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DIFICULDADES FORCA DE VONTHDE TABELA DE EXPERIENCIA
Trés Facil . Fraco Caracteristica Custo
Quatro Rotineiro oo Timido Atributo Nivel atual x 4
Cinco Equilibrado e Inseguro Nova Habilidade 3
Seis Médio soee Hesitante Habilidade Nivel atual x 2
Sete Desafiador eesee Certo Virtude Nivel atual x 3
Oit Dificil ceccece Confiante Caminho Nivel atual x 2
N 0 El et Dificil secccce Forte Nova Disciplina 10
ove Xtremamente LDitcl eeccccce Controlado Disciplina do Cla Nivel atual x 5
esececeee Vontade de Ferro O Discipli Nivel atual x 7
G 0O , utra Disciplina ivel atual x
MHARGEM DE S UCESS sessescess Inabalivel Forca de Vontade Nivel atual x 2
Um Sucesso Minima Nova Trilha Taumaturgica 7
Dois Sucessos Moderada Trilha Taumaturgica (primaria) ~ Nivel atual x 4
Trés Sucessos Total Trilha Taumaturgica (secunddria) Nivel atual x 5
Quatro Sucessos  Excepcional
Cinco Sucessos Fenomenal
TEMPO DE CURA DOS NVIORTAIS
PON]FOS DE SHNGUE Nivel de Vitalidade Tempo
Fonte Pontos de Sangue Escoriado Um Dia
Vampiro 10-50 Machucado Trés Dias
Lupino 25 Ferido Uma Semana
Humano Normal 10 Ferido Gravemente Um Més
Vaca 6 Espancado Trés Meses
Crianca 5 Aleijado Trés Meses*
Cao 4 N - . .
Ovelha 4 Os humanos nido apenas precisam curar este nivel de
ve ferimentos, como também sofrem a perda de um ponto de
Porco 4 algum de seus Atributos Fisicos. O tempo de cura do nivel
Gato 3 Incapacitado ¢ uma decisao que fica a critério do Narrador;
Rato 1/2 alguns personagens mortais pOderﬁO fiCar em coma pelO resto
Passaro 1 de suas vidas.

NIVEIS DE VITALIDADE
THBELH D]E RESUMO D]E Escoriado: O personagem estd apenas escoriado, ndo lhe

sendo atribuidos quaisquer penalidade de acdo.
COMBHTE Machucado

-1 O personagem esta medianamente ferido;

PRIMEIRO ESTHGIO: [NICIATIVA seus movimentos nio sio prejudiciados.
e Teste Raciocinio + Prontidio (dificuldade 4). O Ferido: -1 Ferimentos superficiais; movimentacio um
vencedor declara sua acdo por ultimo (depois que ouviu as Ferido G pouc; %re]udlcada. 50 ood nd
. . C : . ersonagem nio pode correr, mas ainda
acoes de todas as outras pessoas) e a realiza primeiro. erido Gravemente P g P
’ - . pode caminhar.
¢ Declare a divisio de Parada de Dados caso esteja . )
. _ 1 Espancado: -2 O personagem estd ferido, podendo
realizando agoes multiplas. caminhar apenas mancando.
SEGUNDO ]ESTHGHO: HTHQUE Aleijado: -5 O personagem esta ferido seriamente,
e Para combates com armas de projéteis, teste podendo apenas se arrastar.
Destreza + Arqueirismo. Incapacitado: O personagem estd completamente
¢ Para combates com armas brancas, teste Destreza + impossibilitado de realizar movimentos.

Armas Brancas.
ePara luta corporal (sem armas), teste Destreza +

Briga.

/ * Esquiva: teste Destreza + Esquiva. Um personagem
pode desistir de parte ou de toda a sua Parada de Dados para
se esquivar a qualquer momento; cada sucesso subtrai um dos
sucessos do oponente (Entretanto, lembre-se de que mudar a
sua acdo declarada ainda remove um dado da sua Parada de

N

i1 (1| Dados).
TERCEIRO ESTAGIO: RESOLUCHO
,) * Calcule o dano, determinado pela arma ou ®1996. White Wolf. Todos os direitos reservados. A reprodugdo sem a permissao
( manobra (dificuldade 6). por escrito do autor é expressamente proibida, exceto por motivos de resenha.
¢ Absorcio de dano: teste Vigor (dificuldade 6). Vampiro: A Idade das Trevas e o Escudo do Narrador sao marcas registradas da White

Wolf Game Studio. Todos os nomes, titulos, personagens e textos sio marcas registradas
da White Wolf , menos quando assinalado. Impressao Proibida.
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REGRAS DE CAMPANHAS MISTAS

