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(Cerca de dois meses haviam se passado desde adltinna patrulha
=abi, 0 que significava que jd estava na hora de empreender mais
ui, De vez em quando, um des bispos, escondidos em suas caixas

de areia da S0Cal, resolve que estd na hora de enviar mais alguns
brutarnontes parm a cidade em uma espéeie de excursio ofensiva de
espionagem ao estilode Huneer &, Thompson, € o meu trabalho é
cuidar desse tipo de consa, Verdade seja dita, essas incursbes nio sio
muito dificeis de perceber. A cidade estd repleta de anarquistas que
pensam set durdes mas ndo ho; um membro do Saba realmente
eruel chama tanta atencio quanto um deddn inflamado.

Pois &, esse € 0 meu trabalho. Sua Majestade (o Principe Benedic
endpagquele Cicvanni barato, Rothsrein, que dizconmolara cidade
dedentrodo Bally) me diz para ficar atento aos espicies do Subd e é
a0 e eu fago, Quandoum (ou dois, oo rés — sudeseobri que
eles gostam de viajar em grupos) dos membros da oposicio aparece
na cidiae, en entreen o men relardrio ao principe ¢ nds quebramaos
acabega para decidir oque fazer. Asdecisées variam conforme o
ease, mas nids normalmente temos que sercuidadosos e esmagar os
bastardos tao lopo eles mosteem suas caras. (Quer dizer, o5 espides do
Sabi nio sio necessariamente esttipidos; eles costumam ir a campo
com o8 mclhores. Isso significa que se Tzammy Tzimisce tzaparecer,
desculpe, sparecer na cidade, ele o fard com um alfinete atravessado
emysey nariz para poder se passar por um anarquista ¢ nio um
membro do Sabid. Portanto, se eu convocar um esquadriio para
acabarcom o impostor, bem, vamos apenas dizer que qualquer
anarguista verdadeiro gue ele tenha conseguido enganar estari em
pé de guerra, protesrando conera “a opressao do homem™. Afos
lltUﬁl‘-!-"i COIMECATLA A ATTETNESsd0 A5 COLSas, lu'.-l[ld'.ﬂ‘:du aMascara
pari v inferne e isso sd significaria mais encrenca para mim.

Sua Majestade, caso vocé queira saber, ndo gosta de pagar
hora extra.

E muiro mais facil fazer o jogo deles, seguindo o espidoe dando
cabadele on rawee para uma "andiéneia privada com o prineipe, ou
aimentando-ocom informagtes falsas sobre nossas delesas, nineros,

-L_ .

tendéncias ¢ assim por diange. Devolva-lhes trés prupos de explora-
cho diferentes com mds relatdrios dilerentes ¢ vocd quase serd capaz
de ouvi-los dilacerando uns acs outros assim gue alouém lembrar de
comparar as anotactes, Uma situagio divertida de imaginar,

A verdade é que Vegas ¢ uma cidade hastante senstvel. Ela
sobrevive basicamente do turismo, o que sipnifica que se os turistas
desaparecerem, o trafego de visitantes ird diminuir e o lugar se
deteriora. Mas se nds controlarmaos a selegdo, assegurando-nos de
que somente os solitioos e nio-amados sepum escolhidos, bem, af
entdo o lugar continuard sendo um paraiso para nossa espécie. Se
vice acha que 550 o8 cassinos que oferecem bufé -.||_Jr.:||1|:' touda
noite, € porgue ainda nio viu como ficam as ruas. E por isso que
pessons como et — usei o termo ' pessons” de modo bastante eclénco

tém que assegurar que todas as regras e regulamentos sejam
sepuidos. Se alguém se tornar ganancioso, alimentar-se muito ou
tizer qualguer coisa estripida em piiblico, tudo ird por dzua abaixo,
Eu gosto muito desse lugar — assim como Sua Majestade — para
PECNLLT que isso acontega.

O telefone vermelho toca. lsso 56 acontece quando alguma
cirisa estd prestes a desmoronar. Eu suspiro profundamente enguamto
amaldita coisa continua estrondeando & cruzo o cémodo para arendé-
lo. O principe me deu um belo apartamento no Mirage como pare
domeu pacote de compensagio (uma piada interna que sipnitica
¢|Lre um dia desses 56 nos restardo os dences) e en gosto muice dele,
Eu nunca pude dispie dé um apartamento igual a esse enquanto era
vivo e € bom saber que Benedic aprecia o meu trabalho o suficiente
parame concedé-lo como um simbolo de sua esrima

Ao colocar o telefone no ouvido, fago um ruido discrero. Duke,
o carnigal que trabalha na seguranga do horel, responde, “Sr.
Montrose!” Como se mais alguém pudesse atender meu telefone
dirern. Mencafoi Bicil enconear bons ajudantes

“5im?! Suponho que temos convidados!

“Abh, nds remos alguém bem vivo agqui, senhor” Bem vivo.
Essa é aidéia de piada de Duke. Ele a tem usado durante os altimos
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15 anos todas as vezes que encontra um Membro e aincda nfio perce-
beu que nenhum dos outros empregados do Principe Benedic achou
apiada particularmente divertida. Ainda assim, ele lura bem, € leal
e tem um bom faro para penetras. Um talento bastante til, alids.

" Apenias uml”

“Nas verdade dois, um homem e uma mulher, No momento ele
esta erisndo dificuldades para a secretirnia, dizendo gue seu nome €
Tom Cruise. Ele € muito alto para a personificag o, mas ja faz algum
|I.T]']'| Whi |l|L' Ll |‘|.-|i Y VEI WA CeENrAanva L5 () I.,‘_'l'l_:\;_rL"]'L!'ll,'I:'\-:'l."

"Consiga o ndmere do quarto e assegure-se de que, depois gue
ele ¢ sua amiga tenham se instalado, ninguém entre ou saia de la.
Mande um dos nossos para cuidar do carmo deles e chedgue o por-
malas em busca de armamentos. Além disso, verifique se o assoalho
esconde algum contrabando e veja se o sen amigo no DP consegue
checar a placa do veiculo para ver se ele € quente.”

O aborrecimento de Duke ao responder & palpavel, "Eles
mesmos estacionataim o carro, St. Montrose. Essa fol uma das coisas
gue chamou minha atenglo para eles, caso contririo, eu teria
cumnprido todos os procedimentos usuais conforme o nosso PRO).
Mais alguma instrugio™

Minhas sobrancelhas franzem. Esse aro extravagante parece
eseonder aleo de errado. “lsso é tudo. .a—"x["l-er!.'l.‘i tome um cuidado
redobrado com eles. Euestou com um mau pressentimento.”

“() senhor sempre tem um pressentimento, St, Montrose,” diz
Diuke ao desligar. Ele estd certo. Fu sempre tenho os mesmos maus
Pressenimencos oo que Costumaya ser o meu ‘-'-"-tl-'lllug‘-] € sempre
dou as mesmas ordens quando um individuo suspeito dd entrada no
histel ou aparece em cena. Contude, essa € uma das forcas da nossa
gquipe: a rotina, a tradigio. A certeza de que tudo sedd feito
corretamente desta vez, pois 4 foi feito corretamente centenas de

OGRS VIEZES,

¥ % %k & & % ¥

Uz hora depois, Duke encontra-se sentado em uma cadeira
bege, ndo toralmenre estofada, na canto do meu apartamento,
embalando uma mistura horrorosa gue ¢le chama de FTej.‘.fﬁ
Enfernijado. Ele diz que o gosto dessa monstruosidade permite que
ele vislumbre o sabor da vitae que recebe mensalmente do Principe
Benedic, mas na minha opinido ele simplesmente tem maw gosco.

“Por onde devo comegar, Sr. Montrose!” diz ele, enquanto me

acomixdo na cadeira oposta.

*Comece com o hdsico, como sempre.”

Bom, velhoe sofrido Duke, completamente previsivel. "0 carro
foi o nosso primeiro alvo de investigagio e, para minha surpresa, ele
era totalmente licito, Nio hi nada de espetacular sobre o velculoa
ndo ser que, em emergéneias, ele pode alcangar 300 km por hora,
consome uma gquantidade enorme de gasolina ¢ tern uma espéeie de
chassi de ago sdlido capaz de derrubar postes reletomicos.”

Eu soltei um assobio baxo. “Impressionante. Suponho que
dentro do porta-malas vocé encontrou alguma espécie de
equipamento i prova do dia?”

ke tossiu envergonhado. “Delgado nao conseguin olhar o
suficiente para descobrir , Sr. Monrrosze.”

“Ele nao conseguiu? Por que diabos™ Arremessei uma bandeja

por que diabos as camareiras insistem em colocar bandejas no
meu quarto? — aborrecido.

*Havia um Membro la dentro, Sr. Montrose,”

“Um guél”

“Aparentemente, havia um Cainita recém-Abmgado, um jovem
adolescente afro-americano, trancado 14 dentro: Delgado abriu o

Guia da Camarilla

porta-malas e o passageiro inesperado comegou a se debater. Ele
techiou o bagageiro & me informon da sitvacio.”

"Onde ele estd agom!”

“Em casa. Eu o rransferi de rumo para gque nossos visitantes néo
vejam o seu rosto e o liguen a uma descngdo que a ciang a do porta-
malag possa vira formecer.”

“Entendo. Eu vou querer conversar com ele, mande ele me
liggaar, E quantos aos dois pombinhos?”

Duke vasculhou seus papéis ¢ pegou outra pdgina de suas
anotactes. “Eles estio no Cuarto 1417 e nds remos quase certezade
que eles montaram alguma protego tosca conrra a luz. Pelos sons
que ouvimos arravés da porta, concluimos gue eles estio dormindo
no hanheiro, mais provavelmente na banheira, Caso renhamos que
remové-los silenciosamente, os arranjos nio sao nada diferentes do
que estamos acostumados a ver, Eles nem ao menos contataram
alpum Membro local; ndo € como se aleuém fosse sentir falta.”

“Humm. Deixe-me pensar. Nés remos a deserigio deles!™

Sem uma palavra, Duke me entrega um envelope contendo
imagens smphadas do casal, chtidas pelas cimaras de seguranga do
sacudao, Duas delas sio de perto, enquanto a terceira tem um dngulo
panorimico mais amplo, “Certo, en vejo que a mulher € bastante
atraente e que o seu chapéu de cawboy parece estar grudado na
t':':.l‘-_'l":ll la pr wavelmente cavou seu cominho para fora da cripta
com ele. uanto ao outro — eu ndo vejo nada de interessante nele,
Qual o motivo da rerceira foto! Eu mal posso ver o rosto deles!”

"Se me permite, Sr. Montrose.” Duke pega atorto em questio,
abrindo aguele leve e presungoso sorriso que significa que ele esta
prestes a fazer uma revelagao. “Se o senhor ohservar, perceberd que
esta foto foi tirada da cimara quatro, que faz uma varredura ampla
doy saldio de entrada, mostrando uma sithuera dos que estio se
cadastrando—"

contra os espethos das colunas.”

"Exatamente, Sr. Montrose." Acena Duke, ainda com o sortiso
gm seu rosto. “Crelo que sugeri a mstalagao da cimara quatro
gxatamente com esse propasito, para podermos verificar se algum
dos nossos hdspedes ¢&"
“Lasombra. Eles realmente enviaram um Lasombra desta vez.
Marzvilliosa”

Duke perde o sorriso e me observa levemente alarmado enguanto
rio. “St. Montrose, o senhor ndo acha que deveriamos informar o
Principe Benedic? Se bl um Lasombra na cidade

Euointerrompi novamente, isso estéd virando um hébito, “Eu
informarei o principe no devido rempo. Enquanto isso, acho que
devemos iniciar o processo de implantacio de informacoes falsas
fiesse sujeito. Eu quero gque vocé me consiga, deixe-me ver, que tal
Cantor, e depois prepare a equipe e me encontre aqui cm uma
hora.™ Eu me levanto da cadeira ¢ comeco a andar entusiasmado,
Esse podera ser um bom truque. Duke também levanta, caminhanda
em dire¢io i porta enguanto resmunga alguma despedida
impecavelmente cortés e semanticamente vazia,

Assim que Duke deixa o aposento, en me encaminho aooutro
telefone, ligado diretamente & linha particular de Benedic, Nos nao
somos ingénuas de conversar em celefones celulares — uma vez,
uma conversa particularmente delicada foi captada por um garoto
gque havia tropecado na freqiiéneia de Benedic com algum tipao de
equipamento pirata e ey tive gque preparar rapidamente um acidente
piara esconder as evidéncias, Nas noites de hoje, temos de garantir
ninssa seguranga da forma que pudermos.

[ss0 ndo significa que eu ndo rente bishilhorar nos celulares dos
outros Membros. Eu 88 nfo sou hobo o bastante para usi-los.




i telefone de Benedic toca exaramenee trés Vezes antes que o

Wi

principe arenda. "o 1" Suas saud po DS SEIMPIe soam cautelosas,
eomo s ele estivesse com medo Juie & fecepror Tosse morder sua
arelha. Além disso, considerando a idade de Benedic, nao me
surpreende que ele tenha suas suspeitas sobre a recnologia,

“Siia Majestade? Aqui @ Montrose. Nis temos dois penetras no

Mirage ¢ um terceiro escondido no porta-mal

as de um carro. Um
des diis hispedes € um Lusombra, enquanto sua amiga pode ser
gqualgquer coisa. Pela aparéncia, eu diria que ela & uma Toreador
anpitraiu, mas sso € s um pressentimento.”

“Interessante,” troveja Benedic antes de ficar em siléncio durante
alpum tempo. " Ouais s30 seus planos ™

Inicied omeu discurso. Esse plano ied exigic alpuma ldbia, pois
Gustard um componente significativo do ativo de Benedic. “Bem, o
fato de um dos membros do time ser um Choardidio muda tudo. Se
ele desaparecer, quern quer que o esteja controlando ficard alerta,
Ewacho preferivel montar um belo espetaculo e manda-lode volta
eoma cabeca cheia de informagies falsas a elimingd-lo. Contudo, nids
precianemos de uma bea labia para que ele acredite no espetdculo.
Emelhor estarmos preparados para ir até o fim nesse caso, ou ele
pode descobric que tudo fol plangjado.”

Benedic revira alpuma coisa do ourro lado da linha, mexe com
alouns papéis e faz aluuns outros ruides que ew prefiro ndo tentar
.I:il_'!'l|iiﬁl'.'“'. “Earou inteessm ..- FETTL saber e !':|Z-: 1de mentiras voce
phineia transmitic aos nossos visitantes e o gue vocd quer dizer com
até o fim. Viocd me preocupa quando diz esse dipo de coisas
Montrose. Normalmente sou eu gquem paga a fatura dos seus
exressns.”

*Woce sempre diz isso, mas serd que eu ja the falhei antes?” Esse
#uma discussio antiga. Benedic adora o fato de eu manter sua

giclade a salvo, mas certamente gostaria que eu o fizesse 1 um custo

Ui pouco menor, Contudo, quando o trabalha & de ramanha

impartneia, eu prefiro nio economizar nos detalhes,

Eu posso ouvir o principe rindo do outro lado da linha. “Nao,
pinda nfio, e eu espero que nio comece agord. U que isso vai me
custar?”

Ewtome um desnecessina, mas confortante tolepo. " uais sio

seyssentimentos por Duke?”
B & & & &® & &

Uima hor depois, eu me encontreo no subsolo do Mirage, no
buraco onde eles guardam os suprimentos de toalete, os produtos
guimicos de limpeza ¢ o5 corpes. Ao meu lado encontra-se um
licaio Ventrue de baixa hisrarquia chamade Alexander Canror,
yesticho cmoum terma completamente IMPIOpTio para essa sujeir.
Ele nio para de andar de um lado para outro, na esperanca de
minter o brilho de seus saparos. Naoesti funcionando.

Piesa a thim, encentea-se um joeo de fones de ouvide ligado an
mierafone oculmade em Duke. “Eu estou na porta do quarto e pronto
para agir, St Montrose. Deseje-me sorte,” eu o ouga respirar em seu
Imnsmissor & 0 toc-toc-toc de sua mio batendo na porta. “Sr. Cruise!
s, Cruise?"

Peli escuta eu ougo uma hesitacio distante e uma voz abatada
reclamando. “Eu temo que o assunto seja de urgdncia considerdvel,
B o, Cruise.” Mais munindcios, algo sobre uma garota, “MNao, 5t
Cruise, ndo hd nenhuma garota agud.”

Dk estd cumprindo fenr o seu papel. O tom de sua voz indica
e ele sabe que a histdria da "garora” & besteira e que ele nfio se
Imprt se sua vitima sabe ou nio disso. Em seguida, 0 som da porta

e Fibl'i'l]_i-.n,' e COCTTE =2 il.] re i'l.I[ LK li_"‘-| 1I._'|"i|_ L]".Z ﬁlT.il l.I'." | .-".Ilh'l.".
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Nis temoes regras nesta cidade, Sr. Cruise — comoe?™ Mais
opinites indecifriveis sureem pela escura ¢ Cantor se contorce
estranhamente para chegar o mais perto possivel do microfone sem
me tocar: Enguanto isso, Duke passa a respirar mais afobadamente.

PATeCe que YOCE nao se importa muito com as regras de nossa
cidade & que sua presenga ndo escd nos beneficiando em nada.” Bu
oucoo som de pés se arrastando e o que parece seralpuém andando
[para I pe. M certamente voca conhece nossas TE:II.IiI.L:x-"I.'.': 2 ThA
tem nenhuma intencio de menosprezi-las. Meu patrfio deseja falar
com v ¢ eu estou agui pard escolti-lo a seu escritdnio.” O siléncio
reina por um sesundo ¢ ¢ guebrado por uma piada ¢ um
consentunento. Eles estao vindo.

O elevador tange @ pdra no extremo oposto da despensa. A
porta faz um chiado enguanto Duke e Cruise, ou qualquer gue seja
o sey nome, caminham paca fora. "Urodse™ & aleo, magro o rem bon
WAL :Ii'illu"-l.'lill'i||| a5 TTROYE S0 1"'|.II ¥ '|||'|| 11 I|||:l||"|| (RN AR
em busca de uma emboscada. No entanto, ele ndo parece estar
SUFPTESs (ue oseu encontro com uma “autondade” esteja ocorrendo
e um buraco grosseiro no subsolo de um hotel, juntamente com
frascos de tem e engradadios de papel higiénico. BEu juro, que essa é
urni das maiores fraquezas desses sujeitos do Sabd. Eles pensam que
jague osseus prandes chetes sostam de passar o tempo em buracos
de estrumie, 0s nosses também gostam. Benedic nao viria agqui nem
que hpuvesse um pacure enorme, cheio com o sangue de Caim,
colocado no meio do chao, Mesma assim, suas ilusbes servem ao
mien propdsito, Umenconto gue seria considerado como uma fraude
obvia por qualguer vampira da Camarilla fazia perfeito sentido para
wim desses brutmmontes,

ke e o Lasombra estiio conversande, talando muito e dizendo
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logo com 1850, eentio, cutuco Cantor, Por um momento ele me
ilha com enorme aversdo pore ter ousado wocd-lo, mas ento, lembra
sedesuatfala. "Duke, esse nao é o Tom Cruise,” diz ele sem nenhum
entusinsmo. Da proxima vez ired escolher um Toreador,

C} carnigal & o vampiro param, bem na marca que cu havia
gravado no chio para Duke. Perfeito, “Nés ja passamos por tudo
issa.,” diz Cruise com petulincia: “Sua recepcionista anot W1 e
nome errado.” Ele coloca as méos na cintura e oltha ao redor, Ehorma
do [LLyR thctio.

Eu baixo a Qluscagio e mentalmente concedo pontos parao
sujeito que nfio se abala so me ver, ¢ embora atd mesmo os demais
Nosferatu me achem fewo, ele ndo ficou perturbado. Ao mew lade,
Cantor continua impecivel, brilbhantemente despreocupado,
arrancando fiapos imapindrios de tecido do seu Versace. Cantor
ST I |||'||'”'
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el e o g i exipe, “Bem-vindoa | Viesas," eudiga, "En
sou Montrose ¢ esse € o meu associado, Alexander Cantor, Vocé se
imporearia em nos informar quais s30 seus negGoios agquil”

O Guardifo nos examing de alto a baixo e decide que talver seja
eapaz de acabar com nds dois, Eu posso ver em sus aura gue ele ests
prestes a fazer algo estipido. "Nenhum negdcio. Prazer, Euvimda
California para fazer algumas apostas,”

“E gquanto an Membro no seu porta-malas?” Eu levantet o
restante de minha sobrancelha. Sua vez

"MNis estavamos dirigindo em turnos.” Sua entonagio eéta
defensiva. Ao meu lado, Cantor se mexia ligeiramente e eu sabia,

mesmao sem olhar, que ele estava bombeando o seu sangue parauma

briga. “Ele dingiu na noite passada.”

Fu ti, wm sinal para gue Cantor recuasse. O gque tiver que

acontecet, acontecetd, e herdis s6 estaoario as codsas. "Circunstineas




bastante estranhias, vocé ndo acha, Adam Stiers, membro do Estado
Anarquistd [ndependente?” Eu enfatizei cada uma das letras
maitisenlas para dor o impres:
por ter desenterrado tais informagoes. “Talvez uma demonstragio
de como o Principe Benedic mantém a plebe na linha venha a

W L|L: Calar L':-ful.t"‘nm vde faiin MEsMmo

calhar.” Essa é a deixa de Duke e ele bate sua mio carmosa com for T
nrombro de Sriers

Eu agarro a mao de Cantor e o puxo de valta para as sombras,
gnge novamente oculto nossa presenga. Os olhos de Duke se
esbugalham ao nos ver desaparecendo — isso nao fazia parte do
pling, pelos menos ndo do dele. Stiers gira o corpoe praticamente
AN l'nm-f‘-hrm;*:L:-:xll::'ll'l‘:lf; al, atirando-o contra um tprateleira
de papéis toalhi, Dukie hesita e comega a gritar enguanito o Guardiso
mi-ﬂ'li]‘ll:llii as trevas do local, fazendo com que wma espécie de som-
braentre na boca de Duke, praticamente dividindo-0 a0 meio. Ao
meit lade, sinto Cantor se enrijecendo como se fosse pular na briga
e me estorgo par impedi-lo de agir, fechando minha mflo em tomo
de sen pulso.

Buke esti caido e o Guardian rasga seus fulsos e ::—|!=|||1-<| S
bolsos em busca da chave do elevador. Junto a mim, Cantor treme
visivelmente contendo-se para ndo ir atris... do que? Do sanene?
D Lasembra! Eu nfo quera saber. Conforme o vampiro caminha
em dire; 30 av elevador, um ruido pesado envolve o ambiente — o
s ade botis sujis de sangue em conrato com o chio enlameado
seguido pelo rangido familiar do elevador e um siléncio mortal.

Duke estii quase morto quando Cantor e eu nos aproximamos:
ele perden muito sangue, o que na verdade & vantajoso, considerando
9 I:'Iil:mi.lil_-i '..'t.||1.| '|.||5 rg: 10 I| I TTHE: § |i| 'H_'”'H bl h I:ll_'il.: '.I';.'l';.' e .!\"' FATLECY 5115
eabegn com minha mio esquerda. “Nio se preocupe Duke, vocé vai
ficar bem. Eu ndo vou re deixar na mfo, tudo vai acabar bem " Ele
dif para mim. seus othos repletos de dor ¢ incompreensio. Eu
SCRTURG 5113 l.lil'.h.‘\,'.i & tento acalmad-lo com tolices e JLEARILDY O S e
goorre it deneeo dele. Ao men lado, Cantor eerira sua navalha e
enrolao punbo de sua camisa [ATa N0 SUAT SURS TETZES SOUanto
gz Duke para o ourm lado. Tudo ocorreu contorme planejado.
Phike ficard bem. Tudo acabara bem

% ok ok ko ow %

Pike psrd sentado na mesma velha eadeira, vasculhado os
miesmos velhos papéis. Demorou uma noite inteim para que ele se
fekuperasse depois que Cantor o Abragou, mas considerando a
sitiagao de sua motte, essa foi uma recuperagio notavelmente rpida.
Ele esta um povco pélido, mesmo para um Ventrue, mas ainda é o
mesmo bom ¢ velhio Dhuke, usando o mesmo terno azul mal-cartado.
Bleesti falando sobre o5 vazamentos da nossa pequena desventura.
ﬁNi&SdL“:l_’i"JL"l'lmi"ﬁ W CONPO T CArafoin € wim Cakxxa nsorto ne h:sc]-. o
de saidado estacionamento.”

Wock i cuidou deles!”

*Dbviamente, A familia do caixa recebeu o pacote normal e
algumas flores adicionais. N6s também enconrramos um rurdsta
gravemente ferido por Stiers, Gue O COrt Com a t':.anLlLl do poeu
ENQUATEO O Carm estava e mavimento, mas fora isso, eu foi a dnica
larlicdade.” Um Prego Enferrujadointocado se encontrava sobre a
ITiesa, na I‘fi']t[l;.' de Dk, um simbolod le comno as coisas costumavam

ser. B importante para ele prender-se a um simbolo, eu acho, por
s fiz questio de preparar um pouco antesde ele entrar. As pequenas
colsas sao0 pnportantes.

*Eisso & rudo!”

*Além de violaghes de trinsito, sim, Sr. Montroze, Nés
maguiames o incidente como...,,” ele vasculha novamente os papéis
are encontrar o que quer, “alsum fipo de briea de pangues com os
delingiientes de Los Angeles. Felizmente, a onda de assaltos que
ocotreu na cidade hi alguns meses 4 credibilidade # nossa hisetda”

Euconeorded, *Muito bom. Alpuma coisa sobre a garota?”

“5im. Ela toi a responsavel pelo cadéver na garagem. DiFelice
disse HUE ENGUANLG escoltava Sriers ao seu encontro, ela
simplesmente apareceuao lado de um carro, demonstwando algumea
tamiliaridade com seu rruque favorito. Fora isso, ndo demonstrou
nenhuma habilidade espetacular, Ela pareceu, no entanto, ter um
temperamenta bastante intolerante, beirando o psicotico, A vitima
era um transeunte que caminhava na diregao do propric carm e ela
sunplesmente...o mordeu engquanto ele passava. DiFelice disse que
toi como se ela estivesse cansada de esperar.”

*E o garoto no ports -malas "

"Euacredito que ele ainda estejald.”

Eu descartei o detalhe como se nio fosse importante. “Tudo
bem. Portanio, Stiers e sua amiga se safaram, convencidos de que
nios somos wm bando de galinhas morgas idioras ¢ de que Canror
realmente derém alpum poder nesta cidade: Quer dizer, se fossemios
durdes, nés nuncaos deixariamos matar um camical tio estimado,
certa?” Duke vacilou, mas isso faz parte do processo de
endurccimento. Uma vez que vocé esta morto, néo se pode deixar
abalar pelo faro, * Ao mesmo tempo, nods também descobrimos o
calibre dos patrulheiros que eles estao enviando — agquela manohra
com as sombras me diz que Stiers faz parte de uma arrilharia
razoivelmente pesada: Se o outro lado esrd usando sujeitos fortes
assim e missdes de reconhecimento, isso significs que uma ofensiva
se aproxima. Lma grande ofensiva, Mas se pudermos continua
alimentando-os comnb MMAgoes falsas schre uific fracos nds somos

fugindo enquanto o grande e mau Lasombira acaba com o carnical
— talvesz Possans '.ltdih_'l—]a'.\ conhiantes o suficiente RIE ] L|I|LH'E~,‘*-
atdguen antes xii‘}l'ﬂn";_"ﬂ. Antes l'.{'l."li."h'."-l' eI n';1|r|‘||;'|'LI,1: Prontos :

Duke coneorda, compreendendo. Ele continua nio postando
do que aconreceu, nde que eu o culpe por isso, mas ele ¢ um
pragmético, entende a necessidade maior. Enquanto isso, eabe o
Cantor melhorar suas Disciplinas antes que o atague ocorra e en
preciso treinar um substituto ¢ talvez escolher alguns reforcos no
meio da multidio.

Naminha frente, Duke vira a pigina e comega a rabiscar seus

Fl]ill'm:* para melhorar as defesas da garagem do estaclonamento, B
assim que as coisas devem ser sempre. Seja leal e receberi uma
Promeocao, assimque vooe a merecer, Agor, cabe a nds garantir que
A& COISHs PETIMATES A COTTI0 580, Mesmo quUE Nds POSsAmos instigar
orSabd a atacar precipitadamente, a guerrasera um banho de sangue
e eu vou ter gue tabalhar més tumos pam manter a Mdscara intacta.
Haverd corpos ¢ balas, sangue e motte em sodo fugan Serd uma
sujeim majestos.

Ainda assim, o trabalho vale a pena.

Roleta; Lm Conto de Adverténcia
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sm-vindao ao fim da histéria,

im do milénio esté préximo (embora nem mesmo os
ros saibam exatamente guandoo milénio acaba) e As porras
XXI, a Camarilla estd sofrendo mudangas drdsticas e
ntais. Durante cinco séculos ela vem mantendo a
i criada para equilibrar o mundo mortal e o imortal, mas
e tudo, vem se esforgando para preservar o status quo. Por
cinco séculos ela toi bem sucedida. Mais do que isso,
ieados do seéculo XV, a Camarilla tem sido essencialmente
nimo da sociedade vampirica.

ora, tudo isso estd mudando. A Camarilla estd cercada
s, dentro e fora dela. O Saba devora as cidades da
¢ americana enquanto os Cataianos procuram por
zas o oeste. Na Europa, as velhas contendas voltam a ser
as com vigor renovado, enguanto por todo o mundo
prognosticados pelo Livro de Nod tornam-se cada vez
gis para aqueles que procuram por eles. E, o que € pior,
l0s sete clis da Camarilla deixou a seita. Em sua hora de
i necessidade, um de seus pilares provou ser indigno de
RHalG

ab essas terriveis circunstincias que lhe damos as boas-
1 Guia da Camarilla, um guia de referéneia completo
iquilo gue se relaciona a esse grupo altamente respeitével
piros. Neste livio vocé encontrard tudo o que sempre quis
sobre a Camarilla, os vampiros que compoem suas fileiras, as

Abram alas - seu Pleus adora sangue! - olhem para ele: -
Abram alas antes que ele queira mais!
— Lorde Byron, Caim: Um Mistério

formas de funcionamento da organizagao, o poder detido por seus
membros ¢ lideres e talvez até mesmo alguns dos segredos que os
ancides do grupo tém escondido.

O Que € A CAMARILLAT

Para entender a Camarilla, é preciso entender primeiro, de forma
profunda e permanente, 0 que ela ndo é. A Camarilla
definitivamente ndo éo grupo dos vampiros “bonzinhos”, Nao hi
nada de intrinsecamente bom, honesta ou gentil sobre a Camarilla
o as vampiros que a compoem. A Camarilla nao existe para proteger
us humanos da depredagio vampirica, mas sim para fazer o oposto,
QU seja, garantir uma existéneia mais segura e proveitosa para seus
membros. O cuidado que a Camarilla toma para passar despercebida
do piblico é exatamente o mesmo que os lobos tomam para disfargar
sua presenga entre um rebanho de ovelhas.

A Camarilla &, portanto, uma seita de vampiros, pelos vampiros
e para os vampiros. Ela existe para proteger seus membros da maré
agitada da humanidade, que por meio de seu grande contingente é
capaz de varrer a maicria dos Membros da face da terra. Sendo
assim, a maior criagfio singular da Camarilla, a Mascara, existe
justamente com este objetivo: ser um véu de falsidade e
desencaminhamento. A Mdscara oculta a existéncia dos Membros
do mundo mortal e o que a humanidade ndo consegue ver, ela ndo
pode matar; e desta forma, os Membros estio a salvo. O fato

Introdugao




de que a necessidade de preservar a Miscara limita, de certa
torma, os infortinios que os vampiros da Camarilla infligem na
populagao mortal € meramente um resultado decorrente da
necessidade de preservar a ilusio.

O verdadeiro proposito da Camarilla, no entanto, € a
manutengao ¢ preservacao do stamus guo. Os vampiros ancioes que
ditam a politica da Camarilla gosram do poder. Eles gostam da
influéncia que exercem sobre dezenas de milhares de Membros
mais jovens, gasram de ter montes ¢ montes de subordinados para
protegé-los e, acima de rudo, querem manter as coisas exaramente
comao sio. O fato € que a Camarilla funciona, pelo menos para os
vampiros que tomam as decistes, e por isso, seus lideres dirigem a
politica da seita mais com o objetivo de preservar do que de melhorar.
Serd que a Camarilla poderia funcionar melhor? Talvez, mas af
entio ela nfio serviria aos interesses daqueles que a controlam de
forma rdo eficaz.

Até mesmo os vampiros um pouco mais abaixo na estrurura de
poder —a primigénie ¢ osancides, por exemplo - tém um interesse
documentado em manter as coisas do jeito que estfio. Essas reliquias
de um passado distante ndo @m lugar no mundo moderno;
sozinhos, eles logo pereceriam. A Camarilla Thes fornece um pira-
chogue contra os duros ventos da mudanga, protegendo-os de
uma era gue nao tem nenhuma utilidade para esgrimistas ou nobres
da corte do Rei Sol, mas favorece muito os codificadores e
cspecialistas em telefonia. Ao manter a Camarilla como a
organizagao guase feudal que ela & esses Membros criam uma
zona de conforto para si proprios. Ao envolver a seita em Tradicoes
e cargos, eles a mantém em um nivel no qual eles podem operar.
Se esse retardamento deliberado da evolugio da seita €, no final
das contas, prejudicial, ninguém sabe dizer, mas existe um bom
niimero de Membros jovensque nao estdo satisteitos com a forma
como as coisas estdo sendo administradas.

Mas o que a Camarilla tem a oterecer aos imortais mais jovens’
Em uma tnica palavra: seguranga. A seita oferece protegao (por
mais sufocante que ela seja) enquanro o jovem vampiro aprende
os poderes e costumes de sua nova existéncia. Ela é um aliado
forte contra o mundo mortal ¢ os demais vampiros, um abrigo
contra 0s novos e terrfveis perigos da nfo-vida., Apesar dessa
seguranga rapidamente se tomar opressiva, no inicio ela é de
grande estima para 0 Membro recém-Abragado, que de outra
forma estaria total e completamente sozinho.

0Os FUNDAMENTOS

Em tearia, a Camarilla € a organizacio universal dos vampiros
(chamados de Membros, ou Familia, uma forma de suavizar a dura
realidade do vampirismo), falando e legislando por todos eles. A
Camarilla, embora vinculada a uma série de Tradigbes referentes a
criagfia, comportamento e destruicfio dos Membros, estd abertaa
qualguer vampiro, independentemente de cli ou origem. Além
disso, de acordo com uma de suas Tradigfes, a seita se empenha
para esconder a realidade das atividades vampiricas dos olhos mortais.
Esse engodo, chamado de Méscara, é o detalhe que define a
existéncia da Camarilla; a criagio, manutengfio e luta armada para
manter a Mdascara é o que conduz muitas das politicas pdblicas da

Guia da Camarilla

seita. Nao importa quio poderoso um vampiro seja, exisie somente
uma quantidade relativamente pequena de Membros no mundo.
Se a humanidade romar conhecimento da existéncia dos vampiros,
a guerra resultante sé pode ter uma conclusao: a vitdria da
humanidade ¢ a exterminaciio de grande parte dos Membros. A
diferenga numérica ¢ muiro grande para que um vampiro, por mais
torte que seja, seja capaz de resistir. O medo do dia em que essa
onda de genocidios se iniciard & a razio pela qual a Camarilla luta
com tanto empenho para defender a Méscara.

