


PROLOGQ

UMA REUNIAO DE
MONSTROS

ela Eugosi esta morto, e eu tamb&nque resta dele esta apodrecendo em algum lugar
numecaixao de pinho, enquanto eu tenho a oportunidadlesdar sentado aqui no

| terraco, apreciando minha hebida e olhando paraévdCorrija- me se eu estiver sendo
presungoso, mas acho que tive um fim melhor qeteo d

S6 de olhar, posso dizer que vocé ndo esta entenddddoo que ndo— estamosiuma
epoca cinica e racional, e vocé ndo vai acredita gu sou um defunto so porque estou dizételo.
um século isso seria diferente — pelo menos dadltiez que tive essa conversa com alguem,
foi bem diferente — mas esta € a era dos f&assfatos dizem que cadaveres ndo se movem,
ndo andam e néo falam. Sinto muito, minha quenas tenho uma surpresa para vocé: este
cadaver aqui o faz.

Entéo sente-se. Por favor, eu insisto que vocé fiqufortavel. Sirva-se de algo para beber, de
preferéncia da jarra a esquerda- a da direita possui um sabor excéntrico. Esta seré longa
noite, e creio que vocé vai precisar de uma befoda... ou até mesmo dudéasproximas horas,
vou explicar-Ihe, com detalhes insuportaveis, pertugo o que vocé pensa e sabe sobre a vida e a
morte esta errado. Em outras palavras, vocé nae sahsa alguma sobre a maneira como 0
mundo realmente funciona, e eu vou abrir 0s sessol

Mastemo, minha querida, que vocé ndo vai gostar dovaueer.
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O Que Sou

ntes de  prosseguir,
permita-me dizer que VOCEIRG
estd tendo uma oportu- X8
nidade Unica. Minha SN
espécie ndo fala sobre s
mesma para a sua — ne
agora e, na maior parte das vezes, nun
Possamos agtimos cinco seculos preparando
cortina e a ribalta, que chamamos "A
Mascara", para esconder de Vocés o
verdadeiro espetaculddas, no fim, tudo se julk
resume a um simples e Unico fato: now
vampiros, ndo queremos que Vocés, mortay
saibam que estamos por aqui. E a mesng
razdo pela qual os lobos ndo querem que (e
carneirossailbamaue eles estéo por perto. ISSE=
torna 0 nosso trabalho muito mais facil.
Assim, ainda que sejamos realmente dota
dos caninos afiados com os quais 0 -
melodramas e filmes baratos nos estigmai
zaram, Vocés Ndo 0S Verdo a menos gy
decidamosnostra-los. Comagora. N
Vocé esta palida, minha querida. Isso
ruim se nds queremos ser vistos mais tarde - ;
Permita-me cuidar de nossa paliddto ===
entanto, devo admitir que estou desapontadk=
pelo fato de vocé estar tdo perturbada com - #
idéia de eu ser uampiro. Respiréundo e
tente secontrolar,se puder. Verdade seja dita
temo que este seja 0 menor dos impactos qu
aguardam esta noite. Por favor, ndo desperciciggmm
seu tempo tentando elaborar uma explicacs i
racional oucientifica, porque ela ndo existe. ®
Eu sowsimplesmente que sou. O que muitos e g
muitos de nds somos — e somosdatais,
segund@lgumagontagens.

¥
s
a2
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Maldicdo, vocé e mesmo tola a esse ponto? FiquRdanEu disse sente!l... Agora veja.
Calma, pare de gritar. Ninguém vira salva-la e niggn vai chamar a policia — ndo neste
edificio. Vizinhos discretos s3o uma bencio passpas na minha situacio. E realmente
vitoriana a maneira como eles ignoram qualquer@aojge ndo esteja claramente diante de seus
olhos.

Ento, finalmente conseguiu a sua prova. Agora @arédita em mim? Sim, é sangue na
jarra da direita, que ao ser servido gelado comaudra, acaba por perder muito de seu sabor.
Vocé pode beber dele se quiser, mas néo, eu rndima@ado. Vocé ndo esta acostumada a apreciar
essas Coisas, pelo menos nao ainda.

N&o se precipite tentando adivinhar minhas intengbéshancara. Se eu fosse agir de acordo
com seu querido cliché, vocé ja estaria morta.afieu sou um predador, e tanto vocé quanto
toda a sua especie sdo minhas presas.

O PrINCIPIO

u suponho que devemos comecar com 0 basico. Edeséato um vampiro,
trazido para este estado de existéncia no Ano @g&del796por uma mulher
€que me foi apresentada, muito pomposamente, corama'dda noite".O

cavalheiro que
nos apresentou — um de seus criados, como desvalisitarde — tinha um
estranho senso de humor.

Mas, estou divagando. Sim, eu bebo sangue humano. $ernigio que ele fornece,
definharei; com ele, viverei para sempre. Sim, [s@pre. A menos que eu seja destruido (e
destruir um dos Amaldigoados € uma proeza e tpoiso Ihe assegurai)los, osvampiros,
somos t&o imortais quanto a lenda diz. Somentbebasbemogdes que ele engendra permanecem
para sempre alheias a ndsos, osvampiros, podemos beber nas noites de incontarass e
podemos permanecer imutaveis enquanto tudo o ge@EMos vira pd ao nNosso redor e é
substituido por outro cendrio, que por sua vezpdrae assim por diante...

Oh, perdi novamente o fio da meada. Sangue, ob sangue. Posso subsistir com o0 sangue de
animais (com excec¢ao dos mais antigos de nossaegpinaioria de nos pode) mas esta dieta €
desagradavel. Insipid&l&o,todos queremos nos alimentar das melhores safiissdo contrario,
fica-se o tempo todo com aguela insuportavel eakalosensacao de estbmago vazio. E, quanto
mais famintos, pior ela fica. E devo acrescentarvampiro que vive sem se alimentar direito esta
sujeito a demonstrar uma lamentével caréncia dacaatrole.

Existemoutros indicios fisiologicos reveladores da minloadicdo. Meu coracéo néo
bate; minha forca de vontade € o que leva o sapgioaneu corpo. Meus 0rgéos internos,
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para todos os efeitos, ha muito estdo atrofiadess /sso néo faré diferenca para um médico-
legista, pois assim que eu estiver realmente manko,rapidamente me decompor em po.
Além disso, ndo sou incomodado por ninharias coespiracao, temperaturas extremas e
outras coisas, pois a minha pele é fria, a menas gu me empenhe em aquecé-la, mas isso
representa um esforco que me faz desperdicar dgs@sangue. Para mim, comida normal
representa uma abominagao, e ela ndo permanecenads do que alguns segundos no que
resta de meu estdmagdesmo comra eternidade a minha frente, minha querida, tenlagm

0 que fazer com o meu tempo do que debrucar-me $atonas, fazendo esforco para que 0s
pedacos de carne caiam dentro do vaso.

Assim, em termos leigos, pode-se dizer que ndangsasi um ser humano. Para todos 0s
efeitos, sou um simples sanguessuga, um cadaveratd) indistinguivel de outro corpo em um
necroterio a ndo Ser que eu me mova. Eu guardautiezas, como aquecer minha pele e me
lembrar de piscar, para conseguir companhia, Conggy

Agradeca, minha queridalanter-mecom apele fresca e corada para vocé esta me custand
mais do que vocé pensa.

Ah, vamos falar um pouco mais sobre sugar o sarmaé que define 0 meu estado atual.
Sim, temo que isso seja uma necessidade, embarpassivel deixar apresa viva. ISso requer um
pouco de autocontrole e um pequeno esforco paraafeaferida — e ndo, nem todos nos
sugamos da jugular. Vocé pode riscar outro cliclésda lista. O problema em deixar uma
presa viva, no entanto, € que a menos que usemas..qarotecoes, ela se lembrara. Essas brechas
na Mascarando sdo vistas com simpatia pelas forgampiricas. Portant@eraimente é mais
sensato simplesmente matar.

MEU PROBLEMA COM A BEBIDA

ponto crucial, realmente, é que beber sangue ndmedpermite perpetuar minha

existéncia como também me da uma sensacao Urfiesende de tudo o que este mundo

tem a oferecer. Com o que se parece? Minha quenda, hapalavrascapazes de
descrever. Imagine tomar o champanhe da melhoridaé e a experiéncia masgnsuatjue
VOCE & teve. Acrescente a isso toda a vollpiaogueiado em dpio sente, assim que da a primeira
tragada, e vocé comecara a ter alguma nogéo, aoa pequenanfinitesimal, sobre o que é
beber o0 sangue de uma fonte, desculpe-me, um s&nauvivo.0s viciados de hoje em dia
mentem, roubam, trapaceiam e matam para consegusrdespreziveis "pedacinhos do C&uneu
vicio @émelhor ealém do mais me torrienortal. VVocéconsegue imaginar o que sou capaz de fazer
para saciar minha fomeRlem sepreocupe com especulagdes; a verdag®edo que vocé pode
imaginar. E eu sou considerado um cavalheiro estde minha raca.
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Agora, tente imaginar (Se vocé for capaz]
alguns de meus parentes, aqueles que nao sao
t&o bonzinhos quanto eu.

Eles sdo capazes de cometer (e o fazem) atos
(Jue nem Mesmo eu jamais consideraria.

E aqui esta vocé, pobre mortalzinha,
aprendendo o quéo fragil € a sua existéncia.

Vocé ja esta ficando com medo? Pois
deveria.

O RIMEIRO GOLE FATAL

a maior parte dos casos, 0
primeiro gole de sangue € bebido
na noite em que alguém se
transforma num vampiro — um
dos "Membros", como chamamos a
nos mesmos.

O processo é chamado 4@ Abrago”, e
tem duas fases distintas e dolorosas. A
primeira € simples: 0 vampiro que deseja criar
progénie bebe até a Ulima gota de sangue que
consequir, daquele que pretende transformar
em seu "filho". Esta fase ndo € diferente de uma
refeicdo normal, exceto que ndo é preciso se
preocupar em apagar a memoria da presa,
nem em se livrar do cadaver mais tarde e, alem
disso, esta € uma refeicdo bastante farta. A
diferenca vem mais tarde.

Assim que a ultima gota de sangue tiver
sido extraida, 0 vampiro "pai" (0 termo certo é
"senhor”, ndo que faca alguma diferenca para
Vocé por enquanto) devolve uma parte do que
"roubou”. Ele corta os labios, pulsos ou o que
quer que seja, e derrama algumas gotas de seu
proprio sangue sobre os labios da vitima.



Admitindo-seque o mortal ndo consiga oferecer uma resisténibia ao processo —poucos
conseguem, acredite em mim—e, levando-se em gertdisgnhor ndo demaraitoem conceder seu
presente, 0 sangue desce pela garganta da viimessuscita, ainda que Seja como um vampiro.

Parece simples, ndo? A verdade, como de costumejté mais complicada. Eu mesmo
ainda estremeco ao me lembrar do meu proprio Ahrage poderia ser descrito com todas as
cores do brilho romantico e luxuriante que 0s sedistemporaneos associam aos de minha
espécieTodos osngredientes do romance estavam la — o quarto dzaduiminado a luz de
velas, os célices de vinho, a palida senhora sasp... qualquer um pensaria que
tinhamos siido da festa diretamente para as pagieasm romance. Entacaimosem cima
da cama, e no auge da paixdo, ela cravou sanfosem meu pescoc&ntre o prazedo
momento e o prazer da sordida — sim, € muitprazeiroso para omortais, a pontde se
tornar um vicio para alguns — eu estas@mpletamente satisfeito em ser levadembro
claramente de ter pensado que minha mée tinha raz&eu respeito no fim das contas, e
que uma mulher incorreta seria 0 meu fim. Aindalengbro de ter ridcenquanto minha
"senhora" sorvia minheida.

E entdo, enquanto estava deitado abservando aquela porteluzente abrir-s& minha
frente e enquantaminha alma davaeusprimeiros passos em dire¢do ao Paraisaaaamente
cortou os pulsos e derramou a pogao da vida etemaninha boca. Vocé pode me criticar por eu
ndo ter rejeitado o que ela me ofereceu, mas megante da Graca Eterna, a vida ainda é doce.
Seu sangugueimavaenquanto gotejava sobre meus labios e descia pelaangarganta, e eu
percebi que desejava viver. A dor que 0 sangueauke era a prova de que eu estava vivo. Quando
ficou claro que eu n&o iria ascender, a porta reloiz sumiu com usentimento de indescritivel
tristeza, deixando-me com minha senhora e com amadbsurda. Felizmente, minha senhora
eragenerosa o suficiente para me ajudar durantmedanca; ela seduziu meu melfamigo
antes de sair em meu encalco e 0 escondeu em Umparé&ima, como uma ave estocando sua
despensa. Enquanto eu sentia meu caganizando célula por célula, ele deitaveonsciente
esperando por minha fome.

Ah, sim, a fome da criacdo. Aquedeuquinho de sangue que o senhor oferece no Abrago
ndo é muito — umas poucas gotas com um valor mestico do que nutricional. Elas
certamente ndo fornecem sustento suficiente patisfazer a fome de uwampiro recém-
criado. Entdo, a crianca da noite recém-nascide tkzar para que seu senhor teghardado
sangue enmalgumas garrafas ou, melhor ainda, em alguns copaoa este momento, assim tera
algo com que se alimentar apds a mudanca. Eu tasteio horror pélo qual passam os recem-
Abracados tomadqgela fomencontrolavel que, na sua loucura, destréem tugoeo
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esta por perto. Quando esta sepossuiryocé fara de tudo para sacia-la. Matara seu amado,
seu filho, seus pais ou o padre, e ficara contentdazer isso — enquanto o frenesi durar.

Ai, minha querida, é que esta o problema. Porque indorta por quanto tempo vocé se
encontra no estado do frenesi; ndo importa o qdesencadeou — medo, fome, dor ou raiva — ndo
importa por quanto tempo vocé cede ao animal deférgocé, ndo ha como controlar seus atos e
esta é a sua ruina. Este & o0 momento em que veedidar com as consequéncias do que fez
enquanto aquele animal estava no controle. E o g@ronfrenesi nunca € o Ultimo. Alguns
poderiam pensar que se torna mais facil lidar caste elescontrole a medida que se fica mais
experiente. Quem pensa assim esta bastante eqdmoca

ABESTA

lado animal dos vampiros é chamado deB&ta" numa tentativa, creio eu, de exorciza-

lo por dissociac&o. Simplesmente dar a esse impotststruoso um nome diferemdo

e o suficiente para amansa-lo. Infelizmente, ad3astba vencendo sempre. Se alguém

sobrevive bastante tempo como um vampiro, é forpadsua propria natureza a cometer

alguns atos obscenos. E, acaba se acostumandoaiera@ssas perversidades e outras mais-,
e tudo o que era humano naquele vampiro, desaparece

Quando o ultimo resquicio de humanidade no vangesaparece — e depois de ver muitos de
Seus amigos, amores e descendentes virarem pagmdos anos, isso desaparece, fique certa
— a besta toma conta de uma vez e para semprem@ingatorna-se um animal. Se vocé chegar
a este estagio, a probabilidade € de que nem aosneerceba quando comecar a agir como um
cachorro louco.

Se sua vontade for forte, e vocé tiver um grandénsento de identidade, vocé pode resistir
durante décadas, ou quem sabe séculos. Eu ja amneem um Membro que tem mais de dois mil
anos. Mas vocé nunca estara livre do medo de desta triunfe uma noite, e este medo € o que
ela ira usar para encurralar voce.

Claro que a melhor maneira de controlar a Bestaa@ter-se em boas condiges para lutar, € isto
significa alimentar-se regularmente. Portanto, ne¢alemos: alimentar-se regularmente significa
que, mais cedo ou mais tarde, vocé comeca a matabanhe—isto €, os mortais, desculpe-me
novamente — e quanto mais vocé mata, mais fathse a matanga. Com isso, a Besta também
vence desta maneira. Mesmo que vocé ndo tenharg;d, mesmo que 0 processo Se inicie com
um acidente, mais cedo ou mais tarde vocé se acasiucom a visao de um cadaver fresquinho,
pelo qual vocé é responsavel, caido morto a seushpds o décimo, centésimo, milésimo cadaver, ele
deixa de ser uma pessoa e toma-se um objeto, e@auma nota de rodapé na historia de sua
existéncia eterna. E nesse momento que vocé @ese tumano.
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VOLTANDO AO SANGUE...

sangue € muito mais ao que ape@éimento. Hatanto poder nele, que alguns

vampiros 0 chamam de vitae — da vida". Acima ddquea coisa e além de ser

tudo 0 que nds precisamos para Viver, 0 sangue fevdena serie de utilidades. A

forca e a velocidades legendarias dos vampirelg?ostrutos de uma utilizagéo

adequada do sangue. Invulnerabilidade aos ataquedans? Mais um gole do
mesmo pogaJadescarregaram muitas armas em mim, na tentativeneldazer parar, sem 0
menor sucesso. O sangue também fornece a energmngAvel por muito dos talentos
"magicos" que nos sao atribuidos, como aquele qoé ja testemunhou. E, claro, sou capaz de
"bombear" 0 sangue para minha pele, de modo a pamease humano.

Ha um preco a ser pago, naturaimente. Quanto maisisalg uso nestes truques de saldo,
mais rapidamente gasto o que esta em meu estor@agmto mais depressa esvazio minhas
entranhas, mais cedo preciso me alimentar, ou safgar novamente.

\/océ se importa que eu pare de simular sser humano" Dbrigado, minha cara. Estou em
divida com vocé. E tdo agradavel encontrar umaqegsvem que ndo Se preocupa em manter
as aparéncias, ndo acha? Ora, minha querida, aigda Vocé tivesse seis vezes sua iceoi,
para mim vocé seria uma crianca. "Juventude” € anceito relativo.

Estou com um pouco de fome. Vocé gostaria de nmepaar num passeio pela cidade? A
outra opcéo seria deixa-la agui como uma prisioagio que eu prefiro ndo fazeNdo ha
divida de que voceé iria inventar algo e tentarigifue acabaria destruindalgumasde minhas
antiguidades em suas investidas frustradas. Voaghamjuerida, € substituivélleus objetos
ndo. E tudo muitgimples.

AS MENTIRAS

stou muitocontente que vocé tenha decidido vir comigo. Squte eu tenha algo
apropriado para vocé vestir no guarda-roupas do rgoiale hospedes, nao é#o, ndo
e de uma vitima anterior, se € com isso que vo@pgsocupada. Quando a mesma
situacdo se repete através de varias décadas, &ierse a estar preparado para ela.
Certamente vocé ndo acha que € a primeira mulher ggem me envolvi desde meu
Abraco. ndo é? Vocé é adoravel, mas ndo deixesgodhie suba a cabeca, minha querida.
E uma noite fria, ndo €? Percebo que vocé est@ditaminha respiragdo -sim, esta se
condensando como a sua. Esta é dutalidade no uso do sangue, muito Util para digkarme
na presenca de cagadores @@mpiros e outras almakesagradaveis. Vocé se surpreenderia ao
saber quantos de minha espécie encontraram seadifongo dos anos porque esqueceram um
detalheminusculo. Qiaboestade fato nos detalhes. E ele se satisfaz tentanegssevos
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da mesma forma que faz com aqueles que se
julgam inspirados por Deugnquanto isso,
este lobo aqui gosta de se misturar com as
ovelhas.

Ali, os cacadores. Eles@o pessoasordidas,
sordidas mesmo, cheios de fogmspiracao
para suas missoes. Haioria deles nunca
chega nem perto de destruir algum membro
da minha raca. Quanto aos outros/raioria
causa mais danagle beneficios a suas causas.
Eleseliminam os fracos e astlpidos de seu
estado de ndo vida, deixando os melhores,
mais espertos e 0s mais fortesmpiros.
Muitos cacadores sdo autbnomos, uma
gentalhacarregando armas de fogo e estacas
enquanto caminharnegamente atraves dos
jardins da noite. Outros trabalham em
departamentos do governo, convencidos de
que somos parte de alguma conspiracdo
inimiga que tenta destruir o "Estilo
Americano". Imbecis.

Os cagadores mais perigosos sao aqueles
ligados a IgrejaCatolica e a Sociedade de
Leopoldo. N&o se deixenganar:, é a
Inquisicdo numaoupagem moderna. Eles, e
outros como eles, conhecem somente uma
parte da verdade sobre ampiros, ou seja,
apenas o suficiente para tirar todas as
conclusbeserradas. De acordo com oS
costumeiros cagadores de vampiros, somos
todos meros pedes do Demonio, enviados a
Terra para causar a destruicdo e servir ao
mestre do inferno.

Isto, a0 contrario dque seostuma pensar,
pura besteira. Nenhuhomemyampiro
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oudemdnio € meu mestre e ndo estou a servico deuguaiontade que ndo seja a minha propria. Os
vampiros tem simplesmente... apetites e metas iyeegem daquilo que os partidarios da
Inquisicdo consideram normal. Alids, fiquei sabemgie eles costumam vestir-se com aquelas
camisas de peniténcia e apreciam muito as sesstsaHiagelacao, o que dificimente poderia ser
considerado como um comportamento social saudavel.

Existem muitas outras meias-verdades e concep¢ims$as correndo soltas, a maioria das
quais sao Uteis aos nossos objetivos. Vé a igteplmnte? Vocé percebera que eu estou em pé in
media cruas — bem onde a sombra da cruz se pmgetaa — e isso ndo esta me afetando em
nada. Também n&o serei afetado por nenhum crugdsteela de David ou qualquer outro simbolo
religioso, a menos que a pessoa que o esteja ugamekua fé verdadeira. Esta espécie de fé €
realmente muitissimo rara nesses dias, eu lhe asseflove entre dez vezes gossivel
aproximar-se de um padre, tirar a cruz de sua maotéo mata-lo enquanto ele ainda chama por
Deus, tentando descobrir o que deu errado.

N&oque eu ja tenha feito tal coisa, & claro.

A maior parte das outras bobagens que eles vendaniilmes ndo passa exatamente disso:
bobagens. Alho? Sem valor. Uma estaca? S0 se daeim no coragao, € mesmo assim, ela
apenas a imobilizaria. Agua corrent& tomobanho, muito obrigado. Luz solaBem, isso
machuca, mas precisomais do que um raio de sol para transforma-la enzas.0 mesmo
valepara o fogo — ele ir& queima-la, mas leva mais @ m segundo para acontecer.

Estou usando "vocé" em todos essesmplosMil desculpasNao sei como isso aconteced.

Para onde estamos indo agor&em... vamos a umAoate. Mais precisamente a um
bebedouro onde o rebanho se retine, sem percebegxistem predadores ao redor. L& vocé
também tera a oportunidade de conhecer outros ahanespecie, de familias diferentiio se
preocupe, vocé estara perfeitamente a salvo deselgogrmaneca em minha companido
tenho a menor intengdo de deixar que alguém a ntaEhesta noite.

Os SBORES DOSANGUE

em, aqui estamosXero, a mais nova pocilga com ams vidanoturna nestaetropole

imunda. Oglubes noturnos vém e vdo — danceterias transfors@em botecos que

vendem bebidas a menores, que se transformam etestezdaladas e lanchonetes

depois em caféterias, discotecas até acabar.0.@$ detalhes ndportam,

sempreexistem lugares aos quais 0s jovens podem ir egifjirdo rebeldes séo, pelo
menos até dinheiroda noite acabar. Eles querem provar o sabor dogeermpercebe, enquanto
nos estamos girocurando gabor do sangue. A confluéncia de nossos interéssatsiraimas
eles n&o percebem a ironia da situagéo.
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N&o, nos ndo teremos que esperar na fila. O ledo-dearha€ um dos nossos, ViR € o
quechamamosle camical. Déempos em tempos, ele bebe um pouco de sangampieoe, em
troca, recebe algum lucro. Apenas um pouco, € Glar@s carnicais seguramente ainda s&o
mortais. Osbeneficios do acordo sdimitados; 0s carnicais ngmossuem toda a extensdo de
nossos poderes, mas em troca eles ainda séo cajgaeedilhos, de sentir 0 sol em seus ombros e de
se afogar acidentalmente.

Sim, transformar pessoas emarnicaisé mais uma das propriedades do Sandtiéstem
muitas coisasobre 0 Sangue que eu ndo lhe contei. Ora, ndol sstado pago para ser seu
professor. Ainda curiosaBem, que tal essa: bebendo 0 sangue do vampiro trés,wazee fica
iremediavelmente subjugada a ele. O sentimentafeledoresultante ehamado de lago de
sangue, e se wampiro responsavel por eleforca-lo, o lago pode durar para sempre. Afinal,
ndo ha como morrer para escapar dele, néwesmo?

Vocé consegue imaginar isto? Ser forcado a amar algu@ainda por cima para sempre?
Sabendo que 0 amor que vocé tem por ele (quefértdaue vocé poderia matar ou morrer por
essa pessoa] € umaentira, uma malditanentira induzida? Odiando-0 e amando-0 ao
Mesmo tempo, Sem nem ao menos Ser capaz de tzarmapeito?

Soa como se eu estivesse falando de uma expenissaal, ndo éEngracado... Cuidado
onde pisa! A direcéo sempreesgueceleque nem todos 0s clientes enxergam no escuro.

UMA Espécie A RRTE

em, deixegue eu lhele uma idéia basickas nossas relagdes familiares, antes de apresenta-

la aos outros. De acordo com a lenda, somos tiesmendentes de Caim, filho de Ad&o

e Eva. Supostamenie, Deus puniu Caim por ter mafds, tornando-o0 um

vampiro. A "marca" que Deuspds em Caim era, neealidade, amaldicdo do

vampirismo. Caim descobrgue poderia passar stiaaldicao através dé\brago", e entao
criou criangas da noite para aliviar sua solidételizmente, o processo ndo parou por ai. Cada
cria de Caim gerou crias, e estas geraram outr@s & assim por diante. Quando percebeu seu
erro,Caim proibia criacdo de novos vampirogj@sapareceu.

E logico que quando o gato sai, astos fazem a festa. Qampiros mais jovens ndbe
deram ouvidos, como era de se esperar, oeypéca porque eu estaqui. Claro, também, que
quanto maisdistante de Caim, cadgeracdo devampirosé um pouco mais fraca do que a
anterior, e mais proxima dos mortais. A Primd#eracéo, € o proprio Caim, suas crias séo a
Segunda e assim por diantedécimaterceira geragao € pior do que o 0leo que ira quelas no
Inferno; sou levado acreditar que oyampiros de décima quarta gera¢do ndo passam @s.mul
Nuncapergunte a alguém qual é a sua geracio. E uma eriasistal.
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ISS0 € apenas comego — VOCE consegue me ouvir com esse barudimofue esses mortais
insistem em dancaom esse barulho, com esse volume tao alto? Emctsty ndo somos todos
como Caim. Que o Céu tenha piedade do mundo senfbssSupostamentecada um dos
netos de Cainfchamamos esses seres miticesAntediluvianos,parque acredita-sejue eles
existiam antegla enchente ddloé) possuia um conjuniearticular de maldigbese poderes
misticos e 0s vampiratescendentes de cada um deles herdaram essageristicas. Tornamo-nos
racasespecializadas, como 0s cées e 0s cavalosod@la, e essanhagens formaram que
chamamogle clas. Treze grandes clas sémhecidos, cada um copoderes e esferas de agao
proprias. Estes poderespaoposito, sdo chamados de "Disciplinas”. Paragadcefeitos, eles séo
magicos. Vocé me viu usando um dos meus. Rez¢apaass ver alguns dos outros.

Ah! E temostambém alyhad. Sim, a Jyhad! A Luta Eterna, O Grande Jogaualqueque
seja aalcunhapoéticaque queiram dar a ela. A maioria dos Membros dita ajyhad néo
passa de um mito, como Astediluvianos, mas ainda assim ha muitos gaeditamnela, bem
no fundo de seus corages frios e mortos.

Segundo a nossHistoria, durante asprimeiras noites, os filhos mais velhos de Caim
comegaram a brigar ent®, usando suas proprias criasrelzanho como pedes, enviando-0s de um
lado a outro, contra 0s asseclas de seus rigguralmente, uma vez que nos vampiros Somos
imortais, a antiga disputa nunca chegou a acafapletamente. Por isso, 0 jogo de esquivar-
se e atacar, aparar e golpear continua. Membraacofémbro, cl@ contra cld, nacdo mortal
contra nacdo mortal, todos sob o comando de mauaiprds ocultos. Uma idéia tola, eu
suponho, mas vez por outra me questiono se mirdtalhias sade fatominhas... Ah, deixe estar.

E sobaboseiraexistencialista.

De qualquerforma, por favor permita-me apresentar-lhe todosc esta vendaquela
mulher de saia de renda preta? Nao, ndo ela, @ Qgu nome é Jillian. Ela é uma de ndgsde
um cla diferente do meu. Ela pertence aoTaéeador, 0 "Cla da Rosa", como eleglbamam. Arte,
garotos bonitos imaginando-se personagens tiradoBwios deKeats ou Sheliey — os Toreador
alimentam-se de todas essas coisas. Pelo menos sspe qualquer umensaria, segundo 0s
critérios de avaliacdo convencionais. Mas eu ndtpauita fé nos estereotipos, especiaimente
0S mais nobres.

O cavalheiro de terno escuro e camisa sem colataritando ser discreto ao obsendfian e seu
rebanho? Ele é Paolo, um Tremere. Os Tremere g@eii®s, pervertidos e reservados. . Inite um
deles e logo vocé tera um monte deles sobre ve@ydidoem clara a sua desaprovagéo. E ali no canto,
0 brigdocom jaqueta de motoqueiro, carrancudo e mal hunepm cara de poucos amigos? Ele
e Devin, um Brujah, um anarquista, que nesse momestaem plena
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caca.Mais cedo ou mais tarde, seu jeito byroniano ira atriguma atencéo feminina, ele ira
deixar-se animar e sera levado para casa, e entdem, vocé sabe 0 que vem depois.

Nem pense em tentar interferir ou eu mesmo a rkaiga de conta que esta assistindo a um
documentario sobre a natureza. Que € 0 que reakmestd acontecendo. Sobrevivéncia dos
mais fortes.O rebanho da humanidade perde um ou dois animais, anasioria segue em
frente sem ser afetada. E o equilibrio entre predadoresa.

Alias, essa € a principal funcdo da Camarilla: rearo equilibrio. Ela garante que ninguém
vai correr enlouquecido assustando o rebanho, e quésvoanca saber&o que existem cacadores
entre VOC&S.

O que é a Camarilla? Nada importante, segundo alguasipiros. Em teoria é uma
organizagéo protetora de todos os vampiros, dedi@gromover a ordem e mantektascara. Na
realidade, ela reline somente sete dos grandeg @atros tantos parasitas. Alguns outros clas se
auto-intitulam independentes, e 0s demais perteracem culto horrendo chamado de
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Saba.0 Sabéa faz Devin parecer com uma professora de jaddinmfancia; eles s&o muito mais
parecidos com tudo o que a Inquisicio pensa sararapirosdo que os Membros da Camarilla.
Entretanto, ndo cometa o erro de pensar que noSataarilla somos bonzinhobldo somos.
Apenas chegamoscanclusaale que é muito mais seguro coexistir e tentar tfeyacom a sua
ajuda do que lutar contra voc&3orém, jamaise deixe enganar pela idéia de que nos sdoms
mocinhos".
Para nos vocés sao mais Uteis vidogjue mortos.

Parece que a noite ndo nos reserva nada de in@néss— Devin esta monopolizando as
atencOes. Vamasir daquiVocé parece estar precisandoatgouro,e este lugar esta comegando a
me aborrecer.

N&o, eu ndo voumata-iae beber seu sangue no be€b.Abracodeve ser concedido no

conforto, no luxo. Além do mais, metsnicaisdevem ter armazenadaimento suficiente
para sua primeird-ome; sou um senhgeneroso.
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Por favor, ndo se choque. Ingenuidade ndo comisimiay seu jeito. Tenho feito insinuagdes
toda a noite, e vocé, obedientemente, as captém Ab mais, vocé ndo estaria imaginando
que eu falaria tudo isso e entdo a deixaria ir erabm@o €?A maioria das pessoas iria
considera-la louca se repetisse a historia que acde contar. Mas, algumas acreditariam e
contariam a outras pessoas. E tudo desabaria comeastelo de cartas.

Entdo, minha querida, néo ha como deixa-la saiawviessaMas, pode optar por sair
morta. Vocé sabe 0 que estou lhe oferecendo egsabéa no fundo, vocé quer. Caso contrario,
teria tentado escapar horas atras. Mas aqui est&vo

Ent&o, adoravel dama... posso fazé-la viver panagse? SimFicocontente.

Dé-me seu brago, querida. Vocé ainda esta com medo?

Deveria estar.
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Vampiros.

Cadaveres sanguessugas erguidos dos timulos fdzea de
sangue dos vivos. Monstros condenados ao Inferacegitam sua
puni¢do roubando a vida dos outros. Predadoras@@ue retiram
seu sustento de homens e mulheres inocentes, nfaenteesistir
(ou cedem voluntariamente?) aos seus encantos.

Desde o inicio dos tempos, a humanidade fala dpivam- o
morto-vivo, o espirito demoniaco incorporado enmedrumana, o
cadaver que se ergue de sua tumba possuido dedentedome por
sangue quente. Da Hungria a Hong Kong, de Nova ®8lova
lorque, pessoas em todo o mundo tém sentido asrelgiderror e
deleite contemplando as fagcanhas do predador motyue é o
vampiro. O vampiro assombra os romances, filmagssée TV,
video games, a moda e até mesmo cereais matinais.

Mas estas histérias sdo apenas mitos, certo?

Errado.

Os vampiros tém estado entre nés desde os tempdsstiri-
cos. Eles ainda caminham entre nés. E vém travan@ogrande
guerra secreta desde as primeiras noites da hashémana. O des-
fecho dessa luta interminavel pode determinar ardutia huma-
nidade — ou a sua completa perdicao.

CONTANDO HISTORIAS

Este livro contém as regras essenciais para jogampiro: A

Os jogos de narrativa, ou RPGs, sdo parecidos ¢oensds
jogos de interacé@o social. Mas sdo também bastatitetos. Cada
jogador interpreta um personagem — no caso, um vamp e
participa de uma forma de improvisagéo teatrakrdip o que o
vampiro diriae descrevendo o que o vampiro faria. A maior parte
desse processo € livre — os jogadores podem fageruoe os per-
sonagens digam e fagam o que quiserem desde alilagos e as
acles sejam coerentes com a personalidade e disladbs de cada
personagem. Contudo, certas a¢Bes sdo melhor jadgatiavés do
uso de dados e das regras apresentadas neste livro.

Sempre que houver divergéncia entre as regrasigt@ria, a
histéria prevalece. Use as regras sempre que (queleréncia
apenas quando) elas tornarem mais emocionantesaashsstorias
de terror e romance.

JOGADORES HNARRADORES

O numero ideal de participantes para um jogod/dmpiro
varia entre dois e seis. A maioria deles seraadjmgs. Eles criam
personagens vampiros — protagonistas imaginarieidas com
aqueles encontrados nos romances, filmes e nasidgsem qua-
drinhos. Em cada grupo, uma pessoa deve ser oddarie nao
constréi um personagem para si mesmo; na verdiadé, .ena mis-
tura de diretor, moderador, narrador e arbitro. &radlor cria o
drama, através do qual os jogadores conduzem ®esSNpgens,
forjando o enredo e os conflitos. O Narrador tambétarpreta o

Mascara", um Jogo de Narrativa de Horror Pessoal. Com aasegrelenco de apoio — os aliados com quem os persahageragem e
aqui descritas, vocé e seus amigos podem asspapebde vampiros e os adversarios contra quem eles lutam. O Narrddataacria e
contar histdrias sobre o triunfo dos personagenseus fracassos, as descreve os detalhes que compdem o cendrio deahistéos bares,
suas facanhas secretas e os seus vislumbres d@eléond danceterias, empresas e outros locais que 0s pgesEn fre-
Num jogo de narrativa, os participantes criam pargens usando quentam. Os jogadores decidem como seus personsEpeyeEm
as regras deste livro e os conduzem através deslimmventuras, NO jogo, mas € o Narrador, com a ajuda das regragjecide se os
chamadas apropriadamentehifidrias, que sdo contadas através dapersonagens realmente tiveram sucesso em suas agéesque

combinag&o dos desejos dos jogadores e das distdia Narrador medida. Em Gltima analise, o Narrador € a autorédéidal nos
(veja a sequir). eventos que ocorrem no jogo.
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Exemplo: Rob, Brian, Cynthia e Alison reuniram-se para joga

Os vampiros que caminham sobre a Terra nas nodernas

Vampiro. Rob, Brian e Cynthia séo os jogadores: Rob é odBaré— ou Membros, como gostam de ser chamados — sdnesmo

D'Havilland, um aristocrata Ventrue; Brian € Palpm rato de
esgoto Nosferatu; e Cynthia € Maxine, uma BrujatkpAlison é a
Narradora, e decidiu que o0s personagens deveriaapresentar
diante do Principe, para serem punidos por tereatirmentado em
uma area proibida da cidade.

« Alison (descrevendo a cena): A sala para a queés/foram
arrastados € grande, luxuosa e repleta de objetastel de épocas
gue vao desde a Renascenca ltaliana ao Renascideeitarlem.
Um grande candelabro de ferro com velas langa umfidca sobre
os nichos abarrotados de pinturas e estatuas t&roevocés nao
tém muito tempo para olhar, pois com um comandd atee
Maxwell, o secretario do Principe, vocés sdo eragos rudemente
para diante de uma cadeira de carvalho tdo gramel€ guase um
trono. A sombra parece cair mais intensamente solimgonente
figura que se senta formalmente, dirigindo um oltedo, firme e
fixo para vocés.

« Alison (agora falando como o principe): "Por mdé um
século eu tenho mantido a ordem em meu territ@@mno um
jardineiro cuidadoso, tenho observado esta cidadeliie de uma
vila rural para uma metrépole prospera. Tenho sulpens anar-
quistas e as tramas da Mao Negra. Entdo, com gqodade vocés,
recém-nascidos, resolvem zombar de minhas regraspoRdam
rapido e respondam bem, antes que eu os empaldexesa mercé
do beijo do sol.”

Os jogadores agora devem decidir o que fazer.

* Rob (agindo como o Bardo D'Havilland): "Meu semho
estamos claramente diante de um equivoco, uma wezamnto
meus colegas quanto eu..."

» Cynthia (como Maxine): "Nao se atreva a falar mim, seu
bajulador de sangue fraco! Para o Inferno com as egras, seu
porco fascista! Estamos no século XX, e vou ondedmender."

« Alison (descrevendo a reacgdo contrariada do ipejicOs
dedos do principe se contraem nos bracos do tenm silvo
baixo escapa de sua garganta.

* Brian (descrevendo a acdo de seu personagenilhdiie,
Maxine!" Eu evito o olhar do principe e olho emtaolExiste
algum tipo de pilastra, sombra ou outro lugar garde eu possa
deslizar discretamente e me esconder? Se exigtirusar minha
Ofuscacao (um poder mégico de invisibilidade) p#ae o fora
daqui.

O que acontece depois é decidido pelas acdes gadojes e
pelas decisées do Narrador. Como vocé percebea, jogddor
comanda as acdes e palavras de seu proprio pezsankl@s, para
todos os efeitos, Alison, a Narradora, € quem ohiter as reagcdes
do principe diante das acfes e das palavras dammpgens; Alison é
quem interpreta as reacdes do principe, falandcelgore é ela
guem determina se as agbes dos personagens fanarsubedidas
ou falharam.

O QUE E UM VAMPIRO?

Muitos tipos de protagonistas podem ser represestaok jogos
de narrativa. Em alguns, os jogadores interpretarisem um
mundo de fantasia, ou super-herois salvando o miodtaque dos

tempo, similares e diferentes do que poderiamosrasplalvez
seja melhor comecgar nossa discussdo sobre ossorts como
se fossem uma espécie separada dos humanos —intdigantes e
com semelhangas superficiais com os humanos quédiaufioram,
possuindo inimeras diferencas fisiologicas e pejomhs.

Na maioria dos casos, 0s vampiros lembram os rosrddrmito e
do cinema (existe algum fundo de verdade nas Hstdle que
estes talvez tenham sido criados por mortais ibgdil confusos).
De qualquer forma — ndo importa o que os intrépichgzadores
de vampiros tenham aprendido — nem todas as sgpesssobre os
vampiros sdo verdadeiras.

¢ Vampiros sdo imortais. Verdadeiro. Embora possam ser
mortos (um processo muito dificil), eles ndo eraedm e ndo morrem
de causas naturais. Eles ndo precisam dos alimequesos
humanos comem, e n&o precisam respirar.

¢ Vampiros sdo mortos-vivos e devem sustentar-sencm
sangue dos vivosVerdadeiro. Um vampiro esta clinicamente
morto — seu coracdo nao bate, ele ndo respirgpedacé fria, ele
ndo envelhece — porém ainda é capaz de andar jplafadar...
cagar e matar. Para sustentar sua imortalidadieiaktum vampiro
deve consumir sangue periodicamente, preferivenesangue
humano. Alguns vampiros penitentes garantem sisiéexia ali-
mentando-se do sangue de animais, e alguns vamnmpéigsvelhos
precisam cacar e matar outros de sua propriaPagam, a maioria
deles consome sangue de elementos da mesma espégcie
pertenciam: os humanos.

Os vampiros drenam o0 sangue de suas vitimas atdavéso
dos caninos retrateis, que lhes sdo concedidoscamginte no
momento em que se tornam mortos-vivos. Eles tanmBémuma
habilidade méagica de cicatrizar os ferimentos @assas suas vitimas
durante a sua alimentacéo, lambendo o local e semeliminando
todos os indicios de seu ataque.

O sangue é tremendamente importante para os Mengmoos
ser tanto a base de sua existéncia como a fonseuwl@oder. O
alimento mortal, o ar mortal, o amor mortal natisso tem
significado para um vampiro. O sangue é a sua (maidd@o, e sem
ele, o vampiro ir4 rapidamente definhar e ficatiuma Além do
mais, 0s vampiros podem usar o sangue roubadorgaizar es-
pantosas facanhas de cura, forca e outras magicas.

* Qualquer pessoa mordida por um vampiro se transfona
em vampiro. Falso. Se fosse verdade, o mundo estaria lotade.del
Os vampiros se alimentam de sangue humano, é eerelas vezes
matam suas presas — mas a maioria dos humanosogeamde um
ataque vampirico simplesmente falece. Para retaroato um
morto-vivo, é preciso que todo o sangue da vitigja drenado e
gue ela seja alimentada com um pouco do sangueineoniego
em seguida. Este processo, chamadoQdeAbraco, causa a
transformacgdo mistica de humano para morto-vivo.

* Vampiros sdo monstros — espiritos demoniacos ineo
porados em cadaveredralso... e verdadeiro. Os vampiros ndo sdo
demonios pese,mas uma combinacdo de fatores tragicos os compele
inexoravelmente a cometer mas acfes. No iniciopwe wampiro
pensa e age de modo muito semelhante a como qastdovivia.

vilbes. EmVampiro, os jogadores assumem o papel de vampirc N&o é de imediato que ele se transforma num demdnio monstro

— 0s sanguessugas imortalizados nas historiasro® ke e guiam
esses personagens através de um mundo virtualidéntiEo ao
NOSSO.
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sadico. Entretanto, ele logo descobre a absurda fbsangue e
percebe que sua existéncia depende de se alintenteus seme-
Ihantes. Muitas vezes, o comportamento do vampirderr— ele



adota uma série de atitudes menos condizentes rwomnivoro co-
mum e mais proprias de um predador solitario.

Relutante a principio, o vampiro é finalmente fdaga matar,
pelas circunstancias ou por necessidade. E, coassapdos anos,
matar torna-se cada vez mais facil. Percebendaéqudigno de
confianca, ele para de confiar nos outros. Perdebgne sua exis-
téncia depende de segredo e controle, ele se tonnexperiente
manipulador. E tudo piora cada vez mais, conformarmms se trans-

* Vampiros morrem com uma estaca fincada no coracéo
Falso. Entretanto, uma estaca de madeira — umiaafles algo
semelhante — enfiada no coracdo paralisara o nooagdr ser
removida.

* Vampiros tém a forca de dez homens; sdo capazes d
comandar lobos e morcegos, de hipnotizar os vivocEatrizar
até mesmo o mais grave dos ferimentoSerdadeiro e falso. O
poder de um vampiro aumenta com a idade. Os vasjuvens,

formam em décadas e depois soulos, e 0 vampiro mata mais erecém-criados, costumam ser apenas um pouco NM@esopos do

mais, vendo seus entes queridos envelhecerem eramorrA vida
humana, agora tao curta e desprezivel comparada ci#le, perde
cada vez mais o seu valor, até que ele passa idezan® rebanho
mortal & sua volta tédo insignificante quanto umaene de insetos
impertinentes. Os vampiros mais velhos estdo @sreeres mais
endurecidos, insensiveis e parangicos — em resuaIstruosos —

gue os humanos. Mas, conforme o tempo passa eseecimento
aumenta, eles aprendem a usar o sangue para inpoderes
magicos secretos, que chamam de Disciplinas. G&earmoderosos
rivalizam com Lestat ou o Dracula ficticio, e osde@leiros ancides
— o0s Matusaléns e os Antediluvianos que tém assalolars noites
por milhares de anos — com frequéncia possuem goder

gue o mundo jamais conheceu. Talvez ndo sejam demoénios, no semelhantes aos de verdadeiros deuses.

sentido exato da palavra, mas a essa altura dogeatoentos,
quem sabera a diferen¢a?

» Vampiros sdo queimados pelo SoMerdadeiro. Os vam-
piros precisam evitar o sol, ou morrem, emboraragleles sejam
capazes de suportar o contato com a luz do salmamurto espaco
de tempo. Os vampiros sdo criaturas noturnas,spora maioria
encontra extrema dificuldade em permanecer acordadinte o
dia, até mesmo em areas protegidas do sol.

e Vampiros sdo repelidos por cruzes e outros simlmod
sagrados.Em geral, isso é falso. No entanto, se o portadasiiah-
bolo tiver fé verdadeira no poder que ele represemtvampiro
pode vir a sofrer os seus efeitos.

¢ Vampiros séo repelidos com alho e 4gua corrent&also.
Isso ndo passa de mito.
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OABRACO

Os vampiros séo criados através de um processcadioal®
Abraco". Alguns clds de vampiros Abracam mais &s@cjue ou-
tros, mas o Abraco ndo costuma ser dado inconsenmente.
Afinal de contas, qualquer novo vampiro € um coidpetm po-
tencial por alimento e poder. Uma crianca da noituma ser
vigiada durante semanas e até mesmo anos por wnvad®, que
avalia criteriosamente se aquele mortal de fatesaentaria algo
de bom a sociedade vampirica.

O método para realizar o Abraco é similar ao daaitacao
vampirica normal — o vampiro drena o sangue da@esolhida e,
a seguir, devolve um pouco de seu proprio sangogahpara o
mortal exangue. Apenas um pouquinho — uma gotaiasi-€- €

Introdugéo



0 bastante para transformar um mortal em um maxo-\vEste
processo pode ser executado até mesmo em um senbugue ja
esteja morto, desde que o corpo ainda esteja quente

Assim que o sangue é devolvido, o mortal "acordabmeca a
beber por sua prépria iniciativa. Embora reanimadajortal con-
tinua morto; seu coragdo ndo bate e ele ndo redbiraecorrer das
semanas seguintes, seu corpo sofre uma série migfanaacdes
sutis, ele aprende a usar o sangue em seu cogpensinado sobre
os poderes especiais de seu cla. A partir deste,mia € um vampiro.

A CACADA

A diferenca fundamental entre os humanos e os vamgista
na alimentacdo. Os vampiros ndo conseguem suliistia comida
dos mortais. Ao invés disso, s6 mantém suas vigasas atraves do
consumo de sangue — sangue humano e fresco.

Os vampiros conseguem O seu sustento de muitasirasne
Alguns cultivam "rebanhos" de mortais acessiveig gpreciam o
éxtase do Beijo dos vampiros. Alguns rastejam gardro das casas
a noite, alimentando-se de pessoas adormecidasghbiéles que
cacam em locais onde os humanos se relinem — deasgbares e
teatros — seduzindo mortais em relacdes amorodasasl e
disfarcando seus ataques como atos de paixaosaaitnda se ali-
mentam da maneira mais antiga — cagando, atacandapaci-
tando (ou até mesmo matando) mortais que perambalaaite por
lugares afastados, vielas isoladas ou terrenogobald

O MUNDO NOTURNO DO VAMPIRO

Os vampiros valorizam o poder, por si sé e pelarsega que
ele oferece — e acham ridiculamente facil adgaitigos, riquezas
e influéncias mundanas. Um olhar hipnético e umescas
palavras os tornam capazes de obter as riquepaxlen e 0s em-
pregados que desejarem. Alguns vampiros poderasasapazes de
implantar sugestdes pés-hipnoéticas nas mentes dadaisn fazendo
com que eles se esquegcam que estiveram em suagareBessa
maneira, eles conseguem adquirir
involuntarios, de vérias classes sociais, com nfauiifidade.

Embora existam exceg¢fes, 0s vampiros tendem a pecera
nas proximidades das cidades que, por sua veecefarinimeras
oportunidades para a cacga, acordos e politicagesérm-do mais, 0
campo costuma oferecer perigo. As regides selvagims lar dos
Lupinos, os lobisomens, que s&o os eternos inindgesvampiros e
gue nao desejam nada além de acabar com eles.

AjYHAD

Muitos vampiros procuram ndo manter nenhuma ligagso
os demais membros de sua espécie, optando pdr exgsicar na
soliddo. No entanto, a sociedade dos mortos-vivasicea uma
danga de manipulacdo e veneno, e poucos vampivodebéados
de fora dela. Desde as noites da antiguidade, ozbkde tém lutado
pela supremacia, numa guerra antiga e muito cosdnechamada
Jyhad. Nossos lideres, culturas, nagdes e exétéitosido meros
pedes nessa guerra secreta e as conspiracdes icasnpiEm
influenciado muito (mas néo toda) a histéria humad@ mundo
noturno dos vampiros poucas coisas sao realmeqgte @paren-
tam. Um golpe politico, problemas econémicos ou imexitos
sociais podem ser apenas uma manifestacio swabexfiei acoberta
uma luta de séculos. Os vampiros ancifes comanedarsatinbras,
manipulando mortais e vampiros igualmente — e o&as, por
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legides de eseravi

suavez, também sio manipulados. Na verdade, a maioria dos guer-
reiros ndo deve sequer imaginar para quem lutam, nem por que.
Supostamente, essa guerra iniciou-se milénios atras, mas conti-

nua até hoje. Muito em bora os arranha-céus tenham tomado o lu-
gar dos castel 0s, as metralhadoras e misseis tenham substituido as
espadas e tochas, e agbes ao portador tenham tornado obsol etos os
cofres cheios de ouro, 0 jogo continua sendo 0 mesmo. Membro
contra Membro, cla contra cla, seita contra seita: como sempre
tem sido. As disputas iniciadas nas noites do reinado de Carlos
Magno continuam sendo travadas hoje, nas ruas de Nova lorque.

E as cidades que ndo param de crescer proporcionam inlmeras
oportunidades para alimentacdo, poder e guerra.

Cada vez mais, os vampiros falam sobre Gehenna - a profetiza-
da noite do Apocalipse, quando a maioria dos ancides, os miticos
Antediluvianos, se erguerdo de seus covis ocultos para devorar todos
0s vampiros jovens. Esta Gehenna, como os Membros dizem, sera
um pressagio do fim do mundo, ja que tanto os vampiros quanto os
mortais serdo consumidos por umaimplacavel maré de sangue. Al-
guns vampiros empenham-se em impedir a Gehenna e alguns, de um
modo fatalista, somplesmente esperam por ela; outros ainda a consi-
deram um mito. Aqueles que acreditam, no entanto, dizem que o fim
esté préximo - e talvez seja uma mera questéo de anos.

COMO USAR ESTE LIVRO

Vampiro é dividido em vérios capitulos, cada unesl@laborado
de modo a explorar e explicar partes especificgsgin Lembre-se,
porém, que em um jogo de narrativa, o "capitulo’srimaportante é a
sua imaginacao. Nunca deixe que nada nesse liystitia a sua
propria criatividade.

Capitulo Um: O Mundo das Trevas descreve os Membros e o
mundo no qual eles cacam.

Capitulo Dois: Cléds e Seitas descreve os treze grandes "clas"

dos Membros e as organizagfes as quais eles &io lea

Capitulo Trés: Personagens contém instru¢des, passo a passo,

para a criacdo de personagens vampiros.
Capitulo Quatro: Disciplinas examina os poderes magicos dos
MOrtos-vivos.
Capitulo Cinco: Regras explica os meios basicos para resolver
as varias a¢fes dos personagens.

Capitulo Seis: Sistemas descreve muitas maneiras de simular

tudo, desde uma seducéo gentil a um combate brutal.

Capitulo Sete: A Histéria dos Membros relembra a histéria
antiga e as lutas sangrentas entre os Filhos de. Cai

Capitulo Oito: Narrativa orienta os Narradores sobre a melhor
maneira de criar histdrias interessantes nas geai®lver os
jogadores.

Capitulo Nove: Antagonistas menciona 0s (poucos) amigos e 0s
(muitos) inimigos dos Membros.

Finalmente, cApéndice fornece informacgdes adicionais e al-
gumas regras para jogadores experientes.

ACAOAO Vivo

A maioria dos jogos de ocorre com 0s jogadoresadestao
redor de uma mesa, descrevendo 0 que seus perssrdigem e
fazem. Contudo, os jogos também podem ser conduazitiavés da
Acdo Ao Vivo. Essa excitante forma de jogo € seamh ao teatro
de improviso. Nela, os jogadores vestem-se conMoEEs0-



nagens e interpretam as cenas como se fossem atoresia peca.
Entdo, ao invés de dizer, "meu personagem foi abésa e pegou
um antigo documento"”, vocé, o jogador, realmentéegantaria,
iria até a mesa e pegaria 0 "antigo documentoVgweimente um
acessorio criado pelo Narrador — por exemplo, udage de per-
gaminho queimado nas beiradas para dar a impreesaelho,
com um pouco de farinha para simular poeira).

O Narrador guia a acéo e dirige a trama; descreveaecte-
risticas especiais do cenario; supervisiona odideg#los quais os
personagens passam e pode interromper a acaaaeuabra.

No RPG Ao Vivo, geralmente ndo se usam dados.sBor $is-
temas alternativos, como aqueles apresentadosima 'IMind's
Eye Theatre", tomam o lugar dos dados, determinandsultado
dos desafios. A maioria das situagcdes sao simpigemesolvidas
através da encenacéo e das decisfes do Narrador.

REGRAS DE SEGURANCA

Algumas regras sdo necessarias para assegurarjgge Ao
Vivo seja seguro e agradavel para todos os paiEp e especta-
dores. Ao contrario de todas as outras regras eqiegas neste
livro, as regras a seguievenser seguidas a risca.

« E apenas um jogoO jogo Ao Vivo serve para divertir. Se o
rival vence, se 0 personagem morre, se um plaeaado, isso ndo
é o fim do mundo. As vezes, as pessoas gostamrdarseapos o
jogo e conversar sobre ele — algo como os jogadpregormam
um grupo de nedfitos, se reunindo para reclamae salus senhores
enquanto comem uma pizza — e nao ha nada de eissdo Mas
ligar para um colega de cla as quatro da manhadmedjuda para
seu primogénito, é levar as coisas longe demaisbteese de que
todos joganapenagara se divertir!

» A Palavra Final: O jogo Ao Vivo pode ser uma das experi-
éncias mais ricas e satisfatorias, quando encadeda®do maduro e
responsavel. E ndo estamos brincando quando faderiosaturidade
e responsabilidade”. Nos jogos Ao Vivo, vocés saacessorios, entdo
é imprescindivel que vocé trate a si mesmo e aossaom extremo
cuidado, dignidade e respeito. Esse jogo definiterstenao ésobre
sanguessugas, cagas, lutas ou atividades erdtieasetdade”. Vocé
ndo éum vampiro, somente faz o papel de um déigante o jogo.

MATERIAIS DE REFERENCIA

Vampiro, é claro, presta homenagem a um género de ficcdo
antigo e prospero. A subcultura vampirica/géti@sae e diminui

« N&o tocar: E ponto final. Todo combate e interagdo fisicadiante dos olhos do publico, mas esta perpetuamafteou nao-

deve ser decidido através dos dados ou de outensisabstrato.
Os jogadores nunca devem bater, engalfinhar-secar tle ma-
neira alguma em alguém durante o jogo. E respditgade do
Narrador encerrar 0 jogo caso um ou mais jogadoreem-se de-
masiadamente violentos.

morta) e em grande atividade.
A seguir, relacionamos algumas das obras que tivgrande
influéncia sobré/ampiro: A Mascara e o Mundo das Trevas.
Os livros recomendados incluefracula, de Bram Stoker;
Entrevista cono Vampiro, O Vampiro Lestat A Rainha dos Conde-

+ Sem armas:Acessorios como chapéus, roupas de época nados,de Anne Rice; LosSouls,de Poppy Z. Brite; a série

.bengalas sdo 6timos em jogos Ao Vivo. Armas napoito final!
Nada de facas, espadas ou algo que, mesmo remtbtareenbre
uma arma de fogo. Ndo use nem mesmo espadas dpidum

Necroscapege Brian LumleyFome de Viverde Whitley Streiber, A
Ultima Esperancada Terra, de Richard Matheson. Os vampiros
também aparecem na poesia romantica de Byron, Shedl

pistolas (de espoleta ou de agua) etc. Se o ssoragiem precisa de Baudelaire. Visite também as bibliotecas publicagsraversitarias e

uma "arma”, pegue um cartdo (9 x 15 cm) e escrévmad de

leia alguns dos assustadores mitos antigos e lesola®e os

Fogo" ou "Espada" oo que quer que seja; durante o Combatevampiros ao redor do mundo.

apresente o cartdo ao Narrador, que ir4 julgau ase no jogo.

» Jogue em areas reservadagis partidas Ao Vivo devem ser
jogadas dentro de casa ou em outro lugar previendagignado.
Nao envolva estranhos no jogo, e certifique-seugetgdos os que
se encontram por perto ou que estejam passandorsaibta-mente
0 que vocés estdo fazendo. Um jogo pode parederhastor e até
mesmo assustador para aqueles que ndo estdo idferreabre o
que estd se passando. N&o tente chocar nem intingsla
transeuntes; além de ser uma atitude imatura, acalear virando
um caso de policia.

O vampiro também tem tomado parte em filnigsicula, de
Bella Lugosi e Nos/eratu (filme mudo) de F.W.Mursao os bisavis
do género. Outros filmes bons (ou pelo menos diosit incluem
Fomede Viver, NearDark, Vamp, Os Garotos Perdi@&aem's Lot, os
filmes de horror de Cristopher Lee e o desenho ahinyampire
Hunter D. O filmeDracula de Bram Stokede Francis Ford Coppola

ndo é o melhor em termos de enredo, mas tem exuberancia

cinematogréafica. Para passar o tenthdfy, a Caca-vampiros Um
Drinque no Inferno.

Quando se trata de capturar o espirito do cenaridduhdo

 Saiba quando parar: Se o Narrador anunciar um intervalo das Trevas, experimenfade Runner,o Cacador de Andréides,

ou qualquer outro tipo de pausa na acao, pare aaeaknte, pois
ele detém a palavra final em todos os acontecimetigogo. Da
mesma forma, quando o jogo terminar por aquelangitarde
seus "caninos" e volte a realidade.
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Batman,de Tim Burton (apenas o I" filme), Slléncio dos Inocentes,
Trainspotting, New Jack Citg a maioria dos filmes de Hitchcock.
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"Entao nos cﬂnmrr;famus [{HE um I{E nos d-E‘n'ﬂ ASSUIMLT O nOme ¢ 08 trtulos de nosso Pai

Sete cabecas curvaram-se, de acordo. Havia sete homens na sala, todos incrivelmente
parecidos de rosto ¢ corpo. Cada um deles de queixo bem marcado ¢ tracos aristocraticos;
cada wm deles vestindo trajes pesados demais para o calor da noite castelhana.

La fora, vozes e gritos em espanhol e portugués — comerciantes alardeando suas
mercadorias, seus vinhos e suas mulheres. As vozes flutuavam atraves da uma unica
janela, assim como a (uz prateada da (ua a ceste.

“Se todos souberem que nosso senhor foi destruido as conseqiicncias serdo..
desagraddveis. Isso poderia dar esperanca nos Anarquistas ¢ seus mestres. Poderia
levar alguns de nossos irmdos mats jovens 1 aderirem a causa deles, temendo 0 nesso
mfmque::imenm E poc[zriu Causar wma cisao nes consel fos Los pares m; nosso Pat
atrasando a urj"’ficacﬁﬂ dos clds. Eu considero todos esses resultados indesejdveis.”

O orador era talvez o mais velho dos sete ali reunidos. Fle ccupava uma cadeira
alta, forrada em tecido vermelho, com pernas folfieadas a curo. talhadas como as
garras de um [edo. Os demais ocupavam cadeiras menores, mais batxas. Um deles
sentado proximo da janela, falou.

“Mas qua[ de nos? E quais seriam as precaucdes para marnter o ngrm{n sobre esse
assunto? Se esta ﬁxrsa ﬁ}r revelada, o prﬂjm:n sera maior do que se sunpfesmemu
reconhecéssemos a destruitdo de nosso Pai.’

O mais velho encolhiew os ombros [evemente. “Eu pensei que. ja que sou mais

proximo do Pai em idade e poder.” — houve alguns murmurios — “.eu deveria me
transfnrmur nele, por assim dizer. E pensei que poderia confiar nos lacos da [infiagem
gite 10s une para assequrar vosso siféncio. '

Os demais se olharam, os olhos se cruzando como se cada um estivesse testando
silenciosamente a disposi¢do de seus irmdos em [ancar um {esafio

Depois, veio o balbuciar das vozes reconficcendo que sim, e claro que eles tomariam
parte naquele plano.

“Vossa demonstracdo de solidariedade ¢ comovente, irmdos. Agora, se puderem me

dar (icenca por alguns momentos.” E a cria mais velha de Hardestadt ergueu-se ¢
caminhou ate a porta da biblioteca, aberta por um criado carnical, que outrora servira
aos Cavaleiros Templdrios. Atrds de si, ele ouvia o tilintar dos calices de metal contra
a mesa de madeira, enquanto seus irmdos buscavam o r{e{frfsm que ¢le havia preparado
horas atras. Cada copo continfia uma mistura da vite de varios Cainitas untt’gﬂs e
poderosos, todos eles destruidos por Hardestadt, o Infante. Cada wm deles continha
tambeém wm pouco da vite do proprio Hardestadt, mascarada pelo sabor marcante do
sangue dos ancioes, Esta ndo tinha sido a primeira vez que Hardestadt utilizara um
subterfugio semelhante; afinal, dobrar a vontade de quem apenas serve a bebida cra
tarefa simples demais para alguem com o poder de Hardestadt.

Sim, o siléncio seria assequ rado.
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O mundo deVampiro: A Mascara ndo é o nosso, embora
esteja préximo o suficiente para causar um espautesconforto.
Na verdade, o mundo habitado pélos vampisendelhant@o nosso,
porém visto através de uma lente escura. Nesteanandaldade é
palpavel e onipresente, as noites finais estdoesohs, e todo o
planeta oscila numa situacéo critica de tensée. &stMundo das
Trevas.

Superficialmente, o Mundo das Trevas é parecido @onundo
“real" que habitamos. Os mesmos artistas fazemssocea
violéncia também campeia nas grandes cidadespudefra a cor-
rupcado assolam os mesmos governos e a sociedaddarsuth
cultura pelas mesmas cidades. O Mundo das Trerd®ta tem
uma Estatua da Liberdade, uma Torre Eiffel e urst€Redentor.
No entanto, as correntes ocultas do horror estéd® aparentes do
gue em nosso mundo — todas as calamidades do mossm sdo
mais pronunciadas no Mundo das Trevas. Nossos nsédomais
reais. Nossos governos sdo mais depravados. Nosseigterna
morre um pouco a cada noite que passa. E os vanepiisiem.

Muitas das diferencas entre o nosso mundo e o Mdado
Trevas se devem a existéncia dos vampiros. Anestranpers-
crutaveis, os Membros brincam com a humanidade aomgato
faz com o rato. Os Membros manipulam a sociedadeafsstar o
tédio que os ameaca a cada noite, e para proegenra 0S seus
rivais centenarios. A imortalidade é uma maldicdi@ s vampiros,
pois eles estdo aprisionados em existéncias estagrassim como
em corpos mortos.

Este capitulo examina o0 mundo dos vampiros. O Mudao
Trevas reflete a paixado e o horror de seus senlse@stos, e a
esperanca da redencado € a Unica coisa que mant@io@a dos
habitantes desse lugar amaldigcoado vivendo — owin@ado.
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TREVAS

A maior diferenca entre 0 nosso mundo e o/denpiro: A
Mascara é a presenca de monstros imortais manipulando a-hum
nidade como marionetes. A violéncia e 0 deses@erongis comuns
aqui, porque eles precisam existir para que os Mmniontinuem
suas existéncias. O mundo é ligubre, mas a fugaaémercadoria
sempre presente — talvez presente demais. O cefgviampiro
nasce da interacao entre a ralé e o seu desespero.

PUNK-GOTICO EOSPRESSAGIOS DO FUTURO

"Punk-Gético"é talvez a melhor forma de descrever a natureza
fisica do Mundo das Trevas. O ambiente é formadaipa mistura
de estilos e influéncias, e a tensdo causada psiappsicdo de
grupos étnicos, classes sociais e subculturas éss@a mundo um
lugar vibrante, ainda que perigoso.

O aspecto gotico descreve a aparéncia do Munddrdass.
Constru¢cdes monumentais assomam gigantescas, @sTpas-
tras decoradas e gargulas sinistras. As pessoaeeparseres
mindsculos diante da imponéncia da arquiteturalighes entre as
colunas espiraladas que parecem tatear em direc@&éuanum
esforco para escapar do mundo fisico. A posicdgrega se fortalece
com a afluéncia crescente de mortais que se agarapmlquer
bandeira que lhes ofereca uma esperanga de algormel futuro.
Da mesma forma, indmeras seitas prosperam secrggme
prometendo poder e redencgdo. As instituicbes gun&atam a
sociedade s&o ainda mais rigidas e conservadorgisedem nosso
mundo, pois muitos dos que estdo no poder preferenal do
mundo que eles conhecem ao caos produzido pelangauda um
mundo dividido em ter ou n&o ter, ricos e pobestfa e miséria.



O aspecto Punk refere-se ao estilo de vida qualitahtes do
Mundo das Trevas adotaram. A fim de dar um sigmdficas suas
vidas, eles se rebelaram contra os rochedos do ggaleyues rondam
as ruas e o crime organizado prolifera no submuafitopando a
inutilidade de "viver de acordo com as regras”. Asita € mais
alta, mais rapida e mais violenta, ou hipnoticamenonotona, e
apreciada por multiddes que encontram salvacdogadue ela
oferece. A linguagem é mais grosseira, a moda é maada, a
arte € mais chocante e a tecnologia traz qualqiga para qualquer
pessoa, com o simples apertar de um botdo. O méndais
corrupto, as pessoas sao espiritualmente falideamefrequéncia, o
escapismo substitui a esperanca.

Como se isso nao fosse assustador o bastanterras da um
temor difuso e insidioso vém se fechando em tows Membros
nos ultimos anos. Muitos deles falam, muito diserente, da
Jyhad, a guerra ou jogo eterno que dizem consusnirampiros
mais antigos. Essa luta vem sendo travada desdei@dos tempos,
mas muitos vampiros receiam que, com a passagemildos e com
o enfraguecimento da maldicdo dos mortos-vivos, imal f
apocaliptico do jogo esteja bem préximo. Sinaisesgagios, muitos
deles registrados no profétitivro de Nod,preocupam vampiros de
todos os clas e linhagens, até mesmo aqueles qeen dido
acreditar. Os boatos que correm, tanto nas assesiile Saba
como nas reunifes da Camarilla, falam de tumulto©nente, de
exércitos de uma ralé de vampiros que nao perteaceemhum cla
e possuem o sangue tdo fraco que nem ao menoszdEzeE do

Abraco, de reunides com ancifes misteriosos, @gerpé tdo imenso
que ndo é possivel distinguir sua linhagem, de Inagras
crescentes e de luas cheias vermelhas como o sarmies esses
sinais, dizem os crentes, sdo pressagios de qNei@s Finais es-
tdo chegando, e de que o fim esta proximo.

Alguns Membros acreditam que um Ajuste de Contadbéan
esté vindo, que os poderes do Céu estdo se prdpgrara final-
mente julgar os vampiros e o que eles fizeram conumdo. Outros
falam do Joeiramento, ou Gehenna, a noite em queiros
mais antigos irdo se levantar para consumir sugépie, sugando o
sangue amaldicoado de seus inferiores para sas@amppria
fome. Poucos admitem essas supersticdes, masrardales sente a
tensdo quase palpavel que tem se evidenciado oigmig. Os
vampiros mais velhos apostam em um golpe crueblento que
ird anular todos os planos elaborados duranteaowima Unica
rajada enlouquecida. Hordas de Assamitas canibatijamente
mantidos sob controle por uma grande maldi¢&o, ncagatros
vampiros e bebem o seu sangue com voracidade. i@girga de
linhagem desconhecida sdo cacados e destruidosanmibes
paranéicos que os temem como arautos da Gehenrzor&m
paciéncia seja uma virtude especial entre os isprapraticada
cada vez menos e toda a sociedade dos Membros adoilira de
um grande e coletivo frenesi.

O Punk-Gético é tanto um cenario quanto um estadesgirito,
e os dois vao sendo desenvolvidos durante o andarderjogo.
A maior responsabilidade pela criacdo desse angbienai sobre o
Narrador, mas os jogadores devem contribuir comrticipacéo de
seus personagens. Além disso, o ambiente tambéma &uestdo
de gosto. Alguns grupos podem preferir mais o Gétio que o
Punk, enquanto outros podem optar por doses igl@ssdois
elementos, ou apenas um pouco de cada um. Afiradrdas, é o
Seu jogo, e vocé é livre para fazer o que quisamhd@ apenas em
mente que experimentar o mundo é uma tarefa @lettudo o que
os jogadores e o Narrador fizerem ajudara a tagaele mundo
mais vivido. AgOes, cenarios, personagens e déssrigtodos
carregam a estética Punk-Gotica.
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CIDADES

Os vampiros sao criaturas préprias das cidadesyranaltguns
digam que isso € mais uma questao de opcdo doegnatdreza
intrinseca. A paisagem urbana oferece tudo o qu&lembro pre-
cisa: estoques de sangue praticamente inesgot&m@isatos
suficientes para satisfazer o vampiro mais soc{@Jebares reclusos
para satisfazer os mais individualistas), alémefiggios contra os
lobisomens que perambulam nas areas rurais, legdudes da
cidade.

Infelizmente para os Membros, as cidades sdo efrasvonde
multiplicam-se os eventos da Jyhad, a grande geanibalistica
gue tem sido travada entre 0s mortos-vivos por taaipo do que 0s
vampiros mais velhos sdo capazes de se lembranité & téo
excéntrica quanto os préprios Membros, e longoges de paz
relativa podem desmoronar em um derramamento dpisaem
nenhum aviso prévio. A medida que os vampiros egaap as Ci-
dades em busca de protecdo e subsisténcia, a corid@utros
Membros é inevitavel.

Nas noites ancestrais, quando havia poucos hureaasidades
ndo eram tao populosas, os Membros costumavam itsipre
sozinhos em seus campis caga, sem jamais encontrarem outros
de sua espécie. Nos dias de hoje, o contato cowsquedadores é
inevitavel, o que gera a necessidade de existitarto equilibrio de
poder dentro da cidade. Os vampiros ancides cantrgdeus
proprios territérios, os principes governam comagade ferro, os
anarquistas resistem nas ruas e guetos, e as sslée®/ampiricas
tém lugar longe dos olhos dos mortais. Mesmo 0$ mEives
conflitos entre os Membros ocorrem por detras dodedViascara,o
codigo de siléncio que proibe os vampiros de r@relaua natureza
aos humanos que os cercam.

Ironicamente, as cidades sao tanto prisdes quanadsps para
0os Membros. Se eles as deixarem, arriscam-se arpRrds nao-
vidas por causa da inanicdo ou das garras dosolobiss. Se
permanecerem, podem se entregar as suas paix@meavitavel-
mente entram em conflito com outros de sua espéciama
existéncia tensa e fragil, dedicada a afugentaiaseras maldices
da imortalidade: depressdo, futilidade e um tédio
enlouquecedor.

A proporcéo entre vampiros e mortais cresceu imaaiéculo.
Muitos principes vampiros recomendam um limite d&nhpiro para
cada 100.000 mortais, com o intuito de manter at@&xcia dos
Membros em segredo. Todavia — e sobretudo nosoSltemos —
algumas cidades excederam essa proporgdo, e enteegopulacao
de Membros est4d se tornando o motivo de uma terrive
inquietacdo. Nas cidades que ndo se submetem garimemto
da Mascara, como aquelas que estdo sob o contr@alsh, a pro-
porcdo pode exceder em até duas ou trés vezeslmoéitavel. A
superpopulacdo ndo é um problema facil de se exsalecidir ar-
bitrariamente quais vampiros podem ficar e quaiemlesotrer a
Morte Final € um assunto politico que nenhum poimcieseja
considerar, exceto na mais critica das circunstnci

Alguns vampiros, no entanto, sentem que a situdesie ser
tratada energicamente. Jovens vampiros de sarage dparecem
com frequéncia cada vez maior nas cidades dosesn@dmuitos
Membros murmuram que o tempo da “"caca", quandoesires
ocultos da Jyhad se erguerdo para devorar ogstidyem proximo.

OSMEMBROS

Faz muito tempo que os vampiros sdo temidos corrazes
monstros da noite — terriveis formas negras suogdab trevas
para roubar criancas de seus bercgos e arrebanagoesdos ino-
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centes. Os vampiros também sao criaturas de biele#aimensa
paixao e sensualidade predatéria.

Cada vampiro é Unico, e cada um tem sua propriérinidas-
cinante para contar. A caracteristica mais imptetaue todos os
vampiros compartilham, no entanto, é a maldi¢ads ltaportante
do que qualquer linhagem, cla, seita ou causaaéoale que todos

0s vampiros séo predadores mortos-vivos. As leatdads deveres

caem para segundo plano diante do impulso ineVidaefome.
Todos o0s vampiros, sem excecao, sdo parasitasjigosalos pelo
destino a predarem sobre aqueles dos quais Seacsigi.

O jogoVampiro enfatiza este tema mais do que qualquer outrc

Os vampiros sdo monstros. Qual a sensacéo de denawitima
morta e sem sangue num depdsito de lixo? Maniputaitais como
pedes em um tabuleiro de xadrez? Suspeitar quen@des 0
manipulam como uma arma involuntaria contra osgestiini-
migos? Prolongar uma nédo-vida de discricéo e wimai? Sucumbir as
astlcias da Besta e fazer inocentes em pedacos?

Como resposta ao meio-ambiente, os Membros desersol
uma sociedade complexa, que existe as escondida, Icld, seita,
senhor, poder, influéncia e muitos outros aspedsnédo-vida
transformam os vampiros no que eles sédo. Fazgmegisténcia de
qualquer Membro integrar as inimeras castas sagi@igoermeiam
a sociedade vampirica. Ao criar obrigactes pasaneismos e cumpri-
las, independentemente do quéo artificiais elasrsaps Membros
procuram escapar da Besta que os corréi por dérdrapiro: A

Méscara é, de fato, ambiguo. Os vampiros ndo se esconde

apenas dos mortais, mas também de si mesmosgdfingire ndo sao
os horrores em que realmente se tornaram.

Uma das maneiras pelas quais os Amaldigcoados fdizéntcao
entre si, é através de uma combinacgdo de idgdeagdo,ou seja,
quéo afastado é o "parentesco” do Membro com oivamp
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progenitor, Caim. Os vampiros mais jovens deveragoreeu valor
aos mais velhos, para terem direito a qualquerdgstatus, por
menor que seja. A sociedade vampirica é tdo estagnabsurda
quanto os imortais Amaldigoados que a compdemtdsxientudo,
um certo grau de flexibilidade, uma vez que os Mesimais
antigos estéo sempre em busca de recursos e diesaljiae possam
ajuda-los contra seus rivais na Jyhad.

A posicdo mais elevada € atribuida aos Antedilwgacainitas
de Terceira Geragdo. A maioria dos vampiros osiderssn uma
lenda — certamente, nenhum deles tem sido visto noétes
modernas. A posicao mais baixa € atribuida asgagada noite e
aos Desgarrados, aqueles que ndo pertencem a neldhamtém o
sangue fraco demais para tracarem uma linhagemigrop

» Antediluvianos: Estes vampiros, se € que eles existem, sdo
provavelmente as criaturas mais poderosas do muvieimbros
da Terceira Geracgdo, os Antediluviano estdo apdosspassos
abaixo do Primeiro Vampiro, Caim. Quando os Anted#nos
escolhnem se levantar de seu longo sono, afetars tmmfo 0s quais
entram em contato; de acordo com os relatos espaesseus feitos,
eles possuem poderes praticamente divinos. De aamth as
lendas, existiam originalmente 13 Antediluvianaspera acredite-
se que alguns tenham sido destruidos. Sua lutaaetarJyhad,
afetatodos osMembros, e suas inimeras formas de manipulacéo e
trapacgas tornam as tramas desses ancides quaseeiptivers.

» Matusaléns:Se os Antediluvianos séo os deuses dos Membros,

os terriveis Matusaléns sdo semideuses e avdinealgum ponto
entre 1000 e 2000 anos de idade, o vampiro passaurpa

profunda transformag&o. As vezes a mudanca &, fsitas vezes é
mental ou emocional. Qualquer que seja a natuezia thudanca,
o resultado final é que o vampiro ndo retém maadgyer sinal de
humanidade. Tendo realmente passado do estaduoterre
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para o dominio do sobrenatural, os Matusaléns drgemente se
escondem em seus reflgios, onde podem dormir dogyeedentos
caninos dos vampiros mais jovens. No entanto, pedsres séo
tdo grandes, que continuam a dirigir seus indésgst planos
apenas mentalmente, comunicando-se magica outtetepante (e
qguase sempre de forma imperceptivel) com seusfacai

Os Membros temem os Matusaléns, a quem é creditada
série de horrendas caracteristicas. Alguns rundizesn que sua
pele se transformou em pedra, outros falam descqisa vao desde
horrorosos desfiguramentos a belezas sobrenatasaiglais ndo se
pode contemplar. Acredita-se que alguns deles sdirsentam do
sangue de vampiros, enquanto outros controlam tindede
nacdes inteiras de dentro de seus frios timulos.

» Ancifes. S8o vampiros que tém centenas de anos e nor-
malmente estdo entre a Sexta e Oitava geracdes.s€aups de
astlcia acumulada e uma terrivel sede de podeanagiros ancifes
sdo fisicamente mais ativos na Jyhad — eles nd@ensals longos
ataques de torpor dos Matusaléns e dos Antedilosjanas também
ndo possuem os poderes limitados e a facilidadesedtem
manipulados dos vampiros mais jovens. O termo &icé um
pouco subjetivo; um vampiro considerado ancido oo rmundo
pode ser apenas mais um ancilla na Europa ou ews @#ntos do
mundo. Os ancifes mantém um controle rigido solesdratura de
poder dos Membros, impedindo os vampiros mais foderatingirem
posicdes de influéncia, exercendo o controle goe ri&antido por
décadas, sendo séculos.

« Ancillae: Esses sdo vampiros relativamente joveamre 100
e 200 anos de vida vampirica) que provaram seu. Va®Ancillae
séo lacaios para os Membros mais poderosos, néastaatbém os
futuros ancides (se tiverem astlcia e sorte). Qsllaa estdo entre
0s nedfitos e os ancibes, o que significa que o

Membro possui respeito e poder crescentes, masa #Hiedfalta

idade e experiéncia para se tornar um verdadeistrenga Jyhad.
Devido ao fato da populagdo vampirica ter cresuidito nos Gltimos
dois séculos, a grande maioria dos vampiros € fiamaor

ancillae ou nedfitos.

» Nedfitos: Os nedfitos variam de vampiros novas;ente-
mente liberados, até Membros negligentes de maimemos cem
anos. Marcados pelo estigma de ainda nao terenagwos sua
capacidade aos ancides, os nedfitos sdo vampikseiientes, que
talvez no futuro possam ser alguém, mas que, @ionante, tom-
bardo como pedes nas tramas dos outros mortos-vivos

* Novatos: Mais conhecidos como criancas da nogepora
todo vampiro, exceto Caim, seja a crianca de algu&nm)ovatos
séo vampiros recém-criados, que ainda estdo sdbla ¢ a prote-
¢do do sewsenhor,0 vampiro que os criou. Eles ainda ndo séo
considerados como Membros da Familia e frequentensé@o tra-
tados sem 0 menor respeito ou como simples pradeedo senhor.
Quando seu senhor decide que sua crianca da st@itprenta, ela
pode tornar-se um nedfito, de acordo com a aprowgrincipe.

OUTRAS DISTINGOES

Anarquistas: Os anarquistas sdo vampiros que rejeitam as
Tradicbes de Caim e as ordens dos ancides. Iroeftamos an-
cides relutantemente conferem aos anarquistas atgaom de
status, devido a sua habilidade em conquistar erpagesar da
oposicdo. Os anarquistas também sao respeitadssip@aixao e
esforgo, coisa que poucos ancides, endurecidosigede e in-
satisfac@o, sdo capazes de reunir. Basicamententamto, a
maioria dos Membros considera os anarquistas cdm@ais,
revirando o lixo da ndo-vida para comer o que esgarpor entre
os dedos dos ancifes.
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Caitiff: Os Caitiff sdo vampiros sem cla, banidos por outros
Membros e desprezados por aqueles que se dadalhdrde notar
gue eles existem. Os vampiros podem se tornar danpar
desconhecerem a identidade de seus senhores (rdm desim
nenhum senso de linhagem) ou por pertencerem agyaragao tao
fraca que é impossivel identificar alguma carastteai dos cléds. Os
Caitiff sdo quase sempre considerados como cridmgstardas e
orfas, embora alguns conquistem certa importaniee es anar-
quistas. Antigamente havia poucos Caitiff, mas apd@egunda
Guerra Mundial, observou-se um nitido crescimemtoseus nua-
meros. Alguns ancides sussurram apavorados sotifpara do
Sangue Fraco", um dos prenudncios da Gehenna.

O ABRACO

Nem toda vitima do Beijo vampirico torna-se um Memb-
criar um novo vampiro exige um esforco consciemtieequente-
mente, permissdo. @brago éo termo corrente para o ato de
transformar um mortal em vampiro. Quando um vamgéseja
gerar progénie, sua caca toma um novo rumo. O ¥am$o esta
mais apenas a procura de alimento; ao invés ditsae torna
mais consciente e exigente, procurando pela pedeihbinacéo
de tracos pessoais que justificam a imortalidade.

As razdes para Abracar um novo Membro variam depivam
para vampiro. Alguns senhores sentem um granderseraores-
peito da eterna maldicdo do vampirismo, e seletianartais que
possam "dar algo em troca" a depravada raca dosident’ou-
quissimos vampiros procuram por grandes artisessgolores,
criadores ou almas compassivas, cujos talentosndsge preser-
vados para sempre. Esses Membros geralmente sofiismnguando
percebem aquilo que o seu egoismo descarregouasolnielizes
que trouxeram para dentro da Familia, pois o Abfisguente-
mente destréi seu lampejo de genialidade. Os MemBmpossuem a
habilidade para realmente inovar — eles simplesrsaguem as
modas humanas ao invés de determina-las, e atéons=ums
trabalhos mais inspirados ndo sdo mais do queapéliditactes
das obras mortais que ja existem. E uma ironiaesses Membros
Cuja intencdo era a despreservar os dons de smgénjios para
sempre, acabem na verdade por prejudicar o setotale

Outros Membros sdo vingativos e perversos coméaelag
Abraco, escolhendo mortais que desejam ver séfgems Malka-
vianos particularmente cruéis deleitam-se em trapsr
verdadeiramente loucos para dentro de sua clapsearedo revelar
algum novo aspecto da loucura enquanto assistéemeacda noite
mergulhar no desespero. Os medonhos Nosferatu rtansiee
deleitam em Abracgar os vaidosos e belos, apreciamdpitos an-
gustiados da crianca enquanto ela se transformanmonstro
deformado. Mesmo os Toreador, emsua degenerasdeezes se-
lecionam suas criangas com o propésito de imposigqexioridade
sobre aqueles que foram arrogantes durante todia a v

A maioria desses Membros, no entanto, Abracam weyidla
soliddo ou desejo. Esses vampiros sdo invariavieinesnmais mal-
fadados, pois apos satisfazerem a sua luxiria gisten eles se
véem na companhia ndo de amigos, mas de monsirosiéis e
predadores quanto eles préprios.

Os Membros dificilmente Abracam com desleixo — reiidi
de criar uma crianga é concedido raramente, eesqgak obser-
vam as Tradi¢cdes ndo desejam desperdicar umamdade que
poderdo ndo receber novamente em anos. Alguns nesmpbd
entanto, sdo levianos, negligentes ou simplesnusgeuidados -
com relacdo ao direito do principe de destrui-Ebbsiea progénie. A - :
classe dos Caitiff cresce com membros que ndo cemhsua g
linhagem, que "nasceram" acidentalmente apés tedendeixa-
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dos mortos por um vampiro descuidado, ou que abargn seus
senhores negligentes.

O ato de criar um Membro ndo é complexo, emboraasui
senhores se recusem a instruir suas criancas ssfeeprocesso.
Primeiramente, o vampiro drena o sangue de sumavité o ponto
da morte — o que nao é dificil, pois uma vez qiei@ acontece, a
vitima geralmente estd envolvida demais em seurdote éxtase
para resistir ao ataque. Apés remover todo o cdbiggangue
mortal da crianga, o senhor pde uma quantidadeesdqgiprio
sangue na boca da vitima. A quantidade varia: enqualguns
vampiros literalmente amamentam sua crianga usangalso,
outros Membros derramam apenas uma fina gota bios lda pro-
génie e observam a Besta assumir o controle. Opingsrdo Saba
supostamente Abragam suas criangas e entdo amentarcando
a progénie a literalmente se erguer do préprio kiimu

Qualquer que seja o caminho seguido, a vitima sofie morte
fisica e espiritual, somente para se erguer sdbrefraente mais
tarde. Na maioria das vezes, a morte € um periedpahde dor e
angustia; a vitima sofre convulsdes e choques atms&u corpo
perde a vida.

O momento do renascimento, em compensacgédo, € taldez
maior prazer que um vampiro pode sentir, e provaeete é o
ultimo éxtase que ira conhecer. Um processo mistizsforma o
corpo ja morto da vitima, corrigindo imperfeicGefraguentemente
tornando o corpo mais bonito, ainda que de um rnsode@al. Esta
beleza é assustadora ao olhar, um encanto predatirio o do
tubardo ou como o de uma cobra venenosa. Os sedéidoianca da
noite também se ampliam até um nivel impressionaetelando
sons que ela nunca havia escutado ou prestaddatezstimulos
tateis nunca apreciados pelo toque, tonalidades cde
imperceptiveis ao olho humano, além de inimerayes anteri-
ormente indistinguiveis.

Além disso, o sentido de paladar do vampiro tamkénin-
tensifica embora direcionado a um Unico e terrdaddor. Apenas
uma coisa satisfaz o vampiro: o sangue humano.eDegtbmento
em que é transformado, o vampiro esté aprisionguiixao de sua
Fome, e a cada noite, ele ird experimentar uma fpmeepode ser
saciada apenas através do ataque aos membros dantiga
espécie.

Apos o Abrago, a vitima é reconhecida como umancaala
noite, sob a protecdo e a orientacdo de seu semwdajue este
decida que ela esta pronta para enfrentar as rsatsha. E de
responsabilidade do senhor a educacéo da criaisceegiaas dos
Membros, embora raramente esta educacdo seja fdffaa fre-
qguentemente irregular e sempre corrompida pelganeepelos
preconceitos do senhor. Muitos senhores, desefisanspira-
dores, bajuladores e simples marionetes, envenasamentes de
seus progénitos contra os inimigos ou omitem irdgdes impor-
tantes, para melhor controa-los mais tarde.

AS PRIMEIRAS NOITFS

Enquanto a crianca da noite afunda lentamente naonda
maldicdo, ela aprende sobre a sociedade dos muvtss-através
da tutela de seu senhor e de suas proprias exgieEe® senhor
deve apresenta-la a outros Membros. A criancaitadeve aprender
de imediato a pompa e os rituais associados corociedade
vampirica. A maior parte dos senhores, no entasttonde seus
progénitos de outros Membros, temendo que a edmsigs de-
mais vampiros possa desviar os conhecimentos derisuga da
noite daquilo que ele deseja lhe ensinar.

Muitas dessas primeiras noites sdo gastas paradapre que
significa ser um morto-vivo. Inevitavelmente, aanga descobre a
sua Besta, e acaba caindo em frenesi ou aprerdiecksto como
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subjugar o seu chamado selvagem. O senhor deveasts®uanto a
Besta toma conta de sua crianca, advertindo-aadmidza mais
tarde. E neste momento que ela aprende que adéiévde fato
uma desgraca. A despeito do poder transmitido Alefaco, ela
nao € inteiramente ela mesma, e deve sempre &céelosa com
a Fome que queima em seu interior.

E também nessa hora que a crianca aprende (inégliertarde
demais) a apreciar a capacidade emocional posspgtizs
mortais. Como um vampiro, seu coracdo morreu, ddixaseu
corpo frio e incapaz de sentir qualquer coisa. dudeles com-
pensam isstor¢cando-sea sentir, citando lembrancas de emocgdes da
vida j& morta. Mas o desespero é tudo o que restonagio de
muitos vampiros, quando percebem o que perderanegtarem
mortos.

As primeiras noites sdo urna época de tristesagies. Muitas
das criangas da noite ndo conseguem competir caerrigel
mundo da noite para o qual foram tragadas, e prefenfrentar
os destruidores raios de sol a continuar com ststérecias.
CACANDO

A licdo mais importante que um Membro recém-Abracad
aprende é a maneira de se cagar um humano. Iredaitve, o
senhor desempenha um papel importante nesse ose§s ins-
truindo a crianga na arte de se alimentar ou dedxana mercé de
seus proprios métodos e oferecendo suas criticagarte.

A malicia na personalidade dos Membros tende a wina
guando se ensina uma crianga a cacar. Muitos vesnp&o per-
mitem um “"periodo de desmame" as suas criancastempo
durante o qual o vampiro pode sustentar-se conmgusade ani-
mais. Na verdade, muitos senhores "se esqueceinfodmar suas
criangas que o sangue animal pode sustentar unirgafips jogam
as criangas imediatamente contra a raca humaganfto-as a se
alimentarem da espécie a que um dia pertenceram.

Uma crianga aprende logo cedo que a caca € o p@isoim-
portante da existéncia vampirica. De todos os dgbjiie o senhor
ensina a sua crianga, a alimentagao é o Unicolmigatorio para a
existéncia do vampiro. Por esse motivo, muitos @eshinstruem
suas criancas na maneira de saborear a cacadant@imdo suas
paixdes com o terror de suas presas ou aproveitaadtcipacdo de
um gole de sangue mesmo antes dele atingir seas.|&brefeicao
de um vampiro, conhecida como o Beijo, causa grémtiese na
fonte,a pessoa da qual o vampiro se alimenta. E desasoeadizer
gue o vampiro sente um enorme prazer fisico enguantitae
nutritiva escorre para dentro dele, preenchendazim\que existe
em sua alma.

Os Membros alimentam-se de diversas maneiras,aigoacom
sua propria personalidade. Alguns preferem a kati de se ali-
mentar de qualquer um gue escolherem, tratandofsoEs com
rispidez e deixando-as destrocadas. Outros recartgma infinidade
de subterflgios para aumentar a sensualidade ¢ fmjando
sedugdes e reunindo verdadeiros haréns de amaaotessnpara
poderem se alimentar. Outros preferem roubar a désa fontes
sem que elas percebam, atacando-as enquanto ddisé&iembros
também experimentam alguns efeitos colaterais ao
alimentarem de fontes que possuem sangue com ufetda® par-
ticularidades. A vitae de um doente é pobre e pmdaim efeito
desfavoravel sobre o vampiro, e um Membro que iseeate de
um bébado ou de um drogado sentir-se-a como §EGgEO esti-
vesse embriagado ou alucinado. Uns quantos Menapresiam
esses efeitos indiretos e selecionam suas fonpeciisamente
devido a esses efeitos.

No fim, cada vampiro cultiva seu proprio estilotisatar e suas
preferéncias individuais. Aprender a se alimerdisa@ vampiro

se
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uma oportunidade de descobrir essas preferénciaseahor ge-
ralmente gosta de observar sua crianga dar 0s ip8npassos
hesitantes no caminho que a levara a tornar-seendadeiro pre-
dador. Entretanto, mesmo enquanto se alimentaniMerabros
devem lembrar-se de observar a Mascara.

Para isso, eles costumam lamber as marcas do fearfeito

oferecida pelos esgotos, enquanto nenhum Ventrisgpreze se
contentaria em manter qualquer coisa inferior aapartamento
mobiliado e equipado com todo luxo. Alguns Membnastém suas
antigas casas como refagio, enquanto outros escdllgares onde
ninguém pensaria em olhar, para desencorajar nisita
inoportunos.

pelos seus caninos, 0 que indurma cicatriza¢édo por meios méagicos, O DOMINIO

escondendo as evidéncias de sua presenca.

Os REFUGIOS

A medida que um novato vai aumentando mais e maisuo
conhecimento sobre os habitos dos Membros, ele efabelecer
seu proprio refugio. Embora seja provavel que puageiras noites

tenham sido passadas na companhia de seu senh@ e

seguranca de seu refagio, inevitavelmente chegamento de
abandonar o ninho.

A escolha de um refagio é algo muito pessoal, tauo@Ento
escolher uma residéncia quando se é mortal. Paérse decidir
por um refligio, um vampiro deve considerar certaglisitos que
passam desapercebidos a maioria dos mortais.

Obviamente, o refugio deve ser protegido dos doasol. Mesmo
0 mais leve toque da luz do sol pode fazer o Merepdodir em
chamas. O reflgio deve ainda oferecer um razoasklnento —
vizinhos curiosos que notam as idas e vindas reduda quem mora
ao lado podem causar aborrecimentos. Finalmestdegk oferecer
uma seguranca fisica; durante o dia, os vampircshilam
impassiveis, e mesmo que acordem e se levantesnagden pre-
guicosamente e com grande letargia. Inimigos gseothleem uma
toca vampirica ttm uma grande vantagem sobre atfleiebro,
encontrando-o bastante vulneravel.

Por essas razfes, muitos Membros preferem refirtacessi-
veis ou fortemente protegidos. Os Nosferatu pnefexaliscricdo

|
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Embora apenas os vampiros mais poderosos reiverdigegioes
inteiras como seus dominios, a maioria dos vampaEuma
reivindicar pequenas areas de influéncia pesstmio Que muitos
principes permitem a eles reivindicar apenas sefugios e arre-
dores como dominio.

O dominio de um vampiro é a area na qual ele éagidade; o
rei do castelo, como se diz. Isso néo significaasgariamente que
ele tenha qualquer "controle” ou direito de prajaie sobre o
dominio, mas apenas que aquele é o seu "territ6€aitros
Membros que desejam visita-lo devem pedir a peimide Membro
gue o tem sob seu dominio.

Poucos vampiros jovens reivindicam dominios maidoegue os
seus reflgios; os ancides ja assumiram o contaglé@gkas principais
das cidades. Este € um dos maiores motivos detaispotre muitos
Membros das cidades, ja que o nimero crescenteodesavivos
vai ter que competir pelos recursos reduzidos cftwe pela area
limitada na qual se encontram. Algumas vezes, @vaita aberta
ou uma usurpacéo sutil € o Unico meio de se adaquit novo
dominio.

SOCIEDADE VAMPIRICA

Os Vampiros sdo acima de tudo predadores solitaiingviembro
pode passar anos ou até mesmo décadas sem encartt@r
vampiro, preferindo cagar sozinho ou conviver apeoan um se-
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-leto grupode mortais. No entanto, a maioria escolhe, ou é fargad

interagir com seus colegas em algum momento dersimsidas;
0s movimentos da Jyhad raramente deixam intactoe$éno o mais
isolado dos Membros.

