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Gypsies
Imprima o conteudo em folhas formato A4.





Publicado originalmente na Frenesi HP.
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Ciganos para o World of Darkness

Abaixo vocé tera acesso a um artigo oficial sobre os Ciganos no Mundo das Trevas. Este a

retirado do livro WoD: Gypsies, no qual vocé poderd encontrar muito mais detalhes da so
cigana.

-ﬁ-

17 (L’,riagdo 0¢ Joersonagem
1.1 - Nomes Ciganos

QUROPA

Masculinos: Coron, Dimitri, Jorsca, Lazaros, Patreko, Franjoko, Kostos, Niglo, Jan, Zlato

Femininos: Baltazar, Dosia, Katina, Makri, Mena, Mirella, Napolina, Richenda, Vana, Zita

Asia ¢ Africa

Masculinos: Alifi, Nasreddinm Jabal, Perun, Shuri, Sinfi

Femininos: Ayashah, Dalifi, Fatma, Moadel, Najma, Persa, Rena

2América

Masculinos: Alexander, Ephraim, Jan, Pepe, Petra, Kiril, Sam, Silvanus

Femininos. Alya, Ellen, Homi, Kata, Maria, Milena, Persa, Lerli, Starlina
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1.2 - Conceito do Personagem ceu, pois isso ird ajudar a definir as habilidades§ s
poderes e a identidade do seu personagem.

o : - , Decida ase vocé deseja que o seu personagenggeja
A primeira coisa a decidir quando se cria um peEt; ) . P
uropeu, Americano, Indiano, etc. A familia g

sonagem € o que o personagem vai ser. Se vQoce -
érsonagem viajava de um lugar para o outro

ainda nao fez isso, vocé deve determinar se o é)eu

] : caravanas, Harleys e Jeeps, ou eles estavamfpn-
personagem € humano, um lobisomem ou um vam- : . )
) o entes em ficar em uma area determinada? O quigto
piro. Isso pode depender da crbénica que 0 . .
. conectados com o resto da sociedade ciganajefes
Storyteller esta fazendo.
L R eram? Como 0 personagem gastava seu tefhpo
Quando se esta criando um Rom, vocé deve detér- .
. e . ) .. quando era jovem?
minar de que familia ele €. Existem muitas famili : : .
ma das maneiras de determinar a personalidpiie

ciganas, e tribos feitas de familias extensas, e .
e seu personagem é escolher a natureza e o jgm-

guase todos os cantos do mundo. Seu persona em . -
) ~portamento. O comportamento € a superficie
provavelmente devera ser de algumas das famil

as :
. . rsonalidade do seu personagem. Ela pode
mencionadas ou em algum momento terd se un !

-
Ch

_

0 : ~
ar de tempos em tempos e de situagdo em s

auma delas. Os ciganos destas familias sabem mais ™ _ . . .
a0, pois o Comportamento é a mascara de

(]
: . u
do que muitos outros sobre os acontecimentds ~
personagem para o0 mundo. Os Rom séo partjcli-
]

sobrenaturais do World of Darkness.
larmente propensos a alterar seu comportamdrgo

Se 0 seu personagem é um vampiro ou um lobiso-
conforme o momento.

mem, voceé ja sabera a qual familia o seu personay

. . A Natureza de seu personagem € o0 guia de
gem pertence (Ravnos para um vampiro, Lupings . S 2
ersonalidade. Ele descreve as principais cre

para os lobisomens). No entanto, vocé ainda de- . ; . .
teriores e a filosofia de vida do personagem.

) . o in
vera decidir em qual familia 0 seu personagem nas-

a
S
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ser escolhido durante a criacdo do personagg
1.3 - Elementos Ele custa sete pontos de bbnus, e um personag
nunca pode ser reclamado por mais de um elengg
Quando um Romani recém nascido entra no mui-,
do, sua mae normalmente consulta um sabio ou

um mistico para determinar um papel particular Os cinco elementos e os seus

para a"crlanga na fgmllla. Estas Ieltur'a}s de nasc"significados sdo explicados abaixo:
mento” somente da um resultado positivo somen-

te em uma de cada duas ou trés leituras, mas S%2fa: Os Romani tocados por este elemento §4o

crianca e reclam'ada por um,d.os cinco elemen Srmalmente o sustento da familia. Muitas vedds
(terra, ar, fogo, agua ou espirito), é certo que

