosos.



PontosSangue/turno



1-5



5



10



6-7



5



10



1



8-11



5



12



1



12-16



5



13



1



17-20



5



14



2



21-25



5



15



2



26-30



5



15



3



31-35



5



16



3



36-40



5



17



3



41-45



5



18



4



46-50



6



19



4



51-55



6



20



4



56-60



6



20



5



61-70



7



21



5



Assuma que a partir dos 60 pontos de Tau, cada dois pontos aumentam um ponto de sangue, cada 20 pontos aumentam em um ponto o máximo dos atributos, disciplinas (máximo 9) e cada 20 pontos o número de pontos de sangue gastos por turno. Após alcançar 120 pontos de Tau, apenas a cada trinta pontos seus pontos de sangue serão aumentados, 80 para cada ponto de sangue por turno. Apenas ao alcançar 200 pontos poderá alcançar dez nos atributos e disciplinas. • Caso um vampiro da Camarilla cometa diablerie em um vampiro da Oca, este começará a ter visões estranhas e passará a possuir a fraqueza dos Gangrel. • Eles não alcançam a Golconda e sim outro estado que denominam Kai Pacha.



nenhum



Obs



não regenera dano agravado



• Quando é empalado, o vampiro perde automaticamente um ponto de Tau, o mesmo acontece quando é levado a força ao torpor. • Caso o Tau do vampiro chegue a zero, ele chega à morte final. • A luz do sol retira toda a força do Tau, assim, para cada ponto de dano agravado (por luz solar) que o vampiro sofre, ele perde um ponto de Tau. • Se o Tau de um vampiro cair muito e com isso seu nível máximo de disciplinas, ele ainda terá conhecimento dos níveis acima de seu máximo atual mas não terá força o suficiente para os usar.



 • As regras para Dominação funcionam assim, quem possuir um total de pontos de sangue maior pode dominar o outro. • Cada vez mais o Tau se manifesta no mundo físico enquanto se desenvolve afetando a aparência e as coisas em volta do vampiro. Um vampiro sinistro e cheio de segredos acabaria tendo os movimentos mais sombrios assim como seus cabelos e olhos, quando chegasse a 100 pontos de Tau, várias sombras o seguiriam como uma grande capa. • Para diablerie dos vampiros normais considere a seguinte equação para definir a “geração” do vampiro da Oca : divida o número de Tau por 10 e diminua de 14 (arredondado para baixo) assim um vampiro com dez pontos de Tau teria 10 : 10 = 1 - 14 = 13, décima terceira geração. Para vampiros da Oca cometerem diablerie em vampiros da Camarilla considere a seguinte tabela : 13



10



12



20



11



30



10



40



9



50



8



65



7



75



6



100



5



120



4



150



3



220



 A Fera  Os Cuaraji são constantemente perseguidos por seus instintos predadores. Eles possuem muita afinidade com estes e por isto quando vêem à tona podem ser muito perigosos. Isto acontece sempre que estão se alimentando ou com fome estrema. O mesmo pode acontecer com



provocação, eles podem chegar a um estado parecido com o frenesi. Sempre quando estão se alimentando devem fazer um teste de fidelidade ou gastar um ponto de força de vontade para evitar que suguem toda a vítima de uma vez só. Seu instinto predador acaba pedindo que ele o faça. Quando está com muita fome, o vampiro deverá fazer um teste de instintos para poder guiar seus próprios instintos. Uma falha indica que é tomado por eles e fará o possível para matar e tomar todo o sangue que vir pela região. Nisto a Fera vem a tona e vem para se alimentar, despertando ainda mais a parte de predador do vampiro. Quando ocorre provocação deve-se fazer um teste de fidelidade. Uma falha indica que a fera desperta e com muita força. Isto pode indicar muitos problemas. Sempre que a Fera toma conta ela fará de tudo para beber sangue, tentará matar e vencer predadores mais fortes para aumentar seu poder. O fogo pode assustar fácil qualquer vampiro que esteja sendo dominado pela Fera no momento.



 Virtudes Fidelidade : Descreve o quanto o vampiro ainda



é fiel a seus Malku e aos princípios de aceitação do ciclo e de sua vida. Geralmente um vampiro se sente mais fiel quando trabalha em grupo, por isto, sempre que estiver junto a outros de sua espécie e fizer um teste de fidelidade ele tem direito a mais um dado. Fica no lugar de consciência para os vampiros da Oca. Independência : É a capacidade de agir sem



depender dos outros psicologicamente. É praticamente o contrário de fidelidade. O vampiro deve testar independência sempre que estiver sofrendo ação externa para que não libere a Fera. Uma vez que a Fera tenha sido liberada ele deve testar instintos para controlála. Fica no lugar de consciência para os Sinchi. Instintos : Dizem o quanto o vampiro está



acostumado com a fera que o acompanha a todo momento em seu coração. Quando está para ser dominado pela Fera ele tem direito a um teste



 de instintos. Conforme o número de sucessos ele poderá controlar suas ações durante este frenesi. É bom lembrar que não é porque ele guiou seu frenesi que não se arrependerá dele depois. Fica no lugar de autocontrole para os Sinchi e Oca. Coragem : funciona normalmente.



0 Sagrado Kai Pacha  Enquanto os vampiros “normais” atingem a Golconda, os membros da Oca procuram pelo Kai Pacha, enquanto o nome quer dizer e indica o reino da terra, para os Tau indica um estado de paz. Neste momento, a Fera é conquistada e só solta quando absolutamente necessária. Seu poder acaba por aumentar consideravelmente. A ligação com os espíritos atinge o último grau e o vampiro encontra-se em paz com a Mãe-Terra. Ele passa a ganhar um ponto de Tau a cada dez anos. Esta procura indica que um certo balanço é conquistado. Apenas depois de perder dez pontos de sangue, o vampiro realmente sentirá necessidade de caçar. Não importando o que aconteça, ele caçará e matará sua vítima para se alimentar. Deste modo estará fazendo o ciclo. Qualquer ser com menos de dez pontos de sangue será considerado como se tivesse estes dez pontos de sangue a menos que tenha menos de três pontos. Mesmo assim, os vampiros da Oca e Sinchi preferem alimentar-se de humanos. O Kai Pacha faz com que o vampiro se sinta melhor e mais próximo da divindade. Sempre que for lidar com humanos, a dificuldade para os afetarem com seus poderes é diminuída em dois. A verdadeira missão dos Cuaraji no ciclo é reconhecida e mesmo os espírito o respeitarão por ele ter passado a entender seu estado tão bem e profundamente. A Fera não poderá mais tomar o vampiro, de maneira alguma. Os espíritos que regem seus instintos predadores aceitam o vampiro como parte da natureza agora. É bom lembrar que atingir o Kai Pacha é tão difícil quanto atingir a Golconda e é preciso ter um nível em sua trilha maior ou igual a 8.



Esteriótipos da Oca 



Camarilla : Estes vampiros ousaram invadir e



usurpar nossas terras. Não permitiremos que continuem e faremos com que caiam um por um. Não importa quanto tempo dure, estamos a disposição. Devo confessar que estes vampiros são realmente estranhos e perigosos. Devemos nos acautelar cada vez mais ao entrar em seu território, principalmente nas matas. Sabá : Estes pobres seres mal entendem o



sentido da palavra predador. Mas ainda sim acho melhor deixar que os Sinchi cuidem deles. Bah! Estes caras de nada valem, não importa que não nos ataquem diretamente pois nós vamos achá-los. Aí teremos uma luta. Inconnu : Humph! Estes seres se escondem



demais mas não valem tanto assim, alguns de nós são tão antigos quanto eles e sabem mais. Eles são interessantes tipos de vampiros com seus sangues violentos. É difícil pesquisá-los ou mesmo corrompê-los por sua fidelidade comum. Esta fidelidade impressiona até mais que a do Sabá e seus segredos também. Garou : Mesmo parecendo-se tanto com nossos



amigos Anque eles já estão perdidos. Esses idiotas não aceitam nossa posição no ciclo, c iclo, nossa divindade. Apenas aqueles que descendem dos nascidos aqui podem nos compreender. Mesmo que não sejam farejados como Wyrm ainda devem ser destruídos, eles estão apenas escondidos. Seita do Sol : É um pouco difícil deles nos



aceitarem mas quando o fazem basta evitar seus rituais. Deixe que eles provem o que dizem que  procuram e depois sim, você poderá aceitá-los. aceitá-los. Anque : Pena que alguns deles se aliaram aos



Sinchi. Mesmo assim eles são ótimos aliados e continuaremos ajudando-os. Bons amigos e bastante fiéis quando você prova sua fidelidade.



 Hanan : Eles nasceram para nos destruírem e



continuarão até que todos nós possamos provar nosso poder e direito de sermos deuses. Chegou a hora de se despedir da falsa eternidade que está contigo.



sobreviver a fúria dos nossos irmãos por que perderíamos para eles? Eles experimentarão a vingança do Sabá e verão o que realmente são guerreiros. Estes anciões são um pouco misteriosos. Sempre que souber de um deles de um jeito do Sabá ficar sabendo. Depois deste ancião destruir os Sabá que tentaram destruí-lo ataque e vencerá um inimigo.



Inconun Balam : Saiba como tratá-los que terá um ótimo



caso de amor ou um bom amigo. Fiéis quando necessários.



Gurahl : Devemos respeitar sua sabedoria e



conhecimento. Os Anciões podem ser bons para conversa mas evite os neófitos. Feras de Anhangá : Apenas não se entremeta no



caminho deles. Se você é aliado de quem estou pensando então  prepare-se para o fim, a não ser que tenha algo a me oferecer.



Arautos de Tupã : É mais fácil eles se



comportarem como os Hanan do que nos ajudarem.  Aberração, seu fim chegará agora!!!! agora!!!!



:



 Apesar de serem bastante parecidos com a Oca, tenho certeza de que não perdoariam nenhum dos nossos por coisa alguma. Caso os boatos de que são mantidos por um Antigo estejam certos devemos nos preocupar ainda mais com seus objetivos. Garou : Se eles ousarem tocar em um dos nossos



amigos ou invadirem nossas terras, é bom que Pachamancha esteja a fim de salvar suas vidas. Eles realmente são a incorporação de Anhangá, sua fúria nos deixa surpresos. Mas não é por  causa disso que não vamos lutar, além do mais, nós somos mais fortes. Seita do Sol : Considere apenas os Anque entre



eles amigos, os outros não merecem estar vivos.  Acho melhor deixar que os Escolhidos de Tupã lidem com eles. Simplesmente evite problemas. Anque : Nossos amigos. Eles merecem respeito



Estereótipos dos Sinchi



pelo esforço Pachamancha.



para



ajudar



a



proteger



Nossos amigos! Ajude-os em sua busca. Camarilla : Eles são fracos, fracos demais. É hora



de ensiná-los uma lição do que é perder suas terras e mesmo seus corações. Bastardos selvagens!! Sua fúria pode ser  comparada ao do Sabá, se não é maior. Nunca  permita um deles em sua cidade. Caso um apareça chame alguns arcontes ou contrate um  Assamita. Sabá : Não me faça rir destes selvagens sem



cérebros. Eles apenas pensam que podem nos desafiar. Se conseguimos nos revoltar e



Hanan : Está na hora da briga!



Há! É hora de enfrentar um bom combate.



Balam : Estes são feras em combate, e podem



nos ajudar quando se trata de defender território. Respeite o deles que respeitarão o seu. Eles lutam pelo mesmo motivo que nós. Posso considerá-los melhores que a Oca. Gurahl : Respeitemos sua força e conhecimento.



 Ótimo por nos deixarem de lado. Feras de Anhangá : Pode até ser bom brigar com



eles mas uma derrota implica em danação eterna. Não é porque dizem que nosso senhor batizou vocês que tenho que perdoá-lo, pelo contrário, vou dar-lhe uma provação. Arautos de Tupã : Nada mal o jeito deles



brigarem. Não vejo diferença entre a Oca e os Sinchi.  Ambos são apenas vampiros. Eles nos acusam de termos nos desviado mas não percebem seu  próprio erro. Porém, devemos lembrar de que suas almas ainda valem alguma coisa e é melhor  que elas estejam conosco do que com as Feras de Anhangá.