A sociedade dos Amaldicoados é tdo estruturadat@upral-
quer instituicdo mortal, se ndo mais. Diversos asrditulos e

responsabilidades circulam entre os escalbes nesigdes, e essas

posicBes conferem grande poder — embora sempreuveabom-
panhadas de uma dose de perigo, uma vez que aquelesstao
dispostos a abalar as bases da estrutura de peden dMembro
costumam visar os portadores de titulos mais destac

O quadro hierarquico descrito a seguir refere-seldmental-
mente aos Membros da seita conhecida cor@araarilla. Como
defensora da Mascara e preservadora das antigg®és de poder,
a Camarilla determina os critérios da interacdo piaoa. Os
vampiros podem aderir ao modelo da Camarilla owialese dele
desafiadoramente, mas ndo podem simplesmente ifmofas
Membros que se colocam inteiramente tora da powgaamarilla

costumam seguir costumes e tradicBes bastanterdder mas isso

sera discutido mais adiante.

O PRINCIPE

Desde tempos imemoriais, 0os vampiros tém seguideisagle
Darwin: somente os mais aptos sobrevivem. Aquedes @ vigor
para conquistar o poder e a forca para mante-lergamn, e assim
tem sido. Os vampiros consideravam a Si mesmos goisweiros e
nobres, controlando todos os territérios que fossampazes de
manter, vivendo em uma inquieta trégua com 0S IBOHaseUs
vizinhos cainitas, e sempre procurando expandg pu@priedades e
rebanhos. Nas cidades do mundo antigo, isso comguéreia
acabava em desastre, a medida que os vampiroarutntre si por
riquezas e areas de cacga.

Na noites ancestrais, o vampiro mais forte de cadiade ou
regido declarava seu dominio sobre ela e usavaquei meios
necessarios para manter o controle. Com o tempdradi:oes
floresceram em torno dessas reivindicagBes e destre certas
responsabilidades passaram a ser assumidas por dptetha o
poder, seja através de acordos tacitos ou peldaigorca. Durante

os séculos que se seguiram a Renascenca, a Gaestaleleceu as

regras que definiram esse modelo e forgou o seprion@nto. Em

1743 um anarquista de Londres publicou um manitéstorevendo a
antiga sociedade dos Membros, quebrando a Maseamaodo

bastante extravagante. A Camarilla respondeu naqaa, primeiro

encobrindo o incidente ("Um notavel trabalho defficfantastical”) e
destruindo o anarquista, e a seguir reconhecenaeafmente a
posicao do principe. O cargo ainda € mantido patosiwampiros

nas noites de hoje.

Resumindo, o principe é o vampiro que tem poddcisafe
para manter o dominio sobre a cidade, codificdeiase manter a
paz. Em geral, este cargo é exercido por um anafa@l, quem
sendo um ancido tem o carisma e o0 poder necesparmexercer
dominio sobre uma metrépole? Em alguns vilarejesyampiros
mais jovens podem estar aptos a reivindicar o dominas suas
reivindicagbes raramente sao respeitadas peloglasreociais da
cidade. De vez em quando, circunstancias estramdasam vam-

piros mais jovens em posi¢cdo de governar cidades paoucos desses

"novos-ricos" sao capazes de sustentar seus tifudoslo um ancido
aparece.

O titulo de "principe" ndo passa disso — um titlddo para
formalizar a funcéo, seja ela exercida por um horoamor uma
mulher. Nao existem dinastias de vampiros govemaidades
por séculos, nem ascensdes hereditarias. As veagsjncipe pode

35

ser chamado por titulos mais condizentes com aaepie ele go-
verna como "bardo", "sultdo”, "duque" ou, menosndmente,

como "chefdo". Os vampiros estudiosos do assumgpesquisaram
a origem do termo, acreditam que ele tem raizetdade das

Trevas, quando era usado para identificar os Igod@srietarios

das terras, e consolidou-se como termo de refar@pds a publi-
cacédo de "O Principe", de Maquiavel.

O Principe nao reina sobre a cidade; sua posicasssenelha
mais a de um supervisor ou magistrado do que andsmenarca.
Ele é o arbitro nas disputas entre os Membrostaigade absoluta
nas Tradices no que se refere a sua cidade esesdefda paz.
Acima de tudo, o0 seu interesse é a Mascara e jpreservacao. Se
isso significa limpar sua cidade dos Sabas ou egm@nte manter
os elementos mais agressivos sob um rigido contiepende apenas
dele. Nem todo principe percebe ou se importa gugseder seja

tdo informal;na verdade, alguns exigem ser tratados como reis,

mantendo uma “corte" e obrigando que todos os ttsldgue
habitam seu dominio comparecam aos pronunciamérgas".
Esta arrogancia pode inflamar a populagdo, tanfovens sem
direitos quanto os ancides irritados.

Os vampiros que habitam uma cidade ndo devem noigEi
nenhum voto de lealdade ou vassalagem. Sua obiedidemende
de sua covardia, e a maioria dos principes fazdtegara incentivar
essa covardia. Se a regra de um principe é quadtoou
contrariada, ele pode usar a forca para mantenwode. No en-
tanto, se ndo houver forga suficiente para resolyeoblema, ou se
ele se vir sem aliados, seu reinado termina.

A maioria dos vampiros segue a risca os protooekigidos
pelas Tradicdes, como um meio de se resguardartémas habito
de ignorar o principe a maior parte do tempo, ddimel@penas o
minimo de atenc@o necessaria para ndo deixar pElgsan pro-
nunciamento quées diga respeito. De um modo geral, os Membros
tém muitos assuntos com que se ocupar além de smwitlider".
Alguns ancibes, como os Inconnu e aqueles que wcposicdes
consolidadas (como os justicares) costumam comsenaronun-
ciamentos do principe divertidos ou arrogantesarai@ém de
fanfarronice de um jovem ainda impressionado coostantacao
do poder.

No fim das contas, no entanto, o principe ndo ééalgque se
deva contrariar. Que com certeza possui um vasto pedgroral
para ter alcangado e mantido sua posicédo. Elepémasa dirige o0s
negocios dos Membros da cidade, como costuma tebomdose de
influéncia nos assuntos dos mortais. A policisgrp@de bombeiros,
construtoras, hospitais e o0 gabinete do prefeitosde todos
extremamente Uteis para destruir seus inimigosseagarar sua
autoridade numa determinada esfera de influéneiao Brincipe
deseja esmagar uma gangue de anarquistas, eldagedeeom que
uma construtora seja enviada com seus tratoresdpamalir seus
refagios durante o dia. Um cacador de vampirogjdgal que esteja
agindo a partir da Catedral local, pode recebetalefonema do
escritério do prefeito suspendendo a isencdo desiop de sua
igreja. Essa influéncia geraimente chama a atedagaeles que
porventura estivessem inclinados a fazer pouco @agwincipe. E
uma grande bobagem irritar alguém que pode condenaref( gio
através da comissdo de zoneamento ou ter seuntelefatado
"acidentalmente” ao mesmo tempo em que comecarbras para
instalar um novo duto de gas bem na sua rua.

TORNANDO-SE UM PRINCIPE

Como foi mencionado anteriormente, ndo existemstas ou
familias reais das quais os principes séo selefeng@embora al-
guns clas questionem esse ponto). Tradicionalment@mpiro
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mais velho da cidade governa, porém isso ndo éegna em todas
as cidades. Uma coisa é dizer que tradicionalmemneais velho
governa a cidade, porém qualquer vampiro podemecla dominio
e o principado. Um principe reina livremente apegaando seu
titulo ndo é desafiado. Se ele se sente ameacadarpou mais
pretendentes, isso jA € o bastante para transfoumar numa
bagunca. Geralmente, isso leva a uma louca dig@iéacoroa, e
aquele que permanecer de pé no fim da briga, é jaegovernar. A
"Coroacgédo", se € que se pode chamé-la assim, poide desde um
golpe de estado sem derramamento de sangue, apo&ds
ancides, até uma usurpacéo violenta conduzida mpogmupo de
Membros sanguinérios. Normalmente, o regime vigérdestruido
de maneira brutal e impiedosa, o que serve ao quplwdsito de
liquidar o antigo principe e ao mesmo tempo dar demonstracédo
concreta do poder do novo principe. Quem quer gj& G Nnovo
principe e qualguer que seja o modo pelo qual leleve o trono,
ele precisara do apoio dos ancides se quiser n@ot#pa por mais
de uma noite. Acima de tudo, o conselho de anci@asecido como
a Primigénie deve sancionar o reinado de um prinegra esse
reconhecimento, o reinado sera dos mais curtos.

A guerra pelo principado ndo é uma simples quetg&duelos a
meia-noite em ruas desertas, nem qualquer tip@mabate direto.
Como em tudo o que se refere aos Filhos de Cada, dosutileza
conta, e a guerra pela coroa acontece inteiramastsombras. Os
vampiros da cidade, ancifes, circulos e individgmados escolhem
seus lados enguanto os rivais cultivam aliadosegrdmam inimigos.
Muitos tatores podem levar um Membro a escolhepretendente
em particular: promessa de recompensa, lealdadeanapiro ou ao
seu cla, privilégios garantidos pela ascensaocaseproprias, ou
ameacas. Porém, uma vez feita a escolha, podetsemamente
perigoso mudar de lado, principalmente se no filzal contas ele
tiver apoiado o pretendente errado. As instituigdestais sob a
influéncia vampirica (bancos, inddstrias, alta edeile, educagéo,
policia, o submundo) sdo usadas contra o rival. IqQea
expediente que sirva para dar alguma espécie dagesm pode,
serd e terd sido empregado, de modo que, quandeira pssenta,
geralmente s6 resta um pretendente de pé, e oqestd em suas
maos. Raramente um novo principe é generoso destdicpara
deixar seu rival vivo, e mesmo que fosse, a primigéamais
permitiria que isso acontecesse. A vingancga, pmahciente
aquela dos rivais vencidos, é um prato que é mefimiser servido
nunca.

PONDO ORDEM NA CASA

Algumas vezes, um grupo de anarquistas ou ancdéaale
derrubar um principe de uma vez por todas. E psmige aventurar
num golpe, a menos que se esteja muito seguroudeakados. Os
principes raramente conseguem seus tronos simpltsnpor
serem carismaticos, e a maioria deles tém verdeleioles de
criancas da noite para sua protecdo. Desafiar untipe pode
significar desafiar também a prirnigénie, que éazage esmagar
qualquer revolta potencial com bastante facilidadenome da
estabilidade da cidade.

Um golpe geralmente resulta em um vazio politicaoemundo
vampirico, os vazios podem ter graves consequéntiaza
cidade em tumulto significa instabilidade; os diisusociais ba-
talham por um lugar na nova ordem, ancides lutara gssegurar
sua sobrevivéncia, e algumas vezes o tumulto atgiesenca
inoportuna dos integrantes do Saba, de lobisomes eagadores
de bruxas. O resultado ameacgador para a Mascara pc
ocasionalmente significar coroar qualquer vampiptoanuma
tentativa de estabilizar temporariamente a cid@datudo, es-

Vampiro: A Méscara 36

sas solugcbes raramente séo eficazes e frequentemesoitam
em um caos ainda maior.

A maioria dos ancides e, na verdade, a maiorisadgvos na
cidade, apoiam um principe em nome de uma cidadgetsA
guerra nunca é agradavel, e para os ancifes peglmsigom sua
sobrevivéncia, a guerra significa uma potencial tMdéfinal. A
menos que o principe tenha se tornado totalmentmtiolavel,
seja devido a insanidade, a corrupcdo sobrenatural excessiva
tirania, os Cainitas de sua cidade podem contarccfato de serem
incapazes de se livrar dele por um bom tempo.

Uma abdicagdo pode acontecer, e ocasionalmentdeaeon
De fato, nas noites recentes, um nimero de rergipstsganhas e
suUbitas e de misteriosos desaparecimentos de digeirzantes tém
abalado as antigas estruturas de poder. Se um isypriraigénos
decidem tornar ainda mais miseravel a nao-vidartwipe por
gualquer que seja a razdo, ele pode ser depost.nupdo de
desconfianca também é possivel, porém apenas @n ease-
mos, devido ao caos que pode se originar quandprimaipe é
forcado a sair de seu trono ou o perde sob ci@ncisis cruéis.

AS VANTAGENS dOPRINCIPADO

Alguns vampiros acreditam que apenas a loucura \@idade
acompanham a posicdo de principe. Afinal, por s&indpolo do
poder Cainha na cidade, o principe é o alvo pdefelos anarquistas,
do Saba e de outros perigos. Some-se a isso adadigmliticas e
trapacas pela conquista de posicdes dentro da aorpincipe e
talvez os criticos estejam certos. No entantojrzipado deve vir
acompanhado de certas vantagens para fazer coatéqoeesmo o
mais inferior dos vamprios sonhe com ele, e issatace.

« Direito a progénie: Apenas o principe tem tdatsrbade para
gerar progénie. Os demais vampiros que desejerpesbiores de-
vem primeiramente obter sua permissdo ou arriseato & prépria
destruicio quanto a de sua crianca. O principerzmie este direito a
gualguer Membro que o tenha desafiado; ao mesnpoiagque pode
ser senhor quantas vezes quiser, a fim de gasagiidores mais
leais. A maioria dos principes sdo relutantes encemer seus
suditos a permissao para se tornarem senhoreselsigye em parte a
parandia, em parte a meras consideracdes de egyfagd. uma
cidade superlotada é um risco para a Mascara.

» Protecdo dos ancides: A Primigénie geralmentéaageu
principe na medida em que ele mantém a ordem rpaesd/lascara
e protege a cidade durante os periodos de prohlesna® por
exemplo, invasdes de lobisomens ou ataques do Saba.

* Poder politico: Dentro da Camarilla, um pringijsele esperar
ser ouvido pela maioria dos ancides e desfrutanaie status do
gue a plebe. Em quase todas as reunides, eladotieim bastante
respeito.

« Controle sobre o dominio e sobre quem entra Selgundo a
Quinta Tradi¢do, o principe pode exercer seu psdere aqueles
gue entram em seu dominio, que compreende a regidndade
inteira. Segundo a mesma tradicdo, os vampirosnrebégados,
sejam turistas ou Membros que desejam ali residiem se apre-
sentar ao principe, que pode punir o Membro quarfabm esta
Tradigao.

» Alimentacdo: O principe pode restringir ou limits areas
de alimentacdo para outros vampiros por inimerosospsendo o
principal deles a protecdo da Mascara. Isso fregomamte afeta
onde os Membros podem se alimentar (exemplo: "megaonas de
meretricio" ou "evite o Hotel Clermont”) ou a quemdem ou
devem atacar (exemplo: "o clero e as criangas ed&m ser toca-;
dos"). Desobedecer essas ordens pode ser muijosmerumavez,
gue o principe pode punir violadores da Mascara.
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* Poder sobre os inimigos: Segundo a Sexta Tradigadncipe
pode convocar uma Cacada de Sangue contra aqaslesaar seu
caminho muitas vezes. Ele ndo pode matar a volgadeotecdo
dos ancibes pode desaparecer inconvenientementeelese
ultrapassar seus limites), mas se ele determirarsgu inimigo
transgrediu uma ou mais Tradi¢cdes, o principe Estiitamente
dentro de seus direitos para puni-lo. Naturalmemtgle constitui
uma violagédo da Tradicdo pode ter um conceito beteavel de
acordo com o poder do principe.

O JOGO NOTURNO

Os jogos de poder e intrigas que fervilham ao refdoum
principe raramente sdo simples. Quando alguns emeidotove-
lam-se para galgar uma posi¢do mais alta e tes@eesprincipe, a
nao-vida pode ficar extremamente excitante. Cadiait&€dem sua
propria maneira de tentar atrair seu regente paeudado, seja
através da bajulacéo, da adulacdo, da trapac& ooneaimo ameacas,
se 0 que esta em jogo vale o risco. Enquanto uskpecontece, 0s
envolvidos fingem desinteresse pelo assunto, enaipan@as os tolos
acreditariam nisso. Levar as disputas até o pantou coupd'etat
ou renlncia ndo é aconselhavel (os vazios de ppddem
significar derramamento de sangue). No entant@no®es estdo
sempre envolvidos em mais do que um so jogo déagr@orredores
do poder.

A maioria dos principes sdo "aconselhados" por wpayde
ancies chamado de Primigénie. Coletivamente, mdem ser
considerados 0s mais poderosos vampiros da cidgoegem riva-
lizar com o principe em termos de influéncia no doirdos
Membros. Individualmente, no entanto, eles naa&ag@oderosos
quanto o principe, nem gquerem se arriscar a govema cidade
(cuidado com isso, pois caso fiquem desgostoses, wbdem
influenciar um golpe simplesmente estendendo a .m&o)
primigénie geralmente serve como um instrumentcaigrole e
equilibrio frente ao poder do principe, na mediaageie buscam
progredir nas disputas internas de seus clas. Ugaada primigénie
pode emperrar a mais simples das decisdes e ¢antaiou mais
problemas que os pronunciamentos arbitrarios daip#.

A luta entre o principe e a primigénie ndo é de jeénhum o
Unico componente do jogo politico dos Membros. iBcjpe contra
os ancides, cld contra cla, ancides contra neofitadicionalistas
contra anarquistas; adicione vingancas pessoai®rds, ganancia,
aliancas e poder de negociagdo, e o resultado é mistara
instavel que pode mudar de noite para noite.

OUTROS MEMBROS
IMPORTANTES

Através dos séculos, certas posicOes tém surgisleidades.
Algumas tém auxiliado o principe a manter a orderras surgiram
como pura vaidade, porém tornaram-se mais sohdifis e
codificadas com o passar dos tempos.

* A Primigénie — A primigénie é a reunido dos aeside cada
cla da cidade. Geralmente, cada cla tem um repaegenmas em
algumas cidades o principe recusa-se a permitiuguédeterminado
cla tenha um membro nesse conselho de ancidescareente, um
membro da primigénie representa seu cla dianterjo politico dos
ancides, porém, na pratica ela € um "clube dosnbhelk" e uma
toca incestuosa de traicdo e bajulagcéo. O termugénie se refere
tanto aos Membros individuais como a todo o gripales se
reinem de acordo com os desejos do principe. Eadesdcom
principes poderosos ou tiranicos, a primigénie putie passar de
um grupo de meros figurantes, enquanto em outlages
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o principe governa exclusivamente devido ao caprithconselho
anciao.

Deve-se observar que o principe nado represental&ea pri-
migénie. Embora alguns Membros digam que o fatbader duas
pessoas do mesmo cla envolvidas na estruturacaglitise os fatos
em favor daquele cld, ninguém esta realmente emguode mudar
isso.

« Xerife — A maioria deles séo indicados pelo gpec apro-
vados pela primigénie. Embora as atribuicdes dpgasssam variar de
cidade para cidade, a sua principal funcdo é a0 o braco
direito do principe, o vampiro que arrasta os afegs até a corte,
mantém a ordem nas ruas, e geralmente esta prargd'dar uma
forcinha" nos assuntos de estado. Ele pode tamblationar de-
legados, o que geralmente exige a aprovacdo méyancipe.

* Harpias — Estes Membros orgulham-se de ser oinethar
dores sociais dos Elisios. Eles negociam com fefecenanobras
sociais e o status é a sua moeda. Com as palavtas cu erradas a
um principe, eles podem constituir ou destruir adue um vampiro
numa cidade. Essa posicdo raramente é estabetézidena vez
com o passar do tempo, aqueles com talento paeen ddarpias
tendem a ficar no topo. A maioria ndo se impressam bravatas
e demonstram uma notavel percepcéo da naturezadrimpesafiar
uma Harpia pode assegurar um lugar no degrau miais ta escada
do poder pelos préximaos anos.

» Secretario — A Primigénie ocasionalmente mantéores
tarios que funcionam como seus assessores. Nao difétentes
dos secretarios nos governos mortais, seu traldattaordenar e
encorajar as discussdes e decisdes durante osrescdos clas, e
manter o cla atualizado quanto aos feitos de siu@génie. Eles
sdo selecionados pela prépria primigénie.

* Senescal — Esta € uma posi¢ao que muitos pringqeariam
gue nado existisse, mas que as vezes é necessanaingipe

Vampiro: A Méscara

38

descreveu a adicdo dessa posicdo como algo seteethascolher
qual faca colocar em sua garganta. Seisanescatignifica ser um
mordomo, um segundo no comando e um conselheipdinicpe. A
qualguer momento, ele pode assumir o lugar doipdrpande este
sai da cidade a negdcios, renuncia ou é assassMatialmente,
um principe deseja ter a autoridade final quargsta posicéo tdo
importante, e muitos tém lutado incessantemente @S
primigénies sobre esse assunto. Essa é, muitas, wepa posicdo
perigosa. A proximidade do trono pode dar ideias...

» Zelador do Elisio — Geladortem o comando sobre o que se
passa no Elisio. Um Toreador que deseja exibitikieao trabalho,
um Tremere que pretende dar uma conferéncia ou tujatB
programando um debate sobre a politica do printiole: deve ser
combinado as claras com o zelador, que pode carmelaprovar
um evento com intuito de preservar a Mascara. @dpelé res-
ponsével por assegurar que 0s mortais ndo entréreaalurante o
Elisio e que os eventos ocorram calmamente. A madlwles é
indicada pelo principe, frequentemente com a aertezque sua
nomeacdo é condicional até que suas gqualificagjesrs aceitas
pela coletividade.

+ Algoz — A medida que as noites se tornaram mialentas e
as cidades .se encheram de Membros desconhetigms principes
ressuscitaram este antigo cargo. Os algozes patnudis limites
do principado, procurando e frequentemente dedtyuos recém-
chegados que ndo se apresentaram ao principe. it &ssim
como as criangas da noite de Décima Terceira, RéQumrta ou
Décima Quinta geragdes, tém muito o que temer. Igums casos,
mesmo quem segue estritamente o protocolo acatarresdo
vitma dos algozes, quando os principes reagem edo nda
superpopulacéo e da espionagem. Existem algunopaigozes
que s&o assassinos Assamitas contratados pelipprinc



AS TRADICOES

Um vampiro que vive em uma cidade governada pgoumeipe  das podem ter sua vontade atendida no dia em gmmaem
deve aceitar certas responsabilidades em trocepriMiegios de  toda a sociedade mortal. A selegdo natural cuidalgins deles,
seguranca e estabilidade. Esta Gltima € mantidaaapguando 0 mas esta selecio tem sido ocasionalmente "ajugadairincipes
Membro se comporta de maneira apropriada, mansieacgie € jrritados com jovens vampiros especialmente inliseidos.
ditada por algumas regras universais. Essas re§msonhecidas A seguir vocé tem as Tradicdes, escritas em sumafonais
pelo gentil e sonoro nome de As Sémadi¢cdes, embora dificil-  comum. Tenha em mente que esse é o palavreado psladoan-
mente possam ser classificadas assim. Para os bediCamarilla, €  ciges, em ocasides formais. As palavras podem nuelacordc
para os principes que as impdem, elas sdo a leiddmpiro pode ter  com o clg, com a idade do vampiro, ou com outmasistancias.

certeza de que para onde quer que ele va, asdeadipntinuardo  pyrante a apresentacdo ao principe, a criancardeit@las, comc
vigorando. Elas podem ser interpretadas de madiéeente, mas nrova e que seu senhor Ihe ensinou corretarr

ainda assim permanecem. E através do cumprimeistasldeis
que os principes exercem muito do seu poder. Oleritan eles
s&o os maiores defensores da obrigatoriedade ddigdes.
Acredita-se que as Seis Tradigdes que formam sgléeisocie-
dade vampirica vém sendo passadas desde a guerextquguiu a
Segunda Geracdo. Elas raramente sdo escritas,amais jsdo es

guecidas, e sdo conhecidas por todos os Membrosmbes A PRIMEIRA TRADICAOZ A
vampiros que as desprezam devem conhecé-las; eraesims pa- P
lavras possam variar, a intengdo é a mesma. / MASCARA

E um costume popular dentro da Camarilla que omesbite as
Tradigbes a crianga antes que ela seja reconhesida nedfito.
Alguns principes fazem grandes espetdculos paraxamax
transicdo do novo Membro de crianga da noite paditoe en-
guanto outros nem ao menos testemunham essa mudanca
confiando na atuacdo do senhor. Quase todas agsasiaprendem

Nao revelaras tua verdadeira natureza aqueles&pe n
sejam do Sangue. Fazer isso, é renunciar aos ireites
de Sangue.

A SEGUNDA TRADICAC: O DOMINIO

as Tradicbes muito antes de recita-las ao prinogs o ato é Teu dominio é de tua inteira responsabilidade. odo
de grande simbologia dentro da Camarilla. Os defes leais da 0s outros devem-te respeito enquanto nele estiveam
Camarilla e das TradicGes argumentam que um Memdmoém- guém podera desafiar tua palavra enquanto estinerea
Abracado s6 se torna um vampiro a partir do momenh que seu dominio.
senhor as recita. E claro que as Tradicdes sdosammt sério, e
gue o senhor é responsavel em divulga-las e farergoe sejam A TERCEIRA TRADlQAO: A
entendidas. p
Alguns vampiros acreditam que o proprio Caim castradi¢cdes PROGENIE
quando gerou seus filhos, e que o que os vampidemos Apenas com a permissdo de teu ancido gerarasdeitro
seguem sdo os desejos originais de seus progeniugros, no tua raca. Se criares outro sem a permisséo ded#éioatu e
entanto, acreditam que os Antediluvianos as crigrara manter o tua progénie serao sacrificados.
controle sobre sua progénie, ou que elas ndo padsamm con-
junto de ideias baseadas no bom-senso e que faeserpadas AO"
porque funcionam. Acredita-se também que a TradigdMascara, A QUARTA TRADIGAOC: A
por exemplo, tenha existido, ainda que de outrndordesde as RESPONSABILIDADE
noites na Prlmelra Cidade, porém que ela se almrtoto em res- Aque|es que criares serdao tuas préprias Criangm':s_ A
posta a Inquisicao. . _ que tua progénie seja liberada, tu os comandartoeas
Alguns jovens vampiros, filhos do mundo modernaemeéas as coisas. Os pecados de teus tilhos recairdotiobre
Tradigbes apenas como uma ferramenta antiguadandidses para
manter seu controle sobre a Sociedade Cainita.ofaégue trouxe a tal
necessidade da Mascara se foi, e hoje é histétigaarCaim, A QUINTA TRADIGAO: A
Gehenna, Antediluvianos — todos seriam mitos comsegutanta HOSPITALIDADE

veracidade quanto a Torre de Babel, e todos tersfmalidade
Unica de controlar as geragces mais novas. Paraselda a hora
de abandonar as Tradi¢des e viver nos tempos nuzdéDs vam-
piros do Saba aderem fanaticamente a essa ide&y desprezo
pelas Tradigdes € um dos principais motivos par di€i seus cons- X
tantes ataques as antigas estruturas de poder. A SEXTA TRADINCAO' A
A maior parte dos ancifes encara 0s jovens comiesodntes DESTRUICAO

temperamentais, que pensam saber das coisas, masgiquém
nem sua sabedoria, nem a experiéncia. Como mugses rebeldes
sdo anarquistas e nedfitos, em sua maioria senr podem voz
ativa, ndo é surpresa que acabem sendo tao vileédtoentanto,
nem todo ancido tem um ponto de vista indulgentgtdsl acham
gue os filhotes rebeldes que exigem que as Tradsgam ignora-

Honraras o dominio de teu préximo. Quando chegares
uma cidade estrangeira, tu te apresentaras peGuee que
a governa. Sem a palavra de aceitacao, tu ndaks na

Tu estas proibido de destruir outro de tua espé€xie.
direito de destruicdo pertence apenas ao teu argi@oas
0s mais antigos dentre vés convocardo a Cacada de
Sangue.
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A TRADICAO DA MASCARA

Esta se tornou a base da moderna Sociedade Caimitaa
Mascara que esconde os vampiros dos olhos moiasvelagdo
dos vampiros ao mundo mortal seria desastrosapdras. Embora a
maioria das pessoas ndo acredite em vampirosgrexagumas para
guem a revelacao da existéncia vampirica colotadia a Familia
em perigo. Nas noites ancestrais, durante a Idasiélictvas e nas
épocas mais supersticiosas, essa Tradi¢do era mgo@samente
obrigatdria, e os vampiros andavam pelas ruas cenosncuidado.
Por isso, muitos mortais os viam. A Inquisicdo @aga as Bruxas
mudaram esse comportamento drasticamente, poianagsires que
eram descobertos acabavam sendo mortos ou torsuiido que
revelassem seus segredos. Embora os jovens reafram-
Inquisicdo apenas como uma histéria antiga, eldaa@sta muito
recente na memoaria dos ancides que sobreviverda Bsse € um
dos maiores pontos de disputa entre a Camarills&Saba. O Saba
acredita que ndo ha necessidade de se escondggdadbanho,
enquanto a Camarilla acredita que a verdade éto egasto.

A violacdo da Mascara é o mais sério dos crimesigqueampiro
pode cometer, e um dos mais faceis para um primsige contra
seus inimigos. Dependendo do quao rigorosamenteringipe segue
esta lei, qualquer coisa simples como, por exempar poderes
vampiricos em publico pode ser considerada comohretha.

Para combater seu tédio imortal, muitos vampirgsafm a
Mascara 0 maximo que podem, excitando-se com adnmpeibido
que existe no risco de suas nao-vidas. O mundoatmrado
muitos artistas, poetas, escritores, musicos, rosdhibbers atores
e estilistas que, sem o conhecimento da populagéam
vampiros. Claro que muitos desses vampiros viraas sdo-vidas
chegarem ao fim quando outro Membro decidiu queesisiéncia
ameacaria todos os demais filhos de Caim.

A Mascara € um equilibrio perigoso; e ironicameoseancides
gue a defendem com unhas e dentes, as vezes si@ oBais a
colocam em risco (ainda que indiretamente e semr)sad uma
curiosa anedota sobre uma dupla de cacadores dareanium
recruta e seu patrono) que cagavam numa casa aotDrmais
velho diz:

— Ha um vampiro nesse estabelecimento. Encontre-o.

Imediatamente, o jovem percebe um senhor magrdigopé
vestido com trajes do século XVIII, com seus velydmocados e
tudo o mais. E claro que era ele o tal vampiro:emviado Ventrue
de uma cidade vizinha.

A TRADICAO DO DOMINIO

Antigamente, 0os vampiros requisitavam dominios me @rea
especifica para usar como area de caca, base de @ogorque
simplesmente queriam tomar conta dela. A Tradicdaisada para
reforcar a ideia de "dominio", e um vampiro teda&o em matar
outro, caso seu dominio fosse violado. Com o pads®@nos, a
medida que as sociedades mudavam, isso se toraoaitével.
Durante os dltimos 200 anos ou mais, a cidade @gido gover-
nada por um principe torna-se o seu dominio desdenoento em
gue ele assume o trono, ou pelo menos é assimugumifia em
teoria. A verdade é que muitos vampiros possuemni@me muitas
vezes este fato € evidente ("os esgotos tém siglara® dominio dos
Nosferatu,” ou "um Ventrue tem dirigido esse badesde a sua
criacdo.”). E claro que, nas noites atuais, cominaég cidades
abrigando populacGes vampiricas de 30, 50 ou tal@Membros ou
mais, € preciso fazer concessdes. Desta formapsampiros
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cacam onde querem, nas areas comuns de caga coeaalaeci-
dade, teatros e clubes noturnos, que na giria dosbvbs sédo
chamados de "currais".

Jovens vampiros (e alguns mais velhos) ainda secasf para
manter pedacos de seus territrios, protegendoussralo-os como
areas de alimentacdo particular. Alguns anarquistaamentam que
esses pequenos feudos sdo concedidos pelo prowipe recom-
pensa, uma prova de que somente os "cées de églhganham
presentes. Isto é errado — 0s Membros que mantéen g seus
territorios estdo violando a Segunda Tradicédo priogipes ndo sdo
obrigados a suportar isso. No entanto, eles fréguemte deixam a
violagdo passar em branco quando lhes convém. Adixistem coisas
mais importantes do que ficar cacando insignifiesnfuturos
anarquistas que julgam possuir um territério. Bladem até mesmo
confiar aos seus aliados mais leais a tutela des @rticulares, ga-
rantindo pequenos privilégios em troca dos sew&gesr mas no fim
sdo eles que mantém o dominio sobre a cidade. Adlsisrmantém a
ordem e, de acordo com a Segunda Tradicdo, podsiigataesses
"invasores" impunemente.

Para vampiros solitarios ou para pequenos grugaada por
seus territérios, o0 dominio tem um grande valoism®Eque esses
territérios sejam auténticas terras de ninguénvéydade, poucos
principes concedem territérios, mas ocasionalmergemitem
"invasfes"”, desde que esses vampiros os apoiermterntham as
leis naquele territério. O lado ruim disso é a uliamue pode surgir
entre gangues de anarquistas e circulos de vampisssis lutas
podem vazar para 0 mundo mortal e ameacar a Mas&igtans
principes tém até mesmo encorajado esses conflitosrando o
perigo, jogando esses causadores de problemashresos outros e
ao mesmo tempo distanciando-os dos assuntos impEstala
cidade.

Ainda que ndo seja muito, cada Membro pode decia@re-
fagio como um dominio, tornando-se responsavelspaizidades
ao redor dessa area. Alguns vampiros fazem coisaressantes ao
seu redor para assegurar um reflgio seguro, erjoainbs querem
apenas um quarto no qual possam ficar longe de stdr uma
banana para o resto.

A questédo sobre o que é realmente um dominio thordebatida
por noites sem conta. Um dominio compreende apemas
territério fisico e seus assuntos (tais como caglgio), ou deve
também permitir a um vampiro ter acesso e inflééeobre a esfera
mortal dentro dele? A maioria dos principes arguenejue o
dominio é estritamente uma concessao de "territfis@o, mas
sabiamente percebem que a influéncia sobre os tassoortais
vém com o territério, ndo importa o quanto se esfor para im-
pedilo. Um vampiro que mantém dominio nas docas putde
evitar de se envolver no negdcio noturno de emlegrguropinas,
sem nenhum outro motivo a ndo ser manter seu oefgguro.
Pouquissimos vampiros se arriscam num dominiodeida mortais
a quem nédo possam afetar de jeito algum, o quegsrdena ajuda
ou uma dor de cabeca para o principe. Este, natentende a
invadir a area de outro vampiro caso ele represemeameaca ao seu
poder.

Enquanto as noites passam e 0s pressagios da &gleemeiam
a Familia, mais e mais vampiros fortalecem domimdgiduais,
escavando seu dominio apesar da proibicdo do meinSb assim
(raciocinam essas criaturas parandicas) eles tenmaanchance de
sobreviver a Jyhad.



A TRADICAO DA PROGENIE

A maioria dos principes insiste que eles sdo aidesi' referidos
nessa Tradicdo, e exigem que cada vampiro queadesaj uma
crianca da noite deve obter sua permisséo anfeg@&o. A maioria
dos Membros obedece mais por medo do que por tesafnal, a
ndo-vida do filhote pode correr riscos. Se umancega foi criada
sem a permissdo do principe, este pode aproprigtaepode banir
0 nedfito e seu senhor ou ordenar a morte de ambostério do
principe, a crianca que for gerada e abandonada teemido
ensinada sobre a sua existéncia, pode ser "adofama’dutros
vampiros que aceitem total responsabilidade, watas como se
fossem suas préprias progénies. A Camarilla recanloedireito
do principe em restringir a criacao, a fim de inipeduperpopulacao.
De fato, este assunto preocupa tanto a Camarille, em um
recente conclave seus lideres ressuscitaram taiig@i do algoz. Os
algozes percorrem os dominios do principe, prodardaiembros
criados sem permissao, banindo-os ou destruindo-os.

No Velho Mundo, esta Tradicdo tem diversas vargarie se-
nhor do pretendente a senhor deve ser consultadioy @omo o
principe que mantém dominio sobre o refigio do @e(ge houver
um). Os Membros europeus sdo conhecidos pela danfpla de
toler&ncia por aqueles que transgridem essa Tadic&alha em
ganhar a permissao de alguns desses mortos-videsrggultar num
inequivoco assassinato da crianca e possivelmentsedhor. A
negligéncia e a falta de respeito podem ser ap@si para a
plebe americana, mas certamente ndo o sdo no Walindo. A
TRADIGAO DA RESPONSABILIDADE

Se um vampiro gera uma cria, ele € responsavelspercrianca da

noite; o que ndo o diferencia da relacéo dos paigais para com seus

filhos. Se a crianga ndo é capaz de lidar comspomsabilida-des do
vampirismo, o senhor deve tomar conta dela de itsnga de outro.
Se a crianga pde em risco a Mascara, seja poéiggiarou malicia, o
senhor deve evitd-lo. O senhor deve se assegueal qurianca
aprenda as Tradicbes e suas responsabilidades, eendo
represente um risco para ele e para a Mascaranl@rsé também
responsavel pela protecéo da crianca. Um prinéipeéem a obrigacéo
de reconhecer uma crianga, € outros vampiros podatar ou se
alimentar de um novato impunemente.

Apés gerar uma crianga, um vampiro sabio deve derei a
maturidade da futura crianca. Sera ela capaz dertsups mu-
dancas em seu corpo e mente? Entendera ela o fusesslo
pedido quando as Tradi¢Ges sao recitadas? Nenhimorsdeseja
ser responsavel por uma crianga para sempre (embwadonga
infancia ndo seja incomum), mas jamais liberamianca antes
gue ela esteja pronta.

A emancipagdo de uma crianga da noite envolve yresen-
tacdo para o principe que detém dominio sobre @ lacde a
crianca e o senhor vivem. Entao sera exigido ute tesn relacao as
Tradicdes ou uma outra prova de que ela foi irddrel de que as
compreendeu. Caso o principe, por qualguer moti&o, aceite a
crianga, ela deve procurar uma nova cidade. Deweguando, um
senhor deve também apresentar a crianca para Qréguo
senhor, mas isso nem sempre é necessario.

Ap6s a emancipacdo, a crianga (agora um nedfitde pover
na cidade com todos os direitos de acordo comsaddeprincipe e
com as tradigBes. A emancipagdo é consideradatandeipassa-
gem, muito parecido como o ingresso na vida agalta os mortais.
Como um nedfito, ele agora é responsavel por sopsgs acoes.
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Sera observado durante os préximos meses, e Sigsstatermi-
nardo se ele sera considerado um "adulto” e tratado tal. A
TRADIGAO DA HOSPITALIDADE

Alguns a chamam de a Tradi¢cdo da "Cortesia": hatiesade
entrar. Foi criada antes mesmo dos principes ganagmas cidades,
e continua a ser seguida, mesmo que exista apenddembro no
dominio. Resumindo, um vampiro que viaja para um rtidade
deve apresentar-se ao principe ou a outro ancionsavel por
aguela cidade. Esse processo pode ser muito fasmagja, com o
principe pedindo alguma forma de garantia comésfis ao status
politico do forasteiro e sua linhagem, ou simplegmeum
encontro casual no Elisio com a devida apresentéméaal.
Alguns principes exigem que os visitantes se aenmdanediata-
mente, enquanto outros aceitam apresentacfes seroandentro
do més lunar. Certos vampiros muito liberais atérmeepermitem
visitantes que vém e v8o sem se anunciar, exiginege apresentem
apenas se desejarem manter residéncia fixa nacidad

Aqueles que escolhem ndo se apresentar correnop&ega
cidade enfrenta uma batalha da Jyhad, o foragteilrrisca a ser
confundido com o inimigo. Um principe pode invoeaBegunda
Tradicdo para punir o intruso. Pela Quinta Tradiggmrincipe tem o
direito de interrogar todos 0s que entram em smirgtm mesmo que
seu poder de expulsa-los possa ser contrariadmaiasente. Um
principe também tem o direito de se recusar aaaceientrada de
guem quer que seja, principalmente no caso detdmss cuja
reputacao seja ruim ou que tragam em seu rased@as de sangue,
inimigos ou outras ameagcas a cidade e & Mascara.

Essas recusas tém se tornado mais comuns nasmoitemas,
a medida que os principes ficam mais paranéicanéfobos com
indicios da Gehenna. Alguns principes, quando emptegos a um
circulo de Membros visitantes, permitem que apemaa parte
deles entre, julgando que, ao dividi-los, diminardsco. Certos
Membros de ma reputacdo podem inclusive ser barado
algumas cidades, enquanto seus companheiros sdET sem
reservas.

Nem todo vampiro escolhe se apresentar. Os Incasni¥a-
tusaléns e alguns ancides recusam-se a fazé-lo terraaonde
nédo reconhecem o principe e seu poder, mesmo tgjanesem
seus dominios. Vampiros de clas independentes (pomexemplo
os Ravnos ou Giovanni) preferem néo ter os olhopritmipe
observando-os. Autarcas e anarquistas simplesngmeam o
principe; eles ndo foram convidados para a festdpeorque te-
riam que se importar em bater antes de entrarmipivas que
foram criados e entdo abandonados — um fenémenamoen
frequente — podem nao perceber essa necessidade.

A TRADICAO DA DESTRUIGAO

Esta Tradicdo é talvez a mais faciimente abusalanais ar-
dentemente contestada de todas. Poucas leis causarda
controvérsia nos corredores do poder, e ela estpreesujeita a
novas interpretacoes.

A maioria acredita que seu significado originaladae senhor o
direito de destruir sua propria progénie (o querdircnado pela lei
dos Membros). No entanto, se a palavra "ancidoinferpretada
com o significado de "principe", a Tradicdo asssme significado
moderno, e muitos principes afirmam satisfeitosnap o principe
pode pedir a destruicdo de outro Membro na cidadeamarilla
tem apoiado essa reivindicacdo pela segurancagertréornece ao
reinado do principe. Ela é um direito ao qual nsujidncipes séo
fiéis e que sustentam com forga brutal, caso sejgssario.
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O assassinato de um Membro por outro a quem n@a ten
sido concedido o Direito da Destrui¢cao, nao séeéaito. Se o
vampiro for pego num ato desses, isso geralme gtdfisara
sua proépria destruicdo. As investigacGes desseltijas-
sassinato sdo frequentemente rapidas e impiedosas,
embora a geracdo da vitima possa influenciar o lteda.
Geralmente, quanto menor a geracdo da vitima,rapida e
mais impiedosa sera a investigacdo. Embora oiassdsslois
nedfitos possa trazer pesar para a comunidadeztédsse
necessdria a morte de um anciao para que a jusssalevad
a cabo. Alguns ancillae argumentam que isso signifile os .1
anarquistas podem ser mortos impunemente. Mag isso
perigoso; o principe pode ordenar que 0 assasmmsrto por
usurpar um de seus direitos exclusivos. o

Tumultos nas cidades séo considerados por muitos oma das
melhores coberturas para 0 assassinato de Meniigssa
punicdopor ser apanhado ainda é severa. A Unica oportunigdade
que um vampiro de gera¢cdo maior que um ancidorneceéer a
permissdo para matar outro € durante uma Cacgdsandee.

LEXTALIONS,
A LEI DE TALIAO e

A antiga lei de "olho por olho dente por dente'hmuealidade\'
para Membros e rebanhos. O principio é simpleslagugue
violam as leis séo mortos. Um vampiro que viol@raslicbes e
conquista com isso a ira dos ancides, deve seld@agdestruido.
Todos os que ficam sabendo da condenacéo devesreseratar e
participar. O nome mais comum para is&&aéada de Sangue.

Apenas o ancido mais velho em uma cidade podenocéxta. O
mais "velho" é considerado na maioria das vezes amrprincipe.
Outros ancides e até mesmo os ancillae podem caiejamas terdo
poucos seguidores; invadir o territorio do princigeburrice.
Apenas principes tolos convocariam uma Cacada mgu&aor mo-
tivos pessoais; mesmo os vampiros do mais baia&essabem o
que isso significa, e um principe que o faz semjustificativa perde o
respeito diante de seus suditos.

Ajudar e encobrir o alvo de uma Cagada pode sercstaza
um convitea se tornar o alvo de uma Cagada também. Por mal#/os
seguranca, é aconselhavel que se participe daacegiada que de
forma indireta, mesmo que os vampiros n&o conco®ma caca
e seus motivos. Um principe poderoso pode ordemartapos os
vampiros da cidade sejam convocados a particip@agada sob pena
de serem considerados cumplices. Este decretergads aos crimes
mais sérios.

Uma Cacada de Sangue ndo é como uma caga a Ieuosa,
muitos vampiros a consideram. Os cagadores espalgala ci-
dade como uma rede para rastrearem o alvo, atacpradwo a
presa esta a vista. Como em todos os assuntoardpies, a Mascara
deve ser respeitada, e raramente os mortais peragle algo esta
ocorrendo ao redor deles, exceto por alguns estsainicidentes,
0S quais irdo ou esquecer ou sobre os quais legfmais do dia
seguinte. Muitas vezes, as influéncias sobre o mundrtal sdo
usadas para auxiliar na caca; o alvo pode notataglaes as linhas
aéreas estao reservadas de uma hora para outepqlie
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cia o0 observa, que os cacadores de bruxas patlosimeela Igreja
foram chamados, que sua conta bancaria foi congektd. De
maneira perturbadora, cada vez mais principes eééorrido a ajuda
dos Assamitas de fora de seu dominio, usando-os cées de caga
contra o acusado.

A Cagada de Sangue nédo é convocada facilmente rargnha
sido mais frequente nas Ultimas décadas do queséoslos
passados. A Camarilla se reserva o direito de examai decisao do
principe durante um conclave, ouvindo as provasreana favor
do acusado. A ameaca do conclave tem sido um elfmpeci
suficiente para impedir algumas cagadas de seramocadas. Um
principe que convoca uma cacada sem motivo raransefie uma
punicdo formal (a menos que ele tenha feito disschabito), mas
frequentemente perde prestigio. Infelizmente, aipge se prove
gue o acusado € inocente (e isso geralmente @quisea cagada), a
tradicdo diz que, uma vez convocada, ela ndo peeaedetida.

Um cacado pode tentar fugir da cidade e procuramoro
reflgio, uma opc¢do geralmente oferecida por préascigue foram
forcados a exilar alguém em nome da estabilidadguaindo a
ofensa ndo exige a pena de morte. Entretanto, degutradicao, a
cacada continua vigorando na cidade, ndo importapdon a
governara no futuro. Um cacado jamais deve terdgtrmar, a
menos que deseje procurar pela Morte Final.

Uma Cacada de Sangue é tipicamente um assuntoizjues
peito apenas a cidade na qual foi convocada. No dascrimes
hediondos, ela pode se espalhar para outras cjdadessitando-se
que |4 o alvo seja considerado criminoso. O caddelabros que
cometem crimes que afetam a Camarilla como um (tadcomo
uma quebra espetacular da Mascara em rede naciénain
exemplo disso.

O ELISIO

Embora a maioria dos jovens vampiros consideradicio do
Elisio uma besteira, um costume antigo, ela é wamaris honradas
tradicdes da Familia. Um principe pode declararlacal do seu
dominio como umeElisio, um lugar sem violéncia. E aqui que
muitos vampiros passam as noites, debatendo, fazeoiitica e
conduzindo intrigas entre eles mesmos durante h&raambém
aqui que os negocios dos Membros acontecem, e t@dopiros
irdo visita-lo pelo menos uma vez, nem que sejaappara falar
com o principe ou com um ancido. O Elisio playgrounddos
ancifes, e 0s jovens vampiros que aqui se aventlezem sempre
se lembrar disso.

O Elisio esta sob a "Pax Vampirica", o que sigaifitie ne-
nhum ato de violéncia é permitido, pois é um t@ridt neutro.
Embora os animos possam se exaltar e palavrascatoss possam
ser proferidas, os rivais tendem a manter o cant@uando um
pedido de desculpas nao funciona, os ofensoregasiios para fora
para corrigirem seu comportamento. Se as coisasefugdo
controle, o principe pode punir os ofensores dedacoom a Pri-
meira Tradi¢&o.

A maioria da areas do Elisio tendem a ser pontaandentros
de artistas ou intelectuais, como os grandes seainaseus, galerias,
universidades e outros lugares semelhantes. Ocdrsiente, casas
noturnas ou até mesmo os reflgios de certos vampEé®
declarados como Elisios. Seja onde for, espera:xseodgviembro
comporte-se e vista-se apropriadamente para neMéscara.

As regras do Elisio sdo simples:

1) Nenhuma violéncia é permitida. (Muitos princifmgam
essa regra mais além e proibem a entrada de apridisia, para
evitar gue os de temperamento mais forte se atrgque

2) Nenhuma obra de arte deve ser destruida, saldpaviorte
Final ("obra de arte" pode incluir também o artistajue faz dos
Membros do cla Toreador, ferrenhos defensoressio)El

3) O Elisio é um territério neutro (com relacaoranpira
regra; porém, o que acontece fora dele é outrdribise se um
nedfito arrogante provocar um ancido dentro daoEEsmelhor
que tenha um meio de transporte confidvel paraacteg segu-
ranca ao seu reflgio).

4) Lembre-se da Mascara sempre. (Isso inclui cagsisntos
como entrar e sair, resolver discussdes acalotiEdé&wra”, ou
cacar).

Também é considerado um mau comportamento demonstra
fome no Elisio. Apesar de as Vezes serem sendidfiestos"”, na
maioria das vezes isso ndo acontece, e alimenperteedas areas
do Elisio também pode atrair suspeitas. Se um Mefatza um
convidado ao Elisio, ele é responsavel pelo compemnto
daquele convidado.

AS SEITAS

As Seitassdo grupos de vampiros que supostamente possuem
ideologias em comum. S&o um artificio moderno, paréportante.
As seitas, conhecidas nas noites atuais, vieramna &pos a
Grande Revolta Anarquista, uma grande rebelidoogoereu du-
rante 0 século XV na Europa. Muitos ancifes aesitase filiar as
seitas com ma-vontade, zombando delas como uniee, jabis o
Sangue tudo o quémporta”. Eles alegam que, nas noites anteriores a
Grande Revolta Anarquista e a Inquisicdo, ndo iarisseitas.
Outros vampiros argumentam que isso ainda é undader— um
vampiro em uma grande cidade pode passar décadansentrar
outro Membro, entédo para que serve uma seita?

De qualquer forma, a maioria dos vampiros pertenaeima
seita ou outra; embora outros afirmem que séo emtEntes ou
que séo afiliados a seu cla, e ndo a uma seitamdda seita Ja
Camarilla é a maior e mais influente, embora smassy os Sabéas
tenham recentemente feito incursGes importantdsda aejam
uma oposigdo constante. Os furtivos Inconnu, embécase con-
siderem como uma seita, parecem ser organizadesnepecem
longe das demais seitas. Do outro lado da moedanarguistas se
esforcam para fingir ser uma seita, apesar de sesgmimeiros a
aceitar a ajuda da Camarilla quando o Saba despostimites da
cidade. Por isso, a Camarilla os considera sobjwsisalicdo. A
CAMARILLA

A Camarilla é a maior seita de vampiros, e seuasse é de-
fender a Méascara, e desse modo, manter um lugaopaviembros
nas noites modernas. A Camarilla € uma sociedagitaakla con-
sidera todos os vampiros como seus membros (queiesrou néo), e
qualquer vampiro pode requerer sua filiagdo, indépete da
linhagem.

De acordo com a frequentemente contraditoria Hastda
Familia, a Camarilla foi criada no final da Revoltaarquista do
século XV. Os Membros do cla Ventrue clamam aogrquentos
que foram instrumentos essenciais para a formagaeith, a qual
muitos vampiros devem suas nao-vidas. Com o rettagdascara,
os Membros tiveram meios de despistar a Inquisigédia, parte da
Igreja empenhada em destruir criaturas sobrengturai
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Embora a Camarilla seja uma grande seita, apenasoucd
mais da a metade dos 13 clds participam ativandmtgeus inte-
resses. A seita reline os representantes de cadasuctéis para que
decidam questdes relevantes. Essas reunifes sldecwas como
convocacOes. Existem ainda os conclaves periddibestos a todo e
qualquer Membro da seita, usados para discutir nassu
importantes. Apenas qasticares,oficiais eleitos pelo Circulo In-
terno para cuidar dos assuntos referentes as ®emdipodem
convocar os conclaves. Os justicares sdo sempr® welhos e
muito temidos. Os vampiros conhecidos como arcantébam 0s
justicares e seus encontros sao geralmente egahtoes.

Oficialmente, a Camarilla ndo reconhece a exis¥dos An-
tediluvianos ou de Caim. Argumenta-se que essepikas, se €
que de fato existiram, sofreram ha muito tempo atébinal e
aqueles que fazem aluséo a eles sé@o publicamditglarizados.

O sABA

Os rumores contam que eles se originaram de um rogtlieval
a morte. O Saba é muito temidos pelos Membros i@
pertencem a suas fileiras. A seita é monstruosalenta e ndo se
prende mais a filosofia e moralidade humanas. Ar&do da Ca-
marilla, eles se deleitam em suas ndo-vidas. Algurezes chamado
de a M&o Negra, o Sab& procura ativamente violdrragdicoes,
destruir a Camarilla e subjugar a raca humana.

O Saba recruta seus membros onde quer que sejihagto-se
como erva daninha e pondo abaixo as instituictedbescidas ao
seu redor. Diferentemente da Camarilla, o Sabdaheoe a
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CULTOS A GEHENNA
A medida que o temor da Gehenna prende a atencfio de
todos os Membros, surgem cada vez mais Calt@ehenna
Esses grupos que lembram as sociedades ou grupesosd
sdo mais comuns entre a Camarilla, embora algutss que-
netrem o Saba e até mesmo os clas independentado e
estigma de pertencer a um culto a Gehenna, os tassda
culto sdo sempre tratados em segredo, e sao roficige ridi-
cularizado como um tolo rumor. Nas noites recentes|
entanto, eles proliferaram, e certos vampiros dadgr poder
influéncia pertencem secretamente aos cultos angahe
Eles existem para preparar ou prevenir do fim dadol
Temendo o desfecho da Jyhad e o retorno dos Amigdibs, o
cultos se preparam para servir aos Antigos (espesas d
impedir a prépria destruicdo quando o fim chegarpara des
cobrir seus reflgios (atacando-os e, com isscs,dantpedindo
Gehenna).

Y4

D— ¢

I o .
existéncia dos Antediluvianos, embora se opontznatitamente a

eles. O Saba vé a Camarilla como meros pedes dodesn e
combate seus membros tanto politica quanto fisictenA maioria
dos Sabéas expressam com mau humor o desprezorgamgela
Camarilla, que julgam como miseraveis covardesapazes de
aceitar suas naturezas predatorias.

Pouco se sabe sobre os assuntos internos do $glnds KMembros
da Camarilla até mesmo duvidam de sua existémog]itando ser um
boato dos ancides para que as criancas problem&idem na
linha. As histérias violentas sobre a seita seggam como fogo,
incluindo alegagbes que seus membros estariam vl em
constantes casos de diablerie, venerando dem@rigando e se
alimentando de outros vampiros, e que possuiridrabdlidade de
quebrar os lacos de sangue. O Unico boato cortsisi#ibuido aos
Sabas, é que eles nutrem uma paixdo pelo fogo eitaapossui a
temivel reputacdo de deixar ondas de fogo commrast
O INCONNU
O Inconnunéo é uma seita. Eles sdo vampiros que se afagiasam
outros de sua espécie, pois ndo desejavam maimeenetes de
seus ancifes. Cansados das incessantes manolvasgo®s mais
jovens, os Inconnu parecem ter abandonado
completamente a Jyhad. E é justamente isso quertifa um



Inconnu dos vampiros de outras seitas — eles s&ndiaram de
todos os outros e de suas despreziveis maquinacgoes.

Os rumores falam (j& que ninguém nunca 0s procdieta-
mente) que os Inconnu possuem grande poder e itlduieos
deles passam bastante tempo em torpor ou dorméndwoglhor
maneira de se evitar a Jyhad. Alguns Membros canpas In-
connu com os Antediluvianos, por ndo mais pertamea este
mundo. Outros Membros acreditam que todos os Incqmanse-
guem ou alcancaram a Golconda, um mitico estado
transcendéncia vampirica.

vampiros encontraram alguma vez um Membro que sdegter
nascido dessas misteriosas linhagens e alguns distesnstraram
ndo passar de vampiros Caitiff com mania de grand@zque é
largamente aceito, no entanto, é que dos 13 "gsarulis, 7 se
dizem membros da Camarilla, dois pertencem ao 8asa4 res-
tantes abstém-se inteiramente de pertenceremnea.seit

OSCLAS DA CAMARILLA

A Camarilla alega que todos os vampiros estdo salaguris-
dicdo, queiram eles ou ndo. Sendo mais realist@amarilla

¢

Os Membros que negociam com os Inconnu, normalmen compreende 7 clds, embora qualquer vampiro possacsahecido

deixam o encontro com uma profunda sensacao dérimist medo.
Embora os Inconnu sejam informais e mal organizagles se co-
municam muito bem entre si. Também sabem quandar awin
Membro, quando se esconder e quando usar seu e@natpoder
para mandar um vampiro embora. Seus objetivos gse @€les tém
algum, s&o desconhecidos.

OSCLAS

Se dermos crédito ao mito dos Antediluvianos, er@aim
gerou suas crias, que por sua vez também gerarasnpsaprias
crias. Essas criangas, chamadas de a Terceirad@efacam 0s

como integrante da seita, se assim se declarar.
BRUJAH

Segundo a histéria que contam,Brsijah eram reis filésofos
da Mesopotamia, Pérsia e Babilénia. Controlavamimpeério
que se expandiu desde o berco da civilizacdo atéte da Africa,
e buscavam sabedoria e conhecimento pelo munda. &or sua
busca pela liberdade e iluminagdo, no entanto, rakggram seu
criador. Por isso, Caim os expulsou da Primeiraadd Desde
entdo, os Brujah tém sofrido um inevitavel declifigora sao
encarados como pouco mais do que criangas mimadasap
possuem o menor senso de orgulho ou histéria. Unelde lideres

progenitores dos moderndsis, e todos os vampiros que descendenda Grande Revolta Anarquista, os Brujah foram thadibs pelos

deles compartilham tragcos e caracteristicas. Certtamisso €
verdade em algum "grau”, ja que cada cla possuigtupo de
poderes vampiricos que seus membros aprendem apédo Mque
outros, e cada cld também possui fraquezas outatefgistintos,
através dos quais os Membros podem ser identificado

A linhagem é importante para os Membros. Emborsesoli-
tarios e geralmente evitem a presenca e a compadebsisus pares, 0s
Amaldicoados dao muita importancia a sua heranchora de
um vampiro se deve a arvore genealdgica do cla tarnto a sua
geragdo, e mesmo 0 mais estupido dos Membros regebe
minimo de respeito se sua heranga assim o exigir.

Existem 13 clas conhecidos que supostamente foeaadgs
por cada um dos Antediluvianos, mas circulam boad® o
mundo dos vampiros gue falam sobre “clas inferflae$nhagens
gue se ramificaram de suas genealogias originasigum
momento das noites da Histéria. Poucos

fundadores da Camarilla, e o cla como um todo ardassente dos
ancides. Embora estejam oficialmente na CamaodleBrujah séo
os esquentadinhos e agitadores da seita, testandimadicoes e
rebelando-se em nome de qualquer causa que apre®laitos
Brujah sdo completos anarquistas, desafiando sidade e ndo
servindo a nenhum principe.
GANGREL

Os Gangrel sdo
vampiros selvagens
gue possuem tracos e
tendéncias animalescas.
Permanecendo raramen-

te num so lugar, os
Gangrel sdo viajantes n6-
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mades, que so6 ficam satisfeitos quando estao darsrzinhos
sob 0 manto negro da noite. Seu criador foi, segbodtos, um
barbaro; ao contrario dos outros clas, e por estiganos Gangrel
frequentemente Abracam estranhos. Distantes, iedifes e sel-
vagens, os Gangrel costumam ser sdo individuasasagpesar
de odiarem as cidades superpopulosas e apertgutaseaca de
lobisomens nada amistosos impede que muitos Gdingrein livres
de seus confinamentos. Os vampiros Gangrel paracetar a
Camarilla simplesmente porque ela se mete menasinasao-
vidas do que o Saba. Entretanto, alguns membr@$&d@angrel
acham que a liberdade seria melhor do que seub/engntos sem
importancia com a Camarilla, e a manutengéo doocté
membro da seita € incerta.

MALKAVIAN

O ClaMalkaviantem
sofrido por toda a Histo-
ria, e continua sofrendo,
noite apos noite. Todos
0s membros deste cla
sdo atormentados pela

loucura e todos sao
escravos de suas de-

oS,

% » ~, criadores. Por outro lado, o cl& possui outrostant

méncias debilitantes. Segundo os boatos, o fundaddé Malkavian
teria sido um dos mais importantes Antediluviamogas que, ao
cometer crimes graves, foi amaldicoado por Cairtajuente com
seus descendentes com a insanidade. Por toda@ahzainha, os
Malkavianos tém sido alternadamente temidos por
comportamento bizarro e procurados por suas pdyespginda
mais bizarras. Alguns Membros que tém lidado reméate com os
Malkavianos relatam que atualmente o clé@ estid maibidamente
instavel do que nunca, espalhando a loucura coneo doenca
contagiosa. Embora os Malkavianos tenham sempoeusid cla
fragmentado e desorganizado, recentes ondas nuigsat@
inexplicaveis reunides fazem com que muitos ancjfiestionem —
e temam — o possivel futuro desse lunatico cla.
NOSFERATU

Os membros do clBlosferatusofrem a mais visivel das maldi-
¢bes. O Abrago os deforma horrendamente, transtoloaas
literalmente em monstros. Lendas dizem que os katsfdoram
punidos por causa da degeneracdo de seu fundadomeau-com-
portamento de suas criangas. Mas nas noites majesnela é
conhecido pelo equilibrio e calma diante da addadg®. Os Nos-
feratu possuem a reputacdo de vendedores de infaome
colhedores de segredos, uma vez que devido a suasdas fei-
¢Oes, tiverangue aprimorar sua mistica habilidade de se esconder,
algumas vezelem diante dos olhos de outras pessoas. Atualmente,
o cla alega ter se afastado do fundador e ndo onsésvir. Alguns
Membros confidenciam que o cld mantém uma relagéiodl com
seu criador, o que faz com que ele tente ativanussteui-los.

T OREADOR
Prédigos entre os Membraos, o Tlreadorentrega-se aos
excessos e a degeneracao, enquanto alegam mpater o
tronato sobre as artes. De certa forma, isso beest
verdade, pois o cla possui entre seus membrososnuit
artistas, musicos, escritores, poetas e outrogeista

seu
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"poseurs”, que se julgam grandes artistas, masgagossuem a
capacidade para realmente criar algo. Segundoda,lenajuda as
artes iniciou-se apoés o fundador ter abracado gal ce gémeos.
Estes seguiram suas ndo-vidas de beleza e indolénguanto seu
senhor, Arikel (se a historia for verdadeira), @feu-se a eles, pro-
tegendo-os da destruicdo, da fome e do parricigéosg alastrava
na Primeira Cidade. Mais tarde, circularam boatosjue a mulher
tornou-se depravada e matou o seu irmdo gémeo sesbor. Os
Toreador negam essa histéria veementemente, e sgiatreve a
mencionar o fato, sofre a fdria do cla.

TREMERE

Nenhum cla é tédo cheio de mistérios quanto estinv@stores
e praticantes das terriveis magicas do sangue goossma rigida
estrutura politica baseada na conquista do posgmacomo num
fanatico senso de lealdade, praticamente descalthenire outros
Membros. Devido a veia de mistério que os cercatohas
perturbadoras tém surgido sobre a natureza de a®pirismo.
Alguns Membros dizem que os Tremere ndo sao devéatpiros,
mas sim feiticeiros mortais que se amaldicoaranuamq estuda-
vam o segredo da imortalidade. Um dos mais exaltdmmtos,
espalhado por um cigano que visitou a Capela dgted/iena, é
que o fundador dos Tremere esta passando por urhelteneta-
morfose; esta se tornando alguma ociga.O clad ndo se manifesta, e
olha com desconfianca para quem julga saber das ssgredos.
VENTRUE

Lideres oficiais da Camarilla, os Ventrue dizenciiedo
€ mantido a organizacao da seita desde o seu.iEle®
suspeitam que o fundador do cl&@ tenha sido mortamo
Brujah,
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0 que representaria um grande golpe no orgulhmeosbros
do cla. Seja como for, é quase certeza que o fundadla ja
ndo exista mais, por isso seus membros gozam dedona
mencionada independéncia dos Antediluvianos. Tadavi
os Ventrue se envolvem na Jyhad, na qual exersitam
formidavel influéncia sobre os designios do rebavioe

tos ficam curiosos a respeito dos trabalhos irgetasse

bem organizado cla, enquanto rumores sombrios

de mistérios e ancides adormecidos escapam

da fachada austera dos Ventrue.

OSCLAS DO
SABA

Como na Camarilla, o
Sabé recebe qualquer um
gue queira fazer parte —
desde que o vampiro em
guestéo colabore com a
filosofia desumana da
seita. De fato, qua-
se todos os clas da
Camarilla pos-
suem um
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amitribu ou "anti-cla" analogo no Saba. Esses rebeldestegpeio

principio dominante do cla em favor de um modo rranso de
pensar. O Saba possui dois clas principais quaralégr destruido
seus fundadores Antediluvianos, e que clamam pérsen

aniquilacdo dos demais Antediluvianos.

LASOMBRA

Caim. Os Assamitas eram tao temidos que, duranimitss da
Grande Revolta Anarquista, o cla foi amaldicoadospd@remere
gue os tornaram incapazes de beber o Sangue des ddam-

bros. Todavia, os Assamitas recentemente removerasa
maldicao, e por isso, podem cacar outros Membrosgosangue
novamente. Os Membros que regularmente negociamocotd,

perceberam uma crescente sede de sangue porg@aAsshmitas,

OsLasombrasdo os mestres da escuridéo e das sombras, possuiassim como um desprezo por seus antigos codigosode.

um talento para a lideranca tdo agucado quantas d/dotrue. De
fato, muitos Membros véem os Ventrue e os Lasontbrao
reflexos distorcidos um do outro. Houve um tempocgm os La-
sombra foram nobres, mas o caos da histéria dosbktsre a
formacdo do Saba fizeram muitos deles deixaremtpsaas suas
origens. Agora, os Lasombra se entregam totalnzentaldicédo de
serem vampiros. O Saba afetou os Lasombra tédonglafiente
quanto o clda afetou o Saba, e sem a administragisesl
aristocratas decaidos, o Saba provavelmente idessetegrar.

TZIMISCE

Outrora os tiranos do leste europeu,Tesnisceirromperam de
seus presbitérios nos Velhos Paises e fixaramgareas no Saba.
Possuidores de uma nobreza peculiar, unida corneaddede que
transcende a percepgdo mortal, o cla TzimiscealideéBabd em sua
rejeicdo a todas as coisas humanas. Os escriigpsude certos
Membros dizem que os Tzimisce ja foram o cla matdepso do
mundo, mas que a histdria e os demais Membros icarsp para
deixa-los em seu estado atual. Mais do que quaismuos vam-
piros, eles se deliciam em sua monstruosidadécdratn Disciplina
Vicissitude que usam para desfigurar seus inimigesulpindo sua
carne e 0ssos em formas horrendas.

OSINDEPENDENTES

Esses membros ndo possuem seita, e ao invés skge@m as
diretrizes tracadas por seus miticos fundadorescl&sindepen-
dentes tendem a ser 0os mais coesos e sociaveisribted@étodos,
uma vez que suas obrigacdes garantem que eleganmerom outros
vampiros quase todas as noites.

Antigamente, eles mantinham dominio longe dos refigo
resto dos Membros e ndo participavam muito de tes/&his como a
Inquisicdo e a Revolta Anarquista. Como resultagles eram
raramente vistos e por isso mesmo, eram considerads lenda
que realidade. Nos UGltimos anos, isso mudou. Eriquamundo
se retrai e os rebanhos falam de "geopoliticateriemia global’,
os clds da Camarilla e do Saba encontram suass @essferas de
influéncia em conflito crescente com os clas inddeetes. Eles
cruzam os dominios da Camarilla e do Sab4 cadaneéz, e os clas
das seitas estdo comecando a perceber que esdes déa
"neutros” possuem influéncia, preocupacdes e wvbgethaiores do
que eles imaginavam.

ASSAMITA

Alguns Membros acreditam que os Assamitas agora &agd o
comando de poderes ancestrais, talvez preparanduasa
interpretar seus papéis predeterminados nos motisénais da
Jyhad.

SEGUIDORESDE &ET

Vindos originalmente do Egito, os serpentinos Setitmeram
o deus-vampirico morto vivo Set, servindo-o em doda suas
realizacdes. Os Setitas parecem ter a intencacalmper" os
outros, subjugando vitimas em armadilhas feitasud®s proprias
fraguezas, mas o porqué ninguém sabe. Outros Mendsrales-
prezam, e por isso eles ndo possuem aliados. Gonioditos
vampiros 0s procuram, por possuirem dons enignsdécegredos
das noites ancestrais.
humilhac@o seguem o rastro dos Setitas, e muitoEipes se
recusam a permitir que eles entrem em suas cidAtigsn pro-
poésito sinistro une os Seguidores de Set, e etesrsddos Unicos
clds que parece manter um solido contato com duselador. A
maioria dos Membros acertadamente teme esses BNpois a
simples presenca deles geralmente é o bastantdeparaoutros
Membros ao caminho da perdicao.

GIOVANNI

Quase tdo odiados quanto os Setitagiogannisdo um cla de
financistas e necromantes. Negociar almas tem fs&e cla
acumular uma desproporcional quantidade de podepiasto
negociar no mundo financeiro os torna cada vez riws. Outros
Membros sdo avessos a confiar nos mercenérios Bipvque
parecem usar a influéncia que possuem para um @&stod
nhecido. Parte da insalubre reputa¢édo do cla Giowamana do
fato de serem um cla restritivo, que recruta quades os seus
Membros entre sua incestuosa familia mortal. Aldlisso, outra
coisa que prejudica a reputacéo do cla é o boatpeeseus Mem-
bros usurparam seu status de mortos-vivos do vamgpire
originalmente os Abracou. Apds tornar-se vampirtider do cla
Giovanni destruiu seu senhor e sua linhagem, retoia cld a
sua imagem e semelhanca.

RAVNOS

Descendentes dos ciganos e de seus ancestraigliaads
Ravnos levam suas ndo-vidas como némades. Conigares, 0S
Ravnos séo rejeitados por causa de sua reputaciadides e
vadios. Muitos principes e lideres do Saba os geese devido
ao caos que parece seguir esses Membros. Os Ratritnsem o

Os Assamitassdo temidos assassinos do Oriente Médio. NEdesprezo que recebem da Camarilla e do Saba daanfesma.

nhum outro cld tem merecido a reputacdo de padsldea pratica
da diablerie como eles, embora eles também vendamservigos
para outros Membros que os contratam como assasSiagundo
0s proprios ensinamentos dos Assamitas, eles sagsangue de
outros Membros seguindo as ordens de seu fundaadgntativa
de purificar seu préprio sangue e se aproximar de
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Eles também séo conhecidos por sua habilidade iamirgeriveis
ilusBes para enganar suas vitimas. Recentementepwimentos
dos Ravnos se tornaram mais excéntricos que o; ust@allam
rumores nas cidades da Europa e da Asia, contarelogiMatu-
saléns do cla teriam despertado de seu torpor esgmrestariam
dirigindo os jogos de suas criancgas.

Inevitavelmente, o pecado e a



CirRcCuULOS

Na realidade, os vampiros sdo criaturas solitiNas. sdo mais
capazes de vez a luz do sol ou de interagir conoxygalvo com a
intencdo de sugar seu sangue, e por isso, elasefregmente se
enclausuram, saindo apenas para se alimentar.

Entretanto, a soliddo cobra seu preco dos Memlmid&rios.
Isso é particularmente verdade entre os Membros joaéns —
neofitos e novatos — que se unem para se proteglEesBus an-
cifes. Estas associacdes, conhecidas c@inculos, tém sido
rotineiras nas Ultimas centenas de anos.

Os ancies zombam dos circulos, permanecendo emaséu
quados refligios, longe das maos assassinas da@ssmoBdmparando
os circulos a um bando de animais primitivos cagaod com
mais desprezo ainda, aos brutais bandos de vangor@&ba, os
ancifes falham em perceber que os vampiros maéngog mais
fracos ndo tém outra opg¢éo a ndo ser a Morte Rifral.neofito
solitario pode prolongar sua desgracada existgrmiaum tempo,
porém, mais cedo ou mais tarde, sem ninguém phea pbr ele,
provavelmente ira cair vitima de um dos inUmeradadores da
cidade. Na verdade, muitos anci@esiemos circulos de nedfitos
embora jamais o admitam. Vampiros ja estabeleciloam o cres-
cente poder dos circulos a todo momento, temenel@sges grupos
possam atrapalha-los.

Os circulos vieram para ficar. Embora artificiaisneonveni-
entes, frequentemente ineficientes e quase sengm®nd, 0s
circulos sdo o Ultimo recurso para 0s vampirosdgsejam mais
do que a simples subsisténcia em suas ndo-vidas.

OBJETIVO

As principais razfes para se formar um circulonada neces-
sidade bésica de seguranga, sdo 0s interessesremmicparentesco
de sangue, ideologias semelhantes, afiliacdesrdpiga e até mesmo
a simples conveniéncia. Os circulos sdo tdo amplesiriados
guanto os membros que os compdem.

CiRCULOSDE CLA

Um dos tipos mais comuns de circulos, olaidicla é
composto exclusivamente de membros de um determiclad Os
filhotes de Brujah sdo o melhor exemplo, frequeatgmagarram-se
uns aos outros assim que seu senhor se encheedsesbandona.
Jovens Ventrue algumas vezes formam sociedadesdaisieus
recursos para melhor usurpar as bases do podezudeascides.
Os intrigantes Tremere também s&o conhecidos povirrseus
recursos; estas cabalas frequentemente mantérdeelagtreitas
com o cld como um todo, devido & natureza estrdduidos
Bruxos. Os pavorosos ninhos dos Nosferatu se safugibaixo
das ruas das cidades, longe dos olhares reprogadoseMembros
e do rebanho. Ninhadas de Malkavianos, unidos s@arismatica
lideranga de um de seus Membros, frequentementedemcultos
ou grupos de assassinos seriais com pretensdesamss e
mentes insanas. Mesmo o0s independentes e teistdr@eador
por vezes se unem em Seus saraus ou "movimenisicag”,
compostos de uns poucos e inspirados Membros. Aguwezes,
reunides familiares dentro do cla Giovanni séssifcadas como
circulos, embora sejam geralmente liderados padesmou ancillae
do cla, assim como as células de assassinos Aasaenis cultos
Setitas. Essencialmente, qualquer grupo de Memboos uma
linhagem em comum pode possuir razfes para se,reamtora
isso seja um fato raro entre os rudes e individtas dos clas
Gangrel e Tzimisce.
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CIRCULOSDE GANGUES

Comuns entre os Membros das ruas e guetos, ogosiidel
gangues sdo um terror urbano real. Compostos pogrupo de
vampiros, seus carnicais e qualquer parasita qudgdena forma
conseguiu convencer 0s vampiros a ndo devora-lojrasios de
gangues sao os algozes da cidade. Suas fileimsmedampiros
brutais, na maioria das vezes Brujah, Gangrel, &t&kos e Rav-
nos, com alguns possiveis Caitiff para completar.cliculos de
gangues sao violentos e implacaveis, embora aldeiesdam os
direitos dos indigentes e dos sem-teto (que norerdknacabam
como membros da gangue ou de seu rebanho). Os<tlelgangues
podem ser ndmades, como gangues de motoqueirgRr®s;i ou
estaticos, como células locais de uma gangue diéoamalional ou
como bandos localizados. Os circulos de gangues
frequentemente estdo envolvidos com os pontosraiaade drogas
e quase sempre passam o tempo lutando com outrgaegaou
entre eles mesmos por "direitos de distribuicéoindsma forma que
enfrentam a policia.

CIRCULOSDE ANARQUISTAS

Embora as taticas violentas, a forma de se vestioemposicao de
clds dos circulos de anarquistas por vezes facamque eles
sejam confundidos cornos circulos de gangues,deafogia é di-
ferente. Os circulos de anarquistas se op&em asspé ao poder
dos ancides, argumencando que todo vampiro ddeerlderdade
para requerer dominio e direitos de alimentacdoaf@squistas
geralmente incluem membros dos clas Brujah, Garidedkaviano
e Nosferatu mas uns poucos Ventrue ressentidosemere
desiludidos juntararam- se & causa. Se um Toreadista@na com-
panhia de anarquistas, provavelmente estd apemasaciou
tentando aborrecer seu senhor. Os anarquistasrtesmder vam-
piros jovens e esses circulos tendem a ser passageis uma vez
gue o grupo chama a atencéo do principe por sesjsaahba sendo
destruido ou desmantelado pelos ancides e seussseDs
anarquistas tém obtido umnotavel sucesso na caeste dos EUA,
embora seu poder esteja se corroendo a cada aviti o cres-
cente fluxo dos Cataianos vindos do Oriente.

CiRCULOSDE GUERRA

A Camarilla é eficiente em sua oposicdo ao Sahéna da
melhores taticas é o estabelecimento de circulggielea. Quando
uma cidade se torna um territério disputado pelas deitas, o Saba
frequentemente envia ondas de vampiros recém-Adwagzsontra
seus oponentes. A Camarilla, com sua melhor omgéiz e
maiores recursos, percebeu que uma maneira efeaepmlir
esses ataque é criar times de nedfitos e anadila@egebem a opor-
tunidade de impressionar seus ancides enfrentastds endas.
Esses circulos sdo frequentemente compostos pensoévmem-
bros — guerreiros Gangrel e Brujah, espides Madkas e
Nosferatu, méagicos Tremere e diplomatas Ventruereador.
Embora normalmente de duragdo limitada, essedosirgaralmente
criam vinculos de camaradagem entre seus memhgag, mantém
suas relacBes apos repelirem a ameaga do Saba.

CIRCULOS DIPLOMATICOS

Algumas vezes, um principe necessita de ajudacadiiti tem
assuntos urgentes para resolver, mas ndo podeéresolsozinho.
Nesse caso, ele solicita que os ancifes de sudeaideomendem
Membros que possam resolver a questéo. Depois iie nagoci-
acdo e promessas (ou o cancelamento de algumasgzasn
anteriores), o principe consegue alguns vampiras @pida-lo.
Esses circulos sédo frequentemente cosmopolites,assemelham
muito aos circulos de guerra, mas geralmente séosaeneaca-
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dores. Os circulos diplomaticos muitas vezes agme@ endosso
dos ancifes, do principe e da primigénie, maspssie se voltar
contra eles, se os ofensores estiverem contrabragime.

CIRCULOSCRIMINOSOS

Esses circulos lembram as familias da Mafia, ostiguifekuza, os
anéis da mafia coreana, os cartéis de drogasgangsies chinesas.
Sendo, em sua esséncia, apenas grupos de vampéaaesejam
ganhar dinheiro "fora do sistema", esses circulexem com
contrabando, extorsdes, prostituicdo, distribuigd® drogas
(frequentemente com a ajuda de circulos criminosesores ou
circulos de gangues), sequestros, desmanches rde oaumbados,
assaltos em larga escala, jogos de azar, agiotag@sias e opera-
¢Oes de protecdo. Se for ilegal, eles o fazemgderpdos vampiros e
sua influéncia Ihes permite crjama mistura altamente lucrativa de
crimes comuns com os de colarinho branco. Esseslasr nor-
malmente se transformam em ninhos de desconfiamgadq suas
operagBes comegam a dar errado ou diminuem entilidade.
Os vampiros envolvidos nesses circulos tendem assetais refi-
nados Brujah, Toreador, Ventrue, Giovanni e osaekts Caitiff,
embora uma das gangues de rua de Nova lorqueupgjstamente
liderada por um Nosferatu.

CIRCULOSEMPRESARIAIS
Exatamente como os circulos criminosos, sé quiegais.

CIRCULOS DE ESPIONAGFM

Geralmente, um principe ndo tem como reunir infgiea
sozinho, por isso envia seus "agentes" para essdfiprincipe e
um de seus secretarios escolhem a dedo alguns emlentdo
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os enviam para diferentes cidades, ou as vezesupaaafaccao
dentro da mesma cidade, aguardando seus relat@soancifes
se deliciam com esse tipo de espionagem, moverdadasamente
seus pedes e agentes para a inconveniéncia desasiSEspides
descobertos sdo punidos com violéncia, e os Mendesses cir-
culos sédo aconselhados a serem cautelosos e rtviantos
contatos quanto puderem.

CIRCULOSARTISTICOS

Alguns Membros se associam a outros para se ajpaesen
diante do publico, como artistas. Bandas de rockpostas intei-
ramente de vampiros cruzam o pais como musicogsimerh turné e
tocam para principes de prestigio e patronos ToreB& mesma
forma, trupes de atores vampiros também viajansaptendo pecas
populares e até mesmo criacdes de dramaturgos resmpi
"Movimentos" de artistas surgem e desaparecendatdo questdes
sociais ou simplesmente trabalhando pelo cacheia@bute, os
vampiros do cld Toreador se adaptam muito bem ea tiggt de
circulo, mas as bandas de thrash dos Brujah, i&s ditalkavianos e
as escandalizantes artes dos Nosferatu ndo samdgso Até
mesmo certos Gangrel gostam da oportunidade deseaar.

CIRCULOS DE PESQUISA

A Jyhad tem se estendido por centenas de anostas segredos
foram escondidos ao longo desse tempo. Os cirdalpgsquisa séo
os arquedlogos misticos, determinados a descoBor sb os
artefatos dos Membros como também os segredosdata®rem
sua histéria. Esses circulos se formam geralmemteqmtade pro-
pria, procurando os conhecimentos ocultos por s&prp desejo e
n&o por determinacdo de seus superiores. Algues sielrepor-



tam diretamente aos principes, enquanto outraahicah de forma
independente. Nestes circulos, ha frequentementepinas
Tremere, Toreador e Ventrue, embora muitos Briggmsrapidos
em juntarem-se a causa, e Varios Setitas tenhamantemente
admitido sua participacéo. Além disso, estes ciscsfio normal-
mente ndmades, viajando para onde quer que suasaess| leve.

CIRCULOSSOCIAIS

Péassaros semelhantes costumam se unir, e issdaéle/espe-
cialmente nos circulos sociais. Unidos por um gggroeminéncia
social ou simples interesses em comum, 0s cirsoloais Sao co-
muns tanto nas cidades da Camarilla quanto naslao 8lgumas
classes sociais sao unidas por estilos de vidzogdtibberou outros
tipos de subcultura urbana, compartihando gostogases de
musica e moda. Os circulos da alta-sociedade ctilhgoar in-

teresses comuns, enquanto os Sabas frequentementzam

CIRCULOS DOS PERSONAGENS

Os jogadores devem prestar uma atencao espesizbieo
central de seu circulo e escolher uma causa comum
compativel com os conceitos de todos 0s seus pgs Os
vampiros, sendo criaturas imortais nao costumanmirse em
grupos sem um bom motivo, Enquanto estéo criando -
sonagens, os jogadores devem certificar-se delgsi¢esdo
algum motivo para confraternizar. Personagens eiengam al
circulos cujos objetivos eles ndo compartilhemtéurgesmo se
oponham n&o terdo um bom desempenho a longo\deampiro é
um jogo de horror, segredos e manipulacdo e unssExae
briguinhas insignificantes destrdi o clima e abalanimos.

Seja responsavel e interprete um personagem gestregue
a diverséo dos outros

passatempos grotescos. Sociedades mortais conas eudissocia-
¢Oes formais e exclusivistas sdo exemplos de off@dciais do
rebanho, enquanto as harpias séo um excelente lex@engirculos
sociais entre vampiros. Membros de qualquer clémcak juntar aos
circulos sociais, uma vez que raramente dependdmahilielade ou
produtividade, j& que estdo inclinados apenas eusfi@o e
fraternidade.
CULTOSDE SANGUE

Fruto de um movimento recente, gerado pela progidadia
Gehenna, os cultos de sangue sdo quase que ulmarsa
desprezados pelos principes e formalmente conderadoo vi-
olagdes da Méscara. Esses cultos reinem Membrasdjueem
0S mortais a participarem de rituais "religiosas'gntdo se ali-
mentam do seu sangue ou escravizam seus "fiéistbi@ando os
mais horrendos aspectos da natureza dos carnigais @ro-
cedimentos dos cultos, os cultos de sangue se afanovde
mortais desesperados, que procuram por algo qualaléas suas
vidas. Obviamente, esses cultos séo brechas nafdasma vez
gue o vampiro abertamente revela sua naturezansdbral (e
vampirica) para seu séquito, e se arrisca a egfara Sociedade
Cainita a ira de mortais ultrajados.

CIRCULOSDE DIABLERIE

Os circulos de diablerie sdo mais uma reacao sadaega
Gehenna. Muitos Membros jovens, frustados com lumléaeel do-
minio dos ancifes, usam o caminho mais curto pasgeguir poder e
literalmentecacamos ancides, matando-0s e sugando seu sang
Somado a louca emocao causada por esse parriéidinigca pelo
poder mistico, a diablerie d4 a esses circulosrasajue necessitam
contra seus inimigos. Embora nem todos os ciredlstam com essa
finalidade, os grupos de diableristas representana das razdes
pelas quais os ancides realmente temem 0s vampéiiegovens e
0s grupos que eles formam. Os mais aterrorizaptésdds s&o os
falagi (os pelotbes) Assamitas, que espreitam e abatemcii®es
do mesmo modo que um lobo caga sua presa.

BANDOS DO SABA

Limitados exclusivamente ao Saba, esses circubos géidade
social béasica da seita da M&do Negra. Compostosadesv
vampiros do Saba, esses grupos asseguram a lefdamles membros
através da exigéncia de que cada vampiro bebaareguite uma
mistura do sangue de todos os seus integrantese@l@mmtemente,
unidos por lagos misticos, os bandos do Saba esté® os mais
determinados e mais terriveis grupos de vampimgxistem. Cada
bando é Unico, possuindo seu proprio nome, exmgrmara o
ingresso de novatos, além de costumes, estilazida e
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rituais exclusivos. Alguns desses grupos existersébdlos; e pos-
suem histdrias "ilustres" (ou depravadas), lenda® s/ampiros ja
mortos e cruéis rivalidades com outros bandos.

Esta lista de circulos € apenas uma amostra —e jasoquampiros
possuem inimeras razGes para se reunirem, a dedpdito de
gue sua causa deveria ser o suficiente para nunignidos,
apesar de suas naturezas. Os circulos sdo conbinhzg" de
mortos-vivos, e muito raramente se ajustam compéste a um
esteredtipo. Afinal de contas, as razfes paravesmdgiro se unir a
um circulo em especial sao tdo Unicas quanto éf@ipr Desse
modo, os circulos raramente séo frentes unidadp seais fre-
guentemente apenas um veiculo para um vampirogoliogmm
seus objetivos pessoais.

CACADORES DE BRUXAS E OUTROS
MORTAIS

Os Membros cacam os mortais, isso € um fato. E asno
ancibes sabem muito bem, o cacador também podmcao.
Os vampiros devem ser cautelosos e sempre copscaatiMas-
cara, pois se a raca humana voltasse sua atengielps, 0s
filhos de Caim seriam rapidamente exterminados.upeer sticoes
sdo as melhores armas dos vampiros; através daaeéo
descrenca humana, encorajando a presuncosa Crermegior
nalidade e escondendo a presenca dos vampiros gatha de
fantasias infantis e lunaticas, os Membros permifeeno rebanho
faca o trabalho de protegé-los dos poucos motaisabem que 0s
vampiros espreitam na noite.

E realmente sdo pouquissimos. Ignorados ou zompadtuios
0s seus companheiros, esses vampiros decidiravaesta@s do
mundo oculto dos Membros. Alguns o fazem por ddaok, ou
atrds de uma emocéo proibida; outros temem os Mambr
procuram extermina-los. Os filhos de Caim n&o woriscos; seus
ancides se lembram muito bem da Inquisi¢do, quandga de
vampiros foi quase extinta numa maré de fogo eusarigessa
forma, todos os mortais que “"conhecem o fato"ckamados de
Cacadores de Bruxas,termo que os Membros criaram para seus
devotos perseguidores.

A Inquisicdo ainda existe nos dias atuais, embagaef ofici-
almente a ignore. A Inquisicdo do mundo modern@réghecida
como A Sociedade de Leopoldgluitos de seus membros séo pesqui-
sadores e ocultistas, mas alguns sdo fanaticodotesade vampiros
gue impiedosamente vasculham as cidades e destyéalguer
sombra das "crias de Sata".
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A maioria dos inquisidores sado fanaticos mal ifdasi e trei-
nados, raramente representando uma ameaga reaé €leg sabem
sobre os Membros tende a vir de registros antigosmuscritos
mal traduzidos. Isto, € claro, faz com que elesetam muitos erros
ao cagar, e ndo é nada bom cometer erros quaedtdilando com
vampiros. Do mesmo modo, a maioria dos inquisids&smeros
mortais, sem nenhum dos poderes sobrenaturaisuidtd aos
santos. Embora durante a cacada eles possam saguceucifixo e
acena-lo freneticamente bem diante do rosto do wangpsimbolo
sagrado seria um mero objeto insolentemente esmagacentanto,
uns quantos Inquisidores possuem Fé verdadeira rppedir 0s
vampiros, ou mesmo feri-los.

Os Membros frequentemente se movem nas altas ldsse
poder mortal. Apesar deles agirem furtiva e haiskainente, eles
deixam rastros suficientes da sua presenca paaatégvsuspeita
em certos membros das agéncias de inteligénciautdommortal.
Numa época de testes de DNA e bancos de dados teafopzados,
a Mascara esta sempre por um fio.

Outros grupos mortais encontram-se na periferiandodo
dos amaldigoados. Uma sociedade mistica secrdtaecda como O
Arcano procura encontrar evidéncias sobre a existéte ativi-
dades para-normais. Os Membros tendem a rotulaicané como
uma organizacdo de coémicos caga-fantasmas e tigtanas oca-
sionalmente — e cada vez com mais frequéncia —eslearram
em eventos importantes. Além disso, varias orgedézacriminosas
se descobrem subitamente como pedes das tranidemtbsos.

Para mais informacdes sobre os Cacgadores de Boaxesilte 0
Capitulo Nove.
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OSOUTROS

Os Membros néo séo os Unicos a vagar pelo Munddrdaas.
Envoltos nas sombras, vagam olhos furtivos querpestn a algu-
ma.... coisa. Os Membros dividem as noites com aauiutros
tipos que também ndo sdo humanos. Quando um vammpira
em contato com esses "outros", os resultados ratanséo agra-
daveis, uma vez que os habitantes sobrenaturamuwhao tém
lutado pela supremacia por milénios. Muitos Memltsaspeitam
gue, como acontece com eles, esses outros tamtssuepo soci-
edades proprias. Infelizmente, poucos vampiroscsfazes de
chegar perto deles, e poucos dentre esses escgmeadvertir 0s
outros.

O Livro de Nodfala deles, advertindo os Membros que a medida

gue as Noites Finais se aproximam, essas criasg&sguerao para
preparar o fim do mundo. Certamente, as noitesirexséém visto
Membros que com frequéncia (e hostilidade) cadanvenr en-
tram em contato com esses seres misteriosos.
Lupinos

Fora das ruas seguras da cidade, a terra pertesdaupinos,
os eternos inimigos dos vampiros. Também conhecido® Iobi-
somens, os Lupinos parecem viajar em bandos, caritosniobos o
fazem. Os lobisomens sdo universalmente temidas pelmpiros
como matadores cruéis e eficientes, e varios Mesvddegiam ja ter
presenciado um unico lobisomem acabar com um gtepo



vampiros. Exclusivistas e xenofobos, os Lupinoprdeam os Mem-
bros; o motivo preciso por trds dessa averséo éiwlescido, mas
um vampiro apanhado por um lobisomem esta conzeegta terrivel
perigo. Membros mais sabios sabem que devem peceranas
cidades, e que deixa-las é procurar encrenca. dilas de lua cheia,
0s Membros podem ouvir seus uivos e sentir suaifierde na brisa
noturna.

Os (ltimos anos sdo testemunhas da crescente iagizds
por parte dos Lupinos. Outrora relutantes em deigas dominios,
grupos de lobisomens tém invadido as cidades nbso§l
tempos, para perseguir Membros, ou até mesmo f@aa-as do-
minios dos vampiros. Os vampiros do cla Gangrel,cpndecem os
costumes dos Lupinos melhor do que qualquer outembfo,
temem que uma grande guerra esteja para acontéeqee 0 pri-
meiro golpe da ultima batalha da Jyhad venha déobisomem, e
ndo de um vampiro.

MAGOS

Praticantes das artes arcanas, os magos se mestlamani-
dade ainda mais facilmente que os Membros. Na derdes
Tremere dizem que eles séo humanos, embora conloscsegredos
antigos da magia. Embora néo sejam tdo hostis somrapiros, os
magos parecem preferir a soliddo, e ndo relutagameliminar
algum Membro incomodo. Poucos vampiros sabem alguoisa
sobre os poderes desse grupo, mas coisas esttentiam a acon-
tecer na presenca deles. Existem rumores de qusd@eapazes de
invocar efeitos realmente fantasticos, mas tambémtém uma
Mascara tao rigorosa quanto a dos vampiros, quapetmente
também os protege da populacéo temerosa.

FANTASMAS

Parece que alguns espiritos permanecem apés g sejeepara
assombrar o0s vivos ou para tentar resolver o qoecod@seguiram
em suas vidas. Uma vez que os fantasmas parecstin @i "outro
lado", pouquissimos vampiros possuem qualquer tcoodm eles,
embora os Membros do cl& Giovanni sejam conhegidoserem
capazes de falar com eles. Alguns fantasmas dieeralmas de
vitimas mortas por vampiros, e que retornaram pasambrar as
noites do Membro com seus lamentos e angustias.

FADAS

Poucos vampiros sabem alguma coisa a respeitadizs & parece
gue essas criaturas temem 0sS vampiros Ou 0S ewi@mn
inimigos eternos. Qualquer que seja a razao, digeenas fadas
possuem poderes fantasticos e maravilhosos ouilidadé de in-
vocar terriveis maldicdes. Aqueles que possuem opiido a
respeito dizem que néo se deve brincar com elas.

CARNICAIS

Membros com necessidade de poder, frequentemeltitearcu
carnicais. Criados quando um animal ou mortal Ipeth® menos

Rumores terriveis falam de carnigais que se redrelaontra
seus mestres, matando-os e entdo buscando o gaegieso de
outros vampiros. Esses carnicais saqueadores n&mmsa outros
mestres; ao contrario, atacam Membros descuidaddsacos e
tomam seu sangue a forca, geralmente destruinafeliz idurante o
processo. Muitos Membros zombam desses rumoresnpamntros
conhecem bem o poder dos carnicais, e por isscémarg olhos
atentos em seus proprios companheiros.

Os CATAIANOS

Os filhos de Caim espalham-se por todo 0 mundonm&riente
encontraram a feroz oposi¢do doataianos,vampiros orientais de
uma raca diferente da dos Membros. Os Cataiantgaapiros” do
Oriente, parecem ter muito pouco em comum com is@d®s do
Ocidente. Boatos de poderes demoniacos cercam \@siantes
asiaticos, e seu comportamento enigmatico e costusteanhos
deixam muitos Membros do Ocidente debilmente apsioRara
tornar as coisas ainda piores, séo cada vez ragigefites os relatos
sobre o chamado "Mandarim Encapuzado”, um formlidéarapiro
Cataiano, e suas intromissdes com 0s assuntos efobiik.

ENIGMAS

Como se essas noticias perturbadoras ndo fosssm auificiente,
alguns Membros alegam ter lidado com criaturasrnatiainda
mais estranhas. Os encontros com deménios, mUumiagais;
zumbis, espiritos misticos, animais metamorfos, ggdas
inteligentes, anjos e entidades menos definiviisstdo relatados e
algumas vezes documentados. A Unica certeza guamssas
afirmacdes, no entanto, € que o Mundo das Trevas éerrivel
quanto variado.

AS GERACOESE
A MITOLOGIA CAINITA

De acordo com as histérias mais largamente agetas Mem-
bros, a raca de vampiros nasceu do vampiro prager@aim.
Banido para a terra de Nod ap6s ter matado sew iAbél, Caim
foi amaldicoado por Deus e entdo tornou-se o priome&mpiro.
Mais tarde, Caim gerou trés progénitos, que por\&zageraram 0s
seus préprios, e assim por diante.