4 treinad habilidad R : eldes, carpinteiros e hoje em dia hackers, eggs
seratreinada nas habiiidades que os Romani ag Qrsonagens sdo especialmente habilidosog pa
rem compativeis.

o : . manipulacdo de aparelhos e trabalhos fisig
Quando um mistico realiza uma leitura de Nas¢ho nani tocados pela terra , conhecidos co
%hartime, podem escolher uma das seguintes
nidades do Sangue: Instinto ou a magia cigans
forma Draba.

ca em frente a um fogo baixo. Proximo ao fogR qualquer hora, um Dhartime pode também gl

)

i D
fica colocado um cantil com aguafresca, uma r dois pontos de vontade para curar ou arru q I

i

l

'

)

ra lua nova da vida da crianca.
Tradicionalmente, o mistico entdo coloca a cria

mofada feita deA p.enas, um pedggo de uma pe i nivel de'dano. Esta habilidade de cura se ajika
negra como o 6nix ou a hematite, e um espel to para seres vivos como para maquinas, 4

negro. . flete a habilidade aumentada do cigano de mj
Os cinco elementos representam o fogo, a agu Flar o e et Requer um turno

ar, a terra e o espirito, estes sao 0s elementos gue
0S ciganos acreditam serem a esséncia para aVHa'Estes s&0 0s Rom que mais facilmente and
Enquanto os pais da crianca observam, o sabio Us:

3 . : N 10 URfte os gaje. Tais Rom se movem sem esfa
seu meétodo particular de INVOCag Y Blas cidades dos gaje, entrando furtivamente
cartas de Tarot, cantos, leitura do fogo, etc. Qu 1da e saindo com mais coisas dos gaje do g
do o sabio _atlnglr 0 tempo certo, um do3 eleme ode carregar. Tais ciganos normalmente s
tos se manifestara e reclamara a crianca. Tais es. contrabandistas e saltimbancos. confi
_nlfestagées varlam em sua intensidade, mas seu raciocinio e habilidades em tirar o qug
inconfundiveis para qualqu_er Um que esteja Vel g conseguiram. Ciganos tocados pelo ar
do. Por exemplo, se uma criancga é reclamada p

, ecidos como Jhanaki, podem escolher uma
elemento do fogo, uma pequena faisca pode sa gbuintes Afinidades do Sangue: Sorte ou Ve
da fogueira e atingir o pé da criancga, deixando u

e-
i-

a
0
se
o]
s
_
0S
o S | 8 dos Rom.
(rjnarca ,p_equenla mas permanen ellh © 3 € e_me(BIsthanaki podem decidir gastar dois pontog qe
0 espirito reclama a crianca, os olnos aa Crianggy, i, e para tirar qualquer outro sucesso do guoPp-
podem repentinamente ficarem cinzas quandq1

. . nte (vivo ou mecanico).
crianca olha para o espelho. Nao importando g te poder reflete a habilidade do Jhanaki de egga-
elemento reclame a crianca, ele deixard uma m

BE\'r mesmo das piores situacdes intacto.
ca nela.
Tados os Rom com um Elemento ganham um pol'—qéga Estes Rom sao sempre guerreiros habiligi@-
Uos. Através dos tempos aqueles Rom tocados
go lutaram para manter as tradicées de seu |

L Elo
tra afinidade que ele normalmente ganhe na cr ! o
as. Rom marcados pelo fogo , conhecidos cq i 0

¢céo do personagem. Um elemento somente p
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Kuyan, sempre recebem uma Afinidade conhecida
como Danca das Facas.

Em qualguer momento um Kuyan pode decid”
gastar dois pontos de Vontade para ignorar dc
niveis de ferimento. O efeito dura uma cena.

Agua: Estes Rom s&o conhecidos por suas caj
cidades tanto com as palavras e com o corpo. /
tistas por natureza, os mais habilidosos contac
res de estdrias e 0s mais graciosos acrobatas
normalmente reclamados por este elemento.

Rom tocados pela agua séo conhecidos col
Jastima. Um Jastima pode escolher uma das
guintes Afinidades: Verdade dos Rom o
Zapaderin.

