INFERNALISMO

para Vampiro: A Mascara

0 Pl‘ego do Podel. esta comprometido de alguma forma, geralmente na foffna

de um Pacto. O Pacto é sempre bem definido e de boagm-
Ganhar grande poder néo € tdo simples, como alguns varesséo. O demodnio pode pedir caracteristicas bem indjvi-
piros podem |he dizer. Meios de poder inumanos acarretaiwais de uma alma que deseje, embora isso seja incom@im.
na perda da Humanidade, mas para aqueles que buscai ioportante é saber que n&o existe nenhum tipo de rdpra
poder Infernal, os custos s&o de longe maiores do a perd&sigecifica para se fazer pactos com demonios; a melhoifjde-
sua mera Humanidade; estes individuos pagam o poder domgdo para um Pacto vem com a Labia, e portanto a Infgr-
almas, e muitas almas s&o negociadas em alguns pactogretacédo das partes envolvidas. A seguir, é apresentaddg@um
Demonios ndo dao poderes liviemente ou sem um bom acguadro para eventuais pactos envolvendo os Investimerjos.
do, é uma troca com custos, muitas vezes, altos demaigOOnfernalista ndo assinara, de fato, em cima de sua alfna,
termo Investimentos, que € aplicado aos poderes demorifes todos os Pactos séo escritos.
cos, possui duplo sentido - o poder a ser concedido e o

vestimento atual do demonio a ser pago num periodore- Importancia do Pacto  [Pontos de Investimelﬂo
tempo ou quantidade de almas.

Enquanto a perda da alma de um individuo possa parefiecundario 1
secundaria ou mesmo sem importancia, para um jogador]dsavor comum 2-3
efeitos disto deverdo ser sentidos no desenvolver de uffimportante 4-6
Cronica. Por isto, é que aconselhamos que os personag@ngportante e perigoso 7-8
jogadores ndo se envolvam com demdnios. Um personagg@ferecer livremente a alma 9-10

gue fizesse isto, se tornaria um peéo, facilmente manipuk

do pelo Narrador (e consequentemente, pelo demdnio). Ele

também estaria sujeito a uma tortura tediosa e talvez a M@s Investimentos descritos a seguir, proporcionardo o
te Final dolorosa pelas méos da Inquisicdo, ou mesmo Narrador certos valores basicos de poder. No entanto, files
sua seita. O personagem se tornaria um perigoso vildojeyem se sentir livres para mudar o que ndo gostarem egaté
provavelmente tentaria corromper seus amigos Sabbat e degsmo criar mais poderes. Alguns deménios podem ofdie-

truir os planos da seita. cer apenas certos Investimentos, que séo baseados nos fode-
res e no status do préprio.
Investimentos Demoniacos Um vampiro que adquira um Unico Investimento, poddfa

Os poderes concedidos pelos demonios aqueles que os @esenvolver o que é chamado de Mamilo de Bruxa. Estefg o

vem sdo chamados de Investimentos. A fonte de podelggar pelo qual o deménio verte as forgas Infernais e conge-

dos Investimentos s&o os préprios Demonios, e ndo o usdé-o Investimento.

rio do poder. Estes poderes sdo chamados de Investimentos

porque o poder no caso € um investimento pelo qual o de-lnvestimentos Dem()lliacos

modnio espera receber a alma do individuo no término de

periodo do proprio investimento.

Investimentos s&o os dons malignos mais comuns, mas ek Ponto

tem outros. Maldi¢cdes colocadas em inimigos, riqueza, po-

der politico, sorte, servico pessoal, segredos valiosos e olfjguatico: Este Investimento permite que o Infernalisg

tos de desejo sdo coisas possiveis para a negociacdo. Algonga-se livremente debaixo da agua, exatamente comogum

destes como sorte, segredos valiosos e maldi¢ées, sdo mpetixe. Ele nadara na mesma velocidade em que corrgina

sutis e podem conduzir suspeitas, mas sem provas. Por it8a e 0s testes envolvendo Destreza séo feitos normal

dependendo da situacgéo, algumas dessas possibilidadedgdos olhos do Infernalista assumem a aparéncia dos olhos

dem ser melhores do que os Investimentos. de um anfibio e por isso ele reduz um ponto em Aparérgia

O nivel de poder de um Investimento é sua referéncia magixando estiver usando este poder. Se o Infernalista forgum

ma. Ganhar algum tipo de poder significa que o individuwortal, ele também adquire branquias como as de um ahfi-
bio.
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Ouvidos de Morcego: Este simples Investimento possi-Dois Pontos
bilita ao Infernalista usar uma espécie de sonar como o dos

morcegos. O Infernalista podera “ver” por ondas de som.|nyisivel para Animais: O Infernalista fica completaments
Armadura Corporal:  Este Investimento concede aojnyisjvel para animais, entretanto alguns ainda poderzoffd
Infernalista um dado extra na Parada de Dados para absgfar o Infernalista (a critério do Narrador). Se este pofler
¢éo de danos. Pode ser usado, cumulativamente, até CifggQisado frente & um animal, este levara um tremendo fus
vezes. to.