A verdade, conrudo, & que a Camarilla esrd longe de ser
universal. Dentre os 13 clas plenamente desenvolvidos de vampiros,
apenas seis se submetem i seita. Umdeles (o Gangrel) abandonou
a Camarilla recentemente, ourros dois se POSICIONAI @M OpOsicio
Liirl.."['rl zl L'll:-l... COMCy O 1.‘1“':“;?1".! lll'.'l- F':":il'“-'ll (= B L|l|'r'|l o restantes sio
indiferentes, supostamente neutros ou pelo menos indefinidos,
Mesmo os clis supostamente leais sdo imperfeitos em sua lealdade;
as chamadas “anti-rribos” abandonam o Camarilla para servir ao
inimigo, enquanto alguns Membros proclamam ser anarquistas,
sem obrigagbes com seitas ou grupos exceto pelos criados por eles
MESTIOS.

Portanto, cercada de inimigos por todos os lados, a Camarilla
['h'_'!l.} I'!'r]."i-‘ﬁ.:l 'LIE‘ LI urLII‘lF I‘-'l'.‘l. il,lL‘]“] & Li{"."\: 1t 'ili_' ll]: ||;I1 o CETH |.’ 1.\’J:_ll:'
exatamente. Mesmo 2 beira das Noites Finais, o Camanllamnda é
d 11‘1:‘"‘{“’. [11}]ih I.;Jl'il.' C ”'I'r-l.llﬁ I"'Jr'lj]l‘.‘\;:'l s L] [I.LL VI |:'|i:flli 5] li'l.'l il]'ll'['ll!{'lu
Ela ainda controla a maior parte da América, tem influéncia no
Extremo Oriente e governa quase toda a Europa. Embora menos
da metade dos clas pertengam 4 Camarilla, ela ainda ostenta mais
clas do que qualquer outra seita. Congquanto a ferocidade de seus
inimigos Lthes proporcione alguma dianteira, a pericia inigualivel
da Camarilla ao trabalhar com e por meio dos mortais ¢ uma
vantagem ainda maior.

Na pRATICA

Na pratica, a Camarilla é uma seita constituida por cidades. A
faccdao como um todo € governada pelo Circulo Interno, embora
poucos Membros nao pertencentes a esse grupo saibam quem, o
que ou guio grande ele é. O rumor mais popular diz que o Circulo
Interno ¢ constituido pelos lendarios Fundadores ou seus filhos,
mas ninguém tem certeza disso. O grupo se retine a cada 13 anos
para designar novos justicares, que atuam como 0§ agentes de
campo do conselho governante durante a década seguinte ou
mais. Cada justicar, por sua vez, designa e vincula-se, por meio de
lagos de sangue, aos arcontes, que os ajudam em seu trabalho,
assegurando assim a pc-lft'Lca interna da seita.

A grande maioria dos Membros, contude, nio é arconte,
justicar nem membro do Clreulo Interno. Eles moram nas cidades
e e5Tan 1““]‘[[‘? I'I'I.'.lllh F'II'EUL‘LIPLLLIHH COIM 05 I']L'gl./“.‘ll'lh NOLLTTIOS I.].L"
suas metropoles do que com a impetuosa politica da seita. As
cidades sob a égide da Camarilla sdo governadas por principes,
que por sua vez sAo aconselhados (ou, em alguns casos,
dominados) por um conselho de ancites, chamado de primigénie.

Sob o principe encontra-se toda uma ala de oficiais designados e
auto-designados que mantém a ordem, preservam as Tradigoes

e brigam entre si em busca de mais poder. Os Membros que nio
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titulos, lutam por eles, enguanto vs gue estio no poder,
Buscam mais poder; e, no dpice da pirimide, o principe procura
preservar sua autoridade enguanto mantém seu dominio forte o
hastante para repelir 0 ataque de todos os que se aproximan,

Para os vampiros comuns das ruas, a Camarilla existe como uma
i ﬂl,:lcls aserem seguidas, supostas autoridades que devem ser
sou impressionadas e semelhantes contra os quais tramar.
;gpmucupam 1T pPreservar 3 seguranga de seus rell.lgms. comitra
sOres mortais e imortais, encontrar formas de avangar na
uia da cidade (ou pelo menos tentar nio ser derrubado pelas
agens do poder) e manter-se alimentado sem despertar a ira
de Membros mais poderasos. lsso estd o distante da grande e gloriosa
a contra o Sabd e da alea intriga dos ancides, quanto se possa
- mas no final das contas, todos sio elementos essenciais da

| a.aéculm Ol TESMO nulum: s de ld.ad-.: ]:It.“- presenciaram a
o e queda de impérios e a destruigio de filosofias e e utopias e
am em frente, inabaldveis, através de todo o rumulto, E deles
caestabilizadora - alguns diriam calcificadora - que ancora
arilla com firmeza em suas Tradigoes e histéria,
Lol d{). a seita nunca teve tantos Membros JOvens como huj,v:.
ente com a explosio populacional da humanidade,
i também a capacidade das cidades de sustentar um
o maior de Membros, o que significa cada vez mais jovens
08, todos olhando para seus ancides calmos, estaveis e
oramente podercsos com um misto de medo e ressentimento.
o lempo em que define a seita, a idade também a divide.

IMAGINE O SEGUINTE

[magine-se trabalhando para uma empresa normal de
mortais. Voce sai diretamente da faculdade & comega a
tabalhar com o objetivo de subir na hierarquia e conforme
08 membros do alto escalao se aposentam ou procuram
EMPrego em outros lugares, vocé caminha com tirmeza em
¢i0 a0 topo. O processo € demorado, mas inevitdvel.
Tudus ficam velhos e morrem, até mesmo os presidentes
de empresas.

‘5_ Agora imagine essa mesma emptesa sem nenhuma
panhia rival para onde os empregados possam ir ¢
huma possibilidade dos executivos ficarem velhos e
morrerem. Néo existe nenhuma abertura acima de vocé ¢
fURca existicd — 4 NAo ser que voce crie uma. Suas opedes
vgﬂ forar passagem através da estrurura de poder usando
Quaisquer meios necessdrios ou passar a eternidade na base
ﬁg organizacdo. Vocé nio desfruta de nenhuma
autoridade, nio tem nenhuma esperanga de avango e
nenbuma protecio contra os caprichos de seus superiores,

o

Em poucas palavras, esse é o dilema dos jovens

[PopEr

O poder ¢ a moeda corrente da Camarilla. Poder sobre uma
crianga ou sobre o dominio e inimigos alheios
constituem a moeda comercializada pelos vampiros por rris da
Mascara. Aliangas se formam e 530 rompidas, carnigais e criangas
da noite sdo criados ou destruidos e assassinatos sio executados na
calada da noite, tudo em nome do poder, Afinal, o que mais restou

esses farores

aos vampiros da seita? O dinheiro é initil, o sexo, sem sentido ¢ o
amar, constrangedor. Portanto, o poder tornou-se a Gnica coisa pela
qual vale a pena lutar.

[ss0 nfio significa que as Gnicas lutas pelo poder ocorram dentro
daseita. A Camarilla cambém combate seus inimigos pelo dominio
deum mundo mais amplo; duranee a noite, seus Membros enfrentam
o Sahd, os Lupinos e outros inimigos. Nao importa se o conflito € por
uma posigacestimada na cidade, seu controle, ou mesmo a posse de
uma boate, a luta pelo poder ¢ uma baralha que abrange rodos os
Membros da Camarilla, quer queiram ou nao.

INTRIGA

O principal beneficio da condicfio vampirica é o imortalidade.
Os Membros nao precisam se preocupar em envelhecer, ficar
decrépitos e finalmente sucumbir & morte, Eles tém, literalmente,
toda a eternidade pela frente.

Tendo isso em mente, a maioria dos vampiros se torma
extremamente cuidadosa ao se expor a qualquer risco; considere
tudo o que ele tem a perder ao se colocar na linha de fogo: ndo anos
e décadas, mas séculos e milénios. Consegiientemente, nenhum
vampiro sadio quer arriscar seu futuro ilimitado mais do que o
estritamente necessirio. 1

Isso significa que os vampiros da Camarilla nao se metern em
lutas armadas, brigas de rua ou duelos de espada sobre fibricas
abandonadas; tudo isso é muito pergeosc. Por ¢sse motivo, o instinto
predador de dominio e controle, inerente a todos 0s Membres, precisa
ser refinado, redirecionado e canalizado em perseguigdes menos
arriscadas.

Sendo assim, os Membros tramam intrigas e conspirages que
deixariam Di Medicis pasmo, freqientemente por prémios tio
pequenocs que fazem roda a intriga parecer sem sentido. Em alguns
casos, estas maquinagoes se estendem por séeulos e continentes,
com seus autores observando pacientemente conforme os eventos
planejados se desdobram cuidadosamente. Em outros, as intrigas
sdo criagdes de momento, como urma competicio entre dois Toreador
entediados para ver quem consegue seduzir ou destruir um mortal
mais rapidamente.

No final das contas, as tramas acabam por servir seu propasito.
Elas criam uma distfincia entre um predador e o outro e Thes oferecem
algo com o que entreter suas noites intermindveis. O fato € que
esses jogos de intriga s30 inevitiveis. Aqueles que nao os iniciam
acabam sendo envolvidos por eles; e, uma vez que € preferivel ser
um ventrilogquo do que um fantoche, os Membros assim afetados
tamhém comecam a tramar suas proprias intrigas, dando sequéncia
A cadein que prossegue até os mais fracos.
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Como UsAR EsTE
LivRO

Fste livro serve para avaliar todos os aspectos da Camarilla, Ele
nio fala nem conclui todos os assuntos relacionados a seita, mas sim,
fala sobre o que vocé precisa saber para fazer patte de uma crénica
enfocada na Camarilla. A maioria das informagdes que se encontra
neste livro @ tanto para jogadores como para Narradores, mas algu-
mas delas so especificas para o Narrador. Se vocé estiver procuran-
do por respostas a perguntas do tipo “(Juem foi a primigénie Ventrue
de Poitiers em 17621", vocé ficard desapontado - mas tudo bem,
afinal essa € a natureza da besta, Se fossemos incluir esse tipo de
deralbes, o livio ::LL‘ilp|CSt‘t‘tﬂl’1tE e atbgaria em um mar de nomes e
Jdatas e nfio seria muito ttil para ninguém. Por outro lado, se vocé
estiver procurando informagaes sobre como construir uma cidade,
quais Disciplinas de alto nivel estio disponiveis aos personagens da
Camarilla e como a seita foi fundada e funciona noite apos noite,
tudo o que vocé precisa estd aqui. O Guia da Camarilla nio tem a
intengao de ditar como conduzir uma cronica com a Camarilla,
mas sim, de ser uma ferramenta para ajuda-lo a entender as opges
disponiveis aos jogadores e Narradores na criagin de personagem e
condugiio de uma crénica relacionada 3 seita,

Divisio

Capitulo Um: (Fundamentos do Sangue: Definicdo da
Seita) Nos fornece uma avaliagio da Camarilla - o que ela ¢, de
cnde ela vem e para onde ela supostamente estd caminhando. O
capitulo inclui um desdobramento dos diversos postos, direiros,
privilégios e Tradigoes da seita, assim como alguns dos lugares
onde esses costumes estao comegando a desmoronar

Capitulo Deis: (Filigranas do Sangue: Clis) Contém
informagdes sobre os clas, herangas sangiiineas e as linhazens
qssociadas 3 Camarilla, Além dos seis ¢ls bdsicos (juntamente
com o que sobrou do Gangrel), outros grupos menores como a
anti-teibo Lasombra e os Gargulas também sao abrangidos. Por
fim, o capitulo também apresenta informagdes sobre os Caitiff.

Capitulo Trés: (Desde o Inicio: Criacao de
Personagens) Um guia para o criagiio de personagens da
Camarilla, incluindo Arquétipos, Habilidades, Antecedentes,
Qualidades ¢ Defeitos adicionais.

Capitulo Quatro: (Poderes Além da Compreensao:
Disciplinas Avancadas) Detalha as Disciplinas avancadas dos
clas da Camarilla, incluindo novas trilhas e rituais Taumatargicos.

Capitulo Cinco: (O Ritmo da Imortalidade: Taticas e
Sistemas) Um guia para os afazeres noturnos da Camarilla, desde
julsamentos até cagadas de sangue.

Capitulo Seis: (A Cidade durante a Noite: Construindo
um Cenério) Um puia completo para a criagho de uma cidade
da Camarilla - 0 que vocé vai e ndo vai encontrar, que tipo de
mortais e imortais habitam a cidade, como a Camarilla influencia
sua politica & muito mais. Também inclui exemplos de personagens

Cuia da Camarilla

padriio com o qual povoar sua cidade - desde Caitifts ¢ carnigais
até principes ¢ arcontes.

Capitulo Sete: (Contos de Imaginagao e Mistério: Nar-
rativa) Este capirulo expande a Narrativa, formecendo novas idéias
para a condugio de diversos tipos de cronicas baseadas na Camarilla.
A énfase se encontra nos fatores que identificam uma cronica como
sendo especificamente da Camarilla e na utilizagio de caracterist
cas tinicas da seita para auxiliar na criagio de historias.

Capitulo Oito: (Aliados, Inimigos ¢ Outros) Finaliza o
livro com informagoes sobre os anarguistas, ancides ¢ carnigais
(humanos e menos do que humanos}, tanto inimigos como aliados

da Camarilla.

GLOSSARIO

Uma existéncia diferente exige um vocabuldrio diferente.
Existem muitos titulos, experibneias e outras coisas comuns acs
Membros que nao tém equivalente em nenhum outro lugar - e
tais coisas demandam sua prépria terminologia. A seguir,
encontram-se alguns dos termos mais comuns usados
exclusivamente pela Camarilla para explicar e definir sua
existéneia noturna. Nem todos os vampiros da Camarilla
conhecem ou usam rodos esses termos; muitos s¢ agarram a
humanidade perdida, recusando-se a usar o vocabulirio vampirico.
O fato & que as locugdies ahaixo sio uma forma encontrada pela
Camarilla para definir as expenincias de seus membros e, por meio
delas, suas préprias.

Ohbservagio: Muitos termos vampiricos que nao sao especificos
da Camarilla podem ser encontrados em Vampiro: A Mascara.

Abraco: O ato de transformar um mortal em um vampiro,

Algoz: Titulo dado ac Membro encarregado pelo principe de
limpar a cidade da plebe vampirica indesejavel e nao aurorizada.

Allthing: Uma reuniio de Gangrel, freqiientemente invoeada
pelo mais antigo membro do cla de uma determinada regifio. Uma
reuniio menor ¢ chamada de shing.

Anarquista: Um vampiro que rejeitou a Camarilla para viver
como um independente. A grande maioria dos anarguistas rem
menos de um século de idade.

Arconte: Um vampiro a servico de um justicar. A fim de evitar
uma impressao de favoritismo, os arcontes
.’:mpia lista de poderes - raramente sio do mesmo elii do justicar

delegados com uma

a4 quem servem. A maioria dos arcontes estd vinculada com seus
justicares por lacos de sangue.

Baile: Uma reuniio do cli Tareador e seus convidados,

Cacada de Sangue: O processo pelo gqual um principe
declara a condenagio de um outro vampiro e a perseguigio (na
forma de uma verdadeira cagada) que se segue,

Camarilla: A seita de vampiros, teoricamente universal, que
se define por meio das Tradighes e da Mascara.

Capela: Um abrigo e local de trabalho comunitirio dos
Tremere de uma cidade.

Carnical: Um mortal (normalmente, mas nem sempre, huma-
no) alimentado com vitae gque como resultado adquire um vislum-
bre do poder vampirica.




Circulo Interno: O conselho de ancites que controla o
Camarilla ¢ sua politica. Ninguém sabe quantos Membros fazem
parte do Circulo Interno, muito menos seus nomes e os clis a que
pertencen.

Circulo: Um grupe de Membros que trabatha mais ou menos
“em harmonia. A maioria dos circulos é formada por membros de
wiirios clds ¢ poucos duram mais do que algumas décadas.

Comicio: Uma reunifio formal (no uso figurado da palavra)
de Brujah.

- Conclave: L'ma reunido de toda a seita, normalmente
rﬂﬁﬁdﬂda por um justicar.

- Convencio dos Espinhos: O matado que deu fim a4 Revolta
-?m:quma.

- Corte: Uma audiéncia tormal, normalmente durante um
 Elisio, concedida pelo principe aos seus siditos. Em teoria, sempre
- que um principe preside a uma corte, qualgquer um dos Membros

da cidade pode se aproximar, apresentar-se e rogar beneficios ou

INGIES, EOTTe outras coisas.

- Curral: O prmupal territério du, caca de uma cidade,

ﬁ&qjtcnbemcnt; repleto de clubes, bares ¢ dreas de lazer.,

~ Destruicao: O poder da vida e da morte sobre outros

Membtos. Possuido pelo principe de uma cidade e ocasionalmente

gonferido a outros dentro de seu dominio.

" Dominio: Um territdrio atribuido a um Gnico vampiro, que
ater o direito primario de se alimentar, realizar atividades e
et qualguer outra coisa dentro dele.

~ Elisio: Um refigio de arte e cultura dentro de uma cidade da
. Os Elisios a0, devido a uma longa tradigio, zonas

a0 dlas quais os combates ¢ o uso de Disciplinas € estritamente

jibide: A maior parte do trabalho das hérpias se d4 nos Elisios.

Fundadores: O lendirio grupo de Membros que tundou a

marilli.

'Hil‘piﬂﬂ Um titulo de faceo dado aos Membros que tomam

isbes durante os intervalos dos eventos sociais de uma cidade.
l"-ﬁﬁrpias designam a hierarguia social vampirica por meio de

WSinusg0es, rumores, favoritismo ¢ ferramentas do género.

ln&nqio- Uma violagio da Mascara, normalmente punida
m A moree.,
Mm Um representante peregrino do Circulo Interno
gado com a missdo de preservar as Tradigdes e as leis da
amarilla. Ha somente um justicar de cada cld, eleito por um
fodo de 13 anos pelo Circulo Interno ¢ sujeito 4 substituigho
al desse perfodo. Os justicares recebem poderes arrasadares,
tluindo o direito da destruigio, para melhor impdr as leis e
Tradighes.
Lacaio: Um mortal ou carnical que serve diretamente um
@:ﬂhﬂm
12!90 de Sangue: O amor sobrenatural eriado pela ingestio
da vitae de um vampiro por trés vezes. Os lagos de sangue
ratamente podem ser quebrados, sobretudo se forem
perindicamente reforgados pela ingesto de mais vitae.
Lista Vermelha: A lista dos Membros que a Camarilla gosta-
ﬂ_;ﬁ{k' varrer da face da terra. Os vampiros da Lista Vermelha estdo
sob cacada de sangue permanente.

Mascara: A rigorosa polftica da Camarilla de oculvar a existén-
L']:-_I Ll(_'l‘b "r'i;lT'l]E,'l"i.r'[,:I.‘:i I.].I,’l “]'I_]r“,,lﬁ\'l 1“1“‘[':]] .

Morte Final: A destruicio definitiva de um vampiro.

Pioneiro: OO primeiro Membro em uma cidade ou drea. O
pioneiros fregiientemente se estabelecem como principes e invo-
cam reforgos para ajudi-los a estabelecer suas propriedades, No
entanto, poucos principes pioneiros duram por muito tempo, pois
uma vez estabelecidos, sio rudemente colocados de lado por
usurpadores indispostos a tomar riscos.

Piramude: Giria usada para definir a estrutura formal do Cla
Tremere.

Primogeno: Um dos membros do conselho de ancides (a
primigénie) que supostamente assessora o principe de uma cidade.
O verdadeiro poder da primipénie varia de cidade para cidade.

Principe: O governante de uma cidade ou seu equivalente
na Camarilla; a autoridade suprema nos assuntos que dizem
respeito a seita. O titulo € usado para se referir tanto aos Membros
homens como mulheres.

Provacdo: Uma forma de julgamento existente entre os
Membros onde o acusado passa por algum tipo de teste (combate,
luz do sol, etc.) a fim de provar sua inocéncia.

Rede de Loucura Malkaviana: A mal compreendida
conexfo que une os Malkavianos por meio de sua alrerada
percepgao compartilhada. Os tedricos de fora do cla dizem que
essa rede desenvolveu uma espéeie de conexfio com a [nrerner,
1MLes O LIL‘[::[II.I:!E‘H R0 o iT[]]1?{:!L"l‘|.3"i'i\"L']lI'I.L‘HTI'." 'Lhﬁl.'t.‘]h Lh.‘ L:I\[l;'l'lL]L‘I.

Regides Ermas: Uma drea fora dos limites da cidade que
nfio ¢ habitada por Membros. Em geral, as regides ermas comegam
nas proximidades dos subiirbios e se estendem até além da cidade.

Senescal: A miao direita do principe. O senescal controla a
|:|!Ii1j|. M1H I.|:|..". i ?I}t‘ri]k:l-"i‘h NOLUTONS COTTIK |“1."i Tils {l.i' VT | hli.l:i.l'.".

Tanque de Procriagio: Clhmaras de procriago de carnigais
usadas pelos Nosteratu. A dgua do tangue ¢ contaminada com a
vitae dos Membros do cld, transformando em carnigal toda e
qualquer ctiatuta que viva li dento. No decorrer dos séculos,
essas criaturas podem chegar a adquirir tamanho e poderes
MONSIrunsos.

Tradicdes: As leis mais sagradas ¢ tundamentais da
Camarilla, estabelecidas juntamente com a prépria seita.

Vitae: Sangue. Mais especificamente, sangue vampirico, mas
esta nio ¢ uma definigio absoluta.

Xerife: Membro encarregado pelo principe com o dever de
manter as [radicfes e as leis da cidade.

Zelador do Elisio: O vampiro encarregado da manutengio
das condigoes e sanridade do Elisio de uma cidade.

TeRMOS V ULGARFES

O tato de uma palavra descrever uma experiéncia nio signitica
que todos concordem com aquela terminologia. Os Membros mais
jovens da Camarilla #m sua prépria traseologia, usada para
estabelecer sua idenddade ¢ contundir os ancifes. A maioria dos
termos que se seguem sio de uso especifico da Camarilla, mas le-
vando em conta que as girias ndo conhecem fronteiras, muiros de-
les ji se estabeleceram em locais imprdprios.
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Almoco: Virae ou o mortal de onde a vitae foi extraida. Utili-
zacio: Conheci o almoygo na lanchonere essa noite.

Apagar: O processo de eliminar as lembrangas da mente de
um mortal. Normalmente usado para ocultar as evidéncias da ali-
TSR H T e

Aguietado: Um vampiro alimentado.

Aspirante: Um mortal candidato ao Abraco.

Becos Lupinos: Ruas que passam por territérios Lupinos e
S0 extremamente PENZOsas para uim H't]lnpiﬁ_:-.

Bronzear-se: Ser exposto ao sol. Uma punigio comum usada
pelos principes contra Membros rebeldes

Brutamontes: U vampiro do Sabd.

Bugiar: Frenesi.

Canibal: Um vampiro que pratica diablerie.

Casaco de Peles: Um Lupino morta. Também usado para
se referir a um Gangrel morto.

Castelo de Areia: Um refigio insespuro ou dominio
vulneravel.

Catador de Lixo: Um vampiro que se alimenta dos sem-teto ¢
outros despojos da humanidade. O termo é derivado da rendéncia
destes Membros de escolherem o seu almogo em vielas e becos.

Chefia: Um termo irdnico usado para definir o lider do circulo.

Choro: As reclamagdes de um principe ou outro Membro
(ue NEAG CONSEEUC MANTET Seus territdrios.

Cinzas: Um vampiro que toi destruido. Utilizagio: Tomasino
derxor o xerife nervaso ¢ acabou em cinzas,

Coelho: Um vampiro que s se alimenta de animais. O sangue
de animais rambém é conhecido como comida de coelbo.

Coleira: Lago de Sangue. O termo denota uma certa
influéncia h:Et{L1-lllil.‘sl11RJij;;l associada a ele.

Coroa: Um carnigal bem velho, normalmente um que jd tenha
excedido em muiro a média de vida moreal.

Divorcio: Uma coledr partida.

Entidades: Qualquer outra cristura sobrenatural;
normalmente nio se 'rap[ii:;a HOS VAmpiros,

Escoteiro Mestre: Um justicar.

Escoteiros Mirins: Arcontes.

Escravo do Relégio: Um vampiro que se preocupa
excessivamente com a aproximagao do amanhecer.

Esquife: Um caixao.

Estrela: Um vampiro que tem o habito de se alimenrar dos
ricos e famosos.

Felpudo: Um Lupino.

Féssil: Termo irdnico usado para descrever vampiros que estio
entalados em uma forma de comportamento arcaica.
Normalmente usado para se referir aos ancioes.

Gostosdo: Um principe ou qualquer outro vampiro
importante. Nao tem a intengao de funcionar como elogio.

GP: Abreviagio de "golpe de piedade”. Um Membro Abragada
coma resultado de um sentimento de culpa ou pena de seu senhor.

Grudento: Um cagador; especificamente um membro da
Inguisi¢iio.

Hospedeiro: Pessoa agindo sob a influéncia dbvia da Domina-
¢iio. Nommalmente usado para se referir a pessoas reduzidas i condi-
gande autOmatos.

Guia da Camarilla

Portador: Um vampiro que espalha doengas farais; tém esse
nome porque o Centro de Doengas Contagiosas vem adquirindo
grande interesse na maneira pela qual as doencas do sangue vém
sendo rransmiridas.

Lagrima: Um Membro que mata mortais com regularidade,
Esse termo provavelmente se origina do costume de algumas
gangues de mortais de tatuar lgrimas nas bochechas dos membeos
que ja cometeram assassinatos,

Larica: Vontade de ingerir vitae causada pelo uso intenso de
Disciplinas.

Limpeza: le‘igtr um T RO de alzuma forma se estorgar
para proteger a Mascara.

Lobinho: Um vampiro, em geral um Gangrel, que prefere
passar o tempo em uma forma nio humana.

Me Lanche Feliz: Beber o sangue de um mortal intoxicado
ou sob a influéncia de substincias causadoras de dependéncia.

Meganha: O xerife; usado com menos freqiiéncia par se
referir ao algoz.

Mestico: Um carnical. As vezes usado como “Sansue
Mestiga™.

Monstro: [Im vampiro que aterroriza os Membros mais jovens e
fracos. Chamado de Monstra por alguns Poseur.

Namorado: 1. Um vampiro que usa seus poderes para
alcangar a fama entre 0s mortais; muiras vezes violando a Miscara.
2. O amante mortal de um Membro; normalmente um causador
de grande angisria.

Overdose: Tomar mais sangue do que o necessirio,
resultando em olhos avermelhados, aparéncia corada ¢ um
continuo derramamento de Kgrimas de sangue

Pervertido: Um vampiro que insiste em praticar relacoes
sexuais para disfargar o processo de alimentagio.

Piraddo: Um Malkaviano ou vitima da Deméncia.

Poeira Cintilante: Outro termo usado para descrever um
Membro destruido. Refere-se ap modo com que o excesso de pocira
¢ cinzas produz umsa coloragio particularmente brilhanre.
Utilizagao: Lisetre cruzou o caminho do ancido Nosterate ¢ acabou
sendo transformadi em poerra cintilanee.,

Prostracao: Tristeza causada pela condicio vampfrica e
superada com dificuldade. Utilizacao: Hoje i noste, Dominic estiva
no Goth refletindo sobre o seu antigo e sério problem de proseragio.

Recrutamento: Infringir a Mascara a fim de preparar um
mortal para o Abraco.

Sabé: Um termo pejorativo para o Saba. Normalmente
pronunciado com alguma espécie de sotague ridiculo.

Saco de Pancada: Mortais ou carnigais inexperientes
colocados em combare conera vampiros.

Sangrento: Um vampiro.

Silva: Como em “mortinho-da-silva”. Usado para se referir a
um corpo deixado para wis, Utdlizacdo: Fomos almogcar e no
caminho, fargamos afeuns silvas no rio.

Sobras: Sancue de um caddver.

Sobremesa: Alimentar-se por prazer ¢ nio por necessidade.

Soja: A virae de um animal; um substituto menos nutritivo ¢
saboroso do que o original,

Suco: Vitae,




Tentaculo: Um vampiro horrorosamente deformado, normal-
mente um T zimisce.
o TFBS: Seli Lugosi's Dead, por Bauhaus. Abominada por prati-
}:ﬂmnfntf todos o3 Menﬂ?ms, Jue S1m |‘Jit;:ﬁmu|1r1‘: A ouvirama pi'rid'r:l
*muitas vezes paca continuarem achando graga.
~ Ties Um ancide que tem interesse ou patrocing um Membro
mais jover. Uma espécie de padrinho vampirico.
Trapo: O vampiro mats fraco de um circulo.
Tropeco: Uma infragac da Mdscara. Utilizagao: Nds demos
i pequena tropego hojfe & noste, mas a limpeza j4 foi feita,
~ Vlad: Um Membro que age de acordo com o esteredtipo
mpirico. Os Vlades normalmente usam capas, ostentam seus
“poderes ¢ falam com um sotaque europeu forgado.
= Wovd: Um membro da linhagem sangtifnea de um vampiro
: acima de seu senhor.

ARGAO ARCAICO

A Camarilla ¢ uma scita de tradigoes ¢ herangas ¢ grande parte

sels membros mais velhos se recusa a aprender novos termos
substituir aqueles com os quais eles ja se acostumaram ha
8. Embara o jargio arcaico seja incompreensivel para a
{a dos Membros mais jovens - poucos Brujah recém-
ados t8m idéia do que o termo cauchemar significa, por
emplo - 05 ancides insistem em usd-lo como uma forma de
anter a dignidade da seita.

by

e

Mo & preciso dizer que o fato do uso destes arcalsmos tornar
conversas entie os ancites ininteligiveis para muitos Membros
gperientes nao tem nada a ver com isso.

Autarca: Um anarquista ou outro vampiro fora-da-lei. Usado

& ancites pura descrever os rebeldes que hzeram parte da
lta Anirquista.

@y Oz O ato de sugar o sangue de um mortal. O rermo ja
do por muitos como se referindo ao Abrago,

Carthagos: Forma arcaica de Cartago, Qualquer cidade
siderada especial ou grandiosa para um vampiro.

Didspora: A fuga dos ancides de suas terras na Europa;
pérta recordagdes amargas em muitos ancides americanos.
mbém usado para descrever o exilio dos vampiros da
nda Cidade.

Fidelidade: Nome alternativo para um lago de sangue.

Filhote: Um vampiro nedfito ou jovem. Na pritica, qualgquer
Membro mais jovem que o orador.

Génese, A: O Abrago.

Jus Noctis: Literalmente significa "a lei da noite”. Na pririca,
contuda, & aautoridade que um Membro possui sobre sua crianga
até que lhe seja concedida a liberdade de agir como um membro
responsavel da Camarilla. De acordo com a Jus Noctis, até que a
libertagao ocorra, o senhor € totalmente responsivel pelas agoes
de sua crianga.

Jvhad: O grande jozo que os Antediluvianos jogam entre =i,
no qual todos 0s Membros temem ser apenas um pedo no tabuleiro.

Labirinto: Um refiigio particularmente bem fortificado ou
antigo.

Némese: O Sabd. Mais genericamente, um vampiro com o
qual um outro Membro tem um rixa secular.

Modista: De origem ou referente ac conhecimento vampirico.
Também usado para se referir aos vampiros gque estudam tais
conhecimenros.

Pax: Uma mrégua formal existente entre dois ancioes ou clas.
O nome do Membro que intermediou o tratado de paz é
t-I"E.'L{ﬁ{‘T’JIL'.I[IL-‘I"lIL‘. anexado ao termao.

Praxis: O direito de governar de um principe. A acepgio do
terma € muitas vezes ampliada, indicando qualquer autoridade
legitima.

Prometéico: Um ladrio cu ourra fisura indesejavel. Usado
com fregiiéncia para se referir aos ancides do Sabd, ao invés da
ralé arruaceira.

Pueri: Um termo irdnico para designar uma crianga.

Queda, A A Revolm .-"-"tt‘t:lh.‘.ll]:lstﬂ, considerada POT muitos
ancifes como o primeiro passo em direcio 4 Gehenna.

Receptaculo: Um mortal, na maioria das vezes um sobre o
qual uim vampirn l‘arr:ltrm']t‘. se alimentar.

Sangue: Nao se refere a vitae, mas sim 4 linhagem e heranca
de um Membro. Muitos Membros falam de s1 mesmos como sendo
“do Sangue” de um ancestral particularmente notivel. Alguns
dos mais proeminentes Ventrue, por exemplo, orgulhosamente
declaram ser “do Sangue de Hardestadt.”

Sereia: Um vampiro que seduz os mortais a fim de se
alimentar, mas nio mata sua presa.

Sonambulo: Um Antediluviano. Mais genericamente,
qualquer Membro antigo ¢ poderoso que acredita-se estar
dormindo sob uma cidade.
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Camarilla pode ser muitas coisas, mas certamente nio €
s ser definicda. Serd que ela é a organizagao universal dos
R - % ¥ [:} N 1.1
abrigando-cs sob o manto da Mascara? Ou seria ela
ma ferramenta dos Antediluvianos, usada para manter
vampiricas doceis enguanto eles se preparam para a
matanga’ Nio existem respostas certas, mas todos os
mundo dos Membros rém uma opinifo.

)IRGANIZACAO
DEFINICAO

arilla €, na melhor das hipéteses, uma afiliagao liberal
Os Membros ndo tém muiras leis, apenas Tradigdes,
procedimentos de imigragio ou divisas, apenas
De fato, para uma seita que da tanta importancia s
‘2 4 histéria, a Camarilla tem poucas condutas
s, A maioria delas & abrangida pelas Seis Tradigoes;
s fazem parte do bom senso. Fora isso, os Membros
illa fazem o que querem, dentro de alguns limites
idos pelos principes locais.

ase todos os vampiros da Camarilla sio urbanes; exceto
buscam atingir a Golconda e vivem em solidao, os
840 criaturas socidveis. A grande maioria se aglomera
s populacionais, uma vez que Nem Mmesma 0s espagosas
silo suficientemente habitados para torar agradiavel a
B umm vampiro. A proporgao média entre humanos e vampiros
m vampiro para cada 100.000 morrais; em alguns locais este
‘ pade diminuir em 75%, enguanto em outros, nao existem
f0s a serem encontrados.

A sociedtade & um asilo de loucos cujos guardioes sdo os oficiais da fer.