Os Jastima podem decidir gastar dois pontos
Vontade para diminuir a Vontade efetiva de que
guer gaje olhando ou escutando 0 Jastima em

ponto. Esta diminuicdo serve para efeitos gerais
se aplica para todos os testes do gaje. A Vonte
do gaje é afetada por uma cena.

Espirito: Tais ciganos sdo 0s mais raros entre -
reclamados. Estes Rom sdo conhecidos por ¢
grande memoria, e 0 Sangue sempre parece co
forte entre tais pessoas. Abengoados com pi
menos uma pequena quantidade de magia, e
ciganos possuem uma impressionante compre:
séo da natureza humana e das verdadeiras col
guéncias das a¢des das pessoas. Muitos destes
se tornam os sabios da familia, enquanto outros
tornam os historiadores, guardando tremend
guantidades de conhecimento em suas memori
Os Rom tocados pelo espirito sdo chamad
Satarma. Os Satarma podem escolher qualquer L
das Afinidades especiais dos quatro tipos de M
gica Romani.

Satarma podem gastar dois pontos de vontade [
temporariamente aumentar sua habilidade em qu
guer tipo de magia em um ponto. Este aumer
dura uma cena, e ele pode até mesmo permitir ¢
o Satarma aumente além de seu nivel de Purez:
Sangue. Apesar de esse efeito ndo ser cumulati
0 Satarma pode gastar outros dois pontos para
aumentar uma outra habilidade qualquer durante a
mesma cena.
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2.1 - Novas Pericias ses» Experiente: Pode manipular a atengéo de
tides inteiras.

Bujo: Vocé aprendeu a verdadeira arte de engas”” Mestre: As pessoas véem 0 que voce q

nar. O Bujo envolve convencer uma pessoa a ¢ht® elas vejam.

todo o seu dinheiro para que vocé possa ajuda-la a . i .
"limpar a sua alma” ou para "remover a ma Sor,[é:%_eber: Vocé aprendeu, através de muita exp4
E a marca de um verdadeiro artista ser capaz : g
fazer um Bujo bem sucedido. Esta Pericia envoly8Paz de peber grandes quqntldades de alcoo
estabelecer algum tipo de negdcio de leitura Bgrder m%“to de suas cgtpamdades. Isso vem ¢
sorte e entdo enganar os clientes para que elegqfﬁr em diversas situagoes, desde conseguiri
berem grandes quantidades de dinheiro para o N sobre uma gangue .de mqtoquelros I}
personagem. Uma falha critica indica que o per € embebedar Seu at.ual amigo gaje para ents
nagem foi descoberto. var Qele aguele dlnhequque VOCé tem certeza
* Novato: Pode conseguir uns trocados para o éﬁ|-e E em~prestar a voce... Personagens com i ptal
bus. Pericia sdo capazes de beber grandes quantiggples
e Praticante: Vendedor da Televisdo de alcool sem ficarem bébados. O nivel de Beplr

e« Competente: Velhinhas estéo loucas para 0%9 Person?gen; deye ser adu(:;on'alldo ?OS testqqde
seu dinheiro para vocé. vigor envolvendo o consumo de alcool.

«se« Experiente: Televangelistas d&o o dinheifo"\0Valo: Vocé pode beber sem problemas
deles para voce. garrafa de vinho.

esese Mestre: Poderia convencer um Médico for>” Praticante: Frequentador de bares.

mado que a cura do cancer envolve dar para vogeCompetente: Frat house champ

todos os bens dele. esee Experiente: Norm!!! _ .
eseee \estre: Pode beber mais do que um peix

|
> + habiliSades I

e&pia, como manter a sobriedade. Vocé agofg

Diversdo: Vocé aprendeu a arte de dirigir a aten-

cao dos outros para onde vocé quer. Algumas itura da Sortg: QU&”?‘O chega a hora de OI,
zes todos os olhares sdo voltados para vocé Bgra bolas de cr|§tal e virar seus olhos para tra
mente por um gesto seu, enquanto que outras V&2 cabeca, voce :sgbe fazer bem as coisas. O
zes vocé pode fazer as pessoas olharem para qgggolem esta estorlas: MESMO que ISSO hao t
quer outro lugar. Vocé descobre que quando vord@da a Ver com a magia real ou com a \ﬂsag.
controla a atencdo de todos ao seu redor, tod§ §Mme boa maneira de se adqwr.lr informacde
tipo de oportunidade se apresenta para vocé e FH‘IEH’O, € qu'al~quer um gue caia pestes trug
seus companheiros. Esta Pericia capacita um nge-r_e_ce uma licao! Esta Pericia € simplesme
sonagem a dirigir a atencao de todos ao redor dé]@b'“dadf de convencer os Outros que seu pary
O nivel de Diversao do personagem deve ser agR9em ve o futuro, Ié maos, etc. Personagens