Mandibulas Infernais: Este estranho pOder aumenta Poderes de Pheromone: Do corpo do Infernalista apa
forca das mandibulas do Infernalista, bem como de seus dgftera estranhos raios de luz bem fracos que deixaraf os
tes, chegando a um nivel notavel, onde o Infernalista pogi@yrtais presentes mais suscetiveis a Dominacao, e rdduz
mastigar praticamente qualquer coisa. Certas versdes dgsffporariamente a Forca de Vontade dos alvos com Hase
Investimento permite ao Infernalista estirar suas mandf%s sucessos obhtidos no teste para Dominagéo_ Este gbder
las téo longe e tao grande que ele poderia tragar objetosafi&ta todos os mortais num raio de 4 metros do Infernaliffta.
tamanho de uma crianca; dentro de 2 turnos. Apesar astigios Psiquicos: O Infernalista podera, com este |
Conotagf)es Obvias deste Investimento, a face do |nferna"§&timent0, localizar a|guém em qua|quer |ugar_ Este pogler
e sua boca aparecem normalmente, a ndo ser quando Ora@rdara a localizacso exata do alvo, mas se o local ao
der esta em uso. alvo estiver for muito familiar ao Infernalista, ele sabgga
Beijo de Hades: O Infernalista pode com um beijo, quei-quase que exatamente a localizacdo do alvo. Este podergievd

mar a carne de alguém. O Infernalista deve gastar um Pogép ativado com o gasto de um Ponto de Sangue e podg se
de Sangue e seus labios causaréo trés dados de danos gg&do por uma hora inteira.

vados, por queimadura. Como no Investimento acima, para

beijar a vitima ela deveria ser seduzida ou instigada a isso

ou deve ser surpreendida. Trés Pontos
Cauda Chicote: O Infernalista ganharéa uma cauda quan-

do adquirir este Investimento. A cauda é pequena e finac8 | sar Vertigem: Este Investimento permite ad
pode ser usada perfeitamente como um chicote, mas S€Y Fernalista influenciar no equilibrio da vitima. A vitimg

cance € pequeno e causara dois dados de dano agravggf?eré grande dificuldade para se levantar ou se mexdr, e

Obviamente, o rabo devera permanecer bem escond'do’n(?&tais sentirdo nauseas e enj6o. A vitima deve fazerfjum

todos saberdo o segredo do Infernalista. teste de Destreza + Esportes (dificuldade 5 para se levgntar

Sentir Magia: Este Investimento permite que o In1‘ernalist?ﬂ§a1minhar lentamente, e dificuldade 7 para andar ou tefhtar

sinta qualquer desc;aNrga mistica dentro de um raio de 5 uma acéo). Este poder pode ser usado contra quafjuer
metros de sua posi¢do. Para usar este poder o Inferna} ero de oponentes, mas requer o gasto de um Ponfp de
deve manter-se concentrado por 2 tumos. Este poder S0 g e por vitima. Os efeitos duram de 5 turnos a 1 cdha.

dicara a Disciplina vampirica da Taumaturgia e as eSfer§8rtal Magico: O Infernalista que usar este Investimen{p,

dos magos. criara uma alteracdo dimensional que lhe permitira pagsar
através de um objeto solido, com se fosse intangivel. fara

Caninos Cortantes: = Semelhante ao poder de Metamorfohsar este poder é necessario o gasto de um Ponto de Sghgue.

seque co,ncede Garras de Lobo ao vampiro, este Investimelrinhar a Parede: Com este Investimento, o Infernalist

to ao invés de dar garras ao vampiro, ele aumenta o targars capaz de caminhar ou mesmo, rastejar em qualljuer
nho e deixa mais pontudos 0s Qentes caninos do vampir, 8¢ ficje capaz de suportar seu peso, inclusive paredes e
como na Metamorfose isso exige o gasto de um Pontode < A yelocidade de seus movimentos permangce

Sangue. O vampiro podera causar danos agravados terriyels .- - E como se o centro de gravidade fosse marfpu-
com seus dentes e deve somar um dado extra por danqa £l pelo Infernalista, dessa forma se ele quiser andafl no

mordida. , teto ele faria com que a gravidade o puxasse para o jeto
Dedos Cortantes: Este poder funciona como o Dentei omente ele)

Cortantes mas ao invés dos dentes, aplique os efeitos as unhas

do vampiro, semelhante a garras. Este poder também requer
m Pon n .

0 gasto de u onto de Sangue Quatro Pontos

Indicios do Medo: O vampiro pode sentir pelo olfato (chei- dido: Este | . b Int i
rar ou farejar) se alguém num raio de 100 metros esta cjardido: Este Investimento concebe ao Infernalista,

medo. Para tanto ele devera gastar um Ponto de Sanguegaué‘éﬁ“a,ct’ Igfernal. A crlatl:ra é I'\f/|13|9nllflcante.e’ O:e Fllablh h-
concentrar intensamente. es limitadas, como um Imp. Mas ela servira lealment§ o

vampiro e oferecera toda protecéo que puder. O Infernafsta
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mantém um elo com a criatura, desta forma um sempre Sgis Pontos
bera onde o outro estd, e sabera também qual o estado emo-
cional atual um do outro.