Uma colegdo de relatos sobre a Histéria da Fanstiiahecida
como O Livrode Nod contém numerosas informagdes sobre o mito
da criacdo dos vampiros. Infelizmente para aquplesdesejam
saber tudo, o livro gera mais perguntas que respostaté mesmo
forma as bases para uma das outras teorias sobgem dos Mem-
bros, o Ciclo de Lilith (que é desprezada e supi@ntorno uma
heresia pela Camatrilla).

No fim, ndo existe nenhuma resposta imediata. Mdade,

um gole davitae do vampiro sem ter sido drenado antes, 0s camtalvez jamais se encontre uma resposta para estéimi

cais geralmente sdo usados como Servos por setrssmesnpiricos,
conhecidos como dominadores. Embora ndo sejamddergsos
guanto os Membros, eles podem usar 0 sangue vempatra tor-
narem-se sobrenaturalmente fortes e resistentes.

A maioria dos carnigais sdo fanaticamente leaisaons mestres,
j& que sdo tao suscetiveis aos Lacos de SangummsaMembros
(veja a pagina 218). Pelo fato de precisarem dgusamde seu
dominador para manterem sua condicdo, eles gertdntém
todos os motivos do mundo para beber varias vezesaiggue do
mesmo vampiro.
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CAIM

Conhecido como "o pai de todos os vampiros", Caimaés
mito que realidade nas noites modernas. Alguns Mt Quarta
Geragdo, assim como certos integrantes do Salyanaleer en-
contrado um ser que dizia ser Caim, contudo, ésgidtoi filtrada
por tantas pessoas e atravessou tantas camadasmdagle nin-
guém pode dizer precisamente onde a verdade teenamale a
comeca a invencao.
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HISTORIA ANTIGA

A Histéria dos Membros — embora alguns insistaméjueais mitologia que historia — ocupa uma posigigrande respeito na
sociedade cainita. O mito mais popular e largamaoéito € o de Caim, o Primeiro Vampiro e assasdinseu irmao. Um texto
enigmético conhecido como O Livde Nodregistra o exilio de Caim e sua subsequente jomeda ao leste. Muito do que se "sabe"
sobre Caim origina-se de varias passagens desselivbora existam poucas evidéncias para confornao ou sua validade.

No principio havia apenas Caim.

Caim, que seu irmao por amor sacrificou.

Caim que foi banido.

Caim que foi amaldicoado eternamente com a imoddig.

Caim que foi amaldicoado com o desejo do sangue.

Foi de Caim que viemos,

De nossos senhores o senhor.

Durante uma era ele viveu na terraNed,

Emmeio a soliddo e ao sofrimento.

Durante uma era permaneceu sozinho.

Mas o passar da memdaria afogou sua magoa,

E assim, retornou ele ao mundo dos mortais.

Retornou ao mundo que seu irmao e os filhos derséo haviam criado.

Quando Caim retornou para os Filhos de Seth (o natwequal os vampiros vieram a chamar o rebamhaifps acreditam que
ele iniciou a construcdo de uma grande cidadeyabog vampiros coexistiam com os mortais. Algusttiadores vampiricos falam
desse periodo como uma época idilica de harmantagra Cainitas mais cinicos digam que os vampé&aspunham sobre os Filhos
de Seth como uma peste. Acredita-se que 13 clSaaxinessa época, uma vez que os Filhos de Caamageseus proéprios filhos.
Brechas na narrativa insinuam que deve ter havie do que 13 Membros de Terceira Geracéo, ou doaigie trés Membros da

Segunda Geracdo. Cultos Cainitas dedicados aodmipyogenitor alegam que podem ter existido maisnenos 100 membros de
Terceira Gerag¢do, mas nenhuma evidéncia esta dighon

Embora tenha se tornado regente de uma nagéo peale@aim ainda estava solitario,

Pois ninguém era como ele.

E sua tristeza cresceu novamente.

Entéo, ele cometeu outro grande pecado, gerandgédpie.

(Naqual havia apenas trés.)

E deles veio outra Progénie, os netos de Caim.

E entdo Caim disse: "Que este crime chegue ad\@agerareis mais."

E a palavra de Caim fez-se lei. E todos o obedetera

A cidade durou muitas eras,

Tornando-se o centro de um Império poderoso.

Mas as noites na cidade estavam contadas, ditdsidi® Deus enviou o Grande DilGvio para apagarkade que os Filhos de
Caim trouxeram para o mundo. Os relatos biblicasmdortais dizem que, nesta ocasido, Noé constroaiarca para escapar do

destino que a humanidade tinha atraido sobre sia@®piros que sobreviveram a ele sdo conhecidos canAntediluvianos, por
terem sido Abragados antes do Dilavio.

Mas entaweio o Diltvio, uma grande inundagao que lavou odau
A cidade foi destruida,

E com ela o seu povo.

Mais umavez, Caim caiu em grande tristeza e mergulhou lidésn
Tornando-se um cao vadio em meio aos escombros,

E entregando sua Progénie a propria sorte.

Eles vieram até o pai e lhe imploraram que voltasse

Para queos ajudasse na reconstrugaaidade.

Mas ele ndo os acompanharia,

Dizendo que o Dilavio fora enviado como punicao,

Por ter ele retornado amundoda vida,

E por ter subvertido a verdadeira lei.

Sem o pai Caim, os vampiros iniciaram disputasegrgs mesquinhas e tornaram-se rivais uns dossod{ssassinato e cobica

tornaram-se a regra para os Membros, e emborantetérdado recriar a gléria da Primeira Cidade, guSéa Cidade virou um
covil de intriga, traicdo, sanguinoléncia e diabler
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Entéo retornaram s@g&ra junto do que restava dos mortais, E

anunciaram-se como asvos regente€ada qual gerou uma prole,

A fim de invocar a gléria de Caim. Mas néo tinhdes sua

sabedoria ou consciéncia, E uma grande guerra ipeurentre 0s

Ancides seud-ilhos. E os filhos mataram os pais.

Foram esses vampiros que originaram o que sdo cemerchamados de clas, gerando a Quarta e as deenag®es. Sua falta

de sabedoria, no entanto, impediu que eles pravigge seus filhos se voltariam contra eles, assimoeles haviam feito com seus
senhores. Assim gue isso se tornou 6bvio, os anaii@aram um grande jogo, uma guerra pela supgeraalyhad, e esconderam-
se para controlar seus movimentos de seus refsggostos.
Inevitavelmente, essa terrivel guerra resultouatepso da Segunda Cidade, e os Membros e os HihBsth se espalharam até os
confins do mundo, onde poderiam viver relativaméuates da monstruosa influéncia dos Antediluviariessa crenga, no
entanto era tolice, uma vez que o poder e a infilaéa Terceira Geracao nao Conhecem limites. Bor &s histérias dizem que
até hoje a Jyhad prossegue, com todos os Membrus roeros pedes na canibalistica guerra dos anEi@ssebeldes construiram
uma nova cidade, E para ela levaram [13] tribd%}'IFFoi uma bela cidade e seu povo os adorou cdeuses. Eles criaram a sua propria
Progénie: A Quarta Geracao de Cainitas. Mas termsgadyhad,

E aquelas Criangas era proibido criar outras de sspécie.

Esse poder, os ancifes guardaram para si.

Quando uma Crianga da Noite era criada, logo ergacka e morta,

Juntamente com seu senhor.

Embora essa cidade fosse tdo grande quanto a de, €l acabou por envelhecer. E
como todas as coisas vivas, lentamente comecotrer roprincipio os deuses nao

viram a verdade, E quando deram por si ja era tafdeidade havia sido destruida e

seus poderes extintos, E foram forcados a fugimpanhados de sua Progénie. Mas
haviam enfraquecido, e por isswitosforam mortos na fuga.

Como sua autoridade havia sido extinta, todos astdivres para gerar sua prépria prole, E
logo havia muitos novos Cainitas, Que reinarameabiace da Terra. Mas isso nao podia
durar.

Com o tempo, a Familia estava por demais numekgsa,

entdo, maisima vez houve a guer@s ancifef estavam

bem protegidos em seus esconderijos, Por teremdigcea

ter cautela.

Mas seus filhohaviam criado suas prépricislades e proles,

E foram eles que morreram na violenta maré da guerr

A guerra foi tdo absoluta, que daquela geragaone&tou ninguém,

Para contar sua histéria.

Ondagle carne mortal foram enviadas através clmgtinentes,

Para esmagarqueimar as cidades da familia.

Osmortais pensaram estar lutando gwéprias guerras,

Mas era por nés que derramavam seu sangue.

Depois que essa guerra acabou, todos os cainitamésram-se uns dos outros,

E doshumanosjue os cercavam.

E escondidos ainda permanecemos,

pois a Jyhadontinua.
Diversos historiadores vampiricos acreditpm estdinha temsidomal traduzida através doslharesde anos quexistem entre a Primeira Cidade e as noites

modernas. Os comentariosv@enpiros historiadoredicamqueessa linhdoi interpretada como. "Nigual liaria tdopoucos cuanto trés" em algumas transcricdes

do Livro de Nod. A maioria dosMembros aceitam esse nimero comab8siderando-sque existem 13 clds conhecidos, mas pelo menadosifragmentos
doLivrado Nod faz

alusdo a "trés por | 0" ao invés de "trés e 10" referéncia alerceira Geragdo. Para alguns Membrosigioa que uma vez pode ja teavido30 "clas" distintos,
se é que de fato eles se extinguiram realmente.
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Membros mais céticos notaram um erro no mito denCse o0s
primeiros filhos de Caim pertencem a Segunda Gerazd@lesse
modo, estdo dois "degraus" distantes dele, quera tado a Pri-
meira Geracdo? Certamente, Caim ndo faz parte Rtaméira
Geracao", uma vez que ele ndo pode estar um "pdistarite de si
mesmo. Esta questdo provavelmente permanecerdespusta.

A SEGUNDA GERACAO

De acordo com textos vampiricos de origem descinfzheCaim
gerou trés progénitos. Criados para aliviar setinsefito, esses
filhos (que alguns dizem chamar-se Zillah, Iradned€h, embora
frequentemente este Ultimo seja referido tambémochmki) le-
varam suas ndo-vidas na Primeira Cidade, Enoque.

Pouco se sabe sobre essa geracdo — apenas quaigeesu
mente criaram a Terceira Geragdo, mas nada alé&wm élisabido a
ndo ser o fato de que, apds terem gerado out@s;as, estas se
voltaram contra seus criadores nas noites da PairGgilade. Pro-
vavelmente, a Segunda Gerag¢do morreu durante aé&mRiivio
ou pelas maos de suas crias.

A TERCEIRA GERACAO

Os vampiros da Terceira Geracdo, conhecidos contediur
vianos (pois viveram antes do Grande Diluvio), sigmente
criaram o que chamamos de cla no jargdo moderreenRenente,
histérias sobre a atividade dos Antediluvianos téentornado
excessivas, e novos relatos de seus movimentogrambvidosos,
aumentam a cada noite. Muito embora a Camarillabeoda ideia
deles terem sobrevivido, quatro Antediluvianosjarh vistos, com
variaveis graus de credibilidade. Lucian e Meklobijiamente
pseudonimos para fundadores de cla desejando pec@amo
anomimato, sdo os (nicos nomes largamente conketddativa
Terceira Geragdo de vampiros. Segundo boatos, Giokanni e
seu fundador conferenciam regularmente, enquaritosodizem
gue o criador dos Tremere foi visto recentement€itade do
México.
destruidos, mas ninguém pode confirmar essas algfiter.

Os Antediluvianos sdo os verdadeiros mestres dad)yim
antigo e terrivel jogo disputado contra os demasbros da Ter-
ceira Geragdo. Os movimentos e jogadas da Jyhad
imperscrutaveis, mas os Antediluvianos possuemspetie cada
canto da Terra, levando a cabo as ordens de satsesnadorme-
cidos. As regras sao tao inexpugnaveis quantodpsigs jogadores, e
tudo desde guerra aberta até os jogos de espionqgerduram
séculos parece s#e rigueur.

Se 0 jogo sempre teve este movimento de ataquete€o
atnque também é desconhecido — serdo essas adeimsleegras, ou
a Jyhad degenerou-se em uma insignificante magigolale
fantoches? Alguns vampiros, estudando a origematinvrpJyhad,
também se perguntam se existem outros fatores gon Bopossivel
gue alguns Membros envolvidos na Jyhad tenhamcaldara mitica
paz da Golconda, e possam estar tentando ajudar irpedir
— outros que também estédo buscando este estadmsieendéncia.
Certamente, eles sdo contra-atacados também pugasi que nédo
desejam que isso aconteca.

Os Antediluvianos séo quase divinos na extens&uae habi-
lidades, e possuem poderes inimaginaveis a seedords. Os
estudiosos da Jyhad supdem que a Terceira Gemlgéoas Gltimos
vampiros que possuem o verdadeiro dominio sobickage\a
morte, e que eles podem ser destruidos apenadajageim o de-
sejarem, ou quando outro de igual poder os verggesEmesmos
Membros se perguntam se a Jyhad ndo seria apeaasenmcom-
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Dizem que alguns dos Antediluvianos foram

peticdo, onde o Ultimo Antediluviano que restaoieda Morte
Final de seus adversérios, se consagraria comucedar.
A QUARTA E A QUINTA GERACOFS

Esses poderosos vampiros sdo conhecidos como Némisisa
Eles possuem milhares de anos de idade, sdo @arassie raros, e
guase tao poderosos quanto os da Terceira GeRgacos dessas
geracdes permanecem como participantes ativoshdal,Jyma vez
gue seu sangue potente é cobicado por vampirosrdedgs mais
altas. Muitos Matusaléns usam como ref(igio um miiste torpor,
no qual tentam evitar atentados de diablerie pie s vampiros
inferiores e controlam suas proéprias forcas nadJyRacentemente,
suspeita-se que alguns poderosos Matusaléns téespartado em
cantos remotos da Terra, e suspeita-se também sjhdembros
mais influentes do Circulo Interno da Camarillssimscomo os
regentes do Saba seriam Matusaléns.

A SEXTA, A SETIMA E A OITAVA GERACOES

A maioria dos mais poderosovisiveismestres da Jyhad séo de
Sexta a Oitava geracdes. Os Membros dessas geramiiesiam
areas limitadas de influéncia e manuseiam um pomesideravel (o
suficiente para fazer deles os principais pedelyloiad, embora eles
acreditem resistir & manipula¢éo). Principes, Mespoderosos
das primigénies e justicares tendem a ser dessagdgs, embora
deva-se observar que os detentores desses timl@&inopa séo
geralmente de geracfes mais baixas e possuem padareres
gue os da América.

Os Membros dessas geragbes sdo geralmente chadeados
cifes. Os da Oitava Geracdo sdo os ultimos a sewasiderados
como ancides, embora isso parega ser bastanté@aobiA maior
parte dos Membros da Oitava Geragdo e das Geragigdaixas
foram criados antes das noites modernas, e esté® fdema acos-
tumados ao poder e as altas posi¢oes.

A NONA E A DECIMA GERACOES

Membros de Nona e Décimas geracdes disputam umpgo
goso. Frequentemente velhos e experientes demads gea
associarem aos nedfitos e ancillae inferiores, miaiso novos e
fracos para se manterem entre os ancides, a Nar2éeima Ge-

sragfBes encontram-se entregues a sua propria asklem nédo

precisam ser dirigidos como 0s mais jovens e neENsgens, e por
isso, enfrentam a noite por sua propria contace.riSomo os ado-
lescentes mortais, os vampiros dessas Gera¢Oes sestindo o
gostinho do poder e da influéncia que brevemergsyi@o.

A DECIMA PRIMEIRA A DECIMA SEGUNDA E A DECIMA
TERCEIRA GERACOES

Neofitos e jovens ancillae, os Membros dessas @esegio re-
lativamente jovens para a maldicdo do vampirisnrncbda sejam
criaturas poderosas, pelo menos se comparado atasme quem
se alimentam, seus recém-descobertos poderes mamdad com-
parado aos dos Membros de centenas de anos. Aianday
personagens dos jogadores de Vampiro serdo dessgses.

A DECIMA QUARTA E A DECIMA QUINTA GERACOES

Um terrivel desenvolvimento moderno, esses Memtheosan-
gue-fraco apareceram muito recentemente. O sar@@aith esta
tdo fraco neles, que existem rumores de que etesegiazes de
suportar a luz do sol e comer comida humana. Ms#bgs véem o
surgimento desses vampiros com temor, lembrangassagens do
Livro de Nodque fazem referéncia a "Era do Sangue Fraco".dPmis
seria um dos prenuncios da Gehenna.



AS NOITES MODERNAS

Muita coisa aconteceu recentemente no Mundo dagadre
por isso existem Membros que estdo convencidosudesgtamos
vivendo as Noites Finais. Numerosos eventos prtigaons os mo-
vimentos dos Antediluvianos; o mundo tem passadampmancas
significativas, assim como os Membros.

Variados relatos sobre os Antediluvianos, a maiuorizrtos,
tém se tornado comuns, e parece que a medida oqumdo decai
em direcdo a sua destruicdo, alguma sutileza skepera Jyhad.
Sejam essas visbes verdadeiras ou ndo, elas reuefaninquieta
parandia e um senso de urgéncia desconhecidonstaté Hlistérias
de encontros com alguém que diz ser Caim estaolaimdo cada
vez mais. Apesar de ser mais elegante zombar désaaslos, muitos
Membros se perguntam se ha alguma veracidade nisso.

O Sabéa tem recentemente aumentado suas atividdidps;
tando ativamente o poder em Chicago, Atlanta, Wigsbm e em
outras cidades controladas por ancides. Animalesoosnstruosos,
a seita tem atacado como nuvens de gafanhotossta Cste e na
fronteira Sul dos Estados Unidos. A influéncia guossuem no
Canada também tem crescido, e € como se elesssstivdecendo
uma grande malha, contornando os Estados Unidaztando
todos 0s acessos exceto os permitidos por eles asedvtuitos
Membros em rota para a Europa vindos dos Estadoddsrou vice-
versa tém sido destruidos ou desaparecem compleereuanto
0 Saba exerce sua influéncia onde pode: nas frastei

Aparentementea Costa Oeste esta relativamente livre da pre

senca do Sab4, mas isso € verdade apenas podeausafluxo
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cada vez maior de Cataianos vindos da Asia. Osrdesnanar-
quistas na Califérnia tornaram-se campos de batlbs outrora
arrogantes anarquistas tém até mesmo mendigadaa @& Cir-
culo Interno para combater o perigo da Asia. Os Meoa do
Oriente tém feito grande progresso nos Estadosob@idpartir da
Costa Oeste, e sua presenca deve em breve mudailior® de
poder entre os Filhos de Caim.

A Camarilla como um todo parece cada vez menos raone,
sua influéncia se desgasta a cada noite. Anos at@€omo se a
seita tivesse realmente dominado a América do NBrtgquanto a
histeria sobre o fim do milénio cresce, mais e rpader escapa
por entre os dedos endurecidos da seita, fazendoMembros
perderem cada vez mais espaco. De fato, um dévieubros mais
proeminentes, o poderoso justicar conhecido contmd®, toi
atacado e destruido em Chicago por um grupo descidiah

O Saba tem sofrido suas proprias perdas, e difindenpode-se
dizer que est4d em uma posicdo vantajosa. Recertenemos os
Tremere do Sabéa foram destruidos em um grande t®mbaCi-
dade do México. Soma-se a isso, o fato dos Malkasi@o Saba
terem revelado sua terrivel loucura & Camarill@se seus irmaos
anarquistas, o que faz com que o Saba ndo tenlsaarvaintagem
que costumava ter. Ambos os lados sofrem com assiies dos
Membros Independentes, especialmente os Assamjii@sconse-
guiram um novo félego para seus impetos assasgittomesmo o0s
outrora inconsequentes Ravnos comecaram a agir gramde
propésito e crueldade, e alguns ancibes se pengws#aao subes-
timarem os Enganadores, eles ndo teriam ignorattinges caninos
envenenados em suas gargantas.
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Vampiro: A Méscara

Dessa forma, o Mundo das Trevas decai e se esiaecétae
mais a cada noite. Com cada vez menos certezaslaevez mais
pressagios se tornando visiveis, muitos Membrgsesguntam o
que o futuro imediato lhes reserva, e parece gueodalidade
pode néo significar muito se o fim do mundo est&ipro.

A GEHENNA

Um mito fundamental para os Membros é ideia de @&ne
Eles acreditam que esse apocalipse se aproximaemadgss a cada
noite. Quando os Gehenna finalmente chegar, osdAunt&nos
acordardo e acabardo com o mundo, consumindodsmiiembros
guanto os mortais em uma culminagéo de sua hordghdd.

Embora poucos Membros da Camarilla admitiriam, sawiaim-
piros véem o mundo numa espiral descendente eitacneglie
Gehenna ira acontecer em breve — talvez dentroaop anos
Juntando freneticamente os sinais saidos de geaisigtorias dos
Cainitas e fragmentos mitologicos que eles podemirreos Mem-
bros buscam compreender a verdadeira naturezaldms e
possivelmente tentar evitd-la. Contudo, os an@fakecem os
implacaveis desejos dos Antediluvianos. Se elés asdesejarem a
Gehenna vira e esmagara o mundo, destruindo cadal mo
vampiro numa torrente de sangue e fogo.

Mesmo assim, os Membros se esforcam para impedijuda a
Jyhad enquanto véem suas posi¢cdes os dirigirem yaréinal
critico. A tensdo quanto ao fim do milénio que aamha o planeta
€ certamente um prenuncio da proximidade do ajpseale um sinal
de que as Noites Finais estédo sobre nés. Ou sendég?

A PROFECIA DADESTRUICAO

"A Cronica dos Segredos", uma reveladora parte de/©
de Nodfala da proximidade da Gehenna. As revelacdesrsgo|e
maticas e envoltas no misticismo, mas muitos Membro
acreditam que as noites atuais refletem os simaistados ng
Croénica. Na verdade, alguns Membros acreditam c@ehenna
j& comegou.

E o0 mundo ficara gelado,

ecoisas impurasorbulhardo da terra.

E grandes tempestades virdo, o relampago a iluminar

fogos, bestas apodrecerdo e seus corpos,

retorcidos, tombarao.

Entao,nossos Grandes Mesteeserguerdo

daterra.

Eles quebrardo seu jejum

na primeira parte de nés

eles nos consumirdo inteiramente...

E vocés reconhecerdo esses Ultimos tempos pela

Era doSangue Fraco,

gue marcara os vampiros que ndo podem Procriar,

VOCEs 0s reconhecerdo pelos Sem clg,

que virdo para mandar

vocés os reconhecerdo pelos Selvagens,

gue nos cacgardo até mesmo nas mais fortes cidades

vocés os reconhecerdo pelo despertar

dealguns dos mais antigos...

e aqueles que comem o sangue do coracao, florescera

e 0s Membros se aglomeraréo,

e a vitae sera tdo rara quanto os diamantes...

Brilhe de negro o Sol!

Brilhe desangue a Lua!

A Gehenna esta proxima.
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GLOSSARIO

Os Membros tém seu préprio dialeto de palavrasciesigadas e expresses. Os vampiros tém uma emaypaeidade para eufemis-mos;
o que eles dizem, frequentemente significa outisacalém da sua interpretacao literal, ou algo mpaéso seu significado mais comum.
Certas palavras desenvolveram novas conotacdes ant#kmaldicoados, enquanto outras sédo exclussvampiros e sua sociedade.
Extremamente conservadores, os Membros sdo coittedaade se adotar novas maneiras de falar casgfiprestando atencéo a escolha
de palavras que um vampiro usa em seu discursegeoelstimar com certa exatiddo a sua idade.

m

LINGUAGEM COLOQUIAL F|Ihso§]:hgrm vampiro recém-criado , ainda sob a protecécede s
[Essas palavras sd0 comuns entre todos os esealf@sielade  Fome, A: O impulso de se alimentar, assim como nas criaturas
Cainita. vivas. No entanto, para os vampiros, a Fome subgiilas as

Abracgo, O: O ato de transformar um mortal em um vampiro. C 5 tras motivacdes com seu poderoso chamado.

Abraco requer que o vampiro drene todo 0 sangwlid® € Eonte: Um manancial de sangue para manutencdo ou praxer, n
entéo substitua aquele sangue por um pouco der§ptiop malmente um humano.

sangue. o _ Gehenna: O Armagedom iminente, quando os Antcdiluvianos
Anarquista: Um Membro rebelde que se opde a tirania dos ancide  5-ordarso de seu torpor e devorardo a raca de KET®IO

Os anarquistas desejam redistribuir todos os bems e mundo.
recursos da cidade igualmente entre os vampirdscdb Na-  Ggnese, AO momento em que o individuo deixa de ser um @lhot

turaimente, os ancides se opoem a isso, ja queacain sua para se transformar em um vampiro de status. I$sm n
influéncia por seculos. _ o acontece antes que seu senhor decida que eleresta pem

Ancido: Um vampiro com 300 anos de idade ou mais. SG0i8s M gntes de receber a aprovagdo do principe.
ativos participantes na Jyhad. ) Gerac&o: O niimero de "degraus” que separa um vampiro doaniti

Beijo: Sugar o sangue, especialmente de um mortal. O &riga Caim, isto é, o qudo distante do Primeiro Vampira u
um grande éxtase em quem o recebe. determinado cainita se encontra.

Besta, A:Os |m_pulsos e instintos internos que ameacam dransf Homem, O: O elemento de humanidade que um vampiro preserva;
mar 0 vampiro num monstro violento e descontrolado. a faisca de mortalidade que o diferencia da Besta.

Caitiff. Um vampiro de um cla desconhecido, ou de nenhum. Ginconny; Uma seita de vampiros que se afastaram dos assuntos
raimente sdo de geracdes altas, nas quais o siglam esta dos Membros e especialmente da Jyhad. Boatos dizemuitos
diluido demais para transmitir qualquer caractesistonsis- Matusaléns estio entre os Inconnu.
tente. _ _ Laco de SangueiUm poder mistico sobre outro individuo, en-

Camarilla, A: Uma seita de vampiros devotada a manter as Trac gendrado quando a vitima bebe do sangue do mesmirea
¢Ges, especialmente a Mascara. _ _ por trés vezes; aceitar o sangue de um vampiro éecomhe-

Carnical: Um servo criado ao dar-se um pouco da vitae doixaup cimento de sua dominagao.
um mortal sem que antes lhe seja sugado todo BesQogIue 0 Jyhad, A: A secreta e auto-destrutiva guerra travada entgeas

_ ransformaria num vampiro). § , ragdes. Os vampiros mais velhos manipulam seusoires,

Circulo: Pequeno grupo ou bando" de Me_‘mbros, unidos pe | ;sando-os como pedes em um terrivel jogo no quegras
necessidade de apoio e algumas vezes por interessesum. desafiam a compreens&o.

Cla: Um grupo de vampiros que compartilha as mesmast@ara | jyro de Nod, O: Uma coletanea esparsa da historia e da origem da
rlstlcas_ transmitidas através do Sangue. Ex!stezma tclas Sociedade Cainita. O Livite Nodregistra a origem dos Membros,
conhecidos, cada um deles supostamente criadonpatos embora jamais tenha sido publicado inteiramente.
_Membros da Terceira Gerag&o. ) Fragmentos de documentos e suas transcricesipaio@ilam

Crlan'(;a da N0|tg: Um vamp|ro'cr|ado através do Abraco — a  gntre determinadas camadas sociais da Sociedade
crianca da noite é a progénie de seu senhor. &sse € fre- Vampirica.
quentem.ente usado como um insulto, indicando ineéxpoe. Lupino: Um lobisomem, o inimigo mortal da raga vampirica.

Degenerado:Um vampiro que se alimenta de outro, seja por Népascara, A: O habito (ou Tradico) de esconder a existéncia vam
_cessidade ou perversao. _ ) pirica da humanidade. Destinada a proteger os Mesmthe

Diablerie: Ato de sugar o sangue de outro vampiro, até o @ianto  destruigéo pelas méos dos homens, a Mascara tadadapos a
Morte Final da vitima. Vampiros de geracdes attdem abaixa-las Inquisicao ter acabado com a n&o-vida de muitos briesn

atraves dessa pratica; vampiros especialment@suttigem que  Membro(s): A raga dos vampiros como um todo, ou um vampiro
0 sangue mortal ndo mais os sustenta, € portavemdmnsumir em particular. Segundo boatos, esse termo surgantiio
apenas o sangue vampiri@ominio: Uma area de influéncia  sgculo XV ou XVI, ap6s a Grande Revolta AnarquiS.vam-
particular de um vampiro. Os principes reclamarades inteiras piros pertencentes ao Saba desprezam este termo.

como seus dominios, algumas vezes permitindo qUEPIRES  Principe: Um vampiro que requisitou um dado espago para @omin
submissos reivindiquem dominios dentro dela. geralmente uma cidade, e defende este territoriter@o é

Elisio: Um lugar onde os vampiros podem reunir-se e coavers  neutro, podendo referir-se aos dois sexos.

sem medo. O Ell'sio_ é nOfmaImente estabelecido atmose  Reflgio: A casa de um vampiro, onde ele encontra abrigaeegéio
museus e outros locais destinados a cultura. contra o sol.
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Regites ErmasAs: As areas de uma cidade desprovidas de vidiSeita: Um grupo de Membros unidos por uma filosofia em wom
incluindo cemitérios, edificios abandonados, pasdodustriais As trés maiores seitas circulantes nas noites €Zanarilla, o
desativados e &reas insalubres da cidade. Inconnu e o Saba.

Saba, O: Uma seita de vampiros que rejeita a hdadej entre-  Senhor: O "pai" do vampiro; o Membro que o criou.
gando-se as suas monstruosas naturezas. Violertestiais, Viciado: Vampiro que se alimenta de mortais drogados oudo8ba

preferem dominar os mortais a terem gque se escdetks. para experimentar as mesmas sensacoes.

Sangue: A heranga; aquilo que faz de um vampirovampiro.  Vida, A: Eufemismo para o sangue mortal. Muitos Membros con-
CitacdoDuvido que cia pertenca a esSangue tdo ilustre. sideram o termo afetado e pudico.

JARGAO ARCAICO Lacaio: Humanos que servem a um mestre vampiro. Esse &ermo

guase arcaico e refere-se a época em que 0s vanmpan-
tinham vérios servos mortais em seus dominios.

Lextalionis: O cédigo da sociedade Cainita e o sistema de punica
Espelha o cddigo de Hamurébi e o principio bibdoc'olho
por olho, dente por dente".

Os ancides geralmente usam esses termos e exm.egsée
existem ha muito tempo. Aconselha-se usar essagrpalcom
cuidado — na companhia de alguns, seu uso podésseicomo
divertidamente antiquado, mas na companhia de aistag, por
exemplo, pode servir para identificar um anciaoddauma ideia Liberal: Termo usado para classificar um vampiro que tem um

aproximada de sua geracao. _ _ interesse obsessivo nas tendéncias e na moda mortal
Amarante: O ato de beber sangue de outro Membro. Vide D'aLinhagem: A ascendéncia do vampiro; o senhor do Membro, i.

blerie. o § L senhor do senhor etc.
Ancilla; O vampiro "adolescente"”, que ndo é nedfito mas tan patusalém: Um vampiro de mil anos ou mais; um ancido que

bém ndo € um anciao. _ _ _ ndo vive mais entre os Membros. Diz-se que perfenae
Antediluviano: Um dos Membros mais antigos, pertencente ¢ Quarta e Quinta geracdes.
Terceira Geragdo. _ _Nedfito: Um jovem Membro, recém-criado.
Arconte: Um vampiro que serve a um Justicar. Geralmente sé(Qgjris: Um vampiro que se cerca de seguidores mortais i ca
némades por natureza, usados frequentemente pgua se cais, num culto para melhor obter alimento. Com a

trilha de Membros que fugiram de uma cidade. _ proximidade do fim do milénio, os cultos de Os#@npre se
Autarca: Um vampiro que se recusa a fazer parte da socieda  {5rnam mais comuns.

vampirica e nao reconhece o dominio de um principe. Papillon: A zona de meretricio. A area da cidade composta por
Burgués: O membro que caca em clubes noturnos, bares &soull ¢jypes noturnos, bordéis e cassinos. Principatdweor de caca
locais de reputagéo duvidosa. da cidade.

Cacador de Bruxas:Um mortal que caca e destroi vampiros.  praxis: O direito do principe de governar; o conjunto dgrase e
Canaille: O rebanho mortal, especialmente os elementos ma  |qis adotadas por um principe em particular.

insipidos e ignorantes (dos quais os membros iseriam). Primigénie: Os lideres de urna determinada cidade; o conselho
Cainita: Um vampiro pertencente a raca de Cairn. de ancides, geralmente composto de um membro deatd
Capacho: Aquele que se alimenta dos indigentes e normalmen representado naquela cidade.

hao tem seu proprio refugio. . . . Progénie: Termo coletivo usado para todos os vampiros criados
Cauchemar: Um vampiro que sé se alimenta de vitimas ador: por um senhor. Cria & um termo menos foroelbgioso

c meC|da§. Andividuo d linh Citacs | Rebanho: Um termo pejorativo para os mortais, hormalmente
onsanguineo:individuo da mesma finnagem. tacanuele usado em oposicdo a Membro. A expressdo "Membi®s-e
vampiroé consanguineo de Hardestadt, o anci&o. banho" significa "o mundo inteiro"

ia: jorati lica m vampiro jovem; t .
Cria: Termo pejorativo aplic Eio aum vampiro jove ,,ggmi € Regente:Um Membro que mantém um laco de sangue sobre
usado apenas como referéncia a sua propria progénie outro Membro

Cuntactor: Um vampiro que evita matar, sugando tao pouco Sal'q - uessugalm humano aue bebe do sanaue de um vampiro
gue, gque sua vitima ndo possa morrer. 9 9 q 9 pIro,

Dominador: O mestre dos carnicais, aquele que os alimenta - mas ainda retém total liberdade.

Sereia: Uma vampira que seduz os mortais para beber dsageu
gue os comanda. ’ ; i
Escravo: Um vampiro que é mantido sob um Lago de Sangue 9Y€ € .retlra apenas uma pequena quantidade, @witan
tendo bebido do sangue de outro vampiro por tréesve mata-los: _ o _ _
Gente: Humano, mortal. Suspiro: A especulada manifestacdo divina vivenciada apenas

Golconda: O estado aspirado por muitos vampiros; no qual er ~ no estagio final da busca pela Golconda.
contra-se um equilibrio entre impulsos e escripopmstos, o Terceiro Mortal: Caim, o primeiro vampiro.
verdadeiro controle sobre a Besta. E como o Ningara os  Vitas: Sangue.
mortais, fala-se muito mas conhece-se pouco. Voto de Sangue¥Vide Lago de Sangue.

Humanitas: O nivel de humanidade mantido pelo Membro.
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TERMOS VULGARES

Sao girias, os equivalentes modernos para as sirdiaes-
sBes, utilizados pélos vampiros mais jovens e p@&hasquistas
gue desprezam e/ou ignoram as tradigdes dos anEglas palavras
possuem um grande significado, pois estdo assaciates
Membros mais jovens, que procuram estabelecerrépagcultura
dentro da Sociedade Vampiric#butre, O: Alguém que
frequenta o curral, geralmente para se

alimentar.

Amaldicoados, Os:A raca de imortais, todos 0s vampiros.
Assalto: A pratica de roubar bancos de sangue e hospitstis. E
sangue nao é saboroso, e apesar de alimentar upir@aum
Membro mais antigo despreza essa pratica. Um Memqir@dere
a pratica do Assalto é chamado de Ladrdo de B&wwco de
Sangue:Um mortal que deixa o vampiro sugar o seu sangue
conscientemente. A maioria dos Bonecos de Sanguartéa
perversa satisfacdo durante o Beijo, e procuramagpiros que
tomem da sua vitas.

Borboleta: Individuo que se infiltra na alta sociedade dostaisr
alimentando-se exclusivamente dos ricos e fam@asgdo: Um
vampiro que se alimenta daqueles que estdo sobricf de
alguma droga, para experimentar as mesmas sensaigiass
Membros desenvolvem predilegBes especiais porrdietadas
drogasCacador de Cabecastym vampiro que caca e se
alimenta de

outros Membros.

Cacador: Mortal que caca Membros.

Casanova:Um vampiro que seduz mortais para tomar seu sangu

mas ndo os mata. Geralmente apagam a memoériagle sua
vitimas.

61

Curral, O: O territério de caca, representado pélos clubes no-
turnos, bares, bordéis, cassinos etc. (vide Papillo

Doador: Termo sarcéstico para Fonte, geralmente humanos.

Fazendeiro: Termo pejorativo aplicado ao vampiro que cria ani-
mais com o propdsito de se alimentar.

Feudo: Termo sarcastico para o dominio de um cla ou penci

Jodo Pestana:O vampiro que se alimenta de vitimas ador-
mecidas.

Lambedor: Um vampiro.

Linhagem: A ancestralidade de um vampiro.

Mao Negra: Outro nome dado a seita conhecida como Saba.

Mudanca, A: O momento em que o mortal transforma-se num
Membro.

Portador: Um vampiro que contrai uma doenca infecto-conta-
giosa e a espalha para cada fonte da qual se &imen

Suco: Um termo pejorativo utilizado para humanos, indittan
gue sao usados apenas para alimentacao.

Territério: Termo utilizado para o Dominio. Frequentemente uti-
lizado pelas gangues para determinar sua arefudadaie.

Tiazinha: Casanova feminino.

Vadiagem: O ato de se alimentar dos mendigos e sem-teto. Quem
pratica esse ato € chamado de Vadio.

Vegetariano: Termo sarcastico para aquele que bebe apenas sangue
de animais.

Vira-latas: Um vampiro que ndo possui refdgio permanente, mas

gue permanece em um lugar diferente a cada dextétsso é

usado como referéncia para Membros que se alimettam

mendigos e outros sem-teto.
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Lucita:

Bem, a trilha esta quente novamente. Anatale de sen corpo outra. vez
— 0 que de certa forma foi um alivio, pois ele jgu& terd que jejuar
por uma semana antes de tentar novamente, e isgmifica menos corpos
para escondermos — e dessa vez. ele me assegertenguma pista.

Supostamente —— e eu estou apenas transcrevgnednatol e disse quando
saiu Ao transe e terminou sua refeicdo, portantm mate o mensageiro ainda,
querida - ele pode ser encontrado onde os Satéastabeleceram. Ha um
armazém em algum lugar de Manayunk que vem serngodw templo. Ele
Diz ter visto pelo menos trés cobras, incluindo osora uma suposta "aura
angelical"e por volta de oito carnicais. A maioria dos carni¢cggarecem ter
sido criados segundo a filosofia comum, dos Sedgesrnecer vitae para
brutamontes estupidos apenas como protecao. &&o preparados para
tudo, mas séo leais ao sangue, e nao a filosofsaSkrpentes.

Ah, Anatole também afirma que no altar do templo exist@ cabeca
encravada numa estaca, que fala em varios idiagrfag profecias.

Pare de rir, mulher, € bem melhor do que qualquoesa que eu ou vocé
inventamos durante todo o ano. Além do mais, @éssaricao talvez se encaixe
com um dos artefiatos descritos em Nod, que eu veabscando ha algumas
centenas de anos —— um item chamado "vathi".

De qualquer forma, eu acho que vale a pena investigandar algumas
noites para que Anatole descanse e se alimente corretanagpeis vamos
examinar o armazém, poderemos nos encontrar em Canalgquinta-feira, no
local de sempre —— as rotas mais seguras sao asrggsam, O rio.

Até la, cuidado com Papai.

Beckett



Nas noites ancestrais, segundo 0 que 0s senhan&Entas
suas crias, os 13 netos de Caim que sobreviveramaasacre da
Primeira Cidade, geraram crias & sua imagem e Benga, pas-
sando adiante suas artes misticas e suas maldigigsas. Assim
foram criados os 13 grandes clds de Membros quenédsam o
mundo até as noites de hoje.

Através dos séculos, cada clad desenvolveu suaigitdiptoria,
tradicdo e doutrina. Depois da devastacdo da Jylwarecuo dos
Antediluvianos em dire¢8o as terras ermas, asceisados clés as-
sumiram o dominio da noite.

Certamente, nem tudo tem sido pacifico através edas.
Correm boatos de que os clas do Saba mataram wedesdbres
em atos macabros de parricidio. Durante o correnistaria, al-
guns clds, como o Giovanni, tém passado por pertgdles
macabras, sendo que um deles — o recluso cla Siatubfoi
destruido por completo, tendo seus dons misticoados por
mortais gananciosos.

Este capitulo apresenta os 13 clas, cada um resgimdo a
descendéncia de um dos misticos Antediluvianos Eénem a
maioria dos filhos de Caim. Devido ao fato dos déslinharem
em seitas, n6s 0s agrupamos sob a descricdo tissasequais cada
cla aderiu. A primeira a ser abordada serd a Chemariotetora da
tradicdo, juntamente com os clas (Brujah, Gandfelkavianos,
Nosferatu, Toreador, Tremere, Ventrue) que Ihergumalealdade,
seja ela verdadeira ou irreal. A seguir, ser4 eptado o arqui-
inimigo da Camarilla, 0 monstruoso Saba, juntameot® seus
fundadores Lasombra e Tzimisce. E por fim, ser@elados os quatro
clas independentes: Assamitas, Seguidores de $®tarBi e
Ravnos.

Os jogadores podem selecionar os clas de seusiggess dentre
os 13 modelos ou podem preferir serem Desgarr&iisff)-Cada
cla tem certos poderes e fraquezas distintos, §oeaslotados
automaticamente por seus membros.

AS LINHAGFNS

A linhagem é muito importante para os Amaldigcoatf@snpiros
descendentes de senhores particularmente
frequentemente apresentam caracteristicas pecuéa&o pou-
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cos os vampiros que se diferenciam notavelmentseds clas.
Muitas destas coisas podem ser simuladas simplesagavés da
representacdo do personagem ou através das gealidadkefeitos
(pag. 295); por exemplo, por apresentarem as messstzoes
alimenticias ou enfoque obsessivo pelo poder,iasgas do gran-
dioso Hardestadt ndo se diferenciam muito dos Wentomo um
todo. Em alguns casos, as linhagens podem aprefaatiplinas

ou fraquezas diferentes, o que estara descritteno'Linhagem”

dentro de cada cla.

CLASE PERSONAGENS

Os Narradores tém total liberdade para limitar essc
dos personagens aos diferentes clas. Em uma cidade
Camarilla, por exemplo, a grande maioria dos Meslsera
procedente de um dos sete clas fundadores. Apesamd
Assamita ou Tzimisce poder se encaixar em tal cagrsto
requer um esforco extra por parte do Narrador eoséscon-
selhamos a serem téo liberais ou seletivos naggelbgs clas
guanto julgarem apropriado.

Também é importante desfazer um errébneo conceito
pular ou prevenir que ele prevaleca. Com algumeeg@es, 03
clas sdo simplesmente grupos de Membros ligadosspebue
— nada menos e certamente nada mais do que iSgmsA]
podem falar sobre maneirismos ou peculiaridades c@so €
tdo Brujah" ou "tipicamente Ventrue", mas os memsitae um
cla séo principalmente e acima de tudo vampirosui§ que
"ele € um Toreador e por isso ama a arte" ou "elané
Assamita, e portanto, uma assassina de sangue éfriglo
perigoso como julgar as pessoas do mundo realdmspanas
em sua etnia ou religido. Ou mesmo dizer que ariaaios
clas tem "grupos étnicos" exclusivos ou objetivas guais todos
0s membros tém como dever aderir. Nao se sofr@m@isado
Abraco e a devastacdo da Besta apenas para se& papsa
eternidade como um agente sem face, um burocratargt-
nizacao". Para cada "membro tipico do cla" existenitos
outros que desafiam o conhecimento convencionalielag
cla. Muitos vampiros seguem o0s ensinamentos depséas
enquanto lhes convém e nada mais. Jogue com umiregamp
um personagem Unico e ndo com "clones do cla".
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A CAMARILLA

A Camarilla surgiu numa tentativa de manter a slade
vampirica unida contra o poder da Inquisicao nalséxV. Sob
sua lideranca de ferro, a Tradicdo da Méascara ievdil uma su-
gestdo cautelosa para o principio condutor da sf@recia dos
Membros. Ainda hoje, a Camarilla se preocupa casregucado da
Mascara, mantendo a harmonia entre os Membros reogsis,
lutando contra o Saba, encarado como o oponer®dir

A Camarilla vé a si mesma como a verdadeira sodedas
Membros e esta parcialmente correta. Ela é a rseita de mor-
tos-vivos do planeta. Praticamente qualquer vampidio impor-
tando a linhagem, pode reivindicar sua filiagdoam@rilla. Na
verdade, a Camarilla se assegura de que todosngsirea se en-
contrem sob a sua égide, sem considerar a opinid@ampiro em
guestao.

Através dos anos, a seita tem tentado estendea mffuéncia
sobre outras areas da vida vampirica e todas as f@zfortemente
repreendida por sua insoléncia. Os principes nBato inter-
feréncias nos assuntos de suas cidades, enquamfiatasaléns
zombam da temeridade dos mais jovens que pensasnipattar de
Jyhad. Na pratica, a influéncia da Camarilla conetgrmina com
a protecdo da Mascara, para assegurar a coexsté@mtre
Membros e mortais.

A Camarilla se diz aberta a filiacdo de qualquanpigo inte-
ressado, ndo importando a linhagem, mas a granieiande seus
integrantes é representada pélos sete clas furetadéoram os
seus membros que fundaram a seita e apenas ésesooipdem
regularmente o Circulo Interno, que governa a Cillma®utros
vampiros de diferentes linhagens podem particigaCdnclaves e
reunides, mas suas vozes frequentemente séo igsorad

Depois da Revolta Anarquista a Camarilla se cologenda-
deiramente contra 0 Saba, percebendo ser esteco grgio de
mante-los a distancia. A Camarilla sozinha mantewdascara,
protegendo seus pares, enquanto o Saba ignorotapreme as
Tradi¢cbes e tudo o que era sagrado, para apoiarssalos para-
ndicos sobre a Gehenna. A discérdia € um luxo Guedeve ser
permitido em tempos de guerra e a Camarilla aerdidinemente
gue aqueles que ndo estdo com a seita estdo etmtr@ontudo,
para os assustados ancifes que constituem o seesahldo, a
Camarilla tem varios inimigos.

Nas noites atuais, a Camarilla ndo é mais taoasqlidinto seus
defensores dizem que ela é. Os ancides sustentam-seas posi-
¢cOes, negando-se a deixa-las em favor daquelestmgram a
idade da razdo. Os vampiros mais jovens senterforpara deixados
de fora de uma organizacdo que eles devem apo&s, que
oferece pouca ou nenhuma recompensa aos seusossfarQao
ser pelas ameacas de puni¢bes aos que falham.cllaeaancon-
tram-se aprisionados no meio do conflito, incapalese decidir
entre os jovens ou os ancifes; juntar-se aos ogd@ignificaria
estar relegado aos niveis mais baixos de podeuaetma tentativa
de se. sujeitar aos ancides envolve o risco defgtima sensibilidade
e ser destruido por sua insoléncia.
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Muitos ancides do alto escaldo da Camarilla serdraza na
posicdo de reliquias. Uma grande parte deles ndalisposta ou €
incapaz de se adaptar as novas tecnologias dorsipétias mais
jovens (telefones celulares, computadores portat@slar, gra-
nadas de fésforo, lampadas ultravioleta, munigesnidiarias) e no
mundo moderno, ser incapaz de usar telefones aosrédixa os
ancides em nitida desvantagem. Se eles renunciasersuas
posicdes, colocando-se fora do poder, eles podetorisar alvos
faceis, ja que seus poderes diminuiriam sem o agmiGamarilla.
Basta alguns bandos de ancillae com a ideia fixdialderie e a
tecnologia de ponta em suas maos e um ancido paitte mem se
tornar obsoleto em mais de um sentido. Portantgeers excessivos
acessos de paranoia, os anciées matam os melhoegs espertos:
aqueles que em alguma noite poderiam representaanmaca. O
resultado € uma organizacdo que esta canibalizzrgianesma, e
uma dessas hoites vai acabar lamentando o seu erro.

OS JUSTICARES

Estes sete vampiros poderosos sao os juizes apopeld Circulo
Interno para serem os olhos, as maos e, se negessgpunhos da
Camarilla. Os Justicares tém a Unica e verdadeicaidade sobre a
Camarilla e todos os seus Membros, com excecdo iomld
Interno. Somente eles tém o poder definitivo palgaj as questdes
relacionadas as Tradigdes. Ninguém é consideraiioa adeles
nestes assuntos. Sao os Justicares que decidemigSgs aqueles
gue violam repetidamente as tradicdes; o réu nde @sperar
misericordia da parte deles. Os Justicares sagaotms a invocar um
Conclave quando decidirem proclamar um verdedi@s oom o
passar dos anos vém ignorando este fato & medidsegs poderes
aumentam. Os Justicares tém o poder de invocar amladve a
qualquer momento, seja para confirmar uma orderpaoa tomar
certas decisbes pela qual um Justicar ndo desejd smico
responsavel.

A VISAO DE QUEM ESTA DE FORA

O sABA
Camarilla? A reliquia de ancides amedrontados quesome
suas criangas e se prende a sonhos de gléria hé esguecidos.
—Polonia, Arcebispo de Nova York

OS INDEPENDENTES

Seusdeais opressivos de "para o0 bem dos Membros'vesrie
arrasta-lo junto com seus planos, e quando vocéodis, é
considerado um inimigo. Existe uma raz&o pela gdalpreferimos
nosmanter no nosso ladia rua.

— Ambrogrino Giovanni
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Um Justicar serve por 13 anos e suas agles sO patatasa-
fiadas por outro Justicar. Se as coisas esquentamanConclave
pode ser convocado pelos oponentes ou por outrighrspara
que a disputa seja resolvida. Quando Justicarais rilecidem co-
mecar uma batalha, poucos Membros escapam de seggios e
abusados nesta luta de interesses.

Muitos vampiros, sejam eles ancides ou jovensgenssl-se
do poder que os Justicares possuem e certamert@metieles
aprecia 0s abusos que se originam desse fato.dopmiwito poucos
sonhariam em enfrenta-los abertamente devido & iadquantidade
de recursos. Uma excegdo chocante ocorreu em #@@ndo o
poderoso Justicar Nosferatu, Petrodon, foi assaisipor um grupo
desconhecido. Qual movimento da Jyhad se escondedpodeste
assassinato ou se este é o precursor de futulgseataontra os
Justicares, ainda é algo desconhecido.

(OSARCONTES

Cada Justicar seleciona um numero de lacaios, ddokecomo
Arcontes, para atuar em seu nome como lhe coi8gens Justicares
sdo as méaos do Circulo Interno, os Arcontes s&tedes destas
maos. Nenhum Justicar pode (ou deseja) estar eva timdlugares
em que precisa, e os Arcontes podem se assegerauglpresenca
seja sentida, mesmo que ndo seja vista. Os Arcompesar de
serem parte da hierarquia de poder da Camarillaeséio inteira-
mente de fora da tipica ndo-vida dos Membros agpdet ndo
poderem observar ou ganhar a confianca de outrazbikts fora da
hierarquia, o que faz deles vigias ideais. Algurenidros tentam
obter a atengdo favoravel dos Arcontes com a esperde que
estes 0s mencionem para Sseus mestres.
frequentemente se voltam contra eles, quando esfagntinuos
para conqusitar favores atraem apenas suspeitas.

Os Arcontes sé@o geralmente escolhidos entre os editalfes
de ancillae ou ocasionalmente entre os ancides nessnldma no-
meacao prestigiada como essa pode construir owidestcarreira
de um Membro dentro dos corredores do poder. Qgahas oca-
sionalmente escolhem Arcontes para missbes espscéi algumas
vezes preferem conhecimento politico, perspicagierecia ao re-
conhecimento.

A posicdo de Arconte normalmente dura pelo temp® qu
Justicar deseja mante-lo ou pelo tempo de senacdudticar. Em
alguns casos, um Justicar eleito mantém o Arcooteed prede-
cessor, contanto que este reconheca a quem eleobed@&ncia
agora. Na maioria das vezes, porém, os Justicezterem selecio-
nar uma equipe inteiramente nova, especialmente s#imo
Justicar deixou a posi¢do em circunstancias esisasihamargas.

CONCLAVES

Os Conclaves sdo os maiores eventos dentro dacaatia
Camarilla — pelo menos s&o os maiores dos quais tugl vampiros
podem participar.
Conclave a sua crianga como sendo "uma sec¢do dgrésso, a
Suprema Corte e um espetéculo de circo agrupadomesnd evento."”
Um Conclave serve corno a instancia mais alta riosngis dos
Membros da Camarilla, uma secdo legislativa parssiderar e
decidir sobre o futuro da politica da Camarilla eeafirmacéo da
Camarilla como o principio guia por tras da Mase&uda relacédo
entre Membros e mortais.

Todo e qualquer Membro que souber do Conclave évirao
para participar. Estes eventos podem durar degugnak horas
até varias semanas. A cidade que sedia um Corptaleenem
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mesmo perceber o que esta acontecendo a ndoasspéa super-
lotacdo dos hotéis. Naturalmente, os Conclavesncsiduacoes
perigosas; tantos vampiros (muitos deles ancidesadgue pode-
roso) em um unico local representam um alvo tenfaala o Saba e
os diableristas. Por isso, muitos participanteemodem ao menos
saber onde o Conclave sera realizado até pouctss rasites do
evento.

Apenas os Justicares podem invocar Conclaves, engoiguando
necessario, devido a preocupacdes logisticas. @la@ené nor-
malmente realizado na regido geografica mais afqiath assunto a
ser discutido, ou mais central, quando o problemmié amplo. Os
vampiros que comparecem a um Conclave constituassembleia,
onde qualquer um pode se expressar, desde queapsegalo por
pelo menos dois outros membros. Cada membro danlalste
profere um voto referente ao assunto.

Os Conclaves sado geralmente convocados para angilsa
blemas referentes a individuos poderosos, comaipes) ou em
casos de graves infragBes das Tradigdes. Qualgermbkd pode
levar uma queixa ao Conclave e esperar que estz@agiderada.
Um principe pode solicitar uma liberdade maior estagdo as
TradicGes para lidar com o Saba ou os anarquéliagara mediar
uma disputa destrutiva entre dois ancifes podero§bs
Conclave pode invocar cacadas de sangue contrédnds, in-
cluindo principes, ou destituir principes particoiante poderosos.
O direito de destituir principes € mantido sob éiroontrole pela
Camarilla e apesar de um Justicar ndo ser capaerdgba um
principe, ele pode invocar um Conclave com o pitpdsico de
forcar sua abdicacéo.

Qualquer agdo que resulte em infracéo grave dalicdes tem
gue ser discutida e decidida pelo Conclave pataregualquer
punicdo futura. O Conclave interpreta as Seis §imdi e pode
adicionar emendas ou estabelecer jurisprudéncid@odforincipes ja
exigiram que certos poderes, que poderiam serc@gsadas Tra-
dicdes, fossem atribuidos a eles para que fossévpbldar com
Membros fora de controle.

Um Membro sob julgamento em um Conclave pode desafi
decisdo exigindo um ordalio. Estas provas de fagem ser lite-
ralmente qualquer tarefa severa ou missao, comatdimite de
conclusdo. Se o ordalio ndo for cumprido satistatoente, o
Justicar pode impor qualquer pena. Se o crimecfmsiderado muito
odioso para permitir ao acusado um ordalio, elemail desafiado
para um ritual de combate por um dg seus acusad®ss como
no ordalio, praticamente qualquer coisa pode acent@lisputas
com armas, ambos 0s oponentes vendados, proib@¢asal de
Disciplinas, etc.

Depois de um Conclave, os principes normalmentenrec
pensam aqueles que "votaram a seu favor e punemeosdo o
fizeram. Alguns vampiros, antecipando-se a furigpdocipe, con-
cluem seus afazeres e procuram novas formas dewi@onclave.

Um Membro dos EUA descreveu unOutros aproveitam a oportunidade para bajular esnebde tantos

favores quanto possivel, esperando que sua "legidsgja re-
compensada.

Nem todos os Conclaves invocados sédo reunidestesgehl-
guns Justicares organizam Conclaves anuais datmitos os Mem-
bros que decidirem participar uma oportunidadeedesnir e falar
sobre os assuntos daquele ano. Durante a Ultinsalaléc Justicar
Toreador tem invocado um Conclave no fim de semmig proximo
ao Dia das Bruxas, enquanto um outro é realizadoNewa
Orleans a cada trés anos. Estas s&o oportunidadesspvampiros da
Camarilla discutirem negdcios relacionados conita e geral,



confraternizar com seus pares ou simplesmente
relacionar-se com novos rostos e velhos conhecidos.
Contudo, com a coragem crescente dos inimigos da
seita, muitos Membros temem que um destes
Conclaves fornega o alvo perfeito para um ataque
vingativo.

O CIRCULO
INTERNO

Atuando como o verdadeiro eixo condutor da
Camarilla, este grupo se reline a cada 13 anos paz&para
planejar os negocios e a dire¢do da sociedade
vampirica — tanto quanto um grupo pode ter a prgn
de ditar os afazeres de uma raca de predadoresisnéx
cada cla é permitido enviar um representante, noremde
0 membro mais antigo do cl&, pois sé os mais an-

tigos podem ditar o voto do cla. Outros
Membros podem ser levados ao encontro e
podem até mesmo discursar, mas somente 0s
ancides podem votar.
Um dos propésitos principais do Circulo é a nongeaca
dos Justicares, um para cada um dos sete clasdailza A
nomeacao é um processo longo e feito por eliminagéedida
gue cada cla procura colocar seu melhor elememeetizor
posi¢do. Normalmente, quando a discusséo termisa, o
perdedores acabam com Justi¢ares jovens ou relatite
fracos, que serdo ignorados durante seu manda® aeos.
Aqueles que eventualmente sdo indicados, muitas sén
candidatos compromissados ou até mesmo Membros obscurc
gue o Circulo acredita serem facilmente manipuldgkis
altimo tipo muitas vezes exibe uma surpreendemaacidade
de iniciativa e podem até mesmo morder a mao que 0s
alimenta.
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RRVIAY

T
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O cla Brujah é principalmente —
composto de rebeldes, com e sem cau- :";".. Os Brujah adotam paixdes e causas, as quais e@srapom intensidade e
sa. Individualistas, extrovertidos e tur- === mordacidade. Alguns Brujah seguem membros carisogatie seus clas, enquan-
bulentos, os Brujah carregam o desejo = to outros preferem atitudes individuais assumidas e desafiadoras. O cla reivil
da mudangca social dentro de seus ao- ‘

ca uma histéria rica em guerreiros-poetas, tendo adaptado este conceito as

tes modernas; muitos Brujah estdo contentes pela oportunidade de falar o

pensam e entdo, deliciar-se com um pouco de destruigdo para ilustrar seu
to de vista.

A disposicao para mudancas da Ralé os une, embora tenuemente,
suas cruzadas noturnas. Dado um inimigo comum, Brujah com ideias tota
mente diferentes se unem lado a lado para combater seus inimigos. Def
de derrotado o inimigo, porém, tudo volta a ser como antes. Um tema ¢
mum aos Brujah envolve a fundagdo de uma "Utopia" vampirica ou a recri
acao da mistica de noites ja esquecidas, apesar de cada Brujah ter u
idéia diferente do que seria essa Utopia.
Os Brujah se ap6iam em um comportamento caotico e ¢
motins para expressarem suas idéias e a Ralé goza de uma
liberdade de acao, jamais atribuida aos outros clas. Na ver
de, é praticamente esperado que um Brujah seja incoere
e belicoso; este esteredtipo serve bem aos muitos memb
eloquentes e extrovertidos do cl&, que ndo tém a neces
dade de recorrer sempre a violéncia para expressarem s
argumentos.
Respeitados por suas artes de luta e a prontidao cc
que eles reinem sob uma mesma bandeira, os Bruj
sédo a forca fisica da Camarilla. Ultimamente, contudo
muitos nedfitos da Ralé véem que seu papel dentro d
Camarilla é o de uma instituicao por si so, e varios
pequenos tumultos circulam dentro do cla. Outros
Membros acreditam que os Brujah seriam os primei-

ros adeixar a Camarilla. Os Brujah também acredi-
tam nisso ...

Apelido: Ralé

Seita: Deixando a retdrica de lado, a maioria dos
Brujah pertence & Camarilla. Os Membros Brujah tam-
bém apdiam os anarquistas, discutivelmente mais do que
a Camarilla. Certamente, os anarquistas tém mais mem-
bros Brujah do que membros de todos os outros cl&s reunidos.
Aparéncia: Os Brujah variam muito em relagéo a aparén-
cia, apesar de muitos adotarem estilos radicais e aparéncias o
sadas. Se usarmos esterettipos, o Brujah tipico usa uma jagqueta
de motociclista, jeans esfarrapados, botas militares e cabelos
compridos ou com cortes ousados. Na verdade, poucos Brujah
se encaixam nestaimagem. No entanto, aparéncias joviais, rou-
pas da moda e cortes de cabel o interessantes sdo tragos comuns
entre muitos Brujah, apesar de outros preferirem guarda-roupas
gue encorajem as pessoas a levé-los a sério. No fim das contas, a
aparéncia de um Brujah normalmente reflete a sua atitude: Um

rac6es mortos e a hierarquia do cla con-
tém alguns dos Membros mais violentos
da Camarilla. Muitos vampiros véem o0s
Brujah como nada mais do que
marginais e desencaminha-
dos, mas a verdade dos fa- |,
tos € que uma paixao ge-
nuina se esconde
por trés de suas

polémicas.

u
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skinhead revoltado deve ser realmente um rebeldnatquiste
enquanto um pedante de 6culos com terno de lav@ypebmentc
um reformista ou liberal. Observe, contudo, queidtevao fardo
Brujah do inconformismo, qualquer suposicdo deisdéaseada
apenas na aparéncia pode ser potencialmente perigds
Brujah se vestem como querem.

Refagio: Onde bem entenderem. ®@ucévai querer manda-los
embora?

Mais do que qualquer outro cl&, os Brujah se manténcom-
panhia de outros vampiros e um refagio pode abrigda uma
ninhada. Membros Brujah também mantém vérios estijos e
tocas, pois suas existéncias guiadas por confiifEzuentemente
tornam alguns locais inabitaveis. Alguns Brujahfite® até mesmo
levam ao extremo a pratica urbana de invasdo diemnjcdo-
minando ou matando os ocupantes da casa e tomarda do
local. Como em outras buscas, contudo, essas iesasdamente
prendem o interesse da Ralé por muito tempo, eaogwos nor-
malmente se mudam quando se cansam do local.

Antecedentes:Os Brujah preferem aqueles que aderem as mu
dancas de uma forma ou de outra e normalmenteta@ennembros
de campi de universidades, grupos politicos ou deonmas
oprimidas. Jovens Brujah podem ter qualquer antadede nor-
malmente possuem causas ou assuntos prediletosdeete im-
portancia pessoal. Todos os tipos de dissidentesneam um ca-
minho na hierarquia dos Brujah, desde motoqueir@scuistas e
terroristas até fascistas vociferantes e radicdistas. Obviamente,
este é parte do motivo pelo qual o cld é tdo desizgdo — o 4dio
entre os Brujah € normalmente mais amargo do quelio por
agueles a quem eles mutuamente se opdem.

Criacdo de PersonagemOs Brujah normalmente tém conceitos
violentos e criminosos, mas também podem ter teanpeEmtos mais
intelectuais ou sociais. Suas Naturezas e Compentas tendem a
ser agressivos e similares em todos os membros, gmiBrujah
costumam "vestir a camisa" de suas causas (istmando usam
camisas ...). Personagens fisicamente bem dotddggredominantes
entre os membros do cla, mas alguns favorecem obufds
Mentais. Da mesma forma, as Pericias sdo prepamesraseguidas
bem de perto pelos Conhecimentos. Qualquer Antateg®de ser
apropriado a um personagem Brujah, apesar de mdéngo do
cla cultivarem Contatos, Aliados e Rebanho. PoBogigshadotam
Mentores como Antecedentes.

Disciplinas do Cla: Rapidez, Poténcia, Presenca

Fraquezas: A paixdo ardente é tanto a béncao quanto a malf

dicdo de um Brujah. Apesar de serem rapidos par@madma causa,
eles sdo igualmente velozes para entrar em freBdsiamente, os
Brujah negam radicalmente esta tendéncia a exoitacge tornam
bastante hostis quando o assunto € mencionadofichldade dos
testes para se evitar o frenesi (v. pagina 228 rdveis mais alta
para os membros do cla Brujah.

Organizacgdo: O cla Brujah é dividido demais e rasgado por
conflitos mutuamente destrutivos para possuirem uerdadeira
organizacdo, e por isso o cla nunca se reune fanemk. O cla
realiza duas convengfes, o Comicio e o Embalo. ®i€o é o
que é: reunides informais de Brujah (e outros tadols, Membros e
mortais) nas quais qualquer um que consiga gritar @ suficiente
pode. ter sua opinido ouvida. Os Embalos sdo acontetosen
sociais disfarcados como eventos musicais ou detemimento de
larga escala. Uma reunidao normalmente leva a eutli@as
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sobre os locais dos eventos estéo frequentemeunt@®em meio

a apresentagdo da reunido em andamento. Estestrescqonase
gue invariavelmente se transformam em tumulto, @wdd por
corroer a base organizacional do cla.

Linhagens: Os Brujah antitribu, membros do Saba, ironica-
mente, sdo como bastides da estabilidade. Em utaadesotada ao
caos e a destruicdo, os Brujah sdo os mais coigides monstros
gue povoam o Sab4. Eles sdo vistos menos comaeskagbaixonados
e mais como tropas de choque brutais. Os BrujaBathé tendem a
ser menos inteligentes e perspicazes do que seéesre irmas da
Camarilla. Suas causas sdo deixadas de lado emdayaromessa
de uma nova devastacéo a se realizar.

Mote: Pense por si mesmo oungelhor que estejamorto. Seja
comofor, para mim esta otimo.

ESTEREOTIPOS

Assamitas:Eles cairam de muito alto da arvore para te
um lugar em nosso mundo.

Seguidores deSet: Bastardos pegajosos. Eu imagino o
eles tém a esconder ja que o que nos mostranpéitio.

Gangrel: Eles lutam bem e estéo dispostos a se mach
pelo que acreditam. Talvez nés nos juntemos assleales|
sairem da Camarilla. Ou talvez n6s saiamos primeiro

Lasombra: Bata primeiro e faga perguntas depois ao li
com estes Membros, ou eles vdo induzi-lo a codar prorpia
garganta.

Malkavianos: Eles sdo uns doidos varridos, mas pelo mg
nao te odeiam de cara pelo que vocé é.

Nosferatu: Argh! Mas ao menos eles batem o mais tprte
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que podem, e sabem de tudo. O melhor a fazercdvskzado
Ravnos:Se mexer nas minhas coisas eu arranco o0 seu Im
coisa? Ou eles ficam s6 tramando uns contra ogsoigilas a
de nerdsjogadores de RPG e dito a eles que suas magias-f
parecia mais confiavel do que os "Membros" da Cdlaamas eu
Ventrue: Estes fascistas desgracados sédo completos
tempo atras. A vinganca vem vindo, seus filhos da.m
Camarilla: O menor dos males — pelo menos sdo mais

com eles. Afinal, os pobres bastardos precisamdds bs amigo
que puderem arranjar.
coracao, "seu lixo europeu".

Toreador: Por acaso algum destes Membros ja fez alg
noites?

Tremere: E como se alguém tivesse Abracado um mI
onam.

Tzimisce: Ame-0s ou deixe-0s. A Unica que eu conh
ndo consigo parar de pensar que era sO porqueuesa
alguma coisa.
critas, assim como qualquer um com um pouco der fEiea
esbanjar. Meu senhor me disse que eles nos fer@iguom

Caitiff: Eu tenho alguns amigos entre os Desgarrados
Somos 0 Unico cla que trata estes infelizes comaigy
organizados do que o Saba.

Saba:Pelo menos tém algo a dizer sobre entrar em acé
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Gangrel

De todos os vampiros, os Gangrel sdo talvez omgigese aproxi-
mam de sua natureza interna. Estes némades ssldésprezam a re-
pressao da sociedade, preferindonforto de areas selvagens. Nao se
como eles evitam a furia dos lobisomens; talvezté&sha algo a ver com,
fato dos Gangrel também serem metamorfos. Quandoantal fala sobre
um vampiro se transformando em lobo ou morcego, ele
provavelmente esta falando de um Gangrel.

Como os Brujah, os Gangrel séo guerreiros ferozesac
contrario dos Brujah, a ferocidade de um Gangel na
€ proveniente da fUria anarquica, mas sim do tosti
animal. Eles estdo entre os Membros mais predac
amam se envolver na excitacdo de uma
cacada. Os Gangrel ttm um apurado
entendimento sobre a Besta em suas
almas e preferem passar suas noites e#
0s animais a quem eles tanto se
assemelham. De fato, os Gangre
sao tdo ligados a Besta que apos
entregarem ao frenesi, alguns
tracos animalescos frequentemente
aparecem em Seus COorpos.

O cla em si tem pouco contato, ou consideracam
resto dos Membiros. Isto pode se dever a vontade
de evitar as armadilhas da Jyhad mas é
mais provavelmente produto de um simp
desinteresse. Certamente, 0s
Gangrel sdo vistos como quieto:
taciturnos e reclusos.
Apesar de ndo haver mais
verdade nisto do que em
qualquer outro estereétipo, o
cl& como um todo exibe pouc
da ostentacado encontrada ¢
linhagens como Toreador
e Ventrue.

Os Gangrel sao muito
ligados aos Gitanos, ou Ciga
nos, adotando muitos dos set
padrdes de linguagem e
comportamento. Muitos especulam
gue os Ciganos sdo
na verdade descendentes do Antediluviano que arimihagem dos
Gangrel. Desse modo, dizem os rumores, qualquerdveque machucar ou
Abragar um Cigano ira sofrer a firia dos Antigosvi@mente, os vampiros do cla
Ravnos ignoram esta proibicao legendaria e os @bagis Ravnos alimentam
um odio mituo que ja dura muitas eras.
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Seita: Oficialmente, o cléd Gangrel faz parte da Camarillade forma alguma. Os Forasteiros ocasionalmentacemteam em
apesar de um namero consideravel de seus membegsaiem 0 reunides chamadas "Encontros”; nestes festivaigarapiros dan-
Sabéa. A maioria dos Gangrel se importa muito paon seitas €  ¢am, festejam e contam histérias de suas viagsmisputas entre os
discussdes a respeito de uma secessédo imediata amarilla  Gangrel sdo normalmente resolvidas através dés ritaacombate
surgiram nos mais recentes Encontros de Gangrel. até o primeiro ferimento ou até a rendi¢do; apdsaelvagens,

Aparéncia: O severo estilo de ndo-vida dos Gangrel e a faltestas lutas raramente terminam com a Morte Final do
de interesse na moda frequentemente os faz paggeros e sel- perdedor. Os Gangrel normalmente cacam sozintesarage oca-
vagens. Some-se a isso as feicdes animalescas €a@ntne os sionalmente dois ou mais deles se unirem em diuio "bando” ou
membros do clad e os Gangrel podem parecer asstiestaddguns  "malta”).
mortais e Membros encontram uma certa beleza @réal@ntre os Linhagens: Existem duas linhagens dentro do Saba, os Gangrel
Gangrel, o que pode levar a uma perigosa e eridiegpretacdo das Rurais (em muitos aspectos similares & base irdipcld) e os
suas intengoes. Gangrel Urbanos (cujas Disciplinas sdo Rapidezdafdo e Me-

Reflgio: Os Gangrel normalmente ndo tém refigios permztamorfose) . Ambos os tipos s&o encontrados apientas do Saba.
nentes, dormindo onde quer que encontrem abrigtrecansol. Mote: Vocé nosdeu um exercicio digno, mortal. Agora, infeliz-
Um Gangrel com o dominio necessario da Disciplirelashorfose  mente, a cacada acabou.
dorme na prépria terra, abrigando-se em frestagiresopontos do
terreno natural. Apesar de muitos Gangrel preferise abrigar
em areas selvagens ou viajar de um lugar para, @lé® séo tdo

vulneraveis a ataques de lobisomens quanto ossoMtemnbros, e ESTEREOTIPOS
portanto, séo frequentemente forcados a permanenénados na Assamitas:Chacais brincando de ledes.
cidade. Brujah: Muita faria por muito pouco.

Antecedentes:Os Gangrel Abragam por uma variedade d¢ Seguidores de SeEles fedem mais do que a maioria de
motivos, como fazem muitos dos Membros, mas nasgpas frente a | ngs. Mas, no fim das contas, somos todos cadaveres.
Maldigc&o facilmente ou com frequéncia. Como geirgéio, pode- Giovanni: Quem se importa? O que eles tém a Yer

se dizer que os Gangrel preferem Abracar os sofiféaqueles que | ~4nosco?

tCehn(; z%dgradﬁufsgﬁp:figgoesgﬁgﬁgﬁ![oes f:js(;cge;r)]m\smerem 3: Lasombra: Safados honestos. Safados competentes. [Mas
q ca. » QUENE] ainda assim safados.

sejam, tendem a ser asperos e severos; a maioria dos Gangre] t- Malkavianos: Talvez eles conhecam arandes searedos ou
gue descobrir as extravagancias de sua nao-vida mesmos. o cam g 9
. « talvez eles s6 nos fagam de bobos. O que querajageu
Criacdo de Personagem:Os Gangrel frequentemente tém mantenho distancia
Naturezas e Comportamentos semelhantes, pois @lamente Nosferatu: Obse-rvadores astutos e aliados Uteis. Megmo
fazem uso do subterfagio para conseguirem o queenueAtri- . - S ; ) i
assim, eu ndo escolheria viver em um buraco digmgst

butos Fisicos, Talentos e Pericias sdo comuns east®angrel. ) )
Eles frequentemente tém Aliados (Ciganos) ou Mestaomo Ravnos:E um insulto que esses cachorros sem honra dizerem

Antecedentes, mas raramente tém niveis altos deéhtia ou que somos parentes.

Recursos. Toreador: Lixo insensato.

Disciplinas do Cla: Animalismo, Fortitude e Metamorfose Tremere: Eles ndo sdo vampiros, apesar de se esfor¢grem.
Fraquezas:Os Gangrel estdo muito proximos da Besta Integiar; | O Ajuste de Contas com eles foi s6 adiado.

medida em que eles sucumbem a ela, ela deixa suaasrem seus Tzimisce: Lixo insensato.

corpos. Toda vez que um Gangrel entra em estadtedesi ele Ventrue: Seus tolos jogos de poder mantém os outros|pre-
ganha uma caracteristica animalesca. Esta casdicterié ocupados, e portanto, nés os toleramos por enquanto
determinada pelo jogador e pelo Narrador; podeuse orelha Caitiff: Nos levamos a culpa por muitos destes desgfaca-

peluda, couro na pele, um rabo, olhos felinos,gramhida, presas e | dos. Mas afinal de contas, eles tém que fazer @ogem com
até mesmo escamas ou penas. Para cada cincoadeatadsristicas, suas hao-vidas.

adquiridas permanentemente, o Gangrel perde uno pamtum de Camarilla: Uma pequena ventania alimenta o furacéo pro-

seus At”b_UtOSNSOC'a'S- o o ximo; talvez seja a hora de deixar o barracdo amtesele
Organizagdo: Os Gangrel ndo tém nenhuma organizagdo cof- desabe ao nosso redor.

creta da qual se falar. Os vampiros de idade adangeale grandes Saba: N6s vamos e voltamos, poupamos e matamos domo

feitos recebem respeito, apesar dos mais jovensagidbometerem bem quisermos, 6 M&o Negra
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Até mesmos outros Vampiros temem
os Malkavianos. O sangue
amaldicoado do cla poluiu suas
mentes, e o resultado é que todos os
Malkavianos do mundo sdo
incuravelmente insanos. E o que é
pior, a loucura de um Malkaviano pode
tomar praticamente qualquer forma,
desde tendéncias homicidas
irresistiveis até catatonia iminente. Em muitososas
ndo ha como diferenciar um Malkaviano de um membro "s@@udros clds. Os poucos cuja
psicose é imediatamente ébvia sdo 0s vampiros mais aptetpe se pode encontrar nas ruas.
Até onde os mais antigos Cainitas podem se lembrar, os N&lkawsempre tém afetado a
sociedade dos Membros com sua passagem. Apesar do ¢ imtigado nenhuma grande
guerra ou derrubado governos mortais (a0 menos, nao que aOsganheiros vampiros
tenham conhecimento), a simples presenca de um Malkavéasa ecnudancas subitas na
cidade. O caos incita estes Lunaticos e aqueles que seasaté mesmo com 0s mais bem
intencionados Malkavianos frequentemente encontram suas vidas-vidagitransformadas
pela loucura deles.
Recentemente, os Malkavianos realizaram a maior dé'lmirrsadeiras”. Ninguém sabe dizer se
ela foi planejada durante um grande parlamento Malkavianogzmalvila isolada da Europa
ou em algum pantano deserto e esquecido, longe de qualquer. diltpdeas historias falam
sobre uma epidemia de deméncia contagiosa explodindo entresadgisiengue Malkaviano.
Qualquer que seja a causa, Malkavianos do mundo inteiro aceme@ exibir um trago novo
e perigoso em sua loucura, acompanhado por eventos bizarmdages por todo o mundo.
Uma antiga cren¢ca Malkaviana sustenta que a Jyhad comecowp@rmada, instigada
pelo fundador do cl&; e alguns Membros se perguntam se et ni&orealmente apenas
mais uma brincadeira de mau-gosto dos Malkavianos.
Ninguém sabe dizer o que faz estes Lunaticos serem téo perigosos. Certamente, a sua
loucura frequentemente os livra do medo da Morte Finakddldieles ja demonstraram
horriveis impulsos assassinos ou uma completa auséncia déesyiacluindo a
compaixao. Porém, é mais provavel que os Malkavianosagstfgra dos limites da
racionalidade e tenham a liberdade de fazer o que desejlberdade esta que €
acompanhada por um perspicécia misteriosa, uma estranharsabe@mao pode ser
compreendida pelos "séos". Os Malkavianos possuem unttotelembrio que é
frequentemente — e cada vez mais — voltado para propositestatsres.
Apelido: Lunéaticos
Seita: Os Malkavianos, como um cl&, possuem um ... acordm.ad@amarilla. Eles
também participam do Saba, em pequeno nimero, onde assustaBEALO Seus
companheiros com seus surtos psicoticos. Mas quando tudeddegeles, sua
verdadeira lealdade transcende a seita. Quando a Gelmgesa,minguém sabe
com certeza de que lado os Malkavianos vao estar.
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Aparéncia: Os Malkavianos podem parecer tanto assustadt
ramente loucos quanto convincentemente normais -efroalguns
casos, de ambas as formas. Assim como os assassiias, eles
podem ser qualquer um — o vagabundo desprezivehdal
sozinho, o vizinho simpatico e quieto, o0 musicccild na beira do
abismo. Estes vampiros sdo capazes de grandezasidl raramente
mostram a alguém uma face que ndo aquela queusleETg que os
outros vejam.

Reflgio: De um modo geral, os Lunéticos escolhem qualque
abrigo que desejem, apesar de muitos acharem agiada hospitais
e asilos pobres. Muitos parecem gostar da compatehienortais
desesperados e preferem corticos e instituicoesflmios mais
isolados.

a mente através da Disciplina Dominacdo. Algunskiaianos
ndo foram atingidos pela maré de insanidade quéoase cla e
ainda possuem esse poder ao invés da Deménciatdde cla
ndo presta nenhuma atencéao especial aos membrasimgidos;
de fato, com apenas algumas excec¢des, os Malkavgimofazem
nenhuma distin¢géo entre esta linhagem e a linhd&genal do cla.

Mote: Ria se quiserNao me importo. Pense que vocénéito
maisesperto do que o pobre e maldito lunatisidio me importoMas
pensenisso: Vocé uma coisa morta, assim como eu. Vocé morreu e
renasceu ... desta forma. O que faz com que vae&egjamos diferentes?
Simples — Eu me lembro de tudo o que eu vi quastdodecompleta
e verdadeiramente mono. Vocé também seria louco.

Antecedentes:Os Malkavianos escolhem suas criancas denty
pessoas de varios estilos de vida e por variossasotQualquer um
pode ser escolhido para levar adiante os propddistsrcidos de
seus senhores, apesar da maioria dos Lunaticosriprabracar
aqueles que ja estdo proximos (ou sujeitos) a faudh maioria
dos vampiros pensa que os Malkavianos Abragam ciss;as
por capricho; contudo, virtualmente qualquer Lwtae descobre
subitamente envolvido em algum "propdsito” quaspenceptivel,
cuja extensao total ndo pode ser identificada lgoreou por seus
senhores.

Criacdo de PersonagemOs Malkavianos podem ter varias
"formas e sabores" mas muitos preferem os Atribhtestais, ser-
vindo & reputagdo de sabedoria e perspicacia dé@la isso, quem
pode adivinhar quais caracteristicas um Malkavjzode manifestar
— com a diversificagdo de sua concepgdo e anteeslerstes
vampiros loucos podem ser qualquer um. E podemerstgualquer
lugar.

Disciplinas do Cla:Auspicios, Deméncia, Ofuscacéo

Fraquezas: Todo vampiro de sangue Malkaviano é irremedia-
velmente insano de uma forma ou de outra. Algurisuam isto a
maldicdo do sangue, enquanto os Lunaticos na veaabamam de
béncdo especial, um dom de percepcdo. Quando sonagem
Malkaviano é criado, o jogador precisa escolheo petnos uma
perturbacdo (v. pagina 222) para o seu personagefmora do
Abraco; esta perturbagdo pode ser temporariamegrieréda
através do uso da Forca de Vontade mas nunca peefeperma-
nentemente superada.

Organizacao: A hierarquia dos Malkavianos, se é que existe
desafia as descricdes. A maioria deles esta felidexar que cada
um faca o, que quer, noite ap6s noite. Mas de meguando, em
tempos de muita necessidade, os Malkavianos derapnstma
misteriosa habilidade de agir em unido, mesmo gaesatemente
sem lideranca — e algumas vezes sem nenhuma f@rroanauni-
cagao aparente. Como se fossem um s6, eles suegsausl abrigos
desolados; como se fossem um s6, eles desabamasphoblema
em questdo. E quando o problema se resolve, elesnvas suas
rotinas. Se os Malkavianos fazem parte de qualmaguinagcéo
como um cla, elas sdo incompreensiveis aos esgarho que
pode ser uma béncéo.

Linhagens: Antes da Disciplina Deméncia se espalhar con

Estereotipos

Assamitas:E entdo. J4 esta feito.

Brujah: Eu queria gostar do Brujah tipico, mas o craresde
tdo grosso que nao se pode quebra-lo e chegareapresta,
gue eles nem sabem que esté la dentro. Entao &smpuec

Seguidores de SetEu ndo consigo entendé-los. Cor
eles ainda ndo estdo loucos? Sera que nao entemdem
véem? Maldi¢&o. Maldi¢o ...

Gangrel: Eles ndo sdo animais, ndo importa o0 que as
soas digam. Olhe por baixo da pele do cadaverao gyr
baixo da camada de pensamentos bestiais, e 0 géevé®
Um segredo pior do que homem, cadaver ou animal? Sim!

Giovanni: Qual o prego que estes idiotas pagaram por
fofocas internas? Sao noticias de ontem, qualguepade
encontra-las, basta prestar atencéo, e os Giovandieram
suas almas por isso, s6 para poder chama-las dgresude
segredo”. Ah!

Lasombra: (uma exploséo de risadinhas nervosas sej
mando até virarem gargalhadas histéricas)

Nosferatu: Eles mortificaram suas carnes o suficiente [
poderem passar através da parede de ilusdo, wiltdostro
lado da percepcéo. Eles estédo planejando algoguems sabg
se ainda restara algo deles quando chegarem 14?

Ravnos: E vocé nos chama de iludidos? V& observar
Ravnos por algum tempo.

Toreador: Fantoches que puxam seus proprios cordde
os oferecem a qualquer um que queira fazé-losdang

Tremere: Eles. Estéo ligados. Em nos.

Tzimisce: Pinguins. Decidiram que gostam tanto da &
gue trocaram suas asas por nadadeiras. E es#proximos...

Ventrue: Eles jamais aceitardo, ndo impogaemtente
mostrar a eles. Bom, depois ndo diga que ndo asssam

Caitiff: Deles emergira o Arauto.

Camarilla: E como em O Fantasma da CasaColina,
mas nao se pode esperar pelo final, quando eledamcae
percebem o que sdo na verdade!

Sabé&: E mais divertido quando ndo se tenta com ta

pes-
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tagiosamente através do cla (mais ou menos em ,1997yrande

forca.

namero de Malkavianos expressava seus talentostecer
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NOSFERATU

As criancas de Caim sdo chamadas de "Os Amaldicoaglo®nhum vam
piro personifica tdo completamente este nome quastmiseraveis do Cla
Nosferatu. Enquanto os outros vampiros continuam aaparéncia humana e
podem participar da sociedade humana, os Nosfesdtu distorcidos e
deformados pela maldicdo do vampirismo. Outros Mesiialam com horror
sobre a marca que Caim colocou sobre todo o claddeas horrorosas
facanhas realizadas pelo seu fundador Antediluvidar causa disso, os
Nosteratu sdo desprezados e ignorados pelas autsmgas de Caim, que o
consideram asquerosos e so interagem com eles guacdssario.

ApOs o Abraco, as criancas Nosferatu sofrem unrestoamacéo 2
agonizante, e durante as semanas subsequentese ¢étaasformam de X

humanos em monstros horripilantes. O horror da epasicéo fisica é j) '-\‘
) .

frequentemente acompanhado por um trauma psicaldgic -
Impossibilitados de andar entre os mortais, os &tasii precisam viver e ' AW N
esgotos subterraneos e catacumbas para todo oesempr \

Os Nosferatu frequentemente escolhem mortais fésica /

;\ % .

mentalmente distorcidos para o Abraco, vendo a ig&bddo /,‘ d V
vampirismo como uma possivel maneira de redenc&ogms r’ .

: hY

mortais. Incrivelmente, esta crenca parece possgim
mérito. Muitos Nosferatu séo surpreendentementefnass e
praticos, evitando as obsessdes, conveniénciasssascde furia N
comuns a seus irmaos legitimos. N&o que isso fagdrdtos de »r W
Esgoto uma companhia agradavel; de fato, algunfehits ) \ )
aprenderam a ter prazer com o choque e o horrosga® k "\ ?. ‘ ‘
aparéncias inspiram nas pessoas. h }
Os Nosferatu séo sobrevivenpis excellencePoucas cri- \
aturas, mortais ou vampiros, conhecem as vielas|@i@as
sombrias de uma cidade como os Nosferatu. Alénodss J
Nosferatu dominam a arte da furtividade e espiomgagdes se L
mantém a par das fofocas e assuntos, ndo apengsguaT, mas
para sobreviverem. Negociantes inigualaveis denmdgoes, eles -
podem exigir altos pregos por seus conhecimentsmndb sua Dis#
ciplina de Ofuscacéo, os Nosferatu sdo bons enr oum/ersas/
alheias em lugares escondidos ou se intrometereemiibes
"secretas". Se um Membro deseja saber sobre arafados ci-
dadéos de uma cidade, seria aconselhavel conswttaNosferatu.
Finalmente, os milénios compartilhando
abusos e deformidades fizeram nascer fortes lago
entre os monstros. Os Nosteratu estao além

#
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das disputas e rixas onipresentes em outros cisyipdo trabalhar
em unido. Eles tratam uns aos outros com uma izortesgticulosa e
trocam informacgdes livremente entre si. ProvocarNogferatu é
provocar a todos — e nesse caso, a coisa poderdicalpalo bem
feia...

Apelido: Ratos de Esgoto

Seita: Surpreendentemente, o cla como um todo pertence
Camarilla, apesar das dificuldades 6bvias de nemter Mascara.
Talvez eles déem valor a seita; talvez queiramlssngente manter
os outros clds a vista. Ainda assim, um numeroidenrdsel de
Nosferatu fazem parte do Saba ou sdo apenas auseoaseita).

Aparéncia: Dois Nosferatu nunca serdo precisamente iguaig,

mas todos séo horrorosos. Mandibulas repletasnittosaespacados,
palidos, cheio de tumores, com buracos ao invéisrdeariz, orelhas
de morcego, cabecgas obliquas e carecas, espinbides, garras,

pele enrugada, feridas cheias de pus e dedos mmewabsaséo

apenas algumas das possiveis deformidades que sfarddo pode

possuir. Uma existéncia nos esgotos e criptas teadsegurar que
um Nosferatu cheire tdo bem quanto sua aparéncia.

Refugio: As deformidades forcam a maioria dos Nosferatu a
buscar refuigio longe dos olhos dos mortais, emtéens, depdsitos
e porBes abandonados. Em grandes cidades, ninhadeas
Nosferatu se abrigam nas galerias do metro ou sgstas. Estes
"reinos”, particularmente os mais antigos, saoufatemente mai-
ores do que muitos mortais ou Membros podem imeagindabi-
rintos subterrdneos que penetram fundo na escuwiddo guardado
por monstruosos carnicais. Até mesmo os princiescautelosos
nos dominios dos Nosferatu.

Antecedentes:Os Nosferatu escolhem a sua progénie entr
os rejeitados da sociedade: desamparados, mentalcesntes e
os desesperadamente anti-sociais. Ocasionalmeasferbtu vin-
gativos escolhem Abracar mortais belos e vaidosoti®, observa-los
alegremente enquanto a maldicdo toma conta.

Criacdo do PersonagemOs Nosferatu podem adotar qual-
quer conceito, mas treqiientemente sdo solitArwasteiros ou
rejeitados. Os Atributos Mentais e Fisicos sdo abmente os pri-
marios (0s Sociais raramente escapam de ser dériesf. A
Furtividade é altamente valorizada pelo cld, enguanSobrevi-
véncia permite que 6 Rato de Esgoto encontre alenigdugares
arruinados, os preferidos dos Nosferatu. Os Ndsfeveasional-
mente possuem lacaios na forma de animais carnigease mesmo
um ou dois aliados humanos, mas Antecedentes ma@nsdo
predominantes dentro do cla.

Disciplinas doCl&a: Animalismo, Ofuscacéo, Poténcia

a

ESTEREOTIPOS
Assamitas: Isso € mau. Isso € muito mau mesmo. Rdle
pélos esgotos; talvez eles desistam de te morder.
Brujah: Eles falam muito sobre igualdade, direitos iguaiq e
outras besteiras, mas vacilam como o0s outros.
Seguidores de SetO que podem eles nos oferecer que r6s

realmente precisemos? Dinheiro? N&o. Roupas bonNas.
Um apartamento confortdvel? Nao. Amantes?!? Natbtiés
ndo podem corromper o0 que ja esta imundo, suasade si@
jardim.

Gangrel: Eles entendem — mais do que 0s outros enten-
dem, de qualquer forma. Nos nao nos falamos muoi&s o
siléncio fala por si so.

Giovanni: Vocé sabe aquele cheiro que sai da minha
depois de uma boa chuva? A Giovanni que eu cortird@
este cheiro saindo de dentro dela. Eu senti eladsaipela
boca da mog¢a enquanto ela me falava sobre "patceria

Lasombra: Safados muito maus. N&o se pode confiar n
nas sombras quando eles estdo por perto. Eles adcair
primeiro ou facilmente, isso eu lhe digo.

Malkavianos: Tem um cheiro nojento no ar e ndo som
nés. Preste atencdo neles, observe o que fazenmdQueio
conseguir mais vé-los, corra ou se esconda.

Ravnos: Facilmente descartados. Muito facilmente dg
cartados. Estou comegando a achar que ndés cometemo)
grande erro com eles ...

Toreador: Estes sacos de pus sabem como fazer a g
odia-los facilmente, ndo é verdade?

Tremere: Vocés realmente pensaram que s¢g
abracadabras e olhos de morcego os deixariam nhargobs
profundezas da Jyhad? Idiotas. Divirtam-se no idfer

Tzimisce: Teoricamente, eu poderia apreciar seu concg
de ser um monstro, pura e simplesmente. Despretsmspor
um lado. Mas na prética, eles sédo cdes malditosos edeio.

Ventrue: Em seu belo trono, sentou o orgulho
lordezinho, e ali no seu trono, ele morreu sozinho

Caitiff: Chute ou seja chutado, vampirintieu ja sei qual
dos dois escolher.

Camarilla: Desce aqui e me da essa ordem de novo,
Principe. E, eu ndo achei mesmo que vocé viesse.

Sabé: Sera que eles realmente acham que o que faz
liberal?

ele

[2)

ente

ito

Fraquezas: Como mencionado, os Nosferatu s&o absolutamer
repugnantes de se encarar. Todos os Nosferatu rémivel de
Aparéncia igual a zero — risque o ponto automa&z@lanilha de
personagem — que nao pode melhorar nem mesmosattavéso

<

Linhagens: Assim como muitos outros clds, os Nosferatu tém um

cld antitribu analogo dentro do Saba, apesar dest® nado se

de pontos de experiéncia. A maioria das acdes iSdmaeadas na diferenciar muito das caracteristicas basicas 8o sdlvo pela ide-

primeira impresséo, exceto intimidacdo e outraseffentes, fa-
lham automaticamente.

Organizacao: Apesar de ndo possuirem os rigidos protocolo-
que caracterizam clas como o Toreador e o Ventampartilhar
de suas horriveis aparéncias criou uma excepcigrab no cla.

gante] Qual é d'probrema™

ologia. Descendentes de alguns senhores por vereseatam "de-
formidades registradas”, mas poucos se diferendamlguma ma-
neira mais significante.

Mote: Vem c@, gatinho, que tal um beijo? [tosse gosmerttc-
" O bandido marmanjgio t@ssustado’

Isolados e desprezados por outras criaturas, ofefstsse unem Num gosta de ser a vitima, né? Bem, € melhor sstanar porquecé

tanto por necessidade quanto por solidao.
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TOREADOR

Os Toreador sdo chamados de muitos nomes — "degplost "artistas”,
"fingidos" e "hedonistas" sao apenas alguns. Masqger um destes apelidos
grosseiros prestam um desservi¢o ao clad. Depend#ndoa individualidade e de
seu temperamento, os Toreador sdo altcrnadamergerees e extravagantes,
brilhantes e lidicos, visionarios e dispersos. €azle Unico impertaivo que
pode se aplicar ao clé seja o zelo estético dersensbros. O que quer que um
Toreador faca, elfara com paixdo. O que quer que um Toreador seja, eleceana
paix&o.

Para o Toreador, a vida eterna deve ser
saboreada. Muitos Toreador foram artistas, com pai-
muUsicos ou poetas em suas vidas; e outros tantos
tém passado séculos frustrantes produzindog&
comicas tentativas artisticas, musicais ou poéticas
Os Toreador consideram-se os cultivadores de
tudo o que é bom na humanidade.
Ocasionalmente, artistas particularmente be
dotados ou inspirados sdo Abragcados pelo cl&
para preservar seu talento por toda eternidadd
Desta maneira, o cla Toreador ja introduziu algu
dos maiores artistas, musicos e poetas da humj
dade em seus escalbes; é claro que se existe alj
ser dito sobre os Toreador, é que dois deles nun&g
concordariam precisamente com o significado de
"talentoso" ou "inspirado”.

De todos os clés, os Toreador sdo 0s que mais digedims ao mundd
dos mortais. Enquanto outros vampiros véem os lisactano pedes ou
sustento, os Toreador deslizam graciosamente efadlidade através
da sociedade dd@3anaille,provando as delicias de cada era como
gastronomos saboreiam raras iguarias. Os ToreadarssMembros mai
propensos a se apaixonarem por mortais, eles sagecom as melhores,
mais elegante e mais luxuosas coisas (e pessoas) mundo pode
oferecer. Por isso, é intensamente tragico quandd ereador sucumbe
ao tédio e descarta suas buscas estéticas eneprol Hedonismo
insensato. Esses Membros tornam-se sibaritas deeadpreocupados
unicamente em ceder aos seus caprichos e viciesgiss N

Os Toreador sdo compromissados com a Camarillempailham do amor dos
Ventrue pela alta sociedade, mas nao pelo tediabalho de realmente controlar as
coisas — é para isso que servem os funcionario3.o@=sador sabem que seu lugar é g
de cativar e inspirar — através de seus discursgsniosos, feitos graciosos e
existéncias simples e brilhantes.