cionado a qualquer teste de manipulacao feito p§r%{a Pefr|C|a p(l)dem g_‘or?t"_’“ Negocios de leitur
distrair os outros. sorte e fazer algum dinheiro com isso.

« Novato: Olhem! E o Godzila! * Novato: Vocé se vira com um baralho de Ta
s Praticante: Vocé olha convincentemente pa

+» Praticante: Pode se mover por multidées set;nI de cristal e fala sobre 6 " ho al
ser percebido. ola de cristal e fala sobre o "estranho alto e m

eee Competente: Proficiente no jogo dos {rgld0" que ira aparecer. .
copinhos com a bolinha. ese Competente: Vocé conhece a maioria dos B
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temas de leitura da sorte e sabe como lidar corrree Mestre: Qualificado para mestrar Vampire
maioria deles.
esee Experiente: VOcé é capaz de usar muitos siste-

mas diferentes de leitura da sorte, e tem pratige 2 - Novos Conhecimentos
em dizer as pessoas 0 que elas desejam ouvir.

eeeee \estre: Vocé poderia convencer u . . L
P rTzlultura Romani: Vocé é conhecedor da historjp

desmascarador de adivinhos famoso que vocg, € N
o de da cultura de seu povo, os Rom. Vocé escigqu
realmente um adivinho.

com cuidado todos os antigos contos, e pode @oh-

L A . . tar a historia e as lendas de seu povo. Este coplje-
Contar Estérias: Vocé é capaz de tecer a teia da
. L cimento reflete o que o personagem sabe solfq a
linguagem que pode manter a platéia atenta por . . .
. N . ... 'posicao dos ciganos no mundo, das Sementeg o
oras seguidas. Vocé gastou muitas noites ja cqg- : ,
L onhecimento, e seu papel como coringas na (g
tando suas estorias e as sagas de outros da sua. . . . '
. ) vergéncia gue se aproxima. Quanto mais alto o njvel
raga para outros ciganos e até mesmo para 0os 94

€] . :
i~ ~ éé)ersonagem, maior o seu conhecimento s@e
Personagem com esta habilidade sado capaze

. N i@ls segredos.
contar interessantes e divertidos contos. Esta ?\l _ R -
L . : » Novato: Vocé escutou algumas das estoriaqdqa
ricia € muito apreciada entre os Rom, e qualquer

cigano que possa contar Uma i _Préticante' Vocé sabe a histéria mundana §q
mente se encontrara servido de comida e um Iu%c;m '

confortavel para dormir.
* Novato: Pode contar uma piada curta
sobre Daenna.

*« Praticante: Sabe como contar uma estoria. Experiente: Sabe o verdadeiro poder do Sh{-

e Competente: Vocé é convidado para muitas fes-
tas. gue dos Rom.

. ) y sseee |\estre: JA ouviu todos 0s contos e entendio
eeee Experiente: Pode manter uma platéia acorda-

da por toda uma noite papel dos Rom na historia.

ese Competente: Ja escutou sobre as Sementpg e

Pontos d¢ Bonus

Pureza do Sangue: 5
Afinidades do Sangue: 3
Elementos: 7
Habilidades: 2
Atributos: 5
Virtudes: 2
Vontade: 1
Humanidade: 1
Antecedentes: 1
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3 - Dantagens ‘
3.1 - Novos Antecedentes gano "marginal” pode ter uma conexao mais l
{