Toque da Atrofia: Este poder causa pode causar em
vitima a perda de um de seus Membros. Ela ndo sentirajdd
EXplOSéO Toéxica: O Infernalista com este |nvestiment03|guma1 e nem perderé Niveis de Vitalidade, mas o memgprd
podera expelir um liquido explosivo sujo e cheio de energigcado simplesmente murcha até desaparecer por compjeto
demoniaca. A exploséo origina-se de uma fonte predeteri-|nfernalista gasta um Ponto de Sangue e um Pontdjde
nada, que pode ser a boca, os olhos, o nariz ou a ponta g@ga de Vontade para usar este poder, e devera tocar o rfifem-
dedos. O liquido desaparecera dentro de cinco turnos, apgs$que almeja; apés o toque a vitima e o Infernalista faZkm
ser expelido. Mas enquanto permanecer ativo, ele emajg teste resistido de Forca de Vontade (ambos contra dfi-
um fedor terrivel, & acido e possui uma cor preta meio megidade 6).
clada com verde. O Infernalista deve gastar um Ponto ﬂé‘leporte: O Infernalista pode usar este poder para [fe
Sangue e lancar uma Unica exploséo de energia que € Otsléportar imediatamente para o local que quiser. Porérfl, o
ficiente para cobrir o corpo de um humano de estatura mgcance ¢ limitado, sendo de aproximadamente 4 Km; mgs a
diana. Para atacar com a explosdo toxica, € necessario rglahde vantagem é que o Infernalista ndo precisa ter idgou
Percepcdo + Armas de Fogo (dificuldade 6), os ferimentogualizar o local para onde deseja ir. E necessario gaftar
causados s&o agravados e somam 5 dados. um Ponto de Sangue e um de Forca de Vontade para affvar
este poder.
Bidimensional: Este Investimento permite que OTransformar em Sapo: Este Investimento permite que {
Infernalista perca toda a largura de seu corpo, fican@igfernalista transforme sua vitima num sapo. Es efeitos §u-
bidimensional, e praticamente inexistente aos olhares mgm uma noite por sucesso num teste de Raciocinio + Emftis
nos atentos. O Infernalista podera se mover faciimente Rfm Animais (dificuldade é a Forca de Vontade do alvdp.

frestas e parecera invisivel para aqueles que o verem de lagi§/amente é necessario gastar um Ponto de Sangue e ulilde
Note gque mesmo estando na forma bidimenSional, (0] indi‘#orga de Vontade para ativar este poder_ ’

duo tem total interatividade com o espacgo tridimensional.
Este poder requer um Ponto de Sangue.

Sete Pontos
Cinco Pontos Caminho de Hades : Este Investimento concede af
Infernalista o direito de atravessar os reinos de Hades @n-
Inferno na Pele: Este Investimento deixara o |nferna”3tafern0) sem qua|quer preocupa@éo com sua seguranca pdsso-
imune as chamas e ao calor natural. Mas néo protege copfl&ste Investimento s6 é concedido por deménios extrefa-
fogo magico ou luz solar. mente poderosos. Entretanto este Investimento néo progor-

_ _ ~ciona meios para que o Infernalista entre no Inferno.
Sanguessuga da Vida: O Infernalista podera exaurir aviajem ao Reino Espiritual: Este Investimento permite

Forca de Vontade dos mortais (incluindo Carnicais & |nfernalista viajar pelos reinos dos espiritos, conhecffio
Lupinos), convertendo isto em Pontos de Sangue. Isto gmo Umbra. Gaste um Ponto de Sangue para ativar fste
quer contato fisico e um teste de Manipulagdo + Sobre¥oder e mais um por hora de viagem. O corpo do vampirdlse
véncia (a dificuldade é a Consciéncia +3 do alvo). Cada $Hrna incorpéreo (portanto, intangivel) para a jornada.

cesso converte um ponto de Forca de Vontade (permane@ghvocar Infernais:  Utilizando este Investimento, o

em um Ponto de Sangue. Aquelas vitimas que tiverem SHgernalista sera capaz de convocar trés deménios de pefjue-
Forca de Vontade reduzida a 0, ficaram catatfnicas até fB-poder para lhe prover protecdo imediata de alguma fpr-
cuperarem um ponto de Forca de Vontade, a esta altura a{g9 de perigo. Os demonios n&o v&o por suas vidas em riffco,
improvavel. mas tentardo de todas as formas ajudar aquele que os cqnvo-

cou. Gaste um Ponto de Sangue para usar este Investimfnto.
Mestre do Protetorado: Com este Investimento, o

Infernalista sabera qualquer coisa que esteja acontecendo

dentro de seu dominio, assim que acontecer. A area afetgggo Pontos
corresponde a um raio de 4 km, e sempre sera alertado de

qualquer coisa importante que aconteca na area ou pod@)@rcito Maldito:
assistir a tudo o que acontece em sua mente, mas é ComMQ Se - lista convoqu
estivesse vendo tudo de cima; voando.