Apelido: Degenerados

Seita: A maioria dos Toreador estdo na Camarilla, poia ést Unica organizacao
respeitavel que promove a "cultura" e permite dgg\dvam entre os mor-

~ ms
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tais de quem tanto gostam. Aqueles que fazem plart8aba pro-
curam bizarros passatempos "artisticos", como tartoe a pintura
com sangue, ou sdo os lideres dos mais decademémentos
"underground".

Aparéncia: Os Toreador Abracam pela paixao tanto quantc

por qualquer outra razao; por esse motivo, muitoeddor sao
criaturas de beleza extrema. De todos os Membgso3omeador
s80 os vampiros mais ligados as tendéncias da madana; De-
generados de varios séculos de idade sdo muites negs elegantes
do que mortais de 30 anos. Se alguma coisa vira,mascthances sao
gque pelo menos um Toreador ir4 adota-la.

lhacdo social. Poucas destas linhas divergem dopritiipal de
maneira significativa. Os Toreador antitrido Saba sdo uma ex-
cecdo, pois encontram 0 mesmo prazer estético andes belezas
ou em grandes feilras.

Mote: Ela ndo é primorosa? E verdade, minha (ltima destab—
eu sou sua musa, que gracinha. Imagine! E o queteceu com — oh,
Thomas? Eu ndo sei por que — além do mais, ele étenseseus "15
minutos”, comase diz, mas ndo tinha como durar e as coisas foram
se tornando tediosas, dai eu tive que dizer adleicidio? E mesmo?
Tolinha — devia ter me agradecido pordoté-lo Abracado. Teria
tornado tudo mais dificil ...

Reflugio: Os Toreador se asseguram de que seus refligios sejam

contortaveis, adequados para se socializar e —aatintudo — de
acordo com 0s seus gostos estéticos. Vampirosctigagho mais
artistica podem manter "s6tdos espacosos para ssils trabalhos,
enguanto que outros mais superficiais amam apartasnepulentos,
perfeitos para a hospedagem de grupos inteiros.

Antecedentes:Os Toreador abrangem todo um espectro dg

conceitos, desde artistas torturados e solitati®sc@mpositores
debochados. Alguns Toreador sédo Abragados apemasupoapa-
réncia ou estilo de vida pessoal, quando um seapaixonado
simplesmente decide que eles devem ser preserpaidsda a
eternidade.

Criagdo de PersonagemAtributos e Habilidades Sociais séo
valorizados no cla, apesar dos Toreador serenatigote menos
preocupados com o controle do que com dar umanijo@ssédo. A
Percepcao também é importante, tanto para a cripgido para a
critica. Os artistas favorecem Habilidades comorésgio e
Performance, frequentemente desfrutando de niliissimos nestas
Caracteristicas; seus irmdos mais superficiaisnfanelhor uso de
Habilidades como Subterfugio e Etiqueta. Os Toneséio criaturas
muito socidveis ¢ adoram ser adorados tanto pééabvbs quanto
pélos mortais; por isso, Antecedentes como Aliadtmntatos,
Fama, Rebanho, Recursos e Status séo comuns.

Disciplinas do Cla: Auspicios, Rapidez, Presenca

Fraquezas: Os Toreador sdo sobrenaturalmente ligados a
tética e a beleza mas esta sensibilidade podeesgoga. Quando
um Toreador vé, ouve ou até mesmo cheira algo esgdnmara-
vilhoso — uma pessoa, pintura, musica, um por d@adicular-
mente lindo — ele precisa ser bem sucedido nura ¢estAutocon-
trole (dificuldade 6) ou se encantara com a sensdgaroreador
sera tomado por um éxtase de fascinagcdo duranteemaaou até
que o alvo de sua atencao se retire. Um Toreadslvagado desta
forma ndo pode nem ao menos se defender se atdasise for
ferido, ele podera fazer uma nova jogada de Autmotenpara
"quebrar o encanto".

Organizacgdo: Os Toreador tém pouca .organizagdo pratica

apesar de uma cadeia social e uma privacidadedagas O cla se
relne frequentemente, mais como desculpa para fismavadas e
exibicdes do que para realizar ou decidir algumsac® status

entre os Toreador € um constante vendaval ondewiisossibito ou

critica maldosa pode levar a sorte ou a desgragagyradigio pode

ser adorado em uma noite, cometer uUaux pas quase

imperceptivel e ser banido na noite seguinte.

Linhagens: Os Toreador dao uma grande importancia para
linhagem; um vampiro com sorte suficiente de seceledente de
um senhor importante é tratado com adoracao (dadedr en-
guanto uma crianca de um senhor que esta "pordofe’ humi-
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Assamitas: Existe beleza no que fazem, ndo se engan
mas € uma beleza que é melhor observada a distancia

Brujah: Na primeira noite, suas paix8es apavoram. Na 9
gunda noite, suas paixdes fascinam. Na terceite, snias paixdes
inflamam. Depois disso ... francamente, suas paigdenecam a
encher.

Seguidores de SetE claramente inevitavel que pessoas (le
sutileza sensual se envolvam, no curso da etemjdath
negdcios com aqueles ... de carater indecente eAraan todas
as transac0es realizadas e retribua de imediats ol favores.

Gangrel: Encantadoramente indomados como os tigres;
dignos de consideragdo quanto um gato domeéstico.

Giovanni: Eles se vestem esplendidamente e se portam
cantadoramente. Entéo por que serd que me assiastad

Lasombra: Seus conceitos Miltonianos sdo terrivelmen
provocativos, ou provocantemente terriveis, mas édwam
tudo téo a sério.

Malkavianos: O caleidoscopio fraturado de seus pensamerjtos
€ encantador a primeira vista. Observe-o por mtgtopo,

_contudo, e vocé acaba com uma terrivel dor de eabeg

Nosferatu: Bestas odiosas! E pensar que eles sdo permiti
no Sagudo da Cultura! Qugauche...

Ravnos: O assunto de muitas historias deliciosas — istg
deliciosas se vocé nao faz parte do conto.

Tremere: As pessoas lidam com agougueiros e burocra
porque eles fornecem certos servigos. As pessaamtiecem
graciosamente o0s servicos bem executados. Porépesasas
ndo convidam os empregados para O sarau, nem racaite-
velmente os penetras em suas festas.

Tzimisce: Provar dos frutos exdéticos deste cla quase vale
a pena. Mas lembre-se sempre do "quase", querida.

Ventrue: Toda obra de arte precisa de uma moldura; tpda
escultura precisa de um pedestal. Isto os Ventntendem, e
eles cumprem sua tarefa admiravelmente.

Caitiff: Verdade? Quem deixou que etggrassem?

Camarilla: Que, sob os seus auspicios, possam os M
bros e os mortais coexistir em harmonia, cada utmesefici-
ando da presenca do outro.

Saba: Por que eu passaria a eternidade chafurdamd
tripas?

ao

dos

tas

ria

js Y

Capitulo Dois: Clas e Seitas



TREMERE

Vistos como pavorosos, pouco configveis, temiveis ou ultrajadeamgsros do Cla
Tremere sdo tudo, menos ignorados. Aqueles que ja ouvirarddalafazeres do clg,
normalmente suspeitam dele, e por uma boa razéo —itiosifees sdo chamados assim
corretamente. Através de seus proprios artificies, grenderam a dominar uma forma de
feiticaria vampirica, completa com rituais e magias, que sédotdiotes — se ndo mais —
do que qualquer outro poder derivado do Sangue. Somados a rigidgulziaio cla e a
latente ambicdo comum entre os Feiticeiros, estr gade fato algo perturbador para aqueles
gue sabem do que um Tremere é capaz.

De acordo com os registros de alguns Membros, os Tremere sé se tornatim um
recentemente, pelo menos para os padrdes dos imortais. Lendas qoet na Europa da
Idade das Trevas, um grupo de magos humanos realizou um grande ritual sobre o corpo
dormente de um Antediluviano e desta forma arrancaram para si o dom dosrampi
Uma guerra foi iniciada pouco depois disso — o inexperiéiteecliu cercado de Membros
enfurecidos por todos os lados. Mas os Trernere n&o séo nada maisolrguigentes.
Tendo perdido a magika humana, eles conseguiram alterar seus rituaig@eprote
passando a utilizar o poder da sitae.Desde entado, estas habilidades magicas, agora
praticadas através da Disciplina Taumaturgia, tém assegunagir abs Tremere entre 0s
Membros.

Os Feiticeiros se comprazem com seus joguetes|dmdipa e intriga contra seus novos
irmdos. Contudo, suas a¢des sdo sempre marcadas fpoyugnde parandia, pois os Tremere
sabem que os ancifes de ndo menos do que trés clas carregarlentraterrivel rancor,
que ainda h4 de ser vingado. Desta forma, os Tremere tentam caitttearaliados quanto
possivel, ao mesmo tempo em que se esforcam paraeseplidominio sobre a magia. E o
minimo que podem fazer para sobreviver. Como resultado, asasridm€Cla Tremere estao
entre os mais esforgados e instruidos de todos os Cainitasa@pisucos os que interferem
com estes magos mortos-vivos e saem ilesos. Os Treawrampiros do Velho Mundo,
mas tém viajado através dos continentes em busca de novos postos aeaefigede de
poder do cla esta em Viena, onde os ancides Tremere se relinem dnospase discutir
as futuras diretrizes do cl&. Mas existem muitas met®ptiavés do globo que abrigam as
“"capelas" Tremere — universidades, monastérios esirambem defendidas. L4, os Feiticeiros
trocam informacdes e estudam suas bruxarias vaasilonge da atencao de seus rivais.

Apelido: Feiticeiros

Seita: Os Tremere ficaram mais do que felizes em se juntaeinj Camarilla quando a seita
estava se formando, e rapidamente se tomaram idesiindentro desta. Na verdade, os
Tremere sdo uma das chaves da seita. Eles témtennferesse em manter a forca da
Camarilla, obviamente — com seus odiados inimigos Tzimiscelamdo seus suditos do
Saba contra qualquer Tremere que eles encontrem, osifésitiecessitam de aliados. E com o
valioso poder magico que eles oferecem, os Tremaném a Camarilla feliz em fornecer a eles
0 que necessitam. Com a protecio da Camarillaenseie estdo livres para perseguir os
mistérios enigmaticos que buscam téo avidamente.

Aparéncia: Os magicos Tremere geralmente adotam imagens imponersiesstas.
Alguns preferem ternos classicos; outros preferen@agias mais antiquadas, vestindo os
ternos com cortes dos anos 40, o elegante vestuario Bdoesd simplesmente as roupas de
colarinho alto da era d@eatles. Muitos deles usam amuletos e talismaadpawcom
simbolos cabalisticos ou arcanos como sinal de seu apmdigeesar de individualmente
os Feiticeiros poderem se transformar de imaculados mstisidm desordenados e
excéntricos, os olhos-destes magos vampiricos sémilheam com uma perspicacia misteriosa
e uma acuidade assustadora.

Reflgio: Apesar dos Feiticeiros poderem manter individualmente seusqgsropitigios
(frequentemente completos com uma extensa biblioteck) neantém uma capela em todas
as cidades que abrigam sempre uma forte presengaatoere. As capelas sdo abertas a todas
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as linhagens Tremere e absolutamente proibidas adeddsmais.
Os Feiticeiros sé@o notérios por seus bem guardaflogios; pratica-
mente todos possuem protecdes misticas que atéonaesros Tre-
mere teriam dificuldade em evitar.

Nenhuma variagdo do sangue Tremere sobrevivels at@a® atuais.
Um pequeno grupo de rebeldes Tremere chegou a fazer pi
Saba, mas eventos recentes asseguraram a destestgEigrupo.

Mote: Nés somos mais do que vampiros. Somos 0 proxireo pas

AntecedentesMuitos Tremere dedicam suas néo-vidas a buscina evolucdo Cainita. Lideraremos se nos permitiremgstaremos

ocultas ou de natureza erudita. Contudo, a fascinpelio des-
conhecido dificilmente é o suficiente para chamar a atedea
um Feiticeiro; os membros do cla procuram por "aprendizes"”

sozinhos se preciso. Mas sobrevivere

[

natureza agressiva e mente consciente e pouco se importam
rebeldes da Nova Era ou rocambolescas teorias de em@&pilO
Cla Tremere tem uma oculta tradicdo sexista e a mai@iardides
sdo homens. Contudo, ultimamente os Tremere ancillde sst
tornando mais liberais e atraem grandes numeros de Acdli
satisfatoriamente ambiciosos e persistentes de ambegas

Criagdo de PersonagensOs Tremere normalmente possuen
fortes Atributos Mentais e uma grande Forca de Vontade p4d
acompanhar; os diletantes e os simplérios dificiimeriezam as
horriveis exigéncias da feiticaria. Muitos tém os Conhediosen
como Habilidades primarias, apesar das Pericias sdt@meate
exigidas. Apesar de alguns Tremere se especializane areas par-
ticulares de exceléncia, a maioria deles prefere um conéemm
mais amplo sobre aptiddes pessoais; afinal, um Feitineinmal-
mente ndo pode depender de ninguém, a ndo ser de si mesmo.

Disciplinas do Cla: Auspicios, Dominag&o, Taumaturgia

Fraquezas: Pela lei do cld, ao ser criado, todo neéfito Tre
mere precisa tomar do sangue dos sete ancides do clds dsd
Tremere estdo pelo menos um passo mais proximos dodi&g
sangue com seus ancides e por isso hormalmente agem caol@a gr
lealdade ao clda — a fim de evitar que a lealdade seja imposéa sd
eles. Além disso, este acordo garante que os Tremerédrfioe
consigam resistir a vontade de seus ancides; a diubaldle
qualquer tentativa de Dominacao feita por um superior do cld
reduzida em 1.

Organizacdo: Nao existe nenhuma estrutura interna mais ri
gida que a dos Tremere. Nenhum cla une seus nedfitosvéi@-s
mente. E nenhum cla age com tanta unidade de propdsitoasomg
Tremere. Apesar dos membros mais jovens estarem figrasazer
mais, ou menos 0 que quiserem, eles ocasionalmente mgcdbe
seus ancides, ordens que ndo podem ser ignoradas. A para
mantém o cla lubrificado e unido.

Obviamente, os Tremere encorajam realizacGes dodig dentro
do grupo, vendo isso como um método darwinista de assegurg
forca do cla. Com estes vampiros jovens, poderosasb&iasos
cooperando com tal meritoria unidade, ndo é de se espaetas
Feiticeiros tenham tantos inimigos rancorosos e inegjestre os
Membros.

A hierarquia piramidal dos Tremere contém varios sj\@da
um deles dividido em sete "circulos" misticos que uriraagp tem
gue dominar se deseja avancar para o préximo nivel (e prati
mente todos os Tremere tém este mesmo desejo). O ndigl n
baixo, os aprendizes, pertence aos neoéfitos. Acima dos agend
estdo os regentes, cada um deles sendo mestre de uma capsla; g
0os senhores, cujos dominios sdo compostos de varias capd
Quarenta e nove Tremere detém o titulo de pontifices, cada
assumindo grandes responsabilidades. E no topo da pisersdeata o
Circulo Interno dos Sete, sendo alguns deles mestres de contine
inteiros; acredita-se que cada um deles estd em comdmical
constante com 0s outros.

Linhagens: A rigida organizacdo dos Tremere, assim como sy
insisténcia em obedecer a seus ancides, oferece poucas liberdadg

L0 .
ESTEREOTIPOS

Assamitas:O que se pode dizer? Se contrariarem nos
feiticos, ndo teremos escolha a ndo ser apagadmisorapido
0s possivel — ou convencer os outros a fazé-lo.

Brujah: O tempo tem sido cruel. Quando primeiro ngs
conhecemos, 0s Brujah eram os sabios de nossdeegmira

rasucumbiram a esse estado lastiméavel e n6s levamosreendrg
chama do conhecimento. Parece adequado, mas de al
forma um desperdicio. Ndo importa. I

Seguidores de SetDesgracados! Sempre a espreita cgm
seus olhos rachados e suas linguas bifurcadas, rastejanlo de
volta para os cantos escuros, sempre sorrindo! O lgsiesa
bem?

Gangrel: Essas bestas fingem lealdade mas estéo sel|
prontos a nos entregarem aos Tzimisce por quattpsaulpa.
Nés precisamos estar sempre cientes de nos manterams| m
fortes do que estas hienas que nos culpam por seus vellos e
mal curados ferimentos.

h Giovanni: Eles realizaram incursdes verdadeiramente im-
brpressionantes no caminho das artes, de uma maneira limitada e
com ideias estreitas. Ainda assim, parece que a necrofilia ¢ tdo
prejudicial a mente dos mortos-vivos quanto a dos vivos.

Lasombra: Mesmo a despeito de toda a sua pretensa s
ticacdo, sua disposicdo em se juntar aos Tzim@&adar clara-
mente a sua verdadeira natureza.

Malkavianos: Seus delirios "visionarios", desconhecid
por nés, se tornam cansativos rapidamente. Mas apess-
rem convidados ruins para um jantar, eles séo videntéesrdeac
excepcional. Existe algum trugue nestes atalhos da percq
hdque temos de descabrir.

Nosferatu: Algumas tarefas sdo repugnantes demais
mesmo para nés, e os Nosferatu sdo lacaios aproppados

r estes propositos.

Ravnos: Eles podem se gabar de serem magos, de c
forma, mas me dé 10 minutos com algum destes charlatj
nés veremos qual arte tem o verdadeiro poder.

Toreador: Eles séo as cigarras da fabula de Esopo, e
somos as formigas. Eles acham que podem passartalidade
com suas artes e festas, mas o inverno esta maidpegioe

ba eles pensam.

Tzimisce: Uma das primeiras licdes que nos aprendemgs é

z que estes monstros do Velho Mundo s6 querem arrandar a
gjcarne de nossos 0ssos. Se esta é a melodia que elesnprgfer
lavamos ver como dangam quando suas mansdes apodrgcidas
i)ncomegarem a cair ao seu redor.

Ventrue: Estas criaturas sdo obcecadas pelo controle,
ntindo tém sensibilidade para as mais requintadaagatmpoder.

Caitiff: Os outros clés desprezam nossa linhagem, mas
guantas destas criangas bastardas eles criaram.

Camarilla: Existe forca em uma torre, ndo importa qu
decrépitos séo alguns dos tijolos.
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Saba:Eles se gabam de ser livres? Tolos.
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Jentrue

Os Membros do Cla Ventrue tém a reputacdo de serendbsngentis e de gosto impecavel. Desde os
tempos remotos, os Ventrue tém sido um clé defiger reforcando as tradigdes antigas e procuracidar

o destino dos Membros. Nas noites ancestrais, misldéeeram escolhidos entre nobres, principes mtesca

ou outros controladores do poder. Nos tempos modernos, o cla secrsitaembros de ricas familias
tradicionais, impiedosos executivos emergentes écpsliQualquer que seja a origem, os vampiros Ventru
preservam a estabilidade e mantém a ordem da Camarillas ®émbros frequentemente confundem issc
com arrogancia ou avareza, mas para o Ventrupagelide pastor € mais uma responsabilidade do cue un
honra.

Os Ventrue apoiam a Camarilla com todo o coragéo, sentindo que sab a su
lideranca uma melhor existéncia para todos os vampirosspodétida. Na mente
dos Ventrue, os outros clas sédo imprudentes e impetuosos.dvdcupados com o
conforto imediato, os outros vampiros alegremente dariam um pedaco da
eternidade em troca de um poucovéteimediato. Sem os Ventrue, ndo existiria a
Mascara; sem a Mascara, ndo existiriam vampiros. Portar¥@nbsie carregam
0 peso do mundo sobre os seus ombros. Eles carregam o fardo sémeagdeseom
apenas um toque deblesse obligdNenhum outro cld seria capaz de liderar as
criangas de Caim através das noites da iminente Gehennassiowa Ventrue
gostam de dizer. Afinal, sua reputacéo depende disso.
Os Ventrue se consideram nobres, no sentido classico da palavra,
lutando para manter a posi¢éo dagueles abaixo Bé#esao os reis,
cavaleiros e bardes das noites modernas. Apesar dariptstado dos
campos de batalha para as salas de planejamento e das justas para
urnas distritais, o Cla Ventrue continua o duelo.
Jovens Ventrue rednem e comandam suas tropas de telefones
celulares e limusines, enquanto os ancides do cla abserv
horizonte em busca de ameacas que avultam como as nuven:
uma tempestade. Muitas propriedades sob o controle da
Camarilla sdo supervisionadas pelos Ventrue e os de Sangue
Azul séo relutantes em afrouxar o dominio sobre os assgué
eles tdo desesperadamente se esforcam para manter. Repute
Q e determinacdo levam um Membro longe dentro do cla Ventru

mas nada disso importa se o vampiro nao for capaz de manter
sua influéncia.

Os outros vampiros frequentemente lancam farpas

sobre os Ventrue, caluniando-os como santimoniais,
pOmMpOS0os ou até mesmo tiranicos — e mesmo assim, é
para os de Sangue Azul que 0s outros vampiros se volta
guando algo sai errado. Os Ventrue cultivam a influénci
e — sempre que podem — o controle sobre a midia,
policia, politica, salde e medicina, crime organizado,

— industria, financas, transporte e até mesmo a Igreja do:
mortais. Quando um vampiro precisa de ajuda, os
Ventrue normalmente podem fornecé-la — por um
prego.

Naturalmente, os Ventrue gravitam nos altos niveis da sdeeaudartal, onde
sua sofisticagcdo lhes serve bem. Apesar de estarem meoneégulo social dos
Toreador, os Ventrue ndo esbanjam sua existéncia isnfitfrdes e fofocas flteis.
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Os Ventrue orgulhosamente desfrutam do privilégio da ligaran cla. Sabe-se de Ventrue jovens e impacientes que lamantke-
calmamente carregam seu fardo. Assim tem sido; e assiprese safios contra a posi¢do e posses de “velhos garotosle é consi-
deve ser. derado a mais alta das traicdegrmsserias — a ndo ser, € claro,

Apelido: Sangue Azul gue o jovem pretensioso venga.

Seita: Elegantes, aristocratas e realistas, os Ventrue sée-0s Linhagens: Dentro do cld, a heranca é valorizada e os filhos
nhores da Camarilla. Foi o Cla Ventrue que forneceu a base ou netos dos mais ilustres sdo tratados com estimav@a) pelo
Camarilla e é o Cla Ventrue que orienta e comanda a Camarilla rresto do cla. Do lado negro, os Ventrue antitdouSaba ndo tém
tempos sombrios. Até mesmo na era moderna, a maioria cinimigo mais odiado do que os Membros do seu cla parente. Os
principes é descendente do Cl& Ventrue. Os Ventrue obviame Ventrue do Saba séo os cavaleiros negros da seita, pguglado
ndo aceitariam se fosse de outro jeito. falhas de sua linhagem através da sustentacdmulaimab do Saba.

Aparéncia: Os Ventrue cultivam aparéncias classicas e trad Eles sdo mais comumente encontrados entre os teraptagala-
cionais. Ao seu modo, os Ventrue fazem uso frequente do estdinos do Saba.
dos seus dias ativos; uma pessoa consegue adivimntfedteade um Mote: A lideranca dos Amaldicoados é meu fardo, e ndo o seu
Ventrue determinando o periodo da histéria ao qual suas roufVocé faria bem, contudo, em se perguntar se suaviddotraz bene-
pertencem. Jovens membros do clé tendem a usar maelaaripm  ficios ou prejuizos as crias de Caim. Eu ja tirgilmas conclusdes.
entre estilos "tradicionais” e onipresentes ternos eags Os
Ventrue séo elegantes e requintados, mas raramentenaidotes
tendéncias masculinas pés-modernas. Afinal, é preciso &eates ESTEREOTIPOS
sem destoar. _ b N

Reflgio: Apenas os melhores. Os Ventrue comumente se atfi- Assamitas:A nobreza ja pertenceu a este cla, mas eles
gam em mansbes ou propriedades valiosas. Os vampiros Venjrudeixaram a honra de lado em busca da temeraria diablerie.
séo frequentemente de familias ricas e seus refugios pideser Brujah: Velhos ferimentos marcam a Ralé. Estes cabegas-
casas ancestrais. Uma antiga tradigio Ventrue diz que qualgueduentes sdo melhores em cultivar 6dios enterradgsiglama |
membro do cld pode buscar protecdo com outro membro do cld, harpia. Mesmo assim, temos que ser tolerantes — deveaiér dif

n&do pode ser recusado. Essa tradicdo é raramente invpogda, superar séculos de falhas. ]
vampiro que procura refigio subsequentemente ricgrande débito Seguidores de SetSua ligacéo com as serpentes € mgis
com o vampiro que fornece abrigo. Todavia, este costume ja saljotd0 que apropriada, pois seu veneno infecta a todos os@ug sa
a ndo-vida de varios dos de Sangue Azul. manchados por sua presenca. N&o os permita em seualomin

Antecedentes:Os Ventrue séo tradicionalmente procedente Gangrel: Eles sdo tdo confiaveis e Uteis quanto cachortos
de profissionais ou de familias de alto nivel social, aplesaas noites | de boa raca. Nos os enviamos quando € hora da caca, depgis os
modernas o cld poder recrutar qualquer pessoa notavel. ldgdechamamos de volta ao canil quando facanhas maisesigem
sabedoria e experiéncia s&o indicios relevantes agébfentrue e os | NOSSa presenca. Desta maneira, todos cumprem ojselu pa
de Sangue Azul nunca Abragam por capricho. Alguns Ventrle ~ Giovanni: N&o ha nada mais baixo do que alguém qye
criam nedfitos exclusivamente de uma mesma linmélida, em uma arrasaria os pilares da estabilidade para levar adiargeus
distorcida imitagao da nobreza. Outros Membros brincam que jos Proprios interesses distorcidos.

Ventrue sdo todos consanguineos, enquanto os proprios Venfru  Lasombra: Por muito tempo n6s temos lutado contra esfes
defendem que somente a nata pode se associar ao cla. Guardioes egoistas. E um pequeno conforto ver que eles(ndo

Criagao de PersonagemOs Atributos Sociais € Mentais sdo| Conseguem para o Saba 0 mesmo que nos garantimes a
igualmente importantes, e os membros ilustres do cla cultivdm Camarilla. Toda a excentricidade e esportes sanguinariog do

LY

ambos os aspectos. Pericias e Conhecimentos dividenminypor- mundo n&o podem disfarcar sua ineficiéncia. _

tancia similar, pois o cld da énfase a amplitudepacidade. Mem- _Malkavianos: O preco que eles pagam pela suposta ilu-

bros Ventrue valorizam muito os Antecedentes, e altos rieeis | Minacdo excede de longe os seus beneficios. Mesmo agsim,

Fama, Influéncia, Mentor, Recursos, Lacaios, e Statusnyém- aprenda o que puder com eles. _

tantes para se estabelecer a precedéncia de um Sangue Azul. Nosferatu: Estas lamentaveis criaturas continuam pagarjdo
Disciplinas do Cla:Dominacao, Fortitude, Presenca a divida contraida por seus senhores tantas noites atras,

Fraquezas: O gosto dos Ventrue é exigente ao ponto da ex- MeSMo n&o tendo culpa alguma. _ _ _
clusividade, e cada Sangue Azul s6 pode se alimentar de um fipc Ravnos: Pratique a sabedoria dos antigos reis ao lidar cpm
de sangue mortal. Este tipo deve ser escolhido quando da criagp ¢ €Stes enganadores vulgares. . _
personagem. Por exemplo, um Ventrue em particular pode |se _ Toreador: Na verdade, sua paixdo deve ser uma maldi-
alimentar exclusivamente do sangue de virgens, hotoieos, cri- ¢éo, pois aos Membros falta a habilidade de criqueoeles s6
ancas nuas ou do clero. O personagem nao ira se alimemtar ¢o Podem observar com impoténcia. _ N
nenhum outro tipo de sangue, mesmo que esteja faminto ou kol ~ Tremere: E muito bom que eles apoiem a estabilidade, de
compuls&o. Os Ventrue podem se alimentar normalmente do sarjgu9utro modo suas depredages excederiam sua utilidade.

de outros vampiros. Tzimisce: Sobrou algum deles? Que estranho!

Organizacdo: Os Ventrue de uma certa regido se encontram  Calitiff: Ninguém escolhe seus pais nem seus senhofes,
com frequéncia, apesar de suas convengdes se parecaiserom portanto n&o lhes queira mal, a ndo ser que eles merecam.
palestras ou debates e tenderem mais a resultar em ¢&ladori _ Camarilla: Esta € tanto a nossa honra quanto a nossa|pe-
que em agdes. Obviamente, o discurso ponderado é a mieiran | Nitencia. o o )

"civilizada" de se resolver um assunto, e Membnogulsivos ou Saba: Infantis e incontrolaveis, o Saba abandonou todas

precipitados frequentemente entram em atrito com a rigidez do as esperancas de redencao.
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O SABA

A seita monstruosa conhecida como Sabd, é a arqugénida e por um bom motivo: suas nio-vidas e a dos Membros de suas
Camarilla. Vistos como selvagens irracionais e deméniossede de  cidades estdo em jogo. Por isso, membros do Sabateos numa
sangue tanto pela Camarilla como pelos Membros indepesdent cidade da Camarilla ndo devem esperar misericordis, gsoprin-

Saba tem uma fama terrivel entre a sociedade do&litozlos, e cipes e primigénies iram esmagar sem dé quaisquer sghrta

por boas razdes; razes estas que nédo sdo s6 as aponilas seita rebelde e infernal. Muitos nedfitos, com o desejo delagra
Membros. Enquanto os Membros da Camarilla se coaforem se  seus senhores e construir um lugar para si deat@adharilla, aju-
esconder entre os mortais e manter os destrocados \&esiigina dam seus ancides na perseguigéo ao Saba. Parece que eles prefere
Humanidade, o Saba prefere uma filosofia diferenteustecio-se a 0 mal que ja conhecem ao mal sobre o qual ja ouviramstanta
se acovardar frente aos humanos como cées assustadoscomagi historias de terror.

pedes nos esquemas dos ancifes, os vampiros dop&béem p ~

festejar sua natureza ndo-viva. PRATICAS E ORGANIZAQAO

O Saba argumenta que os vampiros estdo acima dos mort A cultura Saba gira muito em torno dos principios gémeos da
que sdo meramente comida ou diversdo. O sangue i@mpip é lealdade e liberdade. Os vampiros, como seresisigserséo livres
mais forte do que a vitae mortal? Os vampiros nasueas poderes para fazer o que querem, contanto que permanecam leais ao Saba
sobrenaturais com os quais podem se afirmar acimandssas bo- para que suas liberdades néo sejam comprometidaspetiuinacdes
vinas? Quem precisa da moral inoportuna dos mortaiglqussmé  dos ancifes. Acima de tudo, os Sabas se negam a se coloohrem s
um monstro imortal bebedor de sangue? O Sabé, contudo, e@nvco dominio dos Antediluvianos; muitos dos esquemas da seita
muito mais do que uma simplearte blanchepara agir tio abomina- envolvem maneiras de frustrar, ou pelo menos sobreviver a
velmente quanto quiserem. Os vampiros do Saba s&o alienigeGehenna. Diz-se que os dois clas fundadores, o Lasombra e o
inatos e o seu comportamento reflete isso. Tzimisce, teriam cometido diablerie e destruido seus proges)ite

Os vampiros do Saba n&o querem um lugar entre os huma 0S OUtros vampiros do Saba seguem suas liderancas, esperando ur
ou entre os que querem ser humanos. Eles véem a raca hundia poderem fazermesmo.
como mero sustento e ndo tém a habilidade de se relacmmar Contudo, rivalidades internas, jogos de poder e vingamtmas
vampiros que ndo aceitam essa natureza. Eles aéeadam contra rasgam o cla por dentro e o Saba frequentemente da deiss
suas solitarias nao-vidas, viajando em selvagens gndwmoades ao frente e trés para trds. A seita ndo tem uma lideramdadesra e
invés de viverem existéncias solitarias e secretase®arrazdo, abrangente; € uma hidra, voltando atras para morder a si mesma
existe muita tensdo dentro do Sabd, e o ambiente da seaos seus inimigos mesmo quando estd vencendo em nuleneros
frequentemente sofre por causa disso. As cidades cdasotela influéncia.
seita estdo entre as mais violentas que existem, cohpgtor Com excecdo dos Tzimisce e Lasombra, que sdo osgzadtor
esta duvidosa honra estdo somente os lugares onde o Sabd seita, os préprios vampiros do Saba, clamam zorobse@m "anti-
Camarilla lutam pela supremacia. A cidade do México, Detroiclas", ouantitribu, de seus clas originais. Alguns vampiros do Saba
Miami e Montreal estdo todas dentro da esfera de ac&8aba. se envolvem abertamente com satanismo, paganismo ou outras
Entre as cidades em disputa estdo Nova York, WashinBtiffalo e  creangas nédo-convencionais para ofender a decéncia dos que se
Atlanta. Cidades sob o controle ou disputadas pelo Sabégsdieslu levantam contra eles. Perversdo e brutalidade sdo asdetss
explosivos e volateis; assassinatos noturnos, estuprosubos do Saba e a seita as usa com uma impiedosa habilidade.
acontecem o tempo todo. No Mundo das Trevas, estas Sieside O nucleo do Saba é o "bando", uma dispersa confederacéo de
cada vez mais proximas do bizarro e mais distantes doequévampiros oficialmente unida em prol de um Gnico objetiBantios"
humano, abandonadas as depredacGes de monstros que rondo Saba podem ser némades, viajando de cidade em cidade,
suas vielas escuras. deixando atras de si apenas morte e destruicdo, ou podata-se e

Dessa forma, o Saba ameaca todas as cidades quenfesa, i belecer permanentemente. Por serem 0s vampiros primamament
tando como um céncer as comunidades que se mantém inconpredadores solitarios, for¢car a companhia uns dossgoor periodos
entes até que os bandos guerreiros caiam sobre elas. Apsear d prolongados certamente afeta cada um dos Membros quenfoom
discutivel se o Saba é mais maligno do que os ancibes "bando".

Camarilla, a seita é quase que universalmente mais descars
aterrorizando a populagdo mortal com jogos insidiososteug® RITUAIS
premeditada. Os vampiros do Saba, ao serem Abragados, sdo enterrados no

Agora, mais do que nunca, o Sabéa colocou a Camarilla em xeqchdo sem a menor cerimonia. O ritual subsequente de cavar um
Muitos neofitos da Camarilla, frustrados pelo poderngatel e a  caminho as cegas para fora da terra fria depois de teabaga
ineficaz estagnacéo dos ancifes, juntaram-se ao Sabé entoproterachada por uma pa, despoja a maior parte da Humanidade de um
Vérias cidades que antes eram bastides da forga da Camarilla e nedfito do Saba. Ele estara entéo pronto para se juntar &S se
agora em disputa ou se encontram num beco sem saida. companheiros de seita como um monstro ao inves de um mortal
principes da Camarilla temem a crescente onda do Saba fraco e choréo.
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O Sabéa corrompe e distorce muitas das convengdes criadas
instituicdes as quais se opde. Muitos dos rituais e pratcagita
séo originarios da Igreja Catdlica, inclusive a prédioca/aulderie,
uma distorcdo da Eucaristia onde cada vampiro bebe de iom ca
com avitae de todos os vampiros para fortalecer sua lealdade.

Os vampiros do Saba também participam de muitos outros
tuais, aparentemente incontaveis. A seita faz uso regular do fogo
serpentes, da violéncia e do sangue em seus rituais, ges po
tomar a forma de dancas com fogo, manejo de cobragatama-
tancas cerimoniais ou outras praticas degradantes. ©sjicopios
rituais é o de criar solidariedade entre os membrdzaddo, que
levam ndo-vidas tensas e hostis e estdo propensosiinoils e
desconfianca.

OFcios

Devido a sua desorganizagdo, o Saba mantém numerogpssref(]
para seus membros. Cada bando costuma posssacerdoteque
lidera 0o bando em seus rituais e demais afazerefiCios de
arcebispo (o vampiro que supervisiona as atividades do Saba
uma cidade) bispo(um vampiro que ajuda o arcebispo e faz cumpr
0s seus desejos) despertam grande respeito entre 0S vanagiros
cidades em que estes Membros sdo encontrados. Acima diesbss of

)

PO A VISAO DEQUEM ESTADEFORA

A CAMARILLA

Eu ouvi que os Sabas bebem o sangue uns dos euuEsmam
0s seus senhores até as cinzas em suas reuniog¢a. gstive em
cidades do Saba antes e elas estdo em ruinas, seabentos
pedacos do inferno no Primeiro Mundo. Vocé sabmeles brincam
com cobras, praticam magia negra e se enterrans%i@pmo se se
um vampiro ndo fosse maldicao suficierteeles ainda ficam
invocando o Demonio!

r

a =

— Pentangellis,
nedfito Tremere

OS INDEPENDENTES

Sao insidiosos, os do Saba. Pelo meno<amarilla vocé
sabegue vai ser apunhalado pelas costastes maniacos do Saka
vendem uma apdlice de seguro enquanto queimam @&mio e
penduram sua irmé de cabeca para baixo no pordatZo, ndo

€lceda jamais, pois se eles te respeitarem € maisapsb que
I queimem a casa de outro.
—Zander, Ravnos comerciante

mercado negro

estdo os dos cardeais, que coordenam a influéncia do Salvdaem
dada regido, e os dos prisci (em singular, prisqus atuam como
conselheiros para o lider "supremo” da seita, 0 Regenteagd
marcial do governo compreende os templarios e paladings,

os cardeais. Revelacdes perturbadoras séo feitas s@bre um
83

o

"seita dentro da seita", conhecida como a Mdo Negra, ntas

¢ sdo muitas vezes referéncias equivocadas a prépria, seidgé
servem como assassinos e guarda-costas para o Regente, 0s pr 5oy esta alcunha an'
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ASOMBRA

O cla Lasombra caiu em desgraca — e 0s seus mepastas disso.

Ao mesmo tempo graciosos e predatérios, os Lasombra guiaen —
necessario com o chicote — o Saba a ser uma for¢a implacéavel.
Voltando suas costas aos humanos que um dia foram, os Lasombra
se entregaram por inteiro a sombria majestade do Abracgo.
Assassinatos, frenesi, depredacao: por que temer essas coisas,
muitos Lasombra se perguntam, quando se € um vampiro? Ao
contrario dos Tzimisce, contudo, os Lasombra ndo procuram
rejeitar tudo o que é mortahassim moldar o mundo ao seu
prazer.

Os Lasombra estdo envolvidos com a Igreja desde o iniciayresalg
Membros murmuram que o cla foi fundamental na difusao Gadé.

Nas noites modernas, contudo, os Lasombra viraram suasaostas
instituicdo divina. Existem excec¢des, € claro, mas em si@iaj o Cla
Lasombra sustenta apenas desprezo pela no¢éo de salvacdo. Na verdade,
0s Lasombra trouxeram muitos dos ritos e rituais da Igreja patra de

do Saba, distorcendo-os em zombarias a doutrina Crista s@shea
estabeleceram muitos dos auctoritas e ignobleditaeita, para que os
vampiros do Saba néo se esquegam do que realmente sao.

Os Lasombra sdo bem conhecidos por sua Disciplina
Tenebrosidade, maneira pela qual eles invocam a
tangivel escuridao "viva", manipulando-a conforme seus
caprichos. A doutrina do cla sustenta que.esta
“"escuriddo" é na verdade o material do qual a alma do
vampiro é feita, que foi ao mesmo tempo

fortalecida e corrompida pelo Abraco. Através da
Maldic&o de Caim, alguns Lasombra acreditam, Deus

os abandonou, e portanto, é dever deles construir uma
nova ordem na Terra, através do Saba. Os Lasombra
mais racionais zombam desta supersticdo, mas até
mesmo eles tendem a acreditar que, como vampiros, eles
representam uma nova e mais avangada raga inteligente,
gue ignora as petulantes nogdes de ética humanas. Deixe
gue os covardes do cla Ventrue queimem com o fogo
solar do martirio; os Lasombra estéo felizes com o que
séo.

Naturalmente, a imagem de vildo néo é geral dentro
do cl&, mas muitos dos Lasombra Abracados re-
centemente sentem grande prazer com a destruicdo
arbitraria e a vulgar depravacéo que esta filosofia Ihes
permite. Em um notavel contraste, alguns
ancides Lasombra ainda mantém seus lagos com a Igreja,
mesmo que eles considerem a si mesmos “ferramerfasubnio™.

Em uma coisa os dois grupos concordam: os membros do cla
Lasombra, como manipuladores contumazes que sao,
inflexivelmente recusam-se a se submeter aocs clagsi
antiguados dos Antediluvianos. Eles lutam com orgedintra a
Jyhad, mas ao contrario de muitos Membros, acreditam
fortemente que podem vencer.




O Lasombra tipico possui 0 dom da manipulagdo massimo
agucadas habilidades de lideranca. Os Lasombrassfideres mais
comuns nos bandos do Saba, pois suas motivacOextueeras
magquiavélicas os tornam perfeitos para orquesgana@vimentos da
seita. Infelizmente, o orgulho é comum entre ebcora nobreza e
pouquissimos Lasombra reconhecem 0s outros vamponso
iguais, que dir4 como superiores.

Apelido: Guardibes (como na Biblia: "acaso sou o guardido d
meuirmao?")

Seita: O Lasombra é o cla governante do Sab4, tanto quan
qualquer cld pode dizer que "governa" um grupodadtico. Al-
guns ancides Lasombra sdo membros da Camarilla laamnu,
mas essas criaturas levam uma existéncia sol#gexigosa.

Aparéncia: Muitos Lasombra de gerac@es antigas sdo desce
dentes de espanhois ou italianos e alguns delés amostram he-
rancas mouras ou berberes. Lasombra nedfitos daanatontudo,
carregam tragos culturais e étnicos variados. Aomaados Lasombra
sdo razoavelmente atraentes, com belas caradtasisticiais aris-

rituais de beber sangue séo realizados nestestergoApesar de
ndo se dizer a nenhum Lasombra "Vocé ndo pode faget (ou
pelo menos ndo publicamente), quase todos os Geartém grande
respeito pelas tradigdes. Um circulo Lasombra sscenhecido
comoLés Amies Noirsupostamente distribui "sentencas ,!e morte"
aos Guardides que trazem vergonha, atengdo ou igieosobre o
cl& ou seus membros.

Linhagens: A anti-tribo Lasombra estd entre os mais fortes
partidarios da Camarilla, apesar da seita ter gmmsconfiancas
sobre eles. Alguns dos mais velhos membros do &@rhbra véem
os Lasombra do Saba com desprezo. Naturalmenteggsmsnbra do
Saba temem bastante estes poderosos Membros qpéesa a eles,

e nada ameaca mais os Lasombra do que os boatos gob
{Membroantitribu em seu meio.

Mote: SombrasHah! Eu controlo a propria escuriddo e ndo apenas

sombrasDiga-me: uma sombra poderia fazer isso?

tocraticas — Lasombra proletarios sao raros e ildifente se en-
contra entre os Guardides, as méaos calejadas eesaguebrados
comuns as classes trabalhadoras.

Refligio: Muitos jovens Lasombra desprezam os refligios pr
vados, dormindo junto do bando e mantendo laresuoddrios,
"para o bem da seita". Contudo, velhos habitogitiifiente morrem
entre os Guardides; certos ancides mantém mansfigase outros
reflgios pomposos.

Antecedentes: Os Lasombra podem vir de qualquer antece
dente, mas sdo normalmente profissionais de in@dimagolitica ou
instruidos. Os Lasombra tendem a ser agressivag fisica quanto
socialmente; o cla tem pouco interesse pelos fracedo hesita em
separar os indignos dentre os seus pares. Os Lasosdio uni-
versalmente habeis em discursos e em manipulantogso— héabitos
rudes sdo vistos com desgosto, pois os Lasombransdtstros
refinados.

(Criacdo de PersonagemUm Lasombra pode possuir qualquet
Comportamento (nada melhor para esconder sua \erdad
natureza!). Muitos Lasombra favorecem Atributos i&is¢c apesar
dos Atributos Mentais serem valorizados quase tdensamente.
Muitos Guardides cultivam altos niveis de Influéncbtatus (Sabd)
ou Recursos e preferem Antecedentes ao invés dapbigs ou
Habilidades adicionais. Os Lasombra fundaram éharda Noite; e
esta Trilha tem alguns seguidores dentro do cld @oardides
(apesar de muitos decidirem seguir outras TrilhasSdbedoria e
alguns Lasombra ainda manterem vestigios de Hurade)d

Disciplinas do Cla: Dominac¢éo, Tenebrosidade, Poténcia

Fraquezas: Os vampiros Lasombra n&o tém reflexo. Eles ng
aparecem em espelhos, espelhos d'dgua, janelatoratl, metais
polidos, fotografias e camaras de seguranca, etta Bnomalia cu-
riosa também se estende as roupas que usam esohjetocarre-
gam. Muitos Membros acreditam que os Lasombra foaamaldi-
¢coados desta maneira devido a sua vaidade. Aléso,dievido a
sua propensdo para as trevas, os Lasombra sofremvaiextra
de dano da luz do sol.

Organizacao: A estrutura do cld Lasombra é tanto formal quant
aberta. Respeito e homenagem sao proporcionadoguEreeiros
Ancides que ajudaram a fundar o Saba, membros joaEns
operam praticamente sem nenhuma lideranca do ¢té eon todo.
Encontros trimestrais, conhecidos como convcntiubgrvem para

@]

ESTEREOTIPOS

Assamitas: Ferramentas Uteis, apesar de ultimamente |...
estarem muito independentes.

Brujah: Sua paixdo ardente, antes contida, proporcio
formas maravilhosas através das quais se pode ass@dra
nossos proprios fins.

Seguidores de Setdmm ... N&do seria melhor mante-los n
Egito?

Gangrel: Facilmente excitados; inimigos terriveis e mon
truosos. Agite-os e solte-0s sobre seus inimigos.

Giovanni: A &rvore que nao se ramifica esconde a putr
facao dentro de si.

Malkavianos: A loucura algumas vezes proporciona pe
cepcgdo, mas na maioria das vezes sO obstrui aoqpedesolhe-
riam seus beneficios.

Nosferatu: Quando se precisa deles, sdo Uteis como m
cas, mas os Nosferatu tendem a atrair muitas moseaso.

Ravnos: Ao invés de lidar com eles diretamente, é melh
estimula-los a ir a algum outro lugar e deixar qgeeles que
moram |& lidem com o problema.

Toreador: Eles possuem as mais sofridas ndo-vidas, e meites
tortuosas frequentemente espreitam suas inconsttteadas.

Tremere: Deselegantes, porém eficientes & sua prop
maneira. Sua existéncia certamente mantém a atedg®ig
Demonios construtivamente canalizada.

Tzimisce: Aliados valiosos e rivais venenosog
frequentemente ao mesmo tempo.

Ventrue: Seu potencial desaparece com suas fraque
Eles desperdicam sua maldigéo espreitando entneesis.

Caitiff: Eu acho inimaginavel que qualquer um deles tenha
sobrevivido ao desgosto de descobrir o que reatrsént

Camarilla: Aceitavel, se vocé esta falando sobre uma irf
tituicdo mortal. Contudo, se vocé é um demdnio motsu-
gador de sangue, por que se esconder daquelesosobpuais
vocé preda?

Sabé: Se pelo menos nos ouvissem um pouco mais, q
valeria a pena todo o estor¢o que investimos neles.

DS-

rna

Fas.

S_

ase

manter os Lasombra atualizados sobre o Statusamsutros, e
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ZIMS(C

Se o cla Lasombra é o coracédo do Saba, o cla Tzimisce é &A@m@esmo outros vampiros
ficam inquietos perto destes misteriosos Membros, cujmapkt "Demoénios” lhes foi atribuido em
noites passadas, por Membros de varias outras linhagens. AiDésbligissitude, a marca
registrada dos Tzimisce, é motivo de grande pavor; histérias contandssfigeiramentos
mutiladores infligidos em caprichosas e horripilantes "expesighalém de torturas com requintes
além da compreensao e vigor humanos — ou vampiricos.

Esta reputacéo assustadora frequentemente pgustiédavel a primeira vista. Muitos Tzimisce séo
seres reservados e perspicazes, um grito distante vindwadsres bandos de guerreiros que
compdem a maior parte do Saba. A maioria dos Tzimisceguasger criaturas racionais, incri-
velmente inteligentes, possuidores de uma inclinacéo inquisitieatéfica, e ilimitadamente
graciosos com os visitantes.

Membros que lidam com os Tzimisce, contudo, descobrem queetedaticas humanas
dos Deménios séo apenas uma aparéncia superficial qneesdgo mais .... Por
milénios os Tzimisce vém aperfeicoando seu conhecimento solmediches
vampiricas, alterando seus corpos e pensamentos em novoshosgieaindes. Se for
necessario, esclarecedor ou simplesmente prazeiroso, os Tzifudresitam em alterar
suas vitimas de maneira similar. Enquanto jovens Deménios podens@itosieomo
impiedosos ou sadicos, os ancides da linhagem saesimeite incapazes de compreender
a piedade e o sofrimento — ou talvez eles entendam, mas ndo considsrestana
emocgdes como relevantes.

Em noites passadas, os Tzimisce estavam entre os mais pod@&wsasnsundo,
dominando a maior parte da Europa Oriental. Como magos poderosos, os Bemo6nio
também controlavam os mortais da regido, inspirando no procestas das horriveis
histérias sobre os vampiros. Cla depois de cla conspiraram naitende erradicar os
Tzimisce, mas foram os mégicos Tremere que finalmente obtiverasss. Na verdade,
como alguns contam, os Tremere usaram a vitae de piisgpfiimisce em suas
experiéncias para se tornarem imortais. Por tudo isso, os geipdeiam os Tremere
‘impiedosamente, e os Tremere que caem nas maos do Saba norena@osbem fins
terriveis sob as garras dos Demonios.

Durante a Grande Revolta Anarquista, o cla Tzimisce voltoorgmsi mesmo, a
medida em que 0s membros mais jovens descobriram maneipastaar os lagos de
sangue que os mantinham como servos de seus ancides. Durante o confronto
resultante, os jovens Demonios destruiram a maioria de setissaggmolindo o que
restava de suas bases de poder. Alguns Saba dizem que o claicamsmEgrar e
destruir seu préoprio progenitor Antediluviano, mas os Tzimmsoea confirmaram ou
negaram este boato.

Agora, os Tzimisce servem ao Saba como estudiczoselheiros e sacerdotes. Muitas das
praticas da seita sdo originarias dos costumes do clavéatrda exploracdo das
possibilidades e limites do vampirismo, o cla esperaobdés® propésito dos Membros
como um todo. Se isso significa a destruicdo em massarciisos Antediluvianos, o
assolamento da Camarilla e a vivissecgdo de milhdedidemsimortais, bem, ndo se
pode fazer um omelete sem quebrar alguns ovos...

Apelido: Deménios

Seita: A maioria dos Tzimisce faz parte do Saba. Alguns poucodes Tzimisce
mantém sua independéncia; acredita-se que eles sdo Inconimani¥ate ndo existem
Tzimisce dentro da Camarilla; e os Demdnios que ndo smapatom o Saba acham a
ocultacéo da Camarilla entre os mortais muito desagradavel.
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. L L __.__mas sofrem uma penalidade de | nivel de dificuldatlseus teste
Aparéncia;: Como mestres da Disciplina Vicissitude, os Tzimisc para evitar o frenesi. Alguns Tzimisce $a@sdun, ou feiticeiros.

frequentemente possuem aparéncias marcantes — podend® Se pqieq Membros possuem a Disciplina Taumaturgia &s ide Vi-
tavelmente lindos ou terrivelmente grotescos, dependersicalo issitude e sofrem uma penalidade de | nivel de dificulemde

pncros do Demotnlo em qtﬂesrt]ao. T2|m|sce|ma|s.10\;§gsurag.(;o jogadas para resistir a magias.
i;pgégreilqjﬁgs urrgzﬁcs)snsgr (;Jsmasneiss, ;iiilg:;n Igmq meo dille- Mote: Bem-vindo; mil vezes bem-vindBstouhonrado em po-
ac prop -Orpos. Seus ’ pre dermos deixar de ladnossas tolagvalidades sobre a Jyhad por uma
¢do por formas mais perfeitas e simétricas; afmabrpo é s6 uma _ - o
noite, e que vocpossa estar sobroeu umbral neste espirito de — o

maquina il e terpporana. As faces dos T2|m_|sequien'5er_nent_e € qué? Voceé primeiro? Ahh — esse barulho! Ninhafiesla com o que se
assemelham a mascaras absolutamente perfeitad)eadmios riem .
preocupar, doce visitante!

pouco, apesar de alguns serem conhecidos por rto huiante ex-
periéncias particularmente elaboradas.

Refligio: Os Tzimisce sao tipicamente seres excessivamerjte

reservados, dando grande valor a santidade de seus refigios] N ESTEREOTIPOS

verdade, o cla tem toda uma série de elaborados dostdiseados Assamitas: Novamente, os Turcos uivam fora dos portogs.
no conceito da hospitalidade. Convidados a visitaremreftigio As Ultimas Noites certamente estdo proximas.

Tzimisce sao protegidos com a ndo-vida de seus @esfrinvasores

- . : : Brujah: Assim como nés, eles foram injustamente deffru-
séo perseguidos por todos os confins da Terra e punidesnie | pados. Ao contrario de nds, eles de forma alguma conseguem
repulsiva e prolongada. Surpreendentemente, os reflgios Tzimigce 5o adaptar.

ou "mansfes”, ndo sdo necessariamente confortaveis ou ber-
preservados da mesma forma que as moradias dos Ventrue
Toreador. As graciosidades mortais s&o de pouca importancia parf ¢
Demanios.

Antecedentes:Os Tzimisce raramente Abragcam por capricho
a escolha das criancas reflete seus senhores, e portantof ¢
Demoénios escolhem apenas os mortais que parecem &paci-c
dade de melhorar o cld como um todo. "Astlcia" e "perspitac
sao valorizadas; mesmo quando manifestadas atravésride ci-
entificas ou de assassinatos em série; isso tem poua#iinaE

Criacdo de PersonagemOs Atributos Mentais séo bastante
valorizados dentro do cla. Apesar de descendentes da nobrezp,
Deménio Saba tipico se interessa pouco por petulantescieera
sociais; e portanto, os Atributos Sociais (com a nbexeecdo da
Aparéncia) sdo raramente priméarios. Os Conhecimentosadéo .
rizados e os Tzimisce estdo tdo propensos a seguirlhasTda sua enferm|dz?1de~. . . .
Sabedoria (veja pagina 286) quanto estdo propensos a mantgrel Nosferatu: Néo 'mpo”? quanto sej/am torcidos, eles sempre
vestigios de sua Humanidade. Os Tzimisce geralmente possijer/€fornam a seu estado original. Fascinante.
Status (no Sab4), Recursos e Lacaios (camicais). . 'Ravno§: N|ngu.em merece punicdo mais severa do qye o

Disciplinas do Cla: Animalismo, Auspicios, Vicissitude visttante nao.co[wldadf). o o /

Fraquezas: Os Tzimisce s&o criaturas muito territoriais, man Toregdor. Tao amaveis, taq ﬂeX|ve|§, como bonecos! Seu
tendo um refagio particular e defendendo-o ferozmente. Quajgeer dom mais charmoso, cqntudo, €o de gntar. .
seja a situagdo na qual um Tzimisce dorme, eléspree cercar ' com Tremere: Eles desejaram a imortalidade; agora eles a fem.
pelo menos dois punhados de terra de um lugaragse fmportante | COmpreendam, seus pretensiosos, que a agonia propriafnente
para ele quando mortal — talvez um pouco de areia de sua terri@dministrada pode fazer de um instante uma eternidade ¢ que

natal ou do cemitério onde passou por seus ritos de criadiiba em uma eternidade de eternidades € um longo tempo durapte o

Seguidores de SetDizem que um verme pode ser cortaglo
em dois ou até mesmo feito em pedacos, e mesmo assien
parte maravilhosamente cresce novamente por inteiro| Eu
imagino, sera que os Setitas podem fazer o mesmo?

Gangrel: Os caes de guarda ja estdo marchando de seus
canis. Logo, eles devem vir e lamber os pés de seus velhos
mestres.

Lasombra: Eles sdo a sombra, é verdade — ameacadjpres
mas principalmente efémeros. Mesmo assim, ultimamente é
mais facil realizar facanhas sob a protecdo de um mantp de
trevas.

Malkavianos: O aforismo de que a genialidade e a loucyira
se encontram t&o proximos, com certeza foi cunhado|por
algum Lunatico miseravel que queria forjar uma wulpscpara

satisfazer estas exigéncias diminui pela metaderadg de dados do | 9ual sofrer. ) )
Tzimisce, a cada 24 horas, até que todas as suasisefieapenas um Ventrue: Se alguém faz uma escolha errada, este algliém
dado. Esta penalidade dura até que o personagem descanse por ym Pode ao menos ter a dignidade de se responsabilizar poj seus
completo em meio & sua terra novamente. erros. Os Ventrue personificam muito do que é nobre dentfo da

Organizagdo: Apesar do orgulho dos Tzimisce quanto as sugs sociedade dos Amaldigoados, e sendo assim, quaedepo de

herangas e costumes, existe pouca organizacdo dentrd. @ecl | destrui-los chegar, nds os deixaremos morrer da raameis
nhores e criangas se mantém mais unidos do que muitosgnnB demorggla com h'on'ra. o )

piros do Saba, mas geralmente, cada Demdnio traca seu propri  Calitiff. A maioria deles foi criada imprudentemente; sefdo
destino no mundo. Um dentre os Demdnios leva o titulo ¢e @SSim, poucos s&o de utilidade maior do que sinspjesos de
Voivode;o Voivodeé oficialmente o lider do cld, apesar de na pratica €Studo.

agir mais como um "sacerdote” ou lider de ritos do que um  Camarilla: O caldeirdo no qual os Antigos pretendem fo-

governante temporal. zinhar seus sangrentos guisados. Quando ela cair, os qutros

Linhagens: Muitos Tzimisce sdo descendentes de especializa(.aspercebefaoy e nos agrad_ecerao. o _ |
"familias carnicais" que por muito serviram como lacaroprio Saba: Tem seus defeitos. Todavia, € nossa maior — e nica
cld. Os Tzimisce descendentes da familia carnical Btelovi| — esperanca.

devem substituir a Disciplina Auspicios pela DisitiplPoténcia,
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OSINDEPENDENTES

Desde o fim da Idade Média, a perigpsannedancada pela bem, sendo tdo leais aos seus clds como sempre foraes3&o
Camarilla e pelo Saba tem moldado a sociedade dos Mentbrosna verdade pedes de seus senhores Antediluvianos, aparemtement
sangrento conflito tem ceifado milhGes de vidas humanas dadode ignoram o fato — ou pior, estédo totalmente cientes e planteme
histdrias secretas em cidades por todo 0 mundo. de acordo.

Obviamente, existem clas que preferem observar arstseitas ~ ~
pularem sobre a garganta uma da outra em nome da Jyhad _OS CLAS NAO CLASSIFICADOS
deciderem ficar de fora, dizendo "ndo obrigado". Apesareda-c Os quatro clas independentes tém pouco em comum, Eelvo
mente possuirem a genealogia de verdadeiros clas (ao montridesdém que possuem pelas seitas. Cada um busqaréics ob-
das muitas linhagens mesticas que ocasionalmente aparecem)jetivos e cada um define diferentemente seu papel déatdghad.
quatro clas independentes compartiham de uma forte avgraéito a Desconfiados até mesmo uns dos outros, eles man&é&npsaprias
"escolherem um lado" na Jyhad. Obviamente, alguns dos mais jov leis em meio as Tradi¢cbes da Camarilla e o caos do Saba.
membros de cada cla podem ser encontrados tanto entre  OsAssamitassdo um cld de vampiros predadores, sediados no
Camarilla como entre 0 Saba. Contudo, os ancides dos di&s inOriente Médio. Por eras eles tém atuado como contratamte-
pendentes planejam em prol de seus proprios objetivipendentes e assassinos de aluguel para qualquer um sjpeska
imperscrutaveis, objetivos que seriam retardados por itmnée-  fornecer sangue. Agora, com o cancelamento de sua antigadualdi
sensatos como o da submissao as seitas. eles estdo provando ser inimigos de todos os clds, a nupdida

Seria tolo assumir que o membro padrdo de um destes cbuscam saciar sua sede sem fim por vitae Cainita.
ndo classificados é de alguma forma absolutamente subatisso De todos os independentes, os Assamitas sdo os mais temidos. O
ideais de seu cld. Como todos os outros Membrosdepéndentes papel do cla dentro da Jyhad, outrora como mercenariadou
séo vampiros em primeiro lugar e depois sdo membros d#dum bruscamente. Ninguém pode dizer com quem estarddadeatlos
Muitos destes Cainitas estdo primeiramente preocupadoseas Assamitas em mais ou menos uma década — ou commevEs
objetivos pessoais, ndo importa se eles coincidem (ounseote  praticas irdo afetar a Jyhad.
ndo com os do seu cld. Este fato so serve para perturbar ainda 1 Os Seguidores de Setlesprezam as seitas por diferentes ra-

a visdo de quem esta de fora; um vampiro independentezges. Eles se dizem herdeiros de uma tradicdo mai antiga do
geralmente um coringa, desprovido tanto de politicas de seéque a Camarilla e 0 Saba e desdenham da ideia de deixarem de
quanto de regras de cld como diretrizes basicas paredeepr |ado suas incumbéncias hereditarias por uma moda passageira de
seus comportamentos. meros séculos. As doutrinas da sombria fé do cl&gdostamente

Mas ainda assim ... datadas das primeiras noites da civilizacdo e esta ggizetém
Ainda assim, existem rumores de que os ancides dos dkis inprecedéncia sobre assuntos meramente politicos.
pendentes estdo despertos e sdo mais numerosos de dgie)wal- Os "Setitas", como eles se chamam, ndo sao cantieigarem

quer outra linhagem. Um dos clés se desfez de uma magia andeste jogo entre as seitas. O cld oferece seus conhesment
que os mantinha em xeque, provavelmente devido a intervencacumulados e favores sinistros a qualquer vampipmr. um preco.
direta de seus antepassados. Outro cld, o mais jovem emtre eMuitos anciées de outros clas véem com desconfianca astpsrm
supostamente tem desfrutado do patronato de smimdfires desde a Setitas; parece bastante possivel que para cada transacac
Renascenca. O terrivel e impiedoso Matusalém de ueireidd  completada, o Cld da Serpente dé um novo passo em daecéo
parece estar saindo debaixo das terras com as quais as eriqualquer que seja 6 objetivo que o seu fundador Antediluviano
cobriram e vem convocando suas crianEasquarto cla ... fixou para o grupo.

Mas apesar de tais boatos, as criancas de cada uwiddos OsGiovanni sdo tanto uma familia quanto um cl&; a maioria de
independentes continuam suas atividades como se tudo estivessseus nedfitos sdo Abracados dentre os descend®ntas dos
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membros do cld. Os necromantes exclusivistas aeid@nperse-
guem dois objetivos: acumular poder e riquezas materiais elapren
os segredos da propria Morte. S
Os Giovanni, assumidamente, ndo enxergam a necessidade
seitas. Eles efetivamente regulam sua prépria hierarquia, tenc
sobrevido silenciosamente a Inquisicdo, sem a ndedssda ajuda
de outros Membros. Eles tém todos os aliados que precisam
forma de sua familia, e podem sempre buscar essa ajuda qua _
necessario. Tudo o que eles precisam é que sejam deixad®s a ™%}
para alcancarem seus objetivos — e a perspectiva deicesso é ™
certamente assustadora.

Finalmente, osRavnos, sdo conduzidos pela compulsdo ine- :
rente ao cla de furtar e iludir, assim como pelo fdesejo de viajar.
Estes mestres da ilusdo, primariamente de origem Indiana
Cigana, devem obediéncia em primeiro lugar a si proprios e er’
segundo ao seu cla, e a absolutamente ninguém mais. Ceetame
mais desorganizado dos clds nao classificadospimades Ravnos
estdo espalhados por todo o mundo. Eles viajanmiemte dentro
dos territérios da Camarilla e do Sab4, pois a maioria dospgasné
aprendeu que é mais dificil manter um Ravnos fora de uma cidade ¢
que esperar que o problemético vampiro se torne entediado e
embora. '

Os Ravnos sdo totalmente indiferentes quanto a politica dé:
seitas e a maioria dos vampiros ja os dispensou [gon gg@rapazes de
terem qualquer participagdo importante dentro da Jyhad. Ele:
parecem muito cadticos e indisciplinados para serviténmasmo
aos Matusaléns — e os Ravnos se aproveitam desta repuacao
cla sobreviveu alegremente ao dltimo milénio sem nenhuma reS\\\
ponsabilidade ou dever e ndo vé nenhuma razdo para mudar. C
tudo, o futuro préximo pode mostrar que afinal os Ravnos esté%&
trabalhando por um s6 propoésito ... &

A VISAO DE QUEM ESTA DE FORA

A CAMARILLA

Comose noés ja ndo tivéssemos preocupagodes suficiersies
viboras fazem questao de jogar ambos os lados otreaw outro. E
certo que eles ttm mas intengdes; 0 que mais podenvencé-los
de que eles podem sobreviver sem aliados! Elepadeitamente
capazes de pesar na balan¢a da Jyhad e sabemmlisso bem. Eu
rezaria para que eles tomem a deciséo certa — sEditasse
que alguém esta me ouvindo.

—Anne Bowesley,
Principe de Londres

O SABA

Eles sdo muitfracos para ameacar nosso podermas também
fortes demais para se dobrarem facilmente sob sodx#as.
Algumas vezes perdemos um bando, ou mais, poic&isd um
tolo tentaria arrancar uma serpente de seu refagio,vencer um
daqueles malditos Giovanni em seu préprio jogo. Més apren-
demos com essas coisas. Aprendemos onde os chatokigol-
vres" sao fortes e onde ndo sao. E eles ndo sadifottes quando a
terra se abrir e o sol se tornar vermelho. Iss@atanto.

—Cicatriz,
Bispo de Tijuana
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Vampiro: A Méscara

ssavita

Os Assamitas vém dos desolados desertos do Lésteean consigo miasmas de terror.
Os Assamitas sdo conhecidos dentro da sociedadeadgsros como um cld de assassinos
sanguinarios, trabalhando para quem quer que pagga seu preco. O preco que eles cobram
por seus servicos é a vitae de outros Membrospaosos Assamitas, a diablerie é o maior dos
sacramentos.

Os Assamitas tentam evitar os assuntos da CamearidaSab4, trabalhando para um ou ambos os
lados em busca de seus objetivos. Eles circulare ertades controladas pelas duas seitas; os outros
Membros os consideram Uteis para matar rivais, ggecacadas de sangue, agoitar criancas
indesejaveis e para se infiltrar em bases rivaigatter. Contudo, os Assamitas raramente formam
verdadeiras aliangas com outros Membros, poiscelesideram as demais criangcas de Caim como sendo
de origem inferior. Ao contrario dos outros clas Assamitas ndo clamam ter um fundador da Terceira
Geracdo. Eles acreditam que seu fundador era unbnoesla Segunda Geracéao, fazendo de todos os
outros Cainitas, meras copias imperfeitas deles.

Nas noites anteriores a formacao da Camarilla®ath@, os Assamitas praticavam abertamente a
diablerie, sempre em busca de uma maior proximidade "Ele", como eles se referem ao seu
mistico fundador. Com o fim da Revolta Anarquigt&pm o Saba e a Camarilla se erguendo das
cinzas, muitos ancifes poderosos tornaram-se ifoguiem os assassinos canibais que espreitavam
entre suas hierarquias. Convocando os Tremereapaahlicoar o sangue dos Assamitas, a Camarilla
,colocou uma coleira no cl&, tornando seus memipreepiazes de consumir a vitae; de outros
Membros. Sem condi¢Bes de combater a frente repaat® pela Camarilla, os Assamitas se
sujeitaram a esta indignacao. Os poucos que ndtase a maldicdo se esconderam e juntaram-se
ao Saba.

Aqueles que lidam frequentemente com os Assaméeseperam a
grande revolta que existe dentro do cla. O mainabkdisso é a recente
superacgdo da maldicdo de sangue lancada pelos fErehnaes dos
grilhdes misticos que impediam o cla de cometdsldige, os Assamitas
comecaram novamente uma campanha de assassiratagealismo.
Atualmente, os Assamitas matam outros Membros sarthuma
provocacdo — e, de fato sem contratos sancionados.

O cld como um todo assumiu uma postura mais vialdgriquanto antes os
Assamitas nao aceitavam novos contratos contnaagtique superavam seus assassinos,
agora o cla pode perseguir estas vitimas livremerftequentemente o faz com fervor
sem igual. Da mesma forma, os Assamitas nao respeitais o antigo costume de pagar
o dizimo aos seus senhores. Nestas noites de Gehmimente, ndo ha lugar para
Assamitas preguicosos que descansam sobre os &bedss.

Precisamente o qué os Assamitas desejam, contutbscénhecido. Certamente, os Assamitas
atuam tanto na area fisica como na politica e agesgcretos do cla foram descobertos em
cidades onde os vampiros governantes se tornarato praguicosos e presungosos. Sua
influéncia sobre cidades da india e do Oriente K&do muito mais fortes do que os Membros
supunham anteriormente. Apesar dos Membros ja teigimos Assamitas como empregados
honraveis e Uteis (e relativamente impotentesglatente eles tém pavor do cla.
Apelido: Assassinos

Seita: Os Assamitas encaram o Saba e a Camarilla com monéssprezo. Alguns
Assamitas ainda se mantém no Saba e outros poivess igolados dentro da Camarilla.
Aparéncia: Os Assamitas tendem a se vestir com o estilo maiscp possivel. Narizes
aquilinos, cabelos negros e corpos graciosos dtestsfio predominantes entre os membros
do cla, apesar de membros Africanos possuiremteafsticas mais nibias. Recentemente,
alguns Ocidentais foram introduzidos ao cla, mes ebntinuam sendo uma minoria. Estes
individuos podem ser de quase qualquer aspecwsf@oiescolhidos por suas habilidades e ndo
pela aparéncia. Além disso, a pele dos Assamittarsa cada vez mais
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escura conforme eles envelhecem (ao contrario dos eaimgsiros,

cuja pele mais fica pélida com a idade); Assamitascpitmente  do Saba se diferenciam muito pouco de seus parentes independentes,

antigos tém a tez quase da cor do ébano. sendo a submissdo nominal ao Saba sua Unica variante. Os
Refugio: Muitos dos ancifes do cla vivem em Alamut, a naistic Assamitas e sua antitribo se relacionam muito empecialmente

fortaleza do cl&, localizada no alto de uma montanha em algum lutdepois que o cla quebrou a maldi¢édo dos Tremere.

da Turquia. Nedfitos e agentes no estrangeiro normalmer  Mote: Guarde seut folego, fracote - ninguénvira seus gritos.

selecionam locais remotos e inacessiveis para teeeieza de que Agora me ajude em minha jornada de volta & graciidgim ...

troca a Taumaturgia como Disciplina de cla. Os rsa antitribu

nao receberdo visitas inesperadas.

Antecedentes:Muitos Assamitadida’i (aprendizes recentemente
Abracados) sdo originarios da Asia Menor ou do rdatéfrica. A
maioria dos membros do cld j4 esteve envolvida ssassinatos, tra-
balhos ilegais ou atividades terroristas em alguma garsuas vidas,
apesar disso nao ser tdo certo na linhagem do vizir. Recentemen|
cld tem Abracado muitos neodfitos de origem Ocidental
principalmente soldados, criminosos e bandidos de rua

Criacdo de PersonagensOs Assamitas favorecem os Atri-
butos Fisicos, com os Atributos Mentais perdendo por pouco.
Assassinos dao igual preferéncia as Pericias e Taléosal-
mente, as Assamitas tém Naturezas e Comportameniethaates,
pois o subterflgio ndo é seu estilo, mas eles emtEMsdo exa-

EM NOITES PASsADAS

Narradores que queiram realizar seus jogos nass ravite
riores a 1998 devem ajustar o Cla Assamita confajpnesen
tado a seguir. Por s6 terem quebrado recentementaaddigio
de sangue, antes de 1998 os Assamitas tinham aonaefa
diferente. Os Assamitas precisavam pagar 10 porcento d4
0 sangue por eles armazenados como pagamento pelatosaornd
fi-forma de um dizimo aos seus senhores. Alem di=,néo

podiam absorver a vitae de outros Membros. Se usandim
ingerisse 0 sangue de um vampiro, cada ponto daesargerido
infligiria um nivel automatico de dano letal ao Asta.

todo

=

tamente iguais. Entre os Antecedentes mais populares es

Mentores, Contatos e, é claro, Geragéo.

Disciplinas do Cla:Rapidez, Ofuscac¢éo, Quietus

Fraquezas: Devido & superacéo da maldicdo Tremere sobre
sangue, os Assamitas readquiriram o seu apregiaseb por vitae,

principalmente a de outros Membros. Tendo sido forgados a g

pender de pocdes quimicas de sangue por grande parte dst@uien hi
moderna, o cla se vicia facilmente no sangue de outDPIKOS.
Sempre que um Assamita beber ou simplesmente exmtaimdo

sangue de um Membro, ele precisa fazer um teste de Autocontr,

(dificuldade igual ao nimero de pontos de sangue ingeridos +
Se a jogada falhar, ele esta viciado e precisasx tasro teste de
Autocontrole da proxima vez que entrar em contato com dgae
Membros. Uma falha nesta tentativa coloca o vampiro ememeadi
sanguinéario, no qual ele far4 qualquer coisa fisicamente @ossi
para tomar tanto sangue quanto possivel. Quanddcio do
personagem se manifestar, a necessidade de consumir siewgue
ser representada — o Cla Assamita ndo vé mais necessitlade
esconder sua natureza vampirica.

Organizagao: Do alto do Ninho da Aguia, em Alamut, os an-
cides do cla ainda orquestram os movimentos dos Assassias
cada vez mais os Assamitas tém sido despachadaxipar mundo,
matando Membros com ou sem contratos ou san¢des. Muitas
antigas "regras de compromisso” do cla — tais conroibigho de

se cagar um oponente que ja sobrepujou um Assamita -m fora

descartadas. Para aqueles de fora do cld, parece quennstéss
estéo se excedendo.

Os Assamitas se organizam em unidades similares adssha
do Saba, estes grupos sdo conhecidos dalagi. Um falaqi nor-
malmente consiste de dois ou trés Membros que se imfikra
uma cidade e ali estabelecem uma posi¢céo segura. Em umaaidad
Assamitas realizam atividades comuns a muitos dos késmb
(estabelecer bases de poder, cultivar rebanhos), mas taembém
fraguecem seus rivais através de assassinatos seletparente-
mente, a Sexta Tradi¢cdo ndo se aplica a eles.

Linhagens: A linhagem dos vizires Assamitas se especializo
no estudo da Taumaturgia e de magias do OrienteoM@di vizires
guase nunca deixam os limites do Alamut e certamente nuncal
envolvem em assassinatos. Ao invés disso, elesrapseus conhe-
cimentos — e consequentemente os do cla — sobre a magial
sangue. Os vizires Assamitas abandonaram a Rapidez, tendo er

ESTEREOTIPOS

Brujah: Apesar de termos dividido os mesmos deuses
0 passado, nds ndo temos mais nada em comum.

Seguidores de SetJantar com cobras € 0 mesmo que g
vidar o veneno a sua mesa.

Gangrel: Eu quase poderia desprezar o sangue destes
mais se minha necessidade néo fosse tao grande.
| Giovanni: Deixe-0s negociar com seus mortos, mas nu
pyPermita que eles manchem o seu dominio com suzenpass
degradantes.

Lasombra: Indignos de confianca e vulgares — todaw
sé@o um de nossos melhores contratantes.

Malkavianos: Seu sangue nos leva a loucura quando
nossos labios. Evite-0s, a ndo ser que j4 estgjamgudo pela
insanidade deles.

Nosferatu: Sua aparéncia horrorosa esconde algo sd
Ihante a honra e, portanto, sdo uns tolos.

Ravnos: Eu acho o som de seus sangramentos mais
gue suas horrorosas cancdes ciganas.

_ Toreador: A busca pela beleza € um luxo, portanto,
e desperdicio.

Tremere: N6s nunca mais toleraremos a indignidade
suas feiticarias. O Unico bom Tremere é aquele quemat#
no caminho de volta a Hagim.

Tzimisce: Me surpreende que nosso 6dio mituo pélos
ticeiros ndo faca de nés melhores companheirogeEviante,
contudo, pois estas reliquias ndo representam nadzoites
L _modernas.

" Ventrue: Apesar de permitir que pratiquemos nossos Iitos
em suas cidades, foram os de Sangue Azul que giamenos
colocar sob a maldi¢céo do Cla Tremere.

Caitiff: Joio sem utilidade que deve ser separado do frigo.

;| Raramente os poupamos, ainda que seus sangues pobies nao
nos fagam nenhum bem duradouro.

Camarilla: Suas noites estdo contadas e ndés nunca e
ceremos dos grilhdes que nos foram impostos por eles.

d  Saba: Muito malignos e sem classe, sdo tdo cegament
' sistentes em atender a vontade de seus ancibes que p
adolescentes.
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Seguidores de Se

Os Seguidores de Set, chamados de "Setitas", t@@jam 0 menos confiavel de todos os clas. Seos tagn o arquétipo mitologico da
Serpente sdo bem conhecidos e apoiados por sdushae@ores poderes. Eles sdo guardides do conheoirgae, de acordo com suas
reivindicacfes, antecedem até mesmo a Primeirad€id@uando eles chegam a uma cidade, a estrutyradée dos Cainitas quase que
inevitavelmente desmorona. Porém, o mais enendmtiido € que eles, como um cla, compartiiham de fénpoderosa e negra — a
crenca de que o sangue de deuses pulsa em sisagelaidas.

O proprio nome do cla ¢ indicacéo desta crencacBelo com os Setitas, o fundador do cla foi ningoenos do que o deus negro do
Egito antigo, o cagador das noites do desertoo®uatintos narram que Sef :
era um Antediluviano — ou talvez alguém ainda rpaideroso — que se
auto-consagrou como um deus entre os egipciosd€r e Set era
inquestionavel até que ele foi desafiado por urargenado Osiris — a quem
alguns chamam de vampiro e outros, de algo majsefa entre eles durou
séculos, até que Set foi finalmente expulso doHgih direcio a escuridao.
Mesmo assim, foi da escurid&do que o sabio e aB#goomecou o seu zeloso
dominio. Apesar de Set ter desaparecido do munae csiancas trabalham p:
se assegurar de que o mundo estaria adequadosuera@lta — obviamente
levando adiante seus proéprios planos durante egsoc

Para alcancar seus objetivos, os Setitas dominaas ¥@rramentas po-
derosas. Para eles, o vicio, a seducéo e a deizes@mos melhores meios d
alcancar seu fim. Os Setitas usam as drogaspo gebinheiro e o poder —
e até mesmo a vitae e alguns conhecimentos salmasat- para atrair suas
vitimas ao bote. Até hoje, 0 método dos Seguiderasse provado
terrivelmente eficiente. Tanto Membros quanto nimgacumbem ao charme
dos Setitas, fazendo alegremente 0 que quer queges mestres pecam, §
em troca do patronato das serpentes. Na verdadaigemas cidades,
subculturas e camadas econdmicas inteiras estamcmiirole e influéncie
de um ou mais Setitas.

Os Seguidores de Set misteriosamente referemi-seegi0s como o "clé
primogénito”, o que quer que essa frase signifique eles. Os historiadores
Cainitas descartam essa possibilidade como senaléamfarronice sem
fundamentos, mostrando a ascenséo dos Setitassemcho bem posterior a
destruicdo da Primeira Cidade. Contudo, aquelesgidadosamente
ouvem os murmurios Setitas sao de alguma formasnempertinentes, pois
Cla das Serpentes parece ter acesso a conhecimetifos, que alguns
apuram, podem datar da primeira e maior de todagit@s. Alguns dentre as
Serpentes sugerem que Set foi jogado na escuritEoraesmo de Caim
receber sua maldicdo — uma teoria que a maioriangasbros descarta, me
gue ndo deixa de ter implicagfes assustadoras.

Qualquer que seja a origem do cla, é fato que rsfllgincia ja se
encontra bastante dispersa. Apesar de serem rartermtorios vampirico
"tradicionais” como a Europa, os Seguidores deddelam por muitas
outras areas do mundo. Eles tém uma potente peesankfrica,
particularmente no Cairo e nas areas ao sul da3as se aninham na
india, na extremidade das zonas de caca dos Gagalarscando a
sabedoria dos deuses destruidos e reunindo coilteda@r de si mesmos. El
dormem sob as areias do Oriente Médio e governawites do Caribe. Eles
entram sem medo nos piores buracos urbanos dacar®uas teias se
estendem de continente a continente e os outresiitida estédo por
descobrir a extensdo do mundo que esta sob as dag&etitas.

Apelido: Serpentes

Seita: A neutralidade é valiosa demais para os Setit@squee se
importem com seitas. Eles véem a Camarilla e o &aba idealistas
pretensiosos. E preferem trocar seus segredosmbosas lados, reservanc
suas descobertas realmente importantes para aalesieo do cla.

Aparéncia: A maioria dos ancides Setitas € de sangue egipoitg-
africano ou do Oriente Médio. Contudo, atualmert8erpentes tém adote
uma abordagem mais igualitdria e vém Abragcando hsmemulheres ¢
todas as etnias. Cabelos vermelhos séo considefadmstos pelo cla
alguns nedfitos estdo dispostos a tingir seus asaltedas as noites para
provar sua devocao. Os Setitas nor-
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malmente tém gostos apurados para roupas e acessddm com-

pente; estes vampiros tendem a dominar a Presenca maie

portamentos convidativos e dominantes que fascinam seiqualquer outra disciplina. Finalmente, as Serpetdekuz sdo um

espectadores.

fragmento de uma linhagem que se aninha junto ao Saba

Reflgio: Apesar dos jovens Setitas estarem sujeitos a seaento Cainitas possuem simplesmente uma perspectivardifermas pra-
em qualquer buraco, os ancides tratam a construcdo de eeflicticam um cédigo de conduta que o resto do cld considera
com reveréncia. Muitos usam antigos rituais para consaguar s heresia, punida com a Morte Final.

reflgios, sejam eles templos, bibliotecas secretasptascrA maioria
treina carnigais com a "missdo sagrada" de protegefigio, mas

de seus lares. Seus reflgios sdo frequentemente decomdos i

falacias judaico -cristés. "N&o se deve confiar mespsnte.
alguns deles sao conhecidos por deixarem varias cobrasmar intecimento é

Mote: Por favor. Eu pensei que vocé estava acima debiamais
""O conhe-
é a fonte de todo o mal." Por que vocé ampha os pais
ncitam essas crengas em suas criancas - e porgee genhor o criou

motivos do Egito antigo, mas os Setitas tém se tornadanbas desta forma? Por que eles evitam a troca de contetos? Ah. Vocé
multiculturais nos Ultimos anos. Um Setita pode adornar sewgRefl comegowa entender. Agorajue tal se sentar e falar comigo?

com esculturas de Gana, tapetes marroquinos ou o que quer

Ol —
T

se adapte a seus gostos ou antecedentes.

Antecedentes:Muitos Setitas serviram como lacaios de outrog
membros do cld antes do Abrago. Em noites anterioresi sdcl
escolhia aqueles de descendéncia egipcia, mas ultimaments
pragmatismo os levou a incluir membros de todasréesseOs Ser-

pentes tendem a selecionar suas criangas entre 0s que sa proy:

manipuladores ou mentalmente eldsticos — a manipulagéo pg
melhor induzir os humanos ao servigo do cla e a mentecalast
para que a crianca possa aprender os conhecimentodongrelos
Seguidores. Os Setitas s6 escolhem os melhorgsieasiio menos do
gue isso ndo podem esperar ser mais do que pedes.

Criag8o de PersonagemOs Setitas tendem a priorizar os Atri-
butos Mentais e Sociais mas suas Habilidades vaéaatordo com a
concepcgéao do personagem. O Conhecimento do Ocultisnrawérco
entre os membros do cla. Suas Naturezas podem steeaudbestiais,
enquanto seus Comportamentos se adequam a situagdo. Mu
possuem grandes cadeias de Contatos, Rebanho (cultiti@syios
como pedes, dispostos a cumprir suas solicitacoes; exdtaroe
que o0s Setitas oferecem por seus servicos pode vari
imensamente, desde chantagens até simples amizade.

Disciplinas do Cla: Ofuscacao, Presenca, Serpentis

Fraguezas: Os Setitas, como criaturas das trevas ancestraig
tém uma severa alergia a todos os tipos de luz, principddma
solar. Adicione dois niveis de Vitalidade a qualquer dafligido
pela exposicdo a luz solar. Os Seguidores de Set tamlidraesn
um dos dados de todas as paradas quando exposizEs a&xcessi-
vamente brilhantes (holofotes, sinalizadores, etc.).

Organizacgédo: Individualmente, os Seguidores de Set agem d
forma bastante semelhante aos outros vampiros, mantendbasba
adquirindo poderes e instigando rivais. Os Setitas tambérsaui
imunes a
darwinista de encarar as coisas, mesmo dentro da prop
hierarquia. Comunalmente, contudo, os Serpentes normalmente|s
organizam em templos onde possam trocar conhecimentos
praticar seus ritos. Sua hierarquia tende a ser eagimipela idade,
onde os mais velhos e sabios entre eles ainda exercerfuisgies.
Rumores relatam que em algum lugar da Africa exist@rande
Templo de Set, o lugar onde habita o Hierofante Negro do clf
Dizem que este Matusalém é o mais poderoso dos filhe®glide
Set e o primeiro vampiro a ser Abragcado pelo cld; seuo®res
estiverem corretos, seu conhecimento ndo tem igual @ aos&ole
sobre o cla é absoluto.

Linhagens: Os Serpentes tém varias linhagens bastardas, sen
que muitas delas derivam das interpretat;ﬁes alternativdé da
negra de Set. A Trilha do Guerreiro é um dos mais draosatic
estes predadores glorificam Set como cagador e guersgrerdem

depredacdo de seus rivais — o cld tem uma mane€j

ESTEREOTIPOS

Assamitas: Parece que nossos irmaos esqueceram o
aprenderam em troca de um pingo de vitae. E quais serg
implicagoes ...

Brujah: Eles ja se esqueceram de mais licdes do que aj

que
0 as

ren-
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deram. J& foram dignos de um pouco de respeito, gues a.

nada, de verdade.

Gangrel: Possuem uma astlicia selvagem, mas nem ao m
0 bom senso de um cachorro do mato. Eles ndo tdandeeque
precisamos e s6 sao Uteis para demonstracdes ddecontro

Giovanni: Rivais perigosos, apesar de equilibrarem s
prioridades materiais com sua busca pela iluminagao. I

Lasombra: Criancas do limbo, apesar de terem acab
de sair dos seios de suas maes e pouco acosturoadesvitae.
Apenas os mais antigos ancifes entre eles tém alglaia do
gue invocam.

Malkavianos: Perigosos. Eles sdo conhecedores de verdades
mais antigas até mesmo do que nés. Sorte queros olits sdo
tolos o suficiente para descartar as profecias destes lmmos

L sendo apenas ilusbes e devaneios; se eles fostgos sa
bastante para os ouvirem, 0 momento de Set podedhdgado
antes que estivéssemos prontos.

Nosferatu: Uma lembranga nada sutil do que todos nés

P'somos e porque é tdo sem sentido pretender ser algo mais.

Ravnos: Nao se preocupe com este cla; eles sdo tolgs e
ignorantes sobre sua verdadeira linhagem. E a cabech de
rakshasa que se mantém vigilante e seus olhos se ahoram

vamente.

Toreador: Tanta paix@o é ... admiravel. Eu poderia me

e embebedar com a paixdo de um Toreador, e poderia dreha-lo
até que ele secasse ao tentar me encher com ela.

Tremere: Tao parecidos com uma crianca prodigio, ¢

ir seus Oculos pendurados tdo seriamente sobre seres rali-

m

jzvros tdo pesados sobre seus colos! Ah, mas estes garotinhos
<podem acabar se tornando perigosos e portanto, precisam de
.uma carinhosa orientacdo paterna...

Tzimisce: Eles se dizem dragbes e todavia rastejam s
seus ventres durante a noite e se alimentam deasljks sdo
astutos, mas néo tanto quanto nos.

Ventrue: Eles nos desprezam e propagam callnias cg
‘nOs porque ndo podem aceitar que somos mais antigos
linhagem mais pura do que eles. Conformem-se enquant
dem ou seus lideres deixarédo de nos perseguir muitceem b

Caitif: S&o como os outros, porém, mais facilmente lide
dos. Seu sangue fino trai as fraquezas essermaiguohpiros.

Camarilla: Mesmo com toda sua pericia na arte de cr|
Mascaras, ela ndo consegue enxergar atraves deréptesp
VEus.

Saba: Uma mascara horrorosa ndo faz o monstro, apen
torna um alvo mais facil de se achar..

bre

ntra
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po-
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a Poténcia ao invés da Ofuscacdo. Da mesma formadlha @o

Extase gloritica os prazeres da carne oferecidoppieia Ser-
9
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Os Giovanni séo respeitosos, gentis e bem-edud2athes de ricos, o Cla Giovanni
rastreia suas raizes até antes do Renascimentonarfamilia de principes mer-
cantes. O cld ainda mantém sua casa original emzdeam umbnggiamilenar
pouco afastada do coracéo da cidade. Nenhum d#teaibe tanta humildade e
decoro como fazem os Giovanni. E nenhum outrcscidnele seus blasfemos segredos
tdo bem.
De acordo com os boatos ouvidos em palestras darfllara discussdes do Saba, o
dinheiro dos Giovanni mimou a familia e os Veneziase voltaram a necromancla
simplesmente por perversidade e enfado. Surpremmlente, a familia demonstrou
uma grande aptidao para lidar com os mortos e eodesta desta habilidade
chamou a atencdo de um esquecido Antediluvianan@wo Abracou o cabeca
de familia, Augustus Giovanni, e o levou ao munde Amaldicoados. Este
Antediluviano em particular,
_ dizem as lendas, tinha um
= profundo interesse pela morte e o
_‘g Abraco de Giovanni e sua familia
tinha como objetivo levar adiante os
/‘Aconhecimentos do vampiro sobre o
que se escondia além da parede da
mortalidade.
‘ O plano do Antigo funcionou muito bem,
. ainda que de forma diferente da que ele
] esperava. Augustus, um cruel e mercenario
i i mercador, viu a oportunidade de tomar o poder
! { ' "‘J de seu fragil senhor, e o fez, cagcando e
matando ndao s6 o Antediluviano, mas
também, todos os seus descendentes. Depois
de tomar o sangue do Antigo, Augustus se tornot
um membro da Terceira Geragédo e fundou
seu proprio cla, o Giovanni.

Osoutros vampiros reagiram com horror e
por um século, os "Cruéis Membros"
Giovanni foram perseguidos e destruidos onde
quer que fossem. Finalmente, os Giovanni se
sentaram com a recém-formada Camarilla e se
laram uma trégua mutua. Esta trégua garantit
que os Giovanni ndo participariam da Jyhad e
deixariam que o0s outros vampiros continuassern
seus afazeres. Os Giovanni concordaram, evi
tando assim o genocidio que certamente terian
enfrentado.

Aproveitando da falta de envolvimento que
0S outros vampiros tém com eles, os Giovanni
silenciosamente continuam a acumular riqueza:
e poder, sempre praticando sua Disciplina de
Necromancia. Poucos acreditam que eles estejar
envolvidos em buscas praticas ou altruistas e un
recente movimento global dos




Giovanni tem preocupado muitos Membros. Com todo adgliele
nheiro e almas armazenadas, deve haver algo no horizonte;
vento maligno sopra em Veneza.

Os Membros do cld Giovanni também sdo membros daidami
Giovanni e aqueles que ndo sdo Abracados frequentemente ci
prem suas fun¢Bes de membro como carnigais. Baigabt familiar
— os membros do cla sdo duplamente ligados pelo sargasse-
gura uma lealdade completa por parte dos Giovanni. Apesar
estarem principalmente concentrados na Europa, recentemente
Giovanni vém se expandindo no mercado mundial, e o cla pare
estar mais engenhoso nas noites recentes.

Apelido: Necromantes

Aparéncia: Os vampiros Giovanni normalmente mantém um a
apresentavel e respeitavel. A maioria dos Giovanni, por serem
parte italiana do cld, possuem caracteristicas europeas) c
aparéncia morena, cabelos negros e estatura sélida. Os Giove
tendem a se vestir bem, mas formalmente, preferinds tiafes e
sutis a exibigBes ostentosas.

Reflugio: Os Giovanni preferem refligios apropriados a su
riqueza. Mansdes, casas palacianas e apartamentos bdiadosbi

era de se esperar, num clé que possui uma estruturarfanikgstos,
necrofilia, bajulacdo, adoragdo de antepassados esculpa
dadosamente cultivadas comp8em os tracos desta fajudiacio a
maioria dos Membros Giovanni é Abracado, elesg@vio suficiente
para se acostumarem com as excentricidades da esi@téomo
mortos-vivos. A nao intervencdo do cla na Jyhad permite gee se
membros se concentrem em seus proprios objetiapereicoem
seus conhecimentos da Necromancia. Conta-se que o0
Antediluviano Augustus Giovanni, ainda mantém o coatdale-to
sobre o cla, apesar de ninguém de fora do cla té-lo visto nos
altimos 400 anos.

Linhagens: Os Giovanni ndo possuem anti-tribo — eles séo
todos leais a familia como um todo, se ndo a memhbdividuais.
Contudo, o cla ja colocou varias outras familias sob'ameco”.

Isso inclui os Pisanob (bruxas da América do Sul e Cenbsl)
Dunsirn (banqueiros escoceses que praticam o caniba)lisos
Milliners (uma familia proeminente da Nova Inglatedatada da

virada do século 20) e um grande namero de familias menores.

Nem todos os Giovanni possuem o sobrenome Giovanni.
Mote: Que tal usar um tom diferente ao falar comigo. #fin

sdo bastante apropriados aos Giovanni, apesar de ser Paraos Giovanni, vocé vale tanto morto quanto Gagito.
incomuns os Necromantes que ndo mantém um esgoto ou cemi-

tério como reflgio de reserva. Alguns Giovanni se envolvem em

estruturas médicas de poder, fazendo seus refligios em hespit
onde existem varios disfarces e o0 precioso sangue podersgid
a vontade.

Antecedentes:A maioria dos Giovanni sao parte da hierar-

quia da familia Veneziana que gastaram boa parte de suas vigle®

mortais como carnicais a servigo de algum outro mextdifamilia.
Por serem téo ligados, a rivalidade e a traicdo sdo cantneso cla,
a medida em que cada membro tenta afirmar sua Sigmmli® sobre
0s outros. Mesmo tendo um grupo téo limitado do qual s#hes
novos Membros, eles sdo incrivelmente versateis e pédeatar
qualquer individuo que se mostre proeminente, mas apenasakepoi
um "periodo de teste" como carnigal, conhecido como o Bafo.

Criacdo de PersonagemOs Giovanni normalmente possuem
talentos profissionais, os que forem mais adequaatasconsolidar os
empreendimentos do cld. Suas Naturezas e Comportantentiem
ao astuto e egoista, apesar da perversidade infecciomastuosa
familia e muitos serem pouco convencionais. Os Atribhtentais e
0os Conhecimentos sdo primérios e os Antecedentes tefioeate
valorizados. Quase todos os Giovanni possuem um nivel
Recursos confortavel e muitos cultivam Lacaios, &tost e
Influéncia.

Disciplinas do Cla:Dominacdo, Necromancia, Poténcia

Fraquezas: O Beijo dos Giovanni causa uma dor excruciantg
aos mortais que o recebem. Na verdade, a mordida d&avanni
normalmente mata a vitima mortal de choque antes que a po
alma tenha uma chance de morrer pela perda de sangue.
Necromantes causam duas vezes mais dano aos rqoeasofrem
seus Beijos (e apenas mortais) do que o causado @lqueuoutro
vampiro. Portanto, se o Giovanni em questdo tomar um ponto
sangue de uma fonte mortal, a fonte sofrera dois pdetasno de
vitalidade. Sendo assim, os vampiros Giovanni muiaes se ali-
mentam de cadaveres ou por outros meios, como bancos de dang
hospitais.

Organizacgédo: Os afazeres do cla Giovanni sdo tratados er
Veneza, em uma grantbggia conhecida como o Mausoléu. Como

ESTEREOTIPOS

Assamitas: Sua recente mudanca de atitude me dei
nervoso.
Brujah: Tanto barulho e ainda assim, t&o pouca orden.
Seguidores de SetApesar de provenientes da terra dos
mortos, existe pouco que possamos aprender com eleg sem
nos sujarmos durante o0 processo.