tensa com a magica de seu sangue do que um gu§o.
S R : ... . Noentanto, € muito raro que ciganos com meggs
Talisméas Vocé possui um ou mais talismas magi- " B
. : de um quarto de "sangue puro” ter uma Purezg e
cos, preciosas pecas de draba criadas por gm ) .
» . . angue maior do que dois.
drabarne habilidoso. Existe uma grande variedagde .
: ~ . 0 sangue que faz dos ciganos Rom. A Purezg jlo
de draba entre os ciganos. Drabas sdo muito apte- . . . .
. . : angue é valorizada por todos os ciganos; mgq4o
ciados pelos ciganos por seus poderes variados e * | . - . e
~ e Seu efeito mais importante é sobre as habilidagigs
porque sao somente utilizaveis por aqueles do San: . - )
: . mdgicas e As Afinidades do Sangue de muitos R@.
gue. Quanto maior o seu nivel neste antecederMe . L :
: : ~ eésmo ciganos sem poderes magicos valorizagrfa
mais valiosos séao os seus drabas. . . ;
R o~ . Pureza do Sangue muito, pois seu numero defHu-
* \océ possui talismas que valem um nivel de draba. L
L A reza do Sangue é adicionado a todos os testes @uan-
s Seus talismas valem dois niveis de draba. g
R o ~ .. dose usaqualquer Afinidade do Sangue. Seu -
ee¢ \/OCE& possui talismas que valem trés niveis de : ~
draba gue ao grupo de Rom poder. Os ciganos sag s
vezes capazes de ajudar seus iguais atravéggjdo

esee \/0CE possui talismas que valem quatro nivels
poder do sangue.

A Pureza do Sangue também limita 0 niUmero
‘Afinidades do Sangue que um cigano pode f
suir. Um cigano pode somente ter um namero

de draba.
eeeee Seys talismas valem cinco niveis de draba

. Afinidades igual ao seu nivel de Pureza.

3.2 - Virtudes O (nico problema de ter um nivel alto de purs
do Sangue é que 0s gaje se sentem desconfort

Ciganos humanos possuem nove pontos para gaerto de Rom verdadeiramente poderosos. Qu

tar em virtudes (Coragem, Autocontrole e Con$s mais forte o sangue que corre nas veias do

ciéncia). Personagens ciganos possuem mais poa; maior a aversao dos gaje.

tos para gastar em Virtudes do que muitos mor-

tais, devido a conexao dos ciganos com a fore&océ é qualificado como um verdadeiro meml

universal que corre em suas veias. dos Rom... pelo menos. Seu primeiro teste sg
envolvendo um gaje possui uma dificuldade e
de + 1. Vocé pode ter uma Afinidade do Sang

3.3 - Pureza do Sangue e¢ \/OCé provavelmente possui pelo menos um P
sangue avd Romani, e vocé esta ciente do p

. plye corre nas suas veias. Vocé pode ter duas
Todos os ciganos comegam com um ponto de PU-
nidades do Sangue.

reza do Sangue. Pontos adicionais de Pureza po- .
. *s O Sangue corre forte nas suas veias. Seu
dem ser ganhados somente através do gasto de . : : e
N meiro teste social com um gaje possui uma difig
Pontos de Bonus. A Pureza do sangue reflete, a o

~ : dade aumentada em + 2. A dificuldade de todog
conexao que um cigano tem ao sangue de Daenna} - ) ) :
) : ... testes sociais envolvendo ciganos é reduzidgyq

correndo em suas veias. Apesar de um cigano pyr N g
'océ pode ter trés Afinidades.

sangue" ser mais propenso a ter um nivel maior de N .
e . : sses \/0C€ pode sentir 0 sangue correr em suas
pureza, € inteiramente possivel que um cigano com N :
. : . as, evocé aprendeu como canalizar este poderjgpbm

somente um dos pais com linhagem cigana parcia |

. . g rande facilidade. Vocé pode ter quatro Afinigg
tenha um nivel alto. Isso é possivel porque tal %
es do Sangue.
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sseee \/OCE eSta cCOMO que em sintonia com as ha&o feitos com + 1. Todas as interacfes SO@HS
monias do Sangue como a propria Daenna. Todmsvolvendo Romani recebem -2 ao nivel de d

os testes iniciais de interacdes sociais envolvencddade (minimo 3). Vocé pode ter até cinco A
gaje sao feitos com dificuldade + 3 e testes futuroglades.