 As Wasi da Oca  A Oca possui várias Wasi. Destas, apenas aquelas que possuem seus Malkus ainda vivos conseguem mais influência na seita. Atualmente existem apenas nove Wasi reais, aquelas que ainda possuem seus Malku. Outras três tiveram seus Malku destruídos e agora se tornaram linhagens. É claro que existiram outras Wasi mas suas estórias foram apagadas da Oca por terem sido consideradas sem valor, por terem sido destruídas ou por expulsão como os Filhos de Urcaguari. Sem dúvida, a liderança da Oca é comandada pelos Qhapap com o apoio incondicional dos Kanaíma. Toda a Oca, incluindo os revoltosos Sinchi possui algo em comum. Sua essência é a mesma, eles funcionam como se fossem um grande clã. Isso garante poderes novos como uma fraqueza comum a todos e ainda mais uma disciplina mais fácil de aprender. Disciplina : Krinxi Fraqueza : Sempre que os Cuaraji perdem um



ponto em sua trilha, eles ganham uma deformação física ou mental (ele fica mais próximo de seus instintos), de acordo com o animal que sua Wasi representa. Assim, de acordo com o número de deformações ele pode perder pontos em seus atributos sociais. Quando Q uando sua trilha chegar a zero, as transformações passam a ocorrer a cada frenesi até que o



 Cuaraji se transforma naquele animal apenas para desaparecer na mata. Disciplina : Krinxi



Esta disicplina lida diretamente com o Tau e a Fera interior do Cuaraji. Ë preciso muito contato com seu eu interior para que possa se desenvolver a disciplina sendo que ela nunca poderá ser menor que o nível da trilha de iluminação do vampiro. • Devido ao contato com a Fera e seu sangue animal, dificuldade nos testes de percepção diminuída em 1. Teste instintos (dif. 6). •• O Cuaraji passa a manter um maior contato com seu corpo e com a essência de seu Tau que está misturado com a essência de um animal. Agora, sempre que beber o sangue deste animal, ele receberá o dobro dos pontos de sangue. ••• Por uma cena, o vampiro é capaz de suprimir a manifestação do Tau e parecer humano. Ele impedirá que seu Tau se manifeste de acordo com sua vontade. É preciso gastar um ponto de força de vontade. Gastando dois pontos de força de vontade, ele se parecerá muito com o humano que já foi.



cada sucesso aumenta em um ponto o atributo). Exemplo : os Qhapap ganham bônus em manipulação, os Kanaíma em destreza, os Taqui em aparência, os Iupanqui e os Sinchi em destreza, os Pachakuti em carisma, os Amaru, Kusi e Motocu em percepção, Os Mapinguari em força, Os Wainna em carisma. Qhapap



Os Qhapap são os líderes incondicionais da Oca. Eles nasceram para isso, foi por esse motivo que o próprio Qhapap recebeu o sangue da harpia de Cuarajiara. Esses vampiros são os generais, estrategistas e imperadores. Eles criaram os impérios da América do Sul e se comportaram como os deuses desses impérios por muito tempo. Muitos dos anciões dessa Wasi odeiam a Camarilla e seus anciões pela destruição de seus impérios e seu povo sagrado. Mesmo sendo tão formais e tendo o sangue da nobreza em suas veias, os Qhapap ainda são agressivos. Eles estão sempre preparados para a guerra mas sabem como agir como diplomatas. Os Qhapap são a perfeita representação do deus sol dos Incas. Eles são belos, fortes e altivos e ainda sim demonstram a força e a garra dos guerreiros. Animal : Harpia



•••• Nesse nível, o vampiro é capaz de assumir a forma do animal de sua Wasi. Ele deve gastar um ponto de sangue e a mudança demora três turnos.



Aparência : Formal e elegante. Muitas vezes com



••••• O vampiro pode invocar a força da Fera entrando em um frenesi. Ele deve testar instintos (dif. 7). Caso queira sair deste frenesi deve ser bem sucedido em um teste de fidelidade (dif. 7).



Antecedentes : Políticos, juizes, líderes militares



•••••• O vampiro é capaz de aumentar o poder de manifestação de seu Tau. Deste modo, ele poderá fazer algumas modificações em sua aparência e em situações que combinem com sua natureza. Os resultados ficam a cargo do narrador. ••••••• O Cuaraji pode invocar a força de seu Tau para chamar pelo poder de sua Wasi. Dependendo de sua Wasi, ele poderá ganhar bônus em algum atributo caso consiga sucessos em um teste de fidelidade + instintos (dif. 7,



um leve toque ameaçador. Disciplinas : Dominação, Potência, Presença



e qualquer um que possa lutar de forma “diplomática”. Fraqueza : Uma vez feita uma promessa, eles



não podem mais voltar atrás. Eles seguirão o trato até onde puderem e só podem sair deste depois de liberados ou quando a outra parte fizer algo contra.  Taqui



Provocando as lendas dos seres sedutores e assassinos de homens das matas sempre estiveram os Taqui. Essa Wasi sempre representou a beleza do mundo, a música, a dança. Os Taqui são o que existe de belo na Oca. Eles foram as iaras dos índios que os seduziam



 com sua beleza e ainda os seres que atraíam os brancos para a mata com seus belos cantos. Os taqui ajudavam os índios a desenvolver sua cultura e malícia e testavam estes deixando seus povos submissos a seus encantos. Nos dias atuais, os Taqui possuem uma grande aliança com os Qhapap e grande influência na sociedade da oca quando se trata de lidar com os humanos. Eles protegem a cultura dos países e fazem de tudo para que seus músicos e outros artistas façam sucesso levando felicidade e força para seus povos. Eles ainda querem submeter seus dominados mas a medida que a população aumenta e a influência estrangeira fica maior, seus objetivos têm mudado. Animal : Boto Aparência : Costumam ser muito bonitos e a



cultura e sabedoria de seu povo pode ser vista em seus olhos. Disciplinas : Arte, Auspícios, Presença Antecedentes : Todos costumam vir do meio



artístico. Fraqueza : Eles são obcecados pela proteção de



sua cultura. Farão de tudo para protegê-la e torná-la melhor. Isto tende a deixá-los próximos de frenesi quando percebem insultos a esta ou quando alguém de seu próprio povo a agride. Motocu



Existe uma Wasi que se encarrega da proteção das florestas e da observação de seus companheiros. Essa Wasi é chamada Motocu e costumava ser liderada pela Malku Curupi. Os Motocu tinham contato com as fadas e corriam pelas matas destruindo quando necessário mas sempre deixando a natureza renascer e voltar. O respeito que estes Cuaraji possuem pela natureza é imenso apesar dos índios índios sempre sempre terem pensado diferente. A Oca sempre usou os Motocu para destruir os lugares onde os índios eram destruidores e não respeitavam os Cuaraji. Eles apareciam em bando e queimavam e destruíam tudo o que aparecia transformando as paisagens apenas para deixar que tudo se renovasse e se recuperasse. Os Motocu ainda cumprem essa



missão e andam pelas cidades destruindo quando necessário sem que sejam percebidos. Eles são esguios e penetram em qualquer lugar apesar de estarem acostumados com as matas. Essa Wasi já chegou a ter um certo contato com as fadas Curupira. Animal : Guará Aparência : Seus cabelos passam a ter um tom



de fogo após o abraço e seu rosto expressa muito bem suas emoções. Disciplinas : Animalismo, Mata, Ofuscação Antecedentes : Geralmente pessoas felizes e



com um bom senso de humor mas ainda que tenham responsabilidade. Fraqueza : Em situações tristes as dificuldades



nos testes de instintos e fidelidade aumentam em 2. Os Curupira também são obcecados em proteger seu território.  Amaru



Os Amaru costumam ser bastante temidos pelos vampiros da Oca que agradecem por eles não estarem entre os Sinchi ou mesmo sozinhos. Estas cobras entendem bastante de segredos e guardam estes com muita força. A Wasi da Serpente foi criada justamente para encontrar os segredos e os trazer para a Oca. Eles deveriam conhecer os segredos dos homens e do mundo para que o poder dos Cuaraji apenas aumentasse com isso. Eles foram louvados pelos humanos pois respondiam suas perguntas, muitas vezes apenas revelando a parte que lhes interessava ou o que poderia destruir a mente dos homens. Em momento algum os Amaru foram realmente confiáveis. Eles respeitam a Oca e é certo que não a traíram, pelo menos não para ficar do lado da Camarilla, Sabá ou vampiros estrangeiros. Estes Cuaraji foram os principais responsáveis pela criação do temor dos homens pela Oca falando de segredos e poderes inimagináveis. De fato, enquanto os Kusi dominavam o segredo do mundo espiritual, os Amaru eram capazes de despertar criaturas de poder inimaginável que dormiam no mundo dos vivos. A vida de um Amaru hoje em dia se resume a pesquisar, instigar o medo nos outros vampiros, conhecer o máximo possível das



 criaturas que caminham principalmente de magia.



pelo



mundo



e



Aparência : Algo que pessoas caladas e secretas.



Muitos deles são negros e mestiços, mas existem pessoas de todos os tipos na linhagem.



Animal : Cascavel Disciplinas : Ofuscação, Rapidez, Iauaretê Aparência : Eles são um tanto secretos e



procuram não chamar muita atenção. Depois do Abraço seus olhos costumam ficar negros, totalmente negros.



Antecedentes : Geralmente eles já tiveram



experiências com assassinatos, morte ou caça. Fraqueza : Eles devem sempre matar as vítimas



Disciplinas : Segredo, Cobra, Taumaturgia



Antecedentes : Qualquer um disposto a saber e aprender mais coisas sobre a realidade. Fraqueza : Quando ficam sabendo de algum segredo, os Amaru fazem de tudo para encontrálo. Enquanto estiverem neste estado suas dificuldades para resistir ou controlar a Fera são aumentadas em 2. Kanaíma 



Os caçadores da Oca são chamados Kanaíma. Eles são os mestres da caça e rastreadores inigualáveis. Sempre que é necessário a caça e destruição de um inimigo, alguns Kanaíma são convocados pela Oca e toda missão de caça possui pelo menos um desses Cuaraji. Eles sobrevivem como ninguém nas florestas e já se adaptaram nas cidades sabendo como correr e por onde. Os Kanaíma já foram louvados pelos índios por serem mestres da caça e levarem esta para eles quando necessário. O mesmo eles fazem para a Oca agora. Quando os anciões precisam de alimento, esses vampiro correm para procurá-lo e rapidamente voltam com a vítima em mãos mesmo quando este é um vampiro. A organização desses seres não é muito grande mas eles ainda fazem suas grandes reuniões de caça que costumavam ser feitas quando seu Malku, Iauaretê, ainda estava acordado. Eles procuram uma grande presa e partem para caçá-la. Não foram poucos os bandos de Sabá e anciões da Camarilla que caíram nessas caçadas. Esta Wasi é uma das mais desconhecidas da Oca pois é considerada uma arma em potencial. Eles podem ser perfeitos assassinos. Animal : Onça



das quais bebem sangue e tomar suas almas (isso já acontece quando bebem todo o sangue). Mapinguari



A princípio, foi difícil para muitos descobrirem o porquê da criação dos Mapiguari e qual seria a virtude deles. Os próprio Cuarajiara logo deu a reposta dizendo que todo povo precisava de seus destruidores, aqueles que deveriam acabar com tudo quando necessário, inclusive com aqueles que estariam a seu lado. Os Mapiguari cresceram instigando medo em todos inclusive nos outros Cuaraji. Eles eram os encarregados de destruir e caçar os homens e já acabaram com algumas Wasi que foram consideradas indignas pelos anciões da Oca. Os Mapinguari são os verdadeiros guerreiros, eles não nasceram para proteger como os Sinchi ou para caçar como os Kanaíma e sim para destruir, destroçar e impedir que o que não é necessário cresça. A Oca usa os Mapinguari como tropas de choque e com a fuga dos Sinchi, eles têm divido o fado de proteção dos Cuaraji com os Kanaíma. Animal : Macaco Aparência : Os Mapinguari possuem aparência



variadas mas sempre lembram a destruição. Disciplinas : Potência, Ofuscação, Fortitude Antecedentes : Os Mapinguari costumavam ter



sido assassinos e outros tipos de iconoclastas. Eles não reclamam do que são e gostam estando dispostos a liberar sua fúria em nome da Oca. Fraqueza : A sede de destruição dos Mapinguari



é gigantesca, eles devem testar instintos sempre que tiverem a oportunidade de destruir um inimigo ou alguém que os insulte para não fazêlo.



 Pachakuti



A Oca pode ser muito rígida em seus preceitos como fidelidade e outras coisas mas mesmo assim eles precisam de mudança. Os Pachakuti fazem a mudança do mundo, transformam a cultura e tudo. De certa forma eles são muito parecidos com os anarquistas e até estão entre eles para ajudar a derrubar a Camarilla e depois dar espaço para a Oca. Alguns dos Pachakuti já passaram para o lado dos Sinchi e sua fidelidade é colocada em dúvida muitas vezes tanto na Oca quanto entre os Sinchi. Mas mesmo assim a força e persistência deles continua e força barreiras. Muitos deles planejam a união dos Sinchi e da Oca. Os Pachakuti sempre foram os destruidores e reconstrutores de povos e impérios. Eles faziam o ciclo continuar em movimento e a verdade ser revelada e escondida sempre que necessário. Os Pachakuti são o que mantém a Oca fora da estagnação, eles fazem com que as regras mudem e com que tudo possa continuar na esperança de um novo amanhecer. Animal : Bem-te-vi



A maneira infantil e encantadora dos Wainna agirem sempre atraiu o povo, os homens. Eles levaram o que conheciam a todo o mundo dos homens e puderam conhecer estes ainda melhor do que as outras Wasi. O fato de terem perdido seu Malku diminuiu bastante o poder e o número da linhagem. Seus anciões se sentiram desmotivados e com isso suas Crias também. A Wasi tem começado a se recuperar mas a luta contra os estrangeiros atrapalha. Tendo como aliados principais os Pachakuti, os Wainna tentam se erguer e levam a felicidade de novo para a Oca. Eles voltam a atiçar os anciões para que eles insistam em aprender mais e a usar seus poderes contra os inimigos ao invés de ficarem apenas parados e lamentando. Animal : Mico Aparência : Sempre jovial e atrativa. Disciplinas : Auspícios, Quimerismo, Rapidez Antecedentes : Os Wainna podem vir de



qualquer rebanho da América do Sul. Eles dão preferências a pessoas jovens que não sejam filhos únicos e, principalmente, que sejam caçulas.



Aparência : Eles costumam se retratar de



maneira rebelde. Disciplinas : Esperança, Auspícios, Rapidez Antecedentes : São na maioria jovens que



querem mudança (para melhor) em suas culturas e sendo estas originais. Fraqueza : As dificuldades nos testes de



fidelidade são aumentadas em um e eles começam com um ponto a menos em suas trilhas devido a seu instinto de mudança.



Linhagens da Oca   Wainna 



Os Wainna costumavam ser os caçulas da Oca. Eles eram os Cuajari que se encarregavam de provocar os outros, testá-los, de força-los a aprender mais. Muitas vezes esses vampiros ajudaram os Motocu em suas ações só que de uma maneira menos séria e mais brincalhona. Os Wainna sempre espalharam felicidade pela Oca e faziam o mesmo quando era necessário em relação aos homens.