Este temeroso poder, permite que

e e estimule nove demdnios secundfgri-
os para lutarem até que suas formas terrestres sefam
destruidas. Ativar esta convocacao requer um Ponto de $an-
gue.
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Nove Pontos A Segunda virtude é conhecida co@mieldade (Cruelty).
Esta virtude representa as possibilidades do demdnio cagie-

Status Infernal: Este Investimento é a prova do reconheler alguma atrocidade por puro prazer, quando tem uma opgr-
cimento ao Infernalista, e concede a ele um posto secuniitidade. Assim sendo, se o demonio tiver a chance degng§-
rio entre os demadnios. O Infernalista sera superior a um d@ilhar ou cometer um ato vil, ele devera fazer um testegde
ménio secundario; e podera até dar ordens, mas ele naopBleldade. A dificuldade e baseada no tipo de acéo gnd
dera forcar os deménios a fazer algo que ndo queiram. F¥do de agir do demdnio, e logicamente, como se aprefen-
rém se o Infernalista ficar conhecido por castigar seus $@-2 situac@o. Por exemplo, se 0 demonio estivesse corrgndol
balternos diretos, é bem provavel que aqueles de menor §8-Um grupo de Inquisidores, a dificuldade seria maior, gpis

der far&o o que Ihes for pedido (ou ordenado). 0 ego e os interesses do demodnio estdo em jogo. E sg no
meio da correria 0 demonio tivesse a chance de pegar gma

crianga e jogar de uma ponte, por exemplo, ele jogaria gpbm
Dez Pontos uma dificuldade mais alta para que continuasse a corrdy, e
deixasse seus prazeres pessoais de lado.
dA terceira virtude €oragem . As formas de se usar estf
Mi_rtude funcionam da mesma forma que a dos vampigs,
dpas Coragem alta € uma virtude rara entre os demonidg.

Rejuvenescer: Este Investimento transforma um vampir
Infernalista em um mortal. O Infernalista serd imune a qu
guer tentativa de Abrago e provavelmente morrera se o t
tarem fazer. Agora o Infernalista € um humano normal, e . .
envelhecera como tal, além de estar sujeito a doengas, eﬁgr!lagus, 0 Catabo”gne . i
Barliagus € um demoénio secundario. Ele é considerado njgm
bro dos Catabolignes, uma espécie de deménio que afiog
BESTIARY manipullar agentes humangs. Eles trgtam relativamente pe
seus criados terrestres e sdo conhecidos por protegerenfgeus
seguidores, entretanto isto nem sempre acontece. Eles gfili-
Esta sessdo tem o objetivo de disponibilizar ao Narrador a&m seus poderes para atacar aqueles que se opdem a gbnta-
gumas criaturas sobrenaturais que podem ser adicionad&le &le seus criados e portanto, a sua vontade. Geralneie
elementos de uma Cronica. Os dados a seguir sdo uma e§[gs- seqliestram o opositor, levam-no para um lugar afgsta-
cie de padrdo, mas ndo uma regra. Os nimeros sdo A& seguro e tratam de esmagar a carne e 0s 0ssos dojpobre
média entre todos de determinada espécie, por isso podsii¢liz. Barliagus € um membro comum entre s
existir criaturas da mesma espécie que sejam mais poddretadolignes, e planejam estabelecer uma espécie de partigrio
S0OS OU Menos. de criados imortais. Eles estdo centrados neste objetivo
contudo n&o deixam de cumprir as ordens superiores.
Estes deménios encontraram nos vampiros do Sabbat, gkce-
Demonios lentes seguidores, melhores do que os préprios humagos,
por seus poderes, a falta da moralidade humana, sua ifor-

Os deménios apresentados aqui séo todos criaturas sobréflade e suas aptidées para manterem segredos.
turais descendentes do Inferno. Eles detém poderes e habjfitureza: Valentdo

dades sobrenaturais, e ndo s&o humanos, em qualquer s&@pportamento:  Justo

do desta palavra. Alguns deles estdo ligados aos vampigde Aparente: Nenhuma

que seguem a Trilha das Revelagdes Malignas. Atributos Fisicos: Forca 9, Destreza 4, Vigor 9
Demdénios n&o tem sexo definido, mas a maioria escolhe (Putos Sociais: ~ Carisma 3Manipulagaos, Aparéncia 1
para representar em suas manifestacdes na Terra. Entao”gfRutos Mentais:  Percepcdo 4, Inteligéncia 4, Racio

todas as outras manifestacées seguintes, eles aparecerac¢oi 6 o N _ .

0 sexo que escolheram. TaIeNntos: Prontidao 2, Representagdo 4, Briga 7, Intim

As virtudes entre os deménios s&o totalmente diferentes §4§80 7, Lideranca 2, Labia 6

conhecidas. Suas virtudes representam a probabilidade"§&/Cias: Etiqueta 1, Armas Brancas 5

agirem de uma certa maneira, se houverem possibilidadénhecimentos:  Burocracia 4, Investigacéo 2,

A primeira virtude é conhecida conieslealdade  Linguistica 4, Ocultismo 7, Politica 2 o
(Treachery). Sempre que o deménio ficar numa situagéo aficiplinas: Auspicios 4, Celeridade 1, Quimerismo 2,

de ele tera mais beneficios se trair seus seguidores e alidd@§noinon 5, Deméncia 2, Dominacdo 1, Fortitude 5,

leais a ele, devera fazer um teste desta virtude. Se adqlifcromancia 5, Ofuscagéo 2, Tenebrosidade 1, Poténcg S,
UM SUCesso ou menos, traird seus companheiros. QuaRBSenca 5, Metamorfose 2

maior for o beneficio de se trair, maior sera a dificuldade d@vestimentos Pessoais: Cauda Chicote, Sentir
teste. Magia, Indicios do Medo, Inferno na Pele, Convocar
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Infernais. da Conjuracéo 3, Dom de Morpheus 2)

Antecedentes: Aliados 3, Influéncia 1, Mentor 6, Investimentos Pessoais: Sentir Magia, Dedos Cortan-
Lacaios 5, Status 3 tes, Vestigios Psiquicos, Portal Magico, Inferno na Pele,
Virtudes: Deslealdade 3, Crueldade 5, Coragem 5 Caminho de Hades.

