VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

NOME: NATUREZF: GERACAO:
JOGIIDOR: COMPORTAMENTO: REFUGIO:
CRONICH: 1. CONCEITO:
ATRIBUTOS
FISICOS SOCIAIS MENTAIS
Forca 00000000 Carisma 00000000 Percepcio 00000000
Destreza 00000000 Manipulacio 00000000 Inteligéncia 00000000
Vigor 00000000  Aparéncia 00000000 Raciocinio 00000000
HABILIDADES
THLENTOS PERICIAS CONHECIMENTOS
Prontidao 00000000 Empatia ¢/ Animais_ 00000000 Instrugdo__ 00000000
Esportes 00000000  Arqueirismo 00000000 Sabedoria Popular _00000000
Briga 00000000 Artesanato 00000000 Investigagdo 00000000
Esquiva 00000000 Etiqueta 00000000 Direito 00000000
Empatia 00000000 Herborismo 00000000 Lingiiistica 00000000
Expressdo 00000000 Armas Brancas 00000000 Medicina 00000000
Intimidagdo 00000000 Mdsica 00000000 Ocultismo 00000000
Crime 00000000 Cavalgar 00000000 Politica 00000000
Lideranca 00000000 Furtividade 00000000 Ciéncia 00000000
Labia 00000000 Sobrevivéncia 00000000 Senescalia 00000000
VANTAGENS
DISCIPLINAS ANTECEDENTES VIRTUDES
00000000 00000000 Consciéncia/. 00000
00000000 00000000 Conviccio
00000000 00000000
00000000 00000000
Autocontrole/ 00000
00000000 00000000 [ cinto
00000000 00000000
00000000 00000000
00000000 00000000 oraEem 90000
= QUALIDADES/DEFEITOS = ——— CAMINHO VITALIDADE ———
Escoriado [l
0000000000 Machucado -1 0
—FORCHA DE VONTHADE— Ferido 10
O000000000 .
D D D D D D D D D D Ferido gravemente -2 D
— *Pomos DE SHNGUE: Espancado -2 D
gooooooood Aleijado 5 0
g g g S E g g g g S Incapacitado O
—— FRAQUEZR ——
gooooooood

Pontos por Turno:

Ancido: Geragdo Inicial: 10* Atributos:10/7/5 Habilidades:20/12/8 - Disciplinas:10 Antecedentes:15 - Virtudes:7 Pontos de Bonus:20 (7/5/2/1)

Neofito: Atributos:7/5/3 Habilidades:13/9/5 - Disciplinas:4 Antecedentes:5 - Virtudes:7 Pontos de Bonus:15 (7/5/2/1)




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

OUTRAS CARACTERISICAS

00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
RITUAIS EXPERIENCIA ==
NOME NIVEL TOTAL: TOTAL GASTO:
GASTO EM:
=——PERTURBACOES =——
[LACOS DE SANGUE/VINCULI
[LACO COM: NIVEL [LACO COM: NIVEL
COMBATE ‘
Arma/Manobra Dif. Dano/Tipo | Ocult. Alcance CdT. Municdo Forca Armadura
Nivel: (J
Penalidades em |
Percep¢ios —— q
Destreza: ‘|’
Descrigdo:
‘ §




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

ANTECEDENTES EXPANDIDOS

FAMA RECURSOS
REBANHO [LACAIOS
MENTOR STATUS
OUTRO (_____ ) OUTRO (_____ )
POSSES y
ITENS (CARREGADOS) EQUIPAMENTO (POSSUIDO)
TERRITORIOS DE CACA MONTARIAS