Fraqueza : Sempre que alguém mais velho, seja



um vampiro da Oca ou dos Sinchi der uma ordem, o Wainna deve testar força de vontade. A dificuldade é carisma + lábia ou intimidação daquele que dá a ordem. Caso o Wainna falhe no teste deve obedecer a ordem.



Iupanqui



Os Iupanqui já foram os mensageiros, corredores e exploradores dos Cuaraji. Seu número diminuiu bastante depois da queda de seu Malku mas eles continuaram suas missões com todo o empenho que podiam. Os Iupanqui viajavam com os pássaros por toda parte e ensinaram os índios as maneiras de transporte e os melhores caminhos. Ainda sim, eles dominavam esses caminhos e se aproveitavam dos homens que passavam por eles usando-os como alimento e exigindo oferendas. Os Iupanqui andam por toda a América do Sul explorando e caminhado por toda parte. Eles procuram por antigos poderes perdidos da Oca para os Amaru, entregam mensagens para



 os Qhapap, ajudam os Pachakuti a trilhar os melhores caminhos e os lugares secretos para suas revoluções. Mesmo tendo um poder pequeno dentro da Oca, esta Wasi é respeitada por seus companheiros por sua utilidade. Animal : Andorinha Aparência : Os Iupanqui variam muito em



aparência, mas pode-se notar nos olhos de todos uma sensação de perda. Disciplinas : Auspícios, Metamorfose, Rapidez Antecedentes : Sempre aqueles que possuem o



Disciplinas : Auspícios, Fortitude, União Antecedentes : Apenas aqueles considerados



puros como padres, mártires e pessoas que tenham provado sua fidelidade a alguma coisa. Eles são completamente dependentes uns dos outros. Sempre que precisam fazer um teste de inteligência suas dif. aumentam em 2 caso não peçam opinião a outros de sua linhagem. Os testes de força de vontade têm sua dif. aumentada em 2 no caso de estarem fora do alcance de comunicação de outro de sua linhagem. Fraqueza



:



desejo de viagem e contos.



Condenados



Fraqueza : Todo Iupanqui é obcecado por algum



Estes seres amaldiçoados aparentemente vieram dos Amaru. Eles costumam ser horríveis e fétidos devido a uma certa maldição. Ao que parece eles foram punidos por tentarem exercer controle demais sobre a morte. Mas correm boatos de que eles eram na verdade experiências dos Amaru. Não importando como sejam eles agora são seres resistentes e com a magia voltada para os reinos e espíritos da morte. Eles têm o costume de viver sozinhos se reunindo apenas para revelar o que de diferente ocorreu nos últimos tempos e sobre suas experiências mágicas.



objeto, pessoa ou mesmo lugar. Ele não se afastará disso momento algum e dará sua vida protegê-lo. A fera pode tomar o vampiro caso seu objeto esteja sendo ameaçado e enquanto estiver sem ele fará de tudo para recuperá-lo, seus testes de instintos terão sua dif. aumentada em 2. Irmãos de Alma 



Os Irmãos de Alma são uma espécie de culto que surgiu a algum tempo na Oca. Eles são resultados de experimentos de um dos últimos Kusi que ficaram na Oca e por isso possuem o mesmo animal como símbolo. Os Irmãos de Alma pregam a união do espírito para a elevação dos Cuaraji ao status de maiores deuses. Eles possuem suas mentes ligadas e ainda laços de sangue fortíssimos quase impossíveis de se quebrar. Sendo como uma grande rede, eles se espalham pela América do Sul e servem como contatos diretos com qualquer lugar devido a sua união. Os Irmãos de Alma levam muito a sério seu trabalho para a Oca e não trairiam a seita por nada. Seu líder, líder, Udi, talvez o único com livre arbítrio, é fiel a Oca a seus anciões e faz de tudo paras que seus filhos ajudem os Cuaraji a prosperarem.



Ainda sim, eles devem relatar tudo o que sabem a Oca. Os Condenados tentam descobrir o que acontece com os espíritos dos homens e como controlá-los. Com essa missão, esses Cuaraji tornaram-se mestres dos mortos e os espíritos da morte tão temidos pelos índios. Animal : Cutia Aparência : Todos os Condenados são horríveis.



Sua pele é diretamente pregada nos ossos deixando seu esqueleto praticamente visível. Seus olhos são muito profundos e escuros, nada pode ser visto dentro deles. Disciplinas : Fortitude, Necromancia, Ofuscação



Pessoas que já tiveram experiências com a morte costumam ser abraçadas.



Animal : Sapo



Antecedentes



Todos costumam vestir-se e comportar-se de maneira semelhante e conforme o humor de seu líder.



Fraqueza : Sua aparência é sempre zero e eles



Aparência



:



:



falham em qualquer teste que exija aparência.



  As Wasi dos Sinchi



Aparência : Sempre bem constituídos e prontos



para batalha.



Sinchi



Disciplinas : Potência, Rapidez, Sinchi



Outrora os fiéis e grandes protetores dos Cuaraji, os Sinchi agora são os guerreiros revoltados. Eles protegem apenas a si mesmos e às terras que dominam. Eles fazem de tudo para proteger a América do Sul da depredação da Camarilla e dos vampiros estrangeiros. Tendo se tornado violentos, a essência da Wasi mudou muito desde que negaram seus irmãos e sua principal missão. Os Sinchi e aqueles que os seguem acreditam que eles devem dominar e se tronar mestres de tudo acabando com toda a Oca e tomando para si estas terras. Eles devem ser aqueles que controlam os humanos mas não como deuses. Esses Cuaraji acreditam que devem olhar das sombras pois das sombras eles vieram. Os Sinchi acham que devem ter a América do Sul para seus seres sobrenaturais tendo cada um seu território. Acreditando que eles são o poder máximo, eles dizem que protegem os outros deles mesmos e controlam populações quando necessário provocando guerras e devastação. Os Sinchi são guerreiros temidos por muitos.



Animal : Suçuarana



Antecedentes : Guerreiros são bastante comuns



mas também devem ter um certo dom para a liderança. Fraqueza : Sua sede de sangue é gigantesca. As



dif. para negar beber sangue são aumentadas em dois. Sempre que provarem o sangue de um vampiro devem testar força de vontade para evitar não sugar todo o vampiro. A dif. é 5 + um para cada ponto de sangue bebido.



Linhagens dos Sinchi Kusi



Mestres dos espíritos, observadores do mundo espiritual são os Kusi. Eles vivem entre os Sinchi agora e usam seu poder espiritual para favorecer esses vampiros. Essa Wasi a muito perdeu seu Malku mas eles já não ligam mais para isso e, ao contrário do que aconteceu com outras Wasi, eles acabaram por se sentir bem melhores assim. A vida dos Kusi já foi e se transformarem em deuses, manipularem os espíritos contra os humanos e evitarem seus



 ataques aos Cuaraji. Eles ainda fazem isso e sua habilidade apenas aumenta com o tempo. Protegidos pelos Sinchi, os Kusi pesquisam e observam. Eles procuram pelos mistérios dos espíritos aprendendo cada vez mais sobre estes. Também é muito de seu interesse o que os humnaos e outros seres sobrenaturais pensam sobre os habitantes da Umbra.



Disciplinas : Dominação, Potência, Rapidez (Para



as mais velhas Dominação)



use



Presença,



Rapidez,



Antecedentes : Qualquer mulher que tenha



grande força de vontade e capacidade. Fraqueza : As Paia querem a todo momento



Animal : Sapo



mostrar o quanto são boas em algo e provar que são melhores. Elas devem fazer um teste de força de vontade para recusarem alguma espécie de desafio.



Aparência : Existem vários tipos de conceitos



Curadores da Mãe Mãe- Terra  -Terra  -Terra 



entre os Kusi, isto é devido a cada tipo de espíritos que eles seguem. Mas pode-se notar que eles sempre deixam um certo ar de espiritualidade por onde passam. Disciplinas : Auspícios, Espírito, Fortitude



Pessoas que procuravam harmonia com si mesmo e iluminação espiritual.



Antecedentes



:



Fraqueza : Os Kusi estão muito ligados às



variações espirituais das áreas por onde passam. Eles devem testar força de vontade toda vez que o clima espiritual mudar para que não mudem também tendo verdadeiras variações em seu humor. Muitas vezes, sentimentos de muitas pessoas podem mudar o clima espiritual. Paia 



Esta linhagem é formada apenas de mulheres. Não importa o que aconteça, apenas mulheres são Abraçadas. A maioria vem de classes sociais altas mas recentemente outras mulheres têm sido aceitas. Elas mostram bastante força e têm cada vez mais se comportado como as amazonas. As Paia, que antes eram nobres e fúteis, agora se transformaram em guerreiras e mestres em testar a capacidade e força de vontade dos homens. São com certeza temidas por muitos. Muitas vezes, essa linhagem é odiada pelos Taqui da Oca por rivalizarem com estes em algumas áreas. Animal : Cobra Coral



Os Curadores apareceram do nada para viver entre os Sinchi e os ajudar em suas batalhas. Eles são aqueles que deveriam cuidar para que a floresta se recupera-se das coisas eu o homem e qualquer outro tipo de ser fazia contra ela. Os Curadores também cuidavam dos homens quando era necessário. Este é um dos maiores segredos deles. Essa linhagem já foi uma Wasi, já teve seu Malku mas foi destruída pelos anciões da Oca a muito tempo por ajudarem demais os homens. Eles aprenderam com isso e agora só ajudam a humanidade em troca do bem para os Sinchi. Estes vampiros estão sempre na defesa dos Sinchi ficando na retaguarda e se preparando para curar quem quer que precise. Os Curadores são fiéis a todos os Cuaraji os defendendo de qualquer vampiro estrangeiro mas sempre dando preferência aos Sinchi. Eles ainda se ressentem com a Oca. Hoje eles são apenas os seres que saem das sombras para levar suas bênçãos ao contrário dos deuses da cura que eram antes. Animal : Beija-flor Aparência : Eles sempre se vestem de maneira a



parecerem pacíficos. Disciplinas : Metamorfose, Obeah, Ofuscação Antecedentes : Geralmente eram médicos e



curandeiros antes de serem abraçados. Os Curadores da Mãe-Terra também costumam seguir a Trilha da Harmonia.



Aparência : A maioria delas é muito bonita e



aparenta ser de classe social alta.



Fraqueza : Sempre que matam um alguém eles perdem automaticamente um ponto em sua



 trilha. Isto não alimentando.



vale



quando



estão



se



Revolucionários



Estes vampiros estão entre os principais ajudantes dos mortais em suas revoluções. Já que a maioria dos governos da América do Sul está nas mãos da Oca, Camarilla ou Sabá eles têm muito trabalho. Os Revolucionários simplesmente odeiam as ditaduras e fazem de tudo para mudar os governos. Pode-se verificar suas garras entre a maioria dos movimentos revolucionários da história. O que eles têm admitido atualmente é que a revolução é um caminho de 360 graus, eles já colocaram homens no poder e tiveram que retirá-los logo depois.



Reluzentes. Estes três são progênie direta de Morte-sem-Fim e não revelam nada sobre seu mestre. É bom lembrar que pouquíssimas (alguns dizem que apenas duas) Abominações são Garou. A maioria (os poucos) é de licantropos da América do Sul. O animal dessa Wasi é realmente bem intrigante. Geralmente, os Morte sem Fim não se transformam nesse animal a medida que se deformam. Aparecem marcas de aranhas por seus corpos mas eles acabam se transformando em um animal voltado para aquele que desenvolveram na disciplina Fera. Animal : Caranguejeira Aparência : Costumam deixar transparecer a



Animal : Jaguatirica



Fera quando se expressam mas só quando é necessário.



Costumam aparentar jovens rebeldes ou mesmo pessoas mais velhas com ideais de liberdade.



Disciplinas : Animalismo, Rapidez, Fera (para



Disciplinas : Metamorfose, Presença, Potência



Antecedentes



Aparência



:



Antecedentes : Rebeldes e revolucionários,



claro. Fraqueza : Eles tendem a entrar fácil em frenesi.



A fera está sempre bem próxima a superfície devido a seus instintos, a dif. apara resistir a fera é aumentada em 2.



Linhagens Independentes



vampiros), Dominação (para Abominações) Geralmente parentes de licantropos ou aqueles que pretendem proteger Pachamancha. As Abominações costumam ser licantropos da América do Sul mas recentemente alguns Garou foram abraçados. :



Fraqueza : Eles não podem absorver prata e



recebem dano agravado da mesma. As Abominações possuem uma espécie de Laço de Sangue entre si. Presas das Trevas



MorteMorte-sem -semsem-Fim -Fim



Quando os Morte-sem-Fim começaram a aparecer nos campos de batalha contra o Sabá até os Sinchi ficaram surpresos. Estas criaturas eram na verdade abominações lideradas pelo próprio Morte-sem-Fim. Com o tempo percebeu-se que não haviam apenas abominações, existiam também vampiros normais entre eles. Esta linhagem estava dividida em duas facções, as Abominações e os vampiros, que são na maioria parentes. Apesar de não serem muito aceitos entre os licantropos não se pode negar sua ajuda. Eles protegem Pachamancha onde podem e sempre. Recentemente algo aconteceu com o próprio Morte-sem-Fim e a linhagem sofreu algumas modificações. Seus atuais líderes são Agonia-doRenascimento, Alma-sem-Paz e Garras-



Os Presas das Trevas estão entre os principais inimigos dos Morte-sem-Fim. Presa das Trevas foi abraçado por ordem de Mortesem-Fim mas acabou por se revoltar logo depois. Eles se tornaram grandes inimigos e agora a situação se agrava. As linhagens estão em guerra e muitos nem sabem por que. Sua organização é muito parecida com a dos Morte-sem-Fim. Os líderes desta linhagem já pensam em uma aliança com os Sinchi. Esta linhagem é bem menor que a Morte-sem-Fim. E é bom lembrar que sua linhagem inimiga já é bem pequena. Animal : Viúva Negra Aparência : Depende da tribo de que vieram.