Qualidades: Sentidos Agucados, Vontade de Ferro, Antecedentes: Aliados 2, Contatos 2, Mentor 6, Recur-
Corpo Grande sos 3

Defeitos: Auto Confidente Virtudes: Deslealdade 2, Crueldade 2, Coragem 2
Forca de Vontade: 9 Qualidades: Natureza Dupla

Pontos de Danacdo (Sangue): 20 / 4 (Recupera pontosDefeitos: Falta de Confianca em si
de Danacao quando destruir o corpo de um humano ou For¢a de Vontade: 5

receber sacrificios de sangue) Pontos de Danacdo: 10/ 1 ( Recupera sempre que be
Equipamentos: Barliagus é conhecido por carregar um sucedido nos deveres impostos por seus senhores)
chicote farpado e 0 usa quando esta nervoso. Equipamentos: Nenhum

Dicas de Interpretacdo: Vocé é o representante maximaoDicas de Interpretacdo: Vocé é uma pequena criaturg

da for¢a bruta do Inferno. Conhecido por seus servicos bémtiva. Sempre procurando novas almas para corromger,
sucedidos para com os seus superiores. Vocé é frio e perque vocé domina aqueles que lhe interessam ou quefeja
monstra isso. O sofrimento humano é prazer para vocéd@interesse de seu mestre. Aparecendo como um velhofiho-
guando mata ou tortura alguém é seu maior prazer. Vaoém seco; tratando todos com muita generosidade e regbei-
raramente fala. As pessoas te obedecem sem que vocé ptecie fazendo com que todos acreditem que o Inferno n3p é
se manipula-las. Mesmo os mortais mais fortes, seguem suaslugar tdo ruim. Aja como um mentor para aqueles qudgse
ordens e fazem seus servigos em troca de suas promessasteieessarem pelos assuntos Infernais e seja sempre anggvy
grandes recompensas. Vocé ndo tem piedade alguma dagupaciente. Tente ser bondoso para aqueles ao seu redorfe
les que se opBem as suas ordens. ndo se esqueca de constantemente tentar corrompé-los

Grantel, o Mandragora Lucricia, a Succubus

Grantel € um criado de um deménio mais poderoso. Hlacricia € uma Succubus, e isto assegura o fato de que ¢&a
como um vinculo entre seu mestre e os seguidores desteimademonio que ganha poder pelo prazer do sexo conf ®
Terra. Grantel também ajuda de boa vontade qualquer outnortais. Lucricia prefere os humanos do que os sanguefsu-
servo de seu mestre, desde que seja ordenado para istga®mortos-vivos, mas ela aprendeu recentemente que [jode
objetivo final de Grantel é corromper a alma de um indivprender vampiros a ela por meio do Laco de Sangue. Hiles
duo. Durante os séculos ele foi servo dos Infernalistas mparecem néo obter nenhum alimento do sangue de Lucriia,
tais, e agora gostaria de servir novamente, especialmentenses recebem um enorme prazer ao suga-lo. Ela resoffeu
seu mestre for tdo poderoso como um vampiro. Grantel apatdo, envolver Vampiros e mortais em seus jogos vis, S@n-
rece em duas formas: ou como um homem baixo, vell@e em busca do prazer e da dor.

com barba grande ou como uma boneca qualquer. Natureza: Bon Vivant

Natureza: Conformista e Conivente Comportamento: Galante

Comportamento: Poltrdo Idade Aparente: Aproximadamente 20 anos

Idade Aparente: 70 anos, quando na forma humana  Atributos Fisicos: Forca 6, Destreza 7, Vigor 5
Atributos Fisicos: Forga 4, Destreza 7, Vigor 4 Atributos Sociais: Carisma 8, Manipulacdo 8, Aparén-
Atributos Sociais: Carisma 4, Manipulacdo 3, Aparén- cia 9

cia 3 Atributos Mentais: Percepc¢éo 5, Inteligéncia 5, Racio-
Atributos Mentais: Percepcéao 7, Inteligéncia 4, Racio- cinio 4

cinio 4 Talentos : Representacdo 6, Esportes 4, Briga 2, Empatgp
Talentos: Prontiddo 3, Diplomacia 4, Empatia 5, Instru- 5, Seducao 6, Labia 6

¢ao 2, Intimidagdo 3, Intriga 3, Labia 5 Pericias: Boémia 5, Danca 3, Etiqueta 4, Méascara 3,
Pericias: Etiqueta 5, Furtividade 3 Furtividade 4, Estilo 3, Condugéo 5

Conhecimentos: Alquimia 4, Burocracia 4, Histéria 2, Conhecimentos: Astrologia 2, Burocracia 3, Direito 4,
Investigagéo 5, Direito 5, Linguistica 7, Cultura dos Linglistica 6, Ocultismo 5, Politica 1, Ciéncias 2
Demédnios 5, Ocultismo 5, Politica 2, Ciéncias 4, Teologi®isciplinas: Auspicios 6, Celeridade 4, Quimerismo 3,
4 Daimoinon 2, Dominagédo 6, Fortitude 2, Necromancia 5