'—
3+ Afinidades 00 Sangue

As habilidades abaixo podem somente ser usadas Instinto
pelos Rom, pois elas necessitam da verdadeira magi-

ca que corre dentro do sangue cigano. Os ROM RgRa sempre parece saber quando olhar para osfus
consideram tais poderes como sendo magia Verflaianhares e quando ndo tomar um atalho pelo pfls-
deira, pensando neles como simples dadivas do 568 escuro. Quando vocé tem uma impresséo
sangue. Quando usam estes talentos especiais,stle aiguém, isso realmente significa algo, e de}/§z
cigano testa Pureza do Sangue + (Nivel do talentg), quando vocé percebe coisas que ndo pardchm
para determinar os sucessos. Durante a Cria@éoirﬂﬁortantes naquele momento, mas que acabamjpgn-
personagem os ciganos recebem 3 pontos para giSerciais, Este talento é conhecido como "seki
tar em Afinidades do Sangue. sentido”. Personagens com esta Afinidade adiciora
seu nivel de Instinto para qualquer teste envolvejqo

Danca das Facas a seguranca pessoal do personagem. O Storyiller
Vocé mestrou a antiga arte Romanide lutar pela alrpade até mesmo desejar testar o Instinto do persppfla-
Como vocé move seu corpo no fitmo de seu Sanggem em situacdes onde um grande perigo existe fifps
suas facas se tornam uma extensao de seu corPpé&rsonagem nao possui um meio normal de perdp§é-
assim como do seu Sangue. Quando realiza a dangam tais casos deve ser testado Instinto + Perq
vocé se move a velocidades muito além de suas €go (dificuldade 8). Se o teste tem sucesso, 0 dy-
pacidades normais, e 0 seu corpo e suas facas se @jfirgem deve ter um mal pressentimento sobre a situaf3b.
binam em um conjunto letal de movimentos. Se o teste tem uma falha critica, o Storyteller df\§
Esta habilidade combina a beleza da danca cora ao jogador alguma informac&o enganosa.

violéncia do combate. Ciganos com essa habilidadgcé geralmente esta de guarda-chuva quando chofd
usam o poder de seu sangue para entrar em um 8stgcé nunca é Surpreendido em uma luta.

do semelhante ao do transe, no qual eles se tornapcé tem um bom olho.

maquinas de combate extremamente eficientes.d \iocé nunca atende o telefone quando um cobrafigr
dancarino pode tanto usar suas facas e seus péggn

um combate corpo-a-corpo, como tambeém pode laiwe Predadores da selva poderiam aprender com vod
car suas facas em um oponente distante. O nivel do

personagem nesta Afinidade indica quantos ataques Sorte

podem ser feitos em um turno.

Devido a tremenda dificuldade da Dan(;a.das Fresmo desde pequeno voce era capaz de sair fhfs-
cas, o nivel do personagem nesta pericia NUNG8 4as maiores enrascadas. Parecia que qud fo
pode ultrapassar a Pureza do Sangue. vocé realmente precisava, os dados rolavam aolsg
favor, o homem olhava para a outra direcao, I

)

ela acreditava em sua desculpa de um pneu f
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do. Este talento capacita o personagem a adion@o se lembrara dela. Isso capacita o personag
nar um dado extra ou dois para uma parada eeganar qualquer tipo de detetor de mentiras, tal
dados quando as coisas ficarem realmente ruidse.Empatia, ou soro da verdade. Sempre que 0
No entanto, cada dado de Sorte pode ser usagdoagem tenta mentir, cada ponto de seu talento

somente uma vez por estoria. trai um sucesso do teste do alvo. Logo se um pef4
* \Vocé encontra moedas nas calcadas. nagem possui dois pontos de Verdade dos Ro

+¢ \/0C€ sempre consegue encontrar uma vaga no estagioém usando um detetor de mentiras precisa de
namento. menos trés sucessos para detectar qualquer me
ses \/OCE teria sido expulso do Titanic antes que ele zarPode se sair bem em simples situagdes do tipo "s
passe. nao".

seee \/0CE foOi expulso de muitos cassinos. +» Pode fingir estar doente de maneira convincente.

sesse Comparado com vocé, James Bond era um pé-friese Pode passar por um interrogatorio da policia.

sees Capaz de passar por um teste detetor de mentiras

Magia facilidade.