— August Strindberg

O regime da Camarilla € teoricamente o regime dos principes.
Embora a seita alegue que os vampiros de todo o mundo estio
dentro da sua esfera de agfio, existem regides (como por exemplo
o nordeste americano e a América Central} onde o Sabd tem
influéncia quase que total. Além disso, uma vez que a Camarilla
nac possui um governo centralizado — a nfo ser pelo Clrculo
Interno que se refine esporadicamente e um pelotho movel
execitivo de justicares — a atitude da seita em relacio aos seus
territorios s6 pode ser descrita como faisser-fafre. Contanto gue
nfio existam problemas Shvios, cada principe é livee para conduzir
setl dominio da maneira que achar melhor, Os vinculos com o ¢la
costumam ser mais fortes do que seus vinculos com a seita,
aumentando ainda mais a diticuldade de imposigio de uma
autoridade central sobre os integrantes da Camarilla. Na verdade,
muitos ancides dizem, a portas fechadas, que a falta de uma
autoridade central na Camarilla & benéfica; qualguer tentativa
de impor regulamentos sobre um bando de Membros anrigos e
poderosos resultaria em um desastre. Da forma em gue se
encontra, a Camarilla governa com um punho leve ¢ um olho
atento na prevengio de desastres, sem criar regulamentos rigidos,

O coméreio € as viagens entre as cidades da Camarilla € ativo,
embora o primeiro seja normalmente tratado por lacaios mortais.
Wiagens através de regides infesradas de Lupinos — ou pelo Saba
— contuda, sio muite dificeis ¢ perigosas, for¢anda muitos
vampiros a permanecer séculos em uma mesma metrépole. Os
que gostam de peregrinar tém que aprender rapido algumas
habilidades de sobrevivéncia ou em poucos anos encontrarao a
Morte Final. Nenhuma restrigio legal & imposta sobre rais viagens,
excero pela Tradigio da Hospitalidade (ver pagina 23), permitindo
que os Membros aptos desfrutem serenamente dessa arividade
— contanto gue eles sejam educados com seus anfitrides.
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A Camarilla nfio possui nenhum exéreito permanente exceto
pelos quadros de justicares, arcontes e alastores, cujo trabalho
mais se assemelha ao de espionagem e servigo secreto. Cada cidade
€ responsavel por suas propras defesas, recrutando membros da
sua populagado para proteger suas fronteiras e territdrios,
Ocasionalmente, algumas cidades “emprestam” forgas para uma
outra, mas tais manobras sdo raras (ji ocorreram muitos casos em
que a cidade que oferecen ajuda sofreu um ataque imediatamente
apos deslocar parte de suas forgas para ajudar um vizinho).

Socialmente, a Camarilla ¢ uma comunidade excessivamente
educada; depois da proibigao e do controle do derramamento de
sangue, ela nfio podia deixar de ser. Saldes, Elfsios, encontros e
negociagoes — tudo isso faz parte da vida social norurna dos
Membros da seita., As vezes, até mesmo os Nosferatu se deixam
levar, saindo dos esgotos para vender seus segredos ou
simplesmente chocar os Toreador com sua presenga. Uma das
mais altas aspiragtes dos Membros da Camarilla é dominar a arte
do comportamento acintoso praticando insultos, falsos elogios,
hipocrisia e ataques 4 compostura de um vampiro.

UM ResuMo pa
HisTORIA

Os Membros da Camarilla tragam a origem da seita desde as
raizes do Renascimento, passando pela criagio da democracia
moderna no século XVIIT até as noites da arualidade. Embora
dlgui‘ﬁr NN LN .[-ﬂ.i.l'_'ilh LML .":-i.ll.l'.,lilil{.‘h., bl ]] e ds ILEs dIeTiones n
Mdscara, a maioria dos vampiros modernos foram principalmente
influenciados pelos evenrtos dos dltimos 500 anos. O estudo da
histéria dos vampiros é bastante curinso; enquanto a histéria
humana se baseia em registros empoeirados e reliquias danificadas,
em muitos casos, 0s vampiros que testemunharam alguns dos
eventos mais imporrantes ainda 8o capazes de descrever a histéria
a um ouvinte moderno.

Embora esse fator tenha seus beneficios (como qualguer
historiador mortal poderia lhe dizer), ele também carrega consigo
a desvantagem da perspectiva. A mente vampirica, assim como a
humana, inconscientemente modifica suas lembrangas levando
desejos e objetivos pessoais em consideragiio. Os ancides que
descrevem erroneamente o passado nio estio necessariamente
mentindo sobre os eventos historicos; um Toreador que ficou em
cima do muro durante a Revolugio Francesa mas acabou lucrando
com a Franga demoerdtica pode muito bem se esquecer dos
motivos que o fizerem duvidar do sucesso da insurreicho. A partir
dai, ¢ 56 mais um passo até que ele se esqueca de um dia ter tido
alguma divida. A memdria humana pode ser bastante imprecisa
ao descrever eventos gue se passaram hi aleumas horas; assim,
nio é de se admirar que a meméria dos vampiros perca a fidelidade
depois de um ou dois séculos.

Contudo, praticamente todos os vampires concordam sobre
certos eventos e influéncias da historia. A histéria da Camarilla,
por exemplo, vem sendo moldada por trés conflitos constantes: a
luta dos ancides para manter seu poder e relevincia ante os
Membros mais jovens que lutam por poder e respeito; o cterno
risco dos vampiros serem novamente descobertos pelo rebanho e
a guerra entre a Camarilla e o Sabi. Estes conflitos centrais
formaram as trés eras mais importantes da histéria da Familia: a

Cuia da Camarilla

A SAama nos GANGRE]

s Gangrel hizeram parte da Camarilla desde o seu inicio,
sendo assim, sua saida sabita ¢ inesperada da seita foi um
chogue terrivel, nfio apenas para o restante da Camarilla, mas
também para os outros clas e seitas. Os Membros de todas as
geragoes e afiliaghes estio lutando para se ajustar ao novo
equilibrio de poder — qualguer que seja ele.

As circunstiincias € os motivos da safda do Cla Gangrel
sao desconhecidos para observadores externos, mesmo aos
mais intimos do ¢la. Os rumores dizem que Xaviar, o tltimo
justicar do cli, ao invés de se apresentar para a reeleicfo diante
do Circulo Interno, simplesmente caminhou diante do
Circulo, proferiu uma finica sentenga e virou as costas ranto
para o conselho como para a seita. A natureza de suas palavras
permanece topico de muito debate entre os Membros que se
consideram “informados”, mas € improvavel que mais alguém
além de Xaviar e do Circulo Interno saiba da verdade. Nao
houve nenhuma resignagio formal de submissio ou cerimbnia
de rentincia; os ancides do cld simplesmente decidiram que
nio era mais interessante permanecer na Camarilla. As
informagoes sobre o acontecimento foram espalhadas pelos
canais habituais e dentro de um més a maior parte do claja
havia se retirado da seita. Ao questionar um Gangrel sobre a
decisio, um Membro da Camarilla (ou de ourra seita) s6
recebe duas palavras como resposta, se tiver sorte, ou um
tratamento dspero, se nio tiver. Os Gangrel simplesmente
nio querem falar sobre isso; o fato ¢ que eles sairam e para
eles o motivo foi bom o suficiente, fim da discussfio. Insistir
no assunto é um modo garantido de fazer com que alguém
acabe seriamente ferido.

formagao da seita, sua expansao para o Novo Mundo e os dias
modernos.

A FunpaciAo

As rafzes da Camarilla datam de um evento crucial em 1381
— a revolra dos camponeses contra a aristocracia inglesa. A causa
desses mortais fo1 auxiliada por Cainitas (o rermo Membro ainda
nio estava na moda) libertdrios de muitos clis, Embara a revolta
dos humanos tenha sido sufocada rapidamente, as chamas da
revolucio se espalharam entre os vampiros jovens e desiludidos
ao longe de toda Europa Ocidental. Criangas oprimidas
comecaram a atacar seus senhores, exigindo liberdade de sua
escravidfio eterna; algumas criangas oportunistas tiraram
vantagem da situacio para aumentar seu proprio poder por meio
da diablerie. Mais tarde, os Membros historiadores apontariam o
ataque de Tyler, um anarguista Brujah, contra o Ventrue
Hardestadr como sendo o verdadeiro inicin da Revalra Anarquista.

O inicio do século XV foi marcado por uma série de
contratempos para o5 ancides da Europa. Os anarquistas,
incentivados pelo sucesso de Tyler, organizaram um atague
assustador e destruiram o Antediluviano Lasombra. Eles também
atacaram o Antediluviano Tzimisce, alegando terem-no destruido,
(s rebeldes descobriram uma torma de quebrar os lagos de sangue
e passaram a coordenar seus ataques juntamente com 03
Assamitas, que estavam muito felizes com a oportunidade de
comerer diablerie nos ancides europeus.

Em 1435, Hardestadt invocou uma convengdo de ancides para
lidar com o problema dos anarquistas. Ele propds a formagio de




uma alianca entre os vampiros com o objetivo de lidar com os
problemas que cruzassem as fronteiras estabelecidas entre os clas.
Embora a maioria dos ancides tivesse suspeitas e tenha rejeirado
8 ddéin, um pequeno grupo se juntou a Hardestadr. Na década
sépuinte, esse grupo definiu sutilmente os ideais da Camarilla em
gonselhos informais ¢ encontros particulares.

Em 1450, os Fundadores da Camarilla haviam assegurado o
apoio de um nimero suficiente de ancides europeus para
gomegarem a afirmar sua autoridade, enviando circulos mistos
em atagques contra as fortalezas anarquicas. Ao mesmo tempo, os
fundadores encorajavam outros grupos a procurar por Alamut, a
fortaleza oculta dos Assamirtas.

) pader centralizado da Camarilla parece ter sido a chave
paraa derrota dos anarquistas. Em 1493, os lideres do Movimento
Anarquista consentiram em realizar uma convencdo para discutir
05 termos de rendicio. A Convengfio dos Espinhos rrouxe a
maioria dos anarquistas de volta & Camarilla e se encarregou da
pumicio do Cl3 Assamita pelo seu papel durante a guerra. A
canvengao também restemunhou o primeiro discurso publico do
Toreador Rafael de Corazon exigindo a imposicio das Tradigtes
¢ da Méscara. Os anarquistas que rejeitaram os termos dJa
Convengao dos Espinhos fugiram para mais tarde fundar o Saba.

0 Novo Munbo

Embora alguns anciGes tivessem ouvido os rumores sobre as
terras além do Oceano AtlAntico, nenhum deles estava preparado
para o impacto que a descoberta da América teve sobre a nova
socledade dos Membros; ainda que o recém formado Sabi tenha
travaddo batalhas contea a Camarilla européia durante todo o século

XV, seria 0 Novo Mundo o verdadeiro palco da guerra enrre as
duas seiras.

Oz ancites da Camarilla encararam a América como um lugar
para onde enviar as criangas problemdricas, enquanto para os
ancillae, o continente era um lugar onde eles poderiam constituir
seus feudos sem ter que esperar pela morte de um de seus mesrres
imortais. Portanto, abengoada por uma rara visdo conjunta, a
Camanlla enviou muiros de seus mais proeminentes ancillae para
o Novo Mundo. Estes Membros delimitaram seus territarios nas
coltnias da Inglaterra, Holanda e Franca, enguanto o Saba
influenciava a Espanha, Portugal ¢ os seus dominios
fransoceanicos.

Esse arranjo estabeleceu uma nova espécie de trégua enrre as
seitas, Embora a Camarilla tenha jogado em ambos os lados da
Guerra dos Trinta Anos — e possivelmenre encorajado as
revolugoes francesa e americana — houve poucos confrontos
entre as seitas durante esse periodo. Aliangas se consolidaram,

retdricas foram jozadas de um lado ao outro e conflitos foram
travados sem grandes consegiiéncias, mas acima de tudo, os
séculos XVII e XVIII foram uma época de poupanga e
fortalecimento para a Camarilla. A prosperidade da
industrializacfio levou cada vez mais pessoas para as cidades e
abriv novos caminlws pary o poder; a Camarilla estava mais
interessada em seguir esses novos caminhos do que em enfrentar
grupos de guerra,

A Guerra de 1812 entre os jovens Estados Unidoes e o Império
BritAnico ocultou uma guerra aberta pelo controle da costa do
Atlantico entre a Camarilla e o Sab4. Pressionada pela presenca
do Sabi no territorio entre Quebec e a Florida, a Camarilla
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americana foi perdendo a costa leste, cidade por cidade, durante
os 50 anos seguintes. Mesmo depois dos violentos ataques, a
Camarilla conseguiu manter o controle de algumas cidades
importantes, mas as batalhas notumas nunca realmente chegaram
a terminar. Que a verdade seja dita, nas noites de hoje a Camarilla
vemn perdendo seus territdrios mais ripido do que nunca.

A préxima batalha decisiva entre o Sabd e a Camarilla ndo
aconteceria até s meados do século XIX, quando as duas seitas
lutaram pelo controle das fronteiras recém-abertas. Ambas viram,
nas grandes expansdes de terra, a oportunidade para crescer e se
fortificar tho completamente que seria impossivel desaloji-las. A
Camarilla chegou muito perto de perder esta batalha (e segundo
alguns eruditos, a prépria América), mas virias baixas sibitas no
lado do Sabd garantiram uma prorrogagio 2 seita oscilante, permi-
tindo-Thes forgar a influéncia Saba na regiao a recuar. Alguns di-
zem até as noites de hoje, que aquelas perdas foram o inico fator
que permitiu a permanéncia da Camarilla na América; tais alega-
¢Oes normalmente invecam um siléncio assust ador onde quer que
sefam mencionadas.

O Sécuro BH

Quando impérios crescem calcificados, presos e pressionados
uns contra os outros, uma tensio aplicada no lugar certo pode
disparar uma enorme reagio. As reve :ahlt;f‘.-t_‘ﬁ dos mortais contra
a antiga realeza e a combinagio de governos sérios com uma
nova reoria social criaram misturas voldtels que encorajaram
incurstes do Sabd nas cidades rumultuadas e fizeram com que a
Camanlla, ocasionalmente, tivesse que se desordenar a fim de
reunir suas defesas.

Virios poderes conspiraram para tomar o controle da Europa
durante a devastadora depressio resultante do inicio da Grande
Ciuerra, mas nenhuma das seitas vampiricas envolvidas conseguiu
exercer grande influéneia, a niio ser cutucar a sociedade eurapéia
de uma cu outra maneira antes da ascensao de Adolf Hitler, na
Alemanha. Os Membros espertos que nio tinham acesso ao poder
na Europa safram do caminho e deixaram que os mortais travassem
sua guerra, Alguns Membros mais tolos tentaram influenciar as
marés da guerra e a maioria deles toi esmagada por elas.

() desenvolvimento sibito que se deu no pds-guerra foi
favordvel aos Estados Unidos, e conseqlientemente, para os
r\rIEL'[IIh'I'L ¥ T I.L"'I'i_L HILRTRES ‘:‘.IN L |1'LI| ||‘h| HE AIMETICanos se :II rOVeltaram
do caos da guerra para derrubar os principes de muitas das cidades
da costa oeste; agoes firmes de principes como Lodin, em Chicago,
acalmaram a expansdo da maré anarquista no final dos anos 60,
Logo depois disso, Chicago mostrou sua proeminéncia como a
Maior Cidade de Membros da América; a presenga dos Membros
crescia ao longo de todo o continente. As cidades prosperavam
com a onda de imigragio e o declinio das comunidades rurais —
e mais mortais significava mais comida para os Membras.

A fascinacio pablica com os vampiros explodiu no tinal dos
anos 80, fornecendo um inesperado (mas nio inteiramente mal
recebido) suporte para a Miscara; muitas infragdes seriam
disfarcadas como a agiode mortais desencaminhados tentado seguir
amoda. Contudo, isso também significava que quando uma violagao
ocorresse, ela seria inesquecivel e diticil de ocultar. Novos mercados
¢ inddstrias constitufram novas oportunidades para os Membros
mais jovens prosperarem, enguanto os mais velhos continuavam
blogueando as rotas tradicionais para o poder. As novas geragdes
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de vampiros tinham o sangue cada vesz mais fraco, &s vezes tho fraco
que impossibilicava a criacio de progénitos, ¢ buscavam os mesmaos
poderes e direitos de seus ancides. Todavia, as fileiras da Camarilla
cresciam e, dentro das limitagoes estabelecidas por inimigos muito
fortes para se derrotar, prosperavam.

Hoje as coisas estio andando muito rdpido para que os olhos
invejosos dos ancites possam acompanhar. A volta de Hong Kong
para a China significa a perda do tinico ponta de apoio da Camarilla
na Asia Oriental, enguanto os rumores sobre vampiros Cataianos
movendo-se na costa americana do Pacifico ficam cada vez mais
fortes. Guerras silenciosas varrem a costa leste americana contorme
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menos impedir gue o Sabi avance ainda mais. Somente na Europa,
s Colsas se mantém mais ou menos estdveis; ha muito tempo que
os ancides de 14 aprenderam a manter o controle ndo impartando
as mudancas na sociedade dos mortais,

AS TRrRADICOFES

As Tradicoes sdo as leis dos Membros, especialmente os da
Camarilla. Os costumes codificados nas seis Tradigoes sempre
estiveram presentes de alpuma forma, mesmo antes da formacio
da seira; alguns eruditos nodistas acreditam que foi o préprio Caim
quem as entregou As suas criangas. Quiros discordam desta
afirmacio, apresentando diversos argumentos sobre a estrutura
linglifstica e coisas parecidas. No final das contas, isso ndo importa.
As Tradigtes existem e tém o peso de séculos por tris delas. Elas
sa0 a legislacao universal da Camarilla; o resto sio comentarios
adendos.

Espera-se que todos os nedfitos da Camarilla aprendam e
entendam as TradigGes. A ignorincia ndo € desculpa quando se
trata da infragio de um desses preceitos. As leis sio ahsoluras,
qualguer violagio é tratada com uma retribuicio rapida e severa.

A nio ser, € claro, que ninguém o apanhe... — sao esses lapsos
que tornam o interessantes a nao-vida na Camarilla.

A PRIMEIRA TRADICRO: A MASCARA

A Miscara é o coragio da propria existéneia da Camarilla; ela
dita que a realidade dos vampiros deve ser escondida dos olhos
mortais. A violagio desta Tradicio € normalmente punida coma
morte, se nfo pior. Espera-se que rodos os vampiros da Camarilla
estejam atentos a infragoes da Mdascara e que impegam qualquer
vazamento com o qual se deparem. Nao impedir uma infragio da
Miscara ou nfo relati-la as autoridades apropriadas ¢ quase tao
grave quanto viola-la; a Camarilla leva a Tradigfio da Mascara
muiro a sério. Como resultado, os xerifes e seus delegados
constantemente !’Sn'l.]"['ldilﬂ] 1 {‘:I lﬂ":'tl 2 as IL'}.:H-\?':‘_'H Ermas gm E‘?USEH d‘:
pequenas falhas na manutengio da Tradigio. Embora as outras
Tradigoes da Camarilla sejam sujeitas a interpretacdes menos
rigorosas, a Primeira Tradigao permanece inviolavel.

A Secunna TrapigRo: O DomiNIO

() significado desta Tradigio mudou muito durante a em
moderna. Antigamente, Dominio significava territorio, pura e
simplesmente. Isso funcionava muito bem nas neires em que o
Membros eram escassos e cada um deles podia reclamar umia
cidade como sua propria, mas agora, as coisas mudaram.
Atualmente as cidades abrigam, em casos extremos, até cem
Membros. As metrdpoles modernas se expandiram além da
capacidade de contrale direto de um anico vampiro e, sendo assim,




o sienificado de dominio teve que ser mudado para satistazer os
desafios que a Camarilla moderna encontra.

Em teoria, o principe ainda mantém o dominio sobre toda a
cidade. Conseqgiientemente, ele tem a opgiio de dividi-la em fireas
de controle — desde quarteirdes até bairros ou distritos — que
serdo controladas pelos Membros de sua escolha. Apesar do
principe ainda ter a palavra final, essas ireas menores funcionam
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atortunados que as recebem. Obviamente, estes Membros também
sio responsfveis pelo cumprimento das leis da cidade dentro do
seu dominio; portanto, um dominio tamto acarreta
responsabilidades como autoridade.

O conceito de dominio, contudo, & um dos mais mal
compreendidos da Camarilla. Vampiros velhos e poderosos
freqiientemente conquistam seus proprios dominios — e a ndo ser
que 0 principe esteja disposto a comegar uma guerra para desloci-
o, tais conquistas normalmente sio permitidas em troca de favores
menores, Os nedfitos ¢ anarquistas clamam que os seus abrigos ¢ a
area ao redor destes sh0 0s seus dominios, quando na verdade rém
os mesmos direitos de um intruso. Em geral, o principe nio se
importa com essas apropriaghes insignificantes e ignora o assunto;
afinal, ndo vale a pena gastar tempo e energia perseguindo
anarquistas s& por que eles desconhecem o conceito do termo.
Portanto, o principe mantém o dominio sobre toda a cidade,
concede dominios menores aos seus servos de confianga ou aliados
em potencial e aceita as apropriagdes daqueles que sdo fortes o
suficiente para manté-las ou, muito fracos para se preocupar.

Recentemenite, o conceito de dominio passou por algumas
mudangas. O termo costumava se referir estritamente a
propriedades, mas durante os tldmos séculos ele também vem
sendo usado para se referir a arividades. Centenas de Membros
consideram empresas de software, de aco, mecanica pesada,
exportacfio e outras colsas, COmo seus dominios, estabelecendo-

se para reger ranto os prédios que a empresa possul quanto 0s
negdcios com os quais ela lida, Um processo similar foi
experimentado nas noites dos estados mercadores iralianos, mas
acabou falhando. Desde o inicio da década de 90 a idéia vem
ressurgindo e parece estar ganhando for¢a. Agora, um Ventrue
jovemn e ambicioso renta influenciar seu principe a conceder-lhe
o dominio sobre as empresas locais de software ou
telecomunicagtes, propriedades que ocupam mais ou menos 12
guarteirdes na zona norte da cidade. A maioria dos ancides ndo
se importa em deixar que suas criangas busquem esses interesses
efémeros, mas alguns se preocupam com o tipo de poder que esses
jovens Membros estao realmente vislumbrando para si.

A TerceIRA TRADICRO: A PROGENI¥

Um dos majores problemas que a Camanilla tem que enfrentar
¢ a quantidade de vampiros no mundo. Os vampiros sempre
podem criar mais vampiros, tornando o problema do controle
populacional um assunto muito mais sério para a Camanlla do
que para os mortais. Uma grande quantidade de vampiros em
uma mesma cidade ameaca a seguranga da Mdscara e torna as
cacadas cada vez mais dificeis. Por outro lado, um ndmero muito
pequeno de Membros pode deixar a cidade indefesa contra
atagues. Consequentemente, os principes naturalmente gostam
de saber quantos Membros vivem em suas cidades e a quem eles
supostamente devem fidelidade, Foram esses os motivos que
tormaram necessaria a criagao da Terceira Tradigao.
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Na Camarilla, o direito de criar uma progénie & um dos presentes
mais desejados que um principe tem a oferecer. Engquanto um
principe controlar o direito de trazer mortais para o mundo da noite,
ele terd um fluxo infinito de Membros brigando pelo seu favor. O
controle sobre a criagio & um dos trunfos mais poderosos que o
principe tem para comprar a lealdade de seus suditos.

Principes sdbios impdem a Terceira Tradigio impiedosamente.
Uma adesio ri;;lr.]:J a0 costume permite gue o principe saiba
gquantes Membros estio em sua cidade, quem sio seus senhores
¢ a quais clas eles pertencem. Isso nio apenas lhe proporciona
uma avaliagio precisa de seus recursos, mas também fornece um
esbogo atil do guadro demogrifico da cidade (mostrando se as
coisas estdo se desequilibrando a favor de alguém).

Nos dltimos anos, a Terceira Tradi¢ho vem sendo ampliada
por alguns principes para restringir também a criacio de carnigais,
principalmente na América (neste aspecto, os principes europeus
ainda nio consideram os carnigais dignos de preocupagio)
Embora o limite extra-oficial do nimero de lacaios para um dnico
Membro sempre tenha existido, a dependéncia crescente da
Camarilla em seus servos mortais despertou um maior interesse
na demografia dos camnigais. Os debares sobre a inclusio deles na
Terceira Tradigio continuam, mas engquanto isso, nas cidades
onde os principes decidiram adotar esta opgao, as punigdes pela
criagio nfo autorizada de carnigais sdo tdo severas quanto as
usadas em Abragos nio autorizados.

A QuarTAa TRADICAO:

A H['*-i]H.IN‘-iAIIII IDADE

Trazer um mortal ao mundo da Camarilla & bastante arriscado,
Todos os nedfitos t8m o potencial de cometer asneiras imensas e,
assim, infringir a Mascara. Como resultado, o senhor de um novo
vampiro sempre € 0 responsdvel pelos atos de sua crianga —
gqualquer ato. Qualquer punicfio cabivel ao comportamento da
crianga € enfrentada na totalidade pelo senhor. Os principes mais
velhos, em particular, levam muite a sério essa Tradigio,
entendendo que a Responsabilidade obriga os Membros jovens a
levarem o Abraco a sério e escolherem com cuidado sua progénie.

O senhor € responsavel pelas agoes de sua crianga até que o
nedtito seja apresentado, quer dizer, oficialmente apresentado
ao principe como um membro maduro da comunidade vampirica.
Depais da apresentagio (admitindo-se que o principe aceite o
nedfito como digno de habitar sua cidade}, o novo vampiro é
tratado como um adulto dentro da sociedade da Camarilla. Ele
passa a ser responsavel por suas acdes e o seu senhor nio tem
mais ue se preccupar em ser punido pelos erros da crianga.

Devido ao risco inerente 4 criagio de uma crianga da noite,
alguns Membros fazem o possfvel para apressar o processo de
apresentagao. A fim de evitar esta manobra, muitos principes
recorrem a realizagdo de restes orais para analisar o nedfito,
verificando se ele & versado o bastante para assumir corretamente
a sua posi¢io na sociedade dos Membros. Se um nedfito falhar, as
conseqiiéncias — tanto para ele como para seu senhor — podem
ser sérias; o exilio é a punicao mais comum.

Em alguns casos raros, os nedfitos apresentados e aceitos pelo
principe acabam dando muito trabalho no futuro. Se ficar
comprovado que a incompeténcia do nedfito decorre de seu
senhor, que nfo o treinou corretamente, a ira do principe
provavelmente recaird sobre ambas as partes.
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A Qumnta TranICAO: A HospitALIDADE

(s predadores sfo sempre muito educados uns com os outros.
Seus requintes sociais os impedem de se langar contra seus
companheiros logo que se avistam e lhes permite estabelecer
relacionamentos outros gue ndo matar ou morret. A Quinta
Tradigiio é um exemplo perfeito dessa espéeie de polimento social,
pois permite que os Membros encrem no territdrio de seus colegas
serm entrear em conflito imediato

Basicamente, a Quinta Tradi¢io é simplesmente um mandato
que diz que todos os estranhos que entram em uma cidade devern
se apresentar imediatamente ao principe. Esta apresentagao pode
assumir muitas formas, desde uma simples saudagio aré a recitagio
da linhagem completa do estrangeiro (os principes da Inglaterra e
Holanda freqiientemente exigem tal recital, para o aborrecimento
geral dos visitantes, que muitas vezes introduzem ancestrais
hipotéticos em suas linhagens para ver se alguém estd dormindo)
¢ um pedido por trabalho enquanto permanece na cidade.
Principes que exigem a linhagem completa de seus visitantes
normalmente nao duram muito, mesmo que esteja em seu direito
fazé-lo.

Ao aceitar a apresentagao de um visitante, o principe concede
a0 Membro permissfio para permanecer, abrigar-se e cagar dentro
da cidade. Um vampiro, ao se apresentar, reconhece a autoridade
do [‘Ji'fnclpe ¢ evita ser imediatamente destruido PoOT um d[gﬂ: que
nio o reconhega a primeira vista.

Ultimamente, cada vez mais vampiros evitam ou ignoram a
Quinta Tradigio. Alguns acham que gualquer tipo de apari¢io
obrigatéria na corte do principe d4 margem a armadilhas ou
traigdes. Outros simplesmente niio desejam reconhecer a
autoridade do principe de forma alguma (alguns Membros anciGes
— principalmente quando o principe em questic é mais jovem
do que eles — varios anarquistas e certos independentes véem as
coisas deste modo).Contudo, ao nio se Apresentar, o vampiro se
torna um fora da lei e sai da junsdiciio do principe para entrar na
do xerife — ou dos algozes.

A Sexnta TranicAo: A DESTRUICAD

De acordo com os mais antigos textos sobre este costume, a
Sexta Tradigio concede ao senhor o direito de destruir qualquer
um de seus progénitos. Sob os ausplcios da Camarilla, no enrtanto,
esse direito foi usurpado pelo principe, que agora possui o poder
da vida e da morte sobre todos os seus stditos. O principe deve
ter consciéncia de que nfio pode se utilizar desse direito de forma
muito arrogante, pelo menos nfio sem arriscar um golpe que o
despoje do poder, mas o fato € que por meio da aplicagio da cagada
de sangue, um principe pode sentenciar & morte qualquer Membro
gue esteja em seu dominio,

() abjetivo principal deste poder magnifico € fazer com que
somente o principe detenha certos poderes. Um senhor ainda
pode destruir suas criangas antes da apresentagiio, mas de

Em teoria, a Miéscara se aplica a wdos os vampiros, o que
significa que os membros da seita passam grande parte do
seu tempo limpando o resultado de infragies cometidas pelos
vampiros independentes e do Sabai. Estranhamente, contudo,
muitos dos vampiros que professam odiar a Méscara e tudo o
que ela significa, raramente fazem muito barulho entre os
mortais. [sso & muito curioso...

Guila da Camarilla
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gualquer outra forma, o assassinato de Membros € estricamente
proihido nos dominios da Camarilla. Qualguer Membro que
procura usurpar o privilégio do principe e tenta acabar com a
nio-vida de um companheiro, normalmente acaba no lado mais
tragil da cagada de sangue. Até mesmo os senhores que buscam
retamar o que antes lhes era de direito sdo abandonados com as
mios vazias; uma vez que o nedfito é apresentado, ele se torna
parte da cidade ¢ ndo mais do senhor. Criacdo ¢ destruicdo sio
is duas armas mais potentes do arsenal de um principe — e ele
asguarda com zelo.

A MASCARA

A Miscara & a condigio sine gua nonda Camarilla, o anico fio
que wantém unida a tessitura da seita. Em resumo, a Mascaraé a
politica de ocultar a existéncia vampirica dos olhos mortais. Uma
politica tAo dramdtica, obviamente exige uma imposicio
draconiana; o que significa que, no que se refere & Mascara, o
Camarilla nao aceira riscos potenciais. Afinal, basta uma confissao
sincera de um nedfito apaixonado ou uma entrevista concedida
por um vampiro desesperado para gue o assunto seja trazido 2
tona. Os nedfitos recebem instrugdes sobre a preservagio da
Mdscara desde o momenro do Abrago. Todos ns vampiros sdo
encarregados de sua defesa e os xerifes e algozes recebem o direiro
da destruigao a fim de preservi-la.

[Por QuE A MASCARA T

Algumas pessoas podem pensar que os Membros, com
miiltiplos poderes sobrenaturais A sua disposigio, ndo téma menor
uL'ﬁ'..'.."L"lid'r“.lL' L:lL' b Sl i T | l-‘.h'r LIH h'.ln'l.::“'llllhlljﬂ_' 54 ".]'I'."'L'L"T'i'{l'lﬁ, EIT1 VE'L
dissa, governar por meio de seus poderes. Par que os vampiros, o
mais forte dos predadores, deveriam se esconder da espécie
humana!
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quintidade espantosa de seres humanos por af. As estimativas
mais precisas da Camarilla apontam para uma proporgiio de um
vampira para cada 100.000 humanos, Ou seja, muitas humanos,
¢ nem todos os Membros estariam dispostos a lutar com cem mil
MOrtals S8 0 emPuITa-empurea Comeg asse.

Consequentemente, a ocultagio ainda é a melhor politica para
a Familia. A Maiscara, iniciada nos dias em que a Inguisicao
comegou 4 demonstrar um talento inato para encontrar e
gxterminar vampiros, surgiu com o objerive de manrer a
]1um1]1iLi.1ﬁiL' [EH[“'HI'IEI._:. ":.“:Ih TECUT=0s L]l,'l rﬁ_"hi:l]'l.l'tln! Hﬁil vasiOos £ 58
chegassem a ser dirigidos & destruigac dos Membros, poucos
vampiros sobreviveriam d purgagao. E muito mais seguro para os
Membros covernar das sombras, influenciar surilmente em vez
de governar abertamente. De qualquer outra forma, eles correriam
otisco de guerrear contra o rebanho do qual eles dependem, uma
guerra que eles nfdo tém chance de vencer.

MeTonos

Existe um protocolo bdsico que todo e qualquer vampiro deve
seguir a fim de preservar a Méscar# Em resumo, a politica é
“Sem restemunhas”. Nio projete suas presas ou parras na frente
dos mortais, nao deixe que ninguém o veja alimentando-se ou
H"l'l'i:!rllli'l'hl..' I:]L' LI L':-H]:-i‘l.-'ﬁ.!f. nio I:_ll"i?".t" L L]US[_":,‘IE'TL"?_ELH"]T'I LITT1
cartucho de balas no seu estdmago permitindo que o atirador
escape para vender sua histéria acs jornais sensacionalistas, ndao
deixe que o seu recepticulo vd embora sem ocultar as lembrangas
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da alimenragio; em ourras palavras, nio seja estipido. Contude,
lembrar-se dessas adverténcias & mais dificil do que se pensa,
especialmente para os Membros mais jovens. Eles tendem a ficar
excitados ou agitados ou perder o controle durante a
alimentagdo, muitas vezes fazendo o que nao deviam. Os ancillae
e nutros vampiros mais velhos gquase nunca infringem
ﬁCldEll[alfl‘lf_‘i‘lii‘ el h"i:'{i.‘ﬂt'rfl I'el, ITAs 1Imesme l.|1fil|'|1]{| Ll |-:i;|¢'|—“, H:-]]"L'f']-['l
tomar conta do assunto.

Apesar disso, tropegdes e acidentes
Testemunhas as vezes presenciam alguém se alimentando ou
usando Disciplinas, sendo que em alguns casos, trata-se de
testemunhas respeitdveis. Felizmente para a Camarilla, a ourra
metade da politica da seita para a preservacio da Mdscara tem
estado em pritica por bastante tempao.

Além de tentar prevenir infrag@es, a Camarilla também
TT'l.'flIﬂE"[“ LTI E T-[ e t"::]['l'l]:'.li:”!l“:l I,_lﬁ._" i‘i{"&i'l[‘l'lr]"f];_u.:f:‘lu L‘]_HI}I‘_'I'I':,-'I,L'_!_::'I I:I-HTH
fazer com que os mortais pensem que os vampiros nfdo podem ser
reais. Ajudada por Polidori, le Fanu e Stoker, a Camarilla vem
usando narrativas e imagens para consolidar a nogdo sobre os
vampiros na consciencia popular como uma ficgdo. Todos os filmes
de video, todos oz romances sem valor cuja capa mostra um
vampiro afundando seus dentes em uma mulher nidbil, todos os
"tl.i:l(."l.l]'l.‘“.‘l‘ihii'!“h'-”[:.I.':!r'r"'[lu'[‘] [e Ell:“ﬁl]ﬂ]t'l‘h LTI '|T|.|._"T'|[lr::l.‘_‘-iTl\-'{':j[i_E}jU‘_';::'lS
Gbvias para criangas — tudo isso refor¢a a nogiao de que o
vampirismo € apenas uma froupe cultural conveniente, Gtil para
um grande niimero de obras ficticias, mas nada mais.

Sendo assim, quando um cidadio respeitavel aparece histérico
naestacao de noticias local com uma fita de video onde ele gravou
um vampiro se alimentando em uma boate, o video ¢ descartado
como um filme caseiro. O ferimento avulhado deixado em uma

ncontecem.

jovem mulher por um vampiro sujo sio de um assassino “imitador”
com um * modus operanai vampirico”, Caddveres sem sangue sao
tritbalho de setas satfnicas — segundo a televisio sensacionalista.
A civilizagio ocidental ndo quer mais acreditar e qualquer mortal
que acredite ¢ tratado como ingénuo ou iludido, mesmo ante
provas concretas deixadas por Membros descuidados.