Disciplinas: Auspicios 2, Celeridade 1, Dominacédo 2, Ofuscacédo 3, Poténcia 2, Presenca 6, Metamorfose 2,
Fortitude 4, Necromancia 5, Ofuscacgéo 4, Poténcia 2, Serpentis 6

Presenca 2, Metamorfose 2, Quietus 1, Taumaturgia 4 Investimentos Pessoais: Beijo de Hades, Poderes de
(Seducao das Chamas 4, Movimento da Mente 4, TrilhaPheromone, Vestigios Psiquicos, Inferno na Pele,
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Teleporte. Antecedentes: Contatos 7, Influéncia 4, Mentor 7,
Antecedentes: Aliados 4, Contatos 3, Mentor 5, Recur- Recursos 8, Lacaios (somente seus servos diretos) 8,
sos 5, Status 2, Rebanho 4 Status 5

Virtudes: Deslealdade 5, Crueldade 4, Coragem 1 Virtudes: Deslealdade 5, Crueldade 5, Coragem 5
Qualidades: Ambidestria, Ousadia Qualidades: Memodria Fotogréfica (Eidética), Vontade
Defeitos : Marca da Corrupcao de Ferro

Forca de Vontade: 10 Defeitos: Objetivos Direcionados (Regras do Inferno)

Pontos de Danacgéo: 15/ 2 (Recupera quando faz sexo For¢ca de Vontade: 10
com mortais ou compartilha seu sangue com os vampiro®ontos de Danacdo: 40 /5 (Recupera um por turno,
Equipamentos: Nenhum contanto que esteja no Inferno)
Dicas de Interpretacdo: Quando vocé busca uma vitima,Dicas de Interpretacdo: Vocé é um dos seres mais pod§-
vocé busca ela de corpo e alma. Ofereca seu lindo corpo parsos do Inferno. E sempre visto com grande magnificérfia
a alma da vitima. Qualquer homem (ou mulher) que voeémaldade. Seu lugar é comandar todas as situacoegjque
gueira seduzir, vocé conseguira. Seduza principalmenteessolvam seus servos e deménios menores. Tudo ao seji re-
mais ingénuos e inocentes. No principio dé prazer a vitintr é responsabilidade tua, e tudo aquilo que vocé faz épar-
muito prazer, depois prepare ela para morrer. Ou entdo, fegao objetivo final da estrutura infernal. Vocé ocupa agjgra
com que a vitima conceda alguns favores a vocé. Eventuah lugar na segunda fileira de demoénios e sonha umjdia
mente, vocé podera prometer ficar a eternidade ao ladoindi@grar a primeira fileira.
vitima, se ela lhe entregar a alma dela.

Tivilio, o Sacrificador de Gatos
Nubarus, o Grande Vizier dos Reinos Infernais Tivilio € um demonio secundario que tira seu poder do ga
Nubarus é um ser extremamente poderoso e um dos demérificio de gatos, pratica conhecida entre os demonios c@mp
0s mais poderosos que um Infernalista pode encontrar Teagheirm. Antes Tivilio possuia muitos seguidores nas |l
Terra. Porém, Nubarus ndo se manifesta com muita freqii&scocesas, mas com o tempo tudo foi perdido. Ele se re
cia na Terra, gracas ao grande nimero de servos que potsuiou conceder aos seus seguidores um nimero grange de
neste plano. Nubarus é um Grande Vizier do Inferno, e quanvestimentos, mas nunca ganhou um ndmero muito gt
do na Terra pode assumir usa prépria forma, uma forrda de almas em troca. Por esse e outro motivos, ele pasjjou a
humana ou ainda a forma de um corvo. Ele é conhecido parmentar seu poder e seu prestigio com o sacrificio de Jani-
conceder grandes poderes pela alma de um ser vivembais. Tivilio prefere o sacrificio de gatos, e geralmentefse
Nubarus possui grandes legibes demoniacas sobre seuagresenta na Terra na forma de um grande gato negro,

mando. ronhento e s6 caminha neste plano mediante um nurflero
Natureza: Arquiteto bem alto de sacrificios destinados a ele. Ele esta semfe a
Comportamento: Diretor procura de individuos que possam fazer sacrificios comjpa-

Idade Aparente: Inimaginavel tos, mas de uns tempos pra ca passou a almejar sacriffcios
Atributos Fisicos: Forga 10, Destreza 8, Vigor 12 maiores em prova de adoracao a ele, principalmente $pobs
Atributos Sociais: Carisma 8, Manipulagéo 12, Apa- ver como os vampiros do Sabbat podem ser cruéis e mfus.

réncia 5 Natureza: Conspirador

Atributos Mentais: Percepcéao 8, Inteligéncia 9, Racioci-Comportamento: Investigador

nio 12 Idade Aparente: Desconhecida

Talentos: Representagdo 6, Prontiddo 6, Briga 5, Diplo- Atributos Fisicos: Forca 3, Destreza 4, Vigor 3

macia 6, Empatia 4, Intimidacdo 6, Intriga 7, Lideranga 7Atributos Sociais: Carisma 3, Manipulacao 4, Aparén
Labia 8 cia 2

Pericias: Etiqueta 9, Armas Brancas 4, Furtividade 3  Atributos Mentais: Percepcao 5, Inteligéncia 3, Racio-
Conhecimentos: Burocracia 8, Investigagdo 7, Cultura cinio 3

da Familia 3, Direito 7, Linguistica 6, Ocultismo 9, Talentos: Prontiddo 6, Briga 3, Esquiva 3, Intimidag&o
Politica 9, Cultura dos Espiritos 3, Teologia 3 3, Intriga 3, Labia 3