Gangrel: Atualmente esquecidos; nossos caminhos
ramente se cruzam.

Lasombra: Eles véo te apunhalar pelas costas, mas ig
porgue eles sabem como os Membros jogam seus jogos.

Malkavianos: A iluminacdo que oferecem raramer
vale a tormentosa companhia que eles oferecem; aginm)
se a "loucura" ndo é simplesmente um fingimento paxarb|
a guarda de seus inimigos.

Nosferatu: Este frustrado cla tem se provado um perigoso
adepto da revelacéo de segredos. Nao faca inimig@esetes
e ou vocé podera se tornar o alvo de suas atengdes.

Ravnos: Nenhum bem pode vir de Membros que rei
dicam a mentira como sua senhora.

Toreador: Apesar de fracos e impotentes, os Toreg
controlam vantagens interessantes.

Tremere: Escorregadios como enguias, os Tremere
P culpados do mesmo crime que nés, contudo, eles se saj
mesma politica que os amaldicoa.

Tzimisce: Um mal enigmatico, ou obsoleto.

Ventrue: Eles gastam muito tempo cultivando sua ipa-
gem de mértires para se envolverem em algo que realente
importa; falta-lhes um direcionamento.

Caitiff: Inconsequentes e de linhagem pobre; eles|
mais mosquitos do que vampiros.

Camarilla: Grande, tola e previsivel. Como o gove
americano.

Saba: Menores, mais tolos e menos previsiveis. Conmo o
governo italiano.
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Se um cla pode ser conhecido por seu malicioso sertsmu® negro, este cld é o Ravnos. Estes Cainitasng@madores de primeira,
tramando ilusbes e mentiras em esquemas elaboradosgsaa a$ tolos do caminho do que quer que os Ravnos estefarionando —
seja riqueza, sangue ou até mesmo a liberdade sleitoeas. Como Mefistéfeles, os Ravnos exercemremgicios demoniacos com quem
bem entendem e afligem os que ndo se capazes de pagar ooustios s

Apesar de muitos Ravnos verem a si mesmos como griampkeseiros, os truques geralmente benevolentes de @aitat Corvo ndo sdo
bem o seu estilo. Na verdade, eles carregam a wadigdusao e farsa inerentes dos rakshasasnigaisdo Oriente Médio e da Asia. Os
Ravnos séo seres perigosos para se barganhar. E m&smp estes
demonios vém fazendo suas apostas e barganhas ha muito tem

Os Ravnos sdo essencialmente némades e ddo pouca im-
portancia a refdgios permanentes ou posi¢des dentro da estrutt
poder estabelecida em uma cidade. Mesmo aqueles que escolht
uma cidade como suas casas tendem a estalesbeardonar
reflgios conforme o humor que os atinge, tomando os refligios
gostem e fazendo o que bem entendem, mudando-se quando
entediados. Este habito enfurece principes ao redor do mundo,
se ofendem com a desconsideracéo dos Ravnos pela Tradigdo
Hospitalidade. Poucos punem os violadores, contudo, por med
atrairem a malicia do cld como um todo.

Apesar do cla ter ligages antigas com os Ciganasps Ravnos
desfrutam da hospitalidade dos mortais. Talvez @an®s conhegcam
muito bem a natureza destes vampiros e sejamntelsitamn oferecer
amizade aos nao-vivos. Talvez os proprios Ravnos tentianado
em risco sua familia mortal através de seus pesdaspies. Qualquer
gue seja a razao, os Ravnos normalmente ndo posiacos aos
guais se apoiar. O seu charme pode conquistar obimpdemporarias
a lealdade do clé& pode atrair companheiros Ravnos aalseenta
tempos de extrema necessidade, mas no fim das canilhs, destes
vampiros € solitaria.

Naturalmente, os principes de muitas cidades sdo astutos a¢
garantirem o livre acesso desses pregadores de peGEsIf0
dominios. O excéntrico codigo de honra dos Ravnos é forte, ma
raramente coincide com a definicdo do termo dos outros clas. C
Ravnos podem quebrar sua palavra a vontade, a ndo ser que ct
em suas palmas e validem o acordo com um agert@os. Eles
defenderdo seu "bom nome" por tudo que ele vale — dependen
gue consideram callnia. E eles normalmente tentardo defende
companheiros de cld, e vice-versa; os Ravnos podem tirar vant:
uns dos outros, mas consideram isso privilégio dos membré do
Estranhos ndo tém esse mesmo direito.

Talvez a coisa mais preocupante dos Ravnos como um ot <
fato deles terem sobrevivido na Asia durante tantpdeomde a
maioria dos Membros é rapidamente cacada e devorlada pé
impiedosos Cataianos. Nenhum outro Cainita sabe exatamerte
eles fazem isso — mas uma possibilidade esta emergindo. &un
chegam até a Europa e a América falando de coisas antigas
despertando, vampiros ancestrais remexendo a terra de snéénio
langando as Cortes Cainitas em desordem. Estes aReid@ss — se
os rumores falam corretamente — demonstraram pod&#sos
terriveis, incluindo um talento para ilusGes tao paeqoie poderia
afetar o mundo fisico. S6é o tempo dira que papel esi@gentes "reis
demoénios" terdo dentro da Jyhad.

Apelido: Enganadores

Seita: Os Ravnos vao onde quiserem e lidam com quen
entenderem, danem-se as seitas
. ancides do cla, particularmente os sediados na Asia, zomt
Camarilla e do Saba como sendo

melhor das hipéteses, clubes sociais temporarios, instituicdas vaz

onde vampiros paranéicos podem se
reunir e se assegurar de serem o topo da cadeia alifdsntaais jovens simplesmente rejeitam a ideia de
entregarem a estranhos até mesmo a menor parcela de poder sobre alesaAlos Ravnos véem as




A}

promessas de liberdade do Sabé e as ofertas defarata Camarilla Quimerismo; e os Vritra e Kalderash, que supostamente mantém
como nada mais do que doces iscas, e educadamente (ou nacpactos sombrios com os imortais Cataianos.

educadamente) as recusam.

Mote: Se eu tivesse roubado o sol, eu ndo o teria da&lbamanos

Aparéncia: Muitos dos jovens Ravnos Ocidentais sdo descerpara mante-los quentes. Eu. o teria afundado nanoce comecaria a
dentes de Ciganos, normalmente de compleicesaescom cabelos comprar a aima dos mortais, vendendo fogo para eles

e olhos ainda mais escuros. Um pouco mais rarass#mcarac

teristicas asiaticas, africanas ou noérdicas e ainds naxa@s sao
0S que ndo possuem nem mesmo um trago do sangue Cigano. Na
dade, os Ravnos europeus nunca Abragangios(ndo-Ciganos).

A porcao oriental do cla é principalmente de sangue indiang
apesar de alguns membros estarem Abracando hamenkheres
proeminentes de todas as etnias. Assim como seus |@icidentais,
eles preferem roupas coloridas e vistosas, e gostguatiear sua
persuasao sobre 0s mortais.

Refugio: Os Ravnos sdo ndmades por natureza; até mesmo su
criancas orientais sentem a vontade de viajar de tempiasrgos. Os
membros do cl& normalmente viajam em furgdes ou feando-
se onde quer que possam. Agueles com parentesco mort
particularmente os Ciganos, frequentemente pere@nalgum tempo
com suas familias. Mas quando os Membros locaiersam muito
curiosos, os Ravnos colocam novamente o pé na estrada.

Antecedentes: Estes vampiros nOmades Abracam poucas cri
ancas, apesar do aumento do rebanho da humanidade. Os
jovens Ravnos, contudo, séo bastante indiscriminadgerao suas
criancas e a Ultima geracéo tem visto Ravnos de sxlaslturas e
etnias. Os Ravnos nedfitos sem sangue indiano ou ciganalnorm

mente demonstram uma imensa facilidade em levar vidas desnenés_ Dé es

gradas, cheias de trogas e descaminhos.
Criacdo de Personagensds Ravnos normalmente possuem

conceitos némades e seus Comportamentos podem mudar coafornp

situagcdo em que se encontram. Eles preferem os AtributossSocia

assim como os Talentos. Muitos deles tém altos nivéiedersos,
seja na forma de tesouros ancestrais ou do acimulo de
montes de objetos de arte e mercadorias roubadas.
Disciplinas do Cla: Animalismo, Quimerismo, Fortitude
Fraquezas:Os Ravnos cederam aos seus vicios particularg

na mesma medida em que se devotaram a eles. Cac

Ravnos tem uma fraqueza por algum tipo de truque
travessura ou farsa, seja ela o jogo, a mentira, o roubo

chantagem ou até mesmo assassinatos inteligentemenmt-

planejados. Quando a oportunidade de ceder a seus vic|
surgir, os Ravnos tém que fazer uma jogada de Autocontro
(dificuldade 6) ou sucumbir a sua compulséo.
Organizagdo: A maioria dos Ravnos
ndo confia em ninguém, nem mesmo em seus proprid

companheiros de cld, mas trabalham juntos quando necessario s

realizar uma trapaca, roubo ou enfrentar um inimigo estrangées
frequentemente fazem juras grandiosas de lealdade unsitems o
apesar de nenhuma das partes esperar muito dos votos realizados
Os recentemente despertos ancifes do cla, contudo, estédo
mecando a contatar os Ravnos de varios continentes. Ageesar
estrutura tipicamente cadtica do cla ainda néo ter safrigtancas
concretas, pode ser somente uma questdo de tempo antes
vontade dos AnciGes se manifestar através dos jovens Ravnos.
Linhagens: Os Ravnos séo divididos em linhagens familiares|
imitando a linhagem familiar de seus parentes ciganos. Eimrise
familias estdo os Phuri Dae, que frequentemente se coaroent
em Auspicios ao invés de Fortitude; os Urmen,-caraain possuir o

ESTEREOTIPOS

Assamitas:Eles se tornaram piores carniceiros do que antgs.
»A Unica coisa boa sobre eles é que agora os outros clas os
odeiam e temem tanto que vocé pode facilmente deixar varids
cadaveres entre vocé e um destes devoradores.
Brujah: V& em frente e deixe-os sacudir suas gaiolas.
eles entortarem as barras, nés os seguiremosopara-fe se o
cguarda do zooldgico aparecer, eles serdo os prareisgrem
levados. \
Seguidores de Set: Dgue todos tém medo? Até mesmp
Fum contrato com o Demdnio n&o é t3o ruim se vacésldetras
miudas. Cobras ndo podem me envenenar e eu nao terfo|m
uma alma a perder. Mas também, se todos pensass@renq,
eu ndo teria o status de "cliente preferencial".
Gangrel: Nossos primos pobres, se é que isso é possiyel.
¢Eles cavam buracos na lama e arrastam seus tragaieosis
cidades quando a Camarilla assobia. Ferozes caes rda-egti
¢ao; quem precisa desse tipo de animal doméstico?
Giovanni: Tanto uma familia quanto um cld, assim conjo
paco a eles e talvez eles fagam o mesmo. S
fizerem, mande-os para o inferno. Eles ficariam radizes la
mesmo.

Lasombra: Eles parecem bastante suaves, mas eu pqsso
lhe dizer, estes bastardos sdo grosseiros. Eles n@masdios
bonzinhos, e ndo jogam jogos de crianga. Vocé tem que
peitar isso.

Malkavianos: Maldicao, eles véem muitas coisas, e nfio
.caem nas ilusdes de ninguém a nao ser as suas proprias, Nao
~gosto deles, nem um pouco.
Nosferatu: Maldi¢do, seus olhos e ouvidos s&o agucagos
' demais para o seu proprio bem. Seria uma penalge..acon-
'tecesse com estes rastejadores das catacumbas.
Toreador: Blusas engomadas, vinho e rosas, jaquetag de
couro, tatuagens artisticas. Me mate se um dia eu comegar
agir como estes boiolas.

Tremere: Nossos camaradas feiticeiros, conjurando regul-
tados reais para nossas sombras. E claro quemauetade da
_ eficacia que nds temos — eu teria mais medo do fiigo flo
meu primo do que a desajeitada pirotecnia de uncéisiti

Tzimisce: Existem algumas impurezas reais no sangue dgstes
_cachorros. Eu diria que Caim teve uma queda pamomnstro a
c.algum tempo atrés e os Tzimisce séo o resultado.

Ventrue: Curve-se se necessario, esfole-se se preciso,
tome o sangue de suas gargantas quando possivel."

Caitiff: Assim como os otérios, parece que nasce um a ¢ada
minuto.

Camarilla: Tudo o que precisamos, embrulhado como ¢im
presente de Natal.

Saba: Eles dizem que amam suas existéncias. E surprgen-
dente, entdo, como suas acbes tém sempre um toque de|auto-

ver-
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mais antigo dos sangues e se centram primariamente em

flagelacao.
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Como um jogador d&ampiro: A Mascara, vocé precisara réncia e seus poderes de vampiro, por exemplo —desimitos em
criar um personagem — um alter ego através do quél imberage termos numéricos e usados em conjunto com o sistema do jogo.
com o mundo do jogo e participa da histéria. Como o ator de uEstes aspectos sdo chamados de Caracteristicas. Aestieas
filme ou novela, o seu personagem se torna um protagonista quantificam os poderes e as fraquezas particulares dos
histéria que é contada. Ao invés de criar um personagem novcpersonagens, 0 que 0s guia em dire¢do a uma interacdo com 0s
cada sesséo, vocé pode criar apenas um, rico em detallr®fio, outros personagens de jogadores e com 0s personagens criados
assumir sempre 0 mesmo papel toda vez que jogafor@@ o seu pelo Narrador. Seu personagem pode, por exemplo, possuir altos
grupo conta as historias, vocé assiste 0 seu personaggsare se  Atributos Mentais, o que o torna indispensavel quando o céeebro
desenvolver. Finalmente, ele se tornara tdo real eoetgranto os a astlcia sdo necessarios. Contudo, ele possui AtributessFisi
grandes herais (ou vildes) de um trabalho literario. baixos, forcando-o a depender de um personagem amigo quando a
Este capitulo descreve como se criar um personagemreamp Violéncia ou forga bruta s&o invocados.
comecgando com o conceito geral e traduzindo este conceito +  As Caracteristicas sdo comumente descritas emsemamaéricos
Caracteristicas e estatisticas que serdo usadas nd\jmegar do  classificados entre | e 5. (Os niveis de Humanidade/TrifleaF®rca
processo ser relativamente simples e dos jogadoresepogassar de Vontade sdo excegdes a esta diretriz e acredita-sdggoe a
por ele sozinhos, € melhor que os personagens sejam @irlas vampiros particularmente antigos e poderosos possugmas
supervisdo do Narrador, para que ele possa responder atpegu Caracteristicas que excedam o nivel 5 ...) Estes nimeros

orientar o processo de criacao. representam o tamanho e a qualidade da habilidade de uma pers
\ nagem em uma dada Caracteristica. Uma classifici;éim ponto é
CARACTERISTICAS considerada fraca, enquanto uma classificacdo de cinco pontos

indica superioridade. Pense na classificacdo dactesisticas como
sendo similares as estrelas através das quaistasremtes e hotéis
sdo classificados — uma estrela é desolador, enqciantoestrelas
é excelente. A classificacdo das Caracteristicagpértante na hora
de jogar os dados para realizar acbes (veja o Capiiubo @ara
mais detalhes).

A maior parte da vida de um personagem é desenvolvida atra
da maneira pela qual vocé o descreve e representa. |
exemplo, a disposicéo e a atitude geral do seu vampiroapaoeé
alimentacdo, de acordo com o que vocé decidir, pode contribi
como um todo para o seu papel global dentro da histéria. Contu
certos aspectos do personagem — suas habilidadas,fisia apa-

Vampiro: A Méascat 100



CARACTERISTICAS COMUNS E TERMOS DE JOGO

Os personagens dkampiro tém as seguintes Caracteristicas:

Nome: O nome do personagem — pode ser qualquer coisa desde
nome de nascenga do personagem até um pseuddnimo. Alguns
vampiros antigos séo conhecidos por mais de um nome, enquan
outros ndo sao mais conhecidos por nomes.

Jogador: O nome

Natureza: Esta é a "verdadeira" personalidade do seu

0 personagem — quem ele realmente é.

—— Comportamento: Esta € a personalidade que o personagem
apresenta ao mundo. Frequentemente, a Natureza e o

Comportamento serdo diferentes, especialmente deédibeguios da
mente dos vampiros.

Cla: O cla do seu

do jogador que inte :
preta o personagem e ‘| personagem define sua
questao. ‘J-{>__=:"‘ linhagem e sua relagéo
Cronica: A série de - COm C_?i[um, O0 V|a~mdpltr0
historias interligadas ¢ progentior. © cia cita
) os poderes e as fra-
qual o personagem pi -
ticipa. O seu Narrad( : quezas vampiricas do
e Ll L A TIASCARA , N personagem.
dara nome a Cr0n|CNumr--,ﬂ(mmr:,'M(}','#u,f NaTuRFzA: { s Gr-n.»\(.','io:/')"‘—-___‘__\_ Geracdo: Muito
(ele pode preCisar (J()(.'w\n')ﬂ',:}“-w COMPORTAMENTO: Sttt Brriiio: . & - ut ~
ajuda dos jogadorecuomica: Cix: Treein Comertro: Suie s Ko ligada ao cla, a geragdo
para issol). - ATRIBUTOS -> de um personagem
Atributos: 05— | AT MENTALS define a poténcia do seu
Atribut defi orga 90000 Carisma 40000 Puercepgia #0000 | sangue e a quantos
ributos efinem aD‘,g[rL ER [ 1) Jual Maniputagao X I Y luisl Inteligéncia 28900 passos ele esté de Caim.
aptidées e 0 potencivigor - __ ®8000 Aparincia 0980 Raciocinio 28 @00 Conceito: O
inato do personagem. R HARILIDADES - conceito do perso-
Vantagens; Um TaLrmtos Prerrciasy CONLFCIMENTOY nagem éum esbogo de
termo genérico parPrpridio #0000 Empatia c/Animais 000 Académicos 8000 ma ou duas palavras
numerosos benefici(Esper 00000  Oficios 00000 1putador #0000 sobre 0 que 0 persona-
terBrisa Q0000 Condugio #0000 #0000
que um vampiro terg o #0000 Eii 000 Investigag ooocop 9em era antes de ser
sobre as pesso. squiva iqueta [ 1 ] nvestigag Ab d |
Empatia @000 Armas de Fogo OQ000  Direite OQ0G0o _ra(;a 0 — qualquer
normais; as Vantagelfxpre“ao @ @000 Armas Brancas 00000  Lingiistica 00000 Colsa desde um
comportam uma Intimidagic Performance 00000 Medicina Q00 Justiceiro Maluco até
coletanea de trés outrlideranga Seguranga 00000  Ocuttismo 00 uma Estrela Pornd.
Caracteristicas. Manha Furtividade #0000 Politica 29800 Habilidades:
As  Discili s L 00800 Sthgevivincia 00000 Ciincia 00000 nabihd: :
S Discipiinas clas Habilidades s&o aquelas
sificam os podere VANTAGENS iciénci
i p ANIECTDENICY DiscpLiNay VIRTUDES prof|C|enC|as que um'
vampiricos que Ul feoum ®080C  Aupicin #0000 #e000C personagem  possui
personagem tem con daisn _ 90000 Puscwye ®8000 Conwicgao intuitivamente ou
resultado do Abrag Carfelas S8000  Duminsiie ®0000 aprendeu durante sua
Os  Antecedentes 180,518 00000——““0 vida, ou nao-vida.
definem os recursc ©OO00 00000 Taseimme H idade/ Trilha:
e C - 50000 00000 umanidade/ Trilha:
materiais e as relagd 00000 00000 Coragem Esta caracteristica

sociais do personage!

&~

define a perspectiva de

i e .
As Virtudes mOStram a—. QuatinanryPErrIos —e .._.'rmum = VHALIDANE ey N30.-vida  de  um
fibra espiritual e a mori i Escoriado O personagem. Um
do personagem — ou Machucade -t personagem pode ter
falta delas. €980 00 600 Fuido .18  ym indice de Huma-
Ferido Gravefoente 20

Forca de Vontade:
Esta Caracteristica r
tlete o poder interior d__._.
personagem e 0 S¢
desejo de superar tare e
assumidas por ele. e

Pontos deSangue: —"

Os Pontos de Sangue

do personagem ditam qudo bem alimentado ele esta, ou

inversamente, quéo faminto.

== FORCADEVONTADE

nidade ou um indice em

Espancado
Aleijado
Incapacity

:ig alguma Trilha especi-
g fica, mas nunca ambos
(apesar do personagem
poder fingir...). A Hu-
manidade é a Caracte-
ristica padrdo, enquanto
as Trilhas serdo apre-
sentadas no Apéndice.
Vitalidade: Apesar de um vampiro ndo estar mais "vivo", seu
corpo cadavérico continua apto a sofrer traumas suficiqraes

e 0SSO ODQO0O0
ooCooocaooaogQ
e [FNTON N GANUUT

doooogQoOoooQ
EeFENENEEN

EXperIenCIa A Caracte”s“ca EXpeI’IenCIa de um personager|ncapac|ta lo e uma quar‘mdade adequada de dano podawmo
mostra quanto ele ja aprendeu desde o Abrago. T@d0s "matar" o vampiro novamente (forcando o jogador a criamoro

personagens comegam 0 jogo com uma pontuacdo eeidrxqgn
igual a zero. A Experiéncia pode ser usada para adquoovas

Caracteristicas.

personagem). A Caracteristica Vitalidade mede a quiatté de
ferimentos que um personagem sofreu.
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COMEGCANDO

O sistema de criacdo de personagem de Vampiro: A Mascara
foi criado em torno de cinco preceitos basicos. Mantesd@ ém
mente ao gerar 0 personagem que vocé ir4 assumir no Mundo das
Trevas.

» Vocé pode criar um personagem de qualquer idade, qualquer
cultura e de qualquer nacao, sujeito a aprovacédo daddarrCon-
tudo, todos os personagens comegam 0 jogo cCOmo vampibbos
gue sO recentemente deixaram a protecdo de seus seAlsIgBE-S€
gue todos os personagens de jogadores ndo tenham rmgas 2 anos
de experiéncia como Membros. A ndo ser pelo que os seus egnhor
Ihes contaram, eles sabem relativamente pouco sobre aatbeie
dos Membros. Isto Ihes permite conhecer o Mundo das Trevas
enquanto ele se desdobra, revelando toda a malicia e mistério
invés de j& terem o conhecimento de eras em seus bolsdadé\
aparente de um personagem € a idade na qual ele foiaélbracse
tornou um Membro.

» O sistema de criacdo de personagem tem a intencdo dmser
mecanismo para desenvolver personalidades e ndo simepiesum
sistema rigido de codificacdes mecanicas. Quem prefai® as re-
gras do que um personagem interessante ou uma boa histéria? O
personagem ndo pode existir apenas como bolinhas em uma pagina
— ainterpretacdo é sempre mais importante do que asrogm

* Os jogadores tém um certo nimero de pontos para gastar nas
Caracteristicas que eles gostariam que seus personagsesm. Os
jogadores também recebem "pontos de bénus" no final @lgéorde
personagem; eles podem gastar estes pontos para cemigeseus
personagens, adicionar personalidade e diferencidihos mais dos
personagens de outros jogadores.

* Uma pontuacdo de | em uma Caracteristica é fraca, etogua
uma pontuacdo de 5 é excelente. Portanto, um personagem com um
Unico ponto em uma Caracteristica ou ndo é muito bora @zstc-
teristica oué um iniciante. Ndo pense que 0 seu personagem € um
fiasco sO porque ele tem apenas um ponto em Manipul@csistema
de experiéncia apresentado na pagina 141 permite que o0s
personagens crescam e se desenvolvam. As Carweterfsio classi-
ficadas de acordo com a escala humana (exceto pelasteEimticas
vampiricas como Vantagens e Pontos de Sangue, quiassiboados
pelo padrdo dos Membros).

* E sua responsabilidade escolher um papel que néo seja-franca
mente prejudicial ao grupo. Os vampiros sao criatsméirias, e por
isso, é preciso haver alguma razédo para que vobé senjuntado aos
seus companheiros Membros (os outros personagens de jogadores)
Apesar do fato do Mundo das Trevas forcar a unido de cirdelos
vampiros, os Membros ndo se unem simplesmente pelofazé

O NARRADOR E A CRIAGAO DE PERSONAGENS

O Narrador deve orientar os jogadores durante gdcride per-
sonagens, Nao apenas para se assegurar que efefaenb processo,
mas também para "sentir" os personagens que estdo @b, A
criacdo de personagens pode fornecer ideias maravilhesasreto
para o Narrador — algumas que ele provavelmente nunca caacebe
por si proprio. Da mesma forma, se os jogadores nawveesti
familiarizados com as regras, o Narrador deve asafacdo de perso-
nagens como uma introdugdo geral para o jogo como um todo,
informando ao grupo como as regras funcionam e forneexedaplos
baseados nos personagens que estdo sendo criados.

Como Narrador, comece copiando e distribuindo as planibas
personagem encontradas no final do livro. Leve os jogadam uma
"excursdo" através da planilha, explicando para que sadeeitem.



PROCESSO DECRIACAO DE PERSONAGENS

Passo 1: Conceito do Personagem

Escolha o Conceito, o Cl&, a Natureza e o Comportamento
Passo 2: Escolha Atributos

Priorize as trés categorias: Fisicos, Sociais e aeift/5/3).

Seu personagem tem automaticamente um ponto em cada

Atributo.

Escolha os Atributos Fisicos: Forca, Destreza e Vigsrolha

os Atributos Sociais: Carisma, Manipulacé@o e Aparéncia.
Escolha os Atributos Mentais: Percepc¢ao, Inteligéndrae
ciocinio.

Passo 3: Escolha Habilidades

Priorize as trés categorias: Talentos, Periciasrd€:imentos
(13/9/5).

Escolha seus Talentos, Pericias e Conhecimentos. Neste
estagio, nenhuma Habilidade pode ter nivel maior do que 3.
Passo 4: Escolha Vantagens

Escolha as Disciplinas (3) e Antecedentes (5) e classifigue a
Virtudes (7). Seu personagem tem automaticamente um
ponto em cada Virtude.

Passo 5: Toques Finais
Anote a Humanidade (igual a Consciéncia + Autocbe)y

a Forca de Vontade (igual a Coragem) e os Pontos de
Sangue.
Gaste os pontos de bénus (15).

EXEMPLOS DE CONCEITOS

* Artista — musico, estrela de cinema, artistas de clube,
modelos
« Boémio — frequentador de bares, skinhead, punk, béba-
do, dependente de drogas
* Criminoso — presidiario, mafioso, traficante, gigol6, con-
trabandista de carro, capanga, ladréo, revendedor

» Errante — vagabundo, contrabandista, prostituta, mendi-
gos, peregrino, motoqueiro, jogador
* Intelectual — escritor, estudante, cientista, filésofo, critico
social
* Investigador — detetive, policial de ronda, agente do
governo, detetive particular, cacador de bruxas

« Jovem— crianca, fugitivo, abandonado, menino de rua,
batedor de gangue

*Marginal — primitivo urbano, refugiado, minoria, teérico
da conspiracao

» Politico— juiz, oficial publico, conselheiro, ajudante, es-
critor de discursos

» Profissional — engenheiro, doutor, programador de
computadores, advogado, industrial
* Reporter — jornalista, repérter de noticiario,

paparazzo, anfitrido de programas de debate, editor de
revista
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Socialite— diletante, anfitrido, playboy, bajulador, cénjuge
proeminente

Soldado— guarda-costas, executor, mercenario, soldado
da fortuna, Boina Verde

Trabalhador — caminhoneiro, fazendeiro, assalariado,
servo, pedo de construgdo

CLAS
Assamitas— (Independente) Assassinos pavorosos e dia-
bleristas em uma terrivel busca pela vitae de Membros, os
Assassinos aperfeicoaram a arte de matar em siléncio.
Brujah — (Camarilla) A Ralé, rebeldes e insurgentes, lu-
tando com paixdo por suas causas desesperadas. Os Brujah
sonham com uma sociedade perfeita — para 0s vampiros.
Gangrel — (Camarilla) Os némades Forasteiros sao ferozes
e selvagens. Estes errantes solitarios sdo adenteuitas das
histérias que comparam os vampiros a bestas sombrias.
Giovanni — (Independente) Exclusivistas e incestuosos,
osNecromantegraticam seu comércio com sangue, dinheiro e
a alma dos mortos.
Lasombra— (Saba) Os sombrios e perversos Guardides
oficialmente lideram o Sabéa. O Cla Lasombra selivegimn a si
proprio e as trevas interiores em segundo lugar.
Malkavianos — (Camarilla) Perigosamente loucos e psi-
coticos, os Lunaticos sd@o, ndo obstante, possuidores de uma
misteriosa percepcao.
Nosferatu — (Camarilla) Deformados e reclusos, os horro-
rosos Ratos de Esgoéstao para sempre banidos da sociedade
humana, mas guardam segredos sobre a escuriddo que os
esconde.
Seguidores de Set— (Independente) Corruptores e mor-
tais, os Serpentesio temidos pela sua maldade, contudo,
procurados por seus conhecimentos enigmaticos e dons si-
nistros.
Ravnos — (Independentes) Os némades Enganadores sdo
mestres da ilusdo e malicia, malevolentemente usando seus
truques enquanto viajam de cidade em cidade.
Toreador — (Camarilla) Amantes da arte e da estética, os
Degenerados estao presos na estagnacédo da nao-vifla: Os
reador sao apaixonados e decadentes, cercando-se de
excessos para se livrarem do mal-estar que os invade.
Tremere — (Camarilla) Um cla de magos do sangue, os
Feiticeiros ndo sédo nada confiaveis... e sim temiveis.
Tzimisce — (Sab4&) Um cld de nobres decadentes do
Velho Mundo, os brilhantes e monstruosos Deménios agora
servem ao Saba. Eles dominam a temivel Discipliraadar
a carne.
Ventrue — (Camarilla) Relutantes Membros aristocratas, os
de Sangue Azude reconciliam com sua maldi¢cdo impondo as
Tradi¢bes e a Mascara.

Capitulo Trés: Personagens



ARQUETIPOS
(NATUREZA E COMPORTAMENTQ

« Excéntrico: Vocé existe apenas para 0 seu proprio prazer.

¢ Arquiteto: Vocé constréi um futuro melhor.

¢ Autocrata: Vocé precisa controlar.

« Bon Vivant: A ndo-vida é para ser vivida.

¢ Cacador de Emog¢8esA emocdao é tudo o que importa.

* Celebrante: Vocé existe para sua paixao.

e Competidor: Vocé precisa ser o melhor.

¢ Conformista: Vocé segue e assiste.

¢ Crianga: Quem estard |4 para ajuda-lo?

« Diretor: Vocé supervisiona o que tem que ser feito.

¢ Durdo: Aqueles que podem, vencem. Aqueles que néo
podem, perdem. Vocé pode.

* Esperto: Os outros existem para o seu beneficio.

 Fanético: A causa é tudo o que importa.

« Filantropo: Todos precisam ser nutridos.

¢ Galante: Vocé néo assiste o espetaculo, vocé é o proprio
espetaculo!

» Gozador: Os risos obscurecem a dor.

* Juiz: A verdade esté |4 fora.

e Mértir: Vocé sofre pelo bem maior.

« Masoquista: Vocé testa seus limites todas as noites.

* Monstro: Vocé é um Amaldi¢oado, aja como um.

« Pedagogo:Vocé salva os outros através do conhecimento.

* Penitente:A ndo-vida € uma maldicdo com a qual se
acostumar.

» Perfeccionista:Nada est4 bom o suficiente.

* Ranzinza:Nada vale a pena.

* Rebelde:Vocé ndo segue a lideranca de ninguém.

¢ Sobrevivente:Nada pode te manter caido.

¢ Solitario: Vocé traca o seu proprio caminho.

¢ Tradicionalista: Como sempre tem sido, assim deve ser.

» Valent&o: Forca é tudo que importa.

« Visionario: Existe algo por tras de tudo isso.

DISCIPLINAS

¢ Animalismo— Afinidade sobrenatural e controle sobre os
animais.

« Auspicios— Percepgédo extra-sensorial, consciéncia e pre-
moni¢des.

« Rapidez— Velocidade e reflexos sobrenaturais.

¢« Deméncia— A habilidade de transmitir a loucura para
sua vitima.

¢ Dominagdo— Controle da mente praticado através de
olhares penetrantes.
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« Fortitude — Resisténcia sobrenatural, até mesmo ao ponto de
resistir ao fogo e a luz.

* Metamorfose— Mudanca de forma, desde criar garras
até fundir-se com aterra.

* Necromancia—O poder sobrenatural de convocar e con-
trolar os mortos.

» Tenebrosidade— Controle sobrenatural sobre as
sombras.

e Ofuscacdo— A habilidade de se manter oculto e invisivel,
até mesmo em multiddes.

» Poténcia— A Disciplina do vigor e da forga fisica.

* Presenca— A habilidade de atrair, influenciar e
controlar multidées.

* Quietus— A arte Assamita do assassinato.

¢ Quimerismo — A habilidade dos Ravnos de criar ilusBes e
alucinacoes.

* Serpentis— A reptiliana Disciplina dos Seguidores de Set.

» Taumaturgia — O estudo e pratica da magia do sangue.

« Vicissitude — A arte Tzimisce de moldar a carne.

ANTECEDENTES

* Aliados— Companheiros humanos, normalmente amigos
ou membros da familia mortal do personagem.

¢ Contatos— O numero de fontes de informagédo que o
personagem tem.

¢« Fama — Quéo bem conhecido o personagem € entre os
mortais.

¢ Geracdo— Quado distante o personagem se encontra de
Caim.

* Influéncia — O poder politico dentro da sociedade
mortal.

» Lacaios— Seguidores, guardas e servos.

* Mentor— O conselheiro Membro do personagem; aquele
que o guia e 0 mantém.

* Rebanho— Fontes as quais 0 personagem possui acesso
livre e seguro.

¢ Recursos— Riquezas, pertences e renda mensal.

» Status— A posi¢do do personagem dentro da sociedade
dos mortos-vivos.

PONTOS DEBONUS

Caracteristica Custo

Atributo 5 pontos de bénus por ponto
Habilidade 2 pontos de bénus por ponto
Disciplina 7 pontos de boénus por ponto
Antecedentes | ponto de bonus por ponto
Virtudes 2 pontos de bdnus por ponto
Humanidade | ponto de bénus por ponto

Forca de Vontade | ponto de bdnus por ponto



Deixe que os jogadores facam perguntas e ajuderastel 0 processo Se o jogador desejar, ele ndo precisa escolher um cla.sMuito

ao invés de deixar que eles se percam. vampiros das noites atuais ttm o sangue tdo difuidceles real-
Depois que os jogadores estiverem familiarizados @dicha de  mente ndo podem reivindicar nenhum cld. Indesejaveis e

personagem, dé a eles algumas dicas sobre queléiuersonagens desprezados, estes "Caitiff sem cléd séo cada vez ormaims. Se

seriam adequados a crénica. Por exemplo, Narradojegaieque  vVocé deseja jogar com um destes personagens, Sinepie escreva

se passam em cidades da Camarilla podem impedir totalament "Caitiff sob o titulo do clé na ficha de personagem.

presenca de vampiros independentes ou do Saba. Algumas Ve \aATUREZA € COMPORTAMENTO (ARQUETIPOS)
0s jogadores tentardo criar personagens completamantataveis

ao seu enredo e vocé deve se sentir livre para-jooiem favor de um
pard-juo Natureza e o Comportamento do seu personagem. Estaste-

ersonagem que ndo va perturbar o jogo. P . A
P gemq P 199 ~ risticas de conduta, conhecidas como Arquétippgdam os

i ?gmsﬁ;?;’;ieqzﬁag(stNag:ggﬁ;ezn%azteglségggoumqaﬁ I.Se‘c’rzacjogadores a entenderem que tipo de pessoas S0 seusgeEsona
109 P p 9 P PEUBOBIE  Njaturezas e Comportamentos ndo sao necessarios pararse joga

ﬁ?czsOfeé?ggioriﬁezezgnﬁgeiﬁoeexﬁeﬁms%gignégtdi?gﬂg d;rz;n Vampiro, mas eles muitas vezes ajudam os jogadores a fixarem
i p 9 rara Seus personagens em suas mentes.
dos jogadores. Gastar um tempo adequado na criagdo de perse-~ O Comportamento é a maneira que o personagem Se rmost
gens assegura que os jogadores criem personagens nistiasreal P .y " q P 9 .

mundo. E a "mascara” que ele usa "para protegeratugea inte-

ndo uma mera lista de Caracteristicas sem graca. Depwis qu fior. O Comportamento de um personagem normalmente diéere
mecanismo de criagdo estiver completo, leve cada jogeaarum : P . P 9 . .
sua Natureza, mas isso nem sempre acontece. Alsm di Com-

lado e o oriente através do preludio. Esta narrativa indiviglzal ortamento determina a afitude due o bersonagem amotanaior

introdugdo do jogador a crénica assim como a mandaagpel ele 1Pre ancia — a Ie soasIrL:] dgr% depCom o?tamento tégl e

adiciona os detalhes finais ao seu personagem, pontes®@ para quencia — as pes udam P req
temente quanto mudam de ideia. O Comportamento ndo tem

obter melhores resultados. -
nenhum efeito sobre qualquer regra.

PASsO 1: CONCEITO DO PERSONAGEM A Naturezaé o "eu verdadeiro” do personagem, a pessoa que

O Conceito é sala de parto onde se decide quem gaana- €le realmente €. O Arquétipo escolhido pelo jogadorefiétir os
gem. Uma ideia geral basta — bruto; um esperto membro (sentimentos enraizados do personagem sobre si Mmesrotros e o
quadrilha; um maniaco sequestrador Malkaviano — mas tem qmundo. A Natureza n&o precisa ser o (inico aspecto dadednal
ser o bastante para acender sua imaginag&o. Se vocé quiser, Personalidade de um personagem, somente a mais dominante. A
conceito pode ser bastante complexo — "Meu personagem é Natureza também € usada para determinar a habilidade de um
Tremere conhecedor das ruas, Abracado quando crianca mas (Personagem em recuperar sua Forca de V_ontade. _
urn nivel precoce de maturidade. Ser um Membro o deixatads, Para uma relacéo completa de Arquétipos dos quaiscsther
mas ele sabe que a alternativa é a Morte Final e ele méindesta  uma Natureza e um Comportamento para o personagem, veja as
pronto para isso." Este estagio envolve a escolha deeffmnCla, paginas 112a 115.

Natureza e Comportamento do personagem. Passo2: EScoLHA DE ATRIBUTOS

CONCEITO Agora, os jogadores precisam atribuir 0s nimeros. O pdmeir
O Conceito de um personagem esté ligado a quem ele eva@l@ante passo na determinacdo dos valores numéricos das etiatimzs é
se tornar um vampiro. Muitos Membros se prendem desespe priorizar os Atributos. Atributos sdo as habilidadaturais e a "ma-
damente a qualquer aspecto salvavel de seus "eus" anteriorestéria” prima da qual o personagem ¢ feito. Quéo forté'euio
suas imagens, ocupag¢des, como viviam, o que era smlice eles.  atraente? Quéo rapido? Quéo esperto? Os Atributos levas toda
Em seu novo mundo noturno, os ecos de suas vidas mortais <essas perguntas e muitas outras em consideragés. Gopersonagens
muitas vezes, tudo o que resta entre os Membros e a loucura. de Vampiro tém nove Atributos, divididos em trés categorias: Fésico
O Conceito é importante porque ele ajuda muitos vampises (Forgca, Destreza, Vigor), Sociais (Carisma, Manipulagéo,
relacionarem com o mundo. N&o é uma Caracteristica nuneéric: Aparéncia) e Mentais (Percepcao, Inteligéncia, Raciocinio).
tem muito pouco efeito mecanico sobre o jogo. Seu banéfigue Primeiramente, o jogador precisa escolher qual grupétrile
ele permite uma formulacéo da personalidade do personagenbutos é o naipe forte do personagem (primario). Entdo, o jogador
oferece uma ancora para os vampiros que desejam preservar escolhe o grupo no qual o personagem é médio (se@ndrinal-
encolhida Humanidade — ou se voltarem contra ela. mente, o grupo restante é designado como o ponto fraco do
Alguns exemplos de Conceitos sdo apresentados naifin  personagem (terciario). O seu personagem € valententiasci-
Se vocé ndo encontrar um Concejte |he agradeinvente o seu! al, ou lindo mas com uma cabecga-de-vento? O Conceito do
Quem somos nés para lhe dizer quem vocé pode ou ndaepbde s personagem pode sugerir graduacdes para estas prioridades, mas
sinta-se livre para levar adiante qualquer planejamentwvapée

Depois de escolher o Conceito e o CIa, o jogador deve asgolhe

CLA quiser. Nao existe nada mais chato do que jogar coresteredtipo
O Cla de um personagem é a sua "familia” vampira, o |ega'tedioso. Jogar com um esteredtipo interessante, contudo...
morto-vivo pelo qual ele foi Abragcado. Os vampirempre sé&o do Todos os personagens de Vampiro comegam com um ponto

mesmo cld que seus senhores, 0 vampiro que os Abradteiago em cada Atributo, refletindo as capacidades badicasmortais dos
Capitulo Dois, consulte os modelos e decida aaj@alocé gostaria quais eles foram retirados (a excegéo sdo os sfeue possuem
que o seu personagem pertencesse. Como mencionado anteinivel zero no Atributo Aparéncia). A prioridade estabetegdlo
mente, o Narrador pode ndo permitir membros desceldis, baseado jogador define quantos pontos o personagem pode distribuir entre
na seita envolvida em sua cronica. Muitas crommigiais, por exemplo, cada agrupamento de Atributos. Um jogador pode distribete

s6 permitem vampiros dos sete clds da Camarilla. pontos adicionais ao grupo primario de seu personagero pon-
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tos adicionais ao grupo secundagitrés pontos adicionais ao grupo
terciario. Um personagem robusto e atlético, por exenvgl distribuir
sete pontos a sua categoria Fisica, enquanto um personag
inteligente e sabio ir4 colocar seus sete pontosoadisi na categoria
Mental.

PASSO3: ESCoLHA HABILIDADES

As Habilidades também séo divididas em trés categorias: T
lentos, Pericias e Conhecimentos. Os Talesfas Habilidades
|.ntU|t|vas mergntes ou a}prend|(jas "nas rua}s". Ascﬁesao. Hatzl- medida que eles se tornam mais insensiveis.
lidades aprendidas através de rigorosos treinamentieterminacao. . P A
Elas podem ser aprendidas através de cuidadosa pratictambe Um personagem de Vampiro possui trés Virtude€oAsciéncia
podem ser estudadas e aprendidas através do treiname 90VernNa 0 SENSO d(.) certo~e errado do personagem, enquanto o
Conhecimentos s&0 0 que s30 — "instrucdo pélos livros” asCoiSAutocontroIe determina qudo prontamente ele mantém sua com-
semelhantes. Conhecimentos séo tipicamente buscas intedeatuai postura & controla sua Fome. A Coragem, ”.‘ede 0 bom senso e a
estudos aprendidos na escola ou em estudos. habllldad_e do personagem em se _manter préximo ao fogo, luzesolar

- . e outras coisas pavorosas aos vampiros.

Como os Atributos, os grupos de Habilidades também sai@- p .
zados durante a criagcdo de personagem. Os jogadores dev fiada personagem comega com um ponto em cada Virtude, e
classificar seus grupos de Habilidade como primario, secandari entaq, .pOde dI.StI’IbUIr 7A pontos adicionais entre elas, emhar ne-
terciario. O grupo primério recebe 13 pontos, o grupo rekio cessario. As V|rtUQes tém um papel fundamental na determidagao
recebe 9 pontos e o terciario recebe 5 pontos. Perceba gcen-ao niveis de Huma}nldade e Forca de Vontade de um personagem,
trario dos Atributos, 0s personagens ndo comegamoogag pontos portanto, seja cuidadoso na hora de gastar seus pontos.
automaticos de Habilidade. Observe também que nenhuma Ha PASSODb: TOQUES FINAIS
lidade pode ser adquirida com mais do que 3 pontos durante e-i=
estagio da criacdo do personagem — até mesmo entre os mort
vivos, especialistas em areas especificas ndo nascemverssar
Vocé pode elevar ainda mais os niveis de Habilidade commbsspade

boénus, mas isso sera tratado mais adiante.
PASSO4: ESCOLHA VANTAGENS O nivel de Humani('jaFie inicial Qe um personagem é igual a
L soma de suas Caracteristicas Consciéncia e Autoconesldtando
Agora comega a parte da criagdo de personagem duranté & QUem yma pontuag&o que varia entre 5 e 10. Os jogadores tas&ibém
vampiro realmente se torna unico. Vantagens sdo @esiitias que  encorajados a aumentar sua pontuacio de Humanidade cors ponto
fazem do vampiro um competidor na hierarquia da noite. Age ponus, pois um nivel muito baixo indica que a Besta setac
Vantagens ndo séo priorizadas; um numero estipulado de pattes  jntiimamente proxima.
ser distribuido em cada categoria. Apesar deste numerfixeer Observacdo: Personagens em Trilhas que ndo a Humanidade
pgntos de Vantagem adicionais podem ser adquiridos com pontos podem usar diferentes Virtudes para determinar a pontuacéa ec
bonus. suas Trilhas. Consulte o Apéndice (pagina 286) pamndetar quais
DISCIPLINAS Trilhas usam quais Virtudes.
Quando os vampiros sdo Abracados, seus senhores 0s ensinam
certos poderes misticos baseados no sangue, conheadosisal-
plinas. Cada personagem comega com trés pontos de Disciplina s
podem ser distribuidos conforme o jogador escolher. Ele, pumte
exemplo, gastar todos os trés pontos em uma Unica Discipl
escolher trés Disciplinas e gastar apenas um ponto em caaa
delas. As Disciplinas compradas com os pontos de Vantagems

VIRTUDFS

As Virtudes sdo muito importantes para 0s personagens em
Vampiro, pois estabelecem a coluna vertebral moral dos personagens
e determinam qudo prontos eles estdo para resistisetentacbes da
Besta. As respostas emocionais de um personagem estdo muito
proximamente ligadas a suas Virtudes; estas Caractexssdiefinem
quédo bem o personagem resiste ao frenesi e qudo ardenteteente
sente remorso. As Virtudes sdo essenciais pararrasistimpulsos da
Besta e da Fome e a maioria dos vampiros perde pontostdeeva

Neste estagio, o jogador pode gastar 15 pontos de bonus para
personalizar seu personagem. Primeiramente, contudo, um geuco
contabilidade deve ser feita.

HUMANIDADE

VIRTUDES ALTFRNATIVAS
CONVICCAO E INSTINTO
O jogo Vampiro: A Mascara fala fundamentalmenfg

que estar entre as trés Disciplinas que cada cla possuiu@edédas
descricdes de cla do Capitulo Dois descreve as Disciplinas glé
pratica, juntamente com varia¢g@es de linhagem, se houwenal§e
o personagem for um Caitiff sem cla, ele pode comprar queis
Disciplinas que quiser,
(Observacao: As Disciplinas compradas com pontos de bonus
precisam ser Disciplinas do Cla)

ANTECEDENTES
Um personagem iniciante tém cinco pontos para gastakrem

tecedentesesses pontos podem ser distribuidos conforme o joga

bem desejar. A Caracteristica Antecedentes deve se ajustar-
cepcéo do personagem — € improvavel que um pregador das

Gangrel possua Recursos, por exemplo — e o Narrador pode df

provar, ou encorajar os jogadores a adotarem, certos Aletees
para seus personagens.

sujeito a aprovacdo do Narraddf|. A ' ) _ad
Il perspectivas éticas diferentes. Para estes vampsogirtudes
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sobre encontrar naturezas monstruosas e, espeaaTgius,
superé-las. Como tal, nés fortemente encorajamesosjoga-
dores iniciantes escolham as Virtudes Consciénc|f e
Autocontrole para seus personagens. Contudo, chférs-
bros, particularmente os vampiros do Saba, aderima

Conviccao e Instinto podem substituir as Virtudessgiéncia
e Autocontrole, respectivamente. (Todos os vampiéas a
Virtude Coragem.)

A Convicgdo e o Instinto sdo apresentados na pagna

I Se vocé decidir que o seu personagem é suficienteniai-

mano para justificar essas Virtudes e o Narradomiie que

| A'yocé as possua, circule as pericias apropriadasiarficha de
Sdpersonagem. Esteja avisado que ao escolher esdadedi

vocé decidiu que o seu personagem € um monstro.




FORCA DE VONTADE CENTELHA DE VIDA

O nivel de Forga de Vontade inicial de um personagem é igua  S€ VOC€ seguir todos 0s passos acima, tera um persoragem
sua pontuacdo de Coragem, portanto, varia entre Ds Jogadores Pelo menos num senso puramente técnico. Todos 0s ponios esta
s8o encorajados a aumentar, sua pontuacdo inicial de Forgasobre o papel; vocé pode interagir o seu pedaco de papel com o
Vontade com pontos de bonus, pois esta Caracteristiitic# para  Sistema de jogo e jogar todas as combinacfes ds dad momen

se lidar com as perigosas situacdes emocionaisleiabros. A Forca oS apropriados. .

de Vontade também é usada para resistir ao frenagngpa28), Francamente, contudo, para seu desgosto, ndo basgasos
submeter-se a tarefas especialmente intimidantementar o efeito dados, neste ponto o seu personagem ndo € mais detithgde
de certas Disciplinas. uma peca de tabuleiro. Agora é hora de pegar o esggeletvocé
PONTOS DE SANGUE construiu mecanicamente com as regras e transfornva-lonea

pessoa que vive e respira (bem, que anteriormisigevespirava). Dé
uma longa olhada em suas Caracteristicas e nimerogué®eles
estdo 1a? Onde eles se encaixardo na histéria?pQtes de seu
.personagem vocé ainda r@mhece? Como um escritor construindo
uma figura literaria, decida todos os detalhesdisipsicolégicos e

O toque final na criacdo de personagem é a determinacao
pontos de sangue iniciais do vampiro. Esta parte éesmpl jogue
um dado de 10 lados. O nimero obtido € o nimero de pontos
sangue que um personagem tem em seu sistema hgocdmgo.
Esta é a Unica jogada de dados realizada durante a criacac

personagem. histéricos que tornam o seu personagem Unico, athenestre os
. MOrtos-Vivos.
PoONTOS DE BONUS E verdade que sua personagem tem uma Aparéncia de 3 —

Agora, o jogador pode gastar 15 pordeshbénuspara adquirir  mas o que isso quer dizer? Ela tem um sorriso que afundédugaasil
pontos adicionais em suas Caracteristicas. Estes gmdesn ser de navios ou simplesmente demonstra uma autoconfianca
gastos como quer que o jogador escolha. Cada pontontecnisio  desafiadora? De que cor séo seus olhos e cabelad@ & habil em
diferente em pontos de bdnus, dependendo do tipo de Catameter Performance, Etiqueta ou Armas de Fogo, como ela adesita
— consulte o quadro da pagina 104 para saber o custo (habilidade? Ela sempre quis ser uma estrela de cinemaap&ua
Caracteristicas em pontos de bénus. Lembre-se que aglibasc réncia superficial seria na verdade uma reacieacest criada em
adquiridas com pontos de bdnus ndo precisam estarasnBesci- um trailer? Ao viver pelas ruas, por qualquer rdizarra, ela teria
plinas do clad (apesar de algumas Disciplinas exigiremicagpes descoberto sua aptiddo natural de abrir buracosemaivos.' Seu
sobre como foram adquiridas). Aliado seria um ex-amante que trabalha para o deBh o qual ela

mantém uma relacgao inquieta e tensa? Ele suspeitaedela) se
tornou e ird ajuda-la na tentativa de observa-la deperto.'
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Esta ultima fase da criacdo de personagem, apesar aenseinos Deixe que os jogadores explorem tanto o cenario quanto as
“necessaria”, € a mais importante. De outro modo, ®@sgah com  regras durante o prelidio. Nesta fase, os personagerdev@m se
Forca 4, Destreza 3 e Vigor 3, seria igual a qualquer outrgah envolver em combates; se combates forem necessampiesinente
com Forga 4, Destreza 3 e Vigor 3 — e acredite, existeitosn descreva os resultados da luta. N3o seria certar napersonagem
destes "personagens" de papel por ai. E isso € uma vergontjae  antes mesmo do jogo comecar!

0s personagens — especialmente os vampiros — deveriam "E uma tarde de Novembro, e o creplsculo se aoXnté deveria

Unicos, fascinantes, memoraveis e cheios de paixao. encontrar a sua irmé no parque, mas ja se passiauhoi@ e ela ainda ndo
- apareceu. Vocé ouve um cachorro latir em algunr ldg#antee o som

O HQ E LU D I O repentinamente o faz perceber que vocé ndo estdgez ndo existe

nenhum humano em qualquer lugar visivel. Excetdalvez — apenas
um desajeitado, tropecando em sua direcédo. O quiefap?"

Vocé quer que o jogador explore tanto o cenario quanto as
regras. Deixe-0 fazer algumas jogadas de dados. Deixear tal-
gumas Caracteristicas se o prelidio deixar claro lasendo refletem
corretamente o personagem (contudo, ndo permita que issegcon
se 0 jogador estiver tentando criar um super-heréi imbativel
X ? o "' Explore o ambiente do personagem em detalhes. Descubra por que
a personalidade moral do personagem até o ponto inicial da @ime o tom aqueles Antecedentes — introduza seus aliados como pe
cronica. . ) sonagens ou faca-o visitar seu trabalho (se houver algum) para

Em um preltdio, vocé deve representar ga mesma forma que |ompra-lo de como ele consegue o dinheiro do aluguel.
um jogo normal, exceto que anos de vida sdo comprimidosngan u
noite de decisdes-relampago. Relacionamentos romanticosa,esct
trabalho, familia, ameacgas externas — todas essas dei¢as ser
consideradas, para melhor ou para pior, durante o preltdind@oa
preltdio estiver completo vocé devera saber odhdstada histéria
pessoal do personagem e podera descobrir que muitos dos eleme
do passado eram pressagios de sua existéncia futura compicova

O preltdio cria uma estrutura de referéncia para tudo pode

acontecer com 0 personagem e como ele deve reagir a tais eVe'rompam com suas proprias ideias e detalhes a respeito dossevent

durla,r:jt_e a ctr)onltca.t Serp _Zle’ otperson?gem nao sera tao tnDrﬁpIet conforme eles ocorrem. Lembre-se, vocés estéo contandmdaahi
preludio € bastante rapido e tempesiucso, assim como ufroro Gjuntos, 0 jogador é o seu parceiro. Vocé também pode cahbear
pessoal que um novelista daria a um personagem principal ¢

o 4 . - _guns detalhes que provoquem as emoc¢des do jogador — "os olhos
entrasse em sua histéria. E essencial para a compreenséo

~ . tend 100 pAgi de sua namorada se enchem de lagrimas quando ela lhe diz que
personagem, mas nao precisa se estender por paginas. estq gravida." E claro, uma vez que o personagem se tamne u

O GuIA DO NARRADOR PARA 0 PRELUDIO vampiro, ele ndo podera mais estar junto do seu bebé. Varapiro,
"Vocé encontra 0 seu antigo namorado para almocar emniigca  realmente um jogo de terror e o jogador precisa sentir o profund

café que vocés costumavam frequentar. O lugaruleleade entio — ou sentimento de perda para entender totalmente o que é seosum d

talvez ele estivesse romantizado em sua memogavelte um temo Amaldicoados.

elegante — aparentemente a profissao de advogasgtiagemunerando "0 homem mattrapilho empurra vocé em direcdo a pastanetro.

bem — mas ele tem muitas olheiras, como se néessstidormindo bem Vocé tenta gritar mas n&o ha ninguém no vagéo pawlo. As luzes

ultimamente. A caminho do almogo, ele admite &sido problemas com  piscamsobrevocé. O barulho do trem soa em seus ouvidos erivedor

O passado de um personagem é a fundacao sobre a qual
personalidade é construida. Por esta razdo, para melhor codgree
0 personagem, € preciso saber alguma coisa sobre commgaevala
antes do Abraco. O preludio € uma pequena historia individual -
somente vocé e o Narrador, representando os eventos da vida
personagem que ocorreram antes do inicio da crénica. Iss® se
como um mecanismo de narrativa que ajuda a detalhar a eiaséén

Jogarem cenarios tdo mundanos durante o preludio pode parecer
estranho, mas isso realmente constr6i um sentimento de
normalidade que pode ser destrogcado quando o sobrenatural tomar
conta. Uma vez que vocé tenha justaposto o tédio da vida mortal
com o horrivel ataque repentino, o Abraco e o subsequente nasci-
mento como um vampiro, a tensdo dramatica de se tornar um
morto-vivo é estimulante.

Até mesmo ao descrever as coisas, deixe que 0s jogddtEe

sua esposa. Como vocé reage?" cheiro de cigarro do seu atacante o faz querer déesmEntdo vocé
Cada jogador passa individualmente pelo preladio, juntamen,s,ent? os dentes €M Seu pescoco € 0 mundo conesgparecer.”
com o Narrador; o formato individual ajuda a transroisentimento de Finalmente, ndo esqueca que o Abraco do personagem deve ser

que o preludio é bastante pessoal, trata-se unicamente daigas:fePresentado completamente — este momento, mais do queeual
daquele personagem. E possivel que dois personagens pamiine OUtro, ird definir como sera a mudanga para uma exist@&ooi
preltdio, mas isso s6 deve acontecer se eles forenosmitiverem  Vampiro. Represente a sensacao de estar senduadnxs,e.(tons.tru.a a
passado muito tempo juntos antes do Abraco. N&o se peeamito  tens@o de um predador invisivel sondando sua vitima invalnta
em se descuidar dos outros personagens durante o preltdio; obApesar do jogador saber o que esta para acontecer, ekniéd
mente, vocé deve fazer todo o esforgo possivel pamiventodos os ~€xatamente como acontecera; descreva o ataque com detalhes
jogadores quando o jogo comegar, mas antes disso, uma pequCOmpletos para que ele pareca mais real e assusfasitadosamente,
introducdo pode agucar o apetite pelo que esta por vir. passe pela transformagao. Deixe o JogaQOr sent@unt da r.nudan.(;a.

N&o existe nenhum problema em manter um controle mais rigiMeSMO gue vocé queira passar por mais alguns detalf®gstincia .
sobre as acdes. Dé aos jogadores muitas decisdes pargtoro os 40 PEFSONgem como um vampiro antes que a crénica comece, Vocé
mantenha separados por periodos longos de tempo — faca-os pe.duer due ele se lembre do Abrago por muito tempo.

rapidamente, para que reajam com instinto. A ndo ser gu® vo

plgneje gastar Sma n?)ite inteJira com o preludio de cadarpnge% (o PERGUNTAS E RESPOSTAS

que possibilita personagens mais detalhados), vocé devepdircir As perguntas a seguir devem ser usadas como um trampeiim pa
as informagbes para que 0s personagens obtenham um sentimcompletar a histéria do personagem da melhor maneira possivel
mais concentrado do que foram suas vidas. Funciona melher deMesmo que n&o haja tempo para preldios detalhados, vocé deve
maneira. tentar responder tantas destas perguntas quanto possésereva-as

se quiser, ou fale sobre elas com o Narrador. Quaaito
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vocé conhece seu personagem, mais real sera sua @pargico- . . -
: + VOCE MANTEM ALGUMA CONEXAO COM SUA

meco do jogo.

VIDA MORTAL?

= 2
* QUAL E SUA IDADE® Acredita-seque vocé estd morto? Vocé continua observando seus

Em que ano vocé nasceu? Qual sua idade ao ser AbréGhti0  parentes de longe? Voceé finge ainda estar vivo®\Aandonou sua
quanto tempo vocé existe como um vampiro? Qualdsute aparente?  existancia mortal por completo?

Vocé é mais maduro do que aparenta? Menos? _
* ONDE VOCE COSTUMA SE ALIMENTAR ?

© O QUE H:A DE UNICO SC.)BR_E A SUA INFANCIA? ] De quem vocé se alimen@onde. Vocé consideralgum territorio
Como vocé passou seus primeiros anos? Como foram fasjade omo sendo s6 seu? O seu territorio de caca ptedideusado por

suas motivagbes e atitudes basicas? Onde vocéeinemu a escola? g iros? Vocé compete com outros? Qual é sua prestilgta? Vocé

Como € sua familia? Qual € sua lembranca de intameais forte?  mata a0 se alimentar? Vocé tem algum herdeiro épE? Vocé seduz

Vocé frequentou o colegial? Vocé cresceu em sumleidatal ou sua g 55 presas? As sequestra? As ataca na rua? Eiaa v@cé?

familia estava constantemente se mudando? Vocéengsy a uni-

versidade? Vocé fugiu de casa? Vocé praticava ésgprAlguma de ° O QUE O MOTIVA?

suas amizades de infancia durou até sua idade &@ult Vocé busca vingancga sobre seus inimigos? Vocé buscar wkua

vida mortal? Vocé tem ambicdes na sociedade dosbkdsmSe vocé

* QUE TIPO DE PESSOA VOCE ERA? pudesse alcancar algum objetivo, qual seria ele?

Vocé era uma pessoa decente ou ndo prestava? Yagbular?
Vocé tinha uma familia? Como vocé ganhava a vidaéMWinha A NA
amigos verdadeiros? O que 0 mantém seguindo erte fdém apos dia? OBSERVA(;AO Fl L
Alguém sentira falta de vocé? Um personagem sem motivagdo pode muito bem naevaair
. QUAL FOI SEU PRIMEIRO CONTATO COM O ao Abrggo. Saber o que guia um personagem € fundamelatai pa
entendimento de quem ele é. Os valores dos vampiros frequent
SOBRENATURAL ? mente diferem dos valores humanos normais; a morte e 0
Quandovocé percebeu que estava sendo observado? Vocktagee renascimento do Abrago podem operar grandes mudangaer-na
no oculto antes de ser Abracado? Qual a primeira gee vocé sonalidade de um individuo. Pense sobre onde o seu personagem
encontrou um vampiro? Vocé teve medo? Descreng®Zrque mais 0 esteve e para onde ele quer ir (ou por que ele iria). daoassua

assustou? Natureza e Comportamento — eles sugerem um objetivo’final.
« COMO 0 ABRACO 0 AFETOU? Uma vez Qque vocé tenha uma |de|§1 dos objetivos dp sen@erso
gem, vocé esta a um passo de criar uma personalidade completa

Comoseu senhor o capturou® Abraco foi doloroso? Vocé sentiu para ele
algum prazer pervertido? A Fome o afet@assustou? Pareceu certo"?
Vocé é grato ao seu senhor? Vocé quer mata-loqedcele fez?

* QUEM FOI SEU SENHOR E COMO ELE O TRATAVA? E>(EMPLO DEO?IACAO DE
O que vocé sabe sobre seu senhor? Ele foi abusivogante, HERSONAGEM

obscuro ou aberto? Por que vocé acha que ele olle=e® Vocé ao

menos conheceu seu senhor? Quanto tempo vocé [geenacom ele? Lynn esta planejando participar da nova crénica de Vampiro: A

Ele o ensinou algo? Quanto tempo durou seu "apeiti"? Onde  \Mascara de Justin. Justin disse a Lynn que a crénica é camsada

voceé ficou? Que lugares frequentou? Vocé conhdgemnaoutro vampiro  atividades da Camarilla em Chicago alguns anos depois do

durante esse tempo? Vocé julga os vampiros em pel@lque era 0 seu  devastador ataque de lobisomens que resultou na Morte Final de

senhor? Quando lhe foram ensinadas as Tradi¢oes? muitos Membros. Ele informa a Lynn que os persamaga cronica

- VOCE FOI APRESENTADO AO PRINCIPE? tém que pertencer a Camarilla ou serem independentes aisigave
O principe recebeu-o bem? Ele foi relutante em adef?aPrecisou (apesar,de Justin néo ser contra a existéncia despiin disfarcado

ser subornado ou ameagado? Seu senhor tinha pé@ongza cria-lo? do Saba entre 0 grupo) e entrega a ela uma ficha deggesa

Vocé esta fugindo do principe? Qual vocé acha gaeopinido dele Com esse perfil em mente, Lynn pensa em algumas ideias e
sobre Vocé? comeca a transformar estas ideias em um personagem complet

+ COMO VOCE CONHECEU OS OUTROS PASSO_l: (_:ONCE'TO - _ )
MEMBROS DO SEU GRUPO? A primeira responsabilidade de Lynn é criar um eitagara o

seu personagem. Ela adora as intrigas e os asgac#it sociedade

da Camarilla, e portanto, decide que vai jogar com uma vampira

"puxa-saco” que bajula os Membros e mortais infesede Chicago.

Por ter um faro para o tragico, Lynn decide que smopagem sera

o Ultimo descendente de uma familia que ja foi proeminerge ma

B ) que vagarosa e inexoravelmente, desliza rumo a decedénc

* ONDE E SEU REFUGIO? Pressentindo uma variacdo moderna do arquétipo da moca petu-
Onde vocé se esconde durantdia® Vocé tem alguma casa per- lante dos anos 20, Lynn também decide que sua personagem sers

manente? Vocé permanece no lugar onde vivia dusntesida mortal? ~ bastante perspicaz nos negécios e nas financas. O Cla Vérarue

Vocé se esconde em uma casa abandonada? Nos &symos tem  escolha 6bvia, mas Lynn decide que sua personagénurse To-

alguém que o proteja durante o dia? reador, acrescentando uma nova variagéo.

Vocé foi designado ao grupo ou os encontrou por acasodo$
sdo damesma seitaVocés compartilham mesmapropésito e atitude?
H& quanto tempo vocés estéo juntos na cidade? Yowckecia algum
deles antes do Abraco? Seus senhores cooperamooivas&? O que
mantém seu grupo unido quando as coisas ficameitic
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S6 um excéntrico daria o seu proprio nome ao personffigem a desleal arte da argumentacdo. Outros trés psétodestinados a
lando de Freud...), portanto, Lynn decide que sua personagiem 'Lideranca, ja que dire¢do de Verdnica mantém a auto-suficiéncia
atender pelo nome de Verénica Abbey-Roth. da empresa de sua familia. As Habilidades Express&mpatia

Lynn considera a Natureza e o Comportamento de Verénica. Erecebem dois pontos cada, determinando a eloquéneiento de
decide que sua personagem é boémia, amigavel e supesfitiatos ~ Veronica com as pessoas. Lynn atribui um ponto gada uma das
que escondem uma grande astlcia sob a superficie.CBm-  seguintes Habilidades: Prontiddo (os desatentossoidi@vivem na
portamento — a face apresentada ao mundo — é Galanténdefle sociedade darwinista dos Membros), Esquiva (nenelaggue
uma ndo-vida gasta em saldes e festas da Camarilla. Lyitede ndo conseguem sair do caminho) e Manha (porqus tieleeriam
que a sagacidade de Veronica para os negocios precisa de um conhecer alguém que possa conseguir coisas ngs ruas
pulso interior e uma maneira controladora de lidar com asgoéla Lynn tem nove pontos para distribuir entre os Coinhentos
escolhe o Arquétipo de Diretor como Natureza da persongglem. de Verdnica e imediatamente atribui trés pontoa parancas. De
também vé uma otima oportunidade de representa¢es exsalente forma semelhante, Verdnica recebe trés pontos arCaracteristica
escolher um Arquétipo dominador — imagine como todos aquel¢Politica, afinal, as pessoas tém que saber a qugmay. Lynn
Membros com os quais ela € intima iriam responder a umatiogzet  coloca dois pontos em Académicos, o que,demostraanheci-

e jovem rainha da industria! mento geral sobre o mundo. O Gltimo ponto é colocath

Por ser da Camarilla, a vampira de Lynn adota os cédignais  Computador, dando a Verdnica uma vantagem sobumsalgam-
de Humanidade. Ela ndo tem nenhum problema com isso e arculipiros mais velhos e tradicionais.

Caracteristica Humanidade em sua ficha de personagem. Neste momento, apenas cinco pontos podem seriduoihas
PASSO2: ESCOLHA ATRIBUTOS Pericias de Verbnica, mas Lynn realmente ndo véssetade de

Agora, Lynn precisa priorizar e distribuir os Atribsiie Veronica, Mais do que isso (mesmo que depois ela decida s@magumas
Ela argumenta que os Atributos Sociais fazem maior sentdm des‘Eas Cargcterlstlcas com pontos.de bonus). Nelcerqio que
categoria primaria, pois ela se relacionara com asops através da Ve,rO”'Ca seja rude, ela destina d.O'S pontos pararacteristica
diplomacia e da conversacéo civilizada. Como categoria sédand Ethueta.— aparentgmente, ter~m|nar a,e.s,cola vglpenii. Um
Lynn escolhe os Atributos Mentais, refletindo seu conhecimento ponto vai para a Pericia Condugdo e os Ulimosmmitos vao para
sabedoria na &rea financeira. Isto deixa os Atributagdsiomo Arma; de Fogo (uma mth,er tem que aprengler a snde) e
terciarios, o que se adequa perfeitamente & concepcAa is o FurthldaE|e (algumas vezes é melhor nao ser vigsjitando numa
ela é uma amante, ndo uma lutadora. pontuacao de | em cada uma das Pericias.

Lynn tem sete pontos para distribuir entre os Atributos Sodiai  PASSO 4: ESCOLHA VANTAGENS
Veronica. Decidindo que ela é bastante atraente, Lynn atriéwii t Agora, Lynn chegou a parte de criacdo de personagem que
pontos a Aparéncia, obtendo uma pontuacéo de 4 nesta Cati&eier realmente faz de sua personagem uma vampira. Ele irdheses!
(lembre-se do ponto extra que todos os personagens témasmotod Vantagens de Veronica, as Caracteristicas que a distmglee
Atributos). Veronica também é dotada da arte de fazer conagjue resto da multidao.
pessoas facam o que ela quer — dois pontos vao em dire¢cd0  primeiramente, vamos escolher as Disciplinas de Veréoia,
Atributo Manipulagdo, totalizando uma pontuagdo de 3. Veronicpoderes misticos que os vampiros possuem devido ao sewo estad
também é agradavel, para a maioria das pessoas; Lynn 0sldo&  n3o-natural de existéncia. Lynn tem trés pontos para distehtrie
pontos restantes em Carisma, totalizando uma pontuago de as Disciplinas de Verénica, e por ser uma Toreadors @stetos s6

Com cinco pontos para distribuir entre os Atributos Mentaispodem ser distribuidos entre as Disciplinas Auspiciapidez e
Lynn decide que Veronica € uma mulher de negocios inteligente Presenca. Verdnica ndo é uma personagem com aptiddes, fisica
astuta. Colocando dois pontos tanto na Inteligéncia quantoano Fportanto, Lynn decide descartar a Disciplina Rapidez. Etaréudo,
ciocinio, Lynn obtém uma pontuacdo de 3 em ambas imais propensa a influenciar as emocdes daqueles que a rogdeiam e
Caracteristicas. O ponto restante vai para a Rgiogpendendo isso, coloca dois pontos na Disciplina Presenca. O postarree é

uma pontuacao de 2. colocado em Auspicios, garantindo-lhe sentidos
Determinar as Caracteristicas Fisicas € tudo oregta para extraordinariamente agucados.
finalizar os Atributos. Lynn imagina Verdnica cormendo esbelta, De acordo com o conceito de Lynn, os Antecedentes de Vero-

flexivel e graciosa, e portanto, ndo adiciona rad@rca da perso- nica, para os quais ela recebe cinco pontos, seriam nugktws na
nagem, deixando-a em |, e atribui dois pontos &ré&es totalizando  criagdo de uma base de poder. Lynn descarta Mentor inteiame
uma pontuacé@o de 3. Finalmente, Lynn coloca o pBi#igo res- pois ela estipula que na histéria da personagem, Verénieu e
tante em Vigor, para uma pontuacao de 2. senhor tém um relacionamento decadente (apesar do Mentor ndo
PASSO3: ESCOLHA HABILIDADES precisar ser o senhor do vampiro). Ela sabe que Recursoxae

Como os Atributos, as Habilidades tém que ser prideizal ynn xam bem no conceito de errpnlca, assim, gtrlbm quatr.cx)pqmra' .

) T ” . este Antecedente. O seu Ultimo ponto vai para Lacaios: Verénica
decide que Verodnica € bastante versatil em Talentos, mediateame hof la ol 9t f .
familiarizada com Conhecimentos e menos desenvolvida niEMPrega ur|r'1 choter, que ela planeja transtormar e"m canmea

. L P . ~ dia desses, "quando ela puder se preocupar com isso".

Pericias. Isso reflete a facilidade de Verdnica com iamcdes - da definicao d q L.
sociais e a aptidao para o cruel mundo dos negdciopresamixando Na u _tlm_a e_tapa a definicao das Vantagens de Veron,lc_a, Lynn
espaco para refinar sua graciosidade. precisa distribuir os por}tos de Virtude do personageammo o codigo

Com 13 pontos para gastar em Talentos, Lynn vai diretamen

moral de Verdnica é a Humanidade, ela possui as Virtudes
A P = Consciéncia, Autocontrole e Coragem. Verénica é calmaoéval
ao assunto e coloca trés pontos em Labia— Veronica conhece ben

Lynn coloca trés pontos em Autocontrole, obtendo uma
pontuacao de 4. Ela também atribui um ponto para Conszjénc
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totalizando uma pontuacédo de 2; ela ndo é uma desalmada, mas
fard o que for necessério para atingir um objetivotr&spontos
restantes sdo colocados na Coragem, levando a Catimeteai 4;
Veronicaé bastante segura de si e dedicada a suas causas.

PASSO 5: TOQUES FINAIS

Agora, Lynn tem que dar um acabamento a sua persoragem
adicionar centelhas de nédo-vida. Primeiramenteyrelzisa descobrir
as pontuacdes de Humanidade e Forca de Vontaderdri¢a (isso
deve ser feito antes de se adicionar pontos de kEENSrtudes).
Somando a Consciéncia de 2 com o Autocontrole de 4, dhyega
a uma pontuacdo de Humanidade de 6 — ela ndo é nenhtma sa
Isso € um pouco mais monstruoso do que o desejadgmor(ela
quer poder interpretar a condenacéo de Verénica e ndo cameca
jogo ja no buraco...), e ela faz uma anotacéo mgenia aumenta-la
com alguns pontos de bénus. A Forca de Vontade é igual a
Coragem do personagem, e sendo assim, Lynn preenche dsespac
na parte da Forca de-Vontade em sua ficha de pgmon
Finalmente, Lynn joga um dado de 10 lados: um 4tidwsorri para
ela, que retribui o sorriso com um olhar conform#@s Vampiros
gastam um ponto de sangue todas as noites e Justin é o tipo de
Narrador que faz com que 0s seus personagens gastem essa ponto n
primeira noite de suas existéncias. Parece que Verdmicacara o
jogo em um faminto frenesi.) Lynn preenche um espaco na decao
pontos de sangue da sua ficha de personagem.

Tudo que resta é gastar os 15 pontos de boénus que podem ser
usados para aumentar as Caracteristicas do pezsonagnn gasta
dois desses pontos para aumentar a Humanidade de Verdnica para
7, tornando-a menos bestial (pelo menos por enguarasta outros
dois pontos para aumentar o nivel da Habilidader€ms de Veronica
para quatro. Sabendo que Verodnica ter4 que negociar no mundo
financeiro de Chicago, Lynn gasta mais dois pontos em Contatos
(velhos conhecidos da familia que admiram a ambic&tedmica).

Mais dois pontos sdo gastos para aumentar a Forca dad€cte
Verdnica para 6 (ela é determinada, mas ainda ndo enfrentou
provacOes verdadeiras). Lynn gostaria de adquirir uma Disciplina
adicional com os sete pontos que lhe restam, e entdo, pergunta a
Justin se a personagem pode ter um amante Tremere que lhe
ensinou os rudimentos da Taumaturgia. Justin diz que Verdnica
pode ter um amante Tremere se desejar, mas que progatelm
nenhum Feiticeiro iria ensinar os segredos da magia do sangue para
Veronica neste estagio de sua ndo-vida. Lynn concorda iavés

disso, compra um ponto de Dominag&o, com a aprovagdo de Justin
(Dominagdo é mais comum do que Taumaturgia, e néo ta
exclusiva).

Devido ao fato de Lynn néo ter gasto pontos no Antecedente
Geracdo, ela anota, no espaco apropriado, que a Veédza3
geracdo. Apesar de seu sangue ndo ser tdo potent® c@muitos
Membros, Verénica também ndo sera vista como uma grande
ameaga — ou refeicdo — por vampiros poderosos e famintos

Lynn, tendo terminado todos os detalhes mecaneaeul perso-
nagem, decide dar mais consisténcia a Verénica. Apesar das
especificagbes poderem mudar durante ou depois do predlaso,
déo a Lynn e Justin uma base comum sobre a quataomjogo.

Lynn decide que Verénica foi criada em meio a uma etaga
decadente, no crepusculo da proeminéncia de sua fandidiade
cedo se tornou determinada a fazer tudo o que pudesse para re-
construir sua heranca. No processo, ela conheceu algumas das
pessoas erradas, uma das quais teve uma queda por Veranica e
Abragou. Apesar de conhecer muitas pessoas, ela ainda Imio tin
acumulado muita influéncia sobre elas para ser uma jogadora de
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verdadeiro podecomoos ancifes sobreviventes de Chicago. Sunés realmente somos e o que € importante paraPodsnto, 0s

ambicao ftoi o suficiente para mante-la viva, magepe que suas
tentativas de restaurar o nome de sua familia @dosabafadas
por forcas misteriosas. Precisamente quem ou aesf@écausando
estes eventos € uma questao de mistério e comnsierpara Vero-
nica e ela imagina se por acaso seu senhosamigos dele ndo
estariam por tras disso.

Verdnica mantém um reflgio em um alpendre reformaalo
propriedade de sua familia. Seus pais, atualmantelatie muito
avancada, nunca deixam a casa e ndo tém a memisalze a
natureza vampirica de Verdnica ou sobre suas idézdas notur-

personagens também adotam Comportamentos, asdiaeespre-
sentam ao mundo. Ao mostrar como nos relacionaroos @
mundo, também podemos escolher como ele se redac@mrosco,
conforme direcionamos as respostas que nos séa dada
Deixando a filosofia de lado, a personalidade tamtaén efeitos
sobre as regras de Vampiro. Um personagem podpaecuseu
impulso e senso de propoésito ao agir de acordsoaratureza. Toda
vez que um personagem cumpre as exigéncias dotipmae sua
Natureza (veja abaixo), ele se torna apto a reempen ponto
gasto de Forca de Vontade (ver pag. 136). A apéwvaip

nas. O seu lealhaufferMarcus é um héabil motorista, que sabe usaNarrador é necessaria para que o personagem recuemnto de

uma pistola e um macaco com igual preciséo. O uote Veronica

esta investido em propriedades e negdcios, mda $iquidasse seus
investimentos, estaria muito bem. Ndo que ela aededinheiro ou

crédito ultimamente...

Veronica usa roupas elegantes de modelo esportn@ugno e
sempre chama atenc¢do, ndo importa onde va. Etgaarm revolver
de cano curto em sua bolsa, apesar de nuncadaea tidcessidade
de usa-lo. Ela possui um carro classico alemaofisgnaem estado

Forca de Vontade.

Os Arquétipos permitem que os jogadores construansenso
de personalidade para seus personagens e os audefinir o que
faz com que eles "despertem". E valido observaroguarquétipos
ndo sao rigidos; os personagens nao precisamcsaves de seus
Comportamentos e Naturezas. Ao invés disso, unoqeyem deve
agir da maneira que o jogador racional ou emotivaenacredita
que ele deva agir em uma dada situacdo. Eventugdnjegadores

e Narradores devem criar Arquétipos proprios quénae
melhor como o personagem em questdo deve respandeeu
ambiente. Afinal, todo personagem € um individwmneArquétipo
personalizado deve ser o desenvolvimento logico ute
personagem bem acabado.

Aqui estdo alguns Arquétipos basicos, adequadesjpgadores
iniciantes.

ARQUITETO

O Arquiteto tem um senso de propdsito ainda maior do que ele
mesmo. Ele s6 é verdadeiramente feliz ao criar ddégoalor perma-
nente para os outros. As pessoas sempre precisanudeatgisa e o
Arquiteto se esfor¢ca para satisfazer pelo menos essssigade.
Inventores, pioneiros, fundadores de cidades, empresariosos, out
pertencem ao Arquétipo do Arquiteto.

— Recupere um ponto de For¢ca de Vontade sempre que esta-
belecer algo de importancia ou de valor duradouro.

notavel, bem como um conversivel de dois lugaass, psar quando
nao precisa da companhia de Marcus.

As preocupac¢des noturnas de Verdnica séo voltatasfarco
de colocar sua familia novamente em uma posicéofdéncia.
Fora isso, ela estaria feliz em colocar a si memsmaima posicao de
influéncia e construir um novo legado sobre a fgadado antigo.
Neste interesse, ela j& conquistou muitos amigms es vampiros e
mortais de Chicago e planeja cultivar estes ratacieentos para
poder chegar mais faciimente aos seus objetives {@nbém abre
portas para adquirir novos aliados ou contatositood ...). Apesar de
emocionalmente forte e auto-suficiente, Veronidaesgque nestas
noites de tumultuados eventos entre os Membrogjsseguro estar
acompanhada e ela estd procurando por individuespgssam
formar um grupo protetor. O senhor de Veronicafastado pelos
estranhos interesses monetarios (e quase nao-boreadsua cria,
e Lynn deixa que Justin decida os detalhes.

E isso é tudo. Lynn poderia escolher especialidpdes as Ca-
racteristicas de quatro pontos de Veronica (Ap@émd-inancas),
mas decide esperar para ver 0 que acontecera ladipré&/erénica
estd pronta para enfrentar o que quer que o MuadoTdevas
jogue sobre ela.

ARQUETIPOS DE
PERSONALIDADE

AUTOCRATA .

O Autocrata quer ser o chefe. Ele busca proeminéncia para s
mesmo, ndo porque ele tenha a melhor das inten¢des quanto a umg
operacacou porque tem as melhores ideias (apesar de certamente
pensar isso). Ele pode genuinamente acreditar que 0s outros s
incompetentes, mas a verdade é que ele almeja poder eleontro
Ditadores, lideres de quadrilhas, empreséarios impiedo@ssseus
semelhantes séo todos do Arquétipo Autocrata.

— Recupere um ponto de Forgca de Vontade quando assumir o
controle sobre um grupo ou organizagao que envolvasquissoas.

BON VIVANT
O Bon Vivant sabe que a vida — ou a ndo-vida — € sufaréic

NATUREZAE
COMPORTAMENTO
sem sentido. Sendo assim, o Bpn Vivant decide aproveitdesgo

Todos tém um papel, frequentemente varios, todos os dids. T Na Terra. O Bon Vivant ndo é necessariamente irrespongével.
individuo possui muitas camadas de personalidade, variandtsdo fainves disso, ele esta simplesmente predisposto aesérd A maioria
ao sincero. Cada um desses papéis define como nés interagimos dos Bon Vivants tém baixos niveis de Autocontrole, pois sk
as pessoas e 0 mundo ao nosso redor e nés decidimos que pége d €ntregam facilmente aos excessos. Hedonistas, sibardistantes
mesmos queremos mostrar. O mesmo acontece com os Mer@isro S&0 todos exemplos do Arquétipo Bon Vivant.
conceitos de Natureza e Comportamento correspondemnaknetia — Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que vocé
as diferentes mascaras que usamos para interagir. A Natieezn realmente se divertir e conseguir expressar toda a@xultacdo. De
personagem em Vampigooseu verdadeiro eu, o seu ser intimo — g@cordo com a opinido do Narrador, uma festanca particeteem
pessoa que ele realmente é. Pode ser perigoso expor @sse |fabulosa pode render muitos pontos de Forca de Vontade.
contudo, pois isso mostra aos outros o que
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VALENTAO ceis podem, dependendo do Narrador, permitir a recuperacéo de

O Valentdo é robusto e ameacador e frequentemente sente Y&rios pontos de Forca de Vontade.
prazer perverso em perturbar os mais fracos. Na mente \daleméio, CONFORMISTA

0 poder da o direito; poder € o que importa e apenapi® tém o O Conformista é o seguidor, submetendo-se & lideranca de
poder devem ser respeitados. Naturalmente, o pistter € 0 melhor  outros e encontrando seguranca nas decisdes alheias. Ele prefer
tipo, mas qualquer poder serve. O Valentdo vé afesgdo da nzo aceitar responsabilidades, e ao invés disso, se entrega ao
ameaca como uma maneira perfeitamente razoavel oletesecoo-  grupo, prestando ajuda somente quando suas especialisées
peragdo. O Valentdo néo é capaz de piedade e generosidade ;jtejs. O Conformista é atraido pela personalidade rive@snita
simplesmente prefere fazer as coisas do seu jeitildes, intolerantes, oy o individuo que ele percebe ser "o melhor". Ser um
capangas e 0s inseguros séo todos do Arquétipotiale Conformista ndo é necessariamente uma coisa ruirde-grupo

— Recupere um ponto de Forca de Vontade toda vez gée V(precisa de seguidores para promoverem sua Causa-S&uos,
alcancar um objetivo atraves da brutalidade e intimidacaos Eslfaccdes de eleitores e "as massas" sdo do Arquétipo Cortdormis
acBes nédo precisam ser fisicas, pois muitos Valentdwardam — Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que o
suas vitimas verbalmente ou socialmente. grupo conquistar um objetivo devido ao seu apoio.
FILANTROPO ESPERTO

Todos precisam de conforto, um ombro sobre o qual chorar. =
Filantropo sente conforto em consolar os outros, e a®gedre-
guentemente vém a ele com seus problemas. VandgirAsquétipo
Filantropo sempre tentam, da melhor maneira possivéégeroos

Por que trabalhar quando se pode induzir os outfazeeem o

trabalho por vocé? O Esperto sempre tenta encontrar a enaneir

mais facil, o caminho mais rapido para o sucesso e riquigzamsfos

X ' ; i 2SI VELIY chamam de ladr6es, caloteiros ou termos menos agigddas eles

mortais dos quais se alimentam. Enfermeiras, médiqusiquiatras  gopem que todas as pessoas do mundo fariam o resmeles se

sdo exemplos potenciais de Filantropos. pudessem. Eles apenas fazem primeiro, e melhor. Criminosos,
— Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que NUapaceiros, vendedores, moleques de rua e empreséalias ser

ou proteger alguma pessoa. Espertos.

CELEBRANTE — Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que vocé

O Celebrante encontra alegria em sua causa. Seja sua aixiinduzir uma pessoa a fazer aquilo que vocé quer.
batalha, o fervor religioso, a luta contra seusigiou a leitura de um RANZINZA
bom livro, isso d& ao Celebrante a forca paratiredsadversidades.
Se tiver a oportunidade, o Celebrante ird se entregar a s pai
tdo profundamente quanto possivel. Ao contrario do Fanético
Celebrante busca sua paixdo ndo pelo dever, mas petiaemo.
Cavaleiros das Cruzadas, hippies, ativistas it entusiastas ar-
tisticos sdo do Arquétipo Celebrante.

O Ranzinza é amargo e cinico, encontrando defeitos enetudo
descobrindo poucos prazeres na vida ou na néo-vida. Eleneost
' ser fatalista ou pessimista e tem muito pouca estinus éitros.
Para o Ranzinza, o copo esta sempre meio vazio, ou maitg va
guando outras pessoas estdo envolvidas. Muitos asrguicides e
adolescentes desiludidos sdo Ranzinzas.

— Recupere um ponto de Forca de Vontade\seﬂnpre que vc — Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que al-
buscar sua causa ou converter um personagem a x&e. paver- 4,4 fizer algo estdpido, exatamente como vocé disse que faria.

samente, perca um ponto temporario de Forca de Vondale#a  \/oca precisa predizer a falha (mesmo que seja 6 um susEarm p
que VOcé negar ou perder sua paixao.

Narrador).
CRIANCA EXCENTRICO
~~ A Crianga continua imatura em personalidade e tempatam O Excéntrico é um fanatico, banido da sociedade devido aos

Ela quer o que quegora efrequentemente prefere que alguém dé ¢seus habitos peculiares que o colocam fora do que é normal. Os
ela. Apesar de normalmente ser capaz de se cuidar.elsepier  Excéntricos ndo sdo rebeldes indolentes ou destjsit'génios néo
alguém para cuidar dos seus desejos de crianca. Algpns- I reconhecidos”, mas sim pensadores independentesiquse adap-
sentantes do Arquétipo Crianca sdo na verdade inocentes € tam ao estado atual. Os Excéntricos frequentementensente o
invés de imaturos, sdo ignorantes dos frios camsideomundo real. mundo se voltou contra eles e por isso rejeitam alitiade tradi-

Criancas, individuos mimados e alguns dependentes de drogas cijonal. Alguns tém gostos, preferéncias e ideologias bazar

do Arquétipo Crianca. Extremistas, celebridades excéntricas e pessoasergalmstranhas
— Recupere um ponto de Forga de Vontade sempre que Vv(pertencem ao Arquétipo Excéntrico.

convencer alguém a cuidar de vocé ou a ajuda-lo sesber nada — Recupere um ponto de Forga de Vontade toda vez qée voc

em troca. for capaz de desconsiderar morais sociais sem seifiiacao.

COMPETIDOR DIRETOR

O Competidor sente grande excitagdo em sua busca pefa vit6  Para o Diretor, nada é pior do que a desordem e o caos. O
Para o Competidor, toda tarefa € um novo desafio endordarama  Diretor busca ser o chefe, adotando a atitude "a minha maneir
nova competicdo a vencer. De fato, o Competidor enxergaaedasde nenhuma maneira" na hora de tomar decisdes. O Diretor esta
interagOes como algum tipo de oportunidade para sarpsawelhor  mais preocupado em trazer ordem a discusséo, pradisa real-

— o melhor lider, o mais produtivo, o mais valioso ou & gue  mente estar "no controle” de um grupo para guia-lo. Treinadores,
seja. Empresarios impiedosos, atletas profissiopajgesquisadores  professores e muitas figuras politicas sdo exemplos dcéipqu

apaixonados sdo todos exemplos do Arquétipo Competidor. Diretor .
~— Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que ve¢ ~ _ Recupere um ponto de Forca de Vontade quando vocé
obtiver sucesso em um teste ou desafio. Vltérmmente difi- influenciar um grupo na conclusido de uma tarefa.
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FANATICO MASOQUISTA

O Fanatico tem um propdésito e esse propdsito CansoiA exis- O Masoquista existe para testar os seus limites, g quanta
téncia. O Fanatico se entrega cornpletamente a causerdale, dor ele consegue aguentar antes de desmoronar.téite sitisfacio
ele pode se sentir culpado por se envolver em ceratmiro assunto  na humilhagéo, sofrimento, rejeicdo e até mesmdandisica. O
que o desvie de seu objetivo principal. Para o Fanatico,jodfifica 0s ~ Masoquista define quem é pela sua capacidade dedwstonforto
meios — a causa é mais importante do que aquelea geevem. _ ele levanta a cada noite somente para saudar uma nova do
Jogadores que escolherem o Arquétipo Fanatico precszother  Certos atletas extremistas, os tribalistas urbarmss ainicamente
uma causa para levar adiante. Revolucionariostesrenincendiarios  depressivos exemplificam o Arquétipo Masoquista.

sinceros s&o todos exemplos do Arqueétipo Fanatico. — Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que vocé
— Recupere um ponto de Forga de Vontade sempre que VOCE experimentar a dor de uma maneira que nunca experimentou antes.

reali:ar alguma tarefa diretamente relacionada com a causa. MONSTRO

GALANTE O Monstro sabe que € uma criatura das trevas e age de acordo. C

Os Galantes s&o almas extravagantes, sempre em buseaghio  mg|e o sofrimento sao as armas do Monstro e ele as usa ondeeuer qu
e da chance de serem a estrela mais brilhante. Os Galary; Nenhuma vilania esta abaixo dele; nenhum fetorgeixa de
procuram a companhia de outros, mesmo que seja SO para Seger infligido e nenhuma mentira permanece oculta. Muitos
adorados. A atencdo guia os Galantes e a sua bstamaacser tédo vampiros do Saba, Membros ancides degenerados e iruiviis-
importante quanto sua realizacéo. Nada excita nmissalante do  taveis demonstram caracteristicas do Arquétipo de Monstro.

que um novo publico para galantear e conquistar. Artistas, filhc __ reitos malignos reforcam o senso de propésito dosivn
Unicos e pessoas de baixa auto-estima sao frequentemefte do o personagens Monstros devem escolher uma atrocigiedifiea e
quétipo Galante. podem recuperar um ponto de Forca de Vontade toda vez que se
— Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que VOCé entregarem a este impulso. Um deménio, por exemplo, pode
impressionar COM SuCesso uma outra pessoa. O Natradwobitro recuperar sua Forga de Vontade ao fazer com guesasas come-
que decide quando alguém esta realmente deslumbrado, mesmotam maldades, enquanto um apdstata recupera sua Forca de
caso dos personagens de outros jogadores. Vontade ao fazer com que as pessoas duvidem de sua f#@aEsco
Juiz um destino e cumpra-o.
O Juiz procura sempre melhorar o sistema. Um Jeniie prazer  PEpDAGOGO
em sua natureza e habilidade racional de tomar a desesap de O Pedagogo sabe de tudo e deseja desesperadamente ensinz

acordo com os fatos. O Juiz respeita a justica, gl@ié o modo mais 505 outros. Seja por um senso de propdsito ouesejadgenuino de
eficiente de se resolver as questdes. Os Juizes promsalver os ajudar os outros, 0 Pedagogo se assegura de que suas mensagel
problemas, e por isso raramente sdo visionarioferipeo modelos sejam ouvidas — & distancia, se necessario. O Arqudtijagogo
comprovados a inovacdo. Engenheiros, advogados e medicos pode incluir desde mentores bem intencionados até verborragicos
guentemente sdo do Arquetipo Juiz. fanfarrdes que adoram ouvir suas vozes. Instrutosespper-instru-

— Recupere um ponto de Forga de Vontade sempre que vocéidos e "veteranos experientes" s&o todos exemplos do Arquétipo
deduzir corretamente um. mistério através da reunido de provasPedagogo.

apresentadas ou quando um de seus argumentosIpoE giscor- — Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que vocé
dantes. vir ou ouvir falar de alguém que tenha se beneficiado da sabedoria
SOLITARIO compartilhada por vocé.
Até mesmo em uma multiddo, o Solitario se isol& pke obvi- PENITENTE
amente ndo se encaixa. Os outros véem os Solitme parias, O Penitente existe apenas para se redimir do grave pecado de

remotos e isolados, mas na verdade, o Solitirferpra sua propria ger guem ele é. Os Penitentes ou tém uma baixa auto-estima o

companhia do que a dos outros. Por qualquer que seja a raza passaram por legitimas experiéncias traumaticas, engars obri-

SOIitériO Simplesmente desdenha os outros e estensatdi nor- gados a "pagar o) prego" por terem se imposto ao mundo. Os

malmente é reciproco. Criminosos, radicais e liveesadores sdo Arquétipos Penitentes nem sempre tém perspectivasosekii al-

todos do Arquetipo Solitario. guns realmente querem livrar o mundo da dor que trazem a ele.
— Recupere um ponto de Forca de Vontade ao realizar sozir pecadores arrependidos, pessoas com baixa auto-estiinanosos

uma tarefa que de alguma forma também beneficie o grupo. Ecom remorsos sao exemp|os do Arqué“po Penitente.

sucessos realmente impressionantes, ou em realizactesgumeam — Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que vocé

forte oposicdo, o Narrador pode escolher recompensaritari§ol  sentir que alcangou a absolvigio por uma dada gugtiredencso

comdoispontos de Forga de Vontade. deve ser da mesma magnitude que a transgressdo — quanto maio
MARTIR o crime, maior a peniténcia. O Narrador é o arffiiva sobre o que

O Martir sofre por sua causa, superando suas provas €meconstitui um ato razoavel de reparagao.
com a crenga de que o seu desconforto ir4 finalmente deseraslve PERFECCIONISTA
outras pessoas. Alguns Martires simplesmente quereemgéatou Os representantes do Arquétipo Perfeccionista simplesmente
simpatia que seus esfor¢os geram, enquanto outromséms em exigem o melhor. Um trabalho que néo é feito degéorado deixa o
sua causa, saudando sua oposicdo com uma inabal&veldéas  perfeccionista satisfeito e ele espera das outra®aE® mesmo
crengas. Muitos Inquisidores, idealistas dedicados e algu grau de compromisso e atencio aos detalhes qeedaxisi mesmo.
desterrados pertencem ao Arquétipo Martir. Apesar de um Perfeccionista poder ser severo e ivsay@ reali-

— Recupere um ponto de Forca de Vontade ao sacrificar azagzo do objetivo final é o que o conduz — e frequentemente
mesmo ou ao seu conforto por seus ideais ou outro gaatiaim

Vampiro: A Méascar 114



aqueles pelos quais ele € responsavel. Rtoneasartistas e proje-  TRADICIONALISTA
tistas conceituais exemplificam o Arquétipo Perfeccionista

— Recupere um ponto de For¢ca de Vontade sempre que v
realizar seu objetivo sem demonstragdo de defeitofmedimento.