E assim, a Miscara persevera.
INFRACDFES

Apesar do grande esforga da Camarilla, as infragies da Miscara
continuam acontecendo. Quando acontece alguma catastrofe,
os esforgos da seita para oculta-la sao intensos e imediatos. Os
Membros com influéncia na midia se apoiam em seus alindos e
carnigais para matar ou enterrar quaisquer histérias comprome-
tedoras. Evidéncias fisicas sao falsificadas ou roubadas; negativos
nio revelados sdo particularmenre ficeis de adulrerar. A
credibilidade de qualquer um que vi testemunhar sobre of
vampiros sofre ataques imediatos; principes sahios tém contatos
com “testemunhas especializadas” e psiquiatras capazes de acabar
em minutos com a credibilidade de uma restemunha. ExplicagGes
alternativas para evidéncias incontestiveis — como um cadaver
sem sangue — sdo enfatizadas ¢ propagadas pela midia. Em
resumno, @ Camarilla faz o possivel para confundir o assunto. Os
esforcos de todos os Membros da cidade sao dirigidos a esse
objetivo, unindo-0s momentaneamente em uma tentativa
desesperada de defender a Méscara. Afinal de contas, brigas para
decidir quem serd o secretirio Venrrue de uma assembléin nio
ﬁllglljj.liL"F]]H muito se uma cidade de 12 milhoes de habitantes
repentinamente sair 4s ruas empunhando tochas.
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E quanto aos causadores de todo esse trabalho! As pobres almas
que infringiram a Mascara e dispararam todo o processo de encobri-
mento! Se tiverem sorte, eles serao queimados vivos. Caso contra-
rio, as coisas podem ficar pretas. Alguns principes sfo conhecidos
por expor infratores particularmente notérios 4 luz do sol, uma pole-
gada de cada vez, durante o periodo de meses ou anos. O sofrimen-
to de um Membro pode se estender por muito tempo, especialmente
para aqueles que merecem.

Quem € Quem NA
CAMARILLA

0O Clfrcuro INTERNO

O Circulo Interno é o conspirador ideal; é o madelo
despercebido por trds dos “Mestres Obscuros” de quem tantos
tedricos da conspira¢io falam. Os Membros do Circulo Interno
sd0 aqueles que mexem os corddes de toda a seira, eriando e
derrubando justicares com a mesma serenidade. Ninguém sabe
quem 530 0s vampiros que compdem o Circulo, mas € certo que
todo o resto da Camarilla gira em tormo deles.

Uma vez a cada 13 anos, os mais velhos ancides dos clis da
Camarilla se encontram para discutir os rumos da seita e os seus
interesses atuais. Outros vampiros pﬂdcm ser levados para
discursar, mas apenas os ancides votam pelo cla. Os clas e
linhagens inferiores ndo tém representagdo e a presenca de outros
estd sujeira ao consentimento dos membros do Circulo.

Durante a assembléia, os membros do conluio nomeiam os
justicares (com muita discussio, ameagas, barganhas e coisas do
género), consideram ¢ detéerminam o rumo da Camarilla durante
os proximos 13 anos e fornecem orientagbes para alguns dos
maiares problemas da seita. Muitos acreditam que os membros
do Circulo Interno continuam se correspondendo no decorrer
dos anos, orientando os justicares quando necessdrio e se reunindo
se as circunstincias exigirern. Ninguém tem certeza de como um
membro do Circulo Interno alcanga sua posigfio, com excegfio de
sobreviver para se tornar velho e maduro ¢ ascender a um nivel
monstruoso de poder,

A composigao do Circulo Interno ainda permanece um dos
segredos mais bem guardados da Camarilla. Sabe-se que eles sio
supostamente os “primogénitos” de seus clis, mas a definicao do
termo estd aberta a discussoes. Alguns acreditam que a formagio
do Circulo vem mudando através dos séculos, conforme seus
membros alcangam a Morte Final, entram em torpor ou
simplesmente desaparecem. Qutros dizem que os membros do
Circulo Interno também participam de outras facgdes de seus clas:
05 Tremere, por exemplo suspeitam que um dos membros do
Circulo dos Sete se senta no Clrculo Interno, mas como nin-
guém nunca testou a teoria, isso permanece uma especulacio.
Esse sigilo € principalmente uma questio de tradigio, mas nas
noites de hoje também se tornou uma importante guestio de
seguranga. Depois do assassinato do Justicar Petrodon, os vampiros
do Circulo Interno perceberam ser troféus de grande valor e
deixaram de arriscar suas ndo-vidas.

Muito poucos Membros, incluindo os justicares, sabem o que
o Clirculo Interno faz na maior parte do tempo. Muitos acreditam
que eles mantém contato com s ancides dos seus clis, influindo
nas mudangas de base e reunindo informagdes com seus justicares

Gwila da Camarilla

Um CoNFRONTO DE TITAS

As agdes de um justicar s6 podem ser desafiadas por um
Outro justicar, 0 gue muitas vezes resulta em disputas de
altissimo nivel. Se as coisas esquentarem muito, um conclave
pode ser invocado por uma das partes ou por um terceiro
justicar a fim de resolver a questio antes que ela fuja de
controle. Contorme podem atestar virios Membros
sarcasticos, quando dois justicares comegam a brigar, poucios
se salvam de serem usados e abusados da forma gue eles
desejarem. Sabe-se de histérias sobre lutas entre justicares
que usaram cidades inteiras como pedes — ¢ um principe
que ouse contestar, pode acabar hospedando arcontes como
resultado de acusagdes forjadas. Essa tdrica normalmente
garante que o opositor seja descartado e alguém mais flexivel
colocado em seu lugar, mesmo que isso abale a cidade.
(Quando as coisas chegam nesse nivel, todos s Membros
buscam abrigo ou imploram por ajuda externa. Devido a esse
ripo de abusos, tanto os vampiros ancides como 0s mais jovens
ressentem-se bastante da influéncia ue os justicares e xercem
sobre a vida dos Membros; mas o poder e os recursos de um
justicar impedem que esses vampiros desesperancados fagam
algo para mudar isso — além de resmungar,

a fim de considerar as necessidades de que devem se ocupar duran-
te © encontro seguinte, Vampiros otimistas até acreditam que os
Membros do Circulo Interno ocasionalmente ensinam seus irmacs
mais jovens, escolhendo um vampiro como sucessor para substitui-lo
na inevitivel noite em que a cadeira ficard vazia anre a mesa do
conselho.

Quando alguém desperta a ira coletiva do Circulo Interno, a
infraciio cometida normalmente é espetacular, resultando em uma
punigdo espetacular. A punigio mais expressiva que pode ser
aplicada contra um infrator ¢ coloci-lo na Lista Vermelha,
garantindo ae criminoso uma cagada de sangue realizada por toda
a Camarilla durante toda a eternidade. O Circulo Interno pode
invocar a forga dos justicares para ajudar na cacada, que por sus
VEZ INVOCAM SEUs MUitos recursns para perseguir o infraror até os
confins da terra.

Os JUSTICARFS

Estes seis poderosos vampiros sio nomeados pelo Circulo
Interno para serem seus olhos, ouvidos, mios e ocasionalmente
punhos. A nomeagdo ¢ um processo longo e desgastante (e
freqiientemente sufocante) onde cada cla luta para colocar o seu
membro mais poderoso na posiciio mais alta que um vampiro pode
Ellt‘&n‘;iai'. Na maioria das vezes, 0 candidato com maior ndmero
de concessdes vence, mas vez Por Outra O processo atnge o seu
1.1-]_1_]'9! ivo verdadeiro e um vampiro realmente merecedor, e wleroso
e dedicado ascende i posigho de justicar.

As vezes, os candidatos prometidos 3o ignorados ou o Circulo
Interno renta manipuld-los. Em amhbos os casos, o feitigo pode se
voltar contra o feiticeiro; agueles que se estabelecem na pasicao,
MEsSMo a8 que Nao esperavam, normalmente assumem o manto
com bastante seriedade. Os ignotados podem acumular recursos
¢ aliados silenciosamente por tras dos panos, enquanto agueles
que o Circulo Interno renta manipular sio capazes de morder a
mio que os alimenta, agindo de forma a demonstrar o controle
que detém sobre o poder que lhes foi conferido.
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Os justicares desfrutam de um poder imenso sobre a sociedade
dis Membros e toda a Camanlla; com exce¢io do Circulo Internio,
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envolvem as Tradigdes, fazendo-o de forma formidavel. Um
justicar pode invocar um conclave a qualquer momento, seja para
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sobre a politica da seita. Quando um desses poderosos vampiros
faz um mero pedido cortés, muito POUCOS OUSAIT TeCusar.

Os justicares nfio Ao somente jufzes severos e agentes do
Circulo Interno, eles também encorajam o aspecto social dos
conclaves, muitas vezes organizando assembléias simplesmente
para que s Membros da Camarilla possam encontrar outros de
Sl L‘:'\-Fi:'ln.iL‘«. ENContros Hue |l“.'|L.|.|.']|<¥l'|] nao acontecer '.|.'|.' DuLra
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um principe demente ou despdtico seja removido antes de causar
muitos danos & populagdo ou dirigir a maré da guerra contra os
inimigos da Camarilla. Para alesuns Membros desesperados, a
palavra de um justicar significa mais do que ouro ou posigao
hierdrquica.

Mo final das contas, contudo, os justicares sdo respeitados com
reveréncia e temor. Sua ira € terrivel, seu poder imenso. Nenhum
Membro ousaria negar-se a ajuda-los, mesmo que iszo significasse
morte certa. Eles conduzem a Camarilla como colossos e suas
sombras 530 de fato bastante extensas.

Os ARCONTES

Us arcontes sao os lacaios dos justicares, estabelecidos para
atuar em seu nome e trabalhando para alcancar quaisquer que
sejam seus propdsitos e necessidades. |4 que nenhum justicar
pode estar em todos os lugares ao mesmo tempo, um arconte é
capaz de assegurar que a sua presenca seja sentida (quando nio,
vista). Os arcontes fazem parte da hierarquia dos Membros hd
quase [anto empo quanto os proprios justicares, apesar de sé
terem sido oficialmente anexados no final do século XV, prova
velmente por um Brujah, considerando-se a origem grega da pa
lavra, Os arcontes costumam ser escolhidos dentre as fileiras dos
ancillae e “jovens” ancides da Camarilla que se demonstram pro-
missores por suas manobras nos corredores do poder. O mandato
dos Membros nomeados para o posto se estende até quando seus
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Os JuSTICARES

Na reunifio de 1998 do Conselho Interno, os Justicares eram:

® Brujah: Jarcslav Pascek

o Malkavian: Maris Streck

* Nosferatu; Cock Robin

* Toreador: Madame Guil

® Tremere: Anastasz Di Zagreb

* Ventrue: Lucinde

Com exceglo de Madame Guil, todos os justicares sdo
noves, Lucinde também nfo & nenhuma estranha dentre os
poderosos, mas depois de muito tempo, essa foi a primeira
indicagio da arconte para o posto. Xaviar, antigo justicar
Gangrel, fol o dltimo do ¢l a manter o titulo, pois com a
retirada “formal” da seita, ndo hd mais necessidade de um
justicar Gangrel.
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preferem escolher sua equipe quando sio nomeados. Recente-
mente, o novo justicar Nosferatu, em um verdadeiro acesso de pa-
randia, dispensou todos os arcontes de Perrodon, inclusive Horatius
Muir, que serviu Petrodon desde o inicio do seu primeiro mandato.
Horatius nao aceitou muito bem a perda e seus amigos arcontes,
tanto os de dentro como os de fora do ¢l, temem que o antigo
arconte busque vinganca pelo insulto.

Nem todos os arcontes invadem um Elisio com a declaragio de
sua miss Ao em maos e anunciam estar a servico de um justicar. Os
justicares freqiientemente precisam de vigias e empregados sutis
em cidades problemdticas e os melhores deles simplesmente apare-
cem, fazem seu trabalho ¢ véo embora com o menor barulho possi-
vel. Os arconres néfio estio tio distantes da nao-vida tipica dos Mem-
bros como estao seus superiores. A maioria ¢ capaz de se instalar nos
negdcios da cidade sem atrair muita atencio e ganhar a confianga
dos demais, que raramente suspeitam que seus noVos compatriotas
sa0 tao poderosos. Os justicares fregiientemente escolhem arcontes
levando em consideragdo sua percepgao particular em um certo
assunto, suas pericias ou sua compreensio da politica, o gue nem
sempre anda lado a lado com um comportamento exibicionista.
Alguns principes sdo notorios por objetar contra esses agentes dis-
cretos, mas muito protesto 0 atrai a atengdo do justicar que ralvesz
se interesse em saber 0 que o principe barulhento teria a esconder.
O PrincipE

O principe ¢ a voz da Camarilla na cidade em que governa,
Em teoria, ele ¢ mais um magistrado ou inspetor do que um
governante absoluto, alguém que mantém a paz e faz as leis, quem
taz tudo o que for necessario para manter a cidade em ordem e
protegida contra invasges, O principe tem muitas faces, incluindo
a de diplomata, comandante supremo, legislador, patrono das
artes, juiz ¢ guardido das Tradigoes. O posto originalmente era
ocupado pelo vampiro mais forte de uma regiao, que reivindicava
o dominio desta. Com o rempo, certos privilégios e
responsabilidades foram anexados a posicio, ranto devido ao
capricho dos governantes quanto s exigéncias dos governados.
O posto adquiriu sua maior semelhanga com a fungdo moderna
durante o Renascimento. Qual exatamente serf o papel do
principe no futuro é tema de muitas especulagées reprimidas,
nunca manifestadas quando o principe local estd por perto.

Existem varias maneiras pelas quais alguém pode se tornar
o principe de uma cidade. Uma delas & depor o antigo principe.
Uma insurreigio pode assumir qualquer forma, desde golpes
sem violéncia apoiados pelos ancides, até guerras de grandes
proporgoes onde muito sangue corre pelas sarjetas. Se um prin-
cipe se mostrar incapaz de manter a seguranga de uma cidade
contra incursoes, ele pode ser forgado pelos demais Membros a
abdicat. Outra maneira é tornar-se um senescal e esperar que o
principe morra ou seja removido do posto. Obviamente, exis-
tem maneiras de acelerar esse processo, contanto que o vampi-
ro Nao se importe em assumir alguns riscos que podem acarre-
rar a Morte Final em caso de flagrante. Em cidades pequenas
ou dreas rurais de populagio dispersa, até mesmo um Membro
jovem |'H.1LIE' se declarar principe. A maioria dos anciGes prefere
a seguranca relativa das cidades e acha as dreas rurais perigo-
sas ¢ enfadonhas. Os jovens vampiros que escolhem desbravar
as pequenas cidades as vezes se estabelecem em organizagées
semi-estruturadas onde o “principe” é aquele que possui a mai-
OF arma ou conguistou um maior respeito. Esses titulos (Princi-
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pe Garretr da Regifio dos Lagos Estreitos, ou Madame Charlorte,
principe das Colinas das Sete Irmiis) soam mais grandiosos do
que realmente sdo e raramente impHem respeito ans ancides
das cidades proximas.

s “stiditos” de um principe ndo lhe devem nada. Na verdade,
uma vez que o principe comega a seguir o protocolo das Tradigoes,
a maioria encontra vrias coisas com as quais se manter ocupado.
Um principe sé consegue governar enquanto impoe a ordem com
eficiéncia, seus stditos estejam suficientemente assustados e os
ancides o apoiem. Se qualquer um desses fatores desaparecer, seu
reinado estd no fim. Por outro lade, se tudo estiver no lugar, os
Membros da cidade certamente permanecerio sob o governo
daquele principe durante um hom tempo. Os ancities se asseguram
de que o governo de um principe seja mantido em nome da
estabilidade; tumultos nas ruas colocam a Mascara em perigo e
atriscam a Morte Final.

Um principe desfruta de uma orande L]mmli._lﬁdr de poder,
um dos principais motivos pelos quais os vampiros buscam o posto.
Ele costuma acumular grande influéncia temporal no mundo
mortal para conseguir lidar eficazmente com quaisquer ameagas
que sofrer; poucos se sentem inclinados a fazer alguma coisa contra
aleuém que pode cortar “acidentalmente” sua linha telefonica
enquanto o encanamento de gds estd sendo esburacado. O
principe pode criar progénie liviemente, enquanto os outros
vampiros precisam buscar sua permissao para fazé-lo. Ele pode
estender o seu poder sobre 0s que entram em seu dominio e pode
punir seus inimigos ao invocar uma cagada de sangue. Muitos
Elfsins debatem se as vantagens do posto excedem ou ndo o fardo
do emprego, mas a maioria dos Membros parece achar que sim,
promovendo, em todas as cidades, uma lura intermindvel pela
asCensan ad trono.

A PRIMIGENIE

A primigénie € a assembléia de ancides de uma cidade. Cada
cla normalmente tem pelo menos um representante na primigénie,
além de quaisquer outros ancides dos clas que desejem participar
do encentro. Ninguém sabe com certeza quando o conselho da
primigénie surgiu, mas a maioria dos Membros eruditos
interessados no assunto apontam para o conselho de ancides que
fizeram parte das comunidades mortais no Gdldmo milénio. De
onde quer gque a organizacio tenha surgido, o conselho da
primigénie continua fazendo parte da hierarquia noturna como
lideres de seus clas, preenchendo cadeiras de poder notavel. Como
resultado, a primigénie pode ser tanto o maior aliado do principe
COmO O s€u pior inimigo.

O conselho da primigénie funciona comao um corpo legislativo,
um representante das opinides dos varios clas com relagio a
administragao da cidade. Essa situagao, no entanto, é correta em
poucos lugares. Em algumas cidades, um ou mais clis nio tém
representagao no conselho, quer porque seus ancites tenham sido
impedidos de ocupar os postos devido a um decreto do principe,
ou simplesmente porque o cla € basicamente composto de
vampiros mais jovens e os ancibes nio querem reconhecer-lhe o
direito a representagio. Primigénies desre tipo, encontradas em
muitas cidades, nio constituem uma assembléia, mas sim um
“clube de velhos vampiros”, um ninho de nepotismo, uma
organizagdo de troca de favores, ameagas e traigdes. Fm outras
cidades, principalmente nas que contam com uma populacio
pequena de Membros, o principe normalmente também cumpre




opapel de primégeno para o seu cli. Em cidades maiores, isso nunca
acontece — os envolvidos dizem que o principe deve se preocupar
com o governo da cidade e que a sua participagdo na primigénie
dividiria sua lealdade. Outros dizem que a presenga de um outro
membro do cli na primigénie desequilibraria as coisas em favor
daquﬂlt cla. Os perguntados dizem que isso nao é verdade, uma
vez que as discussdes mais violentas entre principes ¢ primigénies
costumam ocorrer entre dois membros de um mesmo cli que nio
concordam em uma politica especifica.

A primigénie pode possuir muito poder, nao importa se esse
poder lhe é ou nio concedido. Os conselhos da primigénie,
compostos por ancides que adoram suas nAo-vidas com um fervor
Guase obsessivo, sao capazes de esmagar pretendentes ao trono e
enfraquecer principes ou jovens muito impulsivos, tudo em nome
da estabilidade. E o seu apoio que confirma a permanéncia de um
vampiro como principe ou o sentencia a transformar-se em comida
de vermes. Se desejar, a primigénie pode depor um principe por
meio de sua obstinagio ou voro de falta de confianga ou assegurar-
Ihe um lorgo reinado por meio de seu poderoso apoio. Alguns
conselhos de primogenos podem vir a se tornar overdadeiro corpo
governante da cidade, mantendo o principe constantemente
ocupado em lutas, bajulagdes, discussdes ou ameagas a fim de
coloed-los na linha. Por outro lado, em cidades onde o principe €
mais poderoso, insano ou despitico do que a maioria, o conselho
50 se refine conforme a vontade do principe e muiras vezes, s6
atuam como testas-de-ferro,

0 SecrETARIO

As vezes até mesmo o primdgeno mais organizado pode
sobrecarregar-se/com muitas exigéncias simultineas. Some a
fsto as lentas discussdes nos encontros do-cli, os Membros
indisciplinados ¢ o cansago das constantes votaghes e o
trabalho da primigénie pode se tornac inviavel para qualquer
Membra solitdrio. Foi para horas como essas que o.cargo de
secreirio foi criado.

) cargo de secretario ndo € algo oficial dentro da hierarquia
da Camarilla, mas sim um fendmeno recente baseado unicamente
nos pafses de legislatura democratica. Nos governos mortais, os
secretirios sio usados pata manter os membros de um grupo
politico informados quanto as agdes do outro, manter as discussoes
produtivas e reunir os membros necessdrios quando chegar a hora
de votar, Nas cidades da Camarilla, vérios clis usam os secretirios

com propositos similares. Os principados dentro do Reino Unido
¢ dos Estados Unidos fazem muito uso do cargo.

Um priméigeno sempre pode optar por nfio empregar um secre-
tiria se achar que a situagio nao o exige, Afinal, quando o nime-
1o de membros de um cla local totaliza quatro e um deles faz parte
da primigénie, nao ¢ dificil manter todos informados. Por outro
ladn, em uma cidade grande onde o ¢la tem oito membros, um
secretario pode ser bastante ttil. Alguns clas as vezes pressionam
$eu primégeno para estabelecer um secretiario quando se torna

dbvio que ele estd sobrecarregado de rrabalho. A nomeagio de
secretirios normalmente € condicional; o secretario
freqiientemente € um Membro que tem alguma influéncia den-
tro do cl, o que é necessdrio para que ele seja ouvido, mas nunca
an ponto de ohscurecer o proprio primégeno, Um secretdrio que
comega a brilhar mais do que o seu patrio provavelmente sers
substitufdo. As vezes, a nomeagdo para secretario pode nio ser
Wma recompensa, mas sim um aviso. Levando em conta que o
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secTetdrio precisa se manter proximo ao primogeno e prestar aten-
¢Ao no seu trabalho, a nomeagio de um desordeiro pode ser uma
forma eficiente de coloci-lo em uma posigio de responsabilidade
e canalizar suas forgas para algo mais produtivo (ou expo-lo a
imagem piblica e esperar que ele cometa um erro).

Nas reunides de cli, os secretarios servem para incitar
discussoes usando quaisquer meios necessirios. Isso inclui
completar um discurso com informagdes que o primdgeno
esqueceu inadvertidamente, calar os membros mais extrovertdos
para dar uma chance aos mais quietos, insultar para obter a
verdadeira opinido de alguém ou lancar desafios excitantes a fim
de manter a bola rolando. Os secretarios também podem assessorar
membros mais reclusos do cla que, por motivos proprios, nio
podem ou nio querem comparecer aos encontros do cla.

Em algumas cidades o secretério é visto como um vice do
primigeno, com a autoridade de participar dos enconrros da
primigénie se seu mestre estiver ausente ou permanecer a seu
lado durante os encontros, servindo como um “raquigrato” para
o cli. O secretirio costuma tomar nota de tudo o que acontece
durante um encontro que seria impossivel de ser notado pelo
primégeno enquanito ele lida com o principe, tais como o vestudrio
dos demais PrimigEenos, seus gestos € maneirismos, o tom de voz
€ 4 reagio dos que ndo estio sendo diretamente questionados.
Secretdnos bastante observadores podem valer seu peso em ouro
quando se trata de interpretar o significado por wis da objegao
inprapria de um outro primdgeno
0 SENESCAL

Na sociedade mortal, o senescal era o guardiao das chaves da
casa de um nobre, aguele que se preocupava com os afazeres, que
sempre sabia o que estava acontecendo e quem exercia mais
inflaéncia sobre o sen mestre. No mundo vampirico, o posto nio
se distanciou muito do seu propdsito original. O senescal € o
escolhido para ser o assistente pessoal do principe, aguele que
sabe 0 gue estd acontecendo a wdo momento e (de acordo com
alguns trocistas) a pessoa com quem se precisa falar para fazer
com que as coisas acontegam. @ senescal pode, a qualquer
momento, fer que tomar o lugar do prineipe, casoréle deixe a cidade
a negdcios, abdique ou seja assassinado.

Embora o principe tenha a autoridade final no que diz respeito
a escolha de um senescal, virios primégenos ja brigaram para ga-
rantir 4 instalagio de um senescal de sua preferéncia. Se o princi-
pe for viste como fraco ou nfo for apreciado, a luta pode se tomar
ainda mais feroz. Afinal, acidentes acontecem, insiste a primigénie,
e nessa altura seria melhor que o proximo da lista fosse alguém
capaz de evitar problemas. Os principes insistem que sdo eles quem
df‘.“L-‘EI'I’l f:’l:f.'l‘ 4 EECI.'?”']H. pl’ill\.‘ipill]]ll‘:l]th‘f hi-l]‘l.“'l'll.]l.!‘ I.I”I." {1 Ht’[lt‘ﬁf:li S5E
encontra em uma posigio tio delicada. Eles sempre recordam
grandes desastres na historia dos Membros com respeito a senescais,
sobretudo o Incidente de Nuremberg em 1836, quando um espiio
Sabd alcangou o posto e a cidade quase foi completamente ani-
quilada quando ele entregou os segredos que havia descoberto
para a sua corte.

Para a maioria dos senescais, o trabalho pode ser
completamente ingrato. Embora parega um grande passo que
conduz a grandes coisas, 0 posto niio apresenta recompensas
proporcionais ao tédio e ao perigo. Um senescal pode ser usado
como secretdrio, informante, principe pro tem, conselheiro,
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que esteja entrando na cidade. Alguns principes tém, ainda, outras
urilidades para seus senescais, como ocupar o seu lugar em certos
ENCONLTOS, AtUAT como sua vozr quando ele precisa estar ausente, ou
até mesmo lidar com assuntos que o principe nao julea dignos de
sua atengdo. Para um principe preocupado com outros assuntos
{como cagadores, Setitas e o Sabd), um senescal capaz de lidar com
todos s pequenos detalhes da organizagio de uma cidade se
transforma em um enviado dos deuses. Se o senescal for
incompetente, contudo, ele pode se tornar um pesadelo. Urn senescal
inconsciente do movimento de novos Membros dentro da cidade
pode estar, inadvertidamente, mantendo as portas abertas para as
tropas do Sabd, enquanto um que tenha fechado uma igreja,
suspeitando que ela abrigava cagadores, pode simplesmente ter
alienado os Nosferatu que também faziam uso das insralagaes.

Virios senescais ja se aproveitaram de sua posicfo, usando-a pam
se tornar um dos mais bem-informados Membros da cidade,
ultrapassando até mesmo as hirpias. Alpuns deles, atuando como
informantes, podem editar seletivamente o que o principe sabe ou
deixa de saber (o senescal passa a decidir quem precisa saber o qué).
Outros, anulam certos compromissos da agenda noturna de um principe
se 1550 SeTviT a0s seus propositos; acontece muito quando o Membro
que requisitou ¢ encontro ofende o senescal de aleuma forma, O
senescal, sendo a pessoa mais proxima do principe, decide que
informagdes passar a seu mestre no que se refere ans negdcios e A
politica — o esquecimento é uma arma secreta poderosa do senescal.
Se alguém se ofender com a maneira que o senescal lida com os
negdcios, o humilde assessor pode alegar ser apenas o porta voz do
principe e passar a culpa adiante, sobre um principe nio merecedor.
Um senescal astuto com ambigoes de poder em mente e um principe
sobrecarregado com os deveres de um grande dominio podem ser
uma combinacao fatal.

A selegiio de um senescal obedece a diversos critérios, variando
de principe para principe e primigénie para primigénie. Alguns
preferem a sociabilidade a confianga, enquanto outros consideram
a independéncia e o bom senso como qualidades ideais. Poucas
primigénie permirem que o senescal seja do mesmo cla que o
principe, encarando isso como um convite ao desasere na forma de
favoritismo.

A HARp1a

As hdrpias sao waficantes de fofocas, moinhos de rumores e
fontes de starus. Elas sio as palavras que chegam aos ouvidos errados,
aguelas pessoas que podem tornar sua nao-vida miseravel so porque
vocé cometeu o pecado de usar uma gravata feia ou retrucar um
insulto. Muitas das melhores harpias (mais observadoras, espertas e
de linguas mais afiadas) tém idade avangada, mas muitos ancillae
talentosos taimbém tém seu lugar nesse poderic oculto. Os nedfitos
raramente $ao mais do que assistentes e aprendizes de harpias j4
estabelecidas, afinal, eles sao muitos jovens dentro da saciedade
vampirica para conhecer as nuances da eriqueta e entender o que
esta acontecendo. Um nedfito que tenta ascender ao starus de
hdrpia, rapidamente se depara com seus superiores se voltando
impiedosamente contra ele; a maioria tem sua ambigdo arrancada
verbalmente com este tratamento. Se tiver sorte, as hérpias
simplesmente deixarfio que ele envergonhe a si mesmo,

As hirpias raramente sio nomeadas. Na maioria das vezes, aquelas
que dispdem das habilidades necessdrias fizeram parte da elite
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social durante roda a vida, tendo atuado como fofogueiras faimosas,
diletantes e socialites. Assim como em suas vidas, essas borholetas sociais
pairam onde quer que se possa encontrar gente imporrante e acabam
tazendo o que sempre fizeram. Elas ndo se impressionam com enfeites,
demonstram uma percepedo notavel ranto sobre a natureza vampitica
quanioa humana e podem se gabar de wma infalivel habilidade de ver
através da pretensao e pose.

A principal harpia de uma cidade pode decidir escolher uma ou
duas assistentes, especialmente em cidades com uma grande
populagao de Membros, afinal, nem mesmo a melhor das hérpias
pode esperar acompanhar todos os acontecimentos quando ha Elfsios
ocorrendo tanto na Academia de Belas Artes quanto no Hard Rock
Café local. Uma grande metropdle, como Viena ou Londres, conta
com pelo menos seis Membros que sido considerados como as
principais harpias, além dos 20 outros que funcionam como seus
olhos, ouvidos e fontes adicionais de marerial. Em uma cidade menor,
talvez apenas dois mantenham a posicic; decidir quem é realmente
encarregado é outro assunto (sobre o qual grandes luras sao ravadas
incessantemente). Em pequenos municipios e dreas rurais, as hirpias
normalmente sao bastante dispensdveis, mas alguns vampiros ainda
podem ser encontrados presidindo o diminuto cendrio social local,
como uma Hedda Hopper morta-viva. A maiona das harpias rende
a ser de clas “socidveis”, como o Toreador e Ventrue, mas sabe-se de
alguns ancides Brujah ou Malkavianos ligeiramente mais lacidos
(ue OCUparam o posto.

Preocupadas nfio apenas com quem disse o que para quem, as
hirpias também se interessam pela complexidade da etiqueta dos
Membros, Existe a maneira correta de se fazer as coisas € a maneira
errada de se fazer as coisas e as hirpias garanrem que as colsas
sejam teitas da forma correta. Uma pessoa que se encontra na lista
de alvos de uma hérpia freglientemente acaba sendo banida de
todas as principais reunides sociais; acredite, nao é tio dificil assim
sofrer este tipo de ostracismo. Descortesia, grosseria, falar fora de
hora, demonstrar desrespeito ou estupidez descarada — rudo isso
pode rransformar um vampiro no centro da atengao das harpias.

Embora ':‘J],t_{lm.‘i VAIM |1irc':S zombem que o dl::mpr{wagﬁﬂ de
algumas “velhas criadas irlandesas” nao sienifica muito no erande
esquemni das coisas, as hdrpias (e suas vitimas) ousam discordar.
Em uma época em que as noticias mais recentes podem ser passadas
quase instantaneamente entre uma héirpia ¢ ourra por meio de
uma rede de fofocas que desafia a imaginagao, as harpias de uma
cidade sfio capazes de garantir que um ofensor receba boas-vindas
nada cordiais em qualguer cidade que visite. Sao as harpias que
auxiliamna transmissao e no registro dos acontecimentos. Elas s3o
chamadas com fregiiéncia para ajudar seus principes quando um
dignitdrio visita a cidade. Nas noites de hoje, as hérpias andam
realmente ocupadas, lidando com as ramificactes do e-mail como
um mérodo préprio de correspondéncia, o decoro de rogar a um
anciio que passe pelo detecror de metais ou a forma educada de
sugerir que um potencial portador de doengas se dirija ao laboratério
para fazer testes.

O Zreranor po FLisIO

O titulo do posto € autodescritivo — este Membro é o
responsdvel por tudo o que acontece no Elisio e normalmente
também em seus arredores, Tanto um Tareador que deseja marcar
um recital, como um Tremere fazendo uma conferéneia sobre




A TATICA DAS HARPIAS

{Juando as hirpias entram em agiio, suas Iinguas sfio afiadas

ao ponto de reluzir. Embora insultos nao parecam ser de
grande utilidade contra um vampiro, em uma arena onde a
gsperteza ¢ a nica arma (como no Elfsio), um vampiro que
depende da forga bruta fica indefeso diante das agressoes de
uma hérpia. Um insulto particularmente engenhoso serd
auvido e repetido por dazias de outros Membros, humilhando
oalvo onde quer que ele va. E depois vem o desprezo, o rosto
virado das harpias e daqueles que as bajulam en masse. Deste
modo, um vampiro exclufdo se encontra em uma posigio
insuportavel — ele ndo pode sair da festa sem atrair ainda
mais risadas sobre si, e permanecer d4 margem a mais
frustracio e risos quase inaudiveis dos gque o estio
desprezando,

Apesar dessa téenica parecer aprazivel se comparada a,
vamos dizer, rasgar a parganta de alguém com Garras de Lobo
¢ uma dose sauddvel de Poténcia, sempre € bom se lembrar
do contexto. Os Membros viverm em uma sociedade onde a
vieléncia mitua é estritamente proibida; ndo se pode
fESP‘UndEl' il LT il'l.‘sl..l.].tﬂ com 0 t:E'LiEI.E!;tl'U 2 A5505510800 IJ.LF
atormentador a ndo ser que vocé seja muito cuidadoso. Um
vampiro que se transforma no alvo de uma hérpia nio pode,
literalmente, agir sem atrair a firia do principe, do xerife e
dos ancides do cla da harpia — uma multidao de inimigos
capazes de transformar em cinzas qualguer ofensor solivdrio.
A guerra social se transforma na dnica guerra aceitdvel, e
pesta batalha as harpias contam com s maiores nameros e
melhores armas do que qualquer um.

alguimia medieval ou dois Brujah anfitrices de um debate referente
a0 envolvimento arual dos Membros com a policia — todos precisam
flﬂﬂt i'll‘itl]l."irn COML o '.’.l'!li:l.i.ll:_'.lr. {_-h:' Z{'l::'l,dﬂ'r ]'_H_Kll'.[' R‘::'I]'l{_'{_‘l::]r LI eventoa
qualquer hora, até mesmo minutos antes de ele comegar, alegando
que ele ameaca a seguranca do Elisio ou da Mascara. (Se a
reclamagio tem ou nfio antecedentes é irrelevante; o zelador rem a
autﬂri.dﬂ‘d': d’f.' llﬁiri'l.}l ﬂ-‘.‘ln[‘.'rtt e L‘.m].‘iidt‘mr |'|t'.ﬂl:‘ﬁ.“3:“ir|.l L} E‘}bﬁ IN'IL:I_E"]"
apesar de ndo ser tao expressivo como o direito de destruicao do
algez, pode proporcionar resultados importantes; um vampiro que
pissa meses se gabando de seu proximo recital no Elisio pode perder
it status se o evento for cancelado repentinamente.