Disciplinas: Auspicios 7, Celeridade 3, Daimoinon 9, Pericias: Acrobacia 4, Empatia com Animais 3, Alpinis
Deméncia 2, Dominacéo 7, Fortitude 7, Necromancia 10mo 4, Etiqueta 2, Furtividade 6

Obeah 6, Ofuscagédo 6, Poténcia 3, Presenca 9, Metamoi@mnhecimentos: Burocracia 2, Linguistica 3, Ocultis-
se 7, Serpentis 8, Visceratika 3 mo 2, Politica 3

Investimentos Pessoais: Mandibulas Infernais, Sentir Disciplinas: Animalismo 7, Auspicios 2, Celeridade 5,
Magia, Indicios do Medo, Portal Magico, Inferno na PeleFortitude 2, Necromancia 4, Ofuscacéo 4, Poténcia 1,
Teleporte, Caminho de Hades, Viagem ao Reino EspirituPresenca 3, Metamorfose 4, Quietus 1

al, Exército Maldito. Investimentos Pessoais: Invisivel para Animais,
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Inferno na Pele. Sabbat, até porque sua reiteracdo na sociedade humd@la é
Antecedentes: Aliados 2, Contatos 1, Lacaios 3, Status limpossivel.

Virtudes: Deslealdade 4, Crueldade 5, Coragem 3 Entretanto nem todas as coisas sao ruins para estas crigl§as
Qualidades: Olfato Agucado, Audicdo Agucada, desgracadas, e a maioria tem grande liberdade pra fazgrio
Ambidestria, Equilibrio de um gato, Nove Vidas qgue lhes agradam, contanto que tenham cumprido seugjde
Defeitos: Repulsa a Cruzes veres com éxito. A grande maioria procura entretenimegto
Forca de Vontade: 8 nos livros, porque diversdo social € impossivel. Vale difer
Pontos de Danacdo: 15/ 2 ( Recupera mediante o gue existem alguns Carnicais dentro do Sabbat que apregen-
sacrificio de gatos) tam condigOes fisicas (e mentais) normais, e que essegsao
Equipamentos: Nenhum usados para as conexdes com o mundo mortal.

Dicas de Interpretacdo: Vocé clama pelo status que vocéA descricdo a seguir é para os Guardiées Carnicais altergdos
merece. Seu desejo € impressionar os mortais. Vocé desgjela Vicissitude. A maioria destes Carnigais nunca tem ugna
poder, mas seus superiores sempre te barram e néo o deparéncia padréo, variando imensamente em suas defofma-
desenvolver seus interesses. Acima de tudo, vocé deseja mdes e provavelmente nunca um sera igual ao outro.

status e poder. Vocé usa tudo e todos para alcancar esteNsgtureza: Valentdo ou Psicopata

objetivo. Comportamento: Conformista

P.S.: Pontos de Danacéo funcionam de forma pareci-  Atributos Fisicos: Forca 5, Destreza 4, Vigor 5

da com os Pontos de Sangue dos vampiros. Atributos Sociais: Carisma 1, Manipulacdo 1, Aparén-
cia0

Carnicais (Bestiary Ghouls) Atributos Mentais: Percepgéo 5, Inteligéncia 2, Racioc

A maioria dos Carnicais dentro do Sabbat s&o animais. 4

seita ndo confia nos humanos, pelo fato de serem frachalentos: Prontidao 2, Esportes 2, Briga 4, Esquiva 2,
sendo assim existem poucos Carnicais humanos. Os do@scrugéo 2

tipos de Carnicais a seguir - 0 C8o do Inferno e o GuardiBgricias: Armas Brancas 2, Reparos 1, Furtividade 3,

- s&0 comumente encontrados em abrigos do Sabbat. O €&#ura dos Esgotos 2

do Inferno é mais comum do que todos, entretanto o Guardf@@nhecimentos: Trés conhecimentos (a escolha) com
e o préprio Cao do Inferno ainda s&o seres vivos, que reffintos cada, e dois com 3 pontos.

ram e comem normalmente. Disciplinas: Poténcia 1 ou 2, Fortitude 1
Antecedentes: Nenhum
C3o do Inferno Virtudes: Consciéncia 2, Auto-Controle 4, Coragem 5

O C#o do Inferno nada mais é, do que um cachorro deffumanidade: 3

mado. Os praticantes da Vicissitude (geralmente os Tzimis&jalidades: - Audicdo Agucada, Sono Leve

usam este poder para causar desfiguragdes horriveis nogf€itos: Distracdo, Objetivo Condutor (servir seus
bre animal, com o intuito de terrificar mais sua aparéncid@Stres), Monstruoso, Mudo (ou dificuldade de fala).
impor medo nos inimigos. Forca de Vontade: 4

Atributos Fisicos: Forca 5, Destreza 3, Vigor 4 Pontos de Sangue: 10/1

Atributos Mentais: Percepcéo 3, Inteligéncia 2, Racio- Not&: Em aparéncia, um desses Carnigais nunca sera
cinio 3 igual ao outro.