Os Caminhos ortodoxos satisfazem o Tradicionatigta, pretere
realizar seus objetivos com métodos comprovados pefmié or que
mudar de direcdo quando o que funcionou no passado € bom o
REBELDE suficiente? O Tradicionalista acha que o estadd das coisag

O Rebelde &€ um descontente, que nunca esta satisfeito coraceitavel (e até mesmo preferivel) &s mudancas que poatem t
estado atual das coisas ou com o sistema como ele édé&k resultados imprevisiveis. Conservadores, juizesrsopaidades de
autoridades e faz tudo o que estiver em seu podedpaafia-las e  autoridade sdo exemplos do Arquétipo Tradicionalista.
enfraquecé-las. Talvez o Rebelde realmente acredite eriusaiss — Recupere um ponto de Forca de Vontade toda vez que os
mas & mais provavel que ele somente culpe figuragtatiés por  métodos comprovados se provarem os melhores. Alésa, decu-
algum mal-entendido ou resolugdo “errénea” cometidotec@le  pere um ponto de Forca de Vontade toda vez que vocé resistir a
em seu passado. Adolescentes, insurgente®o-conformistas sdo uma mudanga para o seu proprio bem.
todos exemplos do Arquétipo Rebelde.

GOZADOR
— Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que Stias i i
O Gozador acha tudo ridiculo. N&o importa quéo horrivel a

acOes influenciarem adversamente a sua oposi¢do. Os Rebel | N )
podem se opor a governos, a Igreja, a um principe vampiro, o cvida (ou a nao-vida) esteja, o Gozador sempre leva um foiguco

quer que escolham. Ao adotar este Arquétipo, o jogaderatenlner ~humor consigo. Os Gozadores n&o aguentam a trisgezipiee por
contra quem ou o qué o seu personagem se rebela. isso se esforcam para aliviar o espirito daguelesogicercam. Al-
MALANDRO guns Gozadores tém ideais ainda maiores, desafiando o dogma

i L estatico ao expor seus defeitos de maneira bem-hum@adze-

_ S6 uma coisa importa para 0 Malandro: ele mesmas $essoas  jiantes, irénicos e criticos sociais s&0 exempi@ggLétipo Gozador.
nao consleguem defender suasl posses, entao nao tam rréito — Recupere um ponto de Forga de Vontade toda vezapée v
sobre elas. Contudo, o Malandro ndo é necessariamente conseguir levantar o espirito dos outros, especialnsent®cé for

capanga ou tirano. Ele simplesmente se nega a smcamnhuapnchos capaz de negar suas proprias dores durante o processo
das outras pessoas. Os Malandros quase que universalmerut

possuem um senso de auto-suficiéncia. Eles sempre téneetmo  VISIONARIO
gue é melhor para eles mesmos. Prostitutas, tstpiaé criminosos O Visionério é forte o suficiente para olhar atsasglé mundane
personificam o Arquétipo Malandro. perceber o que é realmente maravilhoso. Os Visiontstam os
— Recupere um ponto de Forga de Vontade sempre que slimites pré-estabelecidos pela sociedade e buscaiio gge poucos
disposicdo egoista o levar a obter lucros, bens miaterisimilares.  conseguem imaginar. O Visionario raramente sea&atisin o que a
Conforme a opinido do Narrador, o acimulo de gashos a expo-  sociedade tem a oferecer; ele prefere encorajar a steiaddierecer
sicdo de suas proprias fraquezas pode permittuperacdo de dois aquilo que elgpoderiaao invés do que ela pode. Tipicamente, a
pontos de For¢a de Vontade. sociedade ndo gosta dos Visionarios, apesar de serem o0s
SOBREVIVENTE responsaveis por trazer o progresso e as muddfigasfos, inven-
N&o importa o que aconteca, ndo importam os obstéculos,tqr?s e os artistas mais inspirados frequenteménteaArquétipo
Sobrevivente sempre consegue superé-los. Seja sazirgra grupo,  VIsionario. .
a completa indisposicdo do Sobrevivente em aceitar a alerrr. — Recupere um ponto de Forga de Vontade toda veramae
frequentemente faz a diferenca entre o sucesso e o fracasscfor capaz de convencer os outros a acreditarem em Seussse
Sobrevivente fica frustrado com a aceitacio dasopsssobre "qual S€guirem o curso de agéo ditado pela sua viséo.
serd 0 meu destino" ou a disposicdo em aceitar menos déague e

podem alcancar. Desterrados, sem-teto e idealistas podem mu
bem ser do Arquétipo Sobrevivente. ATRI BUTOS
— Recupere um ponto de Forca de Vontade sempre que vc~==
sobrevive a uma situacdo ameacadora através da tenacidade
qua_ndo outras pessoas persistem, ndo importando 0s oObstact as coisas vivas (e mortas-vivas). A maioria das psssmanundo
devido a um conselh(zseu. tem pontuacgdes de Atributos que variam ente | (fraco) @rB)(b
CACADOR DE EMOGOES apesar de individuos excepcionalmente dotados tereimagdes de
O Cacador de Emocdes vive pela excitagdo trazida pelpop 4 (excelente) ou até mesmo 5 (maximo da capacidade humana).
Ao contrario daqueles com sanidade questionavel, o Cagador Rumores relatam que alguns vampiros ancifes, 0s que possuem
Emogdes busca ativamente por situagdes perigosas edasisCa  Sangue forte, tém pontuagdes ainda mais altas.
Cacador de Emocgdes ndo € propositadamente suicida edeatito

Todo personagem de Vampiro tem Atributos; eles representam
o potencial basico de cada pessoa do mundo, assim cdentmdas

trutivo — ele simplesmente busca pelo estimuloet@astre iminente. |’S | CO S
Marginais, ladrbes baratos e exibicionistas s&o todoapas do
Arquétipo Cacador de Emog0es. Os Atributos definem as condi¢6es do corpo e da mentende u

— Recupere um ponto de Forca de Vontade toda vezapde v personagem. Eles indicam quéo forte, agil e resiste personagem
realizar uma tarefa perigosa a qual vocé se entregoledalde €. Os Atributos Fisicos devem ser os Atributos primariosirde
mente. Os Cacadores de Emoc&o ndo séo estupidos, contudo, personagem muito ativo fisicamente.

Narrador pode escolher ndo recompensar jogadores que imper  Os vampiros podem usar 0 sangue ingerido para aumentar so-
damente colocam seus personagens em situacdes de perbrenaturalmente os seus Atributos Fisicos (e somerfisiass").
simplesmente para colher pontos de For¢a de Vontade. Para maiores informacoes, ver pag. 138.
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FORCA

Simon estremecia enquanto varias pancadas eram aplicattas
lado de fora dgportado hotel. Seu senhor estava certo: os bandos di
Sabéa eram terrivelmente tenazesn@nosque ele conseguisse manter a
porta fechada enquanto Josephine chamava a polila, estaria
acabado. Ao imaginar ele e Joscphine rasgados etaqos pelas
garras do SabaSimon seapoiou contra a porta resistindo a mais uma
rodada de pancadas.

A Forga é o poder puro e bruto de um personagem. Ela indic
quanto peso um personagem € capaz de levantar, quanto ele p
empurrar e com qual for¢ca ele pode atingir um outro personagem
objeto. A Caracteristica Forca é adicionada a parada adediaom
personagem quando ele atinge um personagem em combate -corps
corpo. Ela também é usada quando o personagem deseja quek
levantar ou carregar alguma coisa, ou quando deseja palziegr
distancias.

Especializagbes:Maos Fortes, Bragos Poderosos, Reservas d
Forga, Punhos de Ferro

. Fraco: Vocé pode levantar 20 kg.
oo Médio: Vocé pode levantar 50 kg.
XX Bom: Vocé pode levantar 125 kg.

eeee Excepcional: Vocé pode levantar 200 kg.
e e oo« Extraordinario: Vocé pode levantar 325 kg e esmergnios
COMO uvas.

DESTREZA

Uma fina camada de suor sangrento brilhou sobrestatde Serina.
Sua presa sabia que estava sendo seguida, portsurohabilidade em
atacar rapidamente e de surpresa era fundamen&in& conseguiu
escalar a escada de incéndio quase que sem rudtlendo que o ho-
mem, tentaria se esconder no beco. Ah, ali estav&em suas garras e
dentes expostos, Serina surgiu de seu escondeajoluminado, en-
guanto sua presa soltava o que logo seria amo suspiro.

O Atributo Destreza mede a habilidade fisica geral de um pe

sonagem. Ela abrange a velocidade, agilidade e a rapidezdgeral i%

personagem, assim como sua agilidade em manipular objetos ci
controle e precisdo. Também incluidos sob o titulo DeststE a
coordenacdo visual e motora, os reflexos e a graciesidasl movi-
mentos.

Especializa¢des:Flexibilidade, Velocidade, Reflexos Felinos,
Reflexos Rapidos

. Fraco: Vocé é desajeitado e deselegante. Abaixe @saa ar
antes que vocé se machuque.

oo Médio: Vocé ndo é nenhum estlpido, mas também nao é
um bailarino.

XX Bom: Vocé possui algum potencial atlético

eeees  Excepcional: Vocé poderia ser um acrobatpjusesse.

e e e Extraordinario: Seus movimentos sao fluidospedticos
— quase sobrenaturais.

VIGOR

Simon acorda e se encontra preso a uma cadeira por pesade
correntes, engquanto o capanga do principe se agaltae ele.

"Parece que seus amiguinhos do Saba te deixaraimhs®?

"Eles ndo sdo meus amigos. Eles vieram atras de emil@ Jose-
phine," Simoncuspiu com seus labios rasgados.

"Por que vocé mente para migimon:" sussurroseu captor‘Conteme
a verdade e tudo acabara..O valentdo arregagou suas mangas
golpeouSimon no rostajuebrando 0ssos e espirrando sangue.

"Aguentefirme”, Simon pensou consigo mesmo. Eles ndo pode
arrancar de vocé se vocé ndo permitir.

A Caracteristica Vigor reflete a salde, a resistém@apoder de
recuperacao do personagem. Ela indica por quanto tempo um per-
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~ ceira da mesa, sorrindo a todos com o olhar de tedgulor. Apesar
ESPECIALIZACOES de suas diferencas de opinido, vingancas pessai®og centenarios,
Alguns personagens séo particularmente bons em cgtaseles continuavam aceitando o principe como seurisupllinguém
aplicacdes de suas Caracteristicas. Um pintor, por exenf|plo, podia negar a personalidade dominante do antigopiram
pode ser particularmente bom em quadros, um jogadoeiel "V& como eles me amam, mesmo em seus 0dios?'tipgitn-
sebol pode ser melhor pegador de bolas aéreas e um IJfadomentou com sua crianca, que permaneceu proxime,aaths da
pode ser famoso por seus socos curtos. Para repressnta cadeira. "Faca com que eles saibam que é o chefe® os tera
personagens com pontuagfes de 4 ou mais em seus Atri to bebendo em suado."
ou Habilidades podem escolher especializacdes para staff| C O Carisma é a habilidade de um personagem em atgradsaa
racteristicas. | 0s outros através de sua personalidade. O Carisma é usado quan
Uma especialidade é uma subcategoria especifica dgjjumum personagem tenta ganhar a simpatia de outro ouagntmra
Atributo ou Habilidade — portanto, um personagem conga-( confiar nele. O Carisma ndo indica que o personagem é
5 pode escolher se especializar como um adeptol|do necessariamente eloguente ou habilidoso em intimidddd® é o
"levantamento de peso’, enquanto um personagem co In- simples poder do charme e da influéncia de um personagem. O
vestigacdo 4 pode ser especialista em "balistica”. Seyngrd Carisma descreve a habilidade de um personagem de conegncer
um personagem realizar uma jogada de dados que en b1y outros a concordarem com o seu ponto de vista.
uma atividade na qual ele é especialista, ele pode pegiar flu Especializagbesala Mansa), Distinto, Urbano, Engracado,

quer resultado de "10" anotar 0 sucesso e jogar o A do Eloguente, Gracioso

novamente em uma tentativa de acumular sucessos adicidjhais* Fraco: Pare de cutucar o nariz. )

Se o resultado desse dado for um novo "10", vocé dffde ** Medio: Voce e razoavelmente agradavel e

continuar jogando o dado para obter ainda mais suc&stes tem muitos amigos. R

processo continua até que nenhum outro "10" seja obtido. *++  Bom:As pessoas confiam implicitamente em voce.
Exemplo: Vitoria tem Performance 4 e é especialistantsicas *+<+ Excepcional: Vocé tem um magnetismo pessoal

romanticas. Ela esta atuando numa exibicio ao eigomeca a significativo. o . .

cantar sua music# Ever 1 ". Para decidir a reacdo da plateia, cecee Extraor.dmarlo: Culturas inteiras poderiam seguir

Narrador faz com que a jogadora de Vitdria, Kgbgue oCarisma a sua lideranca.

(4) + Performance (4Je Vitdria contra uma dificuldade de A MANIPULAGAO

parada de dados é 8 e Katie obtém trés sucessaas-dais desteq Daphne olhou para Lucas como se ele fosse o Unicolvb da

sucessoforam com resultadddO". Katie recolhe os dois dadosfjf  cidade que poderia ajuda-la. Ele ja confiava nejae tolo, e agora

0S joga hovamente, obtendo um 9 e um 7 —sdo&ssos a mai tudo o que ela tinha a fazer era convencé-lo@arftom o bastardo do

Ela ndo pode mais jogar os dados em buscasdeessos Barzeski.

adicionais, mas 0s cinco sucessos que obteverindica a audiéncia "Lucas, vocé é o Unico que pode fazé-lo. Eu edtericrencada

simplesmente ama a interpretacao de Vitéria com eles que Barzeski nem mesmo quer me ouvir d&so) se vocé

comecar a se apoiar neles agora, eles ficardo niitmidados para

sonagem pode se esforcar e quanta punigéo fisica ele édeapa; COTerem atras de vocé depois.

suportar antes de sofrer traumas fisicos. O Vigobdaminclui um O rostode Lucas suavizou-se um pouco — éla 0 tinha ori@.qu

pouco de forca psicoldgica, indicando a determinagéteragidade AgOra com um pouco de sorte, ele e Barzeski raataim ao outro

de um personagem em n&o desistir. quando estivessem na mesa e ela estaria livreislesfinhos.
Especializagbesincansavel, Determinado, Resistente, A Manipulagdo mede a habilidade de auto-expressgo de um

Resoluto personagem com o objetivo de fazer com que os outros déempa

. Fraco: Vocé se machuca com um vento forte. lhem de suas perspectivas ou sigam seus caprichos. Enoyésum

.o Médio: Vocé tem satde mediana e aguenta um soco o fazer com gue os outros facam o que vocé quer. A Manipuiacdo

dois. usada no jogo quando um personagem tenta influenciar ou direci-

oo Bom: Vocé esta em boa forma e raramente fica doente, Onar sutiimente o comportamento de outros. A Méa@io € usada
«ss+ Excepcional: Vocé pode correr — e talvez vencer — em Para enganar, blefar, usar de labia e despachar perssnagens.

qualquer maratona que escolher. _Se O personagem em _questéo gosta ou né}o de ser manipulado €
++ e« Extraordinario: Vocé possui a constituiciio devarda- irelevante (essa € a diferenca entre a Manipulagéo eismag
deiro Hércules. um motivador habilidoso pode até mesmo se aprosgisirhabili-
dades daqueles que o odeiam.
&)CWS A Manipulacéo é um negécio perigoso, especialmente estre

Membros (apesar desta ser sua principal moedaad-ain tentativas
de Manipulacao frequentemente provocam o 6dio dos que estavam
para ser enganados. Falhas Criticas em jogadaamipuiacao podem
adicionar nomes na lista de inimigos de um pergmnag

As pessoas sdo manipuladas todos os dias e nombaligeo-
ram isso. ("Vocé naquer ir ao mercado para mim?3e alguém
chamar atencdo sobre o fato, contudo, a maioria das pessoas
tornam bastante defensivas. A Manipulagdo pode seraanfemta
CARISMA mais poderosa do repertério de um Membro, mas alima pode ser

O principe puxou as cortinas de lado e andou em &@iré;Primi-  desastrosa. Personagens com altos niveis de Magdpufrequen-
génie da cidade ali reunida. Suas insignificantas/ersas paralelas e temente ndo sao tém confianca daqueles que os cercam.
sussurrosigilosos pararam quando o principe tomou seu lagaabe-

Apesar de sua predisposi¢cdo a soliddo, os vamysars a soci-
edade humana como instrumento para levar adiantaieplE@os.
Os Atributos Sociais descrevem a aparéncia, o eharanhabilidade
de um personagem em interagir com a sociedade. Est
Caracteristicas sdo fundamentais na determinacawirdaira im-
pressao, dindmica pessoal e relacionamento do persorage 0s
outros individuos.
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Especializa¢cdes:Convincente, "Meu Deus, como eu sou
malandro”, Sedutor, Bom Argumentador

. Fraco: Uma pessoa de poucas (e frequentemefité ine
entes) palavras.

oo Médio: Vocé consegue enganar algumas pesdgas, a
mas vezes, como qualquer outra pessoa.

eee Bom: Vocé nunca paga o preco integral

eeees Excepcional: Vocé poderia ser um paditbu o lider de
um culto.

e e oo Extraordinario: "Elaro que eu vou dizer ao principe que fui
eu quementoufincar a estaca!"

APARENCIA

"Bem, Harrick, vamos ver quem os Toreador retirardensuas
solas para discutir estassunto conoscoJervis Graves pegou um
grosso charuto cubano da gaveta de sua mesa e egam fosforo,
afastando-se instintivamente das finas chamas. gd+@s!" Graves
berrou ao seu criado, com as cinzas caindo da pdoteharuto.

O charuto atingiu a mesa ao mesmo tempo que a maladdeu
Graves atingiu o chaoAdentrou a sala a mais horrivel mulher que
Jervis ja vira em toda a sua nao-vida e ele ja éinlisto algumas
Nosferatu.

"Pelo sangue de Caim, criatura, este rosto podem& colocar em
torpor."

"Sim, senhor," a vampira respondeu calmamente. "ktzs deve-
riamos discutir assunto do — "

".N&do, ndo mesmo,Graves a interrompeu. "Diga aos 'artistas'
gue se eles querem fazer negocios com Jervis Grangessam mandar
alguém que amenos tenha umraparéncia humana."”

O Atributo Aparéncia mede a beleza de um personagem. Mais
do que o visual, contudo, a Aparéncia é a soma da graciosidade
beleza e do inexplicavéé ne sais quoi —gue tornam as pessoas
desejaveis.

A Aparéncia é tanto "mais" como "menos" do que palavras —
ela apela para os niveis mais profundos do psiquico, e portando,
molda tanto as primeiras impressées como a naturezenel@srias
depois delas. Ndo importa quao "mente aberta" seja uma pessoa
ndo importa qudo veementemente ele diga, "a personalidadesé
importante do que a aparéncia", as aparéncias continuado se
levadas em consideracgéo.

Esta Caracteristica ndo é usada apenas para fazeueoamantes
potenciais notem seus gestos através de um saldo lotado. E
situacdes onde a primeira impressédo é fundamental, ou quke envo
vam pessoas que consideram a Aparéncia algo muito importante,
um personagem nao pode ter mais dados em uma parada Social do
gue o seu nivel em Aparéncia. Portanto, € criticamentertarge
gue vocé tenha boa aparéncia ou conheca melhor as pessoas ante
de tentar convencé-las a bombardear o refagio do dustic

. Fraco: Feio como um macaco.

oo Médio: Vocé néo se destaca na multidao, nem para me
lhor e nem para pior.

oo Bom: Estranhos se oferecem para Ihe pagabebida.

eess  Excepcional: Vocé é atraente o suficiente gparaum
modelo e as pessoas fteqiientemente lhe dizem isso.

ee e e Extraordindrio: Vocé causa tanto ciimes ins@&ooso
reveréncias beatas.

MENTAIS

Os Atributos Mentais definem as capacidades cerebrais de um
personagem, incluindo aspectos como a memoria, imelaggécons-
ciéncia do que o cerca e a habilidade de pensar, apremdgire



PERCEPCAO

Lucas sentou-se rbva de courocom ajaqueta desabotoada e as
maos sobre o colo, esperando que 0 seu estranitd@&nentrasse no
aposento. Além do almiscarado odor de couro, Lissagiu o cheiro
de ...papoula (?) e ouviu o tinir de copos.

Um homem corcunda, com nariz em forma de bico —vapel-
mente o servo carnical de Barzeski — entrou no egos com um
copo comprido sobre a bandeja em sua méo. "Um tgernquanto
meu senhor se veste, doce convidado?" ofereceunicabcom sua
voz irritante

"Sevocé ndo se importar, eu prefiro minha vitae saodéano,”
respondeu Lucas.

O carnical ficou palido.

A percepcdo mede a habilidade do personagem de obser.®

errada ou insensatos demais para perceberem queaogasgue
guerem as chaves do carro ndo estdo com boas intencoes.
Personagens com um baixo nivel de Inteligénciasfiéioneces-
sariamente estupidos (contudo, eles podem ser), mas apenas nao
foram educados ou s&o pessoas de mentes simplesesbe forma,
personagens com alta Inteligéncia ndo sdo todos Edmstein: eles
podem ser melhores em memorizar rotas ou terem um juizo
particularmente agucado.
EspecializacbesLiterato, Criativo, Analitico, Resolvedor de
Problemas, Autoridade em Areas Especificas
. Fraco: Nao é a faca mais afiada da gaveta (QI 80).
Médio: Esperto o suficiente para perceber que é normal

(Q1 100).

Bom: Mais esclarecido que as massas (QI 120).

seus arredores. Isso pode envolver um esforco consciente, co® * * * Excepcional: Vocé néo é apenas brilhanteg v absolu-

procurar em uma area, mas € mais frequentemente intuitive,
forme os sentidos agucados do personagem notam que algo
fora do normal. A Percepcdo é uma sensibilidade aedaes do
personagem e raramente esta presente nos cinicos @&xqustja
viram tudo isso antes).

(S,

tamente brilhante (QI 140).
Extraordinario: Um verdadeiro génio (Ql 160).
RACIOCINIO

Fogo.'

Lucas saltou do divd enquanto as primeiras ondaduteaca

A Percepcéo € usada para determinar se 0 personagermdesnt quente atravessavam o assoalho. Primeiro o vereeagoraisso!

ou ndo uma dada situacdo ou se ele detecta um estimatahio

Olhando para a porta, Lucas imagina que ela deearsforcada

ente. Ela podg adverti.r um personagem da presenca de Ldo lado de fora. A janela dava para a enseada e essa saida signi-
emboscada, ajuda-lo a identificar uma metafora, distinguir unficaria uma queda de algumas centenas de metrotl®s de ventilag&o
pista em uma pilha de lixo ou descobrir qualquer outro detalleram muito pequenos para que Lucas se arrastassestdeles.

escondido ou ignorado, sejam eles fisicos ou nao.

Ele olhou para cimaO forro. O Demonio certamente ndo poderia

EspecializagbesAtento, Introspectivo, Cuidadoso, Penetrante,dividir em compartimentos o fino espaco entre oslases.

Perspicaz, Experiente

Simplesmente rasteje até 1a, abra seu caminho gadi ao corredor e

. Fraco: Talvez vocé seja absurdamente distraido, talvefuja pela porta da frente.

meramente um cabecga-de-vento; de qualquer modo, &

mesmo os detalhes mais 6bvios o enganam.
todo.

mudancas no ambiente.

Excepcional: Praticamente nada Ihe passa deshbider

e » « o ¢ Extraordinario: Vocé observa instantaneameoisas que
sdo quase imperceptiveis aos sentidos humanos.

INTELIGENCIA

Aisling observava o fragil manuscrito e imaginava por glese
negava a fazer sentido. Os simbolos estavam todosrdem, as
invocacdes estavam claramente definidas e os proeetbs estavam
até mesmoilustrados corretamente. Por que a maldita coisa man-
cionava, entdo? Era como se 0 mago que rabiscom @sisa tivesse
deixado de fora algum elemento basico, mas vital.

Espere um pouco...

Aisling riu alto enquanto pegava o livro e 0 segrana frente do
espelho. Ali estavam os simbolos. Trabalhando coraverso do
alfabeto, ela transcreveu 0s versos corretos qt@vem na pagina e
realizou os passos na ordem contraria. Ela linhaidlado o codigo
primitivo.

O Atributo Inteligéncia se refere a compreenséo do personage

Lucas virou o diva de lado, subiu sobre ele e nhauteom seus
punhos, abrindo caminho através do teto de gekgoraera sé uma

Médio: Vocé desconhece os detalhes, mas esta ciente questio do que se encontra |4 fora.

A Caracteristica Raciocinio mede a habilidade de um erson

Bom: Vocé distingue temperamentos, texturas e pequergem de pensar rapidamente e reagir com velocidade a certas

situacdes. Ela também reflete a esperteza geratrdoragem. Per-
sonagens com baixos niveis de Raciocinio séo lentosntalmente
letargicos, ou talvez, crédulos e inocentes. Entrajpsrtida, perso-
nagens com altos niveis de Raciocinio quase seéwprarh plano e
se adaptam a novos ambientes com rapidez notavebhnBRgens
com altos niveis de Raciocinio também conseguem se mamt@scal
em situacOes de tenséo.

EspecializagbesGanhar a Dianteira, Orador Vigoroso, Mudar
de Estratégia, Emboscadas

. Fraco: Puxe meu dedo.

oo Médio: Vocé sabe quando apostar e quando passar no
pbquer.

e ¢« « Bom: Vocé raramente é pego de surpresa ou fica serm
palavras.

» ¢ o o Excepcional: Vocé é uma daquelas pessoasageenfos
outros pensar, "ooh, eu deveria ter dito isso ..." no dia
seguinte.

e « o o ¢ Extraordinario: Vocé pensa e responde qtéseeloz-
mente quanto é capaz de agir.

sobre os fatos e conhecimentos. Mais importante do quge iss-

contudo, ele governa a habilidade de um personagem chaesrig,
resolver problemas e avaliar as situagdes. O tenel@éncia é quase

um erro, pois o Atributo também abrange o senso criti@ e

flexibilidade de pensamento.
A Inteligéncia ndo inclui a compreensdo, a sabedoria bom

HABILIDADES

Como mencionado anteriormente, as Habilidades sd0agac-
teristicas usadas para descrever o que vocé sabe e o due voc
aprendeu a fazer. Enquanto os Atributos representanpotesicial

senso, pois estes compdem os tracos da personalidade do person: Pruto, as Habilidades representam a maneira géeevmontrou para

e ndo as suas Caracteristicas. Até mesmo 0s perssnagas

usar esse potencial. Vocé pode ndo precisar de nadaomgie a

espertos podem ser tolos o bastante para abrirem a boca na hor:0r¢a para arrombar uma porta — mas se vocé estnea-
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do usar de forga bruta para forcar uma parte do motoqgeebrar  tamontes conseguiriam escalar tdo rapido como Ele.ganhara mais
nada, talve: fosse melhor vocé saber algo sobre mec@aifgar os  algum tempo; agora era tudo uma questéo de comdalsa

dados, vocé provavelmente terd que somar uma Habilcadeo Ent&o ele ouviu 0 som retorcido do arame sendoagsg.

Atributo apropriado, a fim de descrever adequadamente arcgabi Este Talento representa suas habilidades atlété@sisad, assim
de potencial e saber o que é preciso para fazer com quisas cccomo qualquer outro treinamento que vocé tenha tido enmrespo
funcionem. ou outra atividade rigorosa. Esportes diz respeito @ tasldormas

Existem 30 Habilidades: 10 Talentos, 10 Pericid® €onheci- de corridas, saltos, arremessos, natagéo, atisidspertivas e simi-
mentos. Cada Habilidade normalmente abrange uma ampla galares; contudo, ele ndo abrange agbes de coordenagéa wwino
de aptiddes. Para certas Habilidades (Expressdo, Offéofr-  levantar pesos e também néo inclui feitos atléticos celymstooutras
mance, Académicos, Ciéncia) € melhor escolher unecieipacdo Habilidades (tal como Armas Brancas).

(pag. 117), mesmo se o nivel do personagem nesta Habilidade 1+ Amador: Vocé teve uma infancia ativa.
for 4 ou mais. Portanto, um personagem com a Pericia O§cCioSe « Praticante: Atleta do colégio.
normalmente.versado em trabalhos maAngais como um tqdo, Meoo Competente: Atleta profissional.

pode ser particularmente adepto da mecéanica de automoéveis. ., . Especialista: Ponto alto em seu esporte.

TALENTOS e e oo e Mestre: Medalhista Olimpico.

Possuido por: Atletas, Entusiastas, Guardas-Florestais, Jéqueis,

Os Talentos descrevem o que vocé sabe intuitivamente, o (&arotos
vocé consegue fazer sem treinadores ou instrucd@sicA maneira Especializacdes: Natacéo, Escalar, Acrobacia, Dancargd&orri
de desenvolver um Talento é através da experiéncia diretam— c de Resisténcia, Esportes Especificos
a excecéo de alguns casos (por exemplo, a leitura de umdiveetd BRrica
Kune Do pode lhe dar um ponto em Briga), estas coisagauim
ser aprendidas por livros ou cursos pelo correio. Se vocér ten,
uma acao baseada em um Talento que o seu personagem néo
ndo existem penalidades na parada de dados basica Avilseto;
estas Habilidades séo tao intuitivas que virtualneguedguer um tem
algum grau de capacidade em cada uma delas.

Lucita atingiu lindamente o pescoco piincipe com seu punho —
m — e entdo, afundou seus dedos precisamente asrcavidades
oculares — dois. Um e dois, mais rapido do que granga conse-
guiria respirar e mais forte do que qualquer mogaderia golpear.

Ela sorriu tensamente conforme o outrora régio @arse debatia
em panico; seus olhos arruinados e sua traquéigrdida. Sem viséo,

PRONTIDAO sem voz — e senenhumachance de invocasuamajestade sobrena-
Kincaid levantou um dedo e os vampiros que sussamano tural e hipnética. Agora ela podia fazer o restossu bel prazer.
camarote escuro imediatamente ficaram em siléfi@iGenhora Anne se O Talento Briga representa a habilidade do personagm lutar

aproxima,” elenurmurou.Ele levou uma das m&os ao ouvido, e entdCOM unhas e dentes. Este Talento representa scia pen combates
acenou. "Ela esta a mais ou menos dois quarteiddesii e ndo existe COrPO-a-COMO, seja devido ao treinamento em arw@sials ou a
movimento nas ruas.” Ele exibiu um sorriso afiatsse som é do Muita experiéncia — ambos podem fazer de vocé um adversario
Rolls-Royce dela, ndo ha como se enganar. Agoefigquietos e PErgoso. Lutadores eficientes sdo coordenaddsterges a dor, rapi-

preparem-se para dar as boas-vindas, seus idiotas." dos, fo[t(_es e durc")_es; a determinacéo de fgz_er 0 que quer que seje
Esta é sua aptiddo basica de perceber as coisas queemonte"eCeSSario para ferir o seu oponente vence varias luta

ao seu redor, mesmo quando vocé ndo esta realmentzapie ~ ° Amador: Eles mexiam com vocé quando crianca.

por elas. A Prontiddo descreve a atencio que vostéapre mundo ** Praticante: Vocé ja viu algumas brigas de bar.

exterior, esteja vocé ocupado ou ndo. Este Taleotmalmente ¢ ** ¢ Competente: Voce ja lutou regular e habitualmegee

somado & Percepcdo e é mais efetivo quando usado pataeperc ralmente terminando em melhor estado do que o seu

estimulos fisicos (ao invés de temperamentos e pistas). oponente. . . "

: Amador: Vocé ndo & nenhum automato estipido. «eee Especialista: Vocé poderia ser um competiédo em um

circuito de boxe.
eeeee Mestre: Vocé é capaz de matar trés homens em quatro
segundos.
Possuido por:Militares, Policiais, Valentdes/Capangas
_Especializagbes: Boxe, Luta Romana, Chutes, Caraté, Judo,

* + + « » Mestre: Os seus sentidos s&o tdo agucados quanto os deggye Tajlandés, Arremessos, Imobilizagdes e Submissao
animal selvagem. Esounva

Possuido por: Cacadores, Guarda-Costas, Pessoal de Seg Beckett soltou um palavréo quando a bala atingipasede sobre

ranca, Jomal.|stas~, Ladro’e S L sua cabeca, jogando pequenos pedacos de concregeescabelos.
Espemah;agoes:Rwdos, B.ISbI.|hOtar, Emboscadas, Armasge ge lancou para o lado, rolando para tras dctatde lixo no

Ocultas, Multiddes, Floresta, Animais mesmomomentoem que 0s projéteis atingiram o lugar em que ele

ESPORTES estava de pé. Tipico, ele pensou. Os servos dev@ggsdo tdo sutis
Ronnie correu e saltou, atingindo a cerca de aramescalando-a. quanto o proprio. Ele flexionou seus dedos e gmurériquanto as

Ele ainda podia ouvir 0s uivos e risos do bando ouEerseguia e esse 9arras negras se projetavam da ponta dos seus d&@oeos ver se

som adicionava ainda mais adrenalina aos seussculos doloridos. €l€s S&o mais lentos?

Ele ja tinha feitoissomilhares de vezes e nao foi dificil pular a grade ~ Ena ver_dade, eles eram. B

em tempo recordeEnquanto corria ao longo deco, Ronnie tentou A primeira regra da auto-pr_e,se_rvagao, este Ta}Iento catua a

limpar sua mente, certificando-se de que de maoglnalaqueles bru- habilidade de evitar golpes, projéteis de fogo ou asénmearros.

oo Praticante: Bisbilhoteiro ocasional.
coe Competente: Vocé mantém um olhar atento a sua volta.
« « ¢ « Especialista: Seja por paranéia ou bom senso,raca@ente

€ apanhado desprevenido.
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A Esquiva inclui encontrar cobertura, saltar e ml@ ou qual-
guer outro método que tire vocé da trajetOria doux.

. Amador: Vocé pode mergulhar e se proteger ingdint
mente.
oo Praticante: Vocé teve aulas de defesa pessoal.

até mesmo facas.

Especialista: Somente um lutador habiliodgeoderia
acerta-lo.

e » + « » Mestre: Vocé pode virtualmente desviarsebalas em
campo aberto.

Possuido por:Paliciais, Criminosos, Lutadores, Boxeadores,

Moradores de Vizinhancas Violentas
EspecializagbesEncontrar Abrigo, Esquivar-se, Finta, Pular

EMPATIA

"Quer dizer," a jovem mulhegesticulou, "comwocé queria que
eu tomasse conta daquele belisg@moeu poderia?" Ela tocou leve-
mente seus olhos com o guardanapo, e entdo olhmucaipa para o
copo. "Meu Deus. Olhe para mim, me desmanchando dgpmna
lanchonete. Vocé deve achar que eu sou tao estupida

Competente: Vocé pode evitar pednasreessadas e talvez o«

de perceber quando uma pessoa estd mentindo. Contudo, vocé pode
estar t&o conectado com 0s sentimentos de outras pessosisague
proprias emoc¢des podem ser afetadas.
. Amador: Vocé ocasionalmente empresta seu ombro para
gue alguém possa chorar.
Praticante: Algumas vezes vocé pode literalmente senti
o sofrimento de outra pessoa.
Competente: Vocé tem uma percepcao agucada das mo-
tivacdes das outras pessoas.
Especialista: E praticamente impossivehtir para voce.
Mestre: A alma humana ndo consegue escondsmss-
térios de voceé.
Possuido por: Assistentes Sociais, Pais. Atores, Psicologos,
Detetives, Sedutores, Médiuns, Melhores Amigos
Especializagbes:Emogdes, Personalidades, Motivacdes, Ga-
nhar Confianga

EXPRESSAO

"Pelo Sangue, Laveaux, recomponha-gepequena cantiga de
Verénica mal merece a nossa consideragdiaifo menos uma cagada de
sangue — apesar da letra poder realmente ser irg&gda como...

"N&o, néo,"'seu companheiro disse gentilmente. "Por favor, nécsatirica. Mas um pouco... vulgar para o meu gostogrincipe fun-

chore. Tome." Ele se levantou e'ofereceu sua nfar. ue nés nao
vamosa algum lugar mais reservado para que vocé possabse?"
Ela olhou para cima e sorriu e o sorriso que ele trevolveu néo foi
nada menos que deslumbrante.

Vocé entende as emocgdes dos outros e pode se idenfifigar,
que se identifica ou brincar com essas emoc¢des como aelizor.
Vocé tem muita facilidade para discernir motivos e Emtecapaz
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gou, "mas de forma alguma uma violagaoMiascara."

"Oitavolugar nas paradas?!? Milhdes de mortais estéo zombale
mim — em seusutomoéveis,em seus clubes noturnoem seus
malditos fonografos eletrénicos. Eu devo ser ovoale risoem..."

"O Elisio, Laveaux. O Elisio. Dificimente o lugar apriado
para essas histrionices. Lembre-se de onde voét Bst qualquer
modo," disse o principe suavemente, consamsolanguido dobran-
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cio seu semblante, "isso ndo podewrdade, ndo énesmo? Aquela
parte sobreocé eo..."

Laveaux seafastouviolentamente, rangendo seus dented(grma,
enquanto obkarpias riam as suas costas.

Esta é a habilidade de mostrar a sua opinido cirenseja
através de conversacgao, poesia ou até mesmo dec@tetronico.
Personagens com altos niveis de Expressao conseszx@essar
suas opinides ou crencas de uma maneira que naspodnorada
(mesmo se suas opinides sdo desinformadas ou séom)va
Também podem ser afores talentosos, habilidososagsmitir tem-
peramentos ou simular emogfes com cada gesto pem.f&Além
disso, este Talento representa a habilidade pa@esia, redacéo
criativa ou outras formas literarias de arte.

. Amador: Seu talento esta além da poesia nosruida
escola.

oo Praticante: Vocé poderia liderar um grupo dbeatks da
faculdade.

Competente: Vocé poderia ser umiesate sucesso.
Especialista: Seus trabalhos s@oatigle um prémio.
Mestre: Visionarios como vocé s6 saonfados uma vez a
cada geracao.

Possuido por:Atores, Escritores, Poetas, Politicos, Jornalistas

Instrutores, Agitadores Populares

Especializagdes:Atuacao, Poesia, Ficcdo, Improviso, Con-

versacao
INTIMIDAGAO

como,o gelogexceto pela chama crescente da satisfacdo pessoal
da ansiedade.

Vocé é um exemplo para os outros e pode inspira-fezer o
gue vocé quer. A Lideranga tem menos relacdo corargpulacao
do desejo das pessoas e mais a ver com a suargpgggediante
delas como o tipo de pessoa que elas desejam .sEgigirTalento
costuma estar mais ligado ao Carisma do que a Maggo.

. Amador: Capitéo do time da Liga Infantil.

oo Praticante: Presidente do corpo estudantil.

e Competente: Um diretor eficiente.

Especialista: Candidato a Presidente.

Mestre: Vocé poderia ser o senhoestre de uma nacao.

Possuido por: Politicos, Principes, Gerentes, Executivos, Ofi-
ciais do Exército, Policial

Especializa¢besOratoria, Constrangimento, Amigavel, Aberto,
Nobre, Militar, Autoridade

MANHA

Em plena luz do dia, a tinta de spray teria um brildle néonNa
escura luz das luminarias da periferia, ela eraoepecente e pesada.

Apesar disso, 0 jovem com roupas de gangue aseaesstudando

intensamente. "E, ezonheco essa marcafe disse afinal. Ele balangou
a cabeca. "Uma marca maldita. Os Unhas Verdesn¥iettas.O tipo
de gangue que voegincaouve falar nos programas policiais, mas com

a qual ninguém em seu perfeito estado mental \etiefise meter.

O velho com terno impecével que ndo combinava cdi@co em
que se encontrava, apenas concordou. "Sim, preeistan E muito,

Lucita inspirou sonoramentealgo pareceu se reunir ao seu redor. muitoapropriado aos nossos objetivos."

Algo... palpavel. Seus olhos fixaram-se em um dos guardmsale As ruas podem fornecer muitas informag6es ou dinheiro para
preto, depois no outro, mas ndo demoraram maiswoum segundo aqueles que conhecem a sua linguagem. A Manha permite que
em cada umAmbos os homenficaram pélidos; um tentou mover sua vocé se misture discretamente ao cenario local, ouga os esmor
mao em direcdo ao coldre do ombro mas parou quaseirgtantane-  entenda as girias ou até mesmo participe de negécios escusos
amente ao ouvir 0 som da sua voz. . Amador: Vocé sabe quem vende drogas.

"Eu disse que a conversa era particular. Saiangara." A . Praticante: Vocé imp&e respeito nas ruas.

Intimidag&o toma muitas formas, desde ameacasdieet Competente: Vocé poderia liderar uma gangue.

violéncia fisica até a mera for¢a da personalidsdeé sabe o Especialista: Vocé tem pouco a temen@smo nas vizi-
método certo para cada ocasido e pode ser bastemtwincente. nhancas mais perigosas.

. Amador: Adolescente cruel e tirano. Mestre:'Se vocé ainda n&o ouviu, ainda niditi

o Praticante: Assaltante. Possuido por: Criminosos, Sem-teto, Reporteres, Detetives de
Competente: Sargento instrutor. Entorpecentes, Saba

Especialista: O seu ar de autoridadevacia transeuntes Especializagdes:Receptadores, Drogas llegais, Armas llegais,

casuais. Rumores, Cangues, Bater Carteira, Giria Local.

Mestre: Vocé pode assustar animaigsaarios. L ABIA

Possuido por:Tiranos, Executivos, Oficiais do Exército, Ca- "Quer dizer — eu ndo posso prometer nada e eusfEei® Muito

pangas, Segurancas, Gangsters, Saba ; "
N . . - , parate dar o de sempre. Quem pode dizer o quiimofaos reserva?

_ Especializacbes:Ameacas Ocultas, Hierarquia, Coer¢ao Fi-payig olhou para cimagncontrou-se com o olhdixo de Linda do
sica, Chantagens outro lado da mesa. "Mas é diferente quando eweston vocé. Para
LIDERANCA ser honesto — " A voz de David quase estalou de&@mtEu néo sei

Kincaid andou através do palco improvisado e agitou sua maS€ eu ja estive apaixonado antes, de verdade, ssasme faz sentir
por sobre a cabegdVocésvao andar de joelhos e oferecer seus pesCOMO se pudesse, bem ...."
COCOs a0 acougueiro sé porque ele se diz o Paym $ado! Vocés Sem palavras, Linda deslizou pelo sofa, tomou assndé& David
véo derramar o fogo do seu coracéo entre os labEsadentes dos €m suas proprias e pressionou sua testa contralmmdele.
ancides?" Gritos entusiasticos e poderosos dizefwo!"Nobalancando o Ah, o rebanho € até mais imutavel do que nds, apesaewanglo-
palco, mas Kincaiccontinuou comease ndo pudesse ouvi-los. "Quem riado "progresso'David — Dar-Inku em outros tempos — se lembrou
herdara este mundo, esta noite, o futuro? Aquelegégviveram um ou de outras frases similarmente sem sentido, falatasggrego, em ara-
dois milénios — ou aqueles que podem fazer algo st@mimorta- maico e caldaico, nos banheiros de Roma e entpilares da arruinada
lidade? VOCES ESTAO DISPOSTOS A LUTAR POR SUNineve. Um verdadeirmestre dgyhad, elemeditou,ndio precisa de
LIBERDADE?" trugues para iludir uma vitima.

A resposta foi um coro de gritos agitados. Kinagiilou mais
palavras ferozes para a multiddo, mas seu coraghava tao frio

Vampiro: A Méscara 122



Vocé sabe como ocultar os seus préprios motivoogtrar aquilo
que vocé deseja. Além disso, vocé pode chegarzaosi motivos de
outras pessoas e usé-los contra elas. Este Talefitte o seu talento
para intrigas, segredos e jogos duplos; o dominid_&bia pode
fazer de vocé o melhor dos sedutores ou um espiaartie.

. Amador: Vocé ocasionalmente conta mentirinias i
fensivas.

oo Praticante: Vampiro.

Competente: Advogado

criminalista.

Especialista: Agente

disfarcado.

Mestre: Vocé é a Ultima pessoa de qaégném

suspeitaria.

Possuido por:Politicos, Advogados, Vampiros, Adolescentes,
Vigarista, Artistas Famosos

EspecializagdesSedugdo, Mentiras Impecaveis, Simular
Mortalidade

PERICIAS

Pericias sdo Habilidades aprendidas através degpraprendi-
zado ou outras formas de instrucdo. Se vocé tealizar uma agao
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que envolve uma Pericia na qual vocé ndo tem nentivel, a
dificuldade é aumentada em um. Um trabalhador inegb € tdo
eficiente quanto alguém que tenha baixos Atributes que tenha
algum entendimento sobre como os procedimentosoiuaT.

EMPATIA COM ANIMAIS

Os dois homens ao lado da limusine estavam entreédosua
conversa € nem ao menos hotaranmawimentosna escura alameda
atras deles. Eles ndo viram a horrorosa criaturarenpas camufladas e
esfarrapadas, ajoelhada ao lado da grade do esgagsim como n&o
ouviram o baixo e sussurrante chamado que vinHardda rua.

Mas quando os ratos surgiram as centenas, elegipar@m.

Vocé consegue entender os padrdes do comportaragaimal.
Esta Pericia permite que vocé prediga como um drirdaeagir
em uma dada situacao, treine e domestique um anbmahté
mesmo acalme e enerve 0s animais.

. Amador: Vocé pode fazer com que um cavalo doweesti
do o deixe acaricia-lo.

oo Praticante: Vocé pode ensinar um bichinho erfgraci-
nhas.

Competente: Vocé pode treinar unmeshicomo espido.
Especialista: Treinador de circo.

Mestre: Vocé pode domesticar aninsglvagens sem a
ajuda de poderes sobrenaturais.
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Possuido por:Fazendeiros, Adestrador de Animais, Guarda d

Zoolégico, Guardas-Florestais, Donos de Animais Extitos

EspecializagbesCachorros, Treinamento de Ataque, Grande:

Felinos, Cavalos, Animais de Fazenda, Falcoaria

OFiclos

Jules gesticulava com orgulho descarado frentepete pendurado
na parede. "Olhe. Uma Tapecaria Bayeux originalubada dos
Britdnicos e substituida por uma falsificaggomum. Oh, como os
mortais entrariam em péanico se nds os deixassenassobrir a
verdade!"

"Tem certeza que sO a sua era falsa," Carmelitaedguietamente,
ocultando suas emocdes, a ndo ser pelo comego d@wiso. A face
normalmente cinzenta de Julestemou pélida como a casca dem

ovo, mas elacontinuou. "Olhe novamente, Jules. Os fios estdo

amarrados em varios lugares com noés diferentesddoséculo 13 e as
tinturas foram quimicamente desbotadas.” Entdooftiau a expressdo
ferida de Jules e riu. "Oh, pobre querido! Me déseuFinja que eu

néo disse nada.”

Esta Pericia abrange sua habilidade em consteongertar as
coisas com suas maos. Oficios permite que vocéllialem areas
como carpintaria, trabalho em couro, tecelagemtéurgsmo em
servicos mecanicos como conserto de carros. VeooBéa pode
criar trabalhos de arte duradouros com esta Pedieizendendo do
sucesso alcangado. Vocé deve sempre escolher pawatigacio na
Pericia Oficios, mesmo que vocé mantenha algumiidaale em
campos multiplos.

. Amador: Carpintaria da escola.
Praticante: Vocé esta comecando a desenvolsen o
proprio estilo.

Competente: Vocé poderia ganhada eom seu traba-
Iho.

Especialista: O seu trabalho podesmentado em livros
de nivel universitario dentro do seu campo.

Mestre: A sua arte € virtualmentensgual.

Possuido por:Mecanicos, Artesdos, Artistas, Projetistas, In-

ventores, Rusticos

Especializagdes Ceramica, Costura, Conserto de Casas, Ca.

pintaria, Avaliacdo, Carburadores
ConNDuUCAO

Karl pisou forte no breque, girando o volante. @=ys do Thun-
derbird cantaram enquanto o carro dava um tradieiblcavalo de
pau" — gracas a Deus, eles ndo explodiram no psice®s carros
negros ndo tiveram a mesma sorte; enquanto Kadvaisundo, ele
podia ouvir as ameagas dos passageiros se tranafermem gritos,
seguidos pelos rangidos e o impacto do metal sesando.

Por enquanto, tudo ia bem...

Vocé sabe dirigir um carro e talvez outros veicultsta Pericia
ndo inclui automaticamente a familiaridade com asutreiculos
mais complexos como tanques ou caminhdes de \@irHos e a
dificuldade pode variar dependendo da sua exp@i@wmn auto-
moéveis especificos. Afinal, pilotar uma perua ndoerepara para
controlar um Lotus a 200 km por hora.

. Amador: Vocé dirige somente com transmissao atica
Praticante: Vocé pode dirigir um carro com cérmba-
nual.

Competente: Caminhoneiro profisalon

Especialista: Audacioso piloto derimas ou de tanques
de guerra.

Mestre: Vocé pode fazer um Fusclzaamanobras dig-
nas de James Bond.

Vampiro: A Mascai

124

Possuido por:Chofer, Caminhoneiro, Pilotos de Corrida, a
maioria dos residentes das nac¢fes Ocidentais dio 2t

Especializa¢bes:Off-Road, Veiculos modificados, Curvas,
Cambios Manuais, Paradas Subitas, Trafego Pesado

ETIQUETA

Carmelitaesperou até que os ddi®mensvirassem a esquina, e
entdo apertou o braco de seu companheiro. "Aquétés homens
Heshe, eles eram ...?"

"Sim querida, Assamitas.” Ele disse, com a facélbea e sem
expressao sob a luz da rua. "E eles concordaramasideixar em paz
enquanto investigam a capela de Vlado." Ele toama&lmente com
suas maos:Vocé viu, querida?0 cldpouco importa — o deles ou 0
meu. Tudo pode depender da mera civilidade."

Vocé entende as bases do comportamento formad, nansoci-
edade mortal como na cultura dos Membros. Suaialigiede é a
cultura com a qual vocé é mais familiarizado. Eseicia é usada
em discussoes, na seducéo, dan¢a, bons modos & rtuEk@s os
tipos de diplomacia.

. Amador: Vocé sabe quando manter a boca fechada.
Praticante: Vocé ja esteve em um ou dois esestoiais
importantes.

Competente: Vocé saberia usar até mesrtalberes e
utensilios de prata mais obscuros.

Especialista: Sua Majestade o comarifecharmoso.
Mestre: Se as pessoas certas viesgeangjantar, vocé
poderia acabar com guerras — ou inicia-las.

Possuido por:Diplomatas, Viajantes, Alta Sociedade,
Executivos

Especializacdes:Jantares Formais, Negocios, Cultura de Rua,
Sociedade dos Membros*

ARMAS DEFOGO

Valentine assobiou um sinal baixo e desprezivel.r8fp oscilou
por um breve momento — e instantaneamente uma @per@ceu em
seus dedos, um revolver simples e pesado. Antesantgge 0 segu-
ranca particular pudesse respirar, 0 aposento sghen com o som de
quatro estampidos, um logo apds o outro.

Valentine pisou graciosamente sobre a crescenta pscarlate,
prosseguindo imediatamente em direcéo & porta delte.

Matar uma pessoa com uma espada levanta suspetasocar
alguém até os ossos pode abalar as bases da M@=s&Zainitas se
adaptaram e muitos tém devotado suas energiasapegader a
matar com armas de fogo. Esta Pericia represefamibaridade
com varias tipos de armas de fogo, desde pistelanad até metra-
lhadoras pesadas. Obviamente, esta Pericia n&o anblabilidade
com artilharia pesada como morteiros e canhdegrapi¢es. Con-
tudo, pessoas habilidosas com armas de fogo paahgear,| consertar,
reconhecer e, € claro, atirar corretamente com iarrparte das
armas de fogo mais comuns. Esta Pericia também gevdgsada
para destravar armas (Raciocinio + Armas de Fogo).

. Amador: Vocé tinha uma pistola de 4gua quan@mcai.

Praticante: Vocé costumava treinar uma horasporana

no clube de tiro.

Competente: Vocé sobreviveu a umas tiroteios

Especialista: Vocé poderia ganh&da matando pessoas.

» * + o« Mestre: Vocé tem praticado desde a inéiendo Win-
chester.

Possuido por:Saba, Policiais, Pessoal do Exército, Sobreviventes
Cacadores

Especializagcdes:Sacar Rapido, Armeiro, Pistolas, Atirador
de Elite, Revélveres, Espingardas



ARMAS BRANCAS

Mesmo coma bala da .44 rasgando o seu ombro, Fatima girot

como uma bailarina, levando a cimitarra diretameate pescoco do
pistoleiro. A lamina cuidadosamente afiada corteu saminho facil-
mente através da clavicula, da carne morta e ddsbrés, e a cabegse
soltou quasgue instantaneamente.

Sua expresséo era de indiferenca quando ela passmecarar o
parceiro do pistoleiro, que estava em panico. "@ gles ensinam as
criancas hoje em dia?" Seu inglés era téo perfgitanto a graca com
que ela mudou a posi¢do da empunhadliamas de fogo contra
vampiros? N&o, ndo. E preciso fazer as coisas deemaacerta.” Seu
punho se tensionotfAssim."

Como diz a maxima dos Membros: "Armas de fogo igitfisam
nada para um coragdo sem vida". Uma lamina é noramge muito
mais valida, assim como a habilidade de uséa-l@tonente. Armas
Brancas inclui as habilidades no uso de armas ded@dodos os
tipos, desde espadas e clavas até estranhos equipande artes

e

P

PERFORMANCE

N&o havia nada a ndo ser o siléncio ao redor daéig en-
qguanto as Ultimas notas da melodia de Nikos vagauelm floresta
de pinheiros e pelo céu da noite. Logo apos, hateigria, assobios e
risos. Nikos, com sua propria risada, olhou na ¢he do estranho.
"E entdo, o que vocé achou?" Ele ofereceu o violgho
estrangeiro quietamente o aceitou. "J& vou lhe dizeontinuou
Nikos, "ainda ndamasceu um homeigue possa tocar melhor do que
eu. Va em frente e tente, mas ..." Ele deixou padm/ras se
perderem com oS risos.

O estranhdevantou o violino aos seus ombros, o prendeu @raci
samente sob seu queixo pontiagudo, sorriu comoatmnegcomecou a
tocar. E neste momento, os risos de Nikos morreransua garganta,
pois ele sabia que havia perdido a aposta — e mate do que isso.

A Pericia Performance governa sua habilidade encuéxe
facanhas artisticas como cantar, dancar, atuaocau tim instru-
mento musical. Vocé muito provavelmente é espeaidi em um

marciais como o sai aununchaku. E élaro, uma estaca de madeira écampO, apesar de virtuosos verdadeiros poderemaleatosos em

sempre muito Util...
. Amador: Vocé sabe como se segura uma faca.
Praticante: Vocé talvez tenha participado de wriga
de rua.
Competente: Vocé poderia estar na egdéesgrima da
faculdade.
Especialista: Vocé poderia manter seordlentro da corte
de um principe.
Mestre: Seus inimigos preferem enfrenta esquadrdo da
SWAT do que a sua lamina.

Possuido por:Assassinos, Membros de Gangue, Artistas Mar
ciais, Paliciais, Duelistas, Fas Medievais

EspecializagbesFacas, Espadas, Bastdes Improvisados, Estac:
Desarmar, Machados
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muitas formas de performance. Esta Pericia repi@seio s o
conhecimento técnico de como fazer, mas tambénbidade de
trabalhar uma audiéncia e arrebata-la com o setaeso.
. Amador: Vocé pode cantar em um coral de igreja.
Praticante: Vocé poderia ter o papel princgraluma
producao universitaria.
Competente: Vocé é disputado petedds locais.
Especialista: Vocé tem talento g@auma sensacao na-
cional.
Mestre: Vocé é um virtuoso sem igual
Possuido por:Musicos, Estudantes de Universidades, Atores,
Bailarinas, Mimicos
Especializagdes:Danga, Canto, Rock and Roll, Atuacgéo,

Solos de Guitarra, BEébado em Karaoke

Capitulo Trés; Personagens



SEGURANCA

Os enfermeiros correram pela porta da frente, ierpararam
desordenadamente. fhente deles, estava o indiger?d4, distraido,
olhando para o gramado, sua camisa de for¢ca jogadla canto. "O
qué!" reclamou o mais novo deles. "Como ele consed!

“Nao ligue para isso," respondeu o superintencimtieirno em

um tom baixo greocupado:'Sé rezepara que ele ndo tenha nada

muitoafiado com ele desta vez."

Esta Pericia indica sua familiaridade com ferraasepttécnicas
de arrombar fechaduras, desativar alarmes de carr@ontra
ladrdes, fazer ligacdo direta em carros ou até mesmombar co-
fres, assim como vérias formas de arrombar e invadPericia
Seguranca ndo é s6 usada por ladrbes, ela tamhlnsgrvir para se
criar um “sistema imbativel" ou para deduzir aslidades invadidas
por um ladréo.

. Amador: Vocé pode arrombar uma fechadura simples.
Praticantes: Vocé faz ligacdes diretas em sarro
Competente: Vocé sabe como engandessrmar alarmes
de casas.

Especialistas: Vocé pode arrombarcofre.

Mestre: Vocé poderia desarmar — otiilas — uma
bomba no Pentagono.

Possuido por:Ladrdes, Consultores de Seguranca, Policiais

EspecializagbesArrombamento de Cofres, Ligacdo Direta,
Alarmes Elétricos, Blindagens

FURTIVIDADE

Repentinamente, Lucita congelou — e ers@gogou para baixe
paradireita. Houve um ruido surdo e repentino enquaniivro que
ela estava segurando foi dividido por uma lamina gtravessou o ar.
Ela se levantou depois de uma cambalhota, mistemhs®sge grunhiu
— ou seria um rosnar? — umasiavra: "Fatima."

A mulher a frente de Lucita sorriu, seus dentegavelmente

O magro vampiro pestanejou paBEmmett. "Mas ndo seria mais
seguro nos esgotos? Quiizer, ndo existeenhuma —" Ele parou
rapidamente ao ver a expressdo no rosto horriveEdenmett. "Oh.
Entendo.”

"Nao existe luz do sol la embaixoEmmettfez uma cara feia
conforme sarrumavee virava de ladd:Nao quer dizer qué seguro."

Apesar dos vampiros terem pouco medo de morréngisicao ou
desabrigo, as areas selvagens ainda podem seosasrigara os
Cainitas. Esta Pericia permite que vocé encontrig@mavegue
até a civilizagao, rastreie presas e possivelnaatevite lobisomens
(apesar desta Ultima ser extremamente dificil).nQoavocé usa a
Furtividade em areas selvagens, vocé ndo poderierparada de
dados maior do que o seu nivel em Sobrevivéncia.

. Amador: Vocé pode sobreviver a uma caminhadakde 8

Praticante: Vocé poderia viver sem nenhum ctmfo

Competente: Vocé sabe quais cogumelos/es@enosos e

guais sdo comestiveis.

Especialista: Vocé poderia viver em uiinea selvagem a

sua escolha durante meses.

e o o e+ Mestre: Vocé pode ser deixado pelado Aondes e se
virar sozinho.

Possuido por:Escoteiros, Soldados, Entusiastas da Vida ao Ar
Livre, Sobreviventes, Cacadores, Guardas-Florestais

Especializacdes:Rastrear, Areas Florestais, Selvas, Arma-
dilhas, Caca

CONHECIMENTOS

Os Conhecimentos envolvem a aplicagdo da mentépala
corpo; consequentemente, as Habilidades do Conketontos-
tumam estar mais ligadas as Caracteristicas Mefiagadas como
Carisma + Académicos ou até mesmo Vigor + Medicé&a
possiveis, mas tais situagdes sdo muito raragpgaicées a seguir

deixo ser traida pela sua aten¢d&Uavoz tdo macia quanto a seda
que ela vestia e suas mdos mudando a empunhadwgaadeimitarra.
"Eu suponho que isso seja um desafio, entdo. Cemprg."

Esta Pericia é a habilidade de evitar que vocédsggctado,
esteja vocé escondido ou em movimento. A Furtivdadrmal-
mente € testada contra a Percepcdo de alguémHaiilddade €,
por razdes Obvias, bastante Util para se aproximanas presas.

. Amador: Vocé pode se esconder em um quarto escuro
Praticante: Em uma rua, vocé pode se escomder &s
sombras das luminarias.

Competente: Vocé ndo tem dificuldagasa encontrar
suas presas durante a noite.

Especialista: Vocé pode se movesi@ncio sobre folhas
Secas. X

Mestre: Ancido Nosferatu.

Possuido por: Ladres, Assassinos, Membros, Espisor-
teres, Autoridades

Especializa¢cbes:Esconder-se, Mover-se em Siléncio, Som-
bras, Multid6es

SOBREVIVENCIA

"Aqui, garoto," Emmett grunhiu, lancando yracote mal cheiroso
dentro do fosso. O esfarrapado Caitiff vacilou iaimente, mas entdo,
agradeceu e aceitou o rolo de mantas mal-cheirdsuocé vai querer se
esconder omaximo possivel dentro do bueirogontinuou Emmett,
"pois 0 sol estard a maior parte do dia deste IRdpue encolhido,
também, pois assimocé vai poder cobrir uma parte maior do seu
corpo."

Vampiro: AMascar:

da escola ser apenas uma das maneiras para serameiiso
Conhecimentos.

Se vocé ndo tiver nenhum nivel em um dado conhetome
vocé ndo pode nem ao menos tentar realizar jogada® envol-
vam, a nao ser que o Narrador dé uma permissaiexgtomo
guando o bom senso esta envolvido). Se vocé n@esgianhol,
vocé ndo pode tentar manter uma conversacao emoésgando
apenas 0 seu raciocinio.

ACADEMICOS

"Pequeno tolo," Hesha disse com desgosto. "Vodduba sobre
sua perdida Cartaganesmo assim, termo nao quer dizer nada para
vocé a ndo ser uma melodia praguejada em uma desesiridentes e
tdo importantes arengas 'alternativa®. que vocé sabe sobre Carta-
go— ou Roma® seu senhadhe falou sobre os sacrificidSabinos a
Tanit e Moloch? Dos gritos nas ruas enquanto as criangaasam
seu sangue para o sustento dos Brujah? Das mutherescas sendo
arrastadas nuas para a rua e dadas como afago amgenarios —
guemesmo assindefendiam a 'Utopia' quando sulishagens nobres
eram saturadas demais com sangue gEramafetadas?

"Va embora, iconoclastaebedor de soro. Fale comigmvamente
em um século, quando a sw#ae estiver menos contaminadde
heroina e ignorancia." Hesha moveu um dedo, mar@arembora.

O frenesi do anarquista felibitoe como oataque foi uma violagao
clara da Sexta Tradi¢cddjesha ndsofreu nenhuma repreenséo pelo
assassinateubsequente. Naturalmente, depois disso, a ocupdedo
Morningside Homes foi uma acao simples.
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TR ~ Este Conhecimento abrangente mostra a erudicdandeeuso-
: & ;,‘l TN s : nagem na area das "ciéncias humanas": literatis@@rih, arte,

NS filosofia e outras ciéncias "liberais”. Um pers@rmagcom pontos em
Académicos geralmente é bem informado nestes carepgsanto
muitos pontos indicam que ele € um perito em umaas areas de
estudo. Nao apenas este Conhecimento pode sesgiopante em
palestras e outras cerimdnias do Elisio, mas mleém pode fornecer
dicas valiosas sobre antigos — e futuros — moviosata Jyhad.

. Estudante: Vocé esta ciente de que 1066 € alge o
que o codigo de area de Beverly Hills.

X Universitario: Vocé pode citar os classicogniificar os
principais movimentos culturais e expor a difereggare
Ming e Moghul.

oo Mestre: Vocé poderia publicar um artign am jornal
erudito.

IR Doutor: Professor emérito.

eccee Catedratico: Estudiosos de todo o muresdmnhecem
vocé como sendo um dos principais peritos do sepae
Possuido por:Professores, Literatos, Aficionados, Ancides
Especializa¢besPos-Estrutura, Pinturas Impressionistas, Roma

Imperial, Realismo Americano

COMPUTADOR

Emmett ndo conteve um riso fleumatico. Levou algumpo para
instalar o seu sistema nos esgotos, sem falarimaasl de forca. Mas
tudo estara prestes a valer a pena.

Nao era dificil invadir o sistema da empresa S&L L@dweaux..
Seria simples re-escrevcalguns nimeros. Masmmett era um profis-
sional e isso quer dizer que ele s6 se envolvia mwisa grande”.
Quando a Receita Federal terminar de checamomerosardilosa-
mente ornamentados de Laveaux, o fragil hipécéa vei ter dinheiro
ou credenciais suficientes para comprar uma refeigd esquina. Para
que serve a sua "influéncia superior" agora?

Este Conhecimento representa a habilidade de op@ragramar
computadores, assim como a compreensdo necessara e
manter a par da tecnologia mais avancgada.

. Estudante: Aperta e clica.

oo Universitario: Vocé pode processar os dados pehativa
facilidade.

oo Mestre: Vocé pode desenvolver untvearfe.

o oo Doutor: Vocé poderia viver de forma corével como

um consultor de informatica.
esesees Catedratico: Vocé cria a tecnologepbnta.
Possuido por: Hackers, Funcionarios de Escritério, Programa-
dores, Processadores de Dados, Estudantes
EspecializagdesLinguagens de Computador, Internet, Quebrar
Cddigos, Virus, Recuperagéo de Dados

FINANCAS

O vampirobaixou seu jornal com uma tosse deliberada. "Vocé
estava com a impressao de que a nao-vida facilnmergtdraz poderes
ilimitados? Vocé pensou quessanfluéncia e poder nos fossem dados
magicamente nonomento do AbracbEu n&o escolhi vocé pela sua
naiveté, crianca." Ele batia suas unhas longas waelamente
cortadas sobre sua escrivaninha a@gno. "Eu comecei estgculo
com nada mais do que algumas moedas. E verei davita milénio
com bilh6es em mewme. E tudo gue eu tenho, eu obtivioma
minhapropria inteligéncia e determinagdo."

Ele tocou sua bochecha com um dos dedos e o smuanttente se
torrnou pensativd:Parece que vocé precisa de uma licdo sobre como
fazer o seu dinheiro pagar sua aposta. Eu vou asaminhashabili-
dades para causar miinafinanceira de umaessoag vocévai me
observar — e entdo demonstrar o que vocé aprend8ua’bocase
entortou em um sorris@Qual eramesmo o nomdoseuex-marido?"
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Vocé conhece as minlcias do comércio, desde awalrator
relativo de um objeto até se manter a par dasatadé cambio
monetario. Este Conhecimento pode ser inestiméval mterme-
diar a venda de objetos, lidar com nameros ou apost mercado
de acbes. Niveis altos de Finangas permitem qué eleve o seu
padrdo de vida a um nivel muito confortavel.

. Estudante: Vocé assistiu algumas aulas sobreiosgo
oo Universitario: Vocé tem alguma experiéncia ipgaé
consegue manter 0s seus registros bastante odzsiiza
Mestre: Vocé seria um bom correl®acoes.
Doutor: As Corporacdes seguem dlisiesanca
financeira.
e ¢ ¢ ¢ ¢ Catedrético: Vocé poderia fazer uma foegicom uma
nota de $20.

Possuido por:Executivos, Classe Alta, Cambistas, Contadores

Revendedores, Traficantes de Drogas, Contrabasdista

até mesmo os Membros mantém uma cadeia para og SIS
vampiros ja salvaram suas ndo-vidas ao sabiamepitrazem uma
brecha existente em uma das Tradi¢cdes.
. Estudante: Vocé ja viu muitos filmes de julgarnent
oo Universitario: Vocé esta se preparando, ouacale pres-
tar exame para a ordem dos advogados.
Mestre: Chave-de-cadeia.
Doutor: Importantes personalidades p@slitém o seu
telefone — como precaucgéo.
Catedratico: Vocé poderia encontrar bascem um con-
trato com o Diabo.

Possuido por: Advogados, Policiais, Juizes, Detetives, Legisla-
dores

EspecializagbesLegislagdo Criminal, Processos, Cortes, Con-
tratos, Procedimentos Policiais

EspecializacdesMercado de Ac¢des, Lavagem de Dinheiro, LINGUISTICA

Avaliacéo,
Corporagbes

INVESTIGACAO

Moedas Estrangeiras, Contabilidade, Reag

Liicita e Anatole andavam calmamente pelo escritorio esoeiro

entdo pararam, examinando silenciosamente o opulamhbiente.
Antesmesmo de um minuto se passar Anatole falou: "Adisuporte de
livro que procurdvamos, a terceira prateleira nag@de sul."

Lucita se apressou na direcdo da estante e levaatguotesca
estatua de Olmec. Ela virou a estatua ao contr@@oa inspecionar
sua base, acenou, e entdo afundou seus dedos ra @gulixou. A
estatua se dividiu a0 meio com um estalo e um oufwidrasco caiu
ao chdo em uma pequena chuva de pedras empoeieadabradicas
quebradas.

Vocé aprendeu a perceber os detalhes normalmenteadps
pelas outras pessoas e poderia se tornar um e@egatimiravel. Este
Conhecimento representa ndo apenas um bom olhmpatetalhes,
mas também uma habilidade de fazer pesquisas i pegas.

. Estudante: Vocé ja leu o suficiente de Agatha<fibr
oo Universitario: Oficial da policia.

e Mestre: Detetive particular.

Doutor: Agente federal.

Catedrético: Sherlock Homes.

Possuido por:Detetives, Fas de Mistério, Paliciais, Bisbilhateir

EspecializagcdesCriminologia, Pistas Ocultas, Revistar,
Descoloracéo

DIREITO

"O que vocé esperava que eu fizesse?!?" A voz do naagmr-
rentado surgiu em um guincho desesperado, quase oomfalsete no
final. "Meu bando foi morto! Eles rasgavam Diego raeio sem ao
menos ofegar!" Seus olhos estalaram para um lagl@ @ ameacadora
tina de metal quase invisivel através das sombi&s. tinha que
avisarvoces.

"A lei é a lei," entonou a criatura de tUnica a sfrante. "A
covardia é imperdoavel.” As tinicas do Cainha malbo se agitaram
enquanto ele estendia sua palma em um ato de fasgdo. A
sentenga como tem que ser. Morte por acido."

O vampiro acorrentado gritou ao ouvir isso e continugritando
por algum tempo.

Com todos os advogados e criadores de leis quieexigor ai,
este Conhecimento pode se provar bastante (tilir€it® pode ser
Util para arquivar processos, evita-los ou saprisfo. Além disso,

Vampiro: A Méscara

QuandcAnatole levantou seu rosto em direcdo a janelarabrada,
sua voz se elevou em uma cangdo, ecoando pélass adentcapela.
"Pange, lingua, gloriosi/Corporis mysterium/Sanguis pretiosi ...."

Lucita sacudiu sua cabeca, habilmente passando edu dtravés
de seus escuros labios cor de vinho, removendoanmaate gota de
sangue. "O Sangue, vale mais que qualquer precéo @oropriado.”

Anatole terminou sua estrofe, e entdo, lentameat®i®mu na
direcdo dela." Que Dom realmente maravilhoso! O pobre e o humilde
podem/Sobre seu Senhor e mestre se alimentaresmiUHimpando sua
boca com as costas da mao. "A comunhéo é algo daghde alegra
muito que vocé sempre tenha entendido isso."

Vocé comega 0 jogo com uma lingua nativa a sudhescmas
se vocé desejar falar qualquer outra lingua, skjammderna ou
antiga, a Linguistica € necesséria. Esta Habiligadenite que vocé
entenda novas linguas, mas em niveis altos, tandférace uma
maior compreensao geral da estrutura linguistichinguistica pode
permitir que vocé reconhega sotaques e decifremeasg
. Estudante: Uma lingua adicional.

oo Universitario: Duas linguas adicionais.
Mestre: Quatro linguas adicionais.
Doutor: Oito linguas adicionais.
Catedrético: Dezesseis linguas adaian

Possuido por:Diplomatas, Embaixadores, Viajantes, Vampiros
Antigos, Criptélogos, Eruditos

Especializa¢des:Linguagem Romantica, Kanji, Idiomas, Hi-
eroglifos, Expresséo Escrita, Codigos

MEDICINA

"Yaroslav! Seu idiota!" O distorcido e horrorosoregal se aco-
vardou enquanto seu mestre falava, encolhendo+seaca parede de
pedra com terror. Sacudindo sua cabeca com despiéykos se
ajoelhou diante do homem sangrando e comegou aamoldecha-
mento de seus ferimentos. "Este aqui precisa setidaaintacto por
algum tempo," o vampiro continuou friamente. "Epunirei amanha
a noite."

Vykos agitou sua cabeca, ignorando o agora comevembro do
carnical que permanecia em um canto. Finalment&s s08os pararam
de se mover. "Al esta," ele sussurrou ao homenmseemte. "Eu |he
concedi sua vida novamen¥éenha,vejamos o que vocé esta disposto
a fazer com ela.”

Vocé entende como o corpo humano e — e em menaritudg
0 corpo vampirico — funciona. Esta habilidade caepde o

128



conhecimento de medicamentos, doengas, procedisneetqri-

meiros socorros e diagnose ou tratamento de emfades. A

Medicina é de grande utilidade para os Membrossguateressam

em como consertar, danificar ou transformar o chrpoano.

Estudante: VVocé assistiu a cursos de primeiossis.

Universitario: Residente ou paramédico.

Mestre: Clinico geral.

Doutor: Vocé pode realizar transpésnt

Catedratico: Vocé é respeitado pela wontade médica

mundial como sendo um Esculapio dos dias modernos.
Possuido por: Estudantes de Medicina, Médicos, Salva-Vi-

das, Pais, Paramédicos, Tzimisce

Vocé esta familiarizado com a politica atual, isisle com as
pessoas que controlam o poder e como elas chetfar&iste Co-
nhecimento pode ajuda-lo a lidar com, ou influemaa politicos
ou até mesmo fornecer algum conhecimento sobrén#uea de
poder local dos Cainitas.

Estudante: Ativista.
Universitario: Estudante de ciéncias politicas.

Mestre: Diretor de campanha ou locde radio.

Doutor: Senador.

Catedratico: Vocé poderia escolhpraximo presidente
dos Estados Unidos.
Possuido por:Ativistas, Paliticos, Advogados, vampiros de taokos

Especializagdes:Transplantes de Orgdos, Cuidado de Emertipos

géncia, Tratamento de Venenos, Patologia, Pro&iarosacéuticos

OcuLTisMO

'Sobre o povo louco e selvagem, eu vos digo, nBei loe seu
sangue!' " Beckett abriu seus olhos e endireitowisesua cadeira.
"Esta é a primeira parte de uma passagem do LioNdd, e eu
poderia citar varios Membros que expressariam n@ismenos o
mesmo sentimento. As 'fadas’, se é assim que esefachama-las,
sdo provavelmente muito reais e certamamigito perigosas.” Ele
franziu as sobrancelhas. "Eu espero que vocé saitpae esté fazendo,
Anatole."

O Malkaviano apenas sorriu.

Vocé é instruido em &reas do ocultismo tais consiieciimo,
maldi¢cbes, magia, folclore e, particularmente, bur vampirica.
Ao contrario de muitos outros Conhecimentos, o oub ndo
implica em um saber completo sobre os fatos reaimeretos; muito
do que vocé sabe pode ser rumor, mito, especulagaooato.
Contudo, para se aprender os segredos deste caalp@m pena
gastar séculos separando as lendas dos fatosnMéis de Ocultismo
implicam em uma compreenséo profunda sobre 0s vasp@issim
como uma boa base em outros aspectos do ocultigtmmenos
vocé sabera distinguir o que é pateticamente falso.

Estudante: Vocé explorou a se¢éo de Esoterismo da
grandes livrarias.
Universitario: Parece haver alguma verdadeupmat
dora sobre alguns dos rumores que vocé ouviu.
Mestre: Vocé ja ouviu muitas coisgd presenciou
algumas delas.
Doutor: Vocé reconhece fontes destameente falsas e
tem palpites embasados sobre outras.
Catedratico: Vocé conhece a maioria virdades
basicas sobre o mundo oculto.

Possuido por:Ocultistas, Supersticiosos, Reformistas, Tremere

Especializa¢SesCultura da Familia, Rituais, Infernalistas,
Bruxas

PoLiTica

A pele de Hesha brilhou como raogno sob a luz das velas,
enquanto ele agitava sua cabeca e falava no fdbe.dtho que vocé
superestimou a for¢ca de Bianca nesta situagdoecente embaraco
pelo qual ela passou devido as a¢des de suas asari@mou a atencdo
dos harpias sobre ela, que ndo arriscaria uma peaglela maior de
status. Além disso, seus soldados — os poucod guarela tem —
estdo muito ocupados defendendo seu territON@o. Ela ndo fara
nada."

Ele acenou e uma pequena luz veio aos seus olgzso.' Vocé
tem mewndmero,caso precise de mais alguma coisa."”
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Especializa¢gdesMunicipal, Estadual, Federal, Suborno,
Dogma, Radical, Camarilla
CIENCIA

"Douglas, olhe aqui!" Os olhos da jovem carnicailiaram en-
quanto ela se afastava do microscopi®d.dano circulatério é
consideravel, mas existem tragcos de recuperacac-eidatrizacdo e
até mesmo as células estao se regenerando coraasese esperar.

O Dr. Netchurcholhou através das lentes do microscépio por um
minuto antes de respondéSim. Vocé esta certa, o defunto definiti-
vamente fez uma tentativa consciente de regeneralarm da
hemotoxina — mas sem sucesso." Seu sorriso ei@ éessm humor.
"Parece que eu fui muito bem sucedido.”

Vocé tem pelo menos um entendimento basico da inalas
ciéncias fisicas, tais como quimica, biologiacéise geologia. Este
Conhecimento pode ser aplicado de varias forméisasa
Estudante: Vocé possui a maioria dos conheciraé&dto
sicos do colegial.

Universitario: Vocé esta familiarizado com aimgipais
teorias.

Mestre: Vocé poderia ensinar ci@acio colegial.

Doutor: Vocé é plenamente capazvdeegar 0os conhe-
cimentos no seu campo.

Catedratico: O seu Prémio Nobel esfgerando por vocé.

Possuido por:Cientistas, Estudantes, Pesquisadores, Professores,

Engenheiros, Técnicos, Pilotos
Especializacdes:Quimica, Biologia, Geologia, Fisica, Astro-
nomia

ANTECEDENTES

Estas Caracteristicas descrevem vantagens de caqcenre-
nascencga), circunstancias e oportunidade: posgesiaisa conexdes
sociais e outros. Os Antecedentes sdo Caractsistidernas e ndo
internas, e vocé deve sempre refletir sobre consal@siriu, assim
como o0 que elas representam. Quem sdo seus CénRdogjue
seus Aliados o apoiam? Como exatamente vocé gadtihbairo
suficiente para justificar seus quatro pontos emuRes? Se vocé
detalhar bastante a concepgdo do seu personageseplaa dos
Antecedentes apropriados deve ser natural.

Apesar de jogadas de dados que envolvam Antecedeéte
serem comuns, o Narrador pode exigi-las a fim derdear se um
personagem obteve as informacdes, mercadoriasvatedaque pro-
curava. Vocé pode, por exemplo, ter que fazer ste Raciocinio +
Recursos para manter saudaveis os seus investatentacoes, ou
Manipulagdo + Contatos para persuadir o seu “"asRwcicon-
trabandista a realizar um favor extra.

Capitulo Trés: Personagens



ALIADOS

"Maldi¢&o.” O homende meia-idade baixou seu garfo e limpou os

labios com oguardanapo. "Eu nadinha a menordeia de que aquela
garota, Nash, era ligada a vocé. E sua familia goreemter isso em
segredo?" Ele sufocou um arrotoestao,bebericou seu vinho. "Eu ndo
sei se vou conseguir impedir a impressao dos heletias..."

Sua visita, que mal havia tocado na comida, elevma das
maos para interrompé-lo. "Por favor, ndo existeassidade de colocar
em risco a sua posi¢do. Eu ndo estou pedindo qué megue o

desaparecimento dela, nenesmoque ignore — simplesmente coloque

as atualizacdes de sua investigacdo em uma areasmistinta do
jornal." Seu meio-sorristoi uma obra-prima de luta e ddiMantenha a
questdo mengsublica — pelo bem da familia."

Aliados sdo humanos que apoiam ou ajudam vocé —fidam
amigos ou até mesmo uma organizacao mortal quaelie alguma
lealdade. Apesar dos aliados o ajudarem por vorgadentanea,
sem necessidade de persuasdo ou coercéo, elesemgre £stao
disponiveis para ajudar; eles tém suas propriazcppacoes e sb
podem cooperar, em nome da amizade, até um ceelo @ontudo,
alguns deles possuem suas préprias Caracteristieas
Antecedente e podem fornecer acesso indireto asootntatos,
influéncia e recursos.

Aliados normalmente sdo pessoas de influéncia erpgd suas
cidades natais. Essa influéncia e poder pode sticgmente de
qualquer tipo, sujeito a aprovacéo do Narradoré yamle ter amigos
no departamento de pesquisa ou até mesmo no galioet
prefeito, dependendo de quantos pontos vocé gaesaa Caracte-
ristica. Seus Aliados normalmente sdo confiaveedar de
provavelmente ndo saberem que vocé é um vampiropeamo
gue os vampiros existem). Contudo, nada é de grag@cé comecar
a pedir muitos favores ao seu amigo da Cosa Nosliga
provavelmente ira Ihe pedir algum favor amigavelfutoro. Esse é
frequentemente um bom comeco para uma aventura...

. Um aliado, de influéncia e poder moderado

Dois aliados, ambos de poder moderado

Trés aliados, um dos quais é razoaeete influente
Quatro aliados, um dos quais é mmiflaente

Cinco aliados, um dos quais é extreerate influente

CONTATOS

"Ei, amigo. Semofensas, tudo bem?0 negrode trangas afro
abriu amplamente seus bracos. "Vocé ndo pode nparcpbr ficar
curioso. Vocé esté levando dois engradados de fleziassalto e esta
pagando tdo generosamente pelanicdo Vagonbreathue eu tenho
certeza que vocé ndo vai revendé-las para ningddenhum otério
pagaria 0 bastante para que Vocé ainda tivesseralducro." Ele
levou o dedo ao nariz com um ar especulativo. riEaca ouvifalar
que vocé fizesse esse tipo de sujeira, irméo. Quaasua afinal, vocé
estéd apenas armazenando o material para o tempoatas magras?"

Enquanto guardava um dos fuzis automaticos no elagl@ o
sorriso de Kincaid era elétrico. "Na verdade nda Einca compro
nada que eu ndo pretenda usar."

Vocé conhece gente por toda a cidade. Quando wméga a
fazer ligagdes para os membros de sua rede déospatguantidade de
informacgfes que vocé é capaz de obter € assust&aom Contatos
sdo pessoas que vocé pode subornar, manipular agir @ lhe
fornecer informagdes, mas além disso, vocé tambEsupalguns
contatos mais importantes — amigos em quem pod@&cenque
Ihe fornecem informagdes precisas em assuntoszpre bspeito as
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suas areas de especializagdo. Vocé deve desanedetalhes cada
um de seus contatos principais antes do iniciogim |

Além dos seus contatos principais, vocé tem um ndirde
pequenos contatos através da cidade; o seu camiatipal pode
estar no gabinete da promotoria, enquanto seuatosnnenores
podem ser policiais corruptos, escriturarios darddetsegurancas
de boates ou até mesmo vendedores de cachorregWece nao
precisa detalhar estes "conhecidos casuais" aotgegd: ao invés
disso, para se comunicar com eles, vocé deve jmmydra o seu
nivel de Contatos (dificuldade 7). Vocé sera bemedido em
contatar uma pessoa para cada sucesso nos dad@netie,
vocé ainda precisa convencé-los a |lhe dizerem ovqué quer
ouvir.
Um contato importante
Dois contatos importantes
Trés contatos importantes
Quatro contatos importantes
Cinco contatos importantes

FavA

"Cara,desculpa eu te interromper, mas eu tinha que \@raajui e
dizer... puxa, meu Deus! Que espetaculo!" O sordacadolescente
dividiu seu rosto pela metade. "Quer dizer, eugidido Alabama até
aqui para te ver tocar e eu sO queria te dizer gakeu a pena. De
verdade, cara!"

Karl deu um gole falso em sua cerveja, era o methse fazer
para nao explodir numa gargalhada. "Nado me digafhéito legal da
sua parte." Ele olhou em volta e entéo, inclinoypsea frente com
um ar de segredo. "Vou te dizer uma coisa. Eu esramigos vamos
dar uma pequena festa no meu apartamento deposhale. Por que
vocé ndo se informa com Reneé — a ruiva de roupasas ali ao
lado — e passa por 14?"

Vocé desfruta de um reconhecimento amplo dentreodae-
dade mortal, talvez como um artista, escritor @etaatAs pessoas
gostam de ser vistas com vocé. Isso lhe da todigosgde privilégios
ao interagir com a sociedade mortal, mas tambéra atdir uma
boa fatia de atencéo indesejada, agora que vocésté@mais vivo.
A maior das armas oferecidas pela fama é a sudidaala
inerente de influenciar a opinido publica — commidia moderna
constantemente demonstra.

Este Antecedente é obviamente uma faca de doissguDes-
tamente, vocé pode se aproveitar dos privilégiosedoprestigio —
obtendo as melhores mesas, sendo convidado a svgméode
outra forma vocé perderia, marcando compromissiws ace@lite —
mas vocé também é frequentemente reconhecido queefioiria
nao ser. Contudo, seus inimigos ndo podem simptgsrfazer com
que vocé desapareca sem que um alvorogo desneressdra a
tona; vocé também percebe que em areas populasss ae torna
muito mais facil (diminua a dificuldade das jogaéas um ponto
para cada ponto de Fama). Além disso, o Narradie gininuir a
dificuldade de jogadas Sociais contra fas e pesfambnente
impressionaveis.

. Vocé é conhecido por uma seleta tribo de umaleida
como os boémios locais ou o circulo social dogoisa
A maioria da populacédo reconhece o seu rosicé \é

uma celebridade local, como um apresentador de tele

jornais.
Sua fama é reconhecida em todo o estati®z vocé
seja um senador ou uma estrela de interesse local.
Nacionalmente famoso; todos sab& sbbre vocé.
Vocé é um icone da midia, mundialredamoso.
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GERACAO REBANHO
Ruyter deu um passo para tras, arreganhando seuteside marfim A sussurrante cantiga tornou-se lentamente maisfonedidaue as
numa careta. Sua sobrancelha estava enrugada, mas seén Suvelas queimavam e reduziam-S@malmente, comamue respondendo a
"Maldito!" ele gritou. "Eu conhego sua linhagemjatura! Vocé € a uma sugestdo inaudivel, o0 homem de tinica azuhajte a frente da
crianca de Pierre L' Imbecile, aquele tolo de samdtaco! Como multiddo sdevantoue voltou-se aos outros suplicantes. "Ouca-nos 6
vocé... " Ele se moveu abruptamente, inclinandpzsa tras como se Mae-Sem-Misericérdia, 6 Dama Negra do Carfimvenenado, 0 Lua da
procurasse abrigo. Mas seu pescogo nédonsseue seuolhar perma-  Terra.Venha a nés e escolha seu consorte! NoSso dessfosso!"
neceu frio e fixo sobre o olhar do Malkaviano, guaravessava como Nesse momento, o chado de terra batida se abriugeieterou e uma
uma estaca. mulher de pele escura literalmente se ergueu dn sehdo recebida por
"A comunhdo nos coloca mais proximos do Pai Negdisse gritos extaticos vindos da multidzo.
Anatole em um tom leve. Seus olhos cintilaram combulho envol- Vocé criou um grupo de mortais dos quais se alangsin medo.
vente. "Através do Sangue dele obtemos a rigideze-discernimento.  ym Rebanho pode tomar varias formas, desde cirdeldzoémios
Tome, permita-me compartilhar degfiaria comvoce.” pervertidos até um culto que o vé como uma figiviaal Além de

Pura e simplesmente, este Antecedente represeng®sacao  prover alimento, o rebanho pode ser til em peguienafas, apesar
* a pureza do seu sangue e sua proximidade doiRriN@MpIro.  geles normalmente ndo serem muito controlaveis, nem

Um nivel alto em Gerac&o pode representar um s@uu@roso ou  fortemente ligados a vocé ou altamente habilidgsesvocé quer

um perigoso gosto pela diablerie. Se ndo gastdiunemonto nesta  peges mais eficientes, escolha Aliados ou Laca@seu nivel de

Caracteristica, vocé comegara 0 jogo como um verdpid3 geragdo.  Repanho ¢ adicionado as suas jogadas de cacapvegaitulo Seis
Veja a pagina 139 para maiores informagdes so@@racéo e 0 Sel para maiores detalhes.
papel dentro do jogo.

. 17 geracdo: 11 pontos de sangue, .. 32:2:2
pode gastar | ponto de sangue por turno

o 17 gerag&o: 12 pontos de sangue, 15 fontes
pode gastar | ponto de sangue por turno oo 30 fontes

oo 16geracéo: 13 pontos de sangue, eeeee 60 fontes

pode gastar | ponto de sangue por turno
seee 9 geracdo: 14 pontos de sangue,

pode gastar “ponto de sangue por turno
eeeee §geracio: 15 pontos de sangue,

pode gastar3 ponto de sangue por turno
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INFLUENCIA

"E também napensajue essa historia vai acabar se eu sum®."
gordo e suado repdrter fez o melhor que podia paracer seguro de si,
mas o medo brilhava cm seus olhBgocé ndopode simplesmente
matar as pessoas e esperar que o sistema de justigaicano fique
parado olhando, cara.”

Hcsha riu de suas palavras. "Eu acredito que vastéja superes-
timando a integridade de seus companheiros mortais,Laurent.
Telefonemas ja foram feitos." Ele balancou a cabegan uma ex-
pressédo de tristeza ao invés de sua propria. "Bwtque sua autdpsia
ira revelar um ataque cardiaco subito e fatal — trdgico..." Sombras
serpentinas comecaram a surgir dos cantos do quatima voz baixa
comecoua ecoar pelo aposentdNao ha mais nada a fazer aqui.
Vocés concordam?"

Vocé tem influéncia dentro da sociedade mortah sdfjavés da
riqueza, prestigio, cargo politico, chantagem oumipodacao sobre-
natural. Membros com alta Influéncia podem manip@aem raros
casos até mesmo controlar, o processo politiceial si2 uma socie-
dade humana. A Influéncia representa a soma dpaer politico
dentro da sociedade, sobretudo entre a policiderosratas.

Algumas jogadas podem exigir que vocé use suaéimfia ao
invés de uma Habilidade, especialmente em tensatieamanipu-
lacdo de pequenos burocratas. Obviamente, é sempsefacil
instituir mudancas em nivel local do que em esualadial (exemplo:
demolir uma casa abandonada é relativamente &xipasso que
comecar uma guerra € um pouco mais dificil).

. Moderadamente influente; um agente na politica

municipal

Boas conexdes; uma forca na politica estadual
Posicéo de influéncia; um agentgaoltica regional
Amplo poder pessoal; uma forga ndtjgal nacional

Vastamente influente; um agente natipal global

MENTOR

Ramon saltava através do bosque, caindo de quairareas ve-
zes devido a pressa. "Tibur!" Sua voz se elevos, arada ndo era

Tenha em mente que esta Caracteristica ndo é udocde
"Saia da prisdo"; o seu mentor ndo aparecera coocavalaria
sempre que vocé estiver em perigo. Ele pode aténonpedir algo
em troca do seu patronato (0 que pode levar a @rigisteressante
de aventuras). Um mentor normalmente se manténfeiadie,
oferecendo informagfes Gteis ou conselhos, por remsarada-
gem, mas ira abandona-lo sem pensar duas vezesésesmostrar
um "aprendiz" indigno ou problematico.

. Seu mentor € um ancillae de pouca influéncia.

oo Seu mentor é respeitado; um ancido, por exemplo

Seu mentor é altamente influente; comm dos membros
da Primigénie

Seu mentor tem grande poder sobre cidzle; como
um principe ou arcebispo, por exemplo.

Seu mentor é extraordinariamente poglg talvez até
mesmo um justi¢ar ou Inconnu.

RECURSOS

Kincaid sorriu ao girar a chave, saboreando o trerdo motor do
Porsche que funcionava perfeitamente. Para os subastava pegar o
que precisavam e depois descartar. Mas ndo para Eie seus
vestigiosde memoriasda vida perdida, ele havia ansiado por todas as
ciladas da riqueza, e para ele era imensamentetdiedargar todas os
seus deveres de "campedo do Sabd" para se enfiaaltas circulos
sociais, por tudo que eles proporcionavam. Estdoceue ele ndo
podia apreciar a boa comida e bebida, e o sabouma bela mulher
havia mudado inteiramente — mas luxdridugdria, até mesmo para
ummorto-vivo.

Esta Caracteristica descreve 0s seus recursoscdinas
pessoais ou 0 seu acesso aos mesmos. Um altenivekecursos
nao reflete necessariamente o seu ativo liquido.

Este Antecedente descreve o seu padrao de "vides' osses e
0 seu poder de compra. Nenhum ponto em Recursuficsigque
vocé nao tem um reflgio permanente ou posses,sengor algumas
roupas e possivelmente uma arma e um bolso cheioedas.

Todos os meses, vocé recebe um valor basico bageaskeu
nivel em Recursos; ndo se esqueca de detalharddevem esse
dinheiro, seja um emprego, fundo de garantia ddefidos. Afinal,

um grito. "Tibur!" Suasunhasafundaram no solo, langando pequenassua fortuna pode muito bem acabar durante o cuesanda

chufasde poeira no ar noturno. "Por favor, senhor, eugise de sua
ajuda! Tibur, vocé esta aqui?" i

Finalmente, ele foi respondido por uma voz que @argir da
propria terra, uma voz como o grunhido de um ursmm aidade de
uma pedra gasta. "Eu estou aqui, Ramon. O que deséja? Fale
logo, pois estou com fome e me preparando para¢aca

Esta Caracteristica indica a existéncia de um @nreidou pos-
sivelmente até mais do que um — que zela por \afedecendo
orientacdo ou ajuda em certas oportunidades. Untompade ser
poderoso, mas o seu poder ndo precisa ser direfieridendo do
nimero de pontos gastos neste Antecedente, o sgorrpede ser
nada mais, nada menos do que um vampiro com un&acdd
contatos notavel ou uma criatura que viveu vamuosles e possui
uma tremenda influéncia e poderes sobrenaturaipdele aconselha
lo, falar com o principe (ou arcebispo) em seu nay&r outros
ancides para longe de vocé ou avisar quando viEé&msando em
situagdes que vocé ndo compreende.

Na maioria das vezes, o mentor € o senhor do vampas ele
pode ser qualquer Cainita com um interesse passageiseu bem
estar. Um alto nivel em Mentor poderia até mesnaicam um
grupo de vampiros de ideias semelhantes, comoaideanTremere
em cidades onde o cla possui capelas.

Vampiro: A Mascara
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cronica, dependendo de como vocé o mantém. Vodéetanpode

vender 0s seus recursos menos liquidos quandereptiecisando

de dinheiro, mas isso pode levar semanas ou atthongeeses,
dependendo do que vocé quer vender. Afinal, conapesdde arte
ndo ddo em &rvores.

. Economias parcas: um pegqueno apartamento e iaivaz
motocicleta. Se liquidar seus bens, vocé tera maisie-
nos $1.000 em dinheiro. Renda mensal de $500.

Classe média: um apartamento alugado num cardom
nio. Se liquidar seus bens, vocé tera pelo menGOG@&m
dinheiro. Renda mensal de $1.200.