 Disciplinas : Animalismo, Rapidez, Metamorfose



(para vampiros), Abominações)



Taumaturgia



(para



pessoa e receber sua alma. Eles precisam de beber dois pontos de sangue para recuperar um. Bestas da Morte



Antecedentes : Qualquer um disposto a lutar



por sua causa. Garou têm sido abraçados ultimamente. Fraqueza : eles sofrem dano agravado devido a



prata mas podem absorvê-la e a dif. para controlar a Fera é aumentada em 1. As Abominações possuem uma espécie de Laço de Sangue. Samael



Esta linhagem na verdade vem dos Gangrel e apareceu de maneira muito estranha. Seu líder, Samael, parece ter cometido uma espécie de Diablerie em uma Fera de Anhangá. Sua essência mudou de maneira radical e sua progênie acaba por levar isto junto. Tanto a Oca quanto os Sinchi já tomaram conhecimento deles mas como eles estão entre a Camarilla acham melhor esperar. Estes vampiros possuem um sangue destrutivo para qualquer um que o tome (como os Assamitas). Estes vampiros demonstram uma habilidade assustadora para mentir e se disfarçar. Todos na Camarilla ainda pensam que eles são Gangrel.



Se existe algo que os vampiros da Oca e dos Sinchi temem são as Bestas da Morte. esses demônios caçam qualquer vampiro, seja estrangeiro ou brasileiro brasileiro e destróem. Os Cuaraji os temem mais pois conhecem sua história e preferem ficar calados nunca contando nada para os estrangeiros. A maioria das Bestas da Morte possui séculos de idade e recentemente eles começaram a Abraçar, a Procriar. Muitos Amaru afirmam que estas bestas foram criadas por Cuarajiara antes que ele bebesse o sangue dos animais e pudesse conversar com o pajé. Eles são ruins e não se intimidam. Seu poder só tem aumentado com o tempo. As grandes bestas estão despertando segundo relatos de vários Iupanqui que andaram investigando as áreas mais remotas da Amazônia e dos Andes. A Oca teme, os Sinchi se preparam para a batalha. Seja como for, estas bestas estão vindo para o pior. Aparência : Eles possuem traços de animais em



Disciplinas : Metamorfose, Vim, Vicissitude



todo o corpo como chifres saindo da testa ou da nuca. Estes chifres são todos retorcidos de modo a parecerem galhos. Sua pele parece deixá-los camuflados com o meio. Seus olhos são todos de uma só cor sem definição de pupila ou íris, sendo na maioria de cor negra ou azul escura.



Antecedentes : Costumavam ser pessoas que



Disciplinas : Ofuscação, Rapidez, Sinchi



Aparência : Sinistra.



tentaram vender suas almas ou que ainda tentam ou quem possui um demônio dentro de si.



Antecedentes : Caçadores, criminosos e loucos. Fraqueza : Sua aparência é de uma besta,



Fraqueza : Eles precisam se alimentar de almas,



tornando-a automaticamente zero.



uma vez por mês eles devem devorar uma



 Trilhas de Iluminação Ilu minação Ilumin ação “Eu tenho ideais, Eu tenho um coração” Legião Urbana, Aloha



  Trilha da Nova Divindade



Hierarquia de Pecados



“Se você não obedece



10 - Negar uma promessa já feita



E não suporta o sofrimento



9 - Dar seu sangue desnecessariamente



está destinado a miséria” Legião Urbana, Música de Trabalho



aos



humanos



8 - Abusar de seus poderes 7 - Não ser comedido com seus sentimentos em relação aos humanos



Hierarquia de Pecados



6 - Não aproveitar seus poderes



10 - Deixar de proteger suas terras



5 - Negar que possui sentimentos



9 - Alimentar-se sem necessidade



4 - Matar e maltratar os humanos sem motivo



8 - Ser tomado pela Fera enquanto se alimenta



3 - Tentar reverter seu estado



7 - Ajudar os humanos em uma ação que não traz nada de bem para a Oca e você mesmo



2 - Negar que já foi humano, não ser fiel à seus superiores



6 - Errar na missão de sua Wasi



1 - Negar que é mais forte que os humanos



5 - Alimentar-se de animais quando há humanos por perto 4 - Lutar contra os espíritos quando eles não provocam 3 - Negar que deve fazer parte do ciclo 2 - Não ser fiel a seu Malku, à Oca, à sua Wasi 1 - Submeter-se aos humanos



Filosofia



A trilha da Nova Divindade procura deixar o vampiro em sintonia com o ciclo colocando em um lugar no mundo. Ela afirma que os vampiros podem se tronar tão poderosos quanto os deuses, tão sábios quanto os espíritos. Os Cuaraji da Oca seguem esta trilha em sua maioria sendo que é ensinada logo após sua Criação. A partir daí ele compreende que deve melhorar sua capacidade e a força da Oca para que todos os Cuaraji conquistem a posição de mestres da humanidade.



Filosofia



Aqueles que seguem a Trilha da Humanidade Perdida não negam que já foram humanos mas também não querem voltar a fazer parte dessa espécie. Eles continuam entre esses aprendendo com eles mas os olhando como meros espécimes a serem pesquisados. Eles dão valor ao Rebanho, mas não protegem a humanidade. Eles acabam com aqueles sem valor ou que os ameçam mas na maioria das vezes apenas vivem suas pós-vidas como domadores e observadores de animais, sendo que estes animais são os malditos humanos que não possuem o dom. A Oca até desconfia deles e os Sinchi não apreciam muito aqueles que seguem essa trilha mas eles continuam seu caminho.



 Trilha do Guerreiro “Viva e fique mais forte, para lutar mais um dia” Midos, Highlander Series



 Trilha da Humanidade Perdida 



 Hierarquia de Pecados



7 - Deixar que outros descubram seus motivos



10 - Subestimar o inimigo



6 - Espalhar seus segredos



9 - Não cometer Diablerie em anciões inimigos



5 - Passar muito tempo acompanhado



8 - Lutar quando não é preciso



4 - Ter muitos amigos íntimos



7 - Agir sem pensar em estratégias



3 - Negar a aumentar seu poder



6 - Desafiar um inimigo que não pode derrotar



2 - Depender demais dos outros



5 - Descontrolar-se na hora errada



1 - Pedir ajuda quando se pode fazer algo sozinho



4 - Não respeitar as regras de uma batalha 3 - Desafiar seres mais fracos que você Filosofia



2 - Não ser fiel a seus companheiros 1 - Recusar-se a aumentar seu poder



Filosofia



A Trilha do Guerreiro prega a sabedoria da batalha e a disciplina dos guerreiros. Ela ajuda a lidar com o inimigo e é por isso que é seguida pela maioria dos guerreiros Sinchi. Os seguidores da trilha costumam treinar meios de se melhorar a todo o tempo. Ultimamente a trilha tem sido seguida em outros campos de batalha como nos campos sociais e empresariais por incrível que pareça.



 Trilha da Solidão



Esta não é uma trilha muito seguida devido a seus motivos um pouco egoístas. Muitas vezes também ela acaba implicando em não se unir a outros vampiros e esquecer dos seus deveres. É a trilha preferida de alguns Amaru e Iupanqui.



 Trilha da Revolução “Somos os Filhos da revolução Somos burgueses sem religião Nós somos o futuro da nação Geração Coca-cola” Legião Urbana, Geração Coca-Cola



“Não falo pelos outros, só falo por mim”



Hierarquia de Pecados



Legião Urbana, Soul Parsifal



10 - Aceitar a realidade como é 9 - Tomar tudo o que diz como verdade



Hierarquia de Pecados



8 - Lutar contra ideais que lhe pareçam bons



10 - Não passar algum tempo sozinho toda noite



7 - Tomar tudo o que os outros dizem como certo sem dar opinião



9 - Falar demais 6 - Impor-se sem aceitar idéias dos outros 8 - Deixar que outros dependam muito de você quando não tira vantagem disso



5 - Fugir da batalha pela mudança



 4 - Deixar que o mundo continue de maneira estagnada 3 - Trair aqueles que estão contigo em seus sentimentos



8 - Deixar de cumprir um trato com um espírito 7 - Falhar em conseguir informações sobre a Umbra 6 - Submeter sua vontade a dos espíritos



2 - Não reivindicar por melhorias constantes em algo 1 - Abaixar a cabeça para algo que não tenha gostado



5 - Conseguir inimigos entre muitos espíritos de seu território 4 - Deixar de pesquisar e aprender sobre espíritos 3 - Aprisionar espíritos sem motivo



Filosofia



2 - Atormentar espíritos sem motivo Alguns dizem que o próprio Sinchi começou com esta trilha em tempos de revolta mas isto é incerto. Os seguidores desta trilha querem a todo momento mudar e transformar a realidade, sistemas e padrões. É difícil eles aceitarem algo muito normal durante muito tempo, eles querem melhoras durante todo tempo. Muitos costumam confundir os seguidores desta trilha com anarquistas e podem até estarem certos.



 Trilha do Espírito



Hierarquia de Pecados



10 - Não tentar compreender as ações de um espírito 9 - Ajudar um espírito quando isso não lhe favorecerá



1 - Negar que os espíritos são poderosos e que são inimigos e aliados em potencial



Filosofia



Os “espiritualistas” são os vampiros que mais costumam conhecer sobre a Umbra. Eles pretendem cada vez mais aumentar a influência e seu conhecimento no mundo espiritual. Os Cuaraji que seguem essa trilha estão sempre tentando conhecer mais e mais os espíritos e se tronar mais próximos deles sem perder contato com o mundo real. Eles pretendem se tronar espíritos vivos tão poderosos que nem os celestinos, que são apenas espíritos, poderão desafiá-los mas eles compreendem o poder dos espíritos e os respeitam mais do que qualquer outro vampiro.



Disciplinas Os Jurupari acabaram por desenvolver algumas disciplinas próprias a eles mesmos devido a seu isolamento. Algumas delas parecem-se com versões modificadas ou adaptadas de outras disciplinas mas sua essência é diferente. Serão listados os poderes até nível sete por que realmente será muito difícil que os personagens consigam mais de 60 pontos de Tau.



Vampiros da Camarilla ou Sabá podem até tentar aprender estas disciplinas mas será muito mais difícil devido ao sangue um pouco diferente da Oca e dos Sinchi. Bom lembrar que ninguém além dos Samael pode aprender Vim, a não ser que cometa-se Diablerie neles.  Arte



 Esta disciplina é muito parecida com Melpominee só que abrange outras partes das artes sendo assim um ótimo poder para qualquer tipo de artista. É preciso ter talento para desenvolver esta disciplina. • Ver pela Arte : Usando um de seus talentos o vampiro pode descrever algo ou alguém mesmo que não esteja perto. Assim ele poderá desenhar um local ou pessoa onde quer que esteja. Deve-se testar percepção + a habilidade especializada do vampiro (desenho, canto, musica, etc.). a dif. depende do quanto o vampiro conhece a pessoa ou local. •• Expressar pela Arte : O vampiro pode colocar seus sentimentos em sua arte fazendo com que outras pessoas sintam o que o autor sentiu quando estava fazendo aquilo. Teste carisma + a habilidade apropriada contra dif. 8. ••• Bela Arte : O vampiro pode tornar o que faz muito interessante e apreciado as vistas dos outros. Teste destreza + a habilidade apropriada contra dif. = percepção + a habilidade que o vampiro usou no teste do público. Quanto mais sucessos mais encantado o público fica. ••••



Loucura : O



vampiro



pode



expressar sua arte de maneira a transformar o comportamento dos outros. Teste manipulação + a habilidade especializada do vampiro (dif. = força de vontade do alvo). Os sucessos permitem ao vampiro mudar a natureza, comportamento ou colocar uma perturbação no alvo. ••••• Verdades da Arte : Coisas que o vampiro colocou em sua arte podem acontecer na realidade. Assim o vampiro pode chegar até a causar dano em alguém simplesmente desenhando esta pessoa esfaqueada. Mais cedo ou mais tarde o efeito acontecerá, talvez não tão forte quanto o vampiro esperava. Deve-se testar manipulação + a habilidade do vampiro, a dif. é carisma + lábia do alvo. Pode-se causar no máximo 4 pontos de dano em alguém, sendo cada sucesso um ponto de dano. •••••• Doença da Imaginação : O vampiro pode fazer alguém se perder no meio do que imagina. Esta pessoa ficará em uma realidade apenas sua durante certo tempo. Teste manipulação + lábia contra a força de vontade do alvo. •••••• Desejos : O vampiro pode demonstrar em sua arte justamente o que os outros querem.



 Teste percepção + empatia, a dif. é 7. •••••• Grandes Verdades da Arte : Como o nível cinco só que com um efeito bem mais potente. Pode-se causar até 6 pontos de dano em alguém. ••••••• Dentro da Arte : O vampiro pode fazer alguém pensar que algo que ele fez esteja certo e que faz parte de sua vida. Pode até mudar a opinião do alvo sobre algo ou como ele enxerga as coisas. Teste manipulação + a habilidade especializada do vampiro, a dif. é a força de vontade do alvo. Quanto mais sucessos mais tempo dura.