Uim zelador pode ser de qualquer cla; a maioria é pelo menos
ancillag, o que Thes d4 a influéncia necessdria para contratar ou
eriar uma seguranga dizna de um Elisio. Ao contriario do
pensamento popular, a maioria dos zeladores nao € Toreador.
Essee Membros tendem a se distrair com muita facilidade de
seus deveres no ambiente do Elisio.

(O wrabalho vem com prandes responsabilidades e muito poucas
mcompensas. O zelador € responsdvel por rudo o que acontece
dentro das quatro paredes do Elfsio durante seu turno (e
freguentemente fora dele também). Embora o cargo seja uma
posico de prestimio e acarrete o acimulo de muito status e
reconhecimento, ele coloca o Membro sob uma mira quase to
intensa quanto a do principe. Sabendo que o cargo exige uma
grande interagao com os mortais, os Membros de aparéncia
monstruesa (tanto no aspecto, COmMo no cComportamento) nunca
gio considerados para o trabalho a nio ser que tenham alpuma
forma de se 1‘[;'&1?itrg.nr. Alem disse 1y N Ao das vezes a ni NTEAGH
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também & condicional — no decorrer de virias reunides, o zelador
serd avaliado no que se refere A sua politica em relagio d Mdscara,
aos mortais, 4 seguranga e ao Elisio em geral. As harpias nio sio
nada amdveis com um zelador fracassado: isso se ele continuar vivo
para receber o desprezo.

Todas as noites o zelador precisa se assegurar de que o Elisio esta
de acordo com as regras mais importantes referentes as Tradigdes
estabelecidas e & Miascara. Ele pode ser responsdvel por apreender
armas na porta, um servigo gue ele costuma pedir que o xerife execu-
te. Em certas ocasides, exige-se que cle seja o anfitrido, circulando
entre os convidados e se assegurando de que as coisas caminhem
calmamente. Se o principe exigir o oferecimento de bebidas, cabe ao
zelador obté-las. Quando virios Membros desejam usar o Elisio para
organizar evenros diferentes (como aulas de danga, um debate ou até
mesmo um recital de masica), o zelador precisa lidar com o calends-
rio para se assegurar de que todos tenham a sua vez e que os debates
barulhentos dos Brujah nio se sobreponham 2 exibicao sileniciosa de
um artista Malkaviano., Se mortais curiosos estiverem espiando pelas
janelas ou um infeliz puarda de sepuranga entrar por engano na
reuniic dos Membros, o zelador precisa cuidar da retirada elegante
do invasor. S¢ houver algum incidente que atraia a atengio dos
mortais, o zelador rem que fazer a limpeza, podendo usar quaisquer
recursos necessarios para fazé-lo. Canfiar muito nesses recursos, no
entanto, € uma forma eficaz de atrair aira do principe — ¢ os melho-
res zeladores sio sempre aqueles que chamam menos atengdo.

“Tal zelador, tal Elisio,” € um ditado popular na hierarquia do
poder — e € bastante verdadeiro também. Um zelador muito
parandica sobre invasores, conduz o Elfsio com um punho
estrangulador e organiza reunides que mais parecem o pitio de
uma prisao durante o horario de almoco. Um zelador com grande
interesse nas artes pode favorecer reunides que seguem o estilo
das galerias de arte, dando boas-vindas a qualquer um que tenha
algo a contribuir, enquanto um zelador mais interessado em
interacfes sociais encoraja encontros patrocinados pelos ancides,
que lembram a Mesa Redonda Algonquin.

De todos 0s postos de uma cidade esse ¢ o que muda de méos
com maior freqiiéncia. A posicao & uma bola de futebol politica,
churada de um lado para o outro entre o principe e a primigénie.
Além dissa, o cargo proporciona ao Membro grandes
oportunidades para que ele cometa erros; cedo ou tarde qualguer
zelador acaba ofendendo alguém. Um zelador sdbio sabe quando
deve se demitir; os mais wlos se agarram ao posto até o fim. Se
um vampiro souber jogar as cartas, ele pode assumir o cargo de
zelador trés ou quatro vezes em poucas décadas; zeladores
talentosos fregilentemente s3o recolocados no cargo .

O Hrerire

Apesar da descrigio do trabalho do xerife variar de cidade
para cidade, sua fung¢fio priméria é a de atuar como o “executor”
do principe. E ele quem normalmente auxilia no aspecto “fisico”
do poverno, realizando trabalhos que abrangem desde levar os
ofensores & corte até manter a ordem nas ruas e ocasionalmente
expulsar encrengueiros do Elisio. Durante uma guerra, o xerife
normalmente é chamado para atuar como comandante das forgas,
comduzindo ataques e coordenando o lado bélico da luta. Um
xerite pode selecionar delegados — que normalmente tém a
mesma autoridade de seu chefe — para ajudé-lo, mas, em geral,
tais nomeagoes exigem a aprovagio do principe.

Funcamentos do Sangue: Definicao da Seita
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Brujah e 0s Gangrel que sobraram, embora qualquer um com

alguma inclinacao marcial possa ser selecionado, Como um dos
deveres do posto € ficar atento as Infragdes da Mascara, um xerife
também tem gque demonstrar aleuma inteligéneia além da torca
muscular. Valentbes brigbes estio se tomando cada vez menos
comuns; opcl adores Precisos na -.]'-ll-. g a0 de sua k IR
[OTIATAM A TIorma,

O zelador do Elisio € o xerife podem ser os melhores amigos
ou piores inimigos. Um zelador que insiste em cuidar sozinho da
seguranga do Elisio se arrisca a pisar no calo do xerife, que
acredita gque isso ¢ uma demonstracio de sua incompeténeia s
harpias. Um xerfe gque invade o Elisio e retine a seguranca sem
PEr runcar "'.']]"ll;' [ 5. |:'|.r||'|t 5 CXISEENLCS [N *-.]'.' .|]|:.'I'..-.] 1 _l.':..lLll'i,
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calor). Por outro lade, quando os dois oficiais trabalham lade a

lado, particularmente durante um conclave, eles podem recer

uma rede forte o bastante para segurar o oceano. Zeladores e
xerifes freqiientemente tém muito a dizer no que se refere a
selegao um do outro; em alguns casos, Membros fortemente
ligados mantém ambos os cargos em uniio
O ALGoz

Alguns dizem que posto de algoz € uma reliquia dos tempos
medievais, uma AT |.i'||'|‘:'I:'I de xerfe, et JUATIECY (MITTORS ACT ditam
que o posto £6 fol criado nas Gltimas décadas (com uma genealogia

:.;_:l]iII'I'I'ILﬁ'I'.E‘ I'L'Ell""-'i:l.'-.l-.'lr.lt'. Lome QUCT quc 0 < 1IZ [enna \hi':_']';ll i

verdade ¢ que atualmente o posto se tornou parte da hierarguia
de muitas cidades da Camarnilla. De Berna a Portland, os algozes
cumprem a sua tungio de limpar as regioes ermas e fronteirigas
das grandes merrdpoles. Seus alvos sdo os vampiros fugitivos
criados sem permissiio, Os anarquistas ¢ aquelas mulas de sangue
ralo de [4'e 15" Geragoes.

As artividades relacionadas ao algoz variam de cidade para
cidade. Alguns principes concedem ao aleoz o direito da desrruicfie
j!l:II' 1 I;_:."i:.ll' =l]‘|'i l-,a'.\---.!lx'!:' |Z|1II|1_' |-,"i]t ) I.'!:.ili inbo outroes l"\!_'.l'll!l.!lll'
eles levem suas “capturas” noturnas para serem julgadas no Elisio,
(s principes mais precavidos levam em consideracio algumas
historias recentes sobre aleozes muiro entusiasmados que aracaram
e mataram vampiros que haviam seguido o protocolo e eram
conhecidos na cidade, mas estavam no lugar errado, na hora
errada. A histGria mais recente que circula nos Elfsios descreve
um feroz algoz Gangrel que encontrou rrés Membros em uma
construgac abandonada nas regides ermas de Milwaukee. Tendo
recebido a '

nfio reconhecesse, o algoz acabou rapidamente com o trio, que fol

ridade total para destruir qualquer Membro que

incapaz de oferecer muita resisténcia. Para a consternagio da
primigénie | remere, ele voltou com seus trotéus, cujos bens toram
reconhecidos como pertencentes a rés nedhitos recentemente
Apresent :Il.ll!h. -.*|r"-1 APATET itemente ||:|'~'1':Il|i \'.]':iw 2Im :| RESCH .tl.' Uim
lugar privado para a realizacao de um ritual. O principe
inicialmente se recusou a expulsar o aleoz, mas o enfurecimento
do conselhe da primigénie ¢ o fdria de todo o ClA Tremere o
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DESTING TENTADOR

A maioria dos Membros que lida com a humanidade, o faz
observando cuidadosamente a Méscara. Esses vampiros
sabem dos riscos que correm a rodo instante e se preocupam
imensamente em nio ameagar o véu gue os protege da ira
humina.

Mas também existem muitos vampiros atrevidos, Este tpo
de vampiros, por alguma razio — normalmente rédio, apesar
de alguns “simpatizantes secretos do Saba” também serem
responsabilizados — gostam de saber quao longe conseguem
chegar antes de despedagar a Mascara. Esse tipo de jogo pode
durar anos aré que os jogadores finalmente e5COTTeguen, com
cada um chegando cada vez mais perto da borda. Se as
participantes tiverem sorte, esse comportamento chama a
atengiio do xerife, que estabelece os limites antes que qualquer
dana mais grave seja causado. Caso contririo, o “tropego”,
coma ¢ conhecido na giria, acaba acontecendo e as coisas
fogem do conrrole.

Nao é preciso dizer que o vampiro responsével pela infracao
taramente sobrevive a limpeza,

Nem todos 0s principes fazem uso do algoz — na verdade, al-
guns principes {geralmente de cidades menores ou de menos “pres-
tigi") consideram o posto periposo e desnecessdrio. A legalidade do
algoz continua em debate em virios circulos, principalmente no
quie s refere i concessiio do direito de destruicio a esses gendarmes,
Huimn xerites véem o ;1[_|;[ﬂf COMLC WM Smesca a0 e FL'I'dL‘l' e,
consequentemente, sao um dos maiores obstaculos para principes
ou primigénies que querem introduzir o algoz na cidade. Por outro
ldi, aleuns xerifes véem o algoz como alguém que tomard conta
dos problemas que ocupam um tempo imporcante que deveria ser
gasto em um nimero intermindvel de outros assuntos, como incur-
shes do Sabd ou cagadores persistentes, Muitos vampiros, principal-
mente ps que costumam habitar as recides ermas, e um ndmero
surpreendente de vampiros de “salao de beleza”, também conside-
ram o ilgoz como uma ameaga potencial; um algoz maléfico ou que
ttabalhe para 0 inimigo pode ser mortal, especialmente se o principe
lhe conceder muita liberdade de agao ao lidar com os vampiros de
sanee ralo.

Em geral, 0 algoz nfio & um dos vampiros mais populares. Em
$ua maintia, sio solitirios, e se esse ndio for o caso no indcio, [;_&gu
as exigéncias do poste garantem que ele se transforme num.
Poucos vampiros ficam 2 vontade quando estdo perto do algoz
local, sendo que até mesmo os principes mantém seus
exterminadores contratados a distincia. Os algozes, vampiros
amargos ¢ isolados, logo se tornam desdenhosos da companhia
dos Membros, trocando os Elisios por noites de “trabalho”,
z""’n],gum Membros de visio (normalmente os {que exerceram
algum tipo de trabalho psicolégico no passade) tentam
continuamente atrair o algoz para a vida social dos Membros,
temendo gue sem o contato social ele se tornard um autdmaro,
uma magquina de matar incapaz de distinguir a diferenga entre
UM amigo ¢ um inimigo. Lsse L.‘J‘L1|.‘-K:I'Llu_:l vem encontrando
resultados insuficientes. Alguns algozes desprezam essas “boas
mtencoes” como uma tentativa de confundi-los, enquanto aurros
acham que esta falsa cordialidade sé acentua o abismo existente
entre eles e 0s seus companheiros imortais.
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As Massas

Nem todos os vampiros da Camanlla eém um tiealo: na realicla-
de, bem poucos tém. A gr;'lln']-.*. maiora dos membros da seita se
preacupa com sua propria nao-vida, enquanto alpuns tém ambices
de alcangar poder dentro da seita; esses vampiros prestam muita
atengao no cendrio politico e podem gasear décadns ou mesmo sé-
culos tramando sua ascensio ao poder, Outros evitam inteiramente
O assunto, apresentando-se para cada novo principe e em seguida
desaparecendo nos esgotos ou laboratdrios raumanirgicos.

Q) tato € que os vampiros dispoem da erernidade diante desie
precisam encontrar algo para fazer antes que o enfado esmagador
das eras os deixe loucos. Uma participagao ativa na politica s6 é
uma opgao para alguns dos Membros; afinal, s6 existe uma
quantidade limitada de titulos para serem preenchidos e consezuir
umi promogio € um processo demorado e sangrento, [sso significa
que os Membros precisam encontrar outros interesses e saidas,
lembrando-se sempre de seguir as Tradicoes e preservar u Méscara.

As diversfes mais comuns entre os Membros normalmente
envolvem os mortais. Essas interacées podem tomar muitas formas,
desde a dedicagao a arte (& muito comum haver grupos compostos
exclusivamente de vampiros) até a intromissio nas corporagoes.
Ourros Membros tentam retornar ou assumir novas vidas mortais
vivendo entre os humanos com o objetivo de levar adiante seus
propdsitos ou afastar o tédio. Com mais freqiiéncia, porém, um
vampirto que decide passar suas noites interferindo com os mortais
escolhe um campo o instituigio em particular — normalmente
designado pelo principe, que nio tem nenhum interesse em ver
seus stditos brigando pelo controle de uma inddstria
particularmente suculenta — ¢ comeca a rrabalhar com seu
brinquedo. Os Membros sio muito protetores com suas conexdes
mortais, cuidando delas com o mesmo cuidado e paixio que um
jardineiro emprega no seu bonsai preferido. Isso nem sempre
significa que o vampiro realmente se importa com a drea sobre a
qual ele possui dominio (apesar de existirem excecoes), mas sim
& possessivo. Muitas vezes, esses vampiros tém grnndu
interesse nas preocupagdes noturnas de suas CONEXOes,
mergulhando nos detalhes como forma de distragio. As vezes os
Membros levam adiante suas cruzadas do tempo em que eram
mortais, mas cedo ou tarde as preccupagdes desaparecen. A forma
da vinganga permanece, mas a motivagio se transforma, e entio,
a busca se torna mais imporrante do que o objetivo. Existem virios
casos de vampiros que entraram em torpor logo apds alcangarem
phjetivos que perseguiram durante séculos; muitas vezes nao hi
mais nada que lhes desperte o inreresse.

For outro lado, existem os vampiros da Camarilla que nio tém
nenhum interesse em lidar com os humanos, A Mascara ¢ uma
desculpa conveniente para evitar o contato com a humanidade,
exceto pela alimentagio. Estas criaturas solitirias estio mais
preocupadas com os seus assuntos vampiricos: Pesquisas
taumatdrgicas, filosofia vampirica, expressao artistica ou outros
empreendimentos possiveis apenas para os que dispdem de um
tempo de vida ilimitado. Contudo, assim como os Membros que
se dedicam inteimmente & Mdscara, 0s vampiros que se prendem
a assuntos imortais sentem uma paixio avassaladora pelo que
tazem. No final das contas, nao importa tanto o que cada Membro
faz, mas sim que eles o fagam com tanta énfase, que isso os impega
de vagar sem propdsito rumo i loucura e A eternidade.

que ele
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A esséneia da Camarilla, o ceme da sua forga, é o grupo de
& vampiricos que se uniram no século XV para vestir a Miscara
trar a existéncia dos Membros. Foi a interacao desses clas
3iS; 05 COMPromissos e ajustes que fizeram a fim de lidar uns
08 outros, que concedeu 3 Camarilla grande parte da sua
definicio ¢ tempero, Para conseguirmos entender a

, primeiro precisamos conhecer os clas — as linhagens,
irrados, os refugiados e os parasitas — que a comphem.

Nosdias de hoje, seis clas servem como o miicleo da Camarilla.
Malkavian, Toreador, Tremere, Venrrue e Nosteratu estio
te comprometidos com a Camarilla e tudo o que ela
- As anti-tribos destes clas sdo uma minoria distinta;
amente, a grande maioria de todas essas linhagens apoia
I, Os clfis fazem isso, nfio por nenhum senso alrrudsea
ade inata, mas sim porque os ancides desses ¢lis acreditam
£ aseita e 0s costumes anexos a ela oferecem a melhor chance
ivéncia. Sobrevivéncia de quem? Bem, essa é a pergunta
fica pairando, mas a distincia entre o8 ancites e nedfitos ¢
de o suficiente para que o que € filirado através das geragoes
3 4 presuncio rransparente que pode ser atribuida aos
tamentos dos ancides. Para muitos novos Membros, a
marilla & simplesmente a Maneira De Se Fazer As Caisas e ndo
be a eles discutir — pelo menos nac no inicic.

LContudo, mesmo agqueles que se tornam impacientes e
gomegam a questionar, normalmente voltam ao rebanho.

g0

Nem mesmo aqueles que vieram muito antes de nds e foram fifhos de nossos senhores, os deuses, nem mesmo eles gue
eram meio divinos, chegaram ao fim dos seus dias sem nenhum sofrimento ou perigo, nem viveram eles para sempre.
— Simonides de Ceos, “The Comments of Simdnides,” tradugio de Richard Lattimore
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PrestiGio po CLA

Prestigio do Cla é um Anrtecedente adicional usado para
manter um registro da posigo de um vampiro dentro do seu
cli. O Prestigio do Cli nao tem absolutamente nenhuma
relagio com o Status regular de um Membro; um vampiro pode
muito bem ser altamente respeitado pelos demais Nosferatu e
menosprezado pela Camarilla como um todo, ou um principe
Brujah pode ser respeitado pela nobreza mas detestado por seus
companheiros de cla como sendo um traidor. Normalmente
um vampiro s6 consegue adquirir Prestigio dentro do seu cla,
mas em ocasides raras, um Membro pode ter prestado servigos
suficientes a uma outra linhagem para também merecer
Prestigio do Cla dentro dela. Um exemplo seria um Toreador
que, apesar de sua sensibilidade, alimenta regularmente os
Nosferatu com fofoeas do Elfsio ou saldes de beleza, ou um
arconte Gangrel que, enquanto cumpria o seu dever, acabou
com uma conspiragio Sabd para assassinar um principe
Ventrue.

A Caracterfstca Prestigio do Cla normalmente s6 chega
ao nivel cinco, mas alguns ancides e figuras lendarias (como
as encontradas no Apéndice dos Livros de Cli) podem
alcancar um Prestigio do Cla de 10. Este Antecedente nio
pode ser comprado com pontos de experiéncia. Ele 56 pode
ser obtido por meio da representagio com os ancides e ourros
membros do cld em questdo. Além disso, agdes estapidas ou
infames, ou a influéncia das hitpias, podem facilmente acabar
com o Prestigio do Cla de um vampiro. Respeito dentro de
um ¢l € algo dificil de se obrer e ficil de se perder e a maneira
com a qual o Prestigio do Cla é conferido ao personagem
deve refletir isso.

Fligranas do Sangue: Os Clas




Brujax

Vejam! E inacreditivel como os fortes decafram. Esta é a
perspectiva que os ancites dos outros clas tém dos Brujah. Os
Membros mais jovens, que nio se lembram das noites de filosofia e
gloria do cla, véem os Brujah como uma ralé desorganizada e
anarguista, O fato é que na época degradante em que estamos, a
i".l'iI!IL:-L' maioria dos membros do cla I{'illl]':Lfl'.'L' S€ encarxa nessa
descrigfio, ou pelo menos o suficiente para que o esteredtipo tenha
se tornado amplamente aceito.

Conforme a sagrada cidade de Cartago vai desaparecendn da
memara, os Brujah se tornam cada vez mais os jovens zangados
da Camarilla. Reprimidos pelas tradigoes da Camarilla e mantidos
no lugar pelos cruéis ancides, a Ralé das ruas descarrega sua
frustragio andando em grupos, realizando Algaravias e geralmente
adotando um mau comportamento em relagio a cortesia do Elisio
e dos Ventrue.

Nas noites de hoje, os Brujah evitam os corredares do poder o
mais que podem. Os membros mais jovens do cla tém pouco
interesse em participar dos jogos dos Ventrue ou serem expostos
ao ridiculo pclus Toreador. Em vez disso, eles PEINAaNecem comao
amais leal (na maior parte) OPOSIGAC A seita, vitais para a (;umeu'il,':h
mMas Ccom pouco interesse ¢m suas regras e JLr;_j:J]:i:nr'rll:UH. E verdade
que, no momento do Abraco, as ancites ainda padem escolher
individuos de inclinagdes filoséficas paralelas as divegoes do i
mas, atualmente, a HTLAZEI COTILI dos B[’LIJE]]':L & a de rebeldes
com jaquetas de coure.

Forca € INFLUENCIA

Dentro da Camarilla, os Brujah desfrutam de uma influéncia
relativamente pequena entre os principes, Devido 3 propensio
do cla para se meter em encrencas (o temperamento lenddrio
dos Brujah ¢ capaz de produzir infrages ipualmente lendérias
da Mdscara ou outras Tradicoes), poucos principes estao
dispostos a dar-lhes mais do que um “boa-noite”. Principes
Brujah sdo raros, embora um nimero surpreendente de xerifes
e algozes fagam parte do cla. Come grande parte da “Ralé” (com
ou sem aspas) com a qual esses oficiais tém que lidar também &
Brujah, estes encontros podem proporcionar conflitos politicos
internos interessantes para o cli.

Na verdade, os Brujah exercem sua maior influéncia nas ruas
e torres de marfim, Além disso, dentre todos os cliis, o Brujah é o
que rem a maior influéneia nos assuntos académicos dos mortais,
uma reliquia das noites dos pretensos reis fildsofos do cla. Os
ancides continuam trabalhado duro para usar essa base como
candidaros potenciais ao Abrago, mas atualmente o interesse
primério do cla se encontra em outro lugar

Onde antes governavam de dentro de fortalezas e escolas,
agora 0s Brujah dominam das ruas, principalmente devido ao
grande mimero de membros. Muitos Brujah vieram de, ou estio
familiarizados com, um estilo de vida turbulento e decidiram
continuar com ele mesmo dcpr-is da morte. Levando em conta
que os semelhantes se atraem, é obvio dizer que os vampiros que
vieram das ruas formaram o hdbito de Abracar aqueles gue
também pertencem s ruas. Mesmo assim, o ¢li ainda conta com
a maior variedade de membros dentre todos; em muitos casos,
basta uma rapida atitude ou uma demonstracio de intolerdncia
ac ouvir um insulto para merecer o Abrago. O resto, argumentam
us Brujah, pode ser ensinado.

OrcaNIZACEROD

Ao questionar um Brujah sobre a estrutura do seu cla, vocé

estd sujeito a receber duas coisas como resposta: uma risada ou
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um saco no estomago. O Brujah € o mais desorganizado de todos os
clas, evitando encontros formais em favor das informais Algaravias
{freglientemente organizadas depois de concertos ou festas parti-
cularmente energéticas). Nio existe nenhum “Conselho de Admi-
nistragao” ou concessao formal de status entre a Ralé; em vez disso,
ot Brujah de mesma mentalidade se retinem para trocar informa-
gbies ¢ reclamar, ou para discutir sobre praticamente qualquer coisa,
De algum modo, as novas sempre acabam sendo espalhadas —
dessa forma casual — mas, qualquer um que espere encontrar to-
dos o Brujah de uma regifio sentados em assembléia normalmente
fica bastan te desapontado.

A linica organizacio que os Brujah tém é uma divisio grosseira
ao lengo de linhas filoscficas. Brujah mais jovens e andrquicos
sin chamados de [conoclastas (a resposta que eles dao a este termo
nao ¢ publicavel) e ¢ destes vampiros que surgiu a imagem
gsterentipada do cli. Os membros mais velhos do cla, chamados
de Idealistas (eles normalmente preferem algum nome grego) estio
mais interessados nos ideais do cli e na reivindicagdo da sabedoria
¢ da filosofia que uma vez pertenceu a eles; muitos ainda se
lembram de Cartago. Os Idealistas olham de cima para os
Teonoclastas como criancas teimosas, enquanto os Iconoclastas
zombam dos 1dealistas por serem fosseis atrofiados. No meio do
fogo cruzado se encontram os Individualistas, que oscilam entre
o8 dois campos tanto em idade como em temperamento. Nao é
preciso dizer que eles sao atingidos de ambos os lados.
pHEGC UpAC oEg

Existern quase tantos interesses pessoats dentro do cla quanto
‘0 préprio nimero de membros. Devido 4 falta de uma politica
wnificada do cld em relagio aos seus objetivas, € dificil que um
finico assunto ou interesse desperte a ira de todos. A chamas de
Cartago continuam queimando forte nos ancides, mas poucos
Brujah criados no dltimo milénio dfio muita importincia ao
ssstnto. Os Teonoclastas uivam sobre a imposico seletiva das
|gls & & opressio pelos Ventrue, mas esses gritos freqiientemente
momem nos ouvidos moucos dos ancides.

A finica preocupagio que une todos os membros das diversas
fientes do cla sao as invasoes Sabd. O Sabd opera nas ruas, o que
significa que os Brujah sofrem o impeto inicial de qualquer ataque
fiito contra a seita, Por este morivo, os Brujah sentem (justamente
(i ey que estio sendo usados pelos outros clds como um péra-
chogques contrao Saba (“Estou disposto a lutar até o iltimo Brujah”
fuma piada comum). Alguns vampiros espalhafatosos até mesmo
nunciaram que, da proxima vez, se nao receberem nenhuma
ajuda, simplesmente deixardo gue a anti-tribo siga em frente, mas
‘gstes sentimentos ainda ndo sdo comuns a todo o cli.

HumMANIDADFE

E verdade que os Ventrue exereem uma grande influéncia no
mundo mortal e que ndo estardo mentindo ao dizer que 530 o cla
de maior interacio, mas os Brujah vém logo em segundo. A
diferenca entre o tipo de interagio dos ¢lis estd na forma de
aproximacdo. Os Ventrue buscam as instituigbes morrais,
enquanto os Brujah buscam os individuos. Consequentemente,
o6 Brujah podem o puxar os corddes de um candidato a prefeito,
mas certamente tém conexdes Com as pessoas sobre as quais este
candidato pisou durante sun escalada até o topo — e as informagbes
pbtidas com esses contatos podem ser tio fiteis quanto qualguer
putra acumulada por meio de campanhas Ventrue mulri-
miliondrias.

¥

Presiicio no Cra

No cld Brujah o prestigio ¢ conferido mais pela atimde do que
pelas agdes. O cla tem o que se pode chamar de um compromisso
com o enfraguecimento das autoridades e a propagagao do
.1T'!:ll'\.{'||!.ﬂ“1!' ¢ |ULIE|.'1' Hs :H.:ﬁ‘i'h e [t‘[lj'l:ll'l.'l . ou Ellllh”ﬁ 05
resultados concedem ao realizador algum starug denrro do cla,
Dizer algumas verdades ao principe, romper uma negociagio
Ventrue (¢ sobreviver para conrar vantagens), provocar os Tremere
ou desvendar as fraudes de um policial mortal corrupte — mdo
isso pode garantir a0 Brujah algum crédito entre seus ancidies ¢
iguais. Infelizmente, a propensfio dos Brujah de perseguirem os
poderosos e as autoridades fregiienremente volta os jovens do cla
contra seus ancides, o que significa que a guestiio do prestigio
pode se tormar delicada. Recompensar um nedfito por agdes que
subvertam um ancifio Brujah é buscar problemas, embora nio deixe
de ser coerente com o espirito do clid. Os Brujah mais jovens
rambém tém o hibito de ignorar os pronunciamentos de seus
ancides e estabelecer sua propria ordem de hierarquia social. Eseas
providéncias normalmente se baseiam em questoes de forga ou
ﬁl"l,]',ﬂt"ri'l ii!: ﬁl:gl.lid-ﬂrﬁh; ns Bfll}}!h rendem d 5 I.chblLJCa[ =ni gl‘upﬂs,
seguindo lderes carismiticos.

PrATICAS ¥ COSTUMES

Os costumes Brujah so uma mix6rdia de pobires recordagoes
de rituais mortais, antigas tradi¢es transmitidas com desleixo dos
senhores para suas criangas e praticas iniciadsas por eles mesmos.
A maioria é improvisada de cidade para cidade, pois os Brujah
acham gue o que realmente importa € o significado do que eles
tazem. Além disso, nio ¢ como se os Iconoclastas e os Idealistas
pudessem concordar em fazer alguma coisa juntos. No final das
contas, os costumes Brujah sfio mais uma questio de se alinhar
ao longo do eixo de sentimentos principais do cla e agir de acordo.

As reunibes Brujah, chamadas de Algaravias, nfo sio
programadas com regularidade. Elas acontecem juntamente com
outros eventos interessantes — concertos, exibigoes, festivais,
conferéncias ¢ assim por diante — e, com fregiiéncia, os mortais
responsdiveis por engatilhar a Algaravia acabam séndo arrastados
para ela. Essencialmente, uma Algaravia é aberta a membros de
qualquer cla, embora qualquer Tremere que se atreva a participar
passard por momentos dificeis. Os Brujah nio escondem o
desgosto que sentem pelos Feiticeiros e adoram mostrar aos espices
rivais uma defini¢io nova e excitante da palavra dor.

M AT KAVIAN

Excéntricos, tolos, loucos. Estas sao as descrigtes dadas pelos
outros clis para os filhos de Malkay — que francamente nio ligam
a minima para o que os outros pensam. Os Malkavianos sio loucos,
mas ndo da forma que os outros imaginam. Cada Malkaviano vé
o mundo por meio da sua prépria lente deformada de percepgio,
uma distor¢fo totalmente pessoal que os forasteiros consideram
como insanidade. Mas os Malkavianos insistem — pelo menos
os de inclinagoes filosoficas — que essa distorgao € a chave do
esclarecimento, e muitas vezes os Lundticos realmente parecem
saber mais sobre o gque estd acontecendo do que os seus irmios
considerados sdos.

O gué exatamente os Malkavianos fazem na Camarilla
também & assunto de especulagdes. Embora a lealdade do cla
A seita nunca tenha vacilado, os interesses da seita sempre
parecem interferir com os dos Malkavianos. Como resultado,
eles encaram a Camarilla com uma espécie de afeigao confusa,
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Recentemente, odo o cla toi intecrado com a Discipling
Deméncia por sua anti-tribo do Saba. Este acontecimento se deu
iravés da Rede de Loucura Malkaviana, embora até mesmo os
proprios Malkavianos nfio caibam explicar exatamente o que
houve, A nova Disciplina nao parece ter afetado em muito o
compartamento dos membros do cli, mas tratando-se dos
Malkavianos, nunca se sabe.

Foroa ¢ INFLUENCIA

A forga ¢ influéneia dos Malkavianos variam de cidade para
cidade, dependendo das peculiaridades da px pulagao Malkaviana
local, Em alguns lu Lundticos sAo praticamente
tncapacitados por suas manias, nao sendo um fator na polirica da

cidade. Em outros, a notdria deméncia do ¢l é praficamentce
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imperceptivel ou aré mesmo alimenta a fome de poder do indi
duo. Um Mal

obsessiva }"n'ldx ser uma visao assustadora it |

aviano faminto pelo poder com uma personalidade
AR SEUS DITHZ0S
commes indmigos.

Pai SUTpTEs: de poucos, o5 Malkavianos véem o sistema de
tratamento de satde mental como um ambiente hospitaleiro;
muites se estabelecem em pequencs feudos na administracfio de
estabelecimentos de mraramento. Contudo, os Lundticos nao se
limitam as clinicas mentais — € rudo uma questao das expereéncias
pelas -.[LI:II':C o Malkaviano passa. ."j\i.i:l.': 15 N0 Em nada na ”]'“'5{-"
outros, sio levados & arte, causando inveja aos Toreador, ou aos
negicios, preocupando os Ventrue. Uns poucos se dedicam i
magia, mas a especulagio do que um Membro desses pode Ter

LI MEente Causa |‘L'.-:|L1L']'J‘- 1 IS | remere oderoso

DRGANIZACAD

Detinir a organizacio dos Malkavianos é comao tentar tapar o
sol com uma peneira. A rarefa é simplesmente sem sentido, pois

torma na qual o8 Lunaticos se oreanizam se

Iranskorma ¢ muoda
A i |.
As reunioes irregulares do cla

com uma velocidade ofuscante
estao abertas d rodos os visitantes, mesmo porque os Malkavianos

nao se predocupam em mantet |Ii'|_.:||l.;'||| ._h' fora, mas o

observadores costumam voltar arrepiados com o que presenciaram
s i
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AS vezes eles organizam P I.'-|ZL']'|L'.*-'~ |".'.L'| =|'j|,|,'-i|-|_||~ denticos as
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imitam o Sabd ou s comportam de forma
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Mao existe nenhuma organiz icfio local, nacional ou

global de
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limites do comportamento “normal”, como os Ventrue e demais

vém tentando fazer durante séculos. é totalmente infrutifero. Os




PresiiGio no CLa

Nao existem critérios que estabelecam uma hierarquia de
Malkavianos, colocando um acima dos outros. As posigdes dentro
dﬁ} Elﬂ VAT ]I_FL,I_I;.:;Im"ﬁI'iL';' I.,i'.,'!‘ Limek e pPard pulra e umm lidﬁl'
Malkaviano sepuido por todos em uma ocasiio pode ser
completamente evitado na proxima. lsso sé faz sentido para os
Malkavianos, ¢ mesmo assim, nem para todos. Existe conrudo,
uma diretriz apmximud;t que diz que qualquer um que realiza um
wrabalho excepcional ao quebrar a percepgio compartilhada da
tealidade {vamos dizer, fazendo com que o principe fale em Hnguas
it gue o zelador do Elisio exponha um guadro pineado a deda)
fregiientemente ganha fama entre os seus iguais, mas fora isso, o
sistema de prestigio dos Malkavianos parece ser uma parddia
ncompreensivel para todos os outros clis.

Malkavianos 56 se retinem quando querem, sé fazem o que querem
gae-diwrwm seguindo a insanidade que une todos.
Preocupacoes

 Serd que os Malkavianos tém interesses conjuntos! Ninguém
sabe dizer. Exisrem especulactes de que a infestacio perpetrada
pﬂﬂ anti-tribo deu indcio a al FLITIES discussoes entre os proprios
Malkavianos, mas se alouém conhece a verdade, este alguém nio
- gstd falando. Os Malkavianos mais socialmente aceitiveis evitam
faliir sobre o assunto e na maioria das vezes ndo vale a pena
perzuntar aos menos funcionais.

Se ¢ possivel dizer que o ¢la rem um assunto central, este seria
i questio do esclarecimento por meio de uma nova percepgio
{0 que o5 iznorantes erroneamente chamam de insanidade).
Ao remover a pelicula do comportamento “normal”, os
Malkavianos dizem ser capazes de enxergar a verdadeira realidade
mais clarnmente do que nunca. Virios membros do cla gostariam
de compartilhar essa visao renovada com o restante da Camarilla
¢ do mundo. Esses vampiros sio quase que universalmente
temidis, pois seu empenho de conversao acaba levando grande
parte de suas vitimas 4 loucura.