Disciplinas Posto dos Lobisomens Nivel de Esfera *Arcano
1 (Cliath) 1 1
2 (Fostern) 2 2
3 (Adren) 3 3
4 (Athro) 4 4
5 (Anciao) 5 5
6+ (Anciao) -
* No caso de efeitos conjugados, use o nivel de Esfera mais alto para o efeito que o mago esta tentando realizar.
THABELA DE MANOBRAS
Manobra Iniciativa Teste Precisao Dano
Agarrar -1 Forca + Briga 0 Forca
Encontrio 0 Forca + Briga +1 Especial
Bloquear - Destreza + Briga 0
Chutar 0 Destreza + Briga -1 Forca + 1
Socar 0 Destreza + Briga 0 Forca
Morder -2 Destreza + Briga +2 Forca + 1
Garra 0 Destreza + Briga 0 Forca + 2
ARMADURAS
Armadura Protecao Ajuste de Destreza Ajuste de Percepcao Forca Minima
Armadura Leve 1 . 1
Armadura Composta 2 -1 - 1
Armadura Pesada 3 -1 -1 2
Armadura de Cavaleiro 4 2 2 3
ARMAS BRANCAS
Arma Dificuldade Dano Ocultabilidade Forca Necessaria
Faca 5 Forca + 1 B 1
Adaga 4 Forca + 1 T 1
Espada Larga 6 Forca + 4 M 2
Espada Mio-e-meia 6 Forca + 5 M 4
Espada Longa 5 Forca + 6 N 1
Bastdo 4 Forca+ 1ou3 N 2
Lanca, uma mio (*1) 7 Forca + 1 N 1
Lanca, duas mios (*1) 6 Forca + 3 N 2
Lanca de Justa (*2) 8 Forca + 6 N 1
Forcado (2 mios) 6 Forca + 1 N 3
Machado de Mio 7 Forca + 5 M 3
Machado de Batalha 7 Forca + 6 N 3
Acha (*3) 7 Forca + 6 N 1
Maca 6 Forca + 4 T 1
Mangual (*4) 7 Forca + 6 M 1
ARMAS DE [ ONGO ALCANCE
Arma Dificuldade Dano CdT Ocultabilidade Forca Necessaria Alcance
Arco Curto variavel 2 %) T 2 60m
Arco Longo variavel 4 %3 N 4 120m
Besta varidvel 3 Yy N 2 90m
Lanca (arremessada) variavel Forca + 2 N/D N 2 N/D
Faca (arremessada) variavel Forca N/D N 2 10m
Pedras variavel Forca - 1 N/D B 2 10m
Machadinha +1 Forca + 1 N/D T 2 12m

Ocultabilidade: B= pode ser escondido em um bolso (alfaiates medievais nao fazem pecas de vestuario com bolsos!); T= pode ser escondida nas dobras
de roupas como uma tunica ou manto pequeno; M= pode ser escondido em um manto ou casaco longo ou nas tunicas de um monge; N= nio pode ser

escondida.

Cadéncia: 1/3= requer trés turnos inteiros para ser recarregada. Um arco normalmente ¢ disparado a cada dois turnos. Um tiro rapido pode ser
realizado com um arco longo ou curto, mas para fazé-lo, o arqueiro precisa usar metade de sua Parada de Dados normal no teste.
Alcance: vocé pode arremessar até o alcance indicado, mas isso sera considerado um tiro de longa distdncia (com uma dificuldade maior).




[ISTA DE FQUIPAMENTOS

item Recursos  Raridade {tem Recursos  Raridade
Armadura, pesada coe Raro Martelo . Comum
Armadura, leve . Comum Agua Benta, meio litro eeeeoul Raro
Armadura, composta .o Incomum Equipamentos e sacolas para cavalos ***®*® Incomum
Armadura, de cavaleiro e eeee Muito Raro Cavalo, qualidade boa e Raro
Flechas, duzia .o Incomum Machadinha o Comum
Banquete, extravagante oo Raro Cavalo, qualidade ruim coee Incomum
Banquete, simples oo Comum Quarto de estalagem, uma noite oo Comum
Machado de batalha cee Incomum Joias, feitas em casa 0 Comum
Barco, mercante e e e e Muito Raro Joias, ornamentadas oo Raro
Barco, rio e Raro Joias, simples o Incomum
Barco, remo e Incomum Maca o Incomum
Livro, em branco cee Raro Refeicdo para um, extravagante o Incomum
Livro, com iluminuras eeee  Muito Raro Refeicio para um, simples . Comum
Arco oo Incomum Equipamento para mineracio oo Incomum
Subornar, a guarda oo Comum Mula eoe Incomum
Subornar, cavaleiro coe Raro Boi oo Incomum
Subornar, escrivio coe Incomum Porco oo Comum
Corrente oo Incomum Arado oo Comum
Galinha oo Comum Corda 0 Comum
Roupas, extravagantes cee Incomum “Reliquia sagrada” oo Raro
Roupas, esfarrapadas 0 Comum Sal, saco oo Incomum
Roupas, simples . Comum Servos cecee Comum
Clava 0 Comum Criados coee Comum
Carruagem cooe Raro Escudo, de cavaleiro ccee Raro
“Companhia” oo Comum Escudo, simples cee Incomum
Virotes de besta, duzia coe Incomum Lanca . Comum
Besta ceoe Incomum Bastao 0 Comum
Crucifixo, ornamentado e e ¢ Incomum Espada oo Incomum
Crucifixo, simples . Comum Equipamento para viagens oo Comum
Adaga oo Comum Carroca oo Comum
Espada Longa ceee Raro Martelo de guerra e Incomum
Alabarda s Incomum Estaca de madeira 0 Comum
THBELA DE GERHACOES
Geracio Nivel Maximo de Caracteristicas Pontos de Sangue Pontos de Sangue/Turno
Terceira 10 ! !
Quarta 9 50 10
Quinta 8 40 8
Sexta 7 30 6
Sétima 6 20 5
Oitava 5 15 3
Nona 5 14 2
Décima 5 13 1
Décima Primeira 5 12 1
Décima Segunda 5 11 1
Décima Terceira + 5 10 1