Cobra 



Sendo uma variação da disciplina Metamorfose desenvolvida pelos Amaru, Cobra lida muito com os poderes das serpentes. • Olhos da Serpente : Os olhos do vampiro tornam-se igual aos de uma cobra. Com isso, ele poderá paralisar um alvo. O alvo deve gastar um ponto de força de vontade ou ser bem sucedido em um teste de força de vontade (dif. 8) para não ficar paralisado e intimidado. •• Presas da Serpente : As presas do vampiro crescem fazendo com que ele possa morder e injetar veneno. O dano por mordida será força + 3 e o veneno será como de uma cobra. Deve-se gastar um ponto de sangue e a mudança demora um turno. ••• Sangue Venenoso : O vampiro pode tronar seu sangue venenoso durante certo tempo. Ele deve gasta um ponto de força de vontade e testar vigor + ocultismo (dif. 8). O efeito dura uma cena e quem tomar de seu sangue sofrerá os efeitos do veneno, inclusive vampiros. •••• Forma da Serpente : O vampiro pode se transformar em uma serpente. Essa varia conforme o que ele representa mais podendo ser uma jibóia, sucuri ou do tipo. Geralmente, o vampiro ganha dois pontos em força e vigor e um ponto de destreza. Deve-se gastar um ponto de sangue, a mudança demora três turnos.



••••• A Múmia Andina : O vampiro poderá transformar seu corpo no de uma múmia. Neste estado, ele estará imune a luz solar e a estacas. Deve-se gastar um ponto de sangue tanto para entrar quanto para sair deste deste estado. Nessa forma, sua aparência cai para zero e seus atributos físicos para um ponto. •••••• Sentidos da Serpente : O vampiro pode sentir que existem pessoas ou seres por perto mesmo sem vê-los. Deve-se gastar um ponto de força de vontade e testar percepção + ocultismo (dif. definida pelo narrador). •••••• Corpo Escamoso : O corpo do vampiro enche-se de escamas e ele ganha nova proteção. Nessa forma, ele poderá somar seu vigor para absorver dano agravado e se tornará mais resistente à luz solar. Deve-se gastar um ponto de sangue. ••••••• Chocalho : Este poder pode ser usado tanto na forma de serpente (quando ele cria um chocalho na ponta do rabo) quanto em forma humana (quando a língua do alvo se torna diferente para que ele faça o som pela boca). Deve-se gastar um ponto de sangue e testar carisma + intimidação (dif. = força de vontade do alvo). Quem ouvir ficará paralisado enquanto o chocalho estiver ativo. ••••••• O Bote : O corpo do vampiro torna-se tão flexível que ele poderá fazer um ataque com mais facilidade e rapidez. Deve-se gastar um ponto de sangue e testar Cobra (dif. 6). O número de sucesso pode ser somando nos sucessos do dano ou do ataque durante a mordida.



Esperança 



“E matar, matar, matar, o que tenho de melhor, minha esperança” Legião Urbana, Aloha



 Esta disciplina lida com os sentimentos da pessoa e as perspectivas frente a vida. Seu poder pode influenciar as pessoas a mudarem seus desejos e percepções. • Sentimentos : O vampiro pode mudar os sentimentos da pessoa em certo momento. Este poder não chega a mudar radicalmente as coisas, portanto não pode-se deixar uma pessoa deprimida toda feliz apenas com isto. Os sentimentos podem ser aumentados em graus elevados. Teste carisma + empatia, dif. = autocontrole ou instintos do alvo + 3. •• Pontinha de Esperança : Quando menos se espera o vampiro pode dar uma força e conseguir um jeitinho de sair de alguma encrenca. Assim surgirá algo que possa dar uma pequena chance ao vampiro e seus colegas. Teste percepção + ocultismo. A dif. é determinada pelo narrador. Caso haja sucesso o vampiro e seus amigos recuperam um ponto de força de vontade. ••• Revolta : O vampiro pode influenciar as pessoas a mudarem algo, a pensarem de maneira diferente durante certo tempo. Deve-se testar carisma + lábia e gastar um ponto de sangue. O narrador deve definir a dificuldade de acordo com a disposição dos alvos frente as idéias do vampiro. O número de pessoas afetadas é igual ao número de sucessos vezes 3.



para melhor. Funciona como o nível um e cada sucesso permite usar contra duas pessoa, assim, com cinco sucessos 10 pessoas seriam afetadas. •••••• Força : O vampiro pode aumentar o empenho com que seus alvos trabalham em seus objetivos. Isto permite que ele recupere ou aumente pontos de força de vontade dos outros e dele. Deve-se testar carisma + liderança (dif. 7). O número de pessoas afetadas é igual ao número de sucessos vezes 3. Cada ponto de sangue gasto pelo vampiro recupera ou dá um ponto de força de vontade extra para os alvos gastarem. Os pontos extras não gastos até o final da cena serão perdidos. ••••••• Esperanças : Este poder é uma versão mais poderosa do nível 2. O narrador pode permitir mais meios de saída. Caso tenha sucesso o vampiro recupera metade de sua força de vontade e seus amigos também ••••••• Compartilhar : O vampiro pode fazer com que alguém compartilhe de todas as esperanças e sentimentos dele. Assim ele poderá trazer mais pessoas para sua causa. Teste manipulação + lábia (dif. = força de vontade do alvo). Os sucessos determinam quanto tempo o alvo fica sobre efeito do vampiro.



Espírito



•••• Chances : Quando usa este poder o vampiro já pode conseguir aumentar a probabilidade de que algo aconteça. Fica a cargo do narrador como o que o vampiro quer vai acontecer. É bom lembrar que nada de muito extraordinário pode ser feito. Deve-se testar carisma + lábia e o narrador determina a dif. segundo o desejo do vampiro. ••••• Revolução : O vampiro pode realmente mudar a opinião das pessoas frente a algo, tornar seus sentimentos diferentes. Funciona como o nível três só que de maneira ainda mais forte afinal os alvos já terão planos para o que acontecer depois. •••••• Transformar Sentimentos : Neste nível o vampiro pode realmente mudar os sentimentos das pessoas ao avesso, geralmente



Esta disciplina trata diretamente com o envolvimento com espíritos e a Umbra. Aqueles que possuem este poder são verdadeiros mestres do mundo espiritual. • Perceber Espírito : Testando percepção + ocultismo (dif. 7), o vampiro pode perceber espíritos materializados. Ele pode também falar com espíritos e testes não são necessários. •• Chamar Espírito : Caso consiga sucessos em um teste de carisma + ocultismo (dif. 7), e gaste um ponto de sangue, o vampiro pode chamar um espírito. Quanto mais sucessos mais rápido o espírito chega. ••• Perceber a Umbra : O vampiro pode perceber o que acontece no mundo dos



 espíritos, ele poderá, de certo modo, interagir com os habitantes de lá. Enquanto isto acontece o vampiro perde contato com o mundo real. O vampiro não pode atacar ou tocar em nada apenas conversar e observar. Deve-se gastar um ponto de sangue e testar força de vontade contra dif. 7. •••• Ordenar : Testando manipulação + ocultismo (dif. = força de vontade do espírito) o vampiro pode dar ordens a um espírito. Este deverá seguir as ordens da melhor maneira. ••••• Caminho do Espírito : Concentrando-se o vampiro pode caminhar na Umbra em forma de espírito. Deve-se gastar um ponto de força de vontade e um ponto de sangue. O espírito do vampiro terá as seguintes estatísticas : Fúria = ao número de pontos colocados nos atributos físicos (se colocou 7 durante a criação do personagem, fúria 7) Gnose = como fúria só que conta como os atributos mentais.



um ponto de sangue e testar carisma + ocultismo (dif. = a força de vontade do espírito). Cada sucesso permite usar a habilidade por um turno. ••••••• Exorcizar : O vampiro pode fazer com que um espírito seja expulsos de onde está, seja na Umbra, materializado ou em uma possessão. O vampiro testa sua força de vontade (dif. 7) resistido pela força de vontade do espírito alvo (dif. 7). ••••••• Percorrer Atalhos : O vampiro pode percorrer atalhos como Garou. É preciso gastar um ponto de sangue e jogar um dado para cada 5 pontos de sangue de seu total no teste. Assim um vampiro da décima geração  jogaria 2 dados. A dif. depende da película.



Fera



Uma das disciplinas mais poderosas e que mostra mais os poderes da Fera tanto dos licantropos quanto dos vampiros da Oca ou Sinchi. Ela lida diretamente com as transformações do corpo e mente frente a Fera.



Força de Vontade = força de vontade do vampiro Poder = pontos Tau (perde um ponto de poder (não o Tau) por dia na Umbra) O corpo do vampiro ficará como se estivesse em torpor. Caso o espírito seja destruído o vampiro perderá um ponto de força de vontade permanente e um ponto em um dos atributos mentais. Qualquer poder sobre espíritos funcionará sobre o personagem. Disciplinas físicas não funcionarão. Quando acabar seus pontos de poder ele volta para o corpo. Enquanto perde pontos de poder ele também perde pontos de sangue. •••••• Atacar : Enquanto estiver usando o nível três desta disciplina o vampiro poderá atacar espíritos na Umbra. É preciso gastar um ponto de sangue e faz-se um teste normal de ataque. •••••• Encantamentos : O vampiro pode canalizar os poderes e encantamentos de um espírito e usá-los. Por exemplo, ele pode arremessar relâmpagos ao canalizar os poderes de um elemental da eletricidade. Deve-se gastar



• Sentidos Animais : O vampiro pode aumentar seus sentidos e passar a perceber coisas que podem fazer mal a ele. Nos teste, suas dif. nos testes de percepção são diminuídas em 2. Ele também perceberá fácil quando fogo, luz solar ou mesmo prata estiverem por perto caso seja bem sucedido em um teste de instintos (dif. 8). •• Agilidade : O vampiro ganha uma agilidade sobrenatural ao usar este poder. Ele ganha automaticamente os testes de iniciativa e pode somar o número de sucessos obtidos aqui nos próximos testes envolvendo destreza ou mesmo força (como pulos). Teste destreza + instintos (dif. 7). ••• Garras da Morte : O vampiro pode desenvolver garras assustadoras. É preciso gastar um ponto de sangue e a transformação demora um turno. O dano das garras será força + 3. Caso o vampiro gaste mais um ponto de sangue, ele pode fazer com que pelo menos um ponto de dano ultrapasse a absorção mas isto só pode ser feito uma vez por combate.



 •••• Resistir : O vampiro pode resistir a dor que sente e ainda lutar até suas maiores capacidades. O vampiro deve gastar um ponto de força de vontade e testar vigor + instintos (dif. 7). Caso tenha sucessos ele não sofrerá redutores de vitalidade e ainda poderá continuar lutando sem cair inconsciente mesmo que já esteja incapacitado. ••••• Forma Guerreira : Gastando três pontos de sangue o vampiro pode mudar para a famosa forma meio homem, meio fera dos licantropos. A mudança demora três turnos. Geralmente ele se transformará em um Anque (meio homem, meio guará), Balam (meio homem, meio onça) ou Ratkin (meio homem, meio rato) mas existem mais formas. Quando o vampiro chegar a este nível da disciplina ele deve escolher onde colocará seus bônus que serão permanentes. Ele deverá colocar mais oito pontos de bônus em seus atributos físicos e podendo também aumentar percepção. •••••• Soltar a Fera : O vampiro poderá soltar a Fera quando quiser, entrando assim em um estado de frenesi controlado. Ele deve testar instintos (dif. 7). Caso tenha uma falha crítica o frenesi durará o dobro do tempo. •••••• Grito da Fera : O vampiro pode emitir um grito ou mesmo uivo vindo diretamente de sua Fera interior. Quem ouvir este grito ficará agitado podendo até entrar em frenesi. O vampiro testa carisma + instintos (dif. = maior força de vontade dos ouvintes). Quem ouvir o grito, acredite que até surdos ouvirão, em um raio de 15 metros deverá testar autocontrole ou instintos + 2. A dif. para este teste é cinco + um para cada sucesso do vampiro no teste. Até mesmo animais atacarão. ••••••• Monstro : O vampiro pode passar para uma forma tão monstruosa que todos fugirão apenas ao vê-la. Deve-se gastar um ponto de sangue, nenhum teste precisa ser feito e a transformação demora três turnos. Quem vir o vampiro deve testar força de vontade (dif. 9) ou fugir apavorado. ••••••• Delírio : O vampiro pode provocar delírio em humanos como os licantropos. Para isto basta testar instintos (dif. 6), o efeito durará o resto da cena.