5 REFUGIOS
1‘ ’ LoCALIZAGRO DESCRICHO




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

FONTES DE PODER

QUEM E? Hﬂ?ﬁgg}i}{ DADOS ADICIONAILS

QUEM E? CONTATOS DADOS ADICIONAIS

QUEM E? lgﬁgfﬁ)ﬂf DADOS ADICIONALS

QUEM E? FOEREEDIYIJ(HQ;HR DADOS ADICIONAIS
ALIANCAS SOBRENATURAIS

NOME

NATUREZA/AREA DE PODER HACORDOS/TIPO DE RELACAO ‘ ’
/
Q

OUTRAS FONTES ‘




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

DISCIPLINAS AVANCADAS

DISCIPLINA/NOME DO PODER: NIVEL:
SISTEMA:
DISCIPLINA/NOME DO PODER: NIVEL:
SISTEMA:
DISCIPLINA/NOME DO PODER: NIVEL:
SISTEMA:
DISCIPLINA/NOME DO PODER: NIVEL:
SISTEMA:
DISCIPLINA/NOME DO PODER: NIVEL:
SISTEMA:

COMBINACOES DE DISCIPLINAS

PODER: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
’ SISTEMA:
(] ‘ PODER: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
7 ' SISTEMA:
vy
g PODER: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
’ SISTEMA:
Q PODER: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
| SISTEMA:
(5
1‘ ’
v PODER: DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:
)  SISTEMA:




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

HISTORIA
PRELUDIO
ABRACO
OBJETIVOS
APARENCIA

Idade:

Idade Aparente:

Nascimento:

Abrago:

Cabelos:

Raga:

Olhos:

Sexo:

Nacionalidade:

Altura:

Peso:




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

TAUMATURGIA

Taumaturgia Inteligéncia Ocultismo Forga de Vontade

0000000000 0000000000 0000000000 0000000000
LINHAS

(Forga de Vontade, Dificuldade 3 + Nivel da Linha; consome 1 Ponto de Sangue)

Linha Livro P4gina
00000000
00000000
00000000
00000000
00000000
00000000
00000000

RITUAIS

(Inteligéncia +Ocultismo, Dificuldade 3 +Nivel do Ritual; Dificuldade limite =9)

Ritual Nivel Livro P4gina




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

N ECROMANCIA

Inteligéncia Tradi¢do Necromantica Ocultismo

0000000000 0000000000
LINHAS

(Ver testes nos livros)

Linha Livro P4gina
00000000
00000000
00000000
00000000
00000000
00000000
00000000

RITUAIS

(Inteligéncia +Ocultismo, Dificuldade 3 +Nivel do Ritual; Dificuldade limite =9)

Ritual Nivel Livro P4gina




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

FEITICARIA KOLDUNICA

Koldunismo Inteligéncia
0000000000 0000000000
CAMINHOS
(Atributo do Caminho +Koldunismo; Dificuldade 4 + Nivel do Caminho. Consome 1 ponto de For¢a de Vontade)
Linha Livro P4gina
00000000
00000000
00000000
00000000
00000000
RITUAIS

(Inteligéncia + Koldunismo, Dificuldade 4 +Nivel do Caminho; consome 1 ponto de Forca de Vontade por Nivel do Ritual)