sesse Até mesmo sua mae acredita que o cachorro co
Existem trés diferentes tipos de habilidades mag@iseu dever de casa.
cas peculiares para os Rom. Cada uma delas € uma
pericia Unica, apesar de alguns magos poderosos Zapaderin
possuirem mais de uma dadiva a sua disposicao.
Nenhum cigano pode adquirir qualquer habilidadéocé aprendeu 0s movimentos ritmicos, intrincas
magica em um nivel maior do que sua Pureza dms gestos fluentes da danca conhecida c
Sangue. Os quatro tipos de magicas sao estesZapaderin. Quando vocé realiza esta danca, tq
Olho Maligno: Esta habilidade permite ao cigano lancaaqueles que nédo sao do sangue caem no feitig
ou retirar maldigdes sobre vitimas de sua escolha. - sua graca, o transe do ritmo. Um personagem {
A Visdo: Ciganos com Visdo podem ganhar vistas tan&sta pericia é capaz de fazer qualquer um que
do passado recente quanto de possibilidades do Futurgeja de sangue cigano ficar hipnotizado. Difer,
Mediunidade: A habilidade de contatar 0 mundo dogemente do hipnotismo comum, esta habilidade
espiritos. necessita de um alvo voluntario. No entanto,

Dreba: A habilidade de criar objetos magicos comebservadores ndo sao totalmente incapazes dg

amuletos e pocgdes. agir. Se um personagem pode realizar esta d
por pelo menos dez minutos, ela faz qualquer

Verdade dos Rom que olhe para ela entrar em um estado onde |

pessoa fica mais propensa a aceitar conselhg

\locé é uma pessoa extremamente sincera. Vocé s¥giitade efetiva de todos observando a dance
pre fala a verdade ndo importando com quem vdé@ ponto para cada sucesso que 0 persong
esteja falando % mesmo que seja um gaje. Vocé phativer em um teste de Aparéncia + Zapaderin
rece ser capaz de convencer até vocé mesmo solffeidade 6). Isso dura por quanto tempo o pe
real verdade de qualquer situacao. nagem continuar dancando.

Esta habilidade capacita o Rom a mentir confode realizar a danca quase sem erros.
confiabilidade. Em outras palavras, o personagerff &S pessoas adoram ver vocé se mover.

um mentiroso t40 bom que até mesmo ele proptte VOcé causa inveja em dancarinas do ventre.
acredita em suas mentiras. Isso ndo é dizer que*doQuando vocé danca, todos os olhos sao posto
personagem ndo percebe o que realmente acont¥ees

mas que ele coloca a informagcao téo profundamettea® Salomeé, coma seu proprio coragao.

em sua mente que, quando necessaria, mesmo ele

WoD: Gypses
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[Tome:
Jogador:
Cronica:

Oy

[atureza:
Comportamento:
Familia:

World of Darkness

psIes

Elemento:
Sexo:
Conceito:

Fisicos

Sociais

M entais

Forca_____ @OOOO Carisma_____ @0OOOO Percepcéda___ @OOOO

Destreza @OO000O
Vigor

Manipulagda___ @OOOO

Inteligéncia__ @OOQO

@OO0OO Aparéncia__ @OO0OO Raciocinio___ @0O0O0OO

Galenfos

Atuacdo____ OOOOO
Prontiddg____OOOOQO
Esportes OO OOO
Briga 00000
Esquiva_____OOOQO
Empatia____ OOOQO
Intimidagéo___OOOOO
Lideranga___OOOOO
Manha____ OOOQO
Labia___ OOOOO

Pericias

Empatia ¢/ Animais_OOOOO
Condugédo___OOOOO
Etiqueta___ OOOOO
Armas de Fogo OOOOO
Armas Brancas OOOOQO
Musica____ OOOOO
Reparos___ OOOOO
Seguranga____OOOOO
Furtividade____OOOOO
Sobrevivéncia_OOOOO

Conhecimentos

Burocracia____ OOOOO
Computador___ OOOOO
Financas_____  OOOOO
Investigacao _ OOOOO
Direito_______ OOOOO
Linglistica____ OOOOO
Medicina_____ OOOOO
Ocultismao____ OOOOO
Politica___ OOOOO
Ciéncias____O0O0O0OO
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OO0O0O0O
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Virtudes
Consciéncia—@ 0000

Auto-Controle_ @ OO00O0O

Coragem— @OQOOO

+— Bumanidade '
OO0OO0OO0OOOOOOO
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* Vitalidade =
Escoriado

Machucado -1
Ferido -1
Ferido Gravemente -2
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