Mata 



Desenvolvida pelos Curupira e alguns dizem que ensinada pelos verdadeiros Curupira esta disciplina lida com a harmonia com a mata, como aprender a usá-la para sua própria proteção. Alguns vampiros já adaptaram-na para as cidades. • Camuflagem : Testando destreza + furtividade (dif. 7) o vampiro poderá camuflar-se na mata ou floresta, a dif. para vê-lo será aumentada em um por sucesso. Isto pode ser feito nas cidades mas a dif. é 9. •• Sons da Mata : Com este poder o vampiro pode imitar qualquer som e poderá até emiti-los de uma vez só. Deve-se testar raciocínio + mímica (dif. 7). Pode-se imitar uma vez por sucesso. ••• Expressões : O vampiro pode expressar tudo o que sente diretamente por suas expressões. Ele deve testar carisma + representação (dif. 6). Os sucessos podem ser somados a quaisquer testes sociais até o final da cena. Costuma ser muito usado para intimidar. •••• Copiar Forma Animal : O vampiro pode transformar-se em qualquer animal da floresta usando este poder. Ele deve gastar um ponto de sangue, a mudança demora três turnos. O vampiro precisa ter bebido um pouco do sangue do animal a pelo menos três dias. ••••• Cabelos de Fogo : O vampiro pode transformar seus cabelos em algo parecido com fogo. Ele poderá queimar o que quiser com este fogo e os testes de intimidação terão as dif. diminuídas em 3 pontos. •••••• Harmonia : O vampiro entra em harmonia completa com certa parte da floresta e sente tudo o que está acontecendo e onde estão quaisquer habitantes, esconderijos e outras coisas. Deve-se testar carisma + empatia (dif. 8). •••••• Inverter : O vampiro pode inverter automaticamente qualquer rastro que tenha deixado e de qualquer outra pessoa confundindo qualquer um. Qualquer marca ou



 mesmo sinalizadores que o alvo deixar terão suas direções confusas. Deve-se gastar um ponto de sangue e testar manipulação + conhecimento do terreno. ••••••• Transporte pela Mata : O vampiro pode se transportar para qualquer lugar dentro da mata simplesmente caminhado entre as árvores. Ele sairá de dentro de outra árvore em uma distância máxima (em metros) de 20 vezes o número de sucessos. Deve-se testar destreza + empatia (dif. 7) e gastar um ponto de sangue. ••••••• Parte da Mata : O vampiro pode tornar sua essência parte da mata onde está. Ele ficará espalhado por aqui e ali. Assim mesmo que alguma parte dele seja destruída ele poderá voltar. Isto também chega a funcionar como Metamorfose 3, Fundir com a Terra. Devese gastar um ponto de sangue e o vampiro começará a se espalhar em essência.



Segredos



Para os usuários desta disciplina é vital o conhecimento de tudo e melhor perder um segredo a tê-lo revelado a um inimigo. Segredo é uma disciplina perigosa em mãos destreinadas.



•••• Trazer Revelação : O vampiro poderá vasculhar a mente do alvo e procurar por seus segredos, compreendendo-os e os tomando para si. Deve-se testar carisma + empatia e a dif. é carisma + lábia do alvo. O narrador determina o número de sucessos necessários para compreender o segredo. ••••• Segredo Seguro : A partir deste poder ninguém poderá sentir que o vampiro esconde algo e será muito difícil retirar um segredo dele. Todos sentirão como se o vampiro fosse um leigo no assunto e não ligarão. Deve-se testar carisma + lábia (dif. 8), cada sucesso aumenta em um a dif. para roubar o segredo do vampiro. •••••• Confissão : O vampiro pode fazer com que alguém confesse o que está escondendo. Deve-se testar manipulação + lábia (dif. = força de vontade do alvo) e o alvo resiste com força de vontade (dif. carisma + lábia do vampiro). O vampiro deve conseguir mais sucessos que o alvo. •••••• Compreensão : O vampiro passa a compreender as coisas com mais facilidade que antes. antes. Este poder é automático e o narrador deve dizer quando e como funcionará. Com isto ele pode reduzir o número de pontos de experiência para aprender algo.



• Proteger : O vampiro pode proteger um segredo que está em sua mente. As dif. para retirá-lo a força serão aumentadas em um e caso o vampiro queira ele terá o segredo apagado da mente.



••••••• Pistas : O vampiro pode entender certas pistas na certa com grande rapidez de raciocínio. Teste raciocínio + investigação (dif. 6).



•• Procurar : O vampiro pode farejar segredos em certos lugares ou pessoas. Ele não saberá nada sobre o segredo apenas que o alvo esconde alguma coisa. Teste percepção + intuição.



••••••• Conhecimento Momentâneo : O vampiro testa percepção + investigação e poderá aprender certas habilidades durante uma cena. A dif. é definida pelo narrador. O número de sucessos indica quantos pontos ganhou naquela habilidade.



••• Ler : O vampiro torna-se capaz de entender qualquer idioma. Ele deve testar inteligência + empatia (para entender alguém falando), lingüística (para entender escrita) ou ocultismo para entender línguas alienígenas ou muito antigas. O narrador deve determinar a dif. e deve lembrar que algumas línguas são impossíveis de se traduzir porque foram feitas para isto.



Sinchi



Esta disciplina lida diretamente com a arte da batalha, mais para a parte do corpo a corpo e como influenciar os aliados. • Inspirar : Gastando um ponto de força de vontade e testando força + liderança



 (dif. 7), o vampiro pode somar um sucesso a sua parada de dados e de seus companheiros. •• Garras : Gastando um ponto de sangue, o vampiro pode criar garras. Criar as garras demora um turno e seu dano será força + 2 agravado. Depois de causar 3 pontos de dano as garras procurarão pelo alvo, somando um dado ao teste de ataque. ••• Cura Rápida : O vampiro pode se curar enquanto faz outra ação. Basta gastar um ponto de força de vontade e testar vigor + esportes (dif. 6). Cada sucesso permite que ele gaste um ponto de sangue até o número máximo de sua geração. •••• Ataque Unido : Testando percepção + briga (dif. 7) o vampiro pode somar seus sucessos aos de um aliado e vice-versa. Isto pode fazer com que todos o grupo tenha sucesso automático em ataques. ••••• Guerreiro : Gastando um ponto de sangue e ponto de força de vontade, o vampiro pode aumentar em 3 pontos seus atributos físicos durante uma cena. Ele também passa a ganhar automaticamente a iniciativa. •••••• Fúria da Dor : O vampiro pode reverter seus redutores devido a dano para bônus em sua parada de dados. Deve-se gastar um ponto de força de vontade e testar vigor + esportes (dif. 8).



•••••• Guerreiro Imbatível : Gastando um ponto de sangue e testando vigor + sobrevivência (dif. 7), o vampiro pode aumentar seus níveis de vitalidade. Cada sucesso aumenta um nível de vitalidade. ••••••• Grande Golpe : Testando percepção + briga (dif. 7) o vampiro pode acertar um golpe evitando qualquer tipo de absorção do inimigo. ••••••• Evitar Paralisia : O vampiro pode evitar estacas e qualquer tipo de coisa que o paralise. Teste força de vontade (dif. 8).



União



São poucos aqueles que ousam tentar aprender esta disciplina, a não ser que possuam um Tau muito poderoso. Os usuários desta disciplina acabam por perder sua liberdade. Esta disciplina só funciona com aqueles que tenham o mesmo sangue que o vampiro. Caso sejam de mesma linhagem é necessário que o outro vampiro possua esta disciplina, caso contrário é necessário um Laço de Sangue. O líder deles ainda não se mostrou poderoso o suficiente para conseguir o sétimo nível. • Encontrar : O vampiro pode saber onde está qualquer um de sua linhagem simplesmente ao usar esta disciplina. Apenas teste percepção + empatia (dif. 5).



 •• Força de Vontade : O vampiro pode retirar força de vontade da união que possui com outros. Basta gastar um ponto de sangue e testar carisma + empatia (dif. 7). Cada dois sucessos permitem recuperar um ponto de força de vontade. ••• Pensamentos : O vampiro pode perceber os pensamentos dos outros a qualquer momento podendo até ter uma leve linha de comunicação. Teste percepção + empatia, a dif. é a força de vontade - 1 do alvo caso este não esteja de acordo. Caso esteja de acordo a dif. é apenas 5 ou menor caso a força de vontade do alvo não ultrapasse isto. •••• Vontade Coletiva : O vampiro ficará sabendo automaticamente do que o grupo precisa e quaisquer perigos que ele corra tendo somado sua força de vontade a do grupo. Isto também dificultará a dominação contra ele que terá dificuldade automaticamente 10. ••••• Troca de Mentes : O vampiro pode trocar sua mente com a de outro com quem tenha um laço de sangue. Eles trocarão seus corpos. O vampiro testa manipulação + empatia (dif. = força de vontade do alvo) e o alvo resiste com força de vontade (dif. carisma + lábia do vampiro). O vampiro deve gastar um ponto de sangue. É bom lembrar que a não ser que o alvo também seja um vampiro, as mentes terão sido trocadas para sempre pois o vampiro não poderá usar esta disciplina novamente. Não se pode trocar de mente com vampiros de Tau superior a não ser que eles se ofereçam. •••••• Controle : O vampiro pode ter controle total sobre aqueles Tau menor que o seu. Ele poderá ver e ouvir através deles, forçá-los a fazerem coisas. O vampiro deve testar o atributo adequado + empatia, fazendo testes como o nível anterior.



 Vim



Esta disciplina lida diretamente com forças arcanas e demoníacas. É exclusiva dos Samael devido a seu sangue. Seu poder acaba por levar a corrupção qualquer um. A Oca agradece por existirem poucos Samael e estes não serem abaixo da oitava geração.



• Energias : O vampiro pode gerar energias que farão com que as outras pessoas e, principalmente animais, procurem afastar-se dele. De princípio os outros apenas se sentirão incomodados mas o vampiro poderá fazer com que estas energias se tornem visíveis e corram pelo seu corpo. Basta gastar um ponto de sangue. •• Queimar : O vampiro pode usar seus poderes infernais para provocar cicatrizes infernais nos outros. Com um toque o vampiro provocará esta cicatriz, provocará um ponto de dano agravado. A forma da cicatriz poderá ser como o vampiro quiser. Esta NUNCA poderá ser retirada de forma alguma. Roupas podem escondê-las mas magias e coisas mais não. ••• Sugar Vida : O vampiro pode retirar saúde dos outros e passar para si mesmo com um toque. Ele deve testar vigor + empatia (dif. vigor + 3 do alvo). Cada sucesso provoca um ponto de dano no alvo e recupera um ponto de vida do vampiro. Caso o dano do vampiro seja agravado, cada dois pontos de vitalidade retirados do alvo recuperarão um ponto do vampiro. •••• Má-sorte : O vampiro pode fazer com que o alvo seja atingido por uma série de atos que farão com que sua sorte mude para pior. Deve-se gastar um ponto de sangue e testar manipulação + vim (dif. = trilha do alvo). Cada sucesso coloca um “1” nos testes do alvo. Dura um dia e cada ponto de sangue extra que o vampiro gastar aumenta em um dia. Caso a aura do alvo seja lida poderá ser percebida a maldição. ••••• Corromper : O vampiro é capaz de corromper a alma do indivíduo. Este terá sua alma apodrecida e terá uma tendência a perder pontos em sua trilha. Demônios e seres corruptos sentirão afinidade pelo alvo. As dificuldades nos testes de consciência (ou o que o alvo use para testar trilhas) são aumentadas em 2 pontos. O vampiro testa manipulação + ocultismo (dif. = trilha do alvo) alvo) e o alvo testa sua trilha, a dificuldade é 9 menos consciência, fidelidade ou independência do alvo.



Iauaretê



 Esta disciplina possui um lado um tanto obscuro. Dizem que foi ensinada aos vampiros pelos próprios seres amaldiçoados Iauaretê. Outros preferem declarar que esta é apenas uma variação de Metamorfose. • Furtividade : O vampiro aumenta sua capacidade de andar sem ser ouvido ou percebido. Deve-se gastar um ponto de força de vontade e testar força de vontade contra dif. 7. Cada dois sucessos diminuem em um a dif. nos testes de furtividade. •• Garras : O vampiro é capaz de fazer garras poderosas como as de um grande felino. Deve-se gastar um ponto de sangue e serão criadas garras capazes de provocar dano agravado. ••• Fogo Negro : O vampiro passa a ser envolto por uma espécie de fogo de cor negra. Todos que olharem para ele não o perceberão como se um medo instintivo os afetasse. O vampiro gasta um ponto de sangue e testa carisma + intimidação (dif. 7) e o alvo testa força de vontade (dif. 8). Caso o vampiro vença o teste o alvo não o perceberá e evitará chegar onde o vampiro está. Caso este poder seja usado em mais pessoas deve-se gastar um ponto de força de vontade, o Narrador testa a força de vontade mais alta do grupo. •••• Iauaretê : O vampiro se transforma em uma espécie de onça negra com pintas vermelhas coberta por chamas. Seus atributos físicos aumentam em 2 pontos. Ganhase mais dois dados nos testes de intimidação contra vampiros. Deve-se gastar dois pontos de sangue e a transformação demora três turnos. ••••• Velocidade das Sombras : O vampiro tem sua velocidade nas trevas triplicada. Ele poderá fazer mais três ações enquanto estiver em lugares escuros ou pouco iluminados. Deve-se gastar um ponto de sangue. Dizem que este poder funciona na Umbra o tempo todo. •••••• Garras-Ferrões : O vampiro é capaz de arremessar suas garras a grandes distâncias. Deve-se testar força + armas de fogo. Faz-se um teste normal de armas de fogo com dificuldade básica 7. O dano será força + 2 e a



distância máxima é a força de vontade do vampiro vezes 3. •••••• Corpo de Sombras : O corpo de vampiro está mesclado as sombras diretamente tornando difícil que seja feito dano nele. O vampiro deve testar destreza + furtividade (dif. 6). Cada sucesso diminui em um o dano que seria causado ao vampiro depois de feita a absorção. ••••••• Arremessar Fogo das Sombras : O vampiro pode pode arremessar arremessar fogo fogo direto de de suas mãos, este fogo tem a aparência negra e parece trevas. O dano é de um dado para cada ponto de sangue gasto. Faça o teste como em Garras-Ferrões. ••••••• Velocidade das Trevas : O vampiro pode se transportar para qualquer lugar desde que estes dois pontos estejam em trevas, esta viagem será muita rápida, raramente demorando mais de 3 turnos. O vampiro deve gastar um ponto de sangue e esperar três turnos enquanto seu corpo se mescla as trevas. Não se pode viajar para um lugar com já não tenha visto pessoalmente. Caso o lugar alvo esteja muito iluminado o vampiro sofre dano que fica a cargo do mestre.