PrATICAS ¥ CosTuMES

0 costume Malkaviano mais notdrio € a arte de realizar
fravessuras, fazer “brincadeiras” com as outros Membros a fim de
expandir a percepeio deles. O dnico problema é que essas
brincadeiras podem tomar praticamente qualquer forma e sé sio
engragadas para os Malkavianos que as realizam; as vitimas
normalmente as classificam como algo entre irritantes e fatais.
&'bdﬂfﬂdﬂifdﬂ }u‘! ;:l!,l::;:l‘»."i_::l]"li:lﬁ r'li;iﬂl I:."Tl.'u"(._:l] VETI A |1'['|.|: :Ifil.IJ'r:lﬁ ".]L" 550 :1"]" ]
¢ baldes d'agun equilibrados sobre as portas, em vez disso,
constituem uma tentativa de chutar as muletas da realidade
eonsensual de sob os Membros, Essas brincadeiras variam desde
tearmanjar continuamente a mohilia do refiigio de um vampiro até
@ uso cuidadoso da Deméncia para levar um cagador a um alvo
desventurado; um vampiro gue se torna alvo do interesse de um
Malkaviano logo percebe o abandono dos amigos, que temem ser
atingidos dentro do raio da explosiio.

O alvos Malkavianos para o Abrago tendem a nao fazer parte
do micleo da sociedade. Apesar de nem rodos serem clinicamente
loucos antes do Abrago, nenhum deles ¢ um modelo de
gstahilidade ¢ muitos s6 precisam do horror do Abrago para
empurrd-los no abismo. Os senhores Malkavianos nao parecem
SEr muito atenciosns com suas Crancas, mas de aleuma forma os
nedfitos sempre acabam aprendendo tudo o que precisam saber.
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Os forasteiros especulam que a Rede de Loucura Malkaviana de
alguma forma deve ter parte nisso, mas levando em conta que
eles culpam a Rede de Loucura Malkaviana por rudo que vem
acontecendn desde a morte de Abel, essas reorias freqiientemente
sio descartadas.

NOSFFRATU

Os Nosferatu nfio sio monstros, pelo menos nao do jeito que
muitos Membros pensam. Sim, eles vivem nos esgotos € na sujeira,
tém uma aparéncia que faz com gque a maioria dos mortais corra
gritando e criam estranhas monstruosidades como guardides de
seus dominios subterrineos, mas os Nosferatu negociam segredos
e nao cadaveres. Escondendo suas faces por tras de ilusoes, eles
(ou seus servos) buscam qualquer fragmento de informacio que
lhes pareca digno de possuir e depois vendem seus espilios acs
menos observadores (presumivelmente poucos, dado a sua
clientela). A disposigho dos Nosferatu de freglientar lugares
desprezados pelos outros Membros lhes serve muito bem em
intmeras ocasides e sua reputagao de monstruosidades garante
que 08 curiosos nAo tentem virar a mesa sobre eles.

s MNosteratu costumam morar nos esgotos da cidade, mas
nao se restringem a eles. Afinal, toda agio (e as informagoes que
vem com ela) estd acima da terra. Os esgotos sdo uma forma
conveniente ¢ obscura d';'f LT dCess0 a0 Tl'lUﬂdU exterior ¢ um bﬂ[ﬂ
lugar para esconder o que foi encontrado. A maioria dos Nosferatu
transforma a parte do esgote prdxima aos seus reflgios em
armadilhas morrais, sendo que quanto mais velho for o vampiro,

ais complicadas e complexas ficam as armadilhas. Os Nosferar
sa0 apaixonados pela privacidade; os invasores devem estar
preparados para pagar o preco pela violagio.

No final das contas, as ansagdes dos Nosferatu giram em
rorno de informagiio. Na maioria das vezes a moeda de troca é
mais informagao, o que torma o cla cada vez mais rico. Além disso,
os Nosferaru nao rém medo de usar o que tém, criando um cerro
receio nos outros Membros, que temem ser humilhados,
chantageados ou mesmo assassinados ao permitir que as palavras
erradas caiam nas maos de um Nosteratu.

Forca F INFLUFNCIA

Os Rates de Esgoro raramente ocupam posicdes no governo
de uma cidade. Os outros Membros nfio se sentem i vontade
COm wim monstro !‘Ed(‘]r“l‘[ll] [ [E:I.ji]lﬁi\"i'l ein uma ]!['!'."*.]5:4;“? f_‘lt'
autoridade e encontram maneiras de manté-los fora do poder. As
vezes, o principe concede uma posicio ao cli, seja para demonstrar
que € compreensivo ou em uma tentatva de assegurar a amizade
do ¢la, mas a maioria simplesmente tenta se poupar e excluiocla
o maximo possivel. Cidades com principes Mosferatu so quase
desconhecidas. A verdade € gue eles nfo parecem se importar
muite com isso. O tempo que seria gasto no cumprimento dos
deveres de um cargo seria um tempo nao utilizado na reunido e
uso de informagies.

Contudo, como exploradores sem igual, os Nosferatu
facilmente compensam qualquer perda de poder “mundano”. As
suas vastas redes de informugfio compartilhadas torna possfvel a
obtencio de escindalos sobre praticamente gqualquer um & o=
Nosferatu fazem guestao de gue todos saibam disso.
Conseguentemente, os clis que desejam o que os Nosteratu
possuem sao obrigados a descer e negociar com alguns dos mais
dificeis negociantes do mundo. As dividas pendentes e as folocas
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recem a influéncia notavel derida pelo cla, afinal, esta € uma moe-
da vilida tanto em cima como embaixo da rerra.
DRGANIZACAD

A ':"l'l_'.'.l'l'i:.'.'\ o dos Mosferatu € bascante FLZI:IZ‘\.'._I-.': Ly embora nio
inexistente. Ajuntamentos regionais de Nosferatu, chamados de
Minhadas, se redinem em fregiiéncia semi-regular, normalmente
para trocar informacoes. E comum gue az Ninhadas enviem
FePrescnNranics MIMAas Para 38 OUEras, S0 1i'| durante 05 encontros ou
para transportar informeagfes muito preciosas para serem enviadas
pelo correio ou e-mail. Esses intercimbios ajudam a disseminar as
informagdes através do cld com uma velocidade relimpago.

(s encontros entre as Ninhadas sio chamados de Bec Epg oes,
issembléias sem programagoes TEXas. As Rex '.'[‘.gl_:ﬂ.‘h OCOrrem
quando um Nosferatu decide que chegou a hora. O
wtoproclamado anfitrifio da Recepgio deve organizar o espago e
15 acomodagbes, mas fora isso as reunides sio notavelmente
informais. Os Nosferatu tratam uns a0s outros com muito respeito;
a aparéncia horrorosa compartilhada pelos membros do ¢la ajuda
MG Nesie Aaspecio.

Nos dltimos anos, os Nosteratu investiram pesado na
SchreckNE'T , HE

indo as Ninhadas por meio do ciberespago ¢

permitindo uma roca mais dinfimica de informag@es. Atualmente

schreckNET € intercontinental ¢ os seus guardites esperam
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Preocupacors

(s Nosteratu sabem muito para ndo se preocuparem. Eles
abem porque os Gangrel deixaram a Camarilla; sabem prande
parte dr que acomtece entre 08 Malkavianos e o {ue realmente
estd se passando nos corredores do poder dos Ventrue, Os

Nosferatu naoestio muito otmistas com o futuro da Camarilla, o

Luia da Camarilla

que muitas vezes 0s leva a debarer sua retirada da sei:
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por nenhum dos outros clas -

Nosteratu — nao comp
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a tradiciio do clf, os Nickruku sfio as ourras eriancas geradas pell

. .
fundador do cla criangas 1 10 deformadas fuiey, S8 COMmparadas

tariam com gue os Nosferatu parecessem normais. Essas
monstruosidades, criaturas extremamente poderosas
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todo o mundo. Nos tiltimos anos, os relatos sobre os Nick
vém crescendo e um niimero alarmante de covis Nosferatu vem
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conhecidas encee oz ourros Membros, Uma das mais esperaculares
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pela qual os Nosferatu deixaram a

£ E5Paliosds ':’.3|!"-'-..' d TazZdl
informagao vazar) ¢ o costume de criar lagoas de desova com
objetive-de fabricar carnicais guardites. Eseas Lago
grandes quantidades de dgua repularmente ennquecida com a

vitae dos Nosteratu. O "‘l'_lﬂ.'||'.-= desses locais € a Criagan de

verdadeiras hordas de carnicais animais deformados, grandes e
leais,
Nosferatu também cultivam fungos e p

jardins dignos dos maiores farmacéuticos — ou dos
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respeito e cortesia. Eles realmente parecem ser genuinos no respeito
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uns COMM 0% OULros ¢ com seus ancides (os Ratos de Eseoto
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Presticio no CLA

Entre os Nasferaru, a repuragio & baseada na utilidade e no mérico.
Agueles que realizam trabalhos excepeionais para o cld ou gue
descobrem informagdes particularmente suculentas (que podem ser
wsadas mais tarde; nos dias turbulentos de hoje nio ha muita utilidade
para informages teoricas) sio aclamados. Além disso, levando em
conta que o5 Nosferatu estio em comunicacio constante, a noticia
dos feiros de um vampiro podem se espalhar bastante; para o bemou
para o mal. Um Nosferatu que trai a confianga de um companheiro
em vimia troca de informagGes, € responsavel pela violagao ou arague
die urm covil ou passa uma informacio falsa para os outros membros
do cld pode enlamear sua reputaciio em uma questio de horas por
meio da SchreckNET.

sfic 08 inicos vampiros que nio ficam resmungando sobre as su-
postas obras malionas que os ancides estariam tramando), fazendo
gom que os negocios fluam com mais facilidade e rapidez. Para os
Nosteratu, o que interessa nio € a ordem de preced&ncia mas sim
peumprimento das tarefas, fato refletido na fala de formulagio
de costumes

Ha contudo, um passatempo que os Nosteratu parecem apreci-
ar bastante; eles gostam de pressionar os outros Membros. Todo
Nosferatu sabe que os outros ¢lis nfo gostam de lidar com eles e
que 56 0 fazem sob grande necessidade. Consequentemente, os
Nosteratu se estorgam bastante para representar o pior aspecto de
s existéncia quando os outros clas vém pedir alguma coisa, tes-
tando para ver até onde seus potenciais clientes estao dispostos a
chegar. Quando um Toreador estd disposto a ir aré os esgotos ouum
Ventrue a comer uma sopa comunitdria, os Nosferatu nio apenas
sentem um prazer demoniaco de ver a frustragio de seus visitantes,
mas ( encontro como um todo se rransforma em reste para ver
exatamen te quao desesperados estiio os altos e poderosos.

ToREADOR

Para os Toreador — pelo menos para os que fazem jus ao nome
do cli — a beleza ¢ tdo importante quanto o sangue. Estes
Membros, como grandes estetas que sfio, dedicam-se i exploragio,
eriachio ¢ preservagfio da arte em todas as suas formas, nao importa
s¢ esta arte queira ser preservada ou ndo. Apesar de facilmente
mpressionados por imagens belas, os Toreador também podem
ser friamente ferozes na destruigio do que os desagrada. Como
uma mesma obra ou mortal |‘.-|.h.'lt'! ranto ?lgradar quanmo
desagradar um mesmo nimero de Toreador, lidar com esse cla
pode ser muito perigoso,

Ao contrino da imagem de vaidosos e poseurs, os Toreador
estio entre os mais eficientes manipuladores que a Camarilla
conhece. Esses Membros, mestres da intriga propriamente dita
{para alguns Toreador apenas mais uma forma de arte), podem
conferir s palavras pontas mais ahiadas do que as garras de um
Gangrel. A mesma percepgo sobrenatural que permite que um
Toreador pasme na presenga de um Van Gogh também lhe fornece
indicios do humor e possiveis agdes dos seus inimigos. Quanto ao
estudo da arte, o conhecimento de anatomia de um escultor
imortal pode ser aplicado com a mesma facilidade em um bloco
de marmore ou na garganta de um oponente.

Chame de expressao, arte ou beleza, a verdade é que os
Toreador estio atrds de uma coisa que nenhum outro cla busca.
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A exceléncia e a qualidade artistica de todas as coisas chamam a
atengao dos Toreador (principalmente os merecedores do Abrago)
e € a busca pela preservacao destas realizagdes que impulsiona o cla.
Com roda a eternidade diante de si, os Toreador tém todo o tempo
que precisam para buscar a perfeicio. Eles simple smente nem sem-
pre a procuram das formas e nos lugares onde os cutros Membros
esperam.

Forca F INFLUENCLA

Além dos Ventrue, nenhum outro ¢la se adaprou tio
profundamente 3 Camarilla como os Toreador. 5S¢ os Ventrue
530 a espinha dorsal da seita, os Toreador siio o coragfio. Como
resultado, hi uma parcela bastante justa de principes, xerifes e
senescais Toreador. Mesmo que o principe da cidade seja de outro
cla, existem boas chances de que exista pelo menos um Toreador
como seu conselheiro. Para os Toreador, o campo da politica &
tdo importante como qualquer outro e muitos membros do ¢la se
tornaram muito habilidosos neste meio.

Estranhamente, hd uma menor quantidade de zeladores do
Elisio origindrios do ¢la do que se poderia imagimar. A teoria
popular diz que isso acontece porgque a maioria dos zeladores
Toreador fica extremamente encantada com a diversidade exposta
nis Elsios e nfio consegue realizar o trabalho corretamente; os
Toreador se recusam a dignificar o rumor com uma resposta e
preferem se congregar s fileiras das harpias,

E par meio das hirpias que os Toreador realmente exercem
sua influéncia. As harpias, verdadeiros drbitros do starus de uma
cidade, podem construir ou acabar com a reputacio de um vampiro
em segundos. Elas podem levi-lo a agir em desespero a fim de
recuperar seu bom nome ou exalrd-lo a alturas verdginosas com
hase em uma vinica faganha. O bom desempenho das harpias é
capaz de derrubar ou criar principes — e por mais que 0s outros
Membros queiram depreciar a influéncia dos Toreador, existem
evidéncias demais desse poder para permitir que isso0 acontega.
ORGANIZACRO

A organizagao dos Toreador se dd por meio de uma uniao de
panelinhas individuais ¢ ajuntamentos de artisras. Assim como
muitos dos outros clis, oz Toreador ndo tém nenhuma organizacio
internacional formal. Em vez disso, os membros flutuam de um
grupo para outro tao formal ou informalmente quanto demanda
o temperamento dos seus membros. Alguma deteréncia sempre ¢
mostrada aos Toreador de idade, conhecimento ou talento
avangado, mas para cada nedfito ansioso para prestar homenagens
a um ancido cujo trabalho ele admira, ha um dangarino exético
iniciado dizendo que sua beleza fisica o torna uma obra de arte
ambulante, Este cisma divide o ¢la em dois erapos: os Arterros e
os Blefadores. Na verdade, nenhuma das duas facgoes € formal o
suficiente para ter um nome; estes sio apenas insultos que um
lado langa contra o outra. Os Arteiros sio os verdadeiros criadores
dentre s Toreador, agueles que produzem trabalhos de verdadeira
inspiragao e beleza. O grupo oposto é composto pelos
membros...menos talentosos. As fileiras dos Blefadores incluem
criticos, agentes, criadores inferiores que foram Abragados durante
um lapso de juleamento e agueles que dizem que seu estilo de
vida ou anatomia os tornam trabalhos de-arte incarnados. Nao hd
nenhuma troca de amores entre as duas risticas facgdes e muito
tempo € energia sio devotados as brigas mesquinhas que visam a
supremacia local.

Filigranas do Sangue: Os Clas




PrEOCUpPACGES

A maior parte das preocupagfies do cla sao internas. O cisma

cntre 0s talentosos e ndo talentosos, os debates sobre o (ue € a
_;*).h"?ﬁ arte, o desejo s

¥ ; | |
OUInr a arre ¢ L'I-lli'-.']-l:hl-;‘ — Todas ¢35a8 coisas envols eI Os

y fim de dedicar-se ac mundo mortal a fim de

"|\" m i T '];'-1"-'-!'-1.11 emdebates i.lI!i'l]l!il'..'fi‘\.'l".-.'n. .:I'l."‘.'|?"I.'i'I{'II'|"H';1-'I'.‘?'_I.1E1 Camarilla
il IS '“\'*HJ‘IHT’E s&0 meramente politicas ¢ passageiras, muas 0s Toreador se
b s AR preocupam com questdes ¢ verdades eternas.
. Por outro lado, isso nio significa dizer que todos os Toreador
'&ﬂ‘ ' lidam estritamente com o e teTen, _'3"|.|;,L|I|'~ IMportantes recantos
\ I cli "-T!'Hll'ﬁl.‘ cultural das costas leste e peste estdo sendo destrufdo
\

!-:'_‘l_=:li'l_'-:' aos Toreador acesso a certas concentr agoes de talento.
\ ' | 'n_jluxrll.;Ll._'Il'l.'._dl envolve os Tremere, {]rl",ﬁ.n:u-.\ estar fazendo
,ﬂll Uma |l‘l;_,_-IL-..: [.i_|.1 sUpremacia da seita e se forem ¢ apazes de destro
nar os Ventrue, provavelmente serao patronos da arte muito menos
generosos do que os Sangues Azui
PrATICAS B COSTUMFES

A apreciagio da arte e da beleza rem uma Importancia extrema

para 0s Toreador. Esta apreciagio ocorre de diferentes formas:
I [ T-"'I-'T""'-J-]-iiihli-' artistas mortais € imortas, compra de obras de art

promocio de novos movimentos artisticos, atuagio como “musas

! para mortais e assim por diante. Contudo, o patrocinio de um
[oreador pode se tornar azedo rapidamente; um artista promissor
que ndio viver de acordo com a expectativa encontrard um patrono

j fatalmente decepcionado. Ainda menos afortunados sao os
| rejeitados mantidos vivos pelos Toreador — sentenciados a uma
vida de sonhos partidos, desejando aflitivamente o que um dia
Ihes foi mostrado e rirado
Ao contrino dos outros clas, os Toreador adoram reunioes
O cla organiza encontros informais praticamente toda seman
(s¢ nAo rodas as noites), permitinde que seus ntegrantes se
COongreguem para roCar totocas comparal I|_-|.L|;:'1;-,___|= el
aquecer com a presenca uns dos outros. Esses encontros sio
chamados de Assuntos do Cla e a participagio é estritament
voluntdna. Contudo, uma vez Jue o8 Assuntos sao essenciais
para ganhar prestigio dentro do ¢la, eles normalmente si
L bastante freqlientados.
w2 '!'I O cla (os | STUPOS locais siio ch LJI'l'L‘uiL s de Guild: y Pdra «
espanto daqueles gue . rrui- se lembram de como as rml las de
J artesacs costumavam ser) também realiza uma reunifio formal todo
v - '_ :_:c_ e més | urante a note LJL' |1I_'. ;i'u.:l;':. Estes encontros sio chamados

de Bailes e estfio thertos 4 todos os '] H-t’l,_.l;,il . Farastetros s6 &l :-;i-:|||
1| participan mediante convit prévio; tals convites sio muito
disputados, pois os Toreador realmente sabem fazer festas.

' ! O Grande Baile é um evento anual organizado no Dia das

= = T = Bruxas, por diversas Guildas, O local do Grande Baile muda 2
= A= . % d F : » ] [l i » 4
F == H V= M=li= g =y ==\ - L cada ano e a competcao pela Donra de | .|-»|*+-.§;|-Il- é feroz. A
e = I 4 =L r
£ . 7 =

= i = = = e 1 e PrestiGio no CLA
HEAETIHEA T | - e (s Toreador ganham reputagio interna ac descobrit ou
TEITE] ] =S = e i criar obras de arte. Bailes particularmente bem sucedidos,
/ /f = Al AR I

T e — 1 1 % i 2
= ff rii =i = =% lll ”,_'Il'l'.l e 8 mar I'-“-l]iti;ii" Qg OUlros vampiros ou observaghes notdrias em

J ==&l I'I[| ' ; wm Elisio rambém conferem ao Toreador algum prestigio entre

= E iif=", ' : seus iguais. No entanto, vale lembrar que descobertas ou

o | === : : e - k.ii_'*l_':l‘.['l_'::[ll-- de qualidade inferior, momentos mbaragosos e
/ : = =il : = demonstragtes de fracasso dentro de um ambiente social poder

G = FI == L= = conferir a um Toreador o desprezo impiedeso e eterno do sen lI'_
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maiora dos assuntos discuridos durante o Grande Baile sio especi-

Leamente relacionados aos Toreador e de sheolutamente nenhum

interesse para forasteiros
23

Ulma vez a cada 23 anos (o significado do ndmero permanece

desconhecido) os Toreador se reiinem para um evento chamado

verdadeira

natureza dos Toreador, O festival admite a presenca de artistas

Carnaval, um festival de uma semana que explora

mertais e imortais e apresenta demonstragoes de grande beleza e
selvageria — no final da festa, todos (0s gue sobrevivem) tém
histdrias lendérias para contar. No final das festividades, o mortal
considerado pelos Toreador como sendo o maior arrista da sua
geracio recebe o Abrago e muita aclamagio, O debate sobre o
mortal que receberd este presente é tema de muita politicagem e

initriga ¢ na maioria das vezes algum candidato comprometido

i'.'li:ll‘ 1 '-.'.'I'.l;_:I 5L -!E-Ilhi-.".
T REMERFE

s i"'-."IIE."r:', Il l"‘*l'."il.ll"fi cm sangue fUrta {Il e I:'::'!!"l!'li.'lk_l.'."l‘i [";L'I.L"
desde entdo, sdo vistos com suspeitas por seus alindos e Gdio por
seus inimigos. Dentro do cla de taumaturgos, um clima de
prontiddo prevalece desde as noites em que os Tremere e seus
issociados cruzaram a barreira entre a vida e morte e nada que
FlGE ’.{:I||::.III| VISOE L|l.'-.:.-.' Brran os COnyenceLu JI' ue :_'|||_~I1_'_| v =
hora de baixar a guarda. Na verdade, no decorrer dos séculos, o
cli se tornou mais firme, insular e auto-suficiente. Hoje, os outros
clas sabem menos do que nunca sobre o que os Tremere realmente
fzem ¢ & assim que os Feiticeiros postam.

s Tremere, procedentes da capela em Viena, sempre se

I_"':t":l-.]i'f ik I:II]]"I'\ I ESS0) |:_"I ||l:|-:_]l.' I'.\'._["_III'-»J! VE O s '-._:I.'_i:li";‘ll'l L_|'|T'|;|.

VoI Jque o ',.']'J L!LE,.{K.-i]'I..' uma capela, eles a fortiticam e I'1-'|1:-"|,":I|||

intes de tentar expandir novamente, Cada capela ¢ uma réplica

em mindatura (em funcionamento, se nac em forma) da sede em

"».’iﬂl'l»l, COm |-]|‘-| WO 05, |"-!|! 2Cas, aposentos para :\,fcnjiﬁn 15

lacaios e outros materidis necessdrios para a pesquisa taumarirgica
Sendo assim, o l_‘bf-k.llt:.tl cmpreg ilo na cn 10 de cada capela,
assegura que ela ndo seja tacilmente abandonada ou casualmente
invadida por inimigos.

Os Tremere também sfio antigos mestres do jogo da prestacio
A ampla variedade de possibilidades concedidas aos Tremere
através das Disciplinas Taumatirgicas dé a eles a oportumidade
de fazer diversos favores o muitos vampiros importantes, Ao
conceder muitos favores o cld conserue acumular muicas dividas
— ¢ 0s Tremere se superam ao usar esses débitos para levar seus
ohjerivos adiante.
Forca ¢ INFLUENCIA

Os Tremere, mais fortes na Europa central, raramente

ascendem i pe 1S1GAC de principe. MNan que os Feiticeiros ndo sejam
Capazes de deter a P 1!\.'.13::“!I L T30 2 .|]I||:-'J=-|I'|. mas '1i|'||F'._|'-:|'|r|]'|-'
porque um principe Tremere dividiria sua lealdade entre a cidade
¢ 0 ¢l e o cld sempre tem que vir em primeiro lugar. Por este
motivo, muitos principes wm conselheiros Tremere, ou mesmo
Lll;_tU'.!':.“.‘i- scrmpre sabendo que o dever para com o« |3 s mpre
Hlt|'-|:llll.! o dever Para Com A cidade ou mesmo a seita.

O verdadeiro poder dos Tremere vem da frente unificada
apresentada por eles. Ao enfrentar um Tremere vocé estard
enfrentando todos. [sso ndo significa que nao existam brigas ou
traighes dentro do cla, mas assim que uma ameaga externa se
manifesta, todos os Peiticeiros param. (Silénciol E claro que alguns
[remere gostariam gue outros membros do cld fossem
convenientemente aniguilados, mas eles nunca talariam isso em

Wiz .|]I.| CoIm |:=rﬁ.1:1 :!1' SETEMm repreel |L]jl|-1_~:_]

Filigranas do Sangue: Os Clas




A TaAacga

Obviamente ha mais do que uma boa doutrina politica por tris
da unido dos Tremere, Cada neéfito, durante sua criagdo: toma
uma guantia equivalente a um cilice do sangue misturado dos
membros do Conselho dos Sete. Deixande de lado o simbolismo
do Graal e as semelhancas com o Vaulderie Sabd, ¢ obvio que
colpear cada nove: Tremere 3 um passe do lago de sangue com os
ancides do cli é uma boa politica. Dai em diante, a maioria dos
neofitos permanece na linha com medo de serem completamente
unidos, enquanto os desordeiros se tornam muito mais ficeis de
Dominar ou mesmo concretizar os lagos. Um Tremere que realiza
um lago de sangue com um forasteiro e € descoberto € fortemente
punido pelo ¢la, pois ao fazer isso ele quebra a influéncia mais
forte gque os ancides tém sobre ele. Se o erto for descoberto, o
Tremere infraror estard em grandes problemas e o vampiro ao
qual ele se uniu provavelmente serd marcado para morrer.

ORGANIZACAO

Nio hd ddavidas de que o Tremere € o mais altamente
estruturado de todos os clis. Organizados em uma hierarguia
piramidal (o proprio Tremere no topo e o Canselho dos Sete abaixo
dele, cada um com o controle sobte uma diferente regifio
geogrifica, e assim por diante), todos os Tremere sabem o seu
exato lugar na ordem das coisas. Cada Tremere & capaz de tragar
uma trilha de poder desde onde se encontra até o proprio Tremere
— passando por cada um dos seus superiores — e ficar aliviado
em saber que ocupa um lugar bem estabelecido.

Abaixo do Conselho dos Sete {que compreende todos os
Tremere da quarta geragio) encontra-ge a Ordem dos Pontifices,
sete para cada Conselheiro. Cada Pontifice possui um Dominio
para supervisionar; estes dominios tém apenas uma vaga relagio
com & geografia e freglientemente se justapSem.

Cada Ponrifice tem auroridade direta sobre um grupo de sete
Senhores {0 agregado é chamado de Ordem dos Lordes) que
supervisionam uma regido geografica ainda menor (um pegueno
pais, por exemplo, ou alguns estados particularmente populosos).
Além disso, cada Lorde tem sete Regentes que informam
diretamente a ele e cada Regente tem o controle sobre os afazeres
dos Tremere de uma determinada capela.

Os nedfitos recebem, juntamente com o Abrage, umainiciacio
como Aprendizes do Primeiro Circulo. Conforme um jovem
Tremere avanga em seus estudos, ele avanga através da hierarquia
até o titlo de Aprendiz do Sétimo Circulo. Esses "aprendizes”
imponentes ajudam a governar a capela juntamente com o
Regente; uma capela ostenta intimeros aprendizes variando entre
o Primeiro e Sétimo Clrculos. E interessante observar que também
existem sete Circulos de Mistérios para 03 Regentes, Lordes e
Pontifices; os Tremere nunca param de estudar ou de avangar
nos seus conhecimento sobre os Mistérios.

A rigida formalidade da hierarquia comega com o Abrago e
munca pira de avangar. Cada Aprendiz do Primeiro Clrculo precisa
se encontrar com o seu Regente uma vez por semana e juntamente
com suas instrugdes taumatidrgicas, recebe instrugdes sobre o
pensamento organizacional dos Tremere. Cada vampiro faz parte
e tem wma tungao no cla como um todo; se um dnico vampiro &
negligente com os seus deveres, ele enfraquece todo o cla e assim
por diante. Desde cedo os nedfitos aprendem que eles estdo
exatamente onde devem estar, por uma razao, ¢ que o bemdo cla
estd em primeiro lugar.

Gula da Camarilla
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Os Tremere concedem prestigio dentro do ¢l3 em doses lentas
e cuidadosamente moderadas. Seguir ¢ prosperar em uma
missio, triunfar em pesquisas taumatirgicas, eliminar inimigos
do cla e empenhar-se na promogio dos objetivos do cld sdo
todas arividades recompensadoras, mesmo que com pegquencs
incrementos. Um Tremere que desobedece ordens, fracassa
em suas experiéncias ou enfraguece o cla, no entanto, perde
prestigio drasticamente. Considerando a rigida natureza
hierdrquica dos Tremere e a intensa competicfio pela
ascendéncia dentro da estrutura do cla, um Gnico passo errado
pode, literalmente, retroceder séculos de ambigao.

(s Tremere t8m uma politica de transferéncia rdpida e em
grande quantidade entre uma capela e a outra. Isso ocorre para
impedir que um Regente adquira uma base de poder muito forte,
A constante reviravolta rompe 0s grupos que se desenvolvem
muito proximos e facilita o posicionamento de espides — que
trabalham para os membros da alta hierarquia — dentro de uma
capela. Por outro lado, a constante disseminagao de Tremere
também significa que se um Regente conquistar a lealdade de

seus aprendizes, ele pode dispor de agentes em diizias de capelas
por todo o mundo.
Preocupactes

Extingcao e poder — estes sa¢ as duas preocupagdes do Cla
Tremere. Os Feiticeiros nunca se recuperaram muito bem do terror
de suas primeiras neites come Membros e a horrorosa guerra
promovida contra eles pelos Tzimisce. Os Membros mais jovens,
que ndo participaram das noites nos Cérpatos, sio nutridos com
intmeras histérias sobre as baralhas contra os carnigais de guerra
Tzimisce e as noites em que todos se voltaram contra eles. O
medo nunca foi embora. Os Tremere ainda estao convencidos
— talvez com motive — de que seus inimigos ainda estdo &
espreita, buscando uma oportunidade, um momento de fraqueza,
antes de atacar. Os Tzimisce sio os personagens principais desta
fantasia parancica, mas os Ventrue, Toreador ¢ até mesmo os
Gargulas fugitivos também tém o seu papel.

E os Salubri? Desde que os Tremere diablerizaram Saulot, suas
criangas vém sendo cagadas devido ao medo da vinganga dos
Salubri. Esse é sem divida um medo absurdo — os Salubri sao
uma escona odiada e cagada, levada ao subsolo pela perseguicio
e propaganda implacdvel dos Tremere. Certamente nio & possivel
gue elas constituam uma ameaga, mas os Tremere mais antigos
se lembram dos estranhos eventos que os levaram a abandonar a
fortaleza Ceoris no Wallachia — e fantasiam.

PrATICAS E COSTUMES

A Taumaturgia exige uma grande atengio aos detalhes,
refletida nas praticas sociais dos Tremere. A hierarquia da pirdmide
¢ de extrema importiincia ¢ a deferéncia a um superior sempre
deve ser mantida.

Os Tremere seguem uma programagio de reunides altamente
sistematizada. Assim como um Aprendiz do Primeiro Clrculo
precisa se encontrar com o Regente local uma vez por semana,
cada Regente se retine aos seus iguais ¢ Lorde direto uma vez por
ano. Acima deles, cada Lorde se retine com os seus associados e
Infalivel direto a cada rés anos e os Pontifices se encontram com
os outros Pontifices e superior direto uma vez a cada sete anos.
(Observagiio: Apenas os Pontifices, Lordes, Regentes, etc. sob



um tnico superior participam de um mesmo encontro. Polinizagio
cruzada ¢ estritamente proibida.) O Conselho dos Sete se redine
uma vez a cada década em Viena e durante crises, sempre que
necessario. Os encontros irregulares, contudo, sao extremamente
raros; 05 Tremere tém uma programagdo e gostam de aderir a ela,
precisamente. A variagio convida ao caos e o caos quebra o
controle; 0s Tremere gostam muito de manter o controle.

Além dos encontros organizacionais, os Tremere se retinem
freqiientemente para fins misticos. Todas as tercas-feiras, os
Tremere de uma capela se congregam para uma Convocagio,
sendo que cada Convocagio serve tanto como ritual quanto como
reuniio de conselhp. As Convocagdes sio conduzidas
telepaticamente, a fim de frustrar qualquer bishilhoteira, Os
Tremere de uma cidade também realizam encontros abertos na
rerceira noite do primeiro més de cada trimestre; estes encontros
sio abertos a forasteiros e sio conduzidos vocalmente e nio
mentalmente.

Todo ano, no final de Outubro, o cli inteiro se conecta durante
duas noites em uma unifio mistica. Uma espécie de pensamentn
de colméia é estabelecido por um cintico no qual todos os Tremere
tomam parte. Sabedoria € conhecimentos podem ser
compartilhados (contudo, uma sondagem profunda dos
pensamentos de um individuo nfo & possivel) e cada Feiriceiro &
lembrado do seu lugar dentro do todo.

VENTRUF

Os Ventrue sfio a espinha dorsal da Camarilla, o cla mais
firmemente compromissado com os ideais da seita. Talvez isso e
deva ao fato de um dos seus membros ter sido um dos primeiros a
vislumbrar a Camarilla ou talvez eles realmente acreditem no bem
propagado por ela. Indiferente disso, o fato ¢ que o Ventrue é o
cli cuja identidade estd mais ligada & da Camarilla. Os Ventrue
astentam mais principes do que qualquer cutro cla e parecem ter
um prazer especial na organizagio de conclaves. A verdade € que
eles véem sua participagio na Camarilla como um dever e sao
capazes de discursar durante horas para qualquer vampiro que
aparentemente nao esteja cumprindo o seu papel dentro da seita
— esses Membros normalmente respondem com comentérios
sobre 0 complexo de martir do cla, mas os Ventrué aceitam
calmamente as difamagaes. Eles sabem que o fardo da nobreza é
ser depreciado.

Nas noites de hoje, os Ventrue, um cli que sempre pertenceu
a0s aristocratas, deixou de Abragar a elite hereditaria e comegou
a envolvé-la. O ¢lid sempre cresceu em diregio ao poder, e
atualmente, esse poder se encontra na sala dos conselhos de
administragiio e nfo nas cortes, Como resultado, os Ventrue se
tornaram fortemente intrincados no mercado especulativo,
inddstrias ¢ outras arenas financeiras. Eles estdo bem cientes do
pader do dinheiro e sabem usar muito bem a multidao de lacaios
que possuem. Neste campo, nenhum outro cli da Camarilla
consegue se igualar a eles; poucos ainda tentam.

(s Ventrue admiram muito a interagio com os mortais e estio
entre os mais urbanos, sofisticados e formais de todos os Membros.
Ocla possul uma [}Iemra de tr‘;idit!'_:’rers e costumes, 3 maioria dos
quais ndo faz 0 menor sentido para os outros Membros, seguidos
ohstinadamente por seus membros. Os jovens Ventrue gue

guestionam a sabedoria dessas tradigfes normalmente acabam
aprendendo através da imposicdo de seus senhores, que valorizam
mais a iniciariva direcionada do que a independéncia.