Talentos: Prontiddo 3, Esportes 2, Esquiva 2, Briga 4, Equipamento: A maioria ndo carrega armas, pois consifle-
Farejar 3 ram seu corpo uma arma mortal. Eles variam em suas gu-
Disciplinas: Poténcia 2 pas e alguns simplesmente andam nus, mas aqueles gfle se

Qualidades: Audicdo Agucada, Olfato Agugado, Sono vestem, preferem roupas normais, trapos, roupasfde
Leve. mordomo, couro, ou roupas de uso formal.

Defeitos: Objetivo Condutor (servir seus mestres), FobigPicas de Interpretacdo: Vocé beira a insanidade. Serve
Moderada (fogo), Monstruoso. todos os Sabbat com perseveranca e lealdade, mas conga os
intrusos e inimigos vocé se torna uma besta feroz. Se vjpcé
possuir habilidade para falar (habilidade rara entre s

Carnical Guardido Guardia i fala: oref .
Com excecdo das familias de Carnicais dos Tzimisce gar i6es), vocé raramente fala; prefere agir.

Malkavian, existem poucos Carni¢ais humanos dentro do

Sabbat. E esses poucos que existem sdo muito difere ggnbls o ) S o .
daqueles da Camarilla. A grande maioria é usada para G&fa descricdo aplica-se a zumbis criados pelo cla Giovahni

protecdo extra aos refugios comuns da seita, durante o §iadualquer outro cla que pratique o Caminho da Morte egda
Estes Carnicais sdo horrivelmente deformados pela Viciséima (€ muitas vezes, Necromancia). Os zumbis s&o pegso-
tude e dedicam suas habilidades na protecdo dos memft®&lUé morreram e foram transformadas em Carnicais.
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Natureza: Autista

Comportamento: Conformista

Atributos Fisicos: Forga 5, Destreza 1, Vigor 6

Atributos Sociais: Carisma 0, Manipulac¢éo 0, Aparén-
cial (ou 0)

Atributos Mentais: 1 em todos

Talentos: Briga 2

Pericias: Nenhuma

Conhecimentos: Nenhum

Disciplinas: Poténcia 2

Virtudes: Consciéncia 0, Auto-Controle 0, Coragem 5
Humanidade: 0

Qualidade: Vontade de Ferro

Defeitos: Amnésia, Fobia Grave (fogo), Objetivo Condu-
tor (servir seu mestre), Monstruoso

Forca de Vontade: 0O

Pontos de Sangue: 10/1

Equipamento: A maioria usa as roupas (ou trapos) com
que foram enterrados.

Dicas de Interpretacdo: Na&o fale, ndo pense, ndo faca
nada - a ndo ser que seu mestre lhe ordene o contrario.
Nota: Zumbis ndo sdo necessariamente podres. Aqueles que
sdo feitos logo apés a morte védo apodrecendo até um ponto
gue ficam horriveis. Mesmo que tenham morrido ha pouco
tempo, sua aparéncia é assustadora e causa calafrios.

Lacos de Sangue Infernais

Qualquer vampiro que tenta fazer um Lago de Sangue com
um deménio é um idiota. A resposta € simples, é impossivel
submeter um demoénio ao Laco de Sangue. Os Deménios
utilizam-se de pactos que lhes sdo muito Uteis, se ndo me-
Ihor do que qualquer Laco de Sangue.

Se um vampiro suga do Sangue de um deménio, duas coisas

podem acontecer. Ou 0 sangue Criara uma certa tensaoF%Efé maiores detalhes sobre os praticantes do Infernalismo, fon-

tremamente aprazivel (pode resultar em frenesi), ou deixa(fe “The Path of Evil Revelations” e “Dark Thaumaturgy
0 vampiro doente. Para todos os efeitos, o sangue dos demo-

nios é oco, ndo provendo nenhum alimento para o vampifgS &igos anteriores foram todos retirados do excelentg li-
Desta forma, ele pode sugar todo o deménio que néo obt¥fg Storyteller's Handbook to Sabbaf escrito poSteven
nenhum ponto de sangue. C. Brown, publicado pelgVhite WoIf. P_ar,a_ma|ore§ dgta
Porém, se um vampiro se alimenta continuamente de URfS sobre 0s assuntos tratados aqui, & imprescindivegque
deménio do tipo Succubus, o Narrador pode decidir permifi€ t€nha o livro. Abaixo segue a lista das matérias e Juas
um Lago de Sangue. Neste caso, o vampiro poderia ganf@fPectivas paginas:

até mesmo um Investimento sem qualquer custo adiciona® Preco do Podeie Price of Powgr, pag. 58.

Por ser um caso incomum, cabe ao Narrador decidir comg §1Vestimentos DemoniacoBgmonic Investmer)ispag.

Laco de Sangue Infernal pode ser quebrado. 58 a 62.
Note que um vampiro que adquire um Gnico Investimento,-@¢0s de Sangue Infernaisifernal Blood Bonds pag.
ja desenvolve o Mamilo de Bruxa. Se um vampiro compart@-z-

Ihar sangue com um deménio, essa marca se desenvolvePgstiary fabbat Bestiajy pag. 75 & 81. .
nele, mesmo se ele nao tiver nenhum Investimento. - llustracéo (acima) retirada do Livro de NOD (The Bod
of NOD)

P.S.: Esta ndo é a traducao oficial da DEVIR, portantdfse
eventualmente este livro for traduzido, poderao ser notaflas
algumas alteracgoes.
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