 Trilhas de Taumaturgia 



Cores



Esta trilha pode ser de grande proveito quando se sabe usá-la, apesar de parecer inofensiva quando observada. Mesmo assim não é a preferida da maioria dos vampiros. Normalmente, daltônicos são imunes a esta trilha. 1 - Mudar Cores : O vampiro é capaz de mudar a cor de certos objetos. O que muda é apenas como as pessoas enxergam algo, o objeto não muda quase nada. Deve-se testar inteligência + ciência (dif. 6). 2 - Comunicação : O vampiro consegue entender e fazer com que alguém entenda simplesmente através de cores. O vampiro pode usar qualquer coisa para que esta comunicação funcione.



 Deve-se testar carisma + expressão (dif. 9 inteligência do alvo) e gastar um ponto de força de vontade. Mais de uma pessoa pode ser afetada, use como dificuldade base uma inteligência média. 3 - Transformações : O vampiro pode provocar certas transformações no ambiente fazendo com que leves ilusões aparecem. A percepção das pessoas é muito alterada. O vampiro deve gastar um ponto de força de vontade e testar manipulação + expressão. 4 - Mensagem Subliminar : O vampiro é capaz de transmitir mensagens ao cérebro dos alvos usando cores. Isto funciona diretamente com a cor que o alvo estiver vendo. Isto pode servir para mudar radicalmente o humor de alguém. Testa-se manipulação + lábia (dif. = força de vontade do alvo) e gasta-se um ponto de força de vontade. 5 - Força de Arco Íris : O vampiro é capaz de criar um arco íris e moldá-lo. Este arco íris pode transformar-se em uma ponte ou mesmo servir de atalho para outro plano. Quando o vampiro estiver usando este arco íris e outro poder para atravessar algo ou mudar de plano a dif. neste teste será diminuída em 3. O arco íris pode também formar uma espécie de prisão para alguém. Neste caso o vampiro testa sua força de vontade contra a do alvo, dificuldades 7. O número de sucessos indica quanto tempo o alvo ficará preso. Deve-se gastar um ponto de força de vontade e testar força de vontade para fazer o arco íris. O Narrador decide a dificuldade sendo que esta varia com o clima.



2 - Força da Terra : O vampiro pode utilizar força da terra para aumentar a sua. Ele deve estar tocando a terra mesmo para fazê-lo. Deve-se testar carisma + empatia (dif. 8). Cada sucesso recupera um ponto de força de vontade do vampiro. Caso os pontos extras obtidos nãos forem gastos até o final da cena eles serão perdidos. 3 - Enrijecer : O vampiro pode enrijecer seu corpo como pedra. Ele deve gastar um ponto de sangue e testar força de vontade (dif. 7). Cada sucesso aumenta em um ponto o vigor do vampiro até o final da cena. Este poder pode ser usado sobre outros mas também acaba fazendo com que percam dados em destreza e o vampiro deve gastar mais um ponto de sangue. O alvo perde um ponto de destreza destreza para cada ponto ponto de vigor. Caso a destreza chegue a zero o alvo fica paralisado. 4 - Atravessar : O vampiro pode atravessar rocha e terra como se estas não estivessem lá. Isto também pode ser usado em concreto. O vampiro deve testar destreza + empatia (dif. 7, 9 para concreto) e gastar um ponto de sangue. 5 - Controlar : O vampiro pode controlar grandes massas de terra e rocha, algumas vezes até concreto. O vampiro deve testar manipulação + empatia (dif. 7, 10 para concreto). Quanto mais sucessos mais massa o vampiro controla. Depois de uma cena o que o vampiro fez volta ao normal.



 Trilha da Morte



 Trilha da Terra 



Esta trilha lida diretamente com o contato que o vampiro tem com a terra e o solo. A dificuldade diminui em um ponto caso o vampiro esteja usando esta trilha em seu território. Estes poderes afetam bastante o contato com elementais da terra da área. 1 - Sentir Terra : O vampiro pode sentir se algo ou alguém se aproxima simplesmente tocando a terra ou mesmo rochas. Deve-se testar percepção + empatia (dif. 7).



Apesar de parecer um pouco com a disciplina Necromancia, a Trilha da Morte tem suas variações e utilidades próprias. Mesmo lidando com espíritos da morte ocupa-se mais com o corpo. 1 - Sentir Morte : Testando percepção + empatia (dif. 7), o vampiro é capaz de ver espíritos dos mortos e sentir lugares onde pessoas estão mortas. Pode-se também sentir o quão próximo alguém está da morte. Para sentir vampiros a dificuldade é 9. 2 - Alimentar-se da Morte : O vampiro pode tirar sustento da carne de corpos mortos. O vampiro deve tocar a carne e testar manipulação +



 ocultismo (dif. 7) e gastar um ponto de força de vontade. Quando se alimenta desta carne o vampiro recupera pontos de sangue. 3 - Toque da Morte : O vampiro é capaz de provocar doenças e infecções tocando alguém. Com este toque ele pode até matar plantas e pequenos animais como passarinhos e ratos. O vampiro gasta um ponto de sangue e testa inteligência + ocultismo (dif. vigor + 3 do alvo). 4 - Transformar Mortos : O vampiro é capaz de transformar corpos de pessoas mortas e mesmo controlá-los. Isto também funciona com vampiros podendo até curar certos ferimentos. Vampiros não são controlados apenas têm seus corpos modificados. Deve-se testar manipulação + ocultismo (dif. 7). Vampiros podem resistir com força de vontade (dif. 7). 5 - Entrar na Terra das Sombras : O vampiro pode entrar diretamente no mundo dos espíritos da morte. Deve-se Deve-se gastar um um ponto de sangue sangue e testar inteligência + ocultismo (dif. 8). Os sucessos determinam quanto tempo o vampiro fica por lá.



 Trilha do Tau



Essa trilha lida diretamente com o conhecimento do vampiro sobre o Tau de outra pessoa. Ela é a substituta da trilha dos vampiros Tremere que lida com geração. 1 - Perceber a Fera : O Cuaraji é capaz de perceber o poder da Fera dentro de alguém sendo capaz de analisar seu Tau. Para isso é preciso que ele toque o alvo ou que beba um ponto de sangue deste. Testando um percepção + ocultismo (dif. 7) o vampiro pode saber a quanto tempo a Fera se alimentou e o quanto (quantos pontos de sangue o vampiro tem) e o poder dessa no interior do alvo (se seu Tau é muito forte ou fraco, mais ou mesmo a idade dele). 2, 3, 4 e 5 - Funcionam como os níveis de Taumaturgia



 Trilha do Despertar Macabro



Criada a muito tempo pelos Amaru, esta trilha permite que eles controlem grandes criaturas adormecidas nas terras dos vivos. Eles podem localizar estes seres medonhos e até exercer certo controle sobre eles. É preciso muito força de vontade para usar esta trilha que não deve ser aprendida por Cuaraji inexperientes. Os testes são feitos com força de vontade (dif. = nível da trilha + 3). Todos os níveis, a não ser o primeiro, exigem o gasto de um ponto de sangue. O Narrador deve lembrar de sempre comparar o poder do Cuaraji com o da criatura em questão podendo somar ou diminuir os sucessos necessários em certos testes. 1 - Perceber a Criatura : O Cuaraji pode localizar a posição exata de certa criatura que procura. Ele deve ter pelo menos uma noção do que está procurando ou o poder não funcionará. 2 - Trazer o Sono : Este poder permite que o Cuaraji faça uma criatura voltar a seu sono ou sentir uma grande vontade de dormir novamente. Com isso é até possível levar vampiros ao torpor. O Cuaraji deve se concentrar e conseguir um número de sucessos igual a força de vontade do alvo. Algumas criaturas mais fortes exigem mais sucessos. O Narrador deve comparar o poder da criatura com o do Cuaraji e determinar a média de sucesso necessários. 3 - Ferir a Criatura : Esse nível de Taumaturgia permite que o vampiro cause ferimentos na criatura em questão. Os ferimentos podem não ser muito grande mas são agravados e farão com que o alvo fique paralisado por um turno por dano causado menos o número de sucesso que conseguir em um teste de vigor (dif. = nível do Cuaraji em Despertar Macabro + 4). O número de sucessos obtidos no teste indica o dano. 4 - Despertar : O Cuaraji pode despertar grandes criaturas de seu sono milenar. Este poder permite que ele quebre algumas barreiras que fazem o ser ficar aprisionado. Usando de sua força de vontade, o Cuaraji despertará este ser mas ele não ficará sobre seu controle. 5 - Invocar : O vampiro pode invocar umas criaturas que conhece fazendo com que ela chegue rapidamente no local onde está. Muitas vezes este poder é suado em certa marca e a



 criatura terá uma tendência em aparecer neste local. O número de sucesso necessários depende do poder da Criatura em comparação ao poder do Cuaraji.



quando o Cuaraji tenta controlá-lo pela primeira vez. Para se testar a trilha é necessário o gasto de um ponto de sangue, um ponto de força de vontade e um teste de força de vontade (dif. = nível da trilha + 3). 1 - Invoca uma criatura de 6/3/3 e 5 pontos nas habilidades



 Trilha  T  do Poder Invocado  T T  Trilha  



Esta trilha de taumaturgia foi criada para aumentar o poder das outras trilhas e até de rituais. O Cuaraji deve ter um nível nesta trilha igual ao nível da trilha de taumaturgia ou do ritual a ter sue poder aumentado. Assim, ele transforma essa trilha de taumaturgia e faz com que o nível em questão se transforme em uma espécie de ritual. Logo após os testes normais, ele deve testar o nível em sua Trilha do Poder Invocado (dif. 8). Para cada sucesso, é preciso um ritual de uma hora. Alguns vampiros mais velhos e mais poderosos podem diminuir em um hora o tempo necessário para cada nível em Taumaturgia acima de 7 (incluindo o nível 7). Outro dado interessante nessa trilha é que testando percepção + ocultismo (dif. definida pelo narrador), o Cuaraji pode analisar todo tipo de magia e rituais que encontre podendo aprender o básico (não como funciona mas para que serve) sobre o que está analisando. 1 sucesso Número conseguidos x 2



de



sucessos



2 sucessos Número conseguidos x 3



de



sucessos



3 sucessos Número conseguidos x 4



de



sucessos



4 sucessos Número conseguidos x 5



de



sucessos



5 sucessos Número conseguidos x 6



de



sucessos



 Trilha da Invocação e do Controle



Fazendo uso desta trilha, o vampiro pode invocar criaturas de outros planos e controlá-las como quiser. Geralmente é preciso uma hora de ritual para cada nível na trilha quando esta é usada para a invocação. O alvo pode resistir ao controle quando é invocado ou



2 - Invoca uma criatura de 7/5/3 e 10 pontos nas habilidades 3 - Invoca uma criatura de 8/5/4 e 15 pontos nas habilidades 4 - Invoca uma criatura de 9/7/5 e 20 pontos nas habilidades 5 - Invoca uma criatura de 9/8/6 e 25 pontos nas habilidades. Criaturas mais poderosas que isto exigem a aplicação de rituais mais complexos do que os que esta trilha permite realizar.



Rituais Os vampiros da Oca possuem rituais próprios e podem aprender alguns rituais dos vampiros da Camarilla e Sabá. Nível 1 Ritual do Cumprimento : Sempre que for tomar



certa área como território, o vampiro deverá fazer este ritual. Ele entrará em contato com os espíritos da área. Caso alguém faça este ritual na área do vampiro perceberá que o local já tem dono. Ritual da Marca : Neste ritual, o vampiro



derrama um pouco de seu sangue em alguém ou algo deixando uma marca mágica que apenas ele mesmo ou uma mágica poderosa poderá retirar. Qualquer vampiro da Oca reconhecerá o indivíduo marcado. O vampiro que fez o ritual deverá colocar uma marca da Oca para que todos saibam o que significa. Ritual das Brumas : O vampiro poderá fazer com



que muita fumaça ou neblina apareça em certo local. A fumaça durará até ser dispersada. O vampiro deve gastar um ponto de sangue para realizar este ritual e ainda possuir algo que gere um pouco de fumaça.



 Uma pequena quantidade de folhas deve ser recolhida pelo vampiro. O vampiro deverá banhá-las com seu sangue e depois lavá-las. Sempre que espíritos estiverem por perto as folhas parecerão bem mais vívidas e verdes, enquanto não estiverem, pareceram avermelhadas. Detecção



de



Espíritos



:



Detecção de Vampiros : O mesmo que o



anterior só que detecta vampiros e o objeto usado é um pequeno osso que torna-se mais claro enquanto o vampiro estiver por perto e vermelho quando não houver nenhum. Esse osso não detectará o vampiro ou vampiros cujo sangue foi usado para banhá-lo. Morte frente ao Sol : Fazendo este ritual o



vampiro fará com que sua pele se torne seca e que sua aparência seja de um morto. Nesse estado a luz do Sol não lhe causará dano e ele estará em completo estado de torpor. O efeito dura um dia. Esse ritual foi criado justamente para que os vampiros não fossem destruídos caso não tivessem abrigo contra a luz do Sol. É preciso gastar um ponto de sangue e concentrarco ncentrarse durante um minuto. Quando despertar o vampiro demorará um minuto para se recuperar totalmente. Coração Iluminado : Depois que usa este ritual o



vampiro fica imune ao frenesi frente a luz do Sol durante cinco turnos. Para ativar o ritual é preciso usar folhas ou penas. Assim que os cinco turnos se passarem as folhas secarão ou as penas se desfarão.



Nível 2 Disfaçar a Aura : Depois que realiza este ritual o



vampiro pode impedir que sua aura manifeste uma certa cor. O efeito dura um dia e deve ser gasto um ponto de sangue. Sangue que Cura : O vampiro pode fazer com



que seu sangue cure as feridas de alguém. Para isso, ele deve deixar que o sangue caia sobre a ferida. Cada ponto cura um nível de vitalidade



perdido. Ferimentos agravados não podem ser curados por esse ritual.