Embora adote um disfarce cortés, o potencial de crueldade e
gandncia dos Venmue & ilimitade. Eles podem ser educados, mas
ainda assim sfo vampiros — vampiros no cume da pirimide de
poder dos Membros, nada mais, A benevoléncia e ourtras
qualidades admirdveis nfo tiveram nada a ver com a ascensio do
cli; mas a eficdcia implacivel, ambicio ardente e dedicacio
incansavel tiveram.

Forca E INFLUENCIA

s Ventrue continuam sendo o cli mais poderaso da
Camarilla. Parte disso se deve ao fato deles estarem muito mais
interessados na seita do que os outros, mas também devido ao
impulso que os conduz ao poder, aparentemente a principal
caracteristica que une o cla. Na maioria das cidades da Camarilla,
a estrutura de poder local € repleta de Ventrue. Mesmo agueles
que ndo rém ritulos oficiais rém seus dedos em fatias importantes
do mundo mortal; o mercado de agdes, as instituicdes financeiras
¢ a prefeitura sdo dreas de interesse comum entre os Ventrue.

Um dos produtos dessa influéncia instalada na hierarguia local
sA0 as raras oportunidades de ascensio formecidas aos membros
mais jovens do cli. Eles sio mantidos como eternos aprendizes
de seus mestres imortais € muitos ficam inguietos sob tamanha
opressao. Consequenremente, uma curiosa dicotomia toma conta
dos padrdes de comportamento dos Ventrue; os mais
conservadores € urbanos dos vampiros adquiriram o habito de
apoiar seus companheiros mais novos em empreitadas dentro de
territdrios recentemente aberros (ranto fisicos, uma cidade
retomada do Sabd, quanto financeiros, ntma nova CIpresa que
estd prosperando) com a esperanga de delimitar novas posses.

ORGANIZACAO

s Ventrue tém uma organizagio excessivamente formal, uma
formalidade que tem reflexos surpreendentemente flexiveis
estabelecidos sobre ela, Os chefes do cla, os vampiros que
compdem a “Junta de Diretores”, sdo aproximadamente 30,
espalhados per todo o mundo, sendo que os mais importantes
estio em Nova York, Londres e Paris. As reunides da Junta sio
irregulares mas a participacio € praticamente obrigatdria; com o
poder que os diretores detém, existem poucas desculpas para que
algum deles ndo seja capaz de pegar um jato e participar da reuniio,
nao importa onde ele esteja.

Ventrue menos poderosos fazem um dueto com uma estrurura
de cli com o semblante de entidade juridica e clube de lazer. Cada
cidade com populagio Venrrue abriga uma sede, chamada de
Junta, normalmente dinigida de um clube de cavalheiros ou de
um Custoso e espagoso escritdrio. A Junta também cumpre o papel
de corporaciio e € a ferramenrta com a qual os Ventrue exercitam
a maior parte do seu controle financeiro em nivel local.

Uma das forgas auto-atribuidas dos Ventrue € o fato de que
todos sabem o seu lugar dentro do cla; rodas as posigoes e cadeias
de comande estdo clara e formalmente demarcadas. O progresso
dos Ventrue mais jovens dentro da hierarquia é lento, exceto em
circunstincia incomuns, € & ambigho e iniciativa nilo sio
incentivados pelos ancides.

PrEOCUpPACTGES

A principal preocupagdo dos Ventrue é a Camarilla, isto é,

como manté-la ativa depois da desergio dos Gangrel. Embora os

Ventrue nunca tenham valorizado muito os Gangrel, todos sabem
que eles eram extremamente Uteis nos combates contra o Saba.

Fligranas do Sangue; Os Clas
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Presticio no CLA

O prestigio dentro do Cla Venrtrue se dd pelo sucesso.
Aquisictes bem sucedidas, manobras empresariais, golpes
politicos ou outras atividades que beneficiem o ¢l ou a seita
sd0 recompensadas com prestigio, embora  as tentativas de
usurpar o crédito alheio sejam comuns entre muiros Ventrue.
Todas as arividades que rompem o padrao normal de
comportamento do ¢la sio consideradas curdadosamente; easo
se provem eficazes sem a utilizacio de muitos dos recursos do
cld, seus instigadares sio generosamente recompensadios, mas
se machucarem o cld ou fracassarem, a punigio é severa. Os
Ventrue que nio se comportarem corretamente também se
arriscam a perder sua reputagio dentro do cla, assim como
seus senhores e criancas. Afinal, sangue e descendéncia sfio
[nult.‘ruq!&-.

sem os desertores, a Camanlla enfraqueceu ainda mais e os Ventrue
sentem que o fardo carregado por eles ficou ainda mais pesado. O
cla também se preocupa com as invasoes bem sucedidas do Sabi na
costa leste americana e busca disseminar esta preocupagio parao
restorda seita,

Dentro da Camarilla, a maior preocupagio do cla & com o
poder crescente dos Tremere, que em poucas décadas assumiram
uma postura ofensiva a fim de tomar o poder das mios dos
Ventrue. Ha também a irritacao habitual com o crescimenio das
atividades anarquistas, mas a maioria dos Ventrue nao d4
i”]l‘“”‘iﬁ]li‘iil i 15580, ‘i.‘lll.L":li':-llfll:lll (8] [_‘l'l’_'l'l'_‘li_"rl'l_'l-l COMEY 1IN l._‘hl'lr'i? '-.1"-\.L
inocentes. Elas ji os ouvitam e viram sua frustragfio ¢ nfo tém
nenhuma intengao de fazé-lo novamente.

PrA1icAs € CosTumes

As praticas formais dos Ventrue sio muitas (e em muitos caseos,
muito deralhadas) para serem descritas aqui. Ha costumes para
decidir quem bebe primeiro, quem fala em qual ordem na Junta,
que tipo de clubes (somente de cavalheiros; na nio existéneia
destes, os clubes de tormandos de universidades de prestigio sio
escolhidos como substiruros) podem ser usados para a Junta, festas
para comemorar a data do Abrago e assim por diante. Cada movi-
mento ¢ circunscrito pela tradigio e pelo precedente; s6 sao aceitas
as inovacdes que ndo quebrem as pratcas ji existentes.

() costume mais essencial entre os Ventrue, contudo, é o de
ajudar uns aos outros. O cld é muito unido, permitindo gue
qualquer Ventrue se aproxime da Junta ou de um companheiro
de cld em busca de ajuda. Uma antiga tradicao diz que o Ventrue
solicitado ¢ obrigado a auxiliar seus companheiros,
indiferentemente de risco pessoal ou preferéncia. Um Ventrue
que falhe com esta obrigagio perde respeito dentro do cla e pode
esperar pela fricza dos seus companheiros se precisar deles em
algum momento.

(Juando se trata do Abrago, os Ventrue sio excessivamente
seletivos, Apenas 2 créme de la créme serve para os Sangue Azul,
apenas os melhores especialistas em nezdcios. na politica, no
exéreito ¢ assim por diante. Oz Venrrue tomam muito coidade
A0 INSTruir suas criangas nos caminhos da Camarilla, sabendo que
um dia a manutengio da seita serd dever dos nedfitos. Os Venrrue
nunca se afastam muito de suas criangas a ndo ser que sejam
torgados pela sociedade ou pela distineia; os fortes lagos entre os
senhotes e suas criangas faz parte da forga unificadora do cla.




O Munpo MoRTAL

Uma das maiores torgas dos Ventrue € a profundidade de
sua interagfio com o mundo mortal. Eles lidam com a politica
mortal ¢ suas instituigoes financeiras de forma tio instntiva
quanto a respiracio dos morrais e, cons¢quentemente,
destrutam de mais influéncia entre os vivos do que qualguer
outro cli. Apesar dessas atividades ocasionalmente colocarem
i Ill1-i1‘\|.n'|r:| S TisCo, t'li]!‘ |:|I|!|!'('I'I'| ﬂ'i'll'lh'l“lll:‘rn reCursns
admiriveis. Além disso, 0s Venttue contam com os camigais
mais habilidosos, respeitados e numerosas entre todos os clis e
spa pericia na manipulagio das ferramentas mortais & uma das
chaves da prolongada sobrevivéncia da seita.

Pentro do cla hi um ressentimento crescente contra a “rede
dos velhos garotos” formada por alguns ancioes, encarada pelos
Jovens como um grupo que nega as oportunidades de eresci-
mento. Os nedfitos Ventrue sentem gue a estrutura do cli ndo
¢ eficiente, enguanto os ancioes balangam a cabeca diante da
impetunsidade dos mais jovens e dizem que a experiéncia os
neumbe de manter as coisas como estio.

As Juntas Ventrue se refinem na primeira terca-feira de rodos os
meses; & presenca ¢ obrigatdria e os que tendam cabular acabam
sendoarrastados pelos lacaios do “Presidente” (o anciao local chefe
da Junta, normalmente o membro Ventrue do conselho da
prmigénic). Os encontros sao chamados de Reunides de Diretoria,
embort aleuns ancioes insistam em chama-los de nomes antigos
em francés, latim ou greco. As Reunides de Diretoria se
assemelham muito As reunites de diretoria mortais, onde o maior
volume de conversagio gira em tomo de assuntos politicos e
financeiros. Esses encontros também sio aproveitados para
atualizar a hierargquia do cla, oferecendo “promocaes” ¢
“rebaixamentos” como forma de expressao do louvor ou desprezo
do Presidente e demais membros do comitd.

~Mais UM

GANGREL

Os Gangrel, como um cla, estdo oficialmente fora da Camarilla.
s ndo quer dizer que todos os Gangrel devolveram o cartio de
scio e voltaram suas costas i oreanizacio, pois muiros deles ainda
seconsideram parte da seita. O que aconteceu foi que o cla como
um todo deixou de apoiar o corpo governante da seita, abandonado
a5 regalias de iguais direitos de expressio ¢ de participa¢io no
poder. Os ancides do cld nao possuem nenhum estigma contra os
individuos que escolheram permanecer com a Camarilla — afinal,
oo individuo m o direito de escolher. Conrudo, agora € preciso
saber distinguir que existem Gangrel que estdo na Camarilla
{verdadeiro) e Gangrel que sdoda Camarilla (falso).

Os Gangrel que decidiram permanecer com a seita ocupam
pesigies inferiores na hierarquia da seita. Sem a presenca de um
justicar para defender os interesses do cla, os Gangrel estio
lentamente perdendo seus dominios (particularmente para os
Ventrue e Brujah). Os vampiros da Camarilla ainda nao
perceberam, mas isso pode acabar tazendo com que os Gangrel
restantes também deixem a seita, mas afinal, o planejamento a
lbngn prazo ndo & o forte de todos os Membros.
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Os Gangrel da Camarilla também sfio de natureza raciturna e
solitdria, mesmo que ndo tanto quanto os seus NOVOs Irmacs néo-
atiliados. Sao raros os casos de {_.\:ang_;r-..-] COTTE ;_'r:uw.h* INteresse no
governo de uma cidade; a maioria prefere viajar de um lugar para
o outro ou desenvolver um interesse por uma parte especifica da
paisagem da cidade (um zoolégico, parque central, jardim
hotfinico, ete.), promovendo cruzadas para protegé-las. Tudo o
que diz respeito a um tervicdrio Gangrel é defendido com unhas ¢
dentes, mesmo que o resto da cidade estejn em chamas.

Ao eontrdrio do que diz a crenga popular, nem todes os
Gangrel gostam de correr despreocupados pela floresta ou passar
o tempo com os lobisomens; mesmo porque a maioria dos Lupines
considera os Gangrel como meros sanguessugas. Os rumores de
cooperagdo entre os dois grupos sio muito exageracos, para dizer
pouco. Embora a maiona dos Gangrel realmente goste de sair das
cidades sempre que possivel, eles vo para as selvas mais
prmcupadm ¢om a auto-preservacio do que com o esplendor
bucélico.

Forga v INFLUBNCIA

Embora sejam mais fortes do que os pequenos grupos da
Camarilla, como os Samedi ou a anti-tribo Lasombra, atualmente
o sectdrio Gangrel se encontra muito mais fraco do que os outros
seis grandes clas pertencentes A seita. Em qualquer cidade ou
regido, € provivel que sé exista um nimero de Gangrel suficiente
para impedir que o cla seja demasindamente pressionado, mas
quandu se trata de decisoes paliticas importantes, eles nio tém
nenhuma torga. Ao desistir de uma representuciio no Circulo
Interno e do direito a un justicar, os Gangrel ficaram sem
nenthuma voz nos niveis mais altos do poder, sentindo noite apds
noite as conseguéncias desta mudanga.

Em termos geogrificos, os Gangrel formam uma espécie de
perimetro nos territdrios da Camarilla, Eles gostam de cidades gue
devem ser peguenas ou enormes (que normalmente possuem
grandes parques, jardins zoologicos e assim por diante); ambientes
urbanos médios nao estimulam as fantasias Gangrel.
ORGANIZACRO

s Gangrel que permanecem na Camarilla nao sio tio
organizados como sio estaveis. Uma hierarquia nao oficial de
respeito foi criada pelos peregrinos, que preferem se manter tio
longe da politica da seita quanto possivel. Se dois Gangrel
entrarem em conflito em uma situagio onde um deles ndio tem
um dominio claro sobre o outro, o resultado € uma briga sangrenta.
Estes duelos improvisados raramente resultam em fatalidades, mas
o perdedor sempre perde uma considerivel quantidade de respeito.
Em alguns casos, os Gangrel preferem morrer do que admitir a
derrota. Ultimamente alguns principes vém encorajando
resolugfes menos violentas para rixas Gangrel dentro dos seus
dominios — ou pelo menos uma limitagao na quantidade de
violéncia — mas a idéia ndo pegou.

Enquanto isso, os Gangrel existem como peregrinos e neo-
independentes, evitando a necessidade de uma organizagio local,
As reunides Gangrel sio convocadas por quem guer que veja a
necessidade de uma; o prestigio informal do individuo que faz o
convite determina o nimero de héaspedes que irdo comparecer.

Filigranas do Sangue: Os Clas



Guia da Camarilla

Um principe Cangrel € algo extremamente raro; tal vampiro
provavelmente foi colocado no cargo devido s circunstincias e
nfon H:n]\ii}':‘n v Adnda assim, um Ganerel (ue taz parte do governo
de uma cidade normalmente se encontra em uma posiciio sem
responsabilidades muito rigidas, como a de xerife. Un namero
espantoso de Gangrel assume o posto de arconte, possivelmente
porque a natureza ndmade do trabalho e a necessidade de evitar
a politica apelam para sua sensibilidade.

PreocupacDEs

A principal preocupagfio da maioria dos Gangrel da Camarilla,
presumivelmente, € a inguietagao de que a qualquer momento as
coisas podem desmoronar. Embora o cla como um todo ndo tenha
demonstrado nenhum problema relarivo & safda dos Gangrel d

Camarilla, durante az discussoes sobre o assunto, a
palavras fortes foram trocados entre alguns membros do cla, Se as

EUTEs pestos @

coisas safrem errado, os sobreviventes perderio muito prestigio
'.jl.'_‘llll'.!I .1'.1 I_'l._l. -"'u.l.l.l_i.{ll‘h.' 111Als .-.]l_':l.’ﬂ 15 Preo l||5::g|n_'1'ﬁ CLTINY
digamos, a sobrevivéncia, e repentinamente a durahilidade da
Camarilla adguire um interesse mais do que académico até mesmo
para os Gangrel mais apsaticos.

.L.-[T] Pix "] "'IL‘I'Ihl LT POy TRETIr, 1mas .I:I'.'.l.l Assm R A wtantg,
¢ a maneira como a qual os Gangrel da Camarilla estio send:
oprimidoes pelos seus companheiros de seita. Conforme os
territorios se tornam cada vez mais escassos e as ninhadas se
tornam cada vez mais abundantes, sao os Gangrel que
normalmente sio deixados de lado para dar lugar aos nedhitos
descendentes de membros da primigénie ou de outros vampires &
quem os ancides devem favores. A situagio ainda nio chegou
um ponto critico, mas mais cedo ou mais tarde alguém vai comegar
a prestar mais atengio as injusticas ¢ tdo pode ir dzua abaixo
PrATIcAS F COSTUMES

Apesar de ndo serém formais no modo de entender dos
""-'Il-‘l'|[|"|.|i.‘ & TI :'T'i.‘:HEiEZ 05 COstumes L .:"||'I_:| I.'I: SEULm um ni lI-IH‘-[I'II.
rigido com o qual os Tremere dificilmente rivalizariam. Grande
parte da culrura Gangrel moderna tem origem na concentraciio
do ¢ld na Escandindvia durante os dlamos dois milénios, Os
encontros de Gangrel sao chamados de alltfines (ou things, para
os de menor escala) e as histdrias e contos sobre os grandes feitos
LUC 0TI l.h.ll':'l'll.[{' l.'L"‘ TI.'L._I."'I'\_{.'I'I'I'I A fanfarronice ,J||F'~' '-':_I-:_j:':.-_:'n.
‘-.-jh .-la'r-’.’h.f}'l_:'n QaCarrem l.||.l|i|.'l|i' 5 L‘l.'.:l.lll'll."\ 105 & D5 SnContros
menores se dao no dia 8 de mao.

Durante os encontros de Gangrel a precedéncia é determinada
por uma série de competigdes individuais de dominio. A maioris
destes desafios é simplesmente uma competigio de olho no olho,
mas alguns acabam em brigas. Esses combates sio ferozes mas
raramente farais; nfio existem tanros Ganerel para gque eles saiam
|"I.Jr il |1:..|r;|1‘.15u LITIS A0s OIS €11 SELS F"'I.'|"[|I.""-\. ENCOnIros, F""'.I,"_"

duelos pela supremacia ocorrem sempre que dois Gangrel se

PrestiGio po CLA
O Gangrel ganham presdgio interno durante os aflthings
ou a0 disseminar seus feitos e aches através do ela O
prestigio conterido a um Gangrel por um membro de outro
cla normalmente ¢ matl para os Gangrel, a nio ser que
o forasteiro em questio tenha feito algo para ganhar o
respeito do cla.

48




encontram pela primeira vez, mesmo que sejam apenas dois compa-
nheiros de cla se cruzando pela floresta, Uma vez que a precedén-
cia tenha sido estabelecida, a hierarquia € instituida e nao hé ne-
nhuma necessidade de repetir o processo roda vez que os dois Gangrel
se encontrarem. As Gnicas excecoes ocorrem quando o perdedor
de um encontro anterior decide que estd na hora de uma promogao
e deseja tentar novamente. Os vencedores desses combares ga-
nham prestigio interno, enquanto os perdedores perdem reputagio
(¢ normalmente também acabam esmagados), o que reduz o ni-
mero de desafios frivolos.

Uma vez que a precedéncia tenha sido estabelecida, o lider
comega a recitar nomes, feitos e quaisquer ourras informagoes
gue ¢le considera importante © bastante para serem passadas
adiante, Se nip houver discussdes, o controle ¢ passado para o
seoundo em comando, e assim por diante. Espera-se que todos os
participantes, independente do fato de se tratar de um alfrhingou
um encontro entre dois membros do cla, lembrem-se do que lhes
foi contado e passem adiante contos importantes ou
particularmente interessantes para os Gangrel que nio puderam
comparecer. Desta forma, alguns Gangrel tornam-se herdis,
enguanto outros virnm alvos de risos, mas as noticias que precisam
ser divulgadas sempre acabam sendo difundidas.

s Gangrel raramente se revelam & sua progénie durante o
Abrago, em vez disso, eles observam suas potenciais criangas por
um longo periodo de tempo antes de condend-las & existéncia
vampirica, & entio, atacam sem avisar. A nova crianga € deixada
3 sua mercé (embora 0 senhor — e alguns cutros Gangrel —
normalmente fique de olho nela) e precisa aprender a sobreviver
sozinha. Se ela se sair bemn, seu senhor ird aparecer e inicid-la nos
caminhos do ¢li. Caso contrério, o nedfito incompetente tem que
sabreviver sozinho, sempre cortendo riscos. Um senhor cujo
necfito fracassa pode perder prestigio, dependendo da rapidez e
mtensidade do fracasso.

0Os ORGULHOSOS

A Camarilla, por definicao, fala por e inclui rodos os Cainitas.
Nio & preciso dizer que essa alegagao é ora ignorada ora satirizada
pelos vampiros que compdem o Sabd e os clfis independentes.

Conexao CrcaNa

Independentemente de afiliagdo, os Gangrel tém um
respeito considerdvel pelos ciganos, Interferir com um cigano
bumpand, particularmente um que tenha alguma relagio
sangiiinea com o Gangrel, é certamente uma maneira de
enfurecer rapidamente os Gangrel local, O cld normalmente
evita a companhia humana o méaximo possivel, mas nio ¢
incomum encontrar um Gangrel transitando para dentro ¢
para fora de um acampamento cigano, ou mesmo ﬂﬂh'ﬁi]]'lt']l}l]
tempo ao redor do fogo e companhia dos membros do povo
keunaean.

Por outro lado, os Ravnos, caluniosamente chamados de
‘Ciganos” pelos outros clas, adquiriram a inimizade eterna
dos Gangrel. As virias explicagbes sobre os motivos pelos quais
os Gangrel repugnam a representagio estereotipada dos
Ravnos parece ter algo a ver com os Antediluvianos (ou
Antediluviano, se vocd acredita nos contos) dos clas.
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Ainda mais importante, essa defini¢io ¢ escarnecida pelas organi-
zagiies que estio fora ou se opdem 4 Camarilla e que, em parte, se
definem pelo fato de ndo fazerem parte dela. Tudo isso € uma
ficgio conveniente para todos os envolvidos: A Camarilla se prende
a sua suposta catolicidade como justificativa para sua existéncia,
enguanto os forasteiros criticam a presungfio que envolve tal alega-
GAO.

Em ouctras palavras, o acordo funciona bem para todos.
Contudo, também existem os individuos que estio em cima do
muro, vampiros cuja lealdade parece se encontrar alhures, mas
gque, por alguma razio, reuniram-se sob o emblema da Camarilla,
Desde a orgulhosa anti-tribo Lasombra aré os fascinantes Samed,
¢sses vadios e desertores ocupam um lugar na sociedade da
Camarilla que ¢, na melhor das hipoteses, ambigua. Embora os
proprios ideais da seita declarem que esses vampiros devem receber
o mesmo tratamento que qualquer outro membro, suas origens
inevitavelmente causam suspeitas e mal-trratamento {45 vezes
justificavel). Consequentemente, aqueles que desertam para o
lado da Camarilla nem sempre sao acolhidos calorosamente, o
que torna ainda mais dificil convencer os Membros da oposigao a
mudarem de lado.

lsso miio quer dizer que todos os vampires da Camarilla cujo
sangue nio descenda de um dos clas da organizagio original seja
automaticamente maltratado — virios deles erescem em poder e
status, tornando-se temidos e respeitados por toda a seita.
Ninguém se atreve, por exemplo, a questionar o estimado
Montano no que se refere ao seu senhor. Contudo, a grande
maioria dos chamados “sem cla” se encontra removida das
atividades noturnas da sociedade da Camarilla. Dentro da seita,
ninguém realmente sabe o que fazer com eles e — desprendidos
de sua antiga associagio — eles também ndo tém muita certez:
do que fazer com a Camarilla.

E, pelo mesmo motive, consigo proprios.

SEGUINDORFES DE SFET

Dizer que a Camarilla vé os Setitas com curiosidade € suavizar
vulgarmente os fatos. Ainda assim, o punhado de Serpentes que
atenderam ao chamado inicial da Camarilla (um niimero ainda
menor compareceu desde entio) parece ser extremamente sincero
em sua uniio i seita. Ainda mais bizarro ¢ o fito de que os
Seguidores de Set nao afiliados niio parecem estar fazendo nada
pata acabar com essas poucas aberragdes. (As Serpentes da Luz
sA0 Um caso A parte, mas esse sempre € o caso do Sabd.)

Na realidade, a motivagio por tris do vazamento de Setitas
para a Camarilla é uma so. Xingue o quanto quiser, mas a Camarilla
¢ a realizacio mais eficaz que a raga Cainita conseguiu alcangar.
Ela consecuiu, com muiro poucos tropegos, ocultar a presenga
dos vampiros das massas humanas, mesmo com © impetuoso
umpr:.nh:_: dos seus inimigos em destrui-la, ¢ manteve a ordem —
ou algo parecido — sobre uma grande porgio do globo.

Os Setitas da Camarilla simplesmente se perguntam: Imagine
se essa organizagio e toda a sua eficiéncia pudesse ser direcionada
a0s nossos objetivos?

Essa é uma possibilidade perturbadora ¢ é por isso que as
Serpentes se mantém bem quietas.
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* Lidando Com Os Outros

s Setiras da Camarilla se retinem as margens do Elfsia; a
multidio que 1i se encontra esta mais disposta a discutir e
menos propensa a arrastar a velha racionalizagao “Um Setira ¢
um Setita” antes de abrir fogo. Além disso, Membros
apaixonados pela arte e diplomacia possivelmente também sao
up.‘um'ni;‘l.{lf:ﬁ por outras coisas, colsas que as E«&:rpr:ntcs p';‘rdl:l‘l'l
tornecer. Ainda assim, os Setitas da Camarilla tomam muito
';_-.Llii_i.glltl_'r"‘ I'.I:I:r'-_l l.'_"'p.'i_ll_l.[ ] L_'IHTI[“.I]:[HH]EH[H {!5El:rl'l][!}-?;{ldl].
simplesmente porque nenhum deles quer ser confundido em
uma ruela escura — ou em uma sala de reuniao bem iluminada
— por um membro nfio sectfirio do cla.

O Seeuidores de Set gue se juntaram 3 Camarilla nao
esqueceram o verdadeiro objetivo do seu ¢li, tampouco sao
considerados como traidores por seus companheiros. Eles sabem
que a verdadeira gloria de Ser manifestar-se-a com a subversio
ou destruigdo de todos os outros clas — em nenhum lugar estd
escrito que todos os clas se humilhario a0 mesmo rempo. Usar a
Camarilla para acabar com e Sabi e depois os independentes para
acabar com a Camarilla faz bastante sentido na perspectiva dos
Setitas. Enquanto isso, os Setitas da Camarilla dfio o seu méximo
pela seita, a fim de um dia alcangar sua verdadeira aspiragaio.

E estranho que os clas Toreador e Brujah sio os que lidam
com 08 Setitas com mais freqiiéncia e sao eles também que na
maioria das vezes protegem as Serpentes guando estas entram
em conflitos com os demais clis da Seita. Ambos os clis sio
comsumidos por fortes paixoes € desejos que podem ser satisteitos
pelos Setitas, enguanto os Nosteratu, Tremere ¢ Ventrue tendem
a ser mais cautelosos ao nepociar com qualguer Serita,
independentemente de seita. Como regra geral, os Setitas da
Camarilla evitam os Malkavianos sempre que possivel,
aparentemente par medo de que os Lundticos comsigam enxergar
através de suas conspiraghes. Membros mais racionais dizem que
os Setitas nao possuem nada que os Malkavianos realmente
queiram, mas até hoje, tudo € boato e especulagiio.

* Interpretagiao

Jopar com um Setita atado as leis da Camarilla requer ainda
mais delicadeza e sutileza do que representar um membro livre do
cla. Os Setitas da Camarilla esfor¢am-se bastante para deixar seus
companheiros de seita 2 vontade — eles voluntariamente
embagam a imagem e 0 decoro Setita para poder acentuar a suposta
distincia entre eles e oz membros “normais” do clid. Alguns dos
Setitas da seita até mesmo evitam atividades Setitas “tradicionais”
como interferir no contrabando de drogas de uma cidade, embora
seja mais provavel que eles tentem justificar logicamente que suas
conexdes 0s tornam mais aptos a conduzir o mercado em favorda
Camarilla. A intensidade da representagao depende da Serpente,
mas todos os Setitas da Camarilla reconhecem a necessidade de
conquistar a confianga dos seus companheiros de seita, nio
Hmporta 05 mes,

Em ocasites sociais, os Setitas da Camarilla sao infalivelmenre
educades e distintos, caleulando todas as suas acfes a fim de fazer
com que todos aqueles que tentam humilha-los devido a sua
origem parecam ruins, enfadonhos ¢ indignos de confianga. [sso
nfo significa que os Setitas da Camarilla sejam ineficazes ou
limitados, mas sim que eles preferem sujar suas maos em particular.
Um Setita que comparece ao Elisio pode ter, por baixo dos panos,
negocios com metade dos Toreador que estdo ld, mas nio ird
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nenhum deles em publico. As aparéncias tém que ser
s — aparéncias e uma reputagio de discrigho, para que
108 futuros nio sejam colocados em risco.

1AS DA CACOFONIA

somente nas noites modernas que as Filhas da Cacofonia
ate fizeram jus ao seu nome, selecionando os homens,
sjevens de sua hierarquia por motivos desconhecidos. As
memanescentes nio gostam de falar sobre o assunto e, em
parecemn estar completamente enfeitigadas pelo processo
g execugdo de masicas. Politica e guerra parecem nio
1A nada para esses Membros. Somente a musica, dentre
as artes, exerce alpuma arragio sobre eles.

Filkas da Camarilla parecem pertencer & seita por
¢ia, nao por convicgan. Se a cidade for da Camarilla,
§ locais se conformam com as leis e Tradigoes desta,
o apenas alpuns murmirios meliflucs. As Filhas da
ia nao morrem de amores pela seita, mas também nio
contra ela e € visivel que a linhagem tem uma tendéncia
¢ seouir a Mascara de qualquer forma, seja ela imposta ou
ambém existem especulagoes de que as Filhas preferem
i a Camarilla do que com o Tamisce ¢ Lasombra do
iss0 € 50 uma suposigio. Enquanto isso, os Membros
a concordam que € melhor té-las dentro da Camarilla
ord dela; ¢ é melhor ainda manté-las tio distraidas com
o6 que elas nem prestem atengio no mundo.

Os GrovanNni
vexistemn Giovanni na Camarilla, Cerramente existem
5 do cla Giovanni que alegam fazer parte da seita e
1 todas as formas, linhas e funcoes da associagao a
g, mas eles ndio sdo vampiros da Camarilla mais do
“um pedago de pirita é ouro. Alegando estar
cionados com a politica da familia, estes Giovanni
ares” buscam refigio dencro da seita e trazem com
srmagdes valiosas sobre os verdadeiros alvos e agoes

al1l1] .

& nenhuma surpresa que estas “informagoes” sejam
ixrdia de mentiras contraditorias, que a decepeao com
uma mascara e gue a chamada anti-tribo Giovanni
mais do que uma mancha protundamente oculta
Camarilla. Alguns se expdem; outros tentam se
Ventrue ou Toreador quando podem. Contudo,
nte do estilo, todos o3 Giovanni que se infiltraram
til, estdo 14 para subverter, espionar e despistar, e ddo o
de si para alcangar estes objetivos, Alpuns esperam
§ ou mesmo séculos antes de agir, mas no final das
todos eles, incondicionalmente, devem sua lealdade

§ desta espécie que sio pegos normalmente ndo
ivem o suficiente para falar; os acordos do ¢l com os
mas crig 0 equivalente a uma pilula de suicidia para o
i aprisionado. Nos dias de hoje, precaugoes cada vez
gstio sendo romadas e os “desertores” estao sendo
dos cada vez mais a fundo, mas isso 56 significa gue
ies Giovanni tém que ser melhor preparados,

v
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* Lidando Com Os Outros

A Camarilla fornece uma abundancia de clas com os quais as
Filhas deleitam-se em lidam — por assim dizer. Os Ventrue
oferecem patrocinio, os Malkavianos inspiragio e os Toreador
colaboragio, companheirisme ¢ competigio, Entre estes trés clis,
ha mais do que o suficiente para manter uma Filha ocupada em
um Elisio. Os outros clas da Camarilla nio parecem interessar as
Filhas — afinal, poucas coisas as interessam — mas pelo menos,
trés deles ndo apresentam atividades hostis. As Filhas da Cacofonia
nao recuam horrorizadas dos Nosferatu; elas simplesmente nao
tém nada a dizer a eles.

As Sirenes (apelido dado 4 linhagem) nunca participam do
governo de uma cidade. Algumas foram notdrias por sentarem-se
com as hdrpias em certas ocasioes, mas uma Filha servindo como
primdgena, xerife ou principe deo profibe ¢ uma nogio além dos
limites da possibilidade. As Filhas que participam da Camarilla
ndo tém interesse em moldd-la nem a suas politicas.

* Interpretacio

As Filhas da Cacofonia sio devotadas, ao menos publicamente,
3 sua arte. Quaisquer que sejam os objetivos ocultos da linhagem,
o comportamento piblico das Filhas sempre segue o mesmo
padrio: devogio ao canto e & miisicn, completa apatia em relacfio
i ;‘ml‘[lin:,;l e desdém absoluto por todos gque nio sao o talentosos
quanto elas. Apesar do desinteresse relativo a assuntos marciais,
as Filhas ndio hesitam em se defender (e alguns dizem qgue o limiar
de provocagio foi reduzido conforme as cangdes da linhagem
cresceram em poder) com tudo o que estiver a sua disposicao.

Por outro lade, as Sirenes estio inclinadas a olharem
favoravelmenre Aqueles que louvam seu teabalho com
inteligéneia— "Seu trabalho € de tirar o f8legn” nfo € uma citagio
prdpria para se conquistar uma Filha. As Filhas também gostam
de fregilentar o Elisio local em busca de patronos poderasos e
educados. O gue elas fazem com estes patronos € um mistério
melhor deixado nos mais sombrios recantos da imaginagio —
pelo menos se voeé acredicar nos rumores.

SAMEDIT

(s Samedi da Camarilla s30 um grupo curioso. Solitdrios por
natureza, eles raramente téma opcio de viver em bandos: ninguém
quer ficar muito praximo deles. Os Samedi, criaturas totalmente
errantes, saltam de cidade para cidade e de Elisio para Elisio,
seenindo o cheiro de contratos de trabalho com ohciais da alia
hierarquia da Camarilla. Observadores suficientemente distantes
véem esta existéncia migratdria como uma tatica de sobrevivéncia
— permanega muito tempo em um st lugar e os hahitantes locais
eventtualmente nao terio mais medo de vocé. A familiaridade
produz o desprezo ¢, para 03 Samedi, o desprezo pode ser faral.