Grandes economias: dono de uma casdgoéra com
alguma seguranca. Se liquidar seus bens, vocéetra
menos $50.000 em dinheiro. Renda mensal de $3.000.

Bem de Vida: membro da classe alta.&/possui uma
casa muito grande, ou talvez uma mansao dilapidela.
liquidar seus bens, vocé tera pelo menos $500:006i-€
nheiro. Renda mensal de $9.000.

Podre de Rico: um multimilionario. Aagrdiosidade do
seu refugio so é limitada pela sua imaginagaoigBilar
seus bens, vocé tera pelo menos $5.000.000 emirdinhe
Renda mensal de $30.000.



LACAIOS

Vykos apertou as extremidades de seu manto flcam uma de
suas maos de dedos compridos, puxando-o para prtsi. Ele
progrediu rapidamente através da porta do gabireta criatura des-
figurada que estava no corredor correu prontameate seu lado
enquanto ele caminhava. "N&o," disse Vykos, ao tmrwrrivel-
mente esculpido. "Nao, ndo e nao! Eu ndo quero mElaocé. Onde
esta Anya? Traga-me Anya."

"Estou aqui, senhor." A voz era puro veludo e aiadaim, era
ofuscada pela face e forma da mulher. Ela surgiwbscuro arco de
uma antecamara, caindo perfeitamente sobre seingoelcurvando
sua angélica cabeca perante seu dominador. "O queem quem,
vocé quer que eu atue esta noite?"

Nao sendo precisamente aliados ou contatos, seamdasao
servos, assistentes ou outras pessoas que sdontwiipa leais e
constantes. Muitos dos servos dos vampiros sédceisr(veja pag.
275) — seus poderes sobrenaturais e a lealdadestanpor lagos de
sangue fazem deles os melhores servos possivaigiokatambém
podem ser pessoas que foram Dominadas repetidameandie pos-
suem mais forga de vontade, ou seguidores taotigaflds pela
Presenca de um vampiro que sua lealdade beiraadisam cego.
Alguns vampiros, especialmente os que possuem @pbig Ani-
malismo, usam "cdes do inferno" (cachorros carsjcau outros
animais carnicais como lacaios.

Vocé precisa manter algum controle sobre seus bacaieja
através de um salario, um pouco da sua vitae amoale sua Disci-
plina. Os Lacaios nunca sao "cegamente leais ngortmn 0 que
aconteca" — se vocé os tratar muito mal sem exerngeicontrole
rigido, eles podem muito bem se voltar contra vocé.

Os Lacaios podem ser Uteis, mas jamais devem seitpe Um
carnical fisicamente forte pode ser rebelde, ineaientemente
obtuso ou desprovido de pericias praticas. Um crladl pode ser
fisicamente fraco ou ndo possuir nenhuma iniciatigasoal ou cri-
atividade. Este Antecedente ndo pode ser uma dpacphra a
criacdo de um guarda-costas imbativel ou um assadsi estimacéo
— ele é simplesmente um método para trazer persogagais bem
desenvolvidos a crbnica, assim como para mostrar"leais
escudeiros” pelos quais os Membros séo notérios.alése.

. Um lacaio

oo Dois lacaios
Trés lacaios
Quatro lacaios
Cinco lacaios

STATUS

eeo oo

frequentemente derivado do status de um senhorespeito devido a
linhagem; no Sab4, o status normalmente se orgimaim bando.
Os ancides sdo conhecidos por terem pouco regpelite novatos;
este Antecedente pode de alguma forma mitigarfaste

Um alto status dentro da Camarilla ndo é transfepdra a
sociedade do Sabéa (e provavelmente ir4 fazer dé uat alvo
notorio para a seita rival) e vice-versa. Da mefon@a, os anar-
quistas sédo considerados como tendo status zet@p aer que de
alguma forma algum deles armazene poder e atengéamestes
para se fazer ouvir. Vocé poderd ter a oportunidiedéazer jogadas
usando seu Status em conjunto com alguma Cardicirocial;
isso reflete os efeitos positivos do seu prestigio.

Observacéo: Personagens Caitiff ndo podem comprar o Ante-
cedente Status durante a criagdo de personage@aifif sdo os
mais baixos dentre os baixos e qualquer respeioetps alcancem
tem que ser conquistado durante o curso da cronica.

. Conhecido: um nedfito

oo Respeitado: um ancilla

Influente: .um anciéo

Poderoso: um membro da Primigénieklispo)
Luminar: um principe (ou arcebispo)

VIRTUDES

As Virtudes definem as perspectivas de ndo-vidardeperso-
nagem — elas moldam o seu cddigo de ética e desurev
compromisso com a moralidade escolhida. As Virtueldstem para
proporcionar um sentido de existéncia ao personagerado para
forcar os jogadores a interpretarem seus persosadEmuma dada
maneira. Contudo, os Membros séo criaturas passienalgumas
vezes, acles e situacdes podem forcar um personagemsiderar
exatamente como ele deve reagir a um dado estirAsld/irtudes
entram em jogo quando um personagem se depara mofrenesi
iminente, faz alguma coisa eticamente questionfwel acordo
com a moralidade do personagem) ou confronta algoogassusta
ou perturba.

As Virtudes de um personagem séo determinadasugoiislha,
0os codigos particulares de ética que ele segue.aforrm dos
Membros da Camarilla mantém seus valores mortsegee a Trilha
da Humanidade (referido simplesmente como Humaeidadas
outros vampiros frequentemente adotam filosofiadicaimente
diferentes. Estas Virtudes e Trilhas alternativés detalhadas no
Apéndice, enquanto a Humanidade é tratada a seguir.

CONSCIENCIA
A Consciéncia é a Caracteristica que permite aosopagens

avaliarem suas condutas quanto ao que é "cert@trado". O
julgamento moral de um personagem, realizado poiCansciéncia,

) O silénciosaudou a recém-chegada quando ela entrou na camara. se origina em sua atitude e perspectiva. A Cons@é o que evita
unico movimento,fora o dela, era o de roupas flutuantes movida:que um personagem sucumba & Besta, ao definimngsos da Besta

pelas correntes de ventilagdo — roupas que confamaomo mor-

talhas, as esguias formas que permaneciam imaeisauridao. Apenas
seus olhos se moviam, e mesmo assim, s6 paraaegcim-chega-da,

conforme ela avancava até se postar, maos nos iguallante do
mestre da mans&o. Por fim, o principe foi quenufalo
"Lucita.”

como inaceitaveis.

A Consciéncia afeta a dificuldade de muitas jogaolade se
tenta evitar cometer uma transgressao. Além daaajetermina se
um personagem perde ou ndo Humanidade ao cometeqag néo
estdo de acordo com seu coédigo moral (veja em 'irgeac”, a
pag. 221). Um personagem com um alto nivel de @Goga sente

Ela curvou suacabeca apenas um milimetro, o suficiente paréremorso ao cometer transgressfes, enquanto umnpgesn com

fazer com que um cacho de cabelo caisse sobreostu Seu sorriso
era o de um tubardo cercando sua presa. "Vejo gubarreputacdo
me precede."

Vocé tem alguma reputacgao e posi¢ao (merecida @udesitro da
comunidade dos Membros. Na sociedade da Camargl@tus é
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baixo nivel de Consciéncia pode ser um pouco maigelc ou
eticamente negligente.

Alguns vampiros substituem a Virtude Consciéncipéirtude
Convicgéo; a ndo ser que o seu Narrador diga gaedsaceitavel,
assuma que a Virtude Consciéncia esta sendo usada.
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. N&o se Importa
Normal

Etico

integro

essee Arrependido

AUTOCONTROLE

O Autocontrole define a disciplina de um personagem seu
dominio sobre a Besta. Personagens com altos rdee&utocon-
trole raramente sucumbem a impulsos emocionaiestadorma,
sdo capazes de conter seu lado negro mais prontandenque
personagens com baixos niveis de Autocontrole.

O Autocontrole é aplicado em jogo quando um pergena
enfrenta a Besta na forma do frenesi (veja a p28). Essa Virtude
permite que o personagem resista ao frenesi. Obg&ov Um
personagem nunca pode jogar mais dados em umdesesisténcia
ao frenesi do que o que ele possui em pontos dgusan- € dificil
resistir a Besta quando se esta com a mente nupkdddome.

Assim como com a Consciéncia, 0 Autocontrole tamipémie
ser substituido, neste caso pela Virtude Instingja( pag. 287).
Novamente, a ndo ser que o Narrador especifiqueoguso de
outras Virtudes seja aceitavel, assuma que o Antmule esta sendo
usado.

. Instavel

Normal

Sébrio

Obstinado
Autodominio completo
CORAGEM

Todos os personagens tém a Virtude Coragem, indepnta
da Trilha escolhida por ele. A Coragem é a quakdaqde permite
que um personagem se levante contra o needofrente adversarios
assustadores. E a bravura, o animo e o estoicismbioados. Um
personagem com um alto nivel de Coragem enfrentarsedos com
a cabecga erguida, enquanto um personagem com @irbaixo pode
fugir aterrorizado.

Os Membros usam a Coragem quando enfrentam ciémrias
endemicamente temidas por eles: fogo, luz do sblVEerdadeira.
Consulte a secé@o sobre Rotschreck (veja pag. 228)ipformacgdes
sobre as regras para se lidar com o medo dos pgeus
. Timido
Normal
Audaz
Determinado
Herdico

HUMANIDADE

A Caracteristica Humanidade é parte integrante eshaat fun-
damental de Vampiro: A Mascara. E o codigo moral permite aos
Membros manterem sua sensibilidade mortal face & tsans-
formacdo em monstros parasitas. Em ességoctgue ndo permite
que um vampiro se torne um animal irracional, eszado por sua
sede de vitae.

A Humanidade, ao contrario da maioria das outras@eris-
ticas, € medida numa escala de | a 10, pois € coaiplexa do que a
quantificacao de | a 5 nos permite analisar. Aléssa o fato de um
vampiro seguir a Trilha da Humanidade nédo signifjea ele seja um
santo amigével e agradavel. Os vampiros sédo pregfagor natureza e
a Humanidade s6 os presenteia com a sensagdo ééequeio o séo.
Ela € uma farsa interior que protege os vampirtesde
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mesmos, assim como a Méascara protege 0s vampisomadidais do
mundo exterior.

Infelizmente, a propria natureza da existéncia veogé um
anatema a Humanidade. Conforme os séculos vaonpassa Besta
vai tomando conta e os Membros se tornam cada \vezosn
preocupados com o bem estar do "rebanho” mortalaaftodos
eles vao morrer mesmo). Sendo assim, 0s personpg®r@/elmente
perderdo Humanidade durante o curso do jogo.

Os mortais normalmente também seguem a Trilha daaHii
dade, apesar de o fazerem de forma inconscier@e:nélo sabem
que podem ser algo mais. Por isso, esse sisten@nitecle morali-
dade raramente € aplicado a eles. Certamente, gantais —
sequestradores, assassinos e outros — tém baweis g Humani-
dade, mas ao contrario dos Membros, eles moéhhuma Besta
corroendo seu interior. E possivel que vampiros albos niveis de
Humanidade sejam mais humanos do que muitos mlortais
X Monstruoso
. Horroroso
Bestial

Frio

Insensivel
Distante
Reservado
Normal
Atencioso
Compassivo
Santo

XYY YT YY)

® eecccscce

EFEITOS DA HUMANIDADE

A pontuacdo de Humanidade de um Membro reflete anigqu
restou de sua natureza mortal, apesar da maldie&@aim. Ela
também influencia a capacidade de um personagemegar o
seu estado vampirico e em quéo facilmente ele pedgassar por
um mortal.

¢ Os Vampiros dormem profundamente durante o diale—
forma sobrenatural — e séo relutantes em acordammem situ-
acOes de perigo. Vampiros com maiores niveis de dticade se
levantam mais cedo do que os vampiros com menamesiggoes.
Além disso, se um Membro for forcado a agir durantia, a maior
parada de dados que pode ser usada em suaséigigg a sua
pontuacdo de Humanidade.

¢ A Humanidade também afeta as Virtudes de um peigam.
Sempre que uma jogada de Virtude for necessariajogador ndo
pode usarmais dados do que os seus pontos em Humanidade.
Obviamente, a medida que um personagem afundaweadaais
nos bracos da condenacgéo, questdes como moral@adéo-pre-
servacao significam cada vez menos. Conforme a Hidade vai
se esvaindo, 0 personagem se arrasta lentamenaenimho da
noite em que ele perde todo o autocontrole.

¢ A duracdo do torpor de um vampiro (veja pag. 2tEh
relagdo direta com a sua pontuacdo de Humanidaaevaipiro
com uma menor pontua¢do permanece mais tempo grortdo
que um vampiro com maior nivel de Humanidade.

¢ A Humanidade determina qudo humano o personagem a
renta ser e qudo facilmente ele se passa por uit@lnaor andar em
meio a populacao. Vampiros com baixos niveis de &hidade
adquirem caracteristicas sobrenaturais e perturbadmmo olhos
afundados, grunhidos perenes e rostos bestiais.

¢ Se a pontuacao de Humanidade de um personagegarche
zero (que tipo de jogo vocé esta jogando?), esteopagem nédo
sera mais aceito como um personagem de jogadorple@mente
controlado pela Besta, o personagem torna-se umga foacional
da natureza, caindo sob o controle do Narrador.
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A pontuacgdo de Humanidade flutua de acordo coneeakjuia
dos Pecados — se um vampiro, acidental ou progasiente,
comete um ato classificado abaixo do seu nivel deatidade,
ele precisa jogar contra a sua Consciéncia paraevete aceitou o
ato (e portanto, perdeu Humanidade) ou se semtiarse e manteve
o seu nivel atual. A Humanidade s6 pode ser eleratiao uso de
pontos de experiéncia. Veja a secdo Degeneracgo Z@4) para
maiores informagdes sobre a perda de Humanidadibezaaquia dos
Pecados.

A ESPIRAL DESCENDENTE

Os vampiros sdo monstros, ndo ha duvida, e atéaresiiembros
com os mais altos niveis de Humanidade sdo lobogam de
cordeiro. Todavia, a medida que a Humanidade gmstes os vam-
piros ndo apenas se tornam capazes de, mas taniibémemte
buscam, atos cada vez mais depravados. Faz pangtidaza dos
vampiros, cacar, matar e eventualmente todo vanggaba segu-
rando um cadaver de uma fonte que ele ndo pretesshasinar.

E importante, portanto, saber como os vampiros mutlanedida
gue sua Humanidade vai se deteriorando. O compentandos
vampiros, mesmo sob os auspicios da Humanidade,geotbrnar
to totalmente depravado e estranho que o seuesipphsamento
pode causar desconforto sobre as outras pessdasl, Afaixos
niveis de Humanidade indicam que existe muito pdigamdo o
Membro as suas origens mortais.

Humanidade 10-8

Membros com niveis tdo altos sdo, ironicamentes imainanos
do que os humanos. Muitas vezes, vampiros inexpesi@derem a
c6digos mais integros do que os que eles mantirthaante a
vida, como uma reagéo ao fato se tornarem predaddembros
ancides zombam desta pratica, sentindo um praaeidrite quan-
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do pensam nos jovens filhotes nedfitos se acovdodam saidas de
incéndio e se alimentando do asqueroso sangueta® cam o

orgulho de estarem se rebelando contra suas resunemicidas.

0, doce Humanidade!

Na verdade, os vampiros qo@ntémaltos niveis de Humani-
dade sé&o raros, pois mais cedo ou mais tardey&odpiro tem que
matar. Vampiros com altos niveis de Humanidadesaaatolerados
por seus iguais, que véem com frustracdo suassviegénuas e
hipdcritas; a maioria dos Membros prefere sofrqpeafradas e fle-
chadas da ndo-vida ao invés de surrarem a si mesihas niveis
de Humanidade indicam uma aversdo a matar e atéesgosto
por tomar mais vitae do que o necessario. Apesarddeserem
necessariamente pacificos ou moralistas, esses Memiantém
padrfes severos e excruciantes e frequentementediécepcdes
morais muito bem definidas quanto ao que é "cesiwaglo".

Humanidade 7

A maioria dos seres humanos possui uma pontuacétuca-
nidade de 7, logo, vampiros com esse nivel de Huichade
normalmente podem se passar por mortais. Os varguro Huma-
nidade 7 tipicamente adotam morais sociais "nofhaisndo é
aceitavel matar ou ferir outras pessoas, é erradlmar algo que
pertence a outra pessoa, mas algumas vezes asslidatvelocidade
sdo muito baixos... Neste nivel de moralidade apspiros ainda se
preocupam com os direitos naturais das outrasgmsspesar de
algumas faixas de egoismo brilharem por debaixdnss. Assim
como acontece com qualquer outra pessoa no mundo...

Humanidade 6-5

As pessoas morrem, as coisas se quebram. Os \s@mpaoo da
norma cultural humana tém pouca dificuldade emcsstmar
com o fato de que eles precisam de sangue paevisebe fazem
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0 que tem que ser feito para consegui-lo. Apesafidese desviarem

de seu caminho para destruir uma propriedade dnamcam a vida

Humanidade O
Preciso dormir. Preciso comer. Preciso matar. Gadjwres nao

de uma vitima, eles aceitam o fato de que algurezssyesse € 0 podem jogar com personagens de Humanidade 0. Qsrgardeste

destino que aguarda as pessoas. Nao necessariagmrgeantes,
0os Membros neste estagio de Humanidade sdo comazaert

ligeiramente desagradaveis de se ter por perta &itadedaissez-
faire em relagdo ao direito dos outros ofende muitasnuasis
individuais e algumas pequenas anormalidades sisigadeforma-
¢des podem comegar a aparecer nesse estagio.

Humanidade 4

Ei, algumas pessoaserecenmorrer. O vampiro comegou um
inevitavel declinio em direcéo a satisfagéo dos sepulsos. Uma
Humanidade de 4 indica que maarceitavel para esse Membro,
contanto que a vitima seja merecedora (0 que, rievite, é bas-
tante subjetivo). Muitos vampiros ancifes pairameaor deste

estagio estdo completamente perdidos, presas sl8esias.

FORCA DEVONTADE

A Forca de Vontade mede a forca interior e a codmgit de

um personagem para superar situacdes desfavordoeaentrario
das outras Caracteristicas, a For¢a de Vontad@&temum nivel
"permanente” como um nivel "atual”. O nivel permémé jogado
ou testado, enquanto o nivel atual é "gasto". Quanujogador
gasta um ponto da Forca de Vontade de seu personelgedeve
riscar um dos pontos atuais em sua ficha (os qdasly@ n&o os
pontos permanentes (0s circulos). O nivel permarsentmantém

constante — e se 0 personagem precisar por algu-
marazao jogar contra sua Forca de

Vontade, ele deve se basear neste ni
vel. Os pontos atuais sdo usados
durante a histéria.

Os pontos atuais de Forca de
Vontade de um personagem nor-
malmente variam bastante
durante uma histéria ou cronica.
Ela reduz em um ponto toda vez
gue o personagem se esforca para
realizar ages extraordinarias,
como manter o autocontrole ou
obter um sucesso automatico.
Com o tempo, 0 personagem nao
tera mais pontos de Forca de
Vontade e ndo sera capaz de
realizar o esforgo que ele podia
antes. Um personagem sem pon-

nivel de Humanidade, se ainda néo tiverem adotatio cddigo
moral. Destrui¢éo, roubo, dano — para os vampiedduimanidade 4,
estas sdo ferramentas e nao tabus. Além d|ssmmnpamp|ro eseus
objetivos comegcam a se tornar
essenciais neste nivel e o
"diabo" pega quem quer que
esteja em seu caminho.
Mudangas fisicas se tornam
bastante evidentes neste
estagio; apesar de nao tao
horriveis como os Nosferatu e
Gangrel, os vampiros adquirem
um aspecto palido e doentio,
como o de um cadaver.

Humanidade 3-2

A vida e a propriedade alhei ‘
séo irrelevantes para os Memb
gue chegarama esta
profundidade. O vampiro prov

velmente se entrega a prazeres AT tuagdo atual de Forca de
distorcidos e caprichos L, Vo_ntade esFé} esgotado mental,
aberrantes, o que pode in g‘“*,' fisica e e_splrltualmente e tera
cluir qualquer forma de grande dificuldade em fazer
atrocidade. gualquer coisa, pois ndo pode

mais reunir suas for¢as em prol de

uma agao ou causa. Os pontos de

Forca de Vontade podem ser

recuperados durante o curso de

uma histéria (veja abaixo); mesmo

assim, é aconselhavel que os
jogadores tenham cuidado e sejam econémicos ao usar
seus pontos atuais de Forca de Vontade.

Como a Humanidade, a Caracteristica Forca de

Vontade é medida em uma escala de | a 10 e n&a 8e |

Perversao, assassinatos cruéis
mutilacdo de vitimas e a

maldade pura e simples

s8o marcas de Membros com

niveis muito baixos de

Humanidade. Poucos

vampiros mantém niveis tdo baixos, ou
mais baixos, por muito tempo — mas nao
pense que nesse estagio eles ja estdo con
denados. Alguns destes vampiros ainda

podem ser confundidos com humanos, ° Covarde

mas nao aposte nisso. ° Fraco
Humanidade | e Inseguro
Apenas vagamente conscientes, os Membros com eeee Hesitante

Humanidade | oscilam nas extremidades do limbotdjouco cecee Certo

importa para vampiros que chegaram tao longe, nesmmseus cossee Confiante

préprios desejos, excetuando-se o sustento e anbesdN&o existe eoecseee Determinado

absolutamente nada que um vampiro com Humanidsitefaca, e eecsses Controlado

pois existem poucos fragmentos destrocados delego separam evenenee Vontade de Ferro

da degeneracdo completa. Muitos dos que atingenestsgio se Ceeeeennns Inabalavel

encontram incapazes de falar corretamente e pasisasmoites
blasfemando algaravias em seus infames refligios.
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OUTRAS TRILHAS

Nem todos os vampiros seguem a Trilha da Humanidade
Muitos Membros de fora da Camarilla, sobretudo aspiros
do Saba, ndo véem a necessidade de continuarersubrsete
a codigos de moral relacionados a Humanidade. Hstes
vampiros, contudo, precisam manter algum outr@rsiatético,
poisa completa imoralidade seria uma porta aberta p&esta.

A moralidade "padrao" dos personagens\Vi@denpiro € a
Humanidade, pois o controle sobre a Besta € umtelnas
principais do jogoE melhor que os jogadores iniciantes controlem
personagens adeptos a essa Tril@a.jogadores podem, contudo,
escolher Trilhas diferentes se desejarem (sujepperénissao dd
Narrador). Afinal, simplesmente nédo faz sentidcajogom um
maldoso torturador Tzimisce que ndo pode feriresspas sem
sofrer um incapacitante ataque de consciéncia.

Se o jogador escolher um vampiro de um cla queaténh
perspectivas morais diferentes da Humanidade ese elscolhe
a Trilha que faz mais sentido para o0 seu personag&so
contrario, circule a Caracteristica Humanidade e ficha
de personagem e siga em frente com o processdagéar

Para maiores informag8es sobre como seguir ag3rilleja o
Apéndice.

*Trilha do Sangue — Seguida quase que exclusiv
mente pelos Assamitas, a Trilha do Sangue pregaganca, g
diablerie e o esforco para se chegar mais proxin®@rameiro
Vampiro.

e Trilha dos Ossos— Esta doutrina prega o estudo
morte e da sua relagdo com o estado vampirico. iO&fmi
sdo seus defensores mais ardentes.

e Trilha da Metamorfose — Esta Trilha exclusivamente
Tzimisce opera segundo o principio de que, assimoco
vampirismo esta além da humanidade, alguma coiga eletar,
além do vampirismo.

» Trilha da Noite — A Trilha da Noite abre a alma d
vampiro para a escuriddo eterna. E predominantenpeatti cadg
pelos Lasombra.

¢ Trilha do Paradoxo — Sendo o codigo ético dos Rayv-
nos, a Trilha do Paradoxo é centrada na mudangeatidade
para a melhoria do ser.

e Trilha de Typhon — Corrupcédo e pecado pavimentam
esta Trilha. Ela é apoiada pelos Seguidores de Set.

da

USANDO FORCA DEVONTADE

A Forga de Vontade é uma das Caracteristicas niniasae
importantes enVVampiro: A Mascara. Durante o jogo, devido as
diversas formas de se empregar, recuperar e #aga de Vontade,
ela flutua mais do que qualquer outra Caracteristic
(juntamente com os Pontos de Sangue). A Forca déade é uma
Carateristica muito versatil, e por isso, assegerde entender como
ela funciona.

e Um jogador pode usar um ponto de For¢a de Vontmda
obter um sucesso automético em uma agéo simplemadpm ponto
de Forca de Vontade pode ser usado desta forma@antaerno, mas
0 sucesso é garantido e ndo pode ser canceladenasmo por falhas
criticas. Ao usar um ponto de Forca de Vontadeadesneira, €
possivel ser bem sucedido em uma agéo simplesateatés do uso da
concentracdo. Em acdes prolongadas, estes sueelstmnais podem
ser a diferenca entre o sucesso e o fracasso.
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Observacgédo:Vocé precisa declarar que estd usando a Forga de
Vontadeantesde realizar a jogada da acéo do personagem; vacé na
pode cancelar retroativamente uma falha criticas@r um ponto
de Forca de Vontade no ultimo minuto. O Narradenpe pode
declarar que ndo se podem usar pontos de Forceod@dé em
determinadas acoes.

eAlgumas vezes, o Narrador ir4 determinar que uragneigem
automaticamente executou uma ac¢do, baseado emmsguato ou
impulso — como afastar-se de um chama ou pularlpage de um
rastro de luz do sol filtrado através da janelaN&rador pode
permitir que o jogador use um ponto de Forca deadmpara evitar
esta acdo. Observe que, de acordo com o entendimieMarrador,
o instinto podera voltar; um jogador pode ter gsarumultiplos
pontos de Forca de Vontade durante alguns turn@srpanter seus
instintos sob controle. Algumas vezes, os impulposlem ser
controlados pela vontade do personagem; outra yezegudo, 0
personagem ndo tem escolha a ndo ser segui-lond@ua
personagem ndo tem mais pontos de Forca de Vooted&o deseja
mais usa-los).

» Com a permissdo do Narrador, um ponto de Forgdo¢ade
pode ser usado para evitar que uma perturbacéo asefeste.
Eventualmente, se pontos suficientes de Forca ddéade forem
usados (a ser determinado pelo Narrador), a pegédpode ser
superada e eliminada, a medida que a persistegegd® a pertur-
bacgado vai curando a aberracdo. Os Malkavianos odenpeliminar
suas perturbacdes iniciais, apesar de poderem susaf-or¢a de
Vontade para negéa-las por um curto periodo de tempo

* Através do uso de um ponto de Forca de Vontalpeaali-
dades de ferimento podem ser ignoradas duranteuuno.tlIsto
permite que o personagem supere a dor e o sofneritm de
realizar um ultimo ato de heroismo (ou vilania) ntdo, persona-
gens em torpor ou incapacitados ndo podem usaogpdst Forca de
Vontade desta forma.

RECUPERANDOFORCA DE VONTADE

Pontos de Forca de Vontade podem ser tanto usados ie-
cuperados. As situacdes a seguir fazem com quersmrpEgem
recupere um ou mais pontos de Forca de Vontadgjdmro nivel da
reserva de Forca de Vontade de um personagem npoda
superar o0 seu nivel permanente. A Unica maneirsedelevar o
nivel permanente de Forgca de Vontade é atravésdae pontos
de experiéncia.

Geralmente, o nivel da reserva de Forca de Vontedeim
personagem é restaurado quando ele alcanca urnivalgettem a
oportunidade de restaurar sua autoconfianca. Emallinstancia,
maneiras especificas de se recuperar pontos de Her{ontade
sdo deixadas a cargo do Narrador. Por esta razg@itselha-se que 0s
Narradores sejam prudentes ao permitirem que sersornagens
recuperem os pontos de For¢a de Vontade; esta €an@cteristica
versatil e poderosa e permitir que os personagepsndlam muito
dela pode retirar muitos dos desafios da histéria.

* Os pontos de Forca de Vontade de um personagemesé
bastecidos por completo no fim de cada histériaufde historia e
ndo de umaesséao de jogop Narrador pode fazer restricdes quanto a
isso, exigindo que o personagem alcance (aindgpgueialmente)
um objetivo que fortalegca a sua auto-estima. Seegemplo, a
histéria terminar em um beco sem saida para o®mEgens, que
ndo conseguiram destruir um ancido poderoso eptorrmas pelo
menos obstruiram seus planos imediatos, permitalgeereabaste-
¢am seus pontos de Forca de Vontade.
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* (Opcéo do Narrador) Todos 0s personagens recupera
ponto de For¢ca de Vontade no comec¢o da noite, apetiarem.
Isso torna facil a contabilidade e permite um flloanstante de
reabastecimento da reserva de Forca de Vontadeféangue os
personagens ja estarao fazendo anotac6es nestaanpesite da
ficha ao marcarem seu consumo noturno de sangugnd® os
personagens acordam em um reflgio comunitario,egemplo,
todos eles recuperam
imediatamente.

* (Opgdo do Narrador) Se um personagem atingir omeéa
extraordinaria ou cumprir um objetivo notavel, oriddor pode
recompensa-lo com um a trés pontos de Forga deader{tonforme
citado na descricdo dos Arquétipos). Se, por exgmpm
personagem Rebelde se opuser radicalmente a uApgrmileroso ¢
0 ancido posteriormente se revelar como um espid&aba, este
personagem deve ser recompensado com um ponto rde He
Vontade.

Aconselha-se que os Narradores criem 0 seu préigtiema ou
que madifiguem o sistema apresentado aqui par&lguse adapte
melhor ao estilo de jogo de seu grupo. Certamanteaneira usada
pelo Narrador para permitir, ou ndo permitir, cbesdgecimento da
reserva de Forca de Vontade pode determinar o ramg&to
global da crbnica. Uma palavra de adverténcia: et a reserva
de Forca de Vontade dos personagens com prud§uisase o
Narrador permitir que abusem dessa Caracteristieahistoria pode
ser arruinada.

PONTOS DESANGUE

Os Pontosle Sangue dem personagem medem a quantidade dt

vitae que um vampiro possui em seu sistema. O®paiet sangue sao
compostos por pontos individuais. Cada ponto inldial de sangue
corresponde a aproximadamente um décimo do samguendnortal
adulto padrao.

O ndmero maximo de pontos de sangue que um varppile
ingerir é indicado por sua geragdo, assim como antglade de
pontos de sangue que ele pode usar em um Unicm um vampiro
sem pontos de sangue em seu sistema esta vorazfaemtgo e
sofrendo a agonia do frenesi.

Os vampiros perdem um ponto de sangue todas @&snmhham
eles se levantado ou nédo, pois a magica sobrehgtigaanima seus
corpos consome a vitae que eles tomaram de siusspeas pontos de
sangue também podem ser usados em uma variedadardsras,
mas sO podem ser recuperados através do consuroisi® mesmo
— sangue.

Esta Caracteristica também afeta os testes de dattote (ou
Instinto), que sdo aplicadas em jogo quando o §iese torna imi-
nente. Um jogador nunca pode usar mais dados entesta de"

Autocontrole ou Instinto do que o seu nivel de psrte sangue. Se
por exemplo, um personagem s6 tem dois pontosrdgieaestantes,

seu jogador s6 podera jogar dois dados em um desfeitocontrole,
mesmo que sua pontuacgdo de Autocontrole seja 4pivasrfamintos
simplesmente ndo conseguem lutar eficientementeacarBesta ...

UsANDO PONTCS DE SANGLE

Como mencionado anteriormente, a cada noite, quacdo-
dam, todos os vampiros perdem um ponto de sangobain eles
saido por ai ou ndo. Os personagens também podanparstos de
sangue em uma variedade de outras maneiras. Umireasdppode
usar uma certa quantidade de pontos de sangueupw; teste
namero depende da geracdo do vampiro. Consulte balarale
Geragdo (na proxima pagina) para determinar esteeral
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¢« Um vampiro pode usar um ponto de sangue paraneege
um nivel de vitalidade (dano de contusdo ou let@)personagem
tem que estar descansando e relativamente inatava gue esta
forma de cura seja bem sucedida, mesmo a recupesagéo réapida:
A cada turno, | ponto de sangue pode ser usadocuarar | nivel
de vitalidade de um personagem, sendo que 0s vasngé& geracéo
mais baixa (0os mais poderosos) podem, em um Uoitm,t curar

um ponto de Forca de Vontactantos niveis de vitalidade quanto a quantidadpaigos de sangue

que ele sdo capazes de gastar. Consulte a Tabe&bkerdedo para
maiores detalhes.

Perceba que o uso de pontos de sangue é a Uni@ranpela
qual os vampiros conseguem curar seus ferimentsn&sma forma
que a imortalidade previne que os vampiros envalimnee morram
naturalmente, ela também inibe o processo de reatie natural de
um corpo Vivo.

* Um jogador pode usar um ponto de sangue parargamem
de seus Atributos Fisicos (Forca, Destreza, Vigor)um ponto, pela
duracdo de um cena. O jogador precisa anunciainteacdo no
comeco do turno. Em um Unico turno, um personagede pusar
tantos pontos de sangue desta forma quanto a dadaetméaxima de
pontos de sangue que ele pode usar por turno (ssa na
geracao), mas sO pode aumentar estes Atributasramte até um
nirel acima do maximo permitido por sua geracdo (exemplo: um

vampiro da 10 geracdo sé pode aumentar liviemente seus Atributos

até um méaximo de 6). Com esfor¢o, contudo, um pagem pode
até mesmo ultrapassar este limite, sendo que dgpeigle parar de
usar seu sangue, cada ponto acima do maximo i gar apenas
trés turnos. Isto permite que os vampiros realifaganhas fisicas
verdadeiramente inacreditaveis, tais como arremeasa@s, mover-se
com rapidez sobrenatural e resistir a golpes queltiriam arvores.

Exemplo: Jerome, um Brujah de % geracdo, tem uma Forca de 5.
Sabendo que esta prestes a entrar em uma lutagadi pontos de
sangue para aumentar sua Forga. Ele usa um pontsadgue para
aumentar sua Forca até 6 (esta Forca melhoradadéar até o final
da cena). Com o desejo de se tornar ainda mais,fdgrome continua
a gastar seus pontos de sangue, um a cada turd@lear sua Forca
a 9. Uma vez que tenha estabilizado o nivel, Jerpodera manter
sua super-forgca durante trés turnos, ao fim dossyela novamente caira
para 6 (permanecendo em 6 durante toda a cena).

Observagdo: Nenhum personagem pode elevar seus Atributos

Fisicos acima de 10.

¢ Os vampiros podem doar seus pontos de sangugas dlem-
bros, permitindo desta forma, qaeestinatario use o sangue como se
fosse seu proprio. Esta € normalmente uma perspdutirivel, pois
o "doador" precisa abrir suas veias e entregacafisente o seu
sangue ao Membro necessitado. Obviamente, se uminaohegar

ao ponto derecisarde sangue, ele provavelmente estara sem sangue
' dentro de si e corre o risco de entrar em fret@siando uma grande

quantidade de sangue do doador. DoagOes de samyeendser
efetuadas com cuidado.

Se um vampiro (ou mortal) partilhar do sangue deMembro
por trés vezes, ele estara ligado a esse vampaweéat das misticas
propriedades da vitae Cainita. Isso é conhecidoocom "lagco de
sangue", veja pag. 218.

¢« Um vampiro pode doar parte de sua vitae paraaisodu
animais, permitindo ao mortal em questéo injetdsiloingeri-lo.
Enquanto o mortal possuir a vitae vampirica emsisiema, ele é
considerado um carnical (veja pag. 275).

¢ Apesar da maioria dos vampiros (com a excecad\dséera-
tu) terem a mesma aparéncia de quando ainda erars veles



exibem certas caracteristicas cadavéricas; commogx@mplo, suas
peles sdo sobrenaturalmente frias e palidas enétesespiram. Ao
usar um numero variavel de pontos de sangue, urpik@amode

tentar se parecer mais com um mortal durante umeg earubescer
a pele, respirar e até mesmo se relacionar sexutginf@ Ultima,

apesar de util em certos tipos de alimentacéo,peémite que o
vampiro insemine uma mortal ou engravide; afinal, ecadaver é
sempre um cadaver). A realizacdo destas acOes @xiggasto de
pontos de sangue igual a 8 menos a Humanidadenpmriviem-

bros com pontua¢des de Humanidade de 8 podem egaditas
facanhas automaticamente, enquanto vampiros corosbaiveis

de Humanidade acham o processo extremamente arduo.

mais curto periodo de um turno), apesar de algussekitu com
bocas horrivelmente dilatadas serem capazes dengibngma maior
quantidade ao devorar areas mais amplas de samgcarAemai-
oria dos vampiros bebe o sangue de suas vitimaslemiamente,
para saborear o delicioso fluido e obter o maiargw possivel com a
experiéncia.

Uma vez que o Membro rompe a pele de sua vitimassm
caninos, a fonte nao resistird mais ao vampir@ (gae ela tentou
resistir inicialmente...). O éxtase causado peladiti@ do vampiro é
chamado de Beijo e gera um estranho prazer suténdmioroso
tanto aos vampiros como aos humanos. Mortais excghtente
decididos (Forca de Vontade de 9 ou mais) podestirgsr algum

Apenas os vampiros com Humanidade podem usar aisanctempo, mas até mesmo estes mortais acabam suconatzinmazer.

desta forma; os vampiros que seguem outras Trilbasgaram
inteiramente seus lados humanos.

* Pontos de sangue podem ser usados para athear Desciplinas
vampiricas. Consulte o Capitulo Quatro para verisqpaderes
requerem o uso de pontos de sangue.

OBTENDOPONTOS DESANGUE

Os vampiros preenchem seus pontos de sangue adasme
outros. Estes "outros" ndo precisam ser necess@arianmumanos,
mas vampiros que sdo muito enjoados para se aliraento rebanho
sao ridicularizados com frequéncia por seus semidba— afinal,

Alguns Membros e mortais até mesmo desenvolvemsto gielo
Beijo e buscam ativamente por aqueles que queigbrertdo seu
sangue.

Observacao:Apesar dos Membros acharem o Beijo prazeiroso,
eles conseguem resistir a ele mais prontamenteuelcog] mortais.
Qualguer Membro, ndo importando a Forca de Vontaaltdy fazer
um teste de Autocontrole (dificuldade 8) a fim @&® sucumbir ao
Beijo. Isso capacita as vitimas vampiricas de diab[pagina 224)

a terem uma chance de revidar os ataques.

0s Membros sdo basicamente predadores, ndo impoED
oobrematuteis TABELA DE PONTOS DESANGUE

0] consumo de sangue éum negécio’a_lrriscado. A_mquiel 0s Fonte Pontos de Sangue
vampiros devoram a vitae de suas vitimas, sempsteexma Vamoirc 10— 27"
chance de que eles se alimentem demais. VampitieBigiénicos i P o
podem até mesmo espalhar doencas ao exporem stes ds bac- Lobisomen 25
térias e virus do sangue de outras pessoas, guemegeram em Humano medi 10
seus caninos. Um vampiro s6 pode tomar 20% do sasgwma Criance 5
fonte e deixa-la relativamente a salvo. O consumenédtade do Vace 5
sangue de uma fonte requer a sua hospitalizacaoa®énte, o Cachorr 2
consumo de todo o sangue da fonte ird mata-la. Gatc 1

Um vampiro pode tomar até trés pontos de sanguendefonte Bolsa de sang! 1
em um turno. Quanto mais curto o turno, mais viganeente o Ratc V2
Membro [oubara a vitae. Normalmente é |mpossn£|a$mu|r mais Morcego/Péssa v,
do que trés pontos de sangue de uma fonte emegéados (o

TABELA DE GERACAO

Geracéao Valor Max. Caracteristica Max. Pontos de Sangue Pontos de Sangue/Turno
Terceira i 4
Quarta 50 10
Quinta ¢ 40 8
Sexta 7 30 6
Sétima 20 4
Oitava 15 3
Nona £ 14 2
Décima 13 1
Décima Primeira 12 1
Décima Segunda 11 1
Décima Terceiri+ 5 10 1
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Personagens feridos normalmente tém menos ponwsendele do
que personagens saudaveis. Assuma que um humando peadha |
ponto de sangue a menos em seu sistema para cadad@idano
sofrido. Os mortais recuperam um ponto de sangudipo(a néo ser,
é claro, que recebam uma quantidade de sanguegdealoutra
fonte). Os vampiros ndo perdem sangue desta mageiraudo, eles
frequentemente usam pontos de sangue para sarmsrsadindos.

O sangue de criaturas ndo humanas — gado, anieheégens e
similares — néo é tao nutritivo quanto o sangueata humana.
Apesar de alguns animais possuirem fisicamente saaigue do que
um mortal, os vampiros obtém menos alimentacioasdefntes.
Consequentemente, 0os animais tém menos pontosigaesanesmo
gue possuam um maior volume de sangue.

O sangue envelhecido também ndo é tao nutritivantqua
sangue fresco. Na verdade, muitos vampiros se aectws beber
sangue velho, seja ele proveniente de cadavenespbae sangue ou
da reserva privativa de um vampiro. Contudo, o sande outros
vampiros, particularmente o dos ancibes, é bastpotente. Ao
beber do sangue de um vampiro ancido, cada ponsartgue pode
ser tdo concentrado que na verdade seja equivaeltis — ou mais!
— pontos normais de sangue. Portanto, € possivel olna vasta
quantidade de pontos de sangue ao partilhar dengiaicg contudo,
uma vitae tdo preciosa raramente esta disponiv&lnadfitos ou
mesmo aos ancillae. Essencialmente, os ancideposEguem mais
pontos de sangue porque seus corpos sdo maioremed® dos
vampiros mais jovens, mas sim porque 0 sangue lgseirgerem é
mais concentrado em suas antigas veias. Diz-seoqgangue dos
lobisomens é igualmente potente.

VITALIDADE

A Caracteristica Vitalidade mede as condi¢Gesafisibe um per-
sonagem, desde salude perfeita até a morte. Quangdersonagens
séo feridos ou atingidos de alguma outra forma, péedem pontos de
Vitalidade, e entdo os recuperam a medida que samcuA
Caracteristica Vitalidade de um personagem é com@mppsr sete
"niveis de vitalidade" e cada um destes niveiscaplima diferente
penalidade a parada de dados de qualquer acapadzalpelo perso-
nagem enguestao.Um personagem que esta Machucado subtrai um
dado de todas as suas paradas de dados de ac@ientengm
personagem Aleijado subtrai cinco dados de todgsi@glas de dados
de acdo. Se as penalidades de Vitalidade dimindrparada de dados
de uma acdo até zero, o personagem nédo pode readitza acéo.
Contudo, um ponto de Forca de Vontade por ser ysa@oignorar as
penalidades de Vitalidade por um turno.

Um personagem que se encontre no nivel de vitaibtedpacitado
esta totalmente imobilizado e ndo pode realizahuera agdo a ndo
ser curar a si mesmo com seus pontos de sangoep@sonagem for
um vampiro ou camical) ou ingerir sangue, se Iheferecido. Um mortal
que atinja este estado estd a um passo da mortde sofrer mais
algum dano, ele morre. Se um Membro sofrer um dagravado
(veja pag. 218) depois de estar Incapacitadoelentra a Morte Final.
Um vampiro que esteja Incapacitado e sem pontaadgue em seu
corpo imediatamente mergulha no torpor.

Observagédo: As penalidades de Vitalidade sobre as paradas de
dados s6 se aplicam as acOes. Elas ndo se apkcparalas de dados
puramente reflexivas, tais como absor¢cdo de danmaiaria dos
testes de Virtude ou jogadas de Forca de Vontade gatar acGes
indesejaveis. Se um personagem estiver Machueadofrer mais
danos ndo-agravados, ele continua saragmzde absorver o dano
com seu Vigor completo (+Fortitude, se ele a tivéyy penalida-



Ferido gravemente -2
Espancado 2
Aleijado

Incapacitado 5

NIVEIS DE VITALIDADE

O personagem s6 estd um pouco escoriado e naonenihe@ma penalidade devigo

O personagem esta superficialmente ferido e nde sehhum impedimento r|

Nivel de Penalidade na
Vitalidade Parada de Dados Penalidade de Movimento
Escoriado
ao dano.
Machucado -l
movimento.
Ferido -l

O personagem sofreu pequenos ferimentos e seu reatarfica ligeiramente inibid{p
(metade da velocidade méaxima de corrida).

O personagem sofre dano significativo e ndo poderczontudo, ainda é capaz de
andar)'. Neste nivel, o personagem nao pode se& mdepois atacar; ele sempre perdé
dados ao se mover e atacar no mesmo turno.

O personagem esta muito ferido e s6 consegue m@résametros/turno).

O personagem esta catastroficamente ferido e ségoa rastejar (um metro/turno).
O personagem nao pode se mover e apetimente esta
Vampiros incapacitados e sem pontos de sangu@eeatrstorpor.

O

inconscient".

des de Vitalidade sdo aplicadas sobre jogadas ri#s dfe ataques
baseados na Forca, mas ndo em armas mecanicasano@® de
fogo. Em (ltima instancia, esta regra deve seagldgpelo Narrador,
fazendo uso do bom senso.

EXPERIENCIA

Durante o curso de uma crbnica, 0s personagensis eamo as
pessoas em suas vidas — aprendem com erros encréddadanca €
inevitavel, até mesmo para os eternos mortos-vitogvés dos anos e
séculos, os vampiros afiam suas Disciplinas, aprende
esquecem) as particularidade de culturas e lingugserfeicoam
suas pericias na jyhad.

O Narrador é quem julga quantos pontos de expégidacia
jogador ira receber, assim como quais Caractassfiodem ser
aperfeicoadas. O Narrador deve supervisionar a imapela qual
os pontos de experiéncia sdo usados. Os jogadodesnpguerer
colocar seus pontos em areas que ndo refletemefitdno que o
personagem aprendeu durante a histéria ou cromésées casos o
Narrador pode decidir vetar a acéo dos jogadoeego$ exemplo,
um personagem ndo usou sua Disciplina Dominag&mtiutoda a
historia, ele ndo poderia té-la aperfeicoado, &@ptw, o Narrador ndo
deve deixar que o jogador aumente a pontuacdo destéplina. O
mesmo se aplica ao melhoramento das Virtudes: wonagem que
acabou de matar trés pessoas e diablerizar o shorsado tem
nenhuma base Idgica para aumentar sua pontua¢donaznidade.

Uma boa parte do que o personagem aprende esta ddém (Observe que 0 personagem n&o precisa obter sueesssuas

alcance de ser refletido por um sistema de jogomdaria dos
casos, 0s aspectos mais mundanos de se tornanveftxis — e
esperangosamente mais sabio — séo refletidos nerdmirda con-
fianca e perspicacia de um jogador. Aprender adranm carro ao
deixa-lo em lugar publico é apenas bom senso @maopericia que
pode ser comprada. Transformagfes emocionais géseatadas e
nao compradas.

Algumas vezes, contudo, 0s personagens desenvelvas pe-
ricias magicas ou mundanas. Um sistema de recoagaimmado
de pontos de experiéncia, é usado para refletis @tidangcas mais
drasticas. Os pontos de experiéncia refletem asc@aisticas que
um personagem aperfeicoa com o passar do tempo.

No fim de cada histéria, o Narrador pode recompensaerso-
nagens com pontos de experiéncia. Ai entdo, o gwgadota o
namero de pontos de experiéncia que 0 seu personagebeu.
Entre uma histéria e outra, os jogadores podemas@ontos de
experiéncia de seus personagens para comprar dwrarekuas
Caracteristicas.

Os pontos de experiéncia podem ser usados parantunos
Atributos, adquirir novas Habilidades ou aperfeicas que o perso-
nagem ja possui, aumentar o nivel de uma Disciglinpersonagem
ou comprar outras novas ou mesmo melhorar suasdest Ante-
cedentes ndo podem ser comprados com pontos deéexjee
mas podem ser adquiridos através da representacgersbnagem
se, por exemplo, 0 personagem conquistar uma mazade, entrar
em uma onda de sorte inesperada ou ignorar ass regc@meter
diablerie. O custo para cada uma destas mudangaseverme-
mente, conforme mostrado na Tabela a seguir.
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jogadas em uma dada Caracteristicas para poddeigpéda; nos
frequentemente aprendemos mais com nossas falhggedoom
NOSSOS SUCESSOS € 0S Mortos-vivos nao sao dierente

Como Narrador, tente ser justo quanto ao gast@dos de
experiéncia e nunca leve as coisas até o pontomjugdor ndo se
sente mais no controle de seu personagem. Peapsiegadores o
que eles acham que seus personagens aprenderandante-
compensa-los com pontos de experiéncia e use dgsso gma base
pela qual vocé distribuird os pontos. Se as mudamgaersonagem
forem muito aleatdrias, o objetivo se perde. ligied as mudancas
durante o curso da histéria; faca com que elagareflo que acon-
teceu. Este é o significado da interpretacéo.

O aumento das Virtudes de um personagem nao tehumen
impacto sobre sua Humanidade ou Forga de Vontade.vgz que o
processo de criacédo for completado, esse asstateerinado. Um
personagem que, durante a historia, conseguepagiarado seu medo
do fogo esta apto a aumentar sua Coragem, mas sefigker, isso
ndo aumentara automaticamente sua For¢a de Vontade.

Nenhuma Carateristica pode aumentar mais do qupamio
durante o curso de uma histéria. Grandes mudargaamcteristica
levam tempo e o jogo deve refletir esta limitacéo.

NOVAS CARACTFRISTICAS

A aumento de Caracteristicas ja existentes podeepb@stante
rapidamente, contanto que o personagem pratiqagacteristica em
questao. Aprender Caracteristicas novas, contudi@ Bouco mais
dificil. Nem mesmo um vampiro pode escolher umaravgua ou
aprender a lutar se ele ndo sabe nem o basicte(sensobre
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aprender novas Disciplinas!). Portanto, o apreddizde uma Ha-
bilidade ou Disciplina totalmente nova pelo sels@eagem requer
alguém que o ensine ou exige bastante estudo, d@éuoso dos
pontos de experiéncia. O estudo pode ser simple€uso noturno
para aprender Computador 1) ou estupidamentel diffieises ou
até anos de rituais para preparar a mente, férrautanipulacao de
sangue para obter um ponto em Taumaturgia), masesigpre
precisa ser terminado. Ter o Antecedente Mentoe jsed Util, mas
mesmo um mentor s6 pode ensinar o que ele sabe.

Narradores: Ndo permitam que os jogadores ignosdan exi-
géncia! Principalmente em artes mais esotéricas esnbisciplinas, a
busca pelo conhecimento — e o custo do mesmo —Ipedeum
grupo a histérias incriveis.

CONFERINDO PONTOS DE EXPERIENCIA

Narradores: Conferir pontos de experiéncia podaiser faca
de dois gumes. Vocé pode prejudicar sua cronicéesecer muito e
pode causar exatamente 0 mesmo problema se distmiinito
poucos. Se recompensar alguns jogadores com nma@sD que 0S
outros, pode parecer que vocé esta escolhenddtésvercom isso,
desequilibrar o jogo. Contudo, 0s personagensauset mais coisas,
gue assumem mais riscos e aprendem com seus erinséa de
simplesmente esperarem no acostamento, merecenontss e
experiéncia para refletir a mudangas pelas qu#i® gsssando. As
regras a seguir devem ajuda-lo a evitar muitosedgstoblemas,
mas vocé deve se sentir livre para fazer expedéreiadaptar os
dados as suas necessidades.

No FM DE CADA CAPITULO

No final de cada sesséo de jogo, ou capitulo, deeé conferir de
um a cinco pontos de experiéncia a cada personafyarponto deve
ser dado automaticamente, simplesmente pelo pemsonder
presenciado os eventos da histéria. Apesar de ®§mos, nés
temos uma tendéncia a aprender com as tolices udoss assim
COMO COm nossas proprias.

Um Ponto — Automatico: Cada jogador recebe um pawto
fim de cada histéria.

Um Ponto — Curva de Aprendizado: Pergunte ao jogado
gue seu personagem aprendeu durante o curso doev8e
vocé concordar com a resposta, dé um ponto de iérpir ao
jogador.

Um Ponto — Interpretacdo: Se o personagem reabeou o
papel do seu personagem, ndo apenas divertidamesgeapropri-
adamente. O jogador realmente agiu como o personaggria
diante das circunstancias? Uma interpretacio resdriaspirada
pode valer até dois pontos de experiéncia.

Um Ponto — Heroismo: Em raras ocasioes, até mesmvaro-
piros podem agir como verdadeiros herois, arriscando para
permitir que seus amigos, ou até mesmo estrankoapem da
morte certa. Se um personagem agir heroicamenteseguir so-
breviver, ele deve ser recompensado. Alguns jogadpodem
querer se beneficiar desta situacdo. Nao permitastdpidez e o
comportamento suicida ndo devem ser confundidoshepaismo.
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USANDO A EXPERIENCIA

Caracteristica
Nova Habilidade
Nova Trilha

(Taumaturgia ou Necromancia)

Nova Disciplina
Atributo
Habilidade
Disciplina do Cla
Outras Disciplinas
Trilha Secundéria

(Taumaturgia ou Necromancia)

Virtude
Humanidade
Forca de Vontade

10

nivel atual X 4

nivel atual X 2

nivel atual X 5*
nivel atual X 7*

nivel atual X 4
nivel atual X 2
nivel atual X 2
nivel atua

* Os Caitiff ndo possuem Disciplinas baseadas em cl§, da
mesma forma que ndo tém um cl& Para eles, o custo de aper-
feicoamento de umaDisciplinaéigua ao seu nivel atual X 6.
Isto é tanto uma maldi¢do quanto uma dadiva por eles serem os

Sem Cla

** O aumento de uma Virtude através de pontos de expe-
riéncia ndo aumenta as Caracteristicas que se baseiam na

mesma (Humanidade, Forca de Vontade).

No AM DE CADA HISTORIA

Vocé pode decidir atribuir pontos de experiénci@iachis no
fim de cada histéria, se os jogadores fizerem su® @ 0s persona-
gens enfrentarem obstaculos substanciais. Apenasoggontos
devem ser atribuidos desta maneira, pois elesas@erdade "pontos
de bonus" dados por um trabalho bem feito.

Um Ponto — Sucesso: Os personagens realizaram dadosrte
dos objetivos estabelecidos por eles. Até mesmaepeg vitorias
podem ser recompensadas se elas levaram o jogteadia

Um Ponto — Perigo: Os personagens sobreviveranstaantos
Severos e perigos graves.

Um Ponto — Sabedoria: O jogador — e portanto ocopagem
— teve uma ideia brilhante ou criou uma estratégontanea que
permitiu a sobrevivéncia do grupo em uma situacAde oele
provavelmente falharia.

Mais pontos podem ser conferidos se vocé decidirelgs me-
recem ou se VOCé quiser que 0s personagens se/aleasm mais
rapidamente do que eles conseguiriam normalmente.
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Todos os vampiros possuem Disciplinas, poderesesahurais
concedidos pelo Abrago. Esses poderes distinguemantos-vivos
dos mortais, dando a eles vastos poderes fisiespigtuais. Com as
Disciplinas, um vampiro pode exibir a forca de I0nkens, dobrar a
vontade de outro ser, ou transformar-se em ani@salAncides, que
ndo apenas aprenderam varias Disciplinas mas tarmiréaram-se
mestres nelas, sédo seres que devem ser verdadeiear@midos.

Nenhum vampiro sabe exatamente de onde se origazabis-
ciplinas. Alguns Membros dizem que as Disciplinde dadivas de
Caim, ou de Lilith, a M@e Sombria; outros acreditqoe elas sédo
simplesmente habilidades sobrenaturais inatasingeitas a natu-
reza dos vampiros. De todo modo, € através do dods Disciplinas
que os vampiros agem na Jyhad e sobrevivem patarcon

Como as demais caracteristicas, as Disciplinagrsgthidas numa
escala de | a 5. Uma contagem de | indica que @ifdisa em
questdo foi meramente despertada, enquanto umagsmtde 5
indica o dominio de seus poderes mais elevadosof®om 0 perso-
nagem amplia seu nivel numa Disciplina, ele recebepoderes
listados ao lado do nimero apropriado de pontés;laro, mantém os
poderes das contagens mais baixas também. Diz-sealguns
Ancides possuem Disciplinas acima de 5, mas ta&s seriam segu-
ramente potentes no Sangue.

Os jogadores comegam 0 jogo com 3 pontos parargaat
Disciplinas do cld de seu personagem, que est@ciogladas nas
descri¢cdes de cada cld, no Capitula Dois. Os Caitilem gastar
seus 3 pontos em qualquer Disciplina desejem, de acordo com a
aprovagdo do Narrador. Os personagens também parteer
Disciplinas diferentes daquelas ensinadas gerabmpat seu cla,
desde que gastem Pontos de Bonus ou Pontos de i&xpare
tenham acesso a um tutor vampirico.

Nota: A ndo ser que faga parte da descricdo, as Disampliréio
consomem Pontos de Sangue ou de Forca de Vontades@a@m
ativadas.

Vampiro: A Mascara
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ANIMALISMO

A Besta mora dentro de todas as criaturas, dos ifestados de
pulgas até os poderosos Ancides vampiricos. A Dpisca do
Animalismo permite que o vampiro desenvolva umaegéo mais
proxima e intensa com sua natureza primal. Ele agenas se co-
munica empaticamente com as feras, mas tambéntgrajea forca de
vontade sobre elas, comandando os animais pardeaten aos seus
desejos. Além disso, @ medida que o vampiro crestgoder, ele é
capaz de usar o Animalismo para controlar a Bestéral dos mortais
e até mesmo em outros seres sobrenaturais.

Um vampiro que ndo possua essa Disciplina ou @iRdtmpatia
Com Animais é repugnante aos animais. As ferasnficearamente
agitadas na presenga desses Membros, geralmemeduou ata-
cando o vampiro. Em contrapartida, Membros com Atismo se
apresentam com um aspecto calmante aos animais verdade, os
animais geralmente sao atraidos por eles.

Os Gangrel sdo reconhecidamente os mestres do HAsiimaa
apesar dos clas Nosferatu, Ravnos e Tzimisce tandeémonstrarem
algum talento nessa Disciplina.

As caracteristicas de Manipulacdo e Carisma sdnopdiais
para os poderes do Animalismo. Quanto mais poddorsa perso-
nalidade do vampiro, mais facil sera para ele énftiar as criaturas
inferiores.

+ SUSSURROS SELVAGENS

Este poder é a base da qual todos os outros pattefesmalismo se
originam. O vampiro cria uma conexao empatica confierd,
permitindo assim que ele se comunique ou que dénsrdimples. O
Membro deve olhar nos olhos do animal, transmitisdos desejos
através da pura forca de vontade. Apesar de nadmegssario
"falar" em chiados, silvos ou latidos, alguns vampiconsideram
que isso ajuda a fortalecer a conexdo com o ani@atontato
visual deve ser mantido durante todo o tempo; sejfebrado, o
Membro deve olhar nos olhos do animal novament remtabelecer o
contato.



Pelo fato de Sussurros Selvagens exigir o contatoal;, animais
que ndo enxergam ndo podem ser afetados. Além, djssoto
mais primitiva for a criatura, mais dificil serdabelecer a conexao
com a Besta do animal. Os mamiferos, aves de rapgrandes
répteis sdo relativamente faceis de se comunicar.in®etos,
invertebrados e a maioria dos peixes (com a péssteecdo dos
peixes grandes como o tubaréo) séo primitivos demaisua Besta é
fraca demais, para que a conexao seja possivel.

O uso de Sussurros Selvagens ndo garante que al &stara
disposto a lidar com o vampiro, e também nao assgge o0 animal va
atender os pedidos feitos por ele. Ainda assino, peinos ele torna
a criatura mais disposta a ajudar o vampiro. O nmmdo qual o
vampiro comunica seus desejos para o animal depimdieo de
criatura. Um Membro poderia provavelmente intimidaranimais
pequenos a atenderem seus comandos, mas é meltele quavize
suas ordens, transformando-as em pedidos quando diom
grandes predadores.

Se 0 vampiro tiver sucesso ao usar esse podeimal abedece
aos seus comandos da melhor maneira que suasidddslie o seu
intelecto o permitirem. Somente as criaturas meiligentes séo
capazes de entender instrugdes realmente comperdens que
lidem com situagdes condicionais ou que exijamchlgibstrata).
Entretanto, os comandos que puderem ser compresmuiith animal
sao implantados profundamente, e podem afeta-Emttuum certo
tempo.

OS ANIMAIS E O NARRADOR

E um desafio para o Narrador apresentar 0s anioteirs
algo mais do que simples instrumentos do roteieslos apenas
quando um personagem decide se comunicar com ues.d
Muitos Narradores fazem o0s animais se comunicarem |e
monossilabos e permitem que os personagens o®leamtfa-
cilmente.

Os animais sao, de fato, criaturas primitivas. Blegm
apenas no presente e séo governados por instésas rara-
mente compreendendo as razdes complexas que motsajn
vampiros. Mas isso ndo significa que eles séo iésEIpOs ani-
mais tém de ser astutos para sobreviverem nastigrselva-
gens, assim como nas selvas urbanas. Os vampiiegonens
geralmente se surpreendem com o grau de percepsdard-
mais (j& que os animais ndo se utilizam de adffichentais,
eles conseguem facilmente passar por cima de @agrgirem-
bustes) .

Tendo isso em mente, o narrador pode tornar osasith
tdo dindmicos e interessantes quanto qualquer qérsona-
gem do Narrador que o grupo encontrar.

As estatisticas para alguns tipos de animais posEmen-

1%

contrados no Apéndice.

velmente em relacéo ao vampiro, e pelo menos estiisgostos a
ouvir o pedido do Membro.
Sistema: O jogador testa Carisma + Sobrevivéncia (dificulelad

Sistema:Nenhum teste € necessario para se falar com o §nime) para determinar a resposta ao chamado do pgeonaonsulte a

mas primeiro 0 personagem tem que estabelecetcorgaal. Para
dar suas ordens, é necessario um teste de MardiputaEmpatia
com Animais. A dificuldade depende da criatura: fams

predadores (lobos, felinos, morcegos vampiros eetiiroros) tém
dificuldade 6, outros mamiferos e aves de rapatagy corujas) tém
dificuldade 7, outros péassaros e répteis (pombobras) tém
dificuldade 8. Essa dificuldade é reduzida em |tpose o

personagem "falar" com o animal em sua "linguagetural” e

pode ser ajustada mais ainda pelas circunstancaababilidade de
interpretacdo do jogador (é recomendavel que tadaranicacao
entre 0s personagens e 0s animais sejam integsgtad

O numero de sucessos obtidos pelo jogador detarminguao
poderoso sera o efeito dos comandos do personagpencs animal.
Um sucesso é suficiente para que um gato siganalgugonduza o
personagem ao mesmo local, trés sucessos sacaatbgsira que
um corvo espione alguém por algumas semanas, e SUTESS0S
garantem que um urso guarde com muita ferocidastgrada do
refagio rural de um personagem por alguns meses.

A Natureza do personagem tem um papel importanteameira
pela qual ele inicia essas conversas. O personageln tentar
intimidar, incitar, bajular, argumentar logicamesiieusar chantagem
emacional. O jogador deve compreender que ele nigopiieta
apenas O seu personagem nessas ocasides, mas tamddan
Besta Interior.

++ O CHAMADO

A conexdo do vampiro com a Besta se torna fortasbante para
que ele seja capaz de convocar um tipo especiécanimal, seja
uivando como um lobo, crocitando como um corvao, Este chamado
convoca misticamente as criaturas de uma espégigmirada. Como
cada tipo de animal exige um chamado diferente,hantado so6
funciona com uma Unica espécie de cada vez.

Todos os animais daquele tipo que estiverem aonakealo som
serdo convocados, mas devem escolher individuadnsentespondem
ou ndo. Embora o vampiro ndo tenha controle sabr@nomais que
respondem, os animais que o fizerem estaréo indtisdavora-
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tabela a seguir. Somente os animais capazes de @u@hamado
poder&o respondé-lo. Se o Narrador decidir queex&ie nenhum
animal daquele tipo ao alcance do som, o chamado ohdiera
resposta.

O Chamado pode ser tao especifico quanto o jogiehmjar.
Um personagem pode convocar todos 0s morcegos dé uea,
somente 0s morcegos machos das redondezas ou ap@oasego
albino com a orelha cortada que ele viu na noiteraor.

| sucesso Um Unico animal responde.
2 sucessos Um quarto dos animais ao alcance,
do som respondem.
3 sucessos Metade dos animais respondem.
4 sucessos A maior parte dos animais respondem.
5 sucessos Todos os animais respondem.

««+« ACALMAR A BESTA

Como os predadores supremos da natureza, os Merabi@s
profundamente ligados & natureza bestial que randaterior de
cada coragdo. Um vampiro que desenvolve este jpadierimpor sua
vontade sobre qualquer alvo mortal (humano ou ahjisaibjugando
a Besta Interior em cada um deles. Isto anula tadasnocfes ativas
e poderosas (como esperanga, furia, inspiracadyodelo alvo. O
Membro deve tocar o alvo ou olhar dentro de setsolpara
canalizar sua vontade de modo efetivo.

Os mortais que ndo possuem o fogo de suas Bestamries sdo
muito ddceis, reagindo as situacdes mais estressaom indife-
renca. Até mesmo 0 mais corajoso ou enlouquecidtaimee torna
apético e letargico, embora um individuo especiatmeensivel
pode desenvolver um disturbio mental ou fobia enguastiver sob
ainfluéncia deste poder.

Varios clds se utilizam deste poder de formas wlias, apesar do
efeito ser idéntico. Os Tzimisce o chamam de CuavBesta, pois
eles forcam o espirito mais fraco dos mortais awserar de medo
diante da Besta Interior do Membro. Os Nosterattefsgem a ele
como a Cancao da Serenidade, pois eles acalmastaddevitima
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até um estado de total complacéncia, 0 que perqute eles se
alimentem livremente. Os Gangrel conhecem esser mmeo Acal-
mar a Besta, e forcam o espirito do mortal a entten estado de
temor ou apatia, de acordo com a natureza indivittugampiro.

Sistema: O jogador testa Manipulacdo + Intimidacao se quiser
forcar a Besta através do medo ou Manipulacao +dimmse
quiser leva-la a complacéncia. A dificuldade sermgara ambos os
casos. Esta é uma Acao Prolongada, que exige suntessos quanto o
alvo possui de Forca de Vontade. Uma falha indica g jogador
deve comecar tudo de novo, enquanto uma falhaaifidica que o
vampiro jamais poderd afetar a Besta deste alvamente.

Quandoa Besta de um mortal for intimidada ou acalmada, ele
ndo podera mais usar ou recuperar For¢a de VoriEeeleve cessar
qualquer luta, seja mental ou fisica. Ele ndo dendera se for
atacado, mas o Narrador pode permitir um testeodgaFde Vontade
se a vida do mortal for ameacada. Para se recufdeste poder, o
mortal deve testar sua For¢ca de Vontade (dificubd &) uma vez
por dia até que ele acumule sucessos suficientasgaalar a Forga
de Vontade do vampiro. Os Membros nao podem seadife por
este poder.

««++« DOMINAR O ESPIRITO

Ao cruzar seu olhar com o do animal, o vampiro podssuir o
corpo do animal. Alguns vampiros mais velhos actani que ja
gue os animais ndo tém alma, apenas espirito, pikamode mover
sua propria alma para dentro do corpo do animammaoria dos
vampiros mais jovens acreditam que seja tudo ureat@jo de trans-
feréncia da consciéncia para dentro da mente doa@nEm todo
caso, € senso comum que o espirito (ou a mentey fragil do
animal é posto de lado pela consciéncia do MemBra@orpo do
vampiro cai num estado inerte semelhante ao toepguanto sua
mente assume o controle das a¢des do animal, peceraio assim
até que a consciéncia do Membro retorne ao sew aengladeiro.

Os Tzimisce raramente se utilizam deste poder,iderendo
degradante entrar no corpo de uma criatura infe@erando con-
cordam em usar este poder, eles possuem apenasigpiedadores.
De maneira oposta, os Gangrel apreciam muito adigacom o
mundo natural que experimentam dessa maneira prifles se
deliciam em experimentar as diferentes naturezasais

Sistema: O jogador testa Manipulagdo + Empatia com Animais
(dificuldade 8) enquanto o personagem olha fixamews olhos do
animal (somente animais que tenham olhos podenpaEsuidos).
O numero de sucessos obtidos determina o quantersmragem
suprime o espirito do animal. Menos do que 3 sosesignificam que
o personagem deve gastar pontos de Forca de Voptaderealizar
qualquer acdo que viole diretamente os instintosadonal em
questdo. Com menos do que 5 sucessos, 0 persornzEEsa a Se
comportar como o animal, sua alma se torna manchmdes
desejos e impulsos do corpo e do espirito do animaltiplos
sucessos permitem que o personagem utilize algubmssplinas
mentais enquanto estiver possuindo o corpo do &nic@mo
determinado pela tabela a seguir.

1 sucesso Nao pode usar Disciplinas

2 sucessos Pode usar Auspicios

3 sucessos Também pode usar Presenga

4 sucessos Também pode usar Deméncia e Dominacao

5 sucessos Também pode usar Quimerismo, Necromancia

e Taumaturgia
Este poder cria uma ligagcao entre a consciéncigetdsonagem e
0 espirito do animal, a tal ponto que o personagete continuar a se
sentir e pensar como 0 animal mesmo apds rompenex&o. Este
efeito continua até que o personagem gaste umdetakte pontos
de Forc¢a de Vontade para resistir e finalmenteegnbar a
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natureza do animal. Isso deve ser interpretado,amaterpretacdo
deve ser suavizada a medida que os pontos de #ergantade
forem gastos.

Caso ocorra algum incidente especialmente emodendun
rante a possessao, o jogador deve testar RacigciBipatia (difi-
culdade 8) para que o personagem consiga manteorgeiéncia.
Uma falha indica que a mente do personagem reioradiata-
mente ao seu corpo, mas ainda se comporta em teuraEsiente
animalescos. Uma falha critica leva o personagam drenesi,
mandando-o de volta para o seu corpo.

Enquanto durar a possessdo, 0 personagem podevee ano
qualquer distancia que seja fisicamente possival @animal. No
entanto, o personagem ndo mantém nenhuma conerdic®n
corpo vampirico durante esse tempo. O vampiro tembede se
aventurar A luz do dia, ainda que seja apenas o @ animal.
Entretanto, o corpo do personagem deve estar ‘@dwigpara que
isso seja possivel, 0 que exige um sucesso huenpi@st se manter
acordado (veja o Capitulo Seis). Se o0 personagbr decorpo do
animal (por escolha, porque seu corpo adormeceap0s sofrer
um ferimento consideravel), a consciéncia do vasnpgtorna ao
seu corpo fisico instantaneamente.

Apesar do vampiro ndo manter nenhuma ligacdo cemtsci
Ccom seu corpo enguanto durar a possessao, ele fonaaspécie
de lago empatico. Qualquer coisa que o corpo dmanexperi-
mentar, o vampiro também sente, seja dor ou prhlzererdade,
qualquer dano sofrido pelo corpo do animal tambtnge o corpo
do personagem, apesar do vampiro poder absorgrmimente. Se
0 animal morrer antes que a alma do vampiro p@temar a seu
corpo, 0 personagem entrara em torpor. Imaginatseessa seja a
resposta empatica ao enorme trauma da morte, agesalguns
Membros acreditarem que a alma do vampiro se pkmdmte esse
tempo e deve encontrar seu caminho de volta ao.corp

EXPULSANDO A BESTA

Nesse nivel de Animalismo, o Membro possui um pidfuen-
tendimento da Besta Interior. Toda vez que seuitesgé predador
ameagca sobrepujar a alma do vampiro e leva-lceaed, ele deve ao
invés disso liberar seus instintos selvagens soheeoutra criatura. O
receptaculo da Besta do vampiro € instantaneanmemiado pelo
frenesi. Este frenesi ndo é natural, pois a vitssta canalizando a
faria do vampiro e ndo a sua. Por causa dissompadamento do
vampiro, suas expressdes e até mesmo maneirisniiogukgem se
tornam evidentes nas agdes descontroladas da.vitima

Os Gangrel e os Tzimisce adoram liberar suas Bestasutros.
Os Gangrel fazem isso para levar seus carnicésades estagios de
ferocidade durante os combates. Os Tzimisce seypam muito
menos com gquem Vvai receber suas Bestas e muitconais fato de
gue ndo devem perder a compostura.

suas garras mais profundamente. Nesses casosesi fderra duas
vezes mais que o normal e é duas vezes mais sditilrar dele; a
sua gravidade também aumenta exponencialmente. fdima
critica nesse teste é ainda mais catastroficaewesi agravado se
torna tdo extremo que nem mesmo o gasto de poetésrta de
Vontade diminui sua duracdo ou efeitos. O persanage torna
uma vitima indefesa da terrivel firia da Besta.

Se o personagem se afastar da vitima antes geresifacabe, o
vampiro perderd sua Besta, talvez para sempreaApesnao ser
mais vulneravel ao frenesi, 0 personagem nao & cipaecuperar
pontos de Forca de Vontade e se torna cada veZetdagico. Para
recuperar a Besta, ele deve encontrar a pessoa caieega (que
também nao deve estar muito satisfeita com a &)i@crecapturar a
Besta. A maneira mais eficiente de fazer issoénaissititudes que
facam com que a Besta deseje retornar ao seu @ppsar disso
ndo ser uma garantia de que ela deseje voltar. Gieroativa, o
personagem pode simplesmente matar o hospedqire aria a Besta
retomar ao seu corpo instantaneamente), mas uassito custaria
pelo menos um ponto de Humanidade.

Auspicios

Esta Disciplina confere incriveis habilidades sesisoao vam-
piro. Auspicios aumenta de imediato todos os senticiturais dos
vampiros de forma significativa, mas isso é apenasmego. A
medida que se toma mais poderoso, 0 vampiro cangeEgoeber as
auras psiquicas que fluem ao seu redor e até n@sjear a seus
pensamentos para dentro da mente de alguém. Alésop,di
Auspicios pode desvendar os disfarces criadosQfakracao (veja
"Vendo o Invisivel" na pagina 152 para mais detglhe

Esta vantagem sensorial garante ao vampiro unda retipe-
rioridade em relacdo aos mortais e até mesmo ne&i@s sobre-
naturais. Pelo fato de permitir, entre outras spigae o vampiro
identifique um reflgio a distancia, perceba o hudwPrincipe ou
extraia os segredos de um carnical, Auspicios é fermamenta
poderosa.

Mesmo assim, um vampiro deve ser cauteloso poisensbili-
dade acentuada pode leva-lo a ficar distraido eidetum belo
objeto, atordoado por um barulho intenso ou dessaxot por odores
repugnantes. Acontecimentos repentinos ou dinammodem
desorientar um personagem usando Auspicios a magueeele
teste sua Forca de Vontade (dificuldade 4) pagubizlos. Quanto
mais potente a fonte da distragio, mais alta sdificaldade. Com
uma falha, a distracdo domina os sentidos do pmyeam tornando-
o indiferente ao que acontece ao seu redor dutangéeou duas
rodadas.

Os Malkavianos e os Toreador sdo mais suscetiesisag distra-

Sistema: O vampiro deve estar em frenesi ou perto dele pai¢des. Membros dos clés Tremere e Tzimisce paregenagazes de

poder usar este poder. O jogador deve anunciavisona escolhida
(ja que tem que ser alguém dentro do campo de. #spolsando a
Besta ndo pode ser usado quando o vampiro estiaimhe), e
depois testar Manipulagdo + Autocontrole (dificada8). Con-
sulte a tabela a seguir para saber os resultados:

1 sucesso O personagem transfere a Besta, masra lib
numa vitima aleatoria.

2 sucessos O personagem fica atordoado com oaesforg
ndo pode agir na préxima rodada, mas conse-
gue transferir sua Besta como desejava.

3 sucessos O personagem transfere sua Besta G@javale

Se a tentativa falhar, a intensidade do frenesieatemainda
mais. Quando o personagem relaxa na expectatiliaedar seus
instintos selvagens, a Besta aproveita a oportdeigdara cravar
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controlar seus impulsos sensoriais, mas eles t&@io iesunes a uma
distragdo ocasional.

Possuir uma Percepgéo alta ajuda muito na hora aiglizar os
poderes de Auspicios. Quanto mais sucessos nes, estior o grau
de informac0fes sensoriais percebidas pelo personage

e SENTIDOS AGUGADOS

Este poder amplia todos os sentidos do vampircaaidb a clareza e
o0 alcance da visao, olfato e audicdo. Apesar dessmtidos de tato e
paladar ndo se estenderem além do normal, ele€itasd tomam
mais afiados; o vampiro poderia sentir os trac@aml no sangue de
uma vitima, ou perceber uma falha nas tabuas, sp@dem um
espaco oco no chdo. O vampiro pode ampliar setisasenguando
quiser, sustentando este foco ampliado pela duragéaesejar.
Ao critério do Narrador. isso pode facilitar a caca
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Ocasionalmente, este talento pode conceder rewesdagtra-
sensoriais ou pré cognitivas. Essas visGes brewasoatrolaveis po-
dem trazer curiosas premoni¢@es, lampejos de empatiestranhas
sensacdes de precognicdo. O vampiro ndo tem cergotire essas
percepgdes, mas com a préatica ele pode aprenderapireta-las
com um consideravel grau de exatidao.

No entanto, os sentidos ampliados tém seu precduzes bri-
lhantes, os ruidos intensos e odores fortes podgnprejudiciais
quando o vampiro estiver usando este poder. Alépodsibilidade da
distracdo mencionada anteriormente, um estimuldmerge
subito (como o brilho de um farol ou o ribombar W trovao)
podem cegar ou ensurdecer o Membro por uma horaais!

Sistema: Normalmente, este poder nao requer o uso dos dadc
e ao contrario disso, deve ser definido de acoodo &s descri¢des do
Narrador e a imaginacdo do jogador. Mas em algumias
cunstancias, a utilizacao deste poder exige o esdatlos: por
exemplo, um teste normal de Percepcao (o Narraolde pubtrair o
nivel de Auspicios do personagem da dificuldaden geerceber
alguém usando Ofuscacdo, ou para perceber uma am@ac
Narrador testa em segredo, usando o nivel basichudpicios do
personagem contra a dificuldade que ele julgar mpispriada para
a situacdo). Em ultima instancia, para que um pagem pressinta
que ha uma pistola apontada para a sua nuca podesem 5 seja
suficiente, enquanto a repentina descoberta deuqueival esta
planejando assassina-lo pode exigir uma dificuldid®.

Este poder ndo permite que o personagem enxergugeaan de
completa escuriddo, como é possivel com Olhos dd@aBenas ele
reduz os modificadores de dificuldade por agir seuedao de+ 2
para + |, e o personagem pode realizar ataguesstiriiia em
escuriddo completa, desde que seja capaz de daséjar ou de-
tectar de outra forma o seu alvo.

« « PERCEPCAO DA AURA

Usando este poder, o vampiro pode perceber ass"apsé&juicas
que se irradiam dos mortais e dos seres sobreisatbsses halos se
constituem de séries intermitentes de padrbesidofrque exigem
muita préatica para serem identificados com clarézé. mesmo o
individuo mais primitivo possui muitas nuances eumsaura; as
emoc8es mais fortes predominam, enquanto impresséeentaneas
ou segredos profundos lampejam com rajadas ouiaglte

As cores se alteram de acordo com o estado embdorsaijeito,
mesclando-se em novas tonalidades num constantedgad
bruxuleante. Quanto mais fortes as emoc¢8es eneslyvichais in-
tensas serdo as nuances. Um vampiro experiente gest®brir
muita coisa sobre uma pessoa simplesmente lendoasces de
cores e brilhos no fluir da aura.

Além de perceberem estados emocionais, 0s vampis@asn
Percepcdo da Aura para detectar outros seres sdbrais. As
cores nas auras dos Membros, apesar de intensas)us® desbota-
das; as auras dos magos geralmente estalam enbrdbaido ao
poder ali contido; os metamorfos possuem aurasnésg@mente
brilhantes, quase frenéticas; os fantasmas possugas frageis,
que tremulam timidamente como uma chama se extidguie as
auras das criaturas feéricas brilham com irradeg@earco-iris.

Sistema: O jogador testa Percepcgdo + Empéfia (dificuldade 8)
cada sucesso indica o quanto da aura do alvo $tk @ entendida
pelo personagem (veja a tabela a seguir). Uma faltiaa indica
uma interpretacdo falsa ou errdbnea. O Narrador daxzer este
teste, para que o jogador figue "no escuro”, setmersa quao bem
(ou mal) foi a percepgéo do personagem.

Vampiro: A Mascara 150

1 sucesso Distingue apenas a tonalidade (palideilbante)
2 sucessos Distingue a cor principal

3 sucessos Reconhece os padrées de cores

4 sucessos Detecta mudancgas sutis

5 sucessos Identifica misturas de epesrdes

A tabela de cores da aura mostra alguns exemplosodks
comuns e dos estados emaocionais a que se referem.

O personagem pode visualizar a aura de um alvoaapema
vez para cada grau de clareza. Qualquer tentatbstepor que
resulte numa falha deve ser considerada como ullma €aitica. E
muito natural que o personagem imagine ter vistolagque deseja
quando esta julgando as inten¢cdes de uma outrageBgpois de
pelo menos um més, o personagem pode tentar novamem
nenhuma penalidade.

Apesar de ser muito dificil, é possivel sentir-s&uaa de um ser
que é de outra forma invisivel a visdo normal. \éegecéo "Vendo o
Invisivel", para mais detalhes.

O TOQUE DO ESPIRITO
Quando uma pessoa manipula um objeto por algumdesip
deixa uma impressao fisica sobre o item. Um vamgira este nivel
de Auspicios pode "ler" estas sensacdes, descabgondm mani-
pulou o objeto, a dltima vez que ele foi manipul@adoomo ele foi
usado recentemente.

CORES DA AURA
Condicao Cores da aura
Amedrontado Laranja
Agressivo Pdrpura
Zangado Vermelho
Amargurado Marrom
Calmo Azul claro
Piedoso Rosa
Conservador Lavanda
Deprimido Cinza
Desejoso ou Lascivo Vermelho vivo
Descrente Verde claro
Invejoso Verde escuro
Excitado Violeta
Generoso Magenta
Feliz Escarlate
Maligno Negro
Idealista Amarelo
Inocente Branco
Apaixonado Azul
Obcecado Verde
Triste Prateado
Espiritual Dourado
Desconfiado Azul escuro
Diablerista Veios negros na aura
Sonhador Cores Faiscantes
Em Frenesi Cores em ondulacao rapida
Psicotico Cores hipnéticas e rodopiantg¢s
Vampiro Cores pélidas
Uso de Magia Miriades de faiscas
Metamorfo Aura brilhante, vibrante
Fantasma Aura fraca, intemitente
Fada Lampejos de arco-iris na aufa




-

Estas visOes raramente sdo claras e detalhadasemdo mais
como "retrospectos psiquicos”. Mesmo assim, o vangude aprender
muito com estes vislumbres. Apesar da maioria dades se
relacionar a dltima pessoa a manipular o item, @éigwue tenha
possuido o objeto por muito tempo deixa uma img@i@ssais forte
do que alguém que o tenha tocado momentaneamente.

Para que um vampiro obtenha estas migalhas deniafgio
dos residuos espirituais do objeto, ele precisarédg e entrar em
um leve transe. Ao usar O Toque do Espirito o vamfica s6
parcialmente consciente do que acontece ao seu, n@@ds ruidos
muito intensos ou sensagdes tisicas chocantes ajuebrtranse
instantaneamente.

Sistema:O jogador testa a Percepcéo + Empada. A dificuldade

determinada pela idade das impressoes e da fqpgéed e mental

da pessoa ou evento que 0 envolveu. Sentir assaf@e de uma
pistola usada em um assassinato que ocorreu ha atras pode
exigir um 5, enquanto descobrir quem € o dono demwtho de

chaves encontrado ha dias pode ser um 9.

Quanto mais as emocgdes de um individuo estiveremctadas
ao objeto, maiores serdo as impressoes deixades aeh e maiores
sdo as informagdes que o Membro pode obter delemAdisso,
eventos que envolvam grandes emocgdes (dar presentastortura,
uma antiga histéria de familia) também deixam isglies mais
fortes do que contatos curtos e casuais. Assumaage sucesso
revele uma parte de informacgédo. Enquanto | sucassdizer ao
jogador que "a Ultima pessoa a segurab@to era um homem", 3
irdo revelar que ele era um assustado homem mésqde meia-
idade. Quatro sucessos revelam o nome do homenolerbais
sucessos revelam a sua conexao com o reldgio bero algumas
das coisas que ele fez com o objeto, enquanto anpesse.
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o o« TELEPATIA

O vampiro projeta uma por¢do da sua consciénciee solente
de um mortal préximo, criando um vinculo mentalaatts do qual
ele pode se comunicar "sem palavras" ou até mesmnook
pensamentos mais profundos do alvo. O Membro "owra"sua
prépria mente os pensamentos colhidos de um alweocge eles
estivessem sendo ditos a ele.

Esta é uma das habilidades vampiricas mais potesgrdo que,
com tempo, um Membro pode saber qualquer coisasolseu alvo
sem que ele nem ao menos perceba. Particularmenigemere e
Tzimisce consideram esse poder bastante Util paeolher
informagBes de outros, ou para guiar seus seguido@tais com
precisao silenciosa.

Sistema: O jogador testa Inteligéncia + Labia (dificuldade
igual a Forga de Vontade do alvo). Projetar imagemsnente do
alvo requer um sucesso. O alvo reconhece que sampentos vém de
algum lugar que ndo sua prépria consciéncia, apésanao
poder distinguir sua verdadeira origem.

Para ler mentes, um sucesso precisa ser obtidacpara infor-
macao colhida ou camada da mente perfurada. Segpeddundos
ou memorias enterradas sao mais dificeis de se @btgue emocdes
superficiais ou comentarios ndo ditos, exigindocoinou mais
sucessos para obter acesso.

A telepatia normalmente ndo funciona sobre a manteta-
viva. Um personagem, pode usar um ponto de Forgdoddéade
para realizar uma tentativa, fazendo a jogada rioremie depois
disso. Da mesma forma, é igualmente dificil lempeasamentos de
outras criaturas sobrenaturais.
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O> Narradores sdo encorajados a descrev@ensamentos como
correntes fluentes de impressdes e imagens ¢ néo cona se-
quéncia de prosa. Ao invés de fa:er afirmacdes too@aé como
"Ele esta planejando matar o namorado de sua egrradal, diga
"Vocé vé uma fugaz série de imagens: um casal apwxio se
beijando na frente de uma casa, e entdo, uma figotidaria an-
dando pela noite; de repente vocé vé suas maosae palidas
articulagbes, apertadas contra o volante do canguanto uma
figura atravessa a rua adiante; seu coracdo bajgheimo conforme
vocé vé o motor acelerar rapidamente; e acima de, tuma fdaria
ardente acompanhada por uma agonia emocional eawoimte
sentimento de perda.”

Tais descricdes ndo apenas enriquecem a histésatamabém
fanem com que o jogador tire suas proprias conekisdbre o que
leu.

« ¢+« PROJECAO PSiQuUICA

Os Membros com essa maravilhosa habilidade projetaus
sentidos para fora dos limites fisicos, saindo el¢sscorpos como
entidades de puro pensamento. A forma astral dopivas é imune
ao dano fisico e fadiga e pode "voar" com uma cidtmle ofus-
cante para qualquer lugar na terra — ou mesmo beobo —
contanto que se mantenha sob a érbita da lua.

A forma material dos Membros permanece em um esthdo
torpor enquanto o £eu eu astral esta ativo e o vam@o fica ciente
de nada do que acontece com o0 seu corpo até queolede Um
cordao de prata efémero conecta 0 eu psiquico Oipiva com seu
corpo. Se este corddo for danificado, a consciépeenanece
encalhada no plano astral, o reino dos fantasnspsrites e som-
bras. A tentativa de voltar ao corpo fisico do vamp uma provagéo
longa e assustadora, especialmente porque naemxgarantias de
que ele completara sua jornada com sucesso. H#fe peal ta: com
que poucos Membros deixem seus corpos por muitpdemas os
que se atrevem podem aprender muito.

Sistema: A jornada no plano astral exige que odogaise um
ponto de For¢ca de Vontade e faga um teste de Rgtoep Ocul-
tismo. A dificuldade varia dependendo da distarcieomplexidade
da viagem planejada; 7 € médio, enquanto 10 indicaadas para
territérios nada familiares (uma primeira jornada América do
Norte até o Oriente Distante; cortar o caminho\éisada terra).
Quanto maior o nimero de sucessos obtidos, mageatada .-era a
presenca astral do personagem e ele alcancardimodéssejado com
mais facilidade.

Uma talha significa que o personagem ndo consesgparar a
consciéncia do seu corpo, enquanto falhas criticdem ter con-
-sequéncias sordidas — langando sua forma astralym destino
.aleatdrio na Terra ou no reino dos espiritos enando na dire¢do
ue>e;ada tdo rapidamente que o cordao de pratargeer

Mudar a direcdo ou continuar para outro destinoge® uso de
mais um ponto de Forca de Vontade e um novo tésta falha
indica que o vampiro perdeu sua direcdo e pre@sanar pela
trilha do cordao de prata. Um falha critica negiptp indica o
rompimento do corddo, lan¢gando a forma psiquicpedlsonagem no
misterioso plano astral.

Uma forma astral pode viajar em grandes velocidémésrrra-
~or pode usar 1600 km,'h como um padrao) mas exdroupas ou
VNietos materiais de nenhum tipo. Diz-se que eristlguns artefa-
cos no mundo espiritual ¢ 0 personagem pode testar estas ferra-
mentas se encontra-las. Contudo, o personagem ot Ipvar tais
reliquias para o mundo fisico ao retornar paral@seo.
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VENDO O INVISIVEL

Auspicios permite que os Membros percebam muitBao
que vao além do alcance dos mortais. Entre as raufianas
de usa-lo, Auspicios pode detectar a presencarde sebrena-
turais que estdo além da visdo normal (um vamps@ando
Ofuscacdo, um mago ocultado pela invisibilidadea aparicio)
ou perceber as ilusdes criadas pela Disciplina eismo.

» Ofuscacdo: Quando um vampiro tenta usar sua peéce
agucada para perceber Membros ocultos pela Ofuscagd
detecta a presenca do alvo se seu nivel de Auspi@ionaior
do que a Ofuscacédo do alvo. Caso contrario, seuac@féo
do alvo for maior, ele se mantém escondido. Seossriveis
forem iguais, ambos os jogadores devem fazer tesistidos de
Percepcdo + Labia (personagem com Auspicios) co
Manipulagdo + Labia (personagem com Ofuscacao).
dificuldade de ambas as jogadas é 7 e vence or@geim com
um maior nimero de sucessos.

¢ Quimerismo: Da mesma forma, vampiros com Auspic
podem tentar penetrar ilusdes criadas pelo Quimeri®© per-
sonagem com Auspicios tem que realmente tentaurperé
ilusdo (exemplo, o jogador precisa dizer ao Narrgde o seu
personagem esta tentando detectar a ilusdo). Gsnpegens
com Auspicios e Quimerismo comparam seus Niveisn &HMo
no caso da Ofuscacgédo, acima. No mais, este proéedgotico
ao de penetrar a Ofuscagéo.

e Outros Poderes: Pelo fato de que os poderesrds §
como magos e apari¢cdes funcionam diferentementdddas
plinas vampiricas, uma simples comparacao dosemditativos
nao é suficiente. Para manter as coisas simplebpsaos
personagens devem fazer jogadas resistidas. O raamegia
Percepcdo + Labia, enquanto o alvo testa Manipalaga
Labia. Novamente, a dificuldade de ambas as jogadas
vence quem obtiver mais sucessos.

tra
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A interacdo com o mundo fisico é impossivel enquaet usa a
Projecao Psiquica. O personagem pode, contudo,umsgronto de
Forca de Vontade para manifestar uma forma fantgériza. Esta
aparicdo dura por um turno antes de se desfazesaaple nao
poder afetar nada que seja fisico durante estedempersonagem
pode falar. Mesmo sem possuir substéncia fisica,paraonagem
astral pode usar Auspicios normalmente. De acoodo @ Narrador,
tais personagens podem se utilizar de quaisquerrgodde
Animalismo, Deméncia, Dominag¢do, Necromancia, Tesmtade,
Presenca e/ou Taumaturgia que possuirem, mas @soalmente
requer mais de trés sucessos no teste inicial gjed@o Psiquica.

Se duas formas astrais se encontrarem, elas istaragmo se
fossem solidas. Elas podem falar, tocar e até mésitrar como se
estivessem no mundo material. Como ndo possuenopgdigicos,
personagens astrais procurando interagir "fisicégfieubstituem os
Atributos Fisicos pelos Mentais e Sociais (0 Ramiocsubstitui a
Destreza, a Manipulagéo suplanta a Forca e a géetia substitui o
Vigor). Devido a auséncia de uma forma fisica, acanverdadeira
maneira de ferir uma entidade psiquica é rompeew corddo de
prata. Ao lutar desta maneira, considere que osopae Forga de
Vontade sdo niveis de Vitalidade; quando um conmbat@erde
todos os seus pontos de Forca de Vontade, seucceed®mpe.

Apesar de um personagem projetado astralmente pegeano
reflexo do mundo mortal (que leva o nome de Penarabn



outros jogos do Mundo das Trevas), ele pode setar@nmais

profundamente no reino dos espiritos, especialmsmntde se perder.
Outros seres, como fantasmas, lobisomens e até oneams

magos, também viajam através do plano astral e padeeragir

normalmente com a presenca psiquica dos vampimdNdradores
sdo encorajados a fazer com que as viagens ao nastib sejam
tao bizarras, misteriosas e parecidas com um sguaaocto possivel. O
mundo do além é um lugar vivido e fantastico, ondeerdadeira
natureza das coisas € mais dura e notavelmentemliéede suas
aparéncias terrestres.

Observacgao:Para Narradores familiarizados com outros jogo:

do Mundo das Trevas, o "plano astral" para o qgalampiros
viajam é um reflexo da Umbra em geral e ndo de uweln
especifico.

RAPIDEZ

O Abrago presenteia alguns vampiros com reflexeslecidade
notaveis. Eles podem usar a Rapidez para se mowvemendiligéncia
notavel em momentos de tensdo. Os mortais e aténonesitros
Membros que nédo possuem a Disciplina, se movenéemra lenta se
comparados a surpreendente cintilagcdo em que eatepiros se
tornam.

A Rapidez é comum entre os Clds Assamitas, Brujabreador.
Os Assamitas usam a habilidade para derrubar séugyos antes
mesmo que a vitima esteja ciente do ataque. OsBdgsfrutam da
vantagem que esta habilidade Ihes proporciona @antr nimero
superior de oponentes. Os Toreador muitas vezesn ussta
Disciplina para garantir uma graca sobrenaturalas performances
ao vivo ou realizarem esculturas e pinturas corcighde extraor-
dinaria - contudo, eles podem ser tdo terriveisacom Assamitas
ou Brujah quando enfurecidos.

Sistema: O personagem gasta um unico ponto de sangue. No
préximo turno, ele ganha um nimero de ag6es coaspigtial ao seu
nivel em Rapidez. Esta acdo adicional tem queisieaf(exemplo, o
vampiro ndo pode usar uma Disciplina mental comaniDacdo
varias vezes em um mesmo turno). Portanto, ao wsaponto de
sangue, um vampiro com Rapidez 4 pode realizar dmeno total
de cinco agdes fisicas em um Unico turno (a agiidaedo vampiro
continua ocorrendo conforme sua jogada de inicetiv

Normalmente, um personagem sem Rapidez pode apfieaa-
lidades a sua parada de dados se ele deseja taittgias acdes em
um Unico turno. Um personagem com Rapidez realizms f¢0es
extras (incluindo o movimento completo) sem pemaés, ganhando
uma parada de dados completa para cada acao indikids acdes
extras adquiridas com a Rapidez ndo podem por sem ser
divididas em a¢Bes multiplas.

QUIMERISMO

Os Ravnos sdo os herdeiros da Disciplina da ilus&@nhum
deles sabe dizer exatamente o porque. Os ancidesadaquando
abordados corretamente, falam obscuramente sobreigms e
rakshasas, e a excentricidade metamorfa do fundadtediluviano
séo assuntos de muitas das historias negras dgacanto possuidas
pelo cla. Mas qualquer que seja a fonte, os nérm@desos tém uma
arma potente na forma da Disciplina Quimerismo.