Nivel Maximo de Caracteristicas: E o nivel mais alto que um vampiro pode ter em uma Caracteristica. E especialmente importante quando se relaciona
com Disciplinas. Repare que os jogadores s podem comprar um nivel seis em qualquer Caracteristica com pontos de experiéncia.

Pontos de Sangue: Os vampiros antigos sdo capazes de armazenar mais sangue (ou sua energia) em seu organismo que os vampiros mais jovens.

Pontos de Sangue/Turno: Isso descreve quantos Pontos de Sangue um vampiro pode usar em um Gnico turno, tanto para dados extras como para niveis
de cura.
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DANO POR FOGO DHANO POR QUEDA
Dificuldade Temperatura do Fogo Distancia (em metros) Ferimento
Trés Calor de uma vela (queimadura de primeiro grau) L5 Um Nivel de Vitalidade
Cinco Calor de uma tocha (queimadura de segundo grau) 3 Dois Niveis de Vitalidade
Sete Calor de uma fogueira de execucio intensa 6 Trés Niveis de Vitalidade
(queimadura de terceiro grau) 9 Quatro Niveis de Vitalidade
Nove Metal incandescente 12 Cinco Niveis de Vitalidade
Dez Metal derretido 15 Seis Niveis de Vitalidade
Ferimentos Tamanho da Chama 18 Sete Niveis de Vitalidade
Um Tocha (parte do corpo é queimado) 21 Oito Niveis de Vitalidade
Dois Fogueira de execucio (metade do corpo ¢ queimado) 24 Nove Niveis de Vitalidade
Trés Inferno de chamas (todo o corpo é queimado) 27+ Dez Niveis de Vitalidade
FRENESI
Provocacio Dificuldade ROTSCHRECK
Cheiro de sangue (com fome) 3 Efeito Dificuldade
Visao de sangue (com fome) 4 Tocha proxima 6
;/llda .alr}?e:i\gada 1 Luz solar obscurecida 7
umilhado .
Fogueira 7
Ser maltratado 4 Lui solar direta 8
Provocado até a faria 5 Ser queimado 8
gostotde sangued(com fome) g Preso em um local em chamas 9
egente ameacado
Humilhacio ostensiva 7
[UZ SOLAR
Dificuldade Raios
Trés Raios indiretos, cobertura de nuvens pesadas ou creptsculo. CORES DA AURA
Cinco Totalmente coberto por roupas grossas. Condicio Cor
Sete Através de uma janela. Amedrontado Laranja
Nove Atingido diretamente por um pequeno raio solar, ou estando Agressivo Parpura
do lado de fora em um dia nublado Zangado Vermelho
Dez Raios diretos de sol nio coberto. Amargurado Marrom
Ferimentos  Exposicio Calmo Azul-claro
Um Apenas parte do corpo ¢ exposta (uma das mios) Piedoso Rosa
Dois Parte do corpo ¢ exposta (vestindo um capuz) Conservador Lavanda
Trés Grande parte do corpo esta exposto Deprimido Cinza
(vestindo roupas normais). Desejoso ou Lascivo Vermelho vivo
Descrente Verde claro
Enfurecido Carmim
P Invejoso Verde escuro
PROEZAS FISICAS Excitado Violeta
Parada de Dados Feito Geyneroso I}\E/Iagelnta
1 Rasgar uma saia de seda Il\:/i 112 Nscar ate
2 Armar uma besta aligho cgro “
3 Dobrar uma espada Idealista Amarelo
4 Arremessar um barril de vinho Inogente q iraTCO
5 Arrombar uma porta de carvalho macico g[l)jalxorzla o Vzud
6 Rasgar uma cota de malha T bcecado Per € d
7 Dobrar uma barra de metal de 2,5cm de espessura Erlng | Drateado
8 Arremessar um cavalo de montaria sp1r1tufz.1 q AOLim °
9 Socar através de uma armadura de placas de metal Descop 1ado zul escuro oo
10 Erguer uma ponte levadica Vampiro A cor aprc?prlada ¢ palida
11 Arremessar um cavalo de guerra gonlfu(sio éltem?n.aa de cores (
12 Quebrar uma arvore pequena onha ord Vgres alscantes
13 Arremessar uma porta de pedra de um sarcéfago EDeg%nera 0 Oelzs ?egfos(?a aura |
14 Socar através de uma parede de pedra de 30cm m rrenest Cn Lagoes de co;gs rapidas
15 Arremessar uma catapulta Psicotico ores giratdrias e hipnoticas

Usuario de Magia

Cintilacdes na aura
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