Ritual Nivel Livro P4gina




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

FEITICARIA SETITH

Akhu Inteligéncia Ocultismo
0000000000 0000000000 0000000000

Forca de Vontade
0000000000

CAMINHOS

Linha Livro

00000000

Pégina

00000000

00000000

00000000

00000000

RITUAIS

Ritual Nivel Livro

P4gina




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

PLANILHA DE NPCS

NOME: NATUREZA: GERACAO:
CONCEITO: COMPORTAMENTO: CLA:
ATRIBATOS
FISICOS SOCIAIS MENTAIS
For¢a 00000000 Carisma 00000000 Percepcio 00000000
Destreza 00000000 Manipulacio 00000000 Inteligéncia 00000000
Vigor 00000000 Aparéncia 00000000 Raciocinio 00000000
QUTRAS CARACTERISTICAS
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
———— CHAMINHO VIRTUDES VITHLIDADE
Consciéncia/Convicgio_ 00000 Escoriado |
O000000O0O0O0 Autocontrole/lnstinto___ 00000 MHFhUCHdO 1 O
— PONTOS DE SANGUE— Coragem ________ 00000 Eer%go ; E
0000000000 =—FORCA DE VONTADE— erico gravemente -
Espancado 2 O
DOoOoOoodooodd 0000000000 Aledjado 5 O
Pontos por Turno: ooooooooo Incapacitado [l
NOME: NATUREZH: GERACAO:
CONCEITO: COMPORTAMENTO: CLA:
ATRIBUTOS
FISICOS SOCIAIS MENTAIS
Forca 00000000 Carisma 00000000 Percepcio 00000000
Destreza 00000000 Manipulacio 00000000 Inteligéncia 00000000
Vigor 00000000 Aparéncia 00000000 Raciocinio 00000000
QUTRAS CARACTERISTICAS
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
————— CAMINHO VIRTUDES VITALIDADE
Consciéncia/Convicgio__ 00000 Escoriado O
“ O000000O0O0 0 Autocontole/Instinto.___ 00000 Maf:hucado 1 O
—PONTOS DE SANGUE= Corgem ________ #0000 Ferido ; E
OO000O000000 =—FORCA DE VONTADE=— erco gravemente -
Espancado 2 0
ooooodoodond oo00000000 Aleijado 5 0
Pontos por Turno: OgoOooOoOoOooOond Incapacitado [l




VAMPIRO: £

O [DADE DAS TREVAS

ESQUEMA DE CIRCULO

NOME JOGADOR CLA

A N =

> <

s n

< HEEIEEE




VAMPIRO:

O [DADE DAS TREVAS

BESTIARIO
NOME: ESPECIE: MESTRE:
ATRIBUTOS
FISICOS SOCIAIS MENTAIS
For¢a 00000000 Carisma 00000000 Percepcao 00000000
Destreza 00000000 Manipulacido 00000000 Inteligéncia 00000000
Vigor 00000000 Aparéncia 00000000 Raciocinio 00000000
HABILIDADES
Prontidao 00000000  Briga 00000000  Intimidagdo 00000000
Esportes 00000000 Esquiva 00000000  Furtividade 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
VANTAGENS
VANTBAGENS ESPECIAIS ATAQUES VITBLIDADE
Poténcia 00000000 O
00000000 O
00000000 n
00000000 u
00000000 O
—JFORCA DE VONTADE=—— =—PONTOS DE SANGUE=— [l
O0000000CO0O0C OOOOOODOOOO Incapacitado O
OO000O00O0O00000 Pontos por Turno: Morto O
NOME ESPECIE: MESTRE:
ATRIBUTOS
FISICOS SOCIAIS MENTAIS
Forga 00000000 Carisma 00000000 Percepcao 00000000
Destreza 00000000 Manipulacio 00000000 Inteligéncia 00000000
Vigor 00000000 Aparéncia 00000000 Raciocinio 00000000
HABILIDADES
Prontiddo 00000000  Briga 00000000 Intimidagio 00000000
Esportes 00000000 Esquiva 00000000  Furtividade 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
VANTHAGENS
VANTAGENS ESPECIAIS ATAQUES VITHLIDADE
Poténcia 00000000 O
00000000 O
00000000 n
00000000 u
00000000 O
—JFORCA DE VONTADE=—— =—PONTOS DE SANGUE— [l
O0000000CO0O0C OOOOOODOOOO Incapacitado O
OO000O00O0O00000 Pontos por Turno: Morto O

4
0

d

’




CARNICAHIS

NOME: NATUREZA: REGENTE:
JOGHDOR: COMPORTAMENTO: DEVERES:
CRONICH: CONCEITO: TIPO:
ATRIBUTOS
FISICOS SOCIAIS MENTAIS
Forca 00000000 Carisma 00000000 Percepcio 00000000
Destreza 00000000 Manipulacio 00000000 Inteligéncia 00000000
Vigor 00000000  Aparéncia 00000000 Raciocinio 00000000
HABILIDADES
THLENTOS PERICIAS CONHECIMENTOS
Prontidao 00000000 Empatia ¢/ Animais_ 00000000 Instrugdo__ 00000000
Esportes 00000000  Arqueirismo 00000000 Sabedoria Popular _00000000
Briga 00000000 Artesanato 00000000 Investigagdo 00000000
Esquiva 00000000 Etiqueta 00000000 Direito 00000000
Empatia 00000000 Herborismo 00000000 Lingtistica 00000000
Expressdo 00000000 Armas Brancas 00000000 Medicina 00000000
Intimidagdo 00000000 Mdsica 00000000 Ocultismo 00000000
Crime 00000000 Cavalgar 00000000 Politica 00000000
Lideranca 00000000 Furtividade 00000000 Ciéncia 00000000
Labia 00000000 Sobrevivéncia 00000000 Senescalia 00000000
VANTHGENS
DISCIPLINAS ANTECEDENTES VIRTUDES