O Quimerismo é uma arte de conjuragdo; o vampide psar as
suas reservas internas para dar vida a fantasrsias falsas imagens
podem confundir tanto os sentidos humanos quantsoses e
equipamentos. Se o poder do Cainita € forte oisenfi, as ilusdes
criadas pelo Quimerismo podem até confundir osd@nagucados
de um vampiro. Os Ravnos sdo conhecidos por usasienpoder
para seduzir, enganar ou escravizar mortais, camdprafetivamente
a alma de suas vitimas em troca de um pote dequerndo esté la.
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As ilusdes criadas pelo Quimerismo podem ser datks por
Auspicios (ver "Vendo o Invisivel", pagina 152).aEltambém po-
dem ser vistas como o que realmente séo por pegaedprovem" a
falsidade da ilusdo (exemplo, uma pessoa que anddirecao de
uma parede ilusoria, demonstrando sua descrenga e&bloca sua
mao através dela, efetivamente quebra ailusao).

« |GNIS FATUUS

O vampiro pode conjurar uma miragem pequena e iestéue
confunde um dos sentidos. Ele pode, por exemplocavum fedor
sulfuroso, aimagem de urna cortina ou a sensadedh natural.
Note que apesar de uma ilusdo tangivel poder seiids® ela ndo
tem substancia real; uma parede invisivel e tahga@ira confinar
ninguém e arames farpados invisiveis ndo causahumetano real.

Sistema: O jogador precisa usar um ponto de Forca de Vontade
para criar esta ilusdo. Ela dura até que o Ravebs dua proxi-
midade (como sair do mesmo quarto) ou até que uesaop de
alguma forma veja através dela. O Cainita tambéde @gzabar com
a ilusdo a qualquer momento; isso ndo requer nem@sionGo, apenas
um mais mero capricho.

o « FATA MORGANA

Agora o Cainita pode criar ilusdes que apelam padas os
sentidos, apesar de serem estaticas. O vampiro padeexemplo,
criar uma miragem sobre um pordo Uumido fazendo goemele se
pareca com um suntuoso vestiario, contudo, elepode criar velas
chamejantes ou mananciais fluentes. Novamentesadlndo possui
presenca sélida, mas é facil o bastante fazer c@uip colchdo sujo
sobre dois cavaletes se pare¢a com uma cama degbaid.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forca de Vontade e um
ponto de sangue para criar a ilusédo. Estas iluspdamanecem até
serem dispersas, da mesma forma que as ilusdes fe#o Ignis
Fatuus.

s «« APARICAO

Nao é realmente um poder independente. A Aparigtmite
que um vampiro dé movimento a uma ilusdo criada Igms Fatuus
ou Fata Morgana. Portanto, um Ravnos pode crilusdé de um ser
vivo, agua corrente, roupas ondeantes ou o bradodogo.

Sistema: O criador gasta um ponto de sangue para fazer com
que a ilusdo se mova de uma maneira especificasdlpodera
mudar o movimento da imagem se nao tiver feito reddo ser se
concentrado na miragem desde sua criagao.

o« « « PERMANENCIA

Este poder, também usado juntamente com o Ignisusabu
Fata Morgana, permite que a miragem persista megnwvampiro
ndo pode vé-la. Desta maneira, os Ravnos frequentendisfarcam
seus reflgios temporarios em falsos ornamentosuse bu os
protegem de transgressores com caes de guardadisé

Sistema: O vampiro s6 precisa usar um ponto de sangue para q
ailuséo se torne permanente até que seja dispersa.

« e e e e CRUEL REALIDADE

Ao invés de criar simples ilusdes, o vampiro paspeojetar aluci-
nacBes diretamente na mente de suas vitimas. Odalyolusbes
acredita plenamente que as imagens séo reais; gonafacinatorio
pode queima-lo, lagos imaginarios podem estrarigutaparedes ilu-
sorias podem bloquea-lo. Este poder afeta apenaspessoa de cada
vez; e apesar de outras pessoas poderem tentanoema vitima de
que o seu terror ndo é real, ela ndoira acreditar.
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Sistema: Cruel Realidade custa dois pontos de Bergantade 1 sucesso
para ser ativada e dura até o fim da cena (apesaedss efeitos
poderem durar mais; veja abaixo). Se um vampiéaestando ferir

sua vitima, o jogador deve testar Manipulagao +al@ificuldade

igual a Percepcéo + Autocontrole da vitima). Cadasso inflige

um nivel de Vitalidade de dano a vitima; se o jogaldseja infligir
menos dano, ele deve anunciar a quantidade maxengzaio

antes de jogar os dados. Este poder ndo pode mealmatar
uma vitima (apesar de um alvo com complica¢desacas poder

morrer de medo); uma vitima que "morra” com o aatyusorio
perde a consciéncia ou entra em torpor. Todos ronefeos
desaparecem uma vez que a vitima se convenca deaguei

verdadeiramente prejudicada pela Cruel Realiddoéa@ente, esta
cura poder levar muito tempo, ou até mesmo exigi terapia. O
poder horripilante do Quimerismo n&o deve ser derailo uma

brincadeira.

DEMENCIA

O legado fantastico do Cla Malkaviano. A Deméncia permite que
um vampiro canalize sua loucura, focalize-a e lance-a sobre aqueles
ao seu redor. Apesar deste poder ser primariamente praticado pelos
Malkavianos do Saba, nos dltimos anos ele vem se espalhando entre os
membros do cla. Alguns Membros especulam que esta "infeccédo"
pode ser um movimento da Jyhad; alguns vampiros, sobretudo os
com inclinagdes paranodicas, murmuram que os Malkavianos serdo
os precursores das Noites Finais.

Um praticante da Deméncia ndo precisa ser louco — pelo menos no
comego — embora aparentemente, a loucura traga alguns
.esclarecimentos sobre os dogmas chave da Disciplina. Poucos vampiros
pedem que os Malkavianos lhes ensinem sua Disciplina, apesar dos
Lunaticos estarem quase sempre ansiosos para "iluminar" os outros. Na
verdade, alguns dizem que ndo se pode aprender os segredos da
Deméncia sem ser levado a loucura.

Misteriosamente, a Deméncia ndo parece infligir a insanidade
per se. Mas sim, ela parece catalisar a loucura, derrubando portas
em lugares ocultos da mente e liberando o que quer que encontre |a.
Os Malkavianos dizem que isso acontece porque a loucura é o
préximo passo na evolugdo da mente — um progresso necessario
para os que observam as verdades do universo. Como tal, dizem eles,
ela é inerente a todas as mentes e evidente somente nos
pensamentos dos mais desenvolvidos espécimes de humanos e vam-
piros. Outros Membros rezam para que os Malkavianos estejam
errados, mas acham dificil ignorar estes pensamentos, principal-
mente porque a Deméncia funciona bem tanto em vampiros como
em mortais....

* PAIXAO

O vampiro pode remexer as emo¢des de sua vitima, seja exaltando-
os a um febril extremo ou cegando-os até que o alvo esteja
completamente dessensibilizado. O Cainita ndo pode escolher que
emocdo serd afetada, ele s pode ampliar ou entorpecer emogdes ja
presentes no alvo. Desta forma, o vampiro pode transformar uma
aprazivel irritagdo em uma ira espumosa ou entorpecer um amor
verdadeiro até que ele ndo seja nada mais que um interesse casual.

Sistema: O jogador testa Carisma + Empatia (dificuldade igual a
Humanidade da vitima). O nimero de sucessos determina a duragao
da condicdo alterada dos sentimentos. O efeito deste poder pode
adicionar ou subtrair ate dois pontos a dificuldade de testes de frenesi,
Virtude, testes para resistir aos poderes da Presenga, etc.
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Um turno
2 sucessos Uma hora
3 sucessos Uma noite
4 sucessos Uma semana
5sucessos  Um més
6+ sucessos  Trés meses

** ASSOMORAR A ALMA

O vampiro pode revolver os padrdes sensoriais do cérebro da
vitima, inundando os sentidos dela com visdes, sons, odores ou sen-
timentos que ndo estdo realmente la. Estas imagens, quaisquer que
sejam os sentidos que elas afetam, séo apenas "vislumbres" passageiros,
escassamente notados pela vitima. Um vampiro usando a Deméncia
ndo pode controlar 0 que a vitima ird sentir, mas pode escolher qual
serd o sentido afetado.

Os efeitos da "assombracdo" ocorrem principalmente quando a
vitima estd s6 e na maioria das vezes durante a noite. Eles podem
tomar a forma dos medos reprimidos da vitima, memérias culposas ou
qualquer coisa que o Narrador pense ser dramaticamente apropriado.
Contudo, os efeitos nunca sdo agradaveis ou discretos. O Narrador
deve liberar sua imaginacdo ao descrever estas impressdes sensoriais;
a vitima pode muito bem pensar que estd enlouguecendo, ou que o
mundo esta.

Sistema: O jogador usa um ponto de sangue e testa Manipula-
¢do + Labia (dificuldade igual a Percepcdo + Autocontrole da vitima).
O numero de sucessos determina a duracdo da "aflicdo" sensorial.
Precisamente quais serdo as consequéncias depende do Narrador,
apesar de aparicdes particularmente misteriosas e horripilantes
certamente poderem reduzir a parada de dados por um turno ou dois
depois da manifestacéo.

1 sucesso Uma noite

2 sucessos Duas noites
3 sucessos Uma semana
4 sucessos Um més

5 sucessos Trés meses
6+ sucessos Um ano

ee+e OLHOS DO CAOS

Este peculiar poder permite que o vampiro tire vantagem da
fragmentada sabedoria escondida na insanidade. Isso pode desvendar
0s "padrGes" da alma de uma pessoa, a circunvolugdo cerebral da
natureza interior de um vampiro ou até mesmo eventos aleatérios na
prépria natureza. Membros com este poder podem distinguir as mais
profundas e ocultas psicoses ou revelar uma percepcdo da verdadeira
natureza de uma pessoa. Malkavianos com este poder frequentemente
tém (ou dizem ter) conhecimento das jogadas e retaliagdes da grande
Jyhad.

Sistema: Entre outras coisas, este poder permite que um vampiro
determine a verdadeira Natureza de uma pessoa. O vampiro se
concentra por um turno, e entdo, o jogador testa Percep¢do + Ocul-
tismo. A dificuldade depende da complexidade dos padrdes.
Discernir a Natureza de um estranho teria dificuldade 9, um co-
nhecido casual seria 8 e um velho amigo seria 6. Um vampiro também
pode ler uma mensagem contida em uma carta codificada (dificuldade
7), ou até mesmo revelar os feitos de uma méo invisivel em eventos
tais como a disposicdo de folhas caindo (dificuldade 6). Quase
qualquer coisa pode conter revelagbes ocultas, ndo importa quéo trivial
ou sem sentido. Os padrbes estdo presentes em todas as coisas, mas
frequentemente sdo tdo complicados que poderiam manter um
vampiro encantado por horas enquanto ele tenta entender suas
"mensagens".
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«+++ AVOZ DA LOUCURA

Simplesmente dirigindo-se a uma vitima em voz alia)
Mnlkaviano pode levar uma pessoa a ataques ded@énasentido,
forcando-a a abandonar a razdo e pensamentos mad@esitimas
ficam infestadas por alucinagdes dos demoniosusidgonsciente e
tentam fugir ou destruir suas vergonha? ocultass@®deste poder
quase sempre causa tragédias, apesar de Malkavidendidos
frequentemente dizerem que s6 estdo ajudando asg=esa agirem
"conforme suas proprias naturezas". Infelizmente gavampiro em
questédo, ele corre um risco muito real de ser ureaapdo proprio
poder de suas palavras.

Sistema: O jogador usa um ponto de sangue e testa Manipmlla(;

+ Empada (dificuldade 7). Um alvo é atingido pasalac sucesso,
apesar de que todas as vitimas potenciais témsgaeaivindo a voz
do vampiro.

As vitimas afetadas caem imediatamente em frenesofrem
um medo cego como o Rdétschreck. Membros e outresticras
capazes de entrar em frenesi, tais como os Luppumem fazer um
teste de frenesi ou Roétschreck (o Narrador escotimo eles serdo
afetados) com uma dificuldade aumentada em + 2 pawiatir ao
poder. Os mortais sdo automaticamente afetado® esasdembrardo
do que fizeram quando furiosos. O frenesi ou med@ ghor uma
cena, apesar dos vampiros e lupinos poderem fastest para se
livrar dos efeitos.

O vampiro que esta usando A Voz da Loucura tamteEm tue
testar contra o frenesi ou Rdtschreck ao invocte psder, mas sua
dificuldade para resistir € um nivel abaixo do ralrm

s+« s+ | NSANIDADE TOTAL

O vampiro desperta a loucura existente nos maitumios re-
cantos da mente de seu alvo, concentrando-a emdoménadora
onda de insanidade. Este poder ja levou variasnaisi, tanto vampiros
como mortais, a finais tragicos.

Sistema:O Malkaviano tem que obter a atencdo completa de seg}
alvo por pelo menos um turno completo para ativsie @oder. O
jogador gasta um ponto de sangue e testa Maniputa¢atimidacgao
(dificuldade igual a Forca de Vontade da vitimag.dBtiver sucesso,
a vitima fica sob os efeitos de cinco perturbacéesscolha do
Narrador (ver pagina 222). O numero de sucessosrrdeta a
duracéo do efeito.

1 sucesso Um turno
2sucessos Uma noite

3 sucessos Uma semana
4 sucessos Uma més

5+ sucessos Um ano

DOMINACAO

Esta Disciplina concerne a manipulagdo dos propeosamentos e
acoes de outros através da forga de vontade doi@r@mpiro. O uso
da Dominacao requer que o Membro olhe nos olhosude vitima;
sendo assim, sO pode ser usado contra uma vitinade vez. A
extensdo deste controle depende do poder queessté aplicado.

Apesar de realmente poderoso, a execugdo dos podar®o-
minacdo pode exigir muito. Os comandos precisamesgtidos
verbalmente; afinal, os contatos mente-a-mentenfaparte do
campo de acéo de Auspicios. Ainda assim, algumaesnsrsimples
podem ser realizadas com sinais — por exemplo, et dpontado
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e uma forte expressdo para indicar "Va!" Se o afm entender o
vampiro (se a vitima ndo falar a mesma linguadarornéo fizer
sentido ou se ela ndo puder ouvir suas palaviashde ira atender
ao comando, ndo importa quéo poderosa seja a eostidenatural
do Membro.

N&o e nenhuma surpresa que os Membros que usaminggdo
fossem individuos voluntariosos dominadores durante vida
mortal. Na verdade é bastante possivel que iséa imaido seus
senhores vampiros. Afinal, os cldas Giovanni, Lagamnibremere e
Ventrue, que se especializaram nesta Disciplinasideram a von-
tade forte como um beneficio. Devido a tendénciac@trole,
personagens com altos niveis em Dominagédo podersen@apazes
de usar seus pontos de experiéncia para aumeritdidktdes como
a Empatia.

+ O CoOMANDO
O vampiro fixa seus olhos nos de sua vitima eualacomando
de uma palavra que precisa ser obedecido imediatamfe ordem
precisa ser clara e direta — corra, tussa, caiegj@opule, ria,
espirre, pare, arrote, siga. Se o comando forgiera forma confuso
ou ambiguo, o alvo pode responder lentamente dizaremal o
trabalho. Ndo se pode ordenar que o alvo faca ditlgtamente
prejudicial a si mesmo, e portanto, um comando conm@ra" nao
sera eficaz.
O comando pode ser incluido em uma sentenca, ¢hsido
desta forma o uso do poder. Este esforco para margetileza

ainda requer o contato visual nho momento certo & &mfase sobre a

palavra chave. Um espectador alerta — ou mesmaitima — pode
perceber a énfase; mesmo assim, a ndo ser gue festdjarizado
com poderes sobrenaturais, o individuo provavelengat. entender
a expressao vocal e a agédo subsequente como sirojpleigéncias.

Sistema: O jogador testa Manipulagdo + Intimidagdo (difi-.

culdade igual & For¢a de Vontade da vitima). Umomaimero de
sucessos faz com que a vitima aja com maior vigopar mais
tempo (continua correndo por varios turnos, conaegardesenfre-
adamente, espirrar sem controle).

« « HIPNOTIZAR

Com este poder, um vampiro pode implantar verbakenem
falso pensamento ou sugestdo hipnética na mertasiciente do
alvo. Tanto o Membro como o alvo precisam estaedide distra-
¢éo, pois a habilidade Hipnotizar requer grandeceoimacdo e
palavras corretas para ser efetiva. O vampiro ptislar o pensa-
mento imposto imediatamente ou estabelecer um wdstique ird
dispara-lo depois. A vitima precisa ser capaz tiender o vampiro,
apesar do contato visual sO ser necessario dwaniplantacdo da
sugestao.

Hipnotizar funciona tanto com ordens simples dafiréentregar
um objeto) como com ordens complexas e bem elamréidmar
notas sobre os habitos de alguém e reporta-losnmaot apropriado).
Um alvo s6 pode ter uma sugestao implantada deveada

Sistema:O jogador testa Manipulagéo + Lideranca (dificukelad

igual a Forca de Vontade permanente do alvo). Oenzirde

sucessos determina quao bem a sugestéo serarfixadaconsciente
da vitima. Se o vampiro obtiver um ou dois sucessab/o ndo pode
ser forcado a fazer qualquer coisa que lhe parsganda (ele
pode se retirar de um local, mas dificimente agictno uma

galinha). Com trés ou quatro sucessos, a sugesefstiva .a ndo

|57

ser que segui-la coloque o alvo em risco. Com @nanais sucessos,
0 vampiro pode implantar praticamente qualquenorde

N&o importa quéo forte seja a vontade do Membim,osdem
ndo pode fazer com que a vitima se prejudiqueadirente ou
despreze sua Natureza interior. Portanto, apesarmdgampiro
com cinco sucessos poder obrigar um fracote deg4batacar um
brutamentes de 150 kg, ele ndo pode fazer commumartal atire
em sua propria cabeca.

Se um vampiro tentar Hipnotizar um alvo antes deie@mpra
uma ordem previamente implantada, compare os fiscettidos
com 0s sucessos da primeira inducéo. Qualqueremina tsido o
implante que obteve um maior nimero de sucessts,seg a
ordem que permanecera alojada no subconscientlvajcasoutra
sugestdo sera varrida de la. Se o nimero de ssidesggual, a nova
ordem suplanta a antiga.

+ « « ORDENAR ESQUECIMENTOS

Depois de capturar o olhar do alvo, o vampiro psagumemaria
de sua vitima, roubando-a ou recriando-a confolens saprichos.
Ordenar Esquecimentos ndo permite nenhum tipo deatoo
telepatico; o Membro opera como um hipnotizadarerfido per-
guntas diretas e sugando as respostas do alvopdcidade de
alterar a memoria depende dos desejos do vamjergole alterar
levemente as memoérias da vitima — bastante efadgikaeliminar a
lembranca de um encontro ou de ter servido comeeatb para o
vampiro — ou desfazer totalmente as memérias deasmado.

O nivel de detalhes usado tem relagéo direta céor;a com
gue as novas memorias se firmaram, pois o subeotsdra tentar
resistir as alteracGes impostas pelo vampiro. Uafea fmemoaria
simplista ou incompleta ("Vocé foi ao cinema naenpiassada.") se
desfaz muito mais rapidamente do que uma que presseatengao
aos detalhes ("Vocé foi na sessdo das nove de lume file
Leonardo Di Caprio. Vocé pensou em comprar umacpipmas a
fila estava muito comprida e vocé foi direto a s#dacinema. O
casal ao seu lado ndo parava de sussurrar durdiiteecaté que
alguém deu uma dura neles. Quando o filme acabo& estava
cansado e foi para a casa, assistiu um poucoadséel e foi para a
cama.").

Mesmo nas mais simples aplicagBes, Ordenar Esqesetmm
requer extrema habilidade e astlcia. E relativaeni@mil arrombar
a mente de uma vitima e arrancar as lembrangagitdgpassada sem
nem mesmo saber o que a vitima fez naquela naitgu@o, fazer
tal coisa deixa um vao na mente da vitima, um bucae pode
ocasionar alguns problemas ao longo do caminhavidmbro pode
descrever novas memorias, mas estas recordacéeserae tém o
mesmo nivel de realismo que os pensamentos vawRpessuiam.

Por esta razdo, este poder nem sempre é efetiitima pode se
lembrar de ser mordida, mas acredita ter sido quatale um
animal. Memdrias importantes podem voltar em pexdldgosonhos
ou serem disparadas por um cheiro familiar ou fi@skta. Mesmo
assim, meses ou anos podem se passar até querealpere me-
morias suficientes para fazer com que os fragméatem sentido.

Um vampiro também pode sentir memorias que ja fatiaradas
pelo uso deste poder e até mesmo restaurd-las assim um
hipnotizador acorda pensamentos psicologicamerggnmelos.
Contudo, os Membros ndo podem usar Ordenar Esgeptom
para restaurar suas préprias memorias se elas fandmadas de
alguma forma.

Capitulo QuatrcDisciplinas



Sistema: O jogador declara que tipo de alteracBes ele deseja

realirar, e entdo, testa Raciocinio + Labia (diftade igual a pon-
tuacédo de Forgca de Vontade do alvo). Qualquer niidersuce ssos
pacifica a vitima pelo tempo que o vampiro levarapaealizar as
alteracfes verbais, contanto que ele ndo aja deafagressiva
contra a vitima. A tabela a seguir indica o grauge® a memoria
da vitima pode ser modificada, dependendo do nimersucessos
obtidos. Se 0s sucessos obtidos ndo permitirenmodagador realize

as mudancas desejadas, o narrador diminui o impadaltante

sobre a mente da vitima.

1 sucesso Pode remover uma Unica memoéria; duraaum d

2 sucessos Pode remover — mas néo alterpermanente as
memorias.

3 sucessos Pode mudar levemente a memoria.

4 sucessos Pode alterar ou remover cemagletas da
memoaria do alvo.

5 sucessos Pode reconstruir periodos asteia vida do alvo.

Para restaurar memorias removidas ou perceber riamTiatsas
em um alvo, o nivel de Dominagdo do personagenigareer maior
ou igual ao do vampiro que realizou as alteracBlestes casos, 0
jogador precisa testar Raciocinio + Empada (difiade igual a
Forca de Vontade permanente do vampiro originabbter mais
sSucess0s que 0 seu antecessor.

eeee CONDICIONAMENTO

Ao persistir na manipulacdo de um alvo, o vampiodeptornar
sua vitima muito mais flexivel a vontade do Memi@om o tempo, a
vitima se torna incrivelmente vulneravel a influénhdo vampiro,
engquanto simultaneamente aumenta sua resisténniaacos es-
forgos corruptores de outros imortais. Ganhar otroten completo
sobre a mente de um alvo ndo é uma tarefa facilempado levar
semanas ou meses para ser realizada.

Os Membros frequentemente enchem a cabecga de aeaisd
com sussurros sutis e desejos velados, garantiesta tbrma a leal-
dade dos mortais. Ainda assim, 0os vampiros paganprego alto
pelas almas seduzidas por eles. Servos Dominadia figma per-
dem grande parte de sua paixdo e individualidates &guem as
ordens do vampiro literalmente, raramente tomandoiativa ou
mostrando alguma imaginacdo. No fim, tais lacamsosnam auto-
matos ou zumbis.

RESISTINDO A DOMINACAO

—

A maioria das vitimas ndo é capaz de se ergueraoy
poderes da Dominagdo. Mesmo assim, existem situsaedequ
esta Disciplina é incapaz de afetar o alvo.

» Mortais: Poucos mortais tém chances de resisbomi-
nacgéo, sua forca de vontade néo € nada se compaoatiag-
netismo sobrenatural dos vampiros. Mesmo assimsteaxiindi-
viduos extremamente raros que, devido a uma poaleid
religiosa, talentos psiquicos Unicos ou simplesenemba mentg
decidida, conseguem.combater os efeitos desta Plisai.
Além desses poucos, um seleto nimero de organzact@o &
Inquisi¢cdo, conhece alguns rituais para tornar wrtahimune &
Dominacédo. Apenas um vampiro tolo ignora o risctepcial
representado por esses seres humanos.

« Vampiros: E impossivel Dominar um Membro de Sangu
mais forte — um vampiro precisa ser da mesma geragéde
uma geracao maior do que o seu alvo para que osres
sejam efetivos.

* Natureza: A Natureza de um personagem pode te
impacto distinto sobre quéo facilmente a Dominagaimflu-
encia. Um vampiro pode controlar alvos com Natwseizee-
rentemente frageis (Filantropo, Crianca, Conforajishais fa-
cilmente, enquanto aqueles cujas Naturezas denotanalto
grau de forca interior (Valentao, Diretor, Rebelg@dem se
mais desafiadores. O Narrador pode reduzir a difede ou
nimero de sucessos por um ou dois quando o jodadtar
contra aqueles de Naturezas "fracas" ou aumensértalar-
mente contra Naturezas "fortes". Por outro ladotuMazas
"fortes" podem ser mais facilmente influenciadawraar ati-
tudes agressivas — por exemplo, persuadir um Relelde-
nunciar um principe é provavelmente mais facil de dprcar
um Conformista a fazer a mesma coisa. No final aagas, d
Narrador deve fazer estes ajustes.

 Falhas Criticas: Se um teste de Dominacao res dha|
uma falha critica, o alvo se torna imune as futteagativas dd
mesmo vampiro pelo resto da histéria.
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Depois do alvo estar totalmente condicionado, eléoma muito

Sistema: O jogador testa Carisma + Lideranca (dificuldademais dificil de ser Dominado por outros MembrosisTeondi¢oes

igual & Forca de Vontade permanente do alvo). Odwna-
mento é uma acdo prolongada; o Narrador secretantertérmina
0 nimero de sucessos necessarios. Normalmentaleatzo € igual
a 5 a 10 vezes a pontuagdo de Autocontrole daaitivos com
Naturezas mais enfaticas podem exigir um menor ndinoe
sucessos, enquanto aqueles com Naturezas maidaradsas exigem
um total maior. A Unica maneira de discernir se ymeasoa foi
condicionada com sucesso € através da representacao

Um alvo pode se tornar mais décil mesmo antes tie &stal-
mente condicionado. Uma vez que o vampiro acumwéade do
namero de sucessos, o Narrador pode usar umaldéi® menor
para os usos subsequentes da Dominacéo sobre crabsemDepois
de condicionado, o alvo esta tdo profundamenteasotiluéncia do
vampiro que o Membro ndo precisa manter o contéim-a-olho ou
mesmo estar presente para manter o controle abs@utlvo faz
exatamente o que lhe é dito, contanto que seu engsissa se
comunicar verbalmente com ele. Nenhum teste de wdma
necessario a ndo ser que o alvo esteja totalmsoltedo do vampiro
(em um aposento diferente, pelo telefone). Mesma gegada de
comando falhar, o alvo provavelmente ainda ird izl parte das
ordens que lhe foram dadas.

Vampiro: A Mascara

aumentam a dificuldade dos testes em dois (até axinmo de 10).

E possivel, apesar de dificil, abalar um condidieerato. O alvo
precisa estar inteiramente separado do vampiroeangele serve.
Este periodo de isolamento varia dependendo deithd), mas o
Narrador deve estipular uma base de seis mesesraenadmero de
semanas igual a pontuagdo de Forca de Vontadewdo(pbrtanto,
uma pessoa com Forca de Vontd@recisa se manter longe do
vampiro por pouco menos de 5 meses). O alvo reauper
personalidade lentamente durante este tempo, agessinda sofrer
leves recaidas de desanimo. Se o vampiro encaeraalvo antes
gque o tempo se passe, um simples teste de Caristdetanca
(dificuldade igual a pontuacéo de Forga de Vonthalalvo) da parte
do vampiro reafirma a dominagéo.

Se o0 alvo completar o periodo de tempo sem a ienngéo da
parte do seu mestre, o personagem recupera s amdividuali-
dade. Mesmo assim, o vampiro pode restabelecendiconamento
com mais facilidade do que da primeira vez, sengoajpersonagem
esta para sempre predisposto a cair sob o contexéal do Membro.
Novas tentativas requerem metade do niumero totaudessos do
que as necessarias na Ultima vez.
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« s+ ee POSSESSAO

Neste nivel de Dominacao a for¢a psiquica do Merakted,
que ele pode suplantar por completo a mente donabrtal. A fala
ndo é necessaria, mas o vampiro ainda precisaraaptolhar de

seu alvo. Durante a luta psiquica, o olhar dos etitipres fica

preso um ao outro.

Uma vez que o Membro suplanta a mente de seu@hampiro
move sua propria consciéncia para dentro do coguitima e o
controla téo facilmente quanto controla o seu pod@ alvo entra
em um estado de delirio enquanto estiver sob mE#Esesle s esta
ciente dos eventos de uma forma distorcida, comm nsonho.
Ao mesmo tempo, a mente do vampiro concentra-seiiarmnente no
controle do seu alvo mortal. Seu corpo imortal @arete em um
estado de torpor, sem defesas contra quaisquers agGe o
envolvam.

Os vampiros ndo podem possuir uns aos outros desteira,
pois até mesmo a mente do mais fraco dos vampfooteéo suficiente
para resistir a uma forma de dominacéo tao dir&penas através
de lacos de sangue um vampiro pode ter este graordeole sobre
um outro Membro.

Sistema: O vampiro precisa arrancar totalmente a Forca d¢2 SUCESSOS

Vontade de sua vitima antes de possui-la. O jogaum ponto de
Forca de Vontade, e entdo, testa Carisma + Intimpdda en-
quanto oalvo testa sua Forca de Vontade em una@egastida
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(dificuldade de 7 para ambos). Para cada sucesgto @elo vampiro
além do nimero total de sucessos da vitima, o@dvde um ponto
temporario de Forca de Vontade. Cada sucesso caleoocobtiver
sobre o total do vampiro, adiciona um dado a sgada no proximo
turno. Frequentemente é s6 uma questdo de temps ajie a vitima
caia sobre o controle do vampiro. Apenas se o sgresbtiver uma
falha critica, o alvo escapara de seu destino,csqnod isso o torna
permanentemente imune a quaisquer tentativas futl@@ominacao
feitas pelo mesmo vampiro.

Uma vez que o alvo perca todos 0s seus pontos dm ke
Vontade, sua mente esta aberta para o vampiro.nipiva testa
Manipulagdo + Intimidagdo (dificuldade 7) para det@ar quao
totalmente ele assume o controle da carcaga md@iahilar ao
poder do Animalismo, Dominar o Espirito, sucessakiphos permitem
que o personagem se utilize de algumas Disciplowsp mostrado no
quadro abaixo.

1 sucesso Nao pode usar Disciplinas

2 sucessos Pode usar Auspicios

3 sucessos Também pode usar Dominagacserige
4 sucessos Também pode usar Quimerismargiza

Também pode usar Necromaf@amaturgia

O personagem pode viajar para tdo longe do sew cpu@anto
lhe é fisicamente permitido enquanto em posse ddahoO vam-
piro também pode se aventurar durante o dia, enswonante na

Capitulo Quatro: Disciplinas



forma mortal. Contudo, o corpo do proprio vampiregisa estar
acordado para que ele faca isso, 0 que requer ste tara se
manter acordado (veja pagina 204)- Se um vampir@ida carcaga
mortal (por escolha, se seu corpo dormir, por esgmbsobrenatural, ou
depois de sofrer danos significantes), sua condeié&etorna ao seu
corpo fisico em um instante.

Uma vez livre da possessdo, o mortal recupera wotermental
de si mesmo. Isto pode acontecer em um instante \dtima pode
cair em estado letargico durante dias, enquantoaapsique en-
frenta a violagao.

O vampiro experimenta tudo o que o corpo mortaltisedu-
rante a possessao, desde prazeres até dores. daleeqgualquer
dano que a vitima sofra também € aplicado ao adoguersonagem (o
Membro pode absorver o dano normalmente). Se oamaororrer
antes que a alma do vampiro possa fugir do corpmrpo do perso-
nagem entra em torpor. Presumivelmente esta é ueag&o
empdtica ao trauma da morte, apesar de alguns Msrareditarem
que a alma do vampiro fica perdida durante estetem precisa
encontrar seu caminho de volta ao seu corpo.

O Membro pode permanecer no corpo mortal se squooen-
torpecido for destruido, mas uma criatura tdo p@Etéaiormalmente
ndo sobrevive por muito tempo. A cada nascer dp Galampiro
precisa fazer um teste de Coragem (dificuldadeu83er expulso do
corpo. Se for¢ado a sair do corpo mortal, 0 vampabno plano
astral, perdendo para sempre sua alma no mundoteapi Um
vampiro preso em um corpo mortal, também néo pedérs-Abra-
cado"; se tal criatura for Abracada, ela simplesmeatinge sua
Morte Final.

FORTITUDE

Todos os vampiros possuem uma constituicdo sobrahajpue
torna a maioria dos danos normais insignificanfeBortitude confere
uma flexibilidade e vigor muito além até mesmo daisténcia
vampirica normal. Membros com este poder ignorarmais pode-
rosos golpes e praticamente ndo sentem uma chubalde. Esta
Disciplina também ajuda na protecéo contra fonteslaho temidas
até mesmo pelos vampiros, como a luz do dia, o éogedas.

Os Gangrel, Ravnos e Ventrue possuem esta podaiadsHi-
dade. Os Gangrel desfrutam dos beneficios destaiflina por si
s6, mas 0s Ravnos e especialmente os Ventrue tesfdos efeitos
psicolégicos do poder. Ndo é incomum que um Ventageba um
golpe "fatal", dando ao seu oponente tempo sufieipara registrar
o sorriso do vampiro antes que o Ventrue acabe aowitima
surpresa.

Sistema: O nivel do personagem em Fortitude é adicionado
seu Vigor com o propésito de absorver o dano nofemitusao ou
letal). Um personagem com esta Disciplina tambédeposar seus
pontos em Fortitude para absorver dano agravaddlésebros nor-
malmente ndo absorvem danos de mordidas de vampmoss de
lobisomens, efeitos magicos, fogo, luz do sol aurtas fisicos maci-
¢os). Portanto, um vampiro com Fortitude 3 tem wlégdos para
absorver ferimentos agravados.

Veja o Capitulo Seis, para maiores detalhes sobsergdo e
danos.

Vampiro: A Mascara
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NECROMANCIA

A Necromancia é ao mesmo tempo uma Disciplina eastala de
magia, totalmente dedicada ao dominio sobre assadios mortos.
Ela possui algumas semelhangcas com a Taumatugigaa@ invés
de significar uma progressdao linear de poderes,
Necromancia consiste de varias "linhas" e os fgtugue as acom-
panham. Vampiros necromantes bem-treinados e erpesipodem
convocar 0os mortos, banir ou aprisionar as alnas mesmo forgar a
incorporacdo de fantasmas em corpos vivos ou motéms. € preciso
dizer que o estudo da necromancia ndo é muitodiifarentre os
Membros, e seus praticantes, especialmente os Mendw cla
Giovanni, sdo desprezados ou ignorados sempreogaivel.

Através dos séculos, as varias escolas de Necriamanapirica se
diversificaram, criando trés caminhos distintos magia
necromantica disponivel aos Cainitas. Todos ogmasttes aprendem
primeiramente a chamada linha do Sepulcro, maide tas-
tendendo seus estudos a linha dos Ossos ou adish@inzas, de
acordo com a disponibilidade de tempo e oportueidadiinha do
Sepulcro sera sempre considerada como a linhaéi@lhdo perso-
nagem; ela aumenta automaticamente quando o pgesonau-
mentar seu valor basico de Necromancia. A linha@ssos e a
linha das Cinzas devem ser compradas separadameatelo 0s
custos de experiéncia para linhas secundarias.

Assim como a Taumaturgia, a Necromancia tambémodeu
gem a varios rituais. Apesar de ndo serem tao ataedente efeti-
vos quanto os poderes da Necromancia, esses p@ésn causar
efeitos impressionantes a longo prazo. Sem nenlsumggesa, 0S
elementos usados em rituais necroméanticos sacsaoisao cada-
veres ha muito enterrados, maos de enforcadosire per diante.
Logo, obter os materiais adequados pode ser bagfditil. A es-
cassez de componentes limita a frequéncia doss ritearomanticos,
dando aos outros Membros um grande alivio.

za da visdo; uma falha critica mostra ao necromante viséo de
sua propria Morte Final, que pode induzir o Roesckr

Este poder ndo pode ser usado no corpo de vantiese-
nham alcangado a Golconda, ou nagqueles em quemplesicio se
encontra acentuada.

1 sucesso Um sentimento basico sobre @ mhorlvo

2 sucessos Uma imagem clara da morte dealoe
segundos anteriores

3 sucessos Uma imagem, clara, incluindg slmssminutos
anteriores a morte

4 sucessos Uma imagem clara, incluindo slans)eia-hora que
antecedeu a morte do alvo

5 sucessos Percepgéo sensorial complaarague

antecedeu a morte do alvo

« « INVOCAR O ESPIRITO

O poder de Invocar o Espirito permite que um neanbencon-
voque um fantasma de volta do Mundo Inferior, maanas para
conversar com ele. Para realizar este feito, odBiuvdeve atender as
seguintes condicdes:

* O necromante deve saber o nome da aparicdo estdque
apesar de uma imagem da aparicdo obtida via Pdit@r@nbém
ser suficiente.

» Um objeto com o qual a apari¢éo teve contatontera vida
deve estar por perto. Se o objeto for algo de gremgortancia para o
fantasma, as chances de sucesso da Invocagdo aummerama-
ticamente (-2 na dificuldade). Nota: Esse bénusmiea a todos os
poderes da linha do Sepulcro.

Alguns tipos de fantasmas ndo podem ser convocamoseste
poder. Os vampiros que atingiram a Golconda aatéatte Final, ou
que foram diablerizados, estdo além do alcance desscacéo.
Da mesma forma, muitos fantasmas dos mortos naenpabr
convocados, pois foram destruidos, estdo impdsalbs de retornar ao

Sistema: Um Cainita necromante deve aprender pelo mencplano dos mortais ou se perderam na tormenta etiermélundo

trés niveis da linha do Sepulcro antes de apremgeimeiro nivel

seja na linha dos Ossos ou na linha das CinzasiDeje deve se
tornar um mestre na linha do Sepulcro (Nivel Cinanjes de
adquirir o conhecimento em uma terceira linha.

Assim como na Taumaturgia, 0 avanco na linha piam@esse
caso, a linha do Sepulcro) custa a quantidade hdenaxperiéncia,
enquanto que o estudo de linhas secundarias deoriatcia
incorrem em custos adicionais de experiéncia (agjggina 143).
Pelo fato do estudo da necromancia ndo ser taorégianto o da
Taumaturgia, 0s testes necessarios para se uspodeses da
Necromancia podem variar de linha para linha e mafntro de .
uma mesma linha em particular.

As Estatisticas para as Apari¢cdes podem ser eadarstrno
Capitulo Nove.

A LINHA DO SEPULCRO

« VISAO CADAVERICA

Este poder permite ao necromante olhar nos olhaomdeadaver
e, ver refletida a Ultima coisa que 0 morto prasencA visao
aparece apenas nos olhos do cadaver e ninguérd péedar exceto o
necromante que estiver usando a Visdo Cadavérica.

Inferior.

Sistema:Para usar Invocar o Espirito, o vampiro deve famer
teste de Percepcdo + Ocultismo (dificuldade 7, éworga de
Vontade do fantasma, se o Narrador souber o vadmnumero de
sucessos no teste indica o quao acessivel esiéasnfa e por quanto
tempo ele permanecera nas proximidades do invadaddantasmas
convocados podem ser vistos e ouvidos pelo vangi® os
convocou, e permanecem assim até que o tempo deaigdo se
esgote. Os fantasmas que desejam ser invocados) pubrecer
voluntariamente.

Para cada pergunta que o vampiro faz ao espiriteocado, o
Narrador deve rolar um dado para cada sucessmafideste da
convocagdo. E necessario pelo menos um sucess® sepsndo
teste (dificuldade 6) para manter o fantasma pao pempo sufi-
ciente para responder a pergunta.

Se um vampiro obtiver uma falha critica na convaoagle
invocara um fantasma maligno (conhecido como Espedajue
passara imediatamente a atormentar quem o convocou.

e+ ¢ COMPELIR

Com este poder, um vampiro pode comandar um fanaazm
fazer seus desejos durante algum tempo. O uso medlipé um
empreendimento perigoso e quando usado impropriznmpde

Sistema: Este poder exige um teste de Percepcdo + Ocultisn ooi5car em perigo tanto o vampiro quanto a aparicio

(dificuldade 8 para criaturas originalmente viva%Oepara as origi-
nalmente ndo-vivas, como 0s vampiros) enquantongpiva olha
nos olhos do alvo. O niimero de sucessos no téstemifa a clare-
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Sistema:A fim de Compelir uma apari¢do, o vampiro primeira-
mente precisa invoca-la com sucesso. Antes da ggadeixar a
cena da invocagao, o jogador do vampiro precisatédanipula-
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cdo + Ocultismo (dificuldade igual a Forca de Vdatdo alvo). A
aparicdo pode Usar .seu Pathos (0 equivalentesfaaggrico do
sangue; assuma uma base de 7 para todos os fa@smansulte o
Capitulo Nove) para combater a compulséo; cadaopsdado remove
um dos sucessos do vampiro. O vampiro pode tentampelir a

aparicao multiplas vezes durante uma Unica invazacga

Para cada sucesso alcancado na jogada de Manipulaca
Ocultismo, o necromante alcanga um maior nivelagrole sobre a
aparicdo. A classificagdo é a que se segue:

Falha: A compulsdo da invocagdo termina e a apari¢cdo esta |
livre para partir. Muitos fantasmas se utilizam tdesportunidade
para atacar seus pretensos mestres ao partirem. 1 B

Um sucessoA aparicdo tem que permanecer nas vizinhancas e {R¥
ndo pode atacar nenhuma criatura sem a permissé@ctdomante. : i I

Dois sucessosA aparicdo € forcada a permanecer e responder 1 ' gt

o h.’lflt S
‘- - )1#_1__4/__

sinceramente a qualquer pergunta que lhe for feitaconselhavel
que a pergunta seja feita com cuidado. :
Trés sucessosA aparicdo € forgada a permanecer e responder |
sinceramente qualquer pergunta, sem evasées ou omissdes.
Quatro sucessosA aparigdo tem que permanecer, respondendo
sinceramente a qualquer pergunta que lhe for fetatambém
tem que realizar quaisquer servicos exigidos porrse/o mestre,
apesar de s6 estar ligada as palavras do comandio &0 espirito.
Cinco sucessosA aparigao esta aprisionada, obedecendo o0 ao
comandos do vampiro de acordo com suas habilidades. I
Compelir mantém controle sobre a aparicdo por uora para
cada sucesso obtido. Se o vampiro desejar, ele gede um ponto
de Forca de Vontade para manter a apari¢cdo solbnauisdo por
mais uma noite. O gasto de um ponto permanente odeaFde
Vontade une a apari¢do ao vampiro por um ano eiam d

+ o« « ASSOMBRACAO

O poder Assombragéo liga um fantasma a um locapanicular
ou, em casos extremos, a um objeto. A aparicaopnée deixar a
area a qual ela foi ligada sem arriscar sua prda@sruicdo. Uma
assombracdo que tente deixar sua area preciseesesilcedida
num teste de For¢ca de Vontade (dificuldade 10; slotessos sao
necessarios) ou sofrer um nivel de dano agravade; a&paricdo ndo
possuir mais niveis de Vitalidade, ela sera langadaais profundo
do Mundo Inferior para enfrentar a destruigao.

Sistema: O jogador testa Manipulagdo + Ocultismo (dificul-
dade igual a For¢a de Vontade do alvo, se eletigsiaso contrario é
4). Cada sucesso liga a aparicdo ao lugar da esdamecromante
durante uma noite; com o gasto de um ponto de FtedZontade, a
duracdo é de uma semana.g@sto de um ponto permanente de
Forca de Vontade estende essa duragdo por um ano.

eeeee TORMENTO

E através do uso deste poder que os ancifes Giovanven-
cem fantasmas aprisionados a se comportarem, &a..efftormento
permite que o vampiro golpeie uma aparicdo come@lsemesmo
estivesse na terra dos mortos, infligindo dandsmaa ectoplasmica da
aparicdo. O vampiro, contudo, permanece no munda,re
portanto, ndo pode ser atingido pela aparigao.

Sistema: O jogador testa Vigor + Empada (dificullagual a
Forca de Vontade da Apari¢do) e o vampiro passer &apaz de
"tocar" na apari¢cdo. Cada sucesso inflige um rdeetlano letal no
fantasma. Se a aparicdo perder todos os seus ndeeVétalidade,
ela instantaneamente desaparece através de algpajeiee ser

Tl
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um portal para algum horrivel reino de pesadel@tdsmas ESTATISTICAS DE ZUMBIS
"destruidos" ndo podem se aproximar do mundo czalm més. Cadaveres animados por necromantes da linha das @ss
possuem Forca 3, Destreza 2, Vigor 4, Briga 2 e@seagem
A |_|NHA DOSOSSOS por Ultimo no turno (a ndo ser em situagdes muEpeEais).
Eles ndo tém pontos de Forca de Vontade, maseresistata-

A linha dos Ossos se preocupa primariamente codveegs € | ques como se tivessem uma Forca de Vontade deod6s Bs
com os métodos atraves dos quais almas mortas sadesstauradas | Atributos Mentais e Sociais de um corpo reaniméoiguais a
ao mundo dos vivos, temporariamente ou n&o. zero e os zumbis nunca tentam se esquivar. A patadp
e TREMOR dados dos zumbis néo é afetada pelo dano, exde®danos
causados por fogo e garras e dentes de criatimanaturais. A
maioria dos zumbis tém 10 niveis de Vitalidade, rsas
incapazes de curar os ferimentos que recebem.

O Tremor permite que um necromante fagca com queaaidver
realize um movimento. Um brago pode se estender fpamte, o
cadaver pode se sentar e olhos mortos podem sergentina-
mente. N&o é preciso dizer que este tipo de cersdeta ter um
impacto impressionante sobre pessoas que naoesgiéi@ndo que
um familiar morto se levante de seu caixao.

Sistema: Para usar o Tremor, 0 necromante precisa gastar L
nico ponto de sangue e o jogador precisa testsrd2a + Ocul-
tismo (dificuldade 6). Quanto maior o nimero deessos alcancados
maior pode ser a complexidade da acéo realizadacpdbver. Um
sucesso permite um movimento instantdneo, comoaamizacéo
muscular, enquanto cinco sucessos permitem quenpirgaestipule
as condi¢Bes sob as quais o corpo deve ser rean{fiza proxima
vez que alguém entrar neste quarto, eu quero qadéver sente-se **** ROUBAR ALMAS
e abra os olhos."). Sob nenhuma condi¢éo o Treanardom que Este poder afeta os vivos, e ndo os mortos. Coreéletransforma
um cadaver atagque ou cause dano. uma alma viva em uma espécie de apari¢do, poisitpegome um
.« VASSOURA DO APRENDIZ necromante arranque a alma de um corpo vivo _(qlpwmun). ’U_m

] mortal exilado do seu corpo torna-se uma apariQiouma unica

Com Vassoura do Aprendiz, 0 necromante pode fawerque  |igacio com o mundo real: seu corpo, agora vazio.

um corpo morto se levante e realize uma funcéoleim@® cadaver Sistema: O jogador usa um ponto de Forca de Vontade, e

pode, por exemplo, ser colocado para carregaroslpessados, cavar entso, realiza um teste resistido de Forca de Wentantra a su-
ou apenas rastejar de um lado para o outro. Cadéaeimados desta posta vitima (dificuldade 6). Os sucessos indicamimero de

forma ndo atacam ou se defendem se atacados,mtsdecumprir - horas durante a qual a alma original é forcada fomeade sua
suas instrucbes até serem destruidos. GeralmeméeeSsario Um moradia. O corpo se mantém automaticamente vivdgatatonico.
de_smembramento, fo_go ou algo similar para destimircadaver Este poder pode ser usado para criar hospedeirogriaglos
animado desta maneira. ) para Possessio Demoniaca.

Sistema:Um teste de Raciocinio + Ocultismo (dificuldades7) e o o0 e POSSESSACDEMONIACA
0 gasto tanto de um ponto de sangue como o de oto ge Forca > ” ) o
de Vontade s&o necessarios para animar cadavenegassoura do A Possessdo Demoniaca permite que um vampiro insma
Aprendiz. O niimero de cadaveres animados é igualimero de  &lma em um corpo fresco que o habitara pela durdogmder. Isto
sucessos obtidos. O necromante deve entdio degltamfa que ele N0 faz do cadaver reanimado nada numsque um cadaver
quer que os zumbis realizem. Os cadéveres se dadicarabalho ~éanimado, que irrevogavelmente ira apodrecer e semana,
até terminarem (quando desmoronam) ou ate serdmides por ~Mas pode fornecer a uma aparicao ou alma livre ¢oom vampiro

falta de um termo melhor) pode seguir uma instrsg@ples, como
"Permaneca aqui e proteja asteitério contra quaisquer invasores,"
ou "Mate-o!"
Observacdo:Caso seja necessario, os zumbis criados por Hordas
' TrOpegas esperardo para sempre até cumpriremusig@es. Muito
tempo depois de suas carnes apodrecerem em seasnustca-
mente animados, 0s zumbis continuariam a espesperar...e es-
perar — ainda capazes de realizar suas tarefas.

alguma coisa (incluindo o tempo). usando Proje¢do Psiquica) uma habitagdo temporérianundo
Corpos energizados por este poder continuam aegodem- ~ fisico. o _

R 30 minutos e o novo inquilino precisa aceitar oo um fantasma

« « « HORDAS TROPEGAS ou forma astral ndo pode ser forcado em uma novaagza.

Hordas Tropegas criam exatamente o que parecemoaida- Obviamente, a maioria dos fantasmas aceitaria atwpdade ale-
veres reanimados com a habilidade de atacar, enmimmhum  gremente, mas isso ndo vem ao caso. Se um varppir@jualquer
deles seja muito bom ou rapido. Uma vez instryddosste poder, os que seja a razdo, quiser inserir uma alma no cadéeim outro
cadaveres esperam — por anos, Se necessario -engietarem o vampiro (antes dele se transformarem cinzas), mmente precisa
comando que lhes foi dado. As ordens podem semppateger um  obter cinco sucessos em um teste resistido de Figc¥ontade
certo lugar ou simplesmente atacar imediatamentes meles contra o possuidor original do corpo. De outra @rm intruso néo
continuardo lutando até que o Ultimo destes manskeoompostos consegue acesso ao corpo.
seja destruido. Observagdo: A alma pode usar quaisquer habilidades fisicas

Sistema: O jogador investe um ponto de Forca de Vontade, (Esquiva, Briga, Poténcia) possuida por sua nosa eaquaisquer
entdo usa um ponto de sangue para cada cadaverrgeeomante habilidades mentais (Computador, Direito, Preseqge)ele possui
quiser animar. O jogador precisa ser bem sucedidare teste de em sua existéncia atual. Ele ndo pode usar n.didiatés fisicas de
Raciocinio + Ocultismo (dificuldade 8); cada suogssrmite que o sua velha forma nem as habilidades mentais da sua n
vampiro levante mais um cadaver da tumba. Cada izjnmb
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A LINHA DAS CINZAS

A linha das Cinzas permite que 0s necromantesresgseterras
dos mortos e até mesmo afetem as coisas que acoriecDas trés

linhas da necromancia, a linhas das Cinzas é apaegosa de se

aprender, porque muitos de seus usos aumentammerahilidade
dos vampiros em relacdo as aparicoes.

» VISAO ALEM DA MORTALHA

A Visdo Além da Mortalha permite que o necromanggav
através da Mortalha, a barreira mistica que separaindo dos
vivos do Mundo Inferior. Ao usar este poder, o vampode ver
construgdes e objetos fantasmagoricos, a paisagetdodfalada
Terra das Sombras e até mesmo as proprias apafdesido, as
aparicdes também irdo perceber quando um vampineminte
comecar a olhar para elas, o que pode levar aqursgias desa-
gradaveis.

Sistema: Um simples teste de Percepcdo + Prontiddo (dificul

dade 7) permite que o necromante se utiliza daovAdém da
Mortalha. Os efeitos duram por uma cena.

» « LINGUAS | NANIMADAS

Enquanto a Visdo Além da Mortalha permite que sameante
veja fantasmas, Linguas Inanimadas permite queosierse facil-
mente com eles. Uma vez que Linguas Inanimadaatif@do, o
vampiro pode levar adiante uma conversacdo comasnhabitantes
do fantasmagérico Mundo Inferior sem usar o samgutazer com
gue as assombragdes facam qualquer esforgo.

Sistema: O uso de Linguas Inanimadas requer um teste ¢

Percepgéo + Ocultismo (dificuldade 6) e a utilizada um ponto
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de Forca de Vontade. Este poder também garantéeibeseda
Visdo Além da Mortalha, para que 0 vampiro possacem quem,
ou 0 qué, ele esta conversando.
<+« MAO MORTA

Similar ao poder Tormento, da linha do Sepulcrd/an
Morta permite que o necromante alcance além daalare afete
objetos fantasmagoéricos como se eles estivessemundo real.
Os fantasmas séo solidos para os necromantes apneaste poder
e podem ser atacados. Além disso, 0 necromanteeude itens
fantasmagoricos, escalar arquiteturas fantasmamlddaos espec-
tadores do mundo real a impressao que ele estarebza ar!) e de
um modo geral, existir em ambos os mundos. Do datto, um
necromante usando a Mao Morta também é bastaide gadlra os
habitantes do Mundo Inferior — e para qualquer agua eles
possam usar.

Sistema:O jogador usa um ponto de Forca de Vontade e testa
Raciocinio + Ocultismo (dificuldade 7) para queampiro ative a
M&o Morta. Para cada cena que o vampiro desejarasger em
contato com o Mundo Inferior, ele precisa usar omigde sangue.

eeee EX NIHILO

Ex Nihilo permite que o necromente entre fisicam&at Mundo
Inferior. Enquanto estiver na terra dos mortosampiro é essen-
cialmente um fantasma extra-solido. Ele mantémsmrmeniimero de
niveis de Vitalidade mas s6 pode ser ferido pasasogue inflijam
dano agravado em fantasmas (armas forjadas cons,atdos
poderes fantasmas, etc.). Um vampiro fisicamentdunao Inferior
pode passar através de objetos solidos (0 quelista um nivel de
Vitalidade) e se manter “incorpéreo” por um nunurdurnos



igual ao seu nivel de Vigor. Do outro lado, os viamsppresentes no
Mundo Inferior estéo sujeitos a todos os perigomdsmo, incluindo
a destruicdo definitiva. Um vampiro morto na Tetes Mortos se
foi para sempre, além do alcance dos proprios mecHes.

Sistema:Usar o Ex Nihilo requer um esforgo tremendo daepart
do necromante. Para ativar este poder, o vampaspr primeiro
desenhar um portal com giz ou sangue em uma stiperfi
apropriada.(Observacéo: Portais podem ser desenhados com an
tecedéncia para este propésito.) O jogador precitio, usar dois
pontos de Forga de Vontade e dois pontos de Sargs&ar Vigor +
Ocultismo (dificuldade 8) conforme o vampiro tegiteir fisicamente
a porta de giz. Se o teste for bem sucedido a gedhre e 0 vampiro
entra no Mundo Inferior.

Quando o vampiro quiser retornar ao mundo readéefeecisa se
concentrar (e o jogador deve usar mais um pontéatea de
Vontade e testar Vigor + Ocultismo, dificuldade Be acordo
com o Narrador, um vampiro que esteja muito prafomehte imerso
no Mundo Inferior pode ter que viajar para um lugeis préximo
das terras dos vivos a fim de atravessar. Vamgiresse aventuram
muito profundamente na terra dos mortos podem #ipasionados
para sempre.

Um vampiro no Mundo Inferior ndo pode se alimediifan-
tasmas; sua Unica alimentagdo é o sangue quealetnsigo.

s e+ +¢DOMINIO DA MORTALHA

Com um pouco de exagero, Dominio da Mortalha ékalidade
de manipular o véu entre o mundo dos vivos e datosadio fazer
isso, um necromante pode facilitar o servico degiEs que estejam
ligadas a ele ou praticamente impossibilitar oatorde um fantasma
com o0 mundo material.

Sistema: Para fazer uso do Dominio da Mortalha, o necroman
usa dois pontos de Forgca de Vontade, declarandoasetencéo é
baixar ou levantar a Mortalha. Entdo, o jogadotates Forca de
Vontade (dificuldade 9). Cada sucesso aumenta duzre difi-
culdade das agOes de todas os fantasmas proximames@té um
maximo de 10 e um minimo de 3. A Mortalha recupseia forca
normal em um ponto a cada hora depois disso.

RITuAlS NECROMANTICOS

Existe uma misceldnea de rituais conectados com
Necromancia. Alguns deles tém relagdo direta colimfzes; outros
parecem ter sido ensinados pelos préprios fantagroagjuaisquer
razOes obscuras. Todos 0s necromantes novatosngamhdritual
de Nivel Um, mas quaisquer outros tém que ser adogsliatravés
do jogo. Fora isso, os rituais necromanticos €i@s aos rituais de
Taumaturgia (paginas 182-185) e podem ser aprendielonaneira
similar, apesar dos dois ndo serem de forma algompativeis.

Sistema: O tempo de execucdo de um ritual necromantict
varia amplamente; veja as descricbes para maiet@ties. O jogador
testa Inteligéncia + Ocultismo (dificuldade de &ivel do ritual,
maximo de 9); um sucesso indica que o ritual pmmsse
suavemente, uma falha ndo produz nenhum efeitoeefafha
critica indica que certos "poderes” perceberamanon@nte, nor-
malmente para o seu azar.

O CHAMADO DOS MORTOS FAMINTOS

(RITUAL De NIVEL UM )

O Chamado dos Mortos Famintos dura apenas 10 mipata
ser realizado e requer um fio de cabelo da cateegdva O climax
do ritual ocorre quando o cabelo é queimado nasmahale uma
vela negra, depois do qual a vitima comeca a pedacos de
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conversacgfes que vém do outro lado da Mortalha &go néo
estiver preparado, as vozes vém como um rebuligivids e exi-
géncias sobrenaturais; ele é incapaz de distinglgar inteligivel e
pode muito bem ficar brevemente louco.

Os OLHOS DA SEPULTURA

(RITUAL DENIVEL DOIS)

Este ritual, que demora duas horas para ser edectta com
gue o alvo experimente visGes intermitentes deendaftirante a
semana. As visdes vém sem aviso e podem duraf aténlitos. O
executante do ritual ndo tem a menor ideia do gtéeaentido nas
imagens — afinal, somente a vitima as vé. Todawezima visdo se
manifesta, 0 alvo precisa testar a Coragem (difixié 7) ou ser
submetido a um péanico estremecedor. As visdesy&muealeatori-
amente, também podem interferir em atividades datiriggr, atirar e
assim por diante.

RITUAL DA CORRENTE DESENTERRADA

(RITUAL DE NIiVEL TRES)

Este ritual exige que o necromante tenha um osstedie do
esqueleto da aparicdo na qual ele esta particuitenmgeressado.
Quando o ritual é executado, 0 0sso se torna sattm com algo

vitalmente importante para a aparicdo, a posse @ogual o

necromante executa os poderes da linha do Sepulgito mais
facilmente. Muitos necromantes pegam 0 0SSO shatdoie O Sus-
pendem em um fio, permitindo que ele atue como bassola
sobrenatural, seguindo-a até o item especial estape

O Ritual da Corrente Desenterrada demora trés Ipanasser
executado propriamente. Ele requer tanto o nomegpdeacao alvo
COomo 0 0SSO ja mencionado, assim como uma las@deetie um
timulo ou alguma outra lapide (ndo necessariantefdgeionada
com o dono do 0sso). Durante a execugéo do réysgdra se torna
po, que depois é polvilhado sobre o osso.

ToQUE CADAVERICO

(RITUAL DE NiVEL QUATRO)

Ao cantar por trés horas e derreter um boneco e cem a
forma do alvo, o necromante transforma um mortaliemescéarnio
cadavérico de si mesmo. Conforme o boneco perdstante de
sua forma, o mortal se torna frio e pegajoso. S®ose torna fraco e
fibroso, sua pele se torna palida e calcaria. #@d@ os intentos e
propésitos, ele se torna um fac-simile racionalimezumbi. Nao é
preciso dizer que isso pode ter alguns efeitosreolveem situagoes
sociais ( + 2 na dificuldade de todas os testemiSpdOs efeitos do
ritual terminam apenas se a cera for re-solidific& a cera evaporar,
a magia é quebrada.

POSSEFANTASMAGORICA

(RiTuAaL DE NiVEL CINCO)

Exigindo seis horas inteiras de canticos, estalrjtarmite que
necromante traga um objeto do Mundo Inferior parauado real.
Contudo, isso ndo é tdo simples quanto parece —apaacao
pode muito bem n&o gostar de ter sua posse rowbhdar para
mante-la. Além disso, o objeto roubado precisasssbstituido por
um material com aproximadamente a mesma massaG@aHsano o
alvo do ritual volta a sua prévia existéncia famtgorica.

Objetos roubados do Mundo Inferior tendem a sexdestiepois
de mais ou menos um ano. Apenas itens recentemente
destruidos no mundo real (chamados de "reliquialspapari-
¢Oes) podem ser recapturadas desta forma. Artetasnos pelos
préprios fantasmas nunca deveriam existir fora dodd Inferior e
desaparecem ao entrarem em contato com o munddvdss
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OFUSCACAO

Este misterioso poder permite que os Membros oauls@a pre-
senca da visdo de outros. Através do simples deljee passar
desapercebido, um vampiro pode desaparecer, mesete sstiver de
pé na frente de uma multiddo. Na verdade, o imorda se torna
invisivel; ele simplesmente ilude os observadorpsrsarem que ele
desapareceu. Usos adicionais da Disciplina Ofuscag&luem
mudar as caracteristicas de um Membro ou ocultdrasupessoas e
objetos.

A ndo ser que o vampiro se torne visivel de prdppsgile pode
se manter oculto indefinidamente. Nos niveis mé&vaelos deste
poder, o vampiro pode desaparecer da visdo alleisutiimente
que os que estdo ao seu redor nunca se lembranuatel@ ele
"partiu”.

Na maioria das circunstancias, poucos mortais i@s sebrena-
turais podem penetrar na névoa da Ofuscacao. Asioerando
em um nivel mais instintivo, frequentemente permef@getemem) a
presenca do vampiro mesmo se eles ndo puderenddietmom seus
sentidos normais. Criangcas e pessoas inocentegna & iluséo é
estranha, também podem ser capazes de percels@oadbnforme a
interpretacéo do Narrador.

A Disciplina Auspicios permite que um Membro vdjawts da
Ofuscacdo. Contudo, nem mesmo esta habilidadeadtidar veja
"Vendo o Invisivel", para maiores detalhes.

Devido ao fato da Ofuscacgao afetar a mente do\atok®r 0s
Membros ndo podem usar esta Disciplina para sterul de dis-
positivos mecanicos. Gravacdes de video e fotagrafpturam fi-
elmente a imagem do vampiro. Mesmo assim, tamaalteBilidade
da Ofuscacdo de desviar a mente, que uma pessudo usa
dispositivo de gravacdo nao vera a imagem do imatdaver a
filmagem posteriormente, se € que ele percebera.

Varios clas — Assamitas, Seguidores de Set, Makasg,
Nosferatu — usam este poder, mas ele é consagoaao uma
marca dos Nosferatu. Alguns ancifes acreditam gim, ©u talvez
Lilith, conferiu esta Disciplina ao cla para conganas horrorosas
deformidades fisicas que acompanham estes Membros.

A maioria dos poderes da Ofuscacao duram por maisenos
uma cena, ou até que o vampiro deseje desativa-los.

+ MANTO DAS SOMBRAS

Neste nivel, o vampiro precisa confiar nas sompragimas e
coberturas para ajuda-lo a esconder sua preselgaeEposiciona
em um lugar sombrio e isolado e se mantém oculis& normal. O
vampiro permanece desapercebido enquanto estivesilémcio,
parado, sob algum tipo de cobertura (cortina, adyumacao de
porta, poste de iluminacgado, ruela) e longe da ihagdo direta. A
ocultacdo do imortal desaparece se ele se moaegratu se colocar
sob luz direta. Além disso, a ilusdo do vampiro céasegue tolerar
uma observacao concentrada sem se desfazer.

Sistema:Nenhum teste é necessario se o personagem curaprir
critérios descritos acima. Contanto que ele se en&at quieto e
imovel, virtualmente ninguém, a nao ser outro Mesnbom um
maior nivel de Auspicios, ird vé-lo.
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+ « PRESENCA | NVISIVEL

Com a experiéncia, 0 vampiro pode se mover senviser. As
sombras parecem se mover para cobri-lo e os oatiognaticamente
evitam o seu olhar conforme ele passa. As pessoasscientemente
se movem evitando contato com a criatura oculta, pessoas com
vontades fracas podem até mesmo fugir da area conmmedo
desconhecido. O vampiro se mantém oculto indefimafge a ndo
ser que alguém premeditadamente procure por eleuau ele
inadvertidamente revele a si mesmo.

Como o vampiro mantém sua substancia fisica, edeiga ser
cuidadoso para evitar o contato com qualquer apisapossa revelar
sua presenca (derrubar um vaso, chocar-se comnajgiesmo um
sussurro ou o arranhar de sapatos no chdo podessdiciente para
romper o encanto.

Sistema: Nenhum teste é necessdario para que personagem use
este poder a néo ser que ele fale, ataque ou dmalfprma atraia
atencdo sobre si mesmo. O Narrador deve pedir sta tiee Racio-
cinio + Furtividade em quaisquer circunstancias que podsaer
com que o personagem revele a si mesmo. A difideldia jogada
depende da situacdo; pisar em um assoalho que paugeser 5,
enguanto andar por uma grande poga d'dgua po@e Gettras aces
podem exigir um certo nimero de sucessos; falawtsgm revelar
sua posi¢do, por exemplo, exige pelo menos tré&ssas.

Algumas coisas estédo além do poder da PresengvielviApesar
de um vampiro estar invisivel, ao falar atravésioha janela, gritar
histericamente ou jogar alguém através de um apmsesie
certamente se tornara visivel. Os espectadoresemng estado de
fuga que lhes foi imposto pela Ofuscagdo. Ainda, miada espectador
pode testar Raciocinio + Prontiddo (dificuldade &g bem
sucedidos, a névoa mental clareia totalmente, éklzeom que estes
individuos se lembrem de cada movimento que o pagsm realizou
até aquele momento, como se ele estivesse visivan todo o
tempo.

o+« A MASCARA DAS MIL FACES

Um vampiro pode influenciar a percepgdo dos outfazendo
com que eles vejam outra pessoa que n&o o prdpodal. Apesar
da forma fisica do vampiro ndo mudar, qualquer mbskor que ndo
pode perceber a verdade, vé quem quer que o vanupdica que ele
veja.

O vampiro precisa ter uma ideia firme do semblaguieele quer
projetar. A primeira coisa a ser decidida é sedelgeja criar uma
face imaginaria ou se ele quer sobrepor a imagenunda outra
pessoa. Caracteristicas fabricadas sao frequentemexis dificeis de
compor em proporgdes acreditaveis, mas tais defasfio mais
faciimente mantidos do que os que personificamasupessoas.
Obviamente, as coisas se tornam mais simples senabkd empresta
a face mas nédo se importa com a personalidade.

Sistema: O jogador testa Manipulacdo + Performance (difi-
culdade 7) para determinar qudo bem ele cria amisf Se o
personagem tentar personificar alguém, ele predesauma boa
olhada no alvo antes de criar a mascara. O Nargpamer aumentar
a dificuldade se o personagem so tiver um vislumirequadro
abaixo lista 0 grau de sucesso na fabricacao dasoaparéncias.

Realmente, posar como outra pessoa tem seus [dmaoble-
mas. O personagem deve saber pelo menos algumamagdes
bésicas sobre o individuo; ilusdes especialmerfieedi (enganar
um amante ou amigo intimo) requerem pelo menosnagiamili-
aridade com o alvo se a tentativa pretende sersoerdida.



1 sucesso O vampiro mantém a mesma altoomtituicdo, com
algumas pequenas alteragfes nas caracteristicas
béasicas. Um Nosferam pode se assemelhar com um
mortal normal, apesar de feio.

2 sucessos Ailusao néo se parece conopaa\pessoas nao o
reconhecem facilmente ou concordam sobre sua
aparéncia.

3 sucessos Ele aparenta o que quer aparentar

4 sucessos Transformacgdo completa, indaigestos,

maneirismos, aparéncia e voz

5 sucessos Alteracéo profunda (pode se pareceum membro
do sexo oposto, de idade vastamente diferente,
com extremas diferengas de tamanho).

o ¢ « « DESAPARECIMENTO DO OLHO DA MENTE

Este poderosa manifestacao da Ofuscagdo permite epmpiro
desapareca do campo de visdo plano. Este desapantci € tdo
profundo que o imortal pode sumir mesmo se estierfrente de
alguém.

Enquanto o desaparecimento em si € bastantessgu impacto
naqueles que o véem nao é. A maioria dos mortaapaeora e foge
como resultado. Individuos de vontade muita fraamaem a memoria
do Membro de suas mentes. Apesar de outros vamp@oserem
abalados tao facilmente, mesmo os Membros poderar fic ¥ 3
momentaneamente surpresos pelo desaparecimento. subi

Sistema: O jogador testa Carisma + Furtividade; dificuldade
igual ao Raciocinio + Prontiddo do alvo (use o metal do grupo, se
o vampiro desaparecer na frente de uma multidd@m Grés
sSucess0s Ou Menos, 0 personagem esmaece mas afardes, se
tornando uma confusa figura fantasmagorica. Cons ndai trés
sucessos, ele desaparece completamente. Se o jogatd@r mais
sucessos do que a pontuagdo de Forca de Vontada dbservador,

a pessoa esquece que 0 vampiro esteve la.

Rastrear o personagem com precisdo enquanto alengpaer um
fantasma requer um teste de Percepcdo + Prontéic (ldade 8).
Um sucesso nesta jogada indica que o individuo podleragir
normalmente com o vampiro (apesar do imortal pareoen uma
forma fantasmagorica profundamente perturbadoramna Ufalha
resulta em uma penalidade de +2 (maximo de 10)ifiauddade de
atuar ou interagir com o vampiro. O Narrador podégie novos
testes de observagdo se o vampiro se mover patagan onde ele
seja mais dificil de se ver (andar sob sombrasyegtsar por tras de um
obstaculo, prosseguir através de uma multidao).n@uaotalmente
invisivel, deve-se lidar com o vampiro como sevese sob o efeito
de Presenca Invisivel, acima.

Uma pessoa submetida ao desaparecimento testacRécio-
Coragem (dificuldade 9 para mortais e 5 para ingtdJm reste
bem sucedido significa que o individuo reage intatiante (con-
tudo, somente depois do vampiro realizar a sua agéirno); uma
falha indica que a pessoa permanece confusa pertdonos, en-
guanto sua mente tenta entender o que experimentou.

e e ++s COBRINDO 0 GRUPO

Neste nivel de poder, o vampiro pode estender baaslidade de
ocultagdo para cobrir toda uma area. O imortal poder qualquer
poder de Ofuscacdo sobre pessoas proximas assia sobme si
mesmo, se ele desejar.

Qualquer pessoa protegida que comprometa a intadeddo
disfarce, revela a si mesmo. Além disso, se a pegge invocou o
poder for revelada, o disfarce de todos desapateste. poder é
particularmente Gtil se o vampiro precisa tirarssaaompanhantes
de um lugar seguro sem atrair a atencdo dos outros.
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Sistema: O personagem pode ocultar uma pessoa para catrem. Historias terriveis sobre Guardides rivaisahdo para cegar e

ponto de Furtividade que ele possuir. Ele podeezanfjualquer
poder de Ofuscacdao, em um dado momento, para togoumo.
Apesar do poder se estender para todos que edido disfarce do

personagem, ggador sO precisa realizar uma Unica jogada. Cad~

jogador precisa seguir as exigéncias descritasogotder de
Ofuscacédo relevante para se manter sob seus efgii@siuer um
que ndo seja capaz de cumpri-las perde a proteg@iisthrce, mas
ndo revela os outros. Somente se o0 proprio vangpinteter algum
erro, o dom se desfaz para todos.

TENEBROSIDADE

O campo de atuacdo dos Lasombrdisciplina Tenebrosidade
concede ao seu usudrio o poder sobre a escuriddatufeza precisa
da "escuriddo" invocada é uma fonte de debate @sti@uardides.
Alguns acreditam que elas sdo sombras, enquantosoublvez
mais corretamente, acreditam que o poder concesliédl@mbros o
controle sobre a matéria prima de suas almas, fiedmia eles molda-
la em algo tangivel.

De qualquer forma, os efeitos da Tenebrosidadexssiastadores,
conforme ondas de escuriddo envolventes turvam efgral do
vampiro, arrastando seus alvos como uma maré aife@h uso fla-
grante deste poder € uma infracdo Obvia da Maseambviamente,
como a Tenebrosidade é prépria de vampiros do Saaiquer
neofito ou ancilla da Camarilla que for pego usaadi@ Disciplina
precisa ter uma explicac@mpecavel.

sufocar um ao outro com os mesmos pedacos de e&ayrcirculam
entre os membros mais jovens do cla, apesar deimeahciao ter
comprovado estas historias.

+ JOGO DE SOMBRAS

Este poder concede ao vampiro um controle limitadiore as
sombras e a escuriddo de outros ambientes. Apeseardpiro ndo
poder realmente "criar" sombras, ele pode sobrepestender som-
bras existentes, criando remendos de obscuridatie pgder também
permite que os Membros separem a sombra de s @até mesmo
as moldem em sombras de coisas que ndo estédo mealie

Uma vez que o Membro tome o controle da escuridésombra,
ela ganha uma tangibilidade mistica enquanto estiseb a
manipulagdo do vampiro. Usando variedades inferdaisfrio e
calor e saturando-a, a escuriddo pode ser usadaipgortunar ou
até mesmo sufocar vitimas. Alguns Lasombra dizenetéorcado
mortais até a morte usando suas préprias sombras.

Sistema: O poder ndo requer testes, mas um ponto de sangue

tem que ser gasto para ativa-lo. O Jogo de Sonthras por uma
cena e ndo requer concentracdo. Membros ocultosoembras re-
cebem um dado extra em suas paradas de dados tiziBade e
adicionam um as dificuldades de ataques com arredsrdja dis-
tancia feitos contra ele. Vampiros que usam a @borpara se
tornarem mais apavorantes adicionam um dado a par@glas de
dados de Intimidacdo. Oponentes atacados por serabimadas ou
escuriddes sufocantes subtraem um dado da absdecédano e dos
testes de Vigor. Mortais, carnicais (ou outras ttrias que respiram)

.ONbserva(;ao: Os vampiros Lasombra podem ver atraves da esque tiverem seu Vigor reduzido a zero desta maneammecam a se
curiddo que eles controlam, apesar de outros Lason#o pode-
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ndo sao afetados de nenhuma outra forma. Apenasvwanpode
ser afetado por este poder de cada vez, embora&gmnenmo grau de
ocultacdo seja oferecido a um grupo relativamenteel.

A natureza sobrenatural deste poder pode se pesyama-
mente perturbadora para mortais e animais (e depdonddo
Narrador, até mesmo Membros que nunca viram nadgiga).
Sempre que este poder for invocado préximo a untama@stes
individuos tém que testar a Coragem (dificuldadewB)rao sofrer
uma penalidade de um dado em todas as paradaside pelo
restante da cena, devido ao medo da sombra masetruo

«+ MORTALHA DAS TREVAS

O vampiro pode criar uma nuvem de escuriddo négsambra
obstrui totalmente a luz e até mesmo o som atécentemagnitude.
Aqueles que ja estiveram presos sob ela (e soleravn)
descrevem a sombra como viscosa e enervante. Bsifestacao
fisica da crédito as histérias de Lasombras qeediue a escuridao é
mais do que simples sombras.

A nuvem tenebrosa pode até se mover, se 0 Memleaqu

criou assim desejar, embora esta manifestacio agijgna con-
centracao.

Sistema: O jogador testa Manipulagdo + Ocultismo (dificul-

dade 7). Um sucesso gera uma escuriddo de apraxingsude 3
metros de didmetro, apesar da nuvem amorfa mudsidelar
constantemente, algumas vezes até mesmo estentenéculos
sombrios. Cada sucesso além do primeiro dobrantettid da nuvem
(embora o vampiro possa diminuir a area que elejalesbrir). A
nuvem pode ser invocada a uma distancia de atée#tbsnmas se o
vampiro deseja criar uma escuriddo em algum lagarda sua linha
de visao, ele precisa usar um ponto de sangudifieuldade do teste
aumenta em 2.

A massa de breu extingue praticamente qualquee datluz
gue envolve (com excec¢ado do fogo) e abafa os sposta deixa-los
ininteligiveis. Quem estiver dentro da nuvem petdéos os
sentidos da vis@o e sente-se como se tivesse sdguiinado no
piche. Os sons também se deformam e distorcemodgmtnuvem.
Mesmo individuos que possuem Sentidos Agugadoslloos@a
Besta sofrem uma penalidade de +2 na dificuldadsude acgoes.
Além disso, ser envolvido pela Mortalha das Treedsiz as paradas
de dados baseadas no Vigor em dois dados, conforaseuridao
sufoca e sacode a vitima (este efeito ndo se sorateito do Jogo
das Sombras). Varios mortais ja se "afogaram"awaidéo.

Mortais e animais envolvidos pela Mortalha das dsetém que
testar a Coragem com acontece no Jogo das Sorobrastrarao
em panico e fugirdo.

««+ BRACOS DO ABISMO

Ao refinar o controle sobre a escuriddo, os Mempoatem criar
tentaculos que emergem de remendos de escuridés.t&staculos
podem agarrar, conter ou apertar inimigos.

abraco de um tenticulo exige que a vitima vencéesta resistido
de Forca contra o tentaculo (dificuldade de 6 parhos).

Os tentaculos ndo precisam ser da mesma fontee dpsal
existam varios remendos de escuriddo apropriado&np existir
varias fontes para os Bragos do Abismo. Contraaemtaculos ndo
requer concentracdo completa; se 0 Membro na@estoapacitado
ou em torpor, ele pode controlar os tentaculosariquealiza outras
acOes.

++ s METAMORFOSE SOMBRIA

O Lasombra invoca sua escuriddo interior e fundesse ela,
tornando-se um hibrido monstruoso de matéria ersoi®bu corpo se
torna mosqueado com pedacos de sombra tenebrgseguenos
tentdculos saem de seu torso e abdémen. Apesandz ser
humandide, o Lasombra assume uma aparéncia quasmidea
conforme a escuriddo de dentro borbulha até afaiper

Sistema: O jogador usa dois pontos de sangue e testa Manipu-

lacdo + Coragem (dificuldade 7). Uma falha indio@ @ vampiro
ndo consegue aguentar a Metamorfose Sombria (m&ssim, o0s
pontos de sangue sdo gastos); uma falha critligeidbis niveis de
dano letal ndo absorvivel no vampiro, enquanteariesio devasta o
corpo morto-vivo do vampiro.

Enquanto estiver sob o efeito da Metamorfose Sertrampiro
possui quatro tentaculos semelhantes aos invogetios Bracos do
Abismo (embora possuam Forca e Destreza igual &@mitds do
préprio vampiro). Estes tentaculos, combinados eanfaixas de
escuriddo sobre todo o corpo do Lasombra, subtdmisndados da
parada de dados de Vigor e absor¢do de danos dentg® que
entram em combates fisicos, pelo tempo em que pir@mstiver
em contato com a vitima. O vampiro pode realizarasague adi-
cional sem penalidades, usando seus tentaculase(totpliza dois
ataques e ndo um ataque adicional por cada teofa@lEm
disso, o vampiro pode sentir totalmente o0 ambienésmo na escu-
riddo completa.

A cabeca e extremidades do vampiro de alguma fparecem
se distorcer em um nada, enquanto em outros mosnpatecem
estar presos a uma escuriddo de outro mundo.clastinado com
ziguezagueantes tentaculos que se contorcem do, aig uma
visdo perturbadora. Mortais, animais e outras wdat nao
acostumadas com esse tipo de exibicOes tém queufazeeste de
Coragem (dificuldade 8) ou sucumbir ao panico gl ao
Rotschreck (apesar dele ser inspirado pela escuddd@o pelo
fogo). Muitos Lasombra cultivam este aspecto demooné a Meta-
morfose Sombria adiciona trés dados a parada ds dbed Intimi-
dacédo do Membro que a invocou.

ceeee CORPO DE SOMBRAS

Neste nivel, o dominio da escuriddo possuido pemidfio é tdo
extenso que ele pode se transformar nela. Ao astar poder, o

Sistema: O jogador usa um ponto de sangue e faz um tesvampiro se torna um escuro pedago de sombra ema fdenameba.

simples (nunca prolongados) de Manipulacdo + Goutti (difi-
culdade 7); cada sucesso permite a criacdo dentécudo. Cada
tentaculo tem 2 metros de comprimento e possuisnfie Forca e
Destreza iguais a pontuacdo de Tenebrosidade dpireaque as
invocou. Se o vampiro desejar, ele pode usar urtopm sangue
tanto para aumentar a Forca e Destreza de um tamticulo em
um ponto ou aumentar seu comprimento em dois me@tada
tentaculo tem quatro niveis de Vitalidade (e éadfetpela luz do
sol e pelo fogo como um vampiro) e absorve datais ke de contusdo
usando o Vigor + Fortitude do vampiro. Danos agtasanao
podem ser absorvidos. Os tentaculos podem espsem&ninimigos,
infligindo um dano letal igual a Forga + | a cadmb. Romper o

169

Vampiros nesta forma sdo praticamente invulnerdvgisdem des-
lizar através de rachaduras e fendas. Além disgampiro-sombra
ganha a habilidade de ver através da escuriddo tota

Sistema: A transformacdo custa trés pontos de sangue e aemor

trés turnos para ser completada. Enquanto usampo@e Sombras, o
vampiro fica imune a ataques fisicos (apesar déaasofrer dano
agravado do fogo e luz do sol), mas ndo pode atdflarpode,
contudo, envolver outras pessoas, afetando-as sfaarferma que a
Mortalha das Trevas, acima, e usar Disciplina ngnt4ampiros
usando o Corpo de Sombras podem até mesmo deséigie acima,
através de telhados ou "gotejar” a esséncia daiglé@upara cima
— eles ndo tém massa e portanto ndo séo afetatiogrpeidade. A
dificuldade dos testes de Rdtschreck contra fdga elo

Capitulo Quatro: Disciplinas
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sol aumenta em dois para vampiros nesta forma, pbiz é ainda
mais dolorosa para seus corpos sombrios.

Ao verem um vampiro se transformar nesta sombrddigoada,
mortais e outros seres ndo acostumados com esbigdes tém que
testar a Coragem (dificuldade 8), a fim de evitdercor debilitante
descrito em Metamorfose Sombria.

POTENCIA

Os vampiros dotados desta Disciplina possuem umga feobre-
natural. A Poténcia permite que os vampiros puléstadcias tre-
mendas, ergam pesos volumosos e golpeiem oponeotesuma
forca apavorante. Até mesmo os niveis mais baigetecpoder dotam
0 Membro com um poder fisico além dos limites msrianortais mais
poderosos sao conhecidos por pularem tao longepgresem estar
voando, jogarem carros como latas de refrigerantgolpearem
através do concreto como se estivessem socandtipapmquanto
as Disciplinas mentais inspiram temor, a efetividbdita da Poténcia
é formidavel por si sé.

Os clas Brujah, Giovanni, Lasombra e Nosferatu Gaigossui-
dores primérios desta Disciplina. Mesmo assim, mmesnde outros
clds frequentemente conseguem encontrar alguém ogu@ossa
encaminhar através dos caminhos da Poténcia.

PRESENCA

Esta é a Disciplina de atragcao sobrenatural. Membue de-
senvolvem a Presenca podem inspirar fervores eddtisd, paixdes
devotas ou medos terriveis tanto em morrais comanertais. Esse
sutil poder € uma das Disciplinas mais Uteis quevampiro pode
possulir.

A Presenca é notavel ja que, ao contrario de Virteate todas
as outras Disciplinas, alguns dos seus poderesnpsde usados em
multiddes inteiras. Um vampiro pode submeter grargiapos sob a
sua influéncia, contanto que seu rosto estejaelisigueles que ele
deseja afetar — a Presenca nem ao menos requertacwisual.
Além disso, a Disciplina transcende raca, religgénero, classe e
(principalmente) naturezas sobrenaturais. Em tegsigpoderes tém as
mesmas chances de afetar um Matusalém e um matdestaxi. Na
pratica, apesar da Presenca ter o poder de initwerictualmente
qualquer imortal, Membros mais velhos e sagazée eséis propicios
a perceberem a influéncia e resistirem com uma adent
sobrenatural.

Além dos seus usos premeditados, a Presenca canferenistica
inexplicavel sobre o vampiro. Ele se distingue nétidéio, chamando a
atencédo (e frequentemente o desejo) daqueles a®dety mesmo

Sistema: O jogador faz todos os testes relacionados a For¢quando ele esta apenas parado em um lugar. QuaidparPresenca

normalmente, e entdo, adicionam um sucesso autmn@dra cada
ponto que ele possuir em Poténcia. Portanto, copagem obtém
sucesso na maioria das facanhas fisicas praticansent a necessi-
dade de um teste. Em combates com armas brancasbeigas, os

sucessos automaticos sao aplicados no resultagogdass de dano.

Vampiro: A Mascara
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de um vampiro, maior a fascinacédo e o0 seu impabie s outros.
Qualquer pessoa pode resistir a Presenc¢a por uma aar usar

um ponto de For¢ca de Vontade e realizar com suagssteste de

Forca de Vontade (dificuldade 8), mas o individ@edaalo precisa



continuar gastando pontos até que ele ndo possaverab vampiro
(ou, no caso da Convocacdo, até que o efeito teyjmdnmaneira

mais simples de se lidar com isso é se virar & garalhar. Aqueles
gue ndo entendem que estdo lidando com podereznatimais (0
gue acontece com a maioria dos mortais) raramemsam nesta
tatica, mas esta € uma suposicdo simples para mpireaastuto.

Vampiros com trés ou mais geragées a menos do gsaauio da
Presenca s6 precisam usar um ponto de Forca dedéopara
ignorar a Presenga por uma cena inteira e nacspradestar a
Forca de Vontade.

A maior desvantagem da Presenca é que ela so leoaso
emocdes. Isso faz com que as pessoas tenham uménclmacao
favoravel ao vampiro, mas ndo permite que ele atate direta-
mente. Apesar das pessoas considerarem fortememtelens de-
claradas pelo vampiro, suas mentes ainda sao@dens suicidas
ou ridiculas ndo soam mais sensatas s6 porquese@apgse as da é
fascinante. Mesmo assim, uma eloquéncia inspiradl@requezas
consideraveis usadas em conjunto com esta Disciptidem fazer
com que o vampiro impulsione outras pessoas egédido caminho
desejado.

Os clas Brujah, Seguidores de Set, Toreador e Mergéao
todos adeptos desta Disciplina. Contudo, os Verdéageindiscuti-
velmente os mais habilidosos em sua aplicagdo,ppssuem a sua
habilidade de uséa-la juntamente com a Dominacdairea com-
binac&o bastante efetiva.

« FASCINIO

O Fascinio amplifica o magnetismo sublime que Bsteiplina
da ao vampiro. As pessoas proximas ao vampirote sentem
vontade de se aproximar ainda mais e se tornamnaseceptivos
ao seu ponto de vista. O Fascinio é extremameitierdé na
comunicagdo em massa. Pouco importa o que é ditoceragao
dos afetados se volta em direcdo a opinido do vamPis mais
fracos querem concordar com ele; e mesmo se oxide forca de
vontade resistirem, eles rapidamente se encontranma minoria.
O Fascinio pode transformar uma arriscada delderam uma
resolugdo certa a favor do vampiro antes mesmaedamgonente
saber que a maré virou.

N&o importa a intensidade desta atracdo, mesmaissafetados
ndo perdem o seu senso de auto-preservacdo. @ peidpra a
fascinacdo, assim como deixar a area do efeitdu@mnas pessoas
afetadas pelo Fascinio se lembrardo de como $&sent presenca
do vampiro. Isso deve influenciar a reacdo damaftj caso elas
voltem a encontrar o vampiro.

Sistema: O jogador testa Carisma + Performance (dificuldad
7). O nimero de sucessos determina o nimero deapesfetadas,
segundo o quadro abaixo. Se existirem mais peseEEntes do que o
nimero de pessoas que 0 personagem pode inflyemdi@scinio
afetard primeiramente as pessoas com menores giesude Forca
de Vontade. O poder permanece em efeito pelo destena ou até
gue o personagem deseje cancela-lo.

1 sucesso Uma pessoa

2 sucessos Duas pessoas

3 sucessos Seis pessoas

4 sucessos Vinte pessoas

5 sucessos Todas as pessoas proximas ao vampiro

(um auditério, umaturba).

As pessoas afetadas podem usar pontos de Forcantade
para superar os efeitos, mas a maioria tem quéugantgastando
Forca de Vontade durante todos os turnos até deipaesenca do
vampiro. Tdo logo um individuo use pontos de Falga/ontade
igual ao nimero de sucessos obtidos, ele espdfssctio comple-
tamente e permanece sem ser afetado pelo restactmal
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«+ OLHAR ATERRORIZANTE

Apesar de todos os vampiros terem o poder de Afr@s
pessoas ao revelar fisicamente suas naturezasigampt exibindo
suas garras e dentes, observando com malevolév&iando alto
tom e ameagadoramente — este poder concentraedsteentos
em um nivel loucamente apavorante. O Olhar Atezearie gera um
terror insuportavel em suas vitimas, estupefazeadem loucura,
imobilidade ou fuga. Até mesmo os individuos malsustos fogem
do horrivel olhar do vampiro.

Sistema: O jogador testa Carisma + Intimidacdo (dificuldade
igual ao Raciocinio + Coragem da vitima). Um sucésdica que a
vitima foi acovardada, enquanto que uma falhafeigrjue o alvo
esta surpreso pelo olhar, mas ndo apavorado. Trésis SuUCesso.-.
indicam que a vitima foge com um medo miseravag eitimas que
ndo tém para onde fugir, escalam as paredes, erdpatavar um
caminho ao invés de enfrentar o vampiro. Além disada sucesso
subtrai um dado da parada de dados da vitima wiorrdurno.

O personagem pode tentar usar o Olhar Aterrorizangevez a
cada turno, embora também possa usa-lo como umaeidngada,
adicionando seus sucessos a fim de subjugar totsEeaa vitima.
Uma vez que o alvo perca todos os dados de sugapdgalados, ele
estara to abalado e apavorado que se enrolairo@ comecara a
solugar. Uma falha durante a acdo prolongada indjoa a
tentativa falhou. O personagem perde todos ossagaesumulados
e pode comegar novamente no proximo turno e aaitiade agir
normalmente.

Uma falha critica em qualquer momento significa que
alvo ndo estd nem um pouco impressionado — e tedebe as
excentricidades do vampiro engracadas — e fica, rpglto da
histéria, imune a futuras tentativas do uso da éhea feitas
pelo personagem.

ees TRANSE

Este poder influencia a emocgéo de outras pessaandb delas
seus servos. Devido ao que estes individuos w®eno verdade e
devocédo duradoura, eles atendem a todos os dekejemmpiro.
Como que isso é feito por livre vontade e amor (@mlseja uma
perversdo dos mesmos) e ndo através do estupmmidaer do alvo,
estes servos mantém sua criatividade e indivicadid

Apesar destes lacaios obedientes serem mais agig@avivos
do que os escravos mentais criados pela Dominalgode certa
forma também sao imprevisiveis. Além disso, dewiddlranse ter
uma duracdo temporaria, lidar com um servo protilempode ser
dificil. Um Membro sabio ou se descarta de suawasdtencantadas
uma vez que tenha utilizado delas ou as liga mafsnglamente com
lagos de sangue. (que se tornam muito mais faoeisacuma vitima
gue se dispbe a servir).

Sistema: O jogador testa Aparéncia + Empatia (dificuldade
igual a pontuacdo permanente de Forca de Vontaddwdn; o
ndmero de sucessos determina por quanto tempooofada em
transe (veja no quadro abaixo). O Narrador podesgiezer esta
jogada, ja que o personagem nunca esta certo defatgié o seu
controle sobre a vitima. O personagem pode temtar £om que o
alvo fique sob sua influéncia, mas s6 pode fazéejmois que o
Transe original for rompido. A tentativa de usde goder sobre
um alvo que ja esta sob o efeito do Transe n@e sdeito.

1 sucesso Uma hora
2 sucessos Umdia
3 sucessos Uma semana
4 sucessos Um més
5 sucessos Um ano
Capitulo Quatro; Disciplinas



++«+ CONVOCACAO

Este poder impressionante permite que 0 vampirecoure a
presenca de qualquer pessoa que ele ja tenha mmhEste cha-
mado pode ser dado a qualquer um, mortal ou sdhrahatravés
de qualquer distancia dentro do mundo fisico. @ dlvy chamado
vem o mais rapido possivel, possivelmente sem wemeaos saber o
porqué. Ele intuitivamente sabe como encontrar rovacador —
mesmo se 0 vampiro se mudar para um novo lochlpaelireciona o
seu curso tdo logo seja possivel. Afinal, ele sstélirigindo para o
proprio vampiro e ndo para um lugar predeterminado.

Apesar deste poder permitir que o vampiro convajgeém a
uma distancia estonteante, ele é mais Util quaaedefere a alvos
proximos. Mesmo que a pessoa desejada tome o réxio) ir de
Quioto até Milwaukee pode muito bem tomar muitosmiempo do
gue o vampiro dispde. Obviamente, os recursos deieos de uma
pessoa sdo um fator; se ela ndo tiver dinheirovigiex rapidamente,
ela levara muito mais tempo para chegar ao seindest

O pensamento principal do alvo é chegar até o vampias ele
ndo ird se descuidar do seu préprio bem estarnise@ tdo impor-
tante se ele s precisa atravessar um aposentm aen que ele
tenha que passar por uma gangue de punks armado&apario. O
individuo mantém seus instintos de sobrevivéncipesar de ndo
fugir de uma violéncia fisica para alcancar o vampgle ndo se
submetera a situagdes suicidas.

O chamado se dissipa ao amanhecer. A ndo ser gve seja
treinado para continuar atras do vampiro depoipritoeiro cha-
mado, o imortal precisa chama-lo toda noite atéajaé/o chegue.
Mesmo assim, pelo tempo que o vampiro continugodis e capaz,
chegara a noite em que ele finalmente saudaralgelwcentanto
gue nada aconte¢a com ele no caminho, é claro.

Sistema: O jogador testa Carisma + Labia. A dificuldade pa-
dréo é 5; que pode aumentar para 7 se o alvo ffioralmente um
desconhecido. Se o alvo chegou a usar sua Presgimgaa vitima
com sucesso no passado, a dificuldade chega a dntudo, se a
Presenca falhou anteriormente, a dificuldade se d

O numero de sucessos indica a velocidade da raspost

1 sucesso O alvo se dirige lenta e hesitaette.

2 sucessos O alvo se dirige relutantemeétiaeiimente
obstruido por obstaculos.

3 sucessos O alvo se dirige com uma veldeidazoavel.

4 sucessos O alvo se dirige com pressaraufetodos 0s
obstaculos colocados em seu caminho.

5 sucessos O alvo corre para o vampirontizde tudo para
alcancar seu destino.

eeeee M AJESTADE

Neste estagio, 0 vampiro pode aumentar seu aspaimtenatural
em mil vezes. A atracéo se torna paralizante déiréa; o rude se
torna horrivelmente demoniaco. A Majestade inspima respeito
universal, devocdo, medo (ou todas estas emocgOemesmo
tempo) sobre aqueles que estdo préximos ao van@ifiaco briga
para obedecer todos os seus caprichos e até mesmaicorajosos
descobrem que é praticamente impossivel nega-lo.

As pessoas afetadas acham o vampiro tdo formidéeehdo se
atreveriam a deixa-lo desgostoso. Levantar a vozacele é dificil;
levantar uma méo contra ele é inconcebivel. Osqgsogoe conse-
guem abalar a poderosa mistica do vampiro o sutficigara se opor a
ele sé@o calados pelos muitos que estdo sob aniciiuéntes mesmo
gue o imortal precise responder.
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