Vestimentas de Inti : Este ritual permite que o vampiro faça com que uma aura de fogo fique em volta de seu corpo. Logo após preparar o ritual, ele deve gastar um ponto de sangue para que a aura seja ativada. Isso intimidará a maioria dos vampiros. Caso um vampiro esteja observando a aura do vampiro no momento em que o ritual é ativado, ele deve testar autocontrole para evitar fugir em frenesi. Nível 3 Maldição da Transformação : O vampiro pode



fazer com que algum tipo de ser fique preso a alguma forma que acabou de tomar. O ritual é muito perigoso já que exige que o vampiro jogue os objetos do ritual sobre o alvo (pode ser qualquer coisa mas é costume jogar folhas secas ou água). Os objetos devem estar banhados com o sangue do vampiro. Corromper o Sangue : Esse ritual permite ao



praticante acabar com a energia do sangue de outro vampiro. Para o fazer, o vampiro deve ter pelo menos uma gota de sangue do alvo. A partir daí, ele tem direito a testar um total de dados igual a sua inteligência + ocultismo (dif. = força de vontade do alvo). Cada sucesso faz com que um ponto de sangue coagule no corpo do alvo fazendo com que se sinta incomodado e perca um dado em suas ações para cada ponto de sangue corrompido. O alvo elimina um ponto de sangue corrompido por dia. Fúria da Lua : Feito com sucesso, esse ritual faz



com que o alvo seja abatido por uma fúria constante enquanto a Lua cheia estiver no céu. O alvo terá as dificuldades nos testes sociais aumentadas em 3 durante a Lua Cheia. Vampiros e outras criaturas entrarão facilmente em frenesi. Para executar o ritual, o vampiro deve gastar um ponto de sangue enquanto queima flores de alguma fruta na mesma m esma noite. Nível 4 Força de Iaci : Enquanto a Lua cheia estiver no



céu, logo após a realização deste ritual, o vampiro ganhará dois dados em seus testes físicos. Caso o vampiro perca a Lua totalmente de vista ou ela seja encoberta por nuvens o poder se anula até poder vê-la de novo ou mesmo saber que ela está ali no céu, descoberta. Para realizar o ritual deve-se gastar



 um ponto de sangue e deixar uma pequena pedra de cor clara junto ao corpo.



sono pesado não podendo acordar e sofrerá o dobro de dano por luz solar e fogo.



Prender a Consciência : Esse terrível ritual



Nível 6



prende totalmente a consciência do indivíduo fazendo que ele não possa testá-la ao perder humanidade assim ele não perceberá que está cometendo atos malignos. Para realizar o ritual, o vampiro deve manter algo no alvo que simbolize algum tipo de prisão como um anel, seu sangue, um broche. Hálito da Boiúna : O Cuaraji pode realizar este



ritual e em seguida exalar uma grande quantidade de fogo por sua boca. Depois de ter feito o ritual ele poderá soltar este fogo quando quiser. O número de vezes que ele pode fazê-lo depende do número de sucessos que conseguir em um teste de inteligência + ocultismo (dif. 6). A baforada causa 8 pontos de dano agravado mas também causa um ponto de dano agravado sem absorção no Cuaraji. Pacto de Alma : O Cuaraji pode fazer um trato



com algum humano. Este trato é feito a partir deste ritual e logo depois da morte do alvo, este será obrigado a servir o Cuaraji como um Fantasma fazendo tudo que este mandar. Nível 5 Criação da Poderosa Progênie : Com esse ritual,



o vampiro pode criar uma progênie mais poderosa sem usar muito de seu Tau. Antes de criar sua progênie, o vampiro deve banhar-se sob a luz da Lua e fazer orações e terá três horas para criar a progênie. Cada ponto de Tau que passe para o neófito valerá por cinco e este neófito poderá começar com, no máximo metade dos pontos de Tau de seu criador. Maldição de Inti : Com este ritual, o vampiro



torna outro de sua espécie mais suscetível a luz solar. Deve-se ter alguma coisa do alvo para se executar o ritual que dura até este objeto ser destruído. Durante o dia, o alvo dormirá um



Explosão dos Sentimentos : Caso tenha uma



gota de sangue do alvo, o vampiro poderá usar este ritual mortífero. O vampiro deve-se se concentrar durante uma hora e depois queimar o sangue. Quando isso acontece, o alvo sente seu coração ardendo até que explode em chamas. Isso faz com que perca pelo menos um ponto nos atributos físicos e entre em torpor no caso de conseguir resistir ao dano de dez dados com Fortitude. Os Olhos da Verdade : Depois de se concentrar



durante uma hora e gastar um ponto de sangue, o vampiro ativa este ritual que dura o resto da noite ou até o vampiro quebrar o pequeno pedaço de madeira que deve ter em mãos. Enquanto estiver ativo, o vampiro perceberá a forma verdadeira de todos que vir e poderes de Ofuscação abaixo do nível 7 não funcionarão com ele. A Perda dos Sentidos : Tocando o rosto do alvo



com a palma da mão cheia de sangue, o vampiro fará com que este perca todos os sentidos ficando alheio ao mundo. Pode-se fazer com que apenas um sentido seja perdido. O efeito dura té o executor do ritual cancelar a maldição (ou morrer) ou o alvo se banhar no Sol. Nível 7 Maldição dos Deuses : Os Cuaraji sempre se



mostraram como deuses para a humanidade e este ritual sempre os ajudou a mostrar sua força impondo grandes pragas à humanidade. Depois de preparar este ritual por uma hora, o vampiro pode lançar uma maldição que afete até 30 pessoas por sucessos em um teste de força de vontade (dif. 7) ou uma área (não as pessoas) num raio de 30 km. Apenas o próprio Cuaraji pode retirar essa incrível maldição.



 Linhagens Cainitas e Seitas I Raça de Abel, só bebe e come,



Raça de Abel, não tremas nunca



Deus te sorri tão complacente.



À lareira patriarcal;



Raça de Caim, sempre some



Raça de Caim, na espelunca,



No lodo miseravelmente.



Treme de frio, atroz chacal!



Raça de Abel, teu sacrifício



Raça de Abel, pulula! Ama!



Doce é ao nariz do Serafim!



Teu oiro é sempre gerador.



Raça de Caim, teu suplício



Raça de Caim, alma em flama,



Será que jamais terá fim?



Cuidado com o teu amor.



Raça de Abel, tuas sementes



Raça de Abel multiplicada



E teu gado produzirão;



Como a legião dos percevejos!



Raça de Caim, sempre sentes



Raça de Caim, pela estrada



Uivar-te a fome como um cão.



Arrasta a família aos arquejos. II



Raça de Abel apodrecida



Raça de Abel, eis teu labéu:



Há de adubar o solo ardente!



Do ferro o chuço é vencedor!



Raça de Caim, tua lida



Raça de Caim, sobe ao céu



Nunca te será suficiente;



E arremessa à terra o Senhor! Charles Baudelaire – Abel e Caim



 PASIEL  A linhagem Pasiel é uma fiel competidora dos Tremere quando se trata de magia. Esses vampiros são praticantes árduos de Taumaturgia e obcecados em elevação espiritual. Não negando seu poder, eles penetram onde quer que seja e não temem retaliação de príncipes. Quando é necessário, eles se apresentam com toda educação possível mas caso entrem em atrito com o senhor da cidade, o meio anarquista pode contar com um aliado. A Camarilla é apoiada pelos Pasiel mas nem sempre eles gostam das idéias da organização. É dito que pelo menos um Pasiel já faz parte de uma primigênie no Brasil. Algumas de suas diferenças com a Camarilla começaram quando a linhagem percebeu que não estava dando certo manter seu centro de poder na Europa. O poder e número de membros era muito pequeno. Eles procuraram por um lugar onde os Membros não eram muito poderosos e foram parar na Guiana Francesa, perto da fronteira com o Brasil e fundaram um templo no meio da mata, se aliando a alguns poucos vampiros da Oca. Demorou até poderem esconder bem o templo e escapar dos ataques de licantropos e Sinchi. Tendo estabelecido seu poder, eles começaram a se espalhar tendo como nexo o templo. O Brasil foi o primeiro território a ser penetrado com força mas nada de muito sucesso, .



. . . . . . . . . . . . . mes. . é. . . . . . . . me. . . . . . . .. . . . .. . . .. .. .. .. ..



apenas alguns poucos lugares selecionados como fonte de estudo. Os Pasiel são mais interessados em estudo e meditação e . vivem em sua arrogância dentro de seus esconderijos. Existe uma estranha teia espiritual que . liga todos os membros da linhagem. . . Sempre que um novo vampiro é criado, . ele passa por um ritual que o ligará nessa teia. Quando estiver ligado e atingir o nível três em Espiritualidade, qualquer um . dos líderes poderá enviar mensagens para o vampiro ou mo ler sua aura quando quiser. Correm boatos que possível usar Dominação e ler pensamentos pela teia, o que faz com que os neófitos ajam muito cautelosamente e procurem ser muito fiéis a . linhagem. Alcunha : Aprendizes Aparência : varia com cada



membro da linhagem mas sempre existe o costume de se vestir de roupas leves e de cores claras. Antecedentes : Os atributos .



mentais prevalecem acima de . tudo e os conhecimentos e .. talentos também. Suas . naturezas costumam ser . visionário, diretor e arquiteto. Disciplinas : Manes, .



.



.



Espiritualidade, Caos Fraqueza : A dificuldade ..



para se ler a aura dos Pasiel é .. diminuída em dois sendo fácil perceber sua aura sobrenatural. Ainda existe o efeito da teia .. espiritual que faz com que todos os membros sejam fiéis ao .. grupo.



Organização : Sempre quando mais de um Pasiel se



reúnem em um lugar, fica sendo o líder aquele que



 possui mais conhecimento de magia, o que mede os status dentro da linhagem. Os níveis de status são noviço, aprendiz, iniciado, adepto, mestre. Prestígio : Ganha-se prestígio aprendendo mais



sobre poderes sobrenaturais sou sobre a história da Família. "Nós somos a essência da alma e da evolução, devemos trilhar nosso caminho em busca da salvação e do poder dentro de nossas almas"



Esteriótipos Camarilla : Respeite o poder da Camarila mas não



permita que seus príncipes te humilhem. "Estranhos vampiros, deve-se sempre manter um olho sobre eles e esperar para destruí-los ao primeiro erro."  Claudius Dulim, ancião Tremere Sabá : Cuidado com esses malditos. Eles são o que



Caos



Essa disciplina lida diretamente com os padrões da realidade. Ela só é limitada pela imaginação do vampiro. Uma falha crítica acarreta em um ponto de dano agravado por nível usado e ainda um resultado desastroso. • Permite ao personagem parar o funcionamento de objetos inanimados. Ele pode fazer uma pedra parar de rolar, um revólver parar de atirar. Deve-se gastar um ponto de força de vontade e testar força de vontade. A dificuldade depende da complexidade do que irá cessar. •• Permite que o personagem controle o funcionamento de objetos. Ele poderá fazer um revólver atirar, uma pedra rolar sem que a toque. Nada pode acontecer sem ser normal para o alvo. Deve-se gastar um ponto de força de vontade e testar força de vontade. A dif. depende da complexidade do funcionamento. ••• Pode-se inverter o funcionamento das coisas. Deve-se gastar um ponto de força de vontade e estar força de vontade. A dif. é decidida pelo Narrador. Um dos efeitos isso é fazer com que uma bala percorra seu caminho de volta. •••• O vampiro pode alterar a probabilidade de para que algo aconteça. Deve-se gastar um ponto de força de vontade, um ponto de sangue e testar força de vontade. Cada sucesso aumenta (ou diminui) em 10% a probabilidade de que algo aconteça. Pra testar a probabilidade jogue dois dados, um indica a casa das dezenas e outro as unidades. Dois dez indicam um resultado de 100%. Caso o resultado seja inferior a da probabilidade decidida pelo narrador, o efeito acontece. ••••• O vampiro pode fazer com que dois objetos troquem suas funções por determinado tempo. Deve-se gastar um ponto de força de vontade e estar força de vontade. A dif. depende da diferença de função dos objetos. Cada sucesso permite que a



mais pode determinar nossa queda em certa cidade. Nunca entre em seus rituais apenas espera de longe. Seja educado e prepare-se para fugir a qualquer momento. "O negócio é tentar conseguir a ajuda deles e depois acabar com a raça desse povinho e roubar os livros de magia."  Roberto Dias, Toreador antitribu Inconnu : Tema esses antigos pois seu poder é grande.



Eles não estão tão fora da Jyhad como querem que pensemos. "É apreciável sue estudo pelas artes arcanas e as disciplinas que desenvolveram, mas vejo que seu  futuro não é muito promissor. Repito, entretanto, que seus anciões escondem um poder mágico a ser temido. O melhor é esperar para ver."  Austin, monitor do Rio de Janeiro Oca : Eles ainda não aceitam nossa presença mas



estamos conseguindo nos esconder deles com ajuda da Camarilla. Qualquer coisa, é só jogá-los contra os arcontes do príncipe. "Não me conformo com a existência desses seres. Eles estão aprendendo demais. Devemos mobilizar nossos assassinos para eliminá-los."  Dadun, ancião Amaru Sinchi : Esses guerreiros mataram tantos dos nossos



que quase fomos extintos quando chegamos aqui mas  já é hora de reagir pois temos alguns aliados e nosso templo está bem escondido. "Eles sonham que ainda são alguma coisa. Esses  pobres coitados já não sào mais inimigos, se s e é que me entende."  Paia, líder da linhagem Paia
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