Nﬁ@IMémmo EOO00000 00000000 Consciéncia/ 00000
Poténcia 00000000 00000000 Conviccio

00000000 00000000

00000000 00000000

Autocontrole/ 00000

00000000 00000000 [ cinto

00000000 00000000

00000000 00000000

00000000 00000000 omeem 90000
= QUALIDADES/DEFEITOS = ——— CAMINHO VITALIDADE ———

Escoriado

0000000000

—JFORCHA DE VONTHADE—

0000000000

Ooooooooon
— PONTOS DE SANGUE—
ooooooooodn
OO0000O0000o0ono

O
Machucado -1 0
Ferido -1 0O
Ferido gravemente -2 []
Espancado 2 0
Aleijado 50O

O

Incapacitado

——=VOTO DE SANGUE—

Ancido: Geragdo Inicial: 10* Atributos:10/7/5 Habilidades:20/12/8 - Disciplinas:10 Antecedentes:15 - Virtudes:7 Pontos de Bonus:20 (7/5/2/1)

Neofito: Atributos:7/5/3 Habilidades:13/9/5 - Disciplinas:4 Antecedentes:5 - Virtudes:7 Pontos de Bonus:15 (7/5/2/1)



CARNICAHIS

OUTRAS CARACTERISICAS

00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
00000000 00000000 00000000
REGENTE
NOME: CLA: GERACHO: [DADE:
DESCRICAO:
RESISTENCIA AO REGENTE:
FAMILIA REVENANTE
NOME DA FAMILIA: O FAMILIA SERVE AO CLA:
INFORMAGOES DA FAMILIA:
Q)
COMBATE ‘
Arma/Manobra Dif. Dano/Tipo | Ocult. Alcance CdT. Municdo Forca Armadura
Nivel: 4
Penalidades em |
Percep¢ios —— Q
Destreza: ‘|’
Descricéo:
¢ “ N




CARNICAHIS

ANTECEDENTES EXPANDIDOS

ALIADOS MENTOR
CONTATOS RECURSOS
INFLUENCIA STATUS
SERVOS OQOUTRO (____________________ )
POSSES y
ITENS (CARREGADOS) EQUIPAMENTO (POSSUIDO)
MONTARIAS QUTROS

P RESIDENCIA
1‘ ’ LoCALIZAGRO DESCRICHO




CARNICAHIS

HISTORIA
PRELUDIO

OBJETIVOS

OPARENCIA

Idade:
Idade Aparente:

Nascimento:
Abrago:
Cabelos:
Raga:
Olhos:

Sexo:

Nacionalidade:
Altura:

Peso:

=——PERTURBACOES [DIOMAS




VEAMPIRO:
[DADE DAS TREVAS
Ficha Sintéticada Crénica

Nome da Crénica:

Narrador:

Local, data e horario das sessdes:

Cendrio:
Tema(s);

Ambientacio:

Critérios de Criacdo de Personagens

Seita:

Clas ou linhagens restritas:

Antecedentes restritos ou limitados:

Disciplinas ou linhas restritas:

Qualidades e defeitos permitidos:

Qualidades e defeitos restritos:

Elementos do Cendrio de conhecimento geral
(locais, pessoas importantes, etc)




	Página 1
	Página 2
	Página 3
	Página 4
	Página 5
	Página 6
	Página 7
	Página 8
	Página 9
	Página 10
	Página 11
	Página 12
	Página 13
	Página 14
	Página 15
	Página 16
	Página 17
	Página 18