De forma alguma pode-se dizer que os Samedi da Camarilla
estio em busca de aceitagio. Na verdade, eles estio na organizagio
por uma variedade de motivos: aversio s titicas do Sabd,
aspiracio pela prote¢fio que a égide da Camarilla oferece e algumas
vezes simplesmente um saldrio melhor. Contudo, praticamente a
totalidade dos Caddveres da Camarilla compartilha de um odio
impiedoso dos Giovanni e usam toda sua intluéneia para encorajar
a Camarilla a agir contra os Necromantes. O grau de influéncia que
um finico Samedi é capaz de abranger (nfio existe nenhuma “orga-
nizagio” de Samedi digna do nome) é impressionante, pois a maio-
ria ¢ ligada a vampiros de poder considerdvel.
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* Lidando Com Os Outros

A aparéncia padrio dos Samedi € 1o repulsiva e 0 humaor
retorcido com o qual os Caddveres invanavelmente se apresentam
€ Ta0 CONMIario as expecativas — que 05 OULus VTPiros nao conse-
guem lidar com eles sem alguma espécie de arquétipo como refe-
réncia. Um Samedi que estd na cidade especialmente para servin
COMo O :.-".I'.'ll‘xjm-x'-:?h'l.n- de um arconte ou principe x de ale Al
algum nivel de aceitagio. Afinal, ele estd | para realizar um servico
¢ aré mesmo o mais preconceituoso dos Toreador rem que admitis
fue o8 talentos anicos dos Samedi lhes permitem realizar muito
hem certos rabalhos. f"'n,':x g, admitir um Samedi em uma conversa-
¢io e na sociedade ja estd além dos limites, Os Nosteratu sio repul-
sivos, mas os Samedi sio cadavéricos, revelando um pouco demais
da verdadeira natureza vampirica para que os demais Membros
sintam-se confortiveis ao seu redor

[Da parte deles, 0s Samedi gostam de manter os outros desequi-
libraclos, pods tsso torma o trabalho de guarda-costas muito mais il
Além disso, a medida que ninguém se d4 ao luxo de ofender um
Samedi por medo de retaliagiio, os Caddveres se aproveitam ao
maximo deste fator. Os Samedi ndo cheeam a desprezar seus com
panheiros da Camarilla, eles simplesmente se entrerém com eles
Parece que aré mesmo os monstros canstatam algumas coisas um
POUCO ITMONESTE LSS demais.
* Interpretacao

Apesar de sua aparéncia monstruosa, o8 Samedi sio, 3 sug
propria maneira, urhanos ¢ civilizados eles nio cambaleinn
CECOTICENIM ¢ N gemem, ¢ a1 maioria & capaz, com algum
empenho, de conduzir uma conversagio. Muitos Samedi j4
trabalharam como médicos legistas, agentes funerarios e similares
¢, como tal, compartilham uma antiga familiaridade com a morte
e oulros topicos desagraddveis. Além disso, existem vestizios de
um humor semi-sddico endémico & linhagem ¢ muitos Samedi
simplesmente nAo resistem 2 salientar engenhosamente sua
deformidade enquanto sdo tio educados quanto possivel, s6 para
ver o5 Toreador e Ventrue se contorcendo.

Contudo, guando € hora de fazer negdeios, os Samedi ficam
mais do gue felizes em sujar as mfos. Os membros da linhagem
tém uma tolerfincia muito baixa a hobagens; quando sua aparénaa

| . ; i ! .
l||.':'|'||"|.| | .Mllll'."\li'lll._ll- I|I|I.' il | i:-l,'l' |' L1y e LI ;|||||'||';![':1;ill EITL 1m

deposito de lixo, vocé nio pode se dar ao luxo de avaliar qualquer
coisa sendo o resultado. Apesar dos Samedi demonstrarern uma
certa preferéncia de passar o tempo na presenga dos Nosferatu (a
quenn eles normalmente nao aceitam como alvos de assassinato)

al contrario i.El..‘ l..]lli'l]-.glll.:J DLy I|'|I|"i||.=. eles ;||r].|.'- i1||".1'r;'i'
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contratos protissionais aos sociais. Assim € mais facil para o

e e >
?Eﬁ- SR : : _ os envolvidos.
Q.?*"i‘r% B
e

INncursors MeENORFS

O clas a seguir contam com poucos — se algum — membros
que conbaram sua submissdo a Camarilla. A maioria s6 tem
relag des profissionais coma seita e sua presenga agqui ¢ meramente
U questao de L_'-:‘:]‘l‘L;'-|-:ta::.{. E raro, se nio Ay glnlt ssivel, due um
membro dos clas Tzimisce, Assamita ou Ravnos alesue fazer parte §

da Camarilla. Outras dex ogoes se encontram em primeiro lugar,
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Aloumas linhagens, como a dos Kiasyd, ndo rém absoluta
mente nenhum envolvimento com a Camarilla e, por isso, nio sio
mencionadas agui.

ASSAMITA
(s filhos de Hassan véem a Camarilla como uma fonte de

1 I UK P 7 .
|'I'."~|.".’|.12'I'". T'Ii.l'.l‘i! 1Lk LS rﬂ‘l. 1L'il=i'|-||a'l' -!'-' LT "Il'-h.*u'.ll':ll-.i L1 -_|:‘-

100, il {_,.'.'i]I.III”iI nao olerece

primeiramente ao cli; para um Assassi
nada a nfo seralvose 1--||1'.H'L':.',:||.|u|c:~. Com a censura da Cam wrilla
contra a diablerie firme no lugar, a existéncia dos Assamitas ¢ as
Tradi¢oes da seita nio deixam muito espago para um
comprometimento. Ols Assamitas estao satisfeitos em trabalhar

Para 08 Vampiros da Camarilla, mas somente como empreiteiros

individuais. Qualquer filho de Hassan que alegue lealdade & seira
estd ou perturbado ou tentando um blete muito fraco.
RavNOs

Existern alguns poucos Ravnos que proclamam ser membros
da Camarilla e que realmente querem dizer isso. Os Ravnos da

Camarilla ndo sio mais bem-vindos pelos seus con vanheiros de

i e tém que buscar socorro em outro lugar. Para aleuns., actentar
os ancices da Camarilla & melhor do que uma morte rapida ¢, por
isso, eles tentam controlar suficientemente suas tendéncias sociais
inaceitdveis a fim de evitar serem condenados também por seus

companheiros de seita.

P x (1Y i w T
Alguns principes tém “Saleeadores™ Ravnos a seu servigo,

roubando objetos de poder ¢ informagdes de seus inimigos; uma
pequena diablerie durante o cumprimento do trabalho do principe
& ignorada ou até incentivada, contanto gue os aringidos se
encontrem do outro lado da cerca.

Dizer que os Ravnos sectdrios ndo recebem a confianga dos
seus irmaos da Camarilla ¢ uma erande atenuacio dos fatos.
Felizmente, existem tio poucos Ravnos na Camarilla que a maioria
dos vampiros nunca tem a oportunidade de testar seus
preconceitos no campo de agao. Quanto acs que conseguem se
CNPTESSAT (1l 1,:_;'|||: MSITAT 52U u,|\}rl,:| 1500 Lil.‘ I]_‘.jll[‘:‘].l oukra forma, k'lx"-
normalmente acabam perdendo itens preciosos — como uma jGia,
um documento ou o figado do camical favorite — depois da
provocagio. 36 porgue um Ravnos se junta i Camal illa nao gquer
dizer que ele & bem comportado ou genil,

I z1mISCE

Se existirern meia-dizia de Tzimisce na Camarilla, isso seria
uma grande surpresa. A vasta maioria do ¢l pertence ao Saba; os
demais sao apoliticos ao extremo. A propria presenga dos Tremere
04 5C10A Jarance que os [=imisce nao tenham nhum interesse
em afiliar-se. Os muito poucos Tzimisce que dignaram-se a juntar
torcas com a Camarilla, o fizeram por motivos estritamente pessoais
{como, digamos, vingar um insulto mortal ou usar a Camarilla
yara liquidar um rival no Saba). Contudo, mesmo sob estas
circunstincias calamitosas, os poucos Tzimisce da Camarilla
preferem nfio expdr sua presenga, nao aceitar papeis de lideranca
na seita ¢ nde ficar andando por ai uma vez que seus objetivos

I |'|.f‘5:':l'|'| '-'::_i1= iI]L .Illlﬁillj'.Jh.
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(s Cairift, vampiros seduzidos e abaadenados por sets senhores, se encontram
em abundincia na periferia da sociedade da Camarilla. Sem i e indesejiveis,
eles 530 o resultado de noites impensadas, afeigoes, Abragos causados pelo

frenesi e erros injustificiveis. A maioria sé tem recordagoes ne
IIIE'!.|'||9"| i]”"- Cilslia, ||.|'L' SeUS 5En1'||FIL"'\- E -]l' .'-\"ll"l'qlk:r. '-I.i_l-:'lll"‘ REETR] |.|..'|I'| e Jo

hulosas, no

METI0s 15507, .l-TI "1"|.;‘I\'i||!l..|l'!- an ]llflj_'\ I -.I. 154 I.:I'I'..'.'II*-I-I;_'?\ dii (R | i"‘\.|"f._ FIETICA, I"|t'.x
em geral descobrem o segredo da sobrevivéncia — normalmente na

torma de outros Caitiff que tomam conta do recém-transtormado —
O] ITHOITC D ;l'l!;:l'l]'.]l'.

A unica marca de identificagio de um Cautiff € a falta
de marcas de identificacio. Alguns Membros tedricos
pressupbem gque uma espécie de “estampa” entre senhor
L L']'i:lEl{;:l S€ Ll:l."l'l'l".'.:'l'ﬁ"::. '.i?l’]j;”'l'lli.‘ iy |'.':'".]["l.:. Rl |’]'|]|.l[|-.J'-3l Hug o
vampiro mais jovem :al_lquira as caracteristicas tlsicas do
seu senhor, como designado pelo sangue. Os L aitiff. contudo,

nio possuem estas marcas diferenciais um Caitiff descendente
de Nosferatu, por exemplo, pode ser feio, mas raramente de
monstra a monstruosidade madura de seus ancestrais vampiricos.
() mesmo acontece com os outros Caitff; os Abragados
O :Hr'T'.I]Iﬁ..I".I:lElI.:?‘- |'|‘Il.{l..']|| SET Ui poudco excentricos,

mas nio sio necessariamente presas de perrurbagdes

i l.'lE'.IF'lll.'“-'I]]'ll.'[” [ l:il."}'i"l'l‘\.-l'l!."r I"L.:-lf‘-' 35 "1'\ |"r'.’|.’:-|l.|\ s puT

Ventrue podem ter suas preferéncias alimenticias, mas
nao excluem categorias inteiras de presas, e assim por
dianre. Um obhservador informado geralmente consegue
adivinhar a linhagem de um Caitiff com uma precisfs
razodavel, mas no final, raramente vale a pena fazé-lo.

Os Cairitt preenchem as posicdes indesejaveis dentro da sociedade da Camarilla.
Apesar de existirem ocasides em que a seita acolhe os sem ¢l com base em um
VASD SENs0 de J"illl,‘l'llil.lir._il', os cliis primeiro tomam conta dos seus membros ¢
A deixam os restos para os Caitiff. Alguns Caitiff desprezam uma participagio ativa

%ﬁj# na politica da cidade como cidadios de sepunda classe, enquanto ourros agarram
h'l_-"'_—- .I:':l‘l';_'fl_‘llll.""llri" ul Ill.{l,li"f ';'II"I.:"I | IITII-;]:II.]PI. CHITICY LI :I[:Ii e I'fl.'l. ArD no esl I:'ll."-il,‘._ i1'|ii_‘||.|': 4
Engquanto isso, a maioria dos sem cla limita o seu envolvimento com a seita
Ccomo tatica de auto-preservagao, preferindo ter os supostos beneficios de
associacao na Camarilla sem serem sugados para a politica.

Apelido: Lixo
Aparéncia: Os Caidff freglientemente apresentam-se como versoes mal
vestidas dos seus reconhecidos primos, imitando o estilo Toreador ou Brujah
com um orgamento mais limitado. Poucos apresentam caracteristicas fisicas
-'u'l_\rL]i"ll\‘il:_"i|':'.'|':'|'||._“|'”,l.._' I'II'l'li-I'i.'L"i."\ MAanrc If'lLll.:l--'IZ_'i COMTIC Lll._ '-n_'l'l'l-._tl'l'l“_"'?‘ I.il.._' LT Ol Ot
cli — alouns Ventrue arrogantes se referem aos Caitiff como “eenéricos" em

paréncia e os Caitiff aceitam o menosprezo com uma honra irbnica.
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Mote: L ndo ped para vocés fazerem issocomigo. £unao
| pedi para ser win vampiro. Mas jd que um de vocds grandes e
poderosos fdp fizeram isso comigo, ¢ agora que et sou um de
voeds, vords esedc foncos se achan que eu vou ser um pedo para
crestoda etermidade.

Uma olhada de perto em qualquer gangue de mortais
fregitentemente revela um ou dois Caitiff, vestidos em suas melho-
tes imitagoes e destrutando o médximo da situagao.

Refugio: Os Caitiff fazem seus abrigos onde e quando poden.
Apartamentos no porio e moradias abandonadas sao
particularmente favoritos, pois ninguém guer estes lugares € os
Caitiff dificilmente serao expulsos depois de se estabelecer.

Antecedentes: Os Caitiff sdo fundamentalmente um
progresso do dltimo século, especialmente depois da Segunda
Guerra Mundial. Membros alarmistas apontam para a explosiio
do nimero dos sem cld como um sinal da Gehenna, mas vampiros
mais intelectunis véem o 11I':|]‘]L'I]'|i| como caracteristico de um
colapso nas ordens socials tradicionais.

Os Caitiff frequentemente relinem-se, formando circulos por
desespero e para se defenderem. Os grupos de sem cla rém curtas
expectativas de vida; eles despedagam-se, fragmentam-se ¢
recompoem-se regularmente. Os Caitift surgem dentre diversos
estilos de vida. A maioria & Abracado durante um acidente de
percurso, en vez de serem }"];l]'lc‘]"dl._]'.!h’., € POr 1550, nao existe nada
semelhante a um candidato “tipico™ a Caitiff. Tudo gue os Caititt
tém em comum € uma aptidao para estarem no lugar errado na
hora errada.

Criagio de Personagem: Os Caitiff tém que sobreviver
nas ruas sem nenhuma ou com pouca ajuda e algumas condighes
debilitantes com a qual a maioria dos nedfitos tem que lidar
sozinho. Apesar dos Caitiff estarem divididos através do espectro
de capacidades mentais, sociais e fisicas, aqueles que sobrevivem
costumam ter a Menral ou Fisica como primédria. Manha, Libia e
Sobrevivencia sao Habilidades comuns entre os Caitiff, mas a
experiencia ¢ educagio de um Caitiff também podem regé-lo.

Disciplinas: Quaisquer (as padrdes sio Fortitude, Poréncia
e Presenca)

Fraquezas: Os Caitiff podem comprar quaisquer Disciplinas
durante a criagio do personagem, mas depois disso ém que pagar
seis vezes o seu nivel atual para todo ¢ qualquer poder comprado
com pontos de experiéneia

Em um nivel mais basico, os Caitiff sofrem o estigma social de
nio serem reconhecidos ;H'hl:- clas. ":.-;tillﬁi:‘tﬂlt‘ﬂl'l-:‘Ill'i'lle-. Q5
Membros mais estabelecidos se sentem livres para despreza-los
ou denegri-los. Até que um Caitiff se estabeleca em uma cidade
oucirculo social, ele recebe +2 nas dificuldades de todos os testes
Sociais com todos os vampiros ndo-Caidift,
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Organizacio: e vez em quando alguém sempre tenta orga-
nizar os Caitiff ern uma estrutuga semelhante & de um cla. A tenra-
riva invariavelmente fracassa, em parte por causa da fragmentagiio
inara da sociedade Caitiff e em parte porque os clis ja instituidos
rém um interesse disfarcado em manter os Caitiff desorganizados,
Durante as noites, na melhor das hipdreses, a organizagio dos Cairitt
funciona em um nfvel local, embora mais freglientemente nfio fun-
cione.

ESTFREOTIPOS

Camarilla: Bem! Ji que o Sabd nos guer mortos € mellor
lickar com as bobrgens da Camardla por adewm tempo, Eu preferta
encard-fos nos ofhos e descarregar minha arma em suas cabegas,
vocé sahe? Mas as coisas estdo mudando. Nao importa se eles
grerem manter o poder fonge de nds, nos dias de hoje, existe o
suffciente de nos para toma-o.

Saba: Fies te oferecem o mundo, & verdade — e depois, pelps
costas, te acertam na cabega com i P e enterram o ey
tratsetron. fsso se efes se fembraren de parar e conversar antes de
tentaie arrancar tua cabeca com um bastio. Eu nio gostodeles,
ndo confio nefes e ¢ melthor a fazer & atirar & primera visi,

A VisAo pE Quem EstA pe Fora
A Camarilla
E melhor té-los servindo como um amortecedor e primeira
linha de defesa do que do ourro lado com o Saba. Ao permitir
que os sem cld juntem-se a nos, nos protegemos a Mascara,
nos defendemos e mantemos as ruas calmas. Estes beneficios
valem o preco de ocasionalmente ver um Cairiff interferindo
e mostrando as caras no Elfsio.
— Danielle Foster, primogena Brujah, St. Louis
O Saba
Ei, cara, o Sabd & demais. Voce nio tem gue aglientar as
babagens da Camarilla — aqui nés somos organizados. Eles
nos chamam de Alcoviteiros, ndo Caitiff, e agui eles nos
cuvem! E muito melhor do que ter que aglientar os Toreador
e esperar pelos restos que eles oferecem. Ei, cara, nfio custa
participar de uma de nossas reunides — eu prometo que se
voeé nao gostar vocé pode ir embora sem nenhum problema.
— Kai Simmuns, recém-iniciado Sahs
0Os Independentes
Os sem ¢l sho uma distragiio. O trugue é assegurar-se de
que eles distraiam nossos oponentes, e nio a nos. Um justicar
que esteja ocupade cagando uma gangue particularmente
desagraddvel de Caitiff nao estd preccupado em interferir com
nossos interesses, E simples assim.

— Rafael Giovanni |
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GARGULAS

Dependendo para quem vocg perguntar, existem duas classifi-
caghes (escravos Tremere e livres), trés (sentinelas, guerreiros e
patrulheiros) ou uma (apenas um monte de bastardos repulsivos)
para s membros da linhagem dos Gargulas. Nas turbulentas noites
de hoje, € mais facil dividir oz Gargu

ncestrais

as por atiliagdes, em vez de
L T . 1=

— €NITe A NICTargula dios {..l'?!.r'.:l.] las vres, TeTImos SO

‘patrulheiro” sio evitados como evidéncias de um passado pouco

vém se fornando conhecicos,

muitos dos quais aderi-

FATN 3 Seita.
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Se a escolha pela Camarilla foi uma torma dos Gargulas
eshobarern seus ancigos mestres, uma necessidade residual arraiga
da de ordem e restabelecimento de

-'||'-.":'||.| |..i.|.'..I LI 1'i"'i'| Y I.l".;-:.ll
de que aescaladep

gamento da Camarilla € significativamente
melhor do que a do Saba ou mesmo um entendimento fundamen
|-Il LT o i‘l]'."?'ci'l.iil L]'-' :- Al .:til 2l |'.']"'Hi|||1- . -: [ii L :hi 1 VEZ TNAS
Gargulas aparecendo nas ruas e cada vez mais eles se colocam
firmemente soba Mascara.

s Gérgulas que permanecem escravos | remere cambém per-
rencem i Camarilla, ;h::'r|'-|":_':u~ 10, A maorin bem pouca ou ne-
nhuma nocao de identidade, nenhuma lembranga da existéncia
anterior 4 de Gdrgula e nenhuma forca de vontade. Um Gérgula
-l.fl.'llh'll' GUE CUHTIELE A l.|l.'||'.i'||h[|'i-|| .1|_I'.|||| I i".'|"‘"‘]: I]:-lilli'.‘ 5. ||'i 1

melhor em escondé-la até adquirir o suficiente para escapar, de

outro modo, atraird uma nova doutrinagio ou a destruicio. A pri

COes
- L1

necessaras sobre a manutengaod

1 lealdade dos seus servos, e
os Felticeiros nio tém a menor vontade de repetir o de-
sempenho.

Contudo, sao os Géargulas livres que formam os
melhores personagens para sc jogar {jopadores
'I_”‘--'\-l';-.""l-li 1 |{'|1|i"|'|'.:|| l:. 1-'l':__'_lll:!.'l\.||]|'{'1|'||I,'
cam o jogo escravizados pelos Tremere de-
vem cheecar com o Narrador — uma crd-

THCA l.ll.' g I* '||.|l.""~l."l CTNOCIONanoe, mas

outras opgoes Ao limitadas). Os
l..;:il'Lr.Illél“i livres — descendentes
dos Eseravos que escaparam do
dominio Tremere a séculos
atras ¢ de foragidos mais
[CCCNCs — dgupam-s¢
em comunidades iso
ladas sejn em

VDTS




Mote: () mesire ndo mais me reconhece agom, mas e ainda
mie fembro defe, sim, fembro. Logo fared com que ele se fembre.

montanhosos ou cidades industnalizadas que nao oferecam nada
aos Tremere, Almas mais aventureiras reiinem-se em cidades da
Camarilla ¢ oferecem seus servigos como guarda-costas, mercendri-
gs € outras tarefas contratadas. Para um principe, é um grande
prestigio possuir Gargulas como guarda-costas do Elisio, e ser capaz
de dispor de assassinos Gargulas para lidar com seus inimigos ¢ uma
demonstragio de forga.

Apelido: Antigamente, Escravos; atualmente, uma mixordia
que inclui Homens Livres, Fugitivos, Cabegas de Rocha,
dependendo de quem estd dizendo o apelido. Chamar um Girgula
livre de Escravo € uma drima maneira de fazer com que um grande
punho revestido de pedra atinja repetidamente o seu abdomen.

Aparéncia: Assim como os Nosferatu (com oz quais eles
compartilham uma Aparéncia de 0), os Gargulas sio
mt‘d{‘l]hﬂl“lﬁl”ﬂ ['t"i'ﬂllhi"‘.'\]?‘i. J"‘lhl"l!f!."d'lr l.!:'!-'i L'ilTEtL‘ll_'['i’.“:[if:I.‘i [1EETCl-qﬁE
desta feitira dependerem da combinacao original de sangue
(Nosferatu-Tzimisce, Nosteratu-Gangrel ou Gangrel-Tzimisce],
que criou o tltimo ancestral do Girgula, existem certas
caracteristicas compartilhadas por todos os membros da
linhagem. Verrugas e outras protuberdncias, asas semelhantes
% de morcegos (que cresce juntamente com o dominio do
Gdrzula da Disciplina Visceratika) e um rosto pedregoso sio
endemicas a rodos os Girgulas, assim como uma aparéncia
geralmente “demoniaca”. Os Gérgulas se movem lenta ¢
cautelosamente, exceto em situagoes de crise, mas nio existe
nenhuma verdade nos rumores de gue eles deixam pequenas
pilhas de p6 para trds conforme andam.

Refgio: O Garculas a servigo dos Tremere dormem em
despensas, poroes ou onde quer que seus mestres [hes concedam
um lugar para descansar. Gargulas livres freglientemente
demiandam alojamentos como parte de seus contratos,
significando que o resultado final pode ser um tanto acidental.
Girgulas que viao em busca de seus proprios refigios normalmente
acabam em armazéns abandonados ou fabricas — quanto mais
aleas melhor — ou em cavernas subterrfineas e sistemas de esgoto
talhados em rocha solida. Torres de sino costumavam ser as
favoritas, mas a natureza estereotipada destes abrigos tormou os
Gérgulas que 14 vivem presas ficeis para os carnigais Tremere.

Antecedentes: O processo de criagao € particularmente
intenso para os Gargulas, especialmente para os caprurados
direramente pelos Tremere. O surto do deslocamenrto forcado
da vitae, combinado com a energia magica inerente i
transformagao mesmo depois de séculos, serve para varrer as
memdrias pré-existentes ¢ a lealdade de qualquer novo Gérgula,
deixando uma tdbula rasa sobre a qual os Tremere podem
trabalhar. O processo € ligeiramente mais suave para os Gargulas
Abracados por outros Gargulas, que em alguns casos conservam
pels menos algumas sensactes vagas de suas vidas anteriores,
mas mesmo assim, 4 maior parte do passado simplesmente se
dissolve sob o oculto e violento ataque. (Nota: Gargulas livres
de fato podem Abracam mortais; os Tremere preferem pegar

Membros dos trés clis “rafzes” e transtormi-los em Gargulas,.)
Quanto s motivagies que levam um Girgula a Abragar um mor-
tal, na maioria das vezes € simplesmente um caso de obsessao. Nao
existem razdes ou rimas para a questio e aré mesmo os mais elo-
qiientes membros da linhagem encolhem os ombros ¢ a definem
como “friono estomago”.

Criagao de Personagem: Atributos Fisicos ¢ Talentos
deveriam ser as Caracteristicas primdrias ao se criar um
personagem Garzula; os Tremere nio desenvolveram a linhagem
para filosofar ou conspirar. Todos os Gérgulas comegam com pelo
menos um ponto na singular Disciplina Voar (essencialmente,
isso da ao Giérgula quatro pontos de Disciplina de Cla, mas existem
desvantagens suficientes para nivelar o jogo). Os Gargu

as nao
podem escolher o Antecedente Mentor ou ter uma Aparéncia
maior do que 0. Além disso, nenhum personagem Gargula pode
rer uma historia gue antedare 1167, pois for nesta data que os
Tremere de fato desenvolveram a linhagem.

Fraquezas: Como apontado anteriormente, os Gidrgulas rém
um pequeno problema com sua Aparéncia. Além disso, a natureza
';:[H I:'lr.ij_:f_"[]] [l:l ]I['Il'l:!l_‘_l;"l'l'l bl I'I'E.'I'['I'I!.l'.ﬁ' d 10 ’-i“lf dt' que 05 {.-;E-'-I.r!;ﬂliﬂﬁ
recebem -2 na Forga de Vonrade para resistir & Dominagio e outros
efeitos de controle mental.

Disciplinas: Fortitude, Poténcia, Visceratika, Voo
(ver pagina 115).

Esteredripos

Camarilla: A Camarilla nos maneém a salvo de nossos
mestres. A Camartlly nos deixa matar nossos iimigos
as mesires. A Camanlla nos paga bem. Nos gostanios da
Camarilfa, sim, postamos.

Saba: Eles nunca ofham para cima; pobres vampiros,
deploridvers e despreziveis. Nunca olfiam para cima e nunca nos
véem chegando.,

Ny

A Visao nF Quem FstA nr Fora
A Camarilla '
Aqueles idiotas sdo repulsivos, e se sou eu gquem esta
dizendo, vocé sabe que tem que ser verdade, Mas repulsivo
nao quer dizer ruim de briga, € uma vez que nds s6 0§ usamos
pra isso...
— Maort, agente secreto Nosleratu

O Saba
Rocha na pele e rocha na cabega. Eles sem diivida sio
durdes, mas também sio tho burros quanto — bem, vocé

entendeu. Faga-os pensar e eles estarao perdidos.
— Laszto Mirac, Bispo e Ventrue antitribu |
Os Independentes
O faro de que os Gargulas conseguiram escapar e até mesmo
prosperar € um dos poucos sinais de esperanga que eu vi no
(iltimo milénio. Contudo, eles devem tomar cuidado para niio
abusar da sorte, 0 que parece que eles estio prestes a fazer. |
— Lazarus, Cappadocio recém-despertado.
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Cula da Camarilla

ANTITRIBU

Nao existe uma anti-tribo Lasombra, pelo menos nio de acordo com os proprios Lasombra, Os Lasombir

do Sabi negam a existéncia de “rraidores”, cnguanto achamada anti-tribo vé a st mesmo como Lasombra —
nada mais, nada menos. Nem todos os Lasombra que nio concordam com a postura do cla dentro do
Sabd se unem a Camarilla — um percentual significativo desse ndmero relativamente pequeno sim
plesmente vira independente, afastandso-se totalmente da politica vampirica. O restante, contudo,
tenta obter posigoes de respeito e autoridade — se nfo proeminéncia — dentro da Camarilla.
Filosoficamente, os fundamentos dos Lasombra da Camarilla diferem em pouco dos de seus
correlatos do Saba. A anti-tribo ainda espera vencer a Jvhad; a diferenca é que eles véem a Camarilla
como uma terramenta mais competente ¢ eticaz do que o 5aba. A repugnincia dralé com a gqual o
Sabd se reveste demonstra claramente a posigiio dos Lasombra da Caimarilla, que consideraim a tanca
; Saba do Abrago em massa como imprevidente e insultuosa, De fato, aré mesmo os defensores da
,  inclusio das ant-tribos na Camarilla véem estes vampiros como arrogantes, presungosos e impacien:
[es. Ilt"ll'.L_ 5 :.-\l' rmitem e .\'E'II"'E‘I'I'L‘I'i':‘. ;E\LI\H 1':_1:|I,?'"} LN | 'i'l 'I_I;_'l"ll't'|'|'_'li_‘T_l._"'|',I1_l,_"j ‘-.'i VoIl & A l"t_ I]['Ij;,l._];]-,_ti_' ]_'I i rE';]l'_',]\'w'.;I,I
em uma tarefa dererminada por um Lasombra anritrrbinormalmente é a morte.
A posicio ocupada por estes poucos Membros exilados € bastante ambizua. De um lado, estes
vampitos sio Lasombra, o ndcleo do temido Sabd, ¢ nenhum vampiro da Camarilla nunca tem
||i'|?'i';‘-i.|“:| Certezad Lll' LUIE L ll‘i""-l.'”("'l' l," Z'\iii!ﬁ,,'l"]'['. |1|:.'|'|' OIETO .!i,lnl‘ll:'ll L_"‘i'-l_'1'|:_".i!i'|'|'|\_'|'ﬁl,_" L 'lLll""l'-. 35 L,,I_".'I-I‘_l_i,"\l_',':
antitritursio crinturas de pader e presenca indiscutiveis e se devotam a destruicio
do Saba como poucos Membros. A Camarilla nao pode dar-se ao luxo de desperdi
M, car os ralentos, poderes e conhecimentos que estes Cainitas tém do inimigo — mas
mmb&m nfio M sdem dar-se ao luxe de confior inreiramente neles.
Apelido; MNenhum, A anti-tribo Lasombra nio se expe a esse tipo de coisa. Nao
¢ enobrecedor.
Aparéncia: A anti-tribo Lasombra sempre encontra uma maneira de parecer

g g A L \ | I gL
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forma
moura, apesar de aleuns dos mais recentemente Abragados serem de heranca cruzada. O
ancides da and-tribo Lasombra preferem, sempre que possivel, usar roupas apropriadas a sua
infincia; em muitos casos isso pode variar entre meias armaduras e mantos dos reis poetas das
taifas andaluz. Os jovens da anti-tribe Lasombra preferem ternos chamativos com requintes
latinos, jéias atenuadas e carros negros reluzentes que reflitam a riqueza ¢ o poder de seus donos. Apesar da
anti-tribo Lasombra entender visceralmente a necessidade de manter um perfil discreto (pois 0s que ndoo
tazem acabam virando l:'.1|:.:|H}. l.'ll.:.‘- aindn insistem em 21 I'-I'r'."'ll ar o ||'|I||Ii_:|l. e aw -JI'.|1| Com seus |'|n'-;l| (8]
termos. Desistir de pequenas partes de sua identidade como o modo preferido de se vestir €, de certa forma,
submeter-se a vonrade alheia — e estes Membros preferem morrer 2 submeter-se.
Refagio: A maioria dos Lasombra ancirdfur estd constantemente de mudanca, a melhor tdtica para
i, A maioria possui um ou dois apartamentos, prefern-

evitar serem derrubados por seus antipos irmaos do Sa
velmente em complexos protegidos no centro luxuoso da cidade que costumam ter sistemas de seguranca
modernos e estacionamentos cobertos. Os ancidies da ani-tribo preferem morar fora das cidades em grandes
propriedades rurais, dispostos a arriscar-se com a potencial depredacio Lupina em troca de alguma privacidade
e isolamenrto dos conflitos noturnos,
Antecedentes: A anti-tribo Lasombra € tho antiga quanto o proprio Sabd, o que significa que mais do que
um membro do cla concordou com a decisfio de Montano de virar as costas para os companheiros de el

Os Lasombra do Saba sempre se esforgaram av maximo para negar a existéncia da anti-tribo;
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Mote: Firconhego Yeidro ha seis séculos e conhecr sen senhor
antes dele. Voo realmente acha que sabe melhor do que eu como
serd seu proximo atague! Eu achel que nio — vocé estd

dispensado

existéncia destes individuos nega as alegaches de hegemonia do
Sabé e dos Lasombra. Como resultado, a anti-tribo Lasombra é o
primeiro alvo de qualquer bando Sabd em uma dada cidade. O
mero rumaor sobre o presenga da anti-tribo € o suficiente para agitar
s Lasombra Saba locais em um frenesi homicida.

Existem dois tipos distintos de Lasombra antitrrbe. A maioria
{apesar de pequena em niimero) é mais velha que a prépria
Camarilla; eles <30 os Lasombra que se juntaram a Montano,
virando as costas para o nascente Saba. Alguns deles continuam
tristes com a morte de Lasombra; outros simplesmente antipatizam
com Grariano e o seu grupo de aliades. Em ambos os casos, estes
antigns desertores sio poderosos, nobres e na maioria dos casos
amargos. Eles nio tém utilidade para as novas geragoes de
vampiros ¢ muito menos para o Sabd. Com uma chance ¢ uma
platéia receptiva, um Lasombra anrorbu falaria eternamente sobre
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gpoca, dos reis e dos costumes hi muito esquecidos — mas falard
muite pouco sobre Lasombra. (Nota: Quase rodos os Lasombra
desta safra s30 do sexo masculino; o costume de Abragar mulheres
st foi absorvido pela anti-tribo Lasombra muito recentemente.)

A outra anti-tribo Lasombra & jovem, ameacadora e de uma
Beragho notavelmente baixa para Cainitas tao recentemente
introduzidos ao Sangue. A mais nova anti-tribo Lasombra ¢
formada pelas criangas dos antigos e vingativos ancides,
arrancados de sua mortalidade de acordo com os antigos costumes
do proprio Lasombra, Normalmente esses mortais estao prontos
para serem caprurados pelos membros locais do Sabd —
particularmente pelos Lasombra — ou lembram o ancido Lasombra
de alpuém que ele conheceu séculos atris.

Criacio de Personagem: A and-tribo Lasombra tem uma
tendéncia a Abracar espécimes excepcionais, considerando o
raciocinio rpide e o autocontrole comoe elementos essenciais de
um Lasombra. Tendo isso em mente, os Atributos Sociais e
Mentais vém em primeiro e segundo para a anti-tribo Lasombra,
e 0s Talentos sio mais importantes do que Perfcias e
Conhecimentos. A Geragdo talvez seja o antecedente de maior
importancia para um Lasombra snoeibu; eles podem ser velhos
o progénitos de vampiros antigos.

Disciplinas: Dominagio, Tenebrosidade, Poténcia

Fraquezas: Assim como seus primos do Sab4, a anti-tribo
Lasombra temi um ligeiro problema com espelhos ¢ ourras
superficies refletivas. Os membros da anti-tribo Lasombra néo
tém reflexo; eles nio aparecem em espelhos, vidragas, pocas
d'dgua ou fotografias em preto e branco. Este empecilho torna a
anti-tribo Lasombra ficil de ser identificada por aqueles que a
estio procurando, mas vampiros sibios a muito tempo ja
aprenderam a evitar situagoes em que tenham que comprometer-
s¢ deste modo. Além disso, uma vez que os Lasombra sdo tio

ligadas as sombras, eles recebem um nivel adicional de dano quando
expostos 2 luz dosol.

A dltima desvantagem que aflige a ant-tribo Lasombra (além
da desconfianca vestigial do restante da Camarilla) ¢ o 6dio
intenso que os Lasombra do Sabd sustentam contra s seus
irmaos perdidos. Um Lasombra angftribusempre € o primeiro alvo
de um bando Sab4 e, supostamente, cidades inteiras da Camarilla
ja foram sitiadas para que um desgarrado particularmente
persistente fosse caprurado.

Organizaciio: A anti-tribo Lasombra eriou para s1 uma
versio em miniatura dos Les Amies Noir, os famosos Amigos
da Escuridio. Contudo, os membros da anti-tribo sdo tao
€3CAS505 € suas reunides rio infreglienres que a maioria desres
vampiros ndo passa do relacionamento bisico entre senhor e
crianga. Nove em cada 10 vezes nfio hd nenhum outro membro
da anti-tribo por perto.

Estere0TIpOS

Camarilla: Nio se engane, nds ndo achamos gue a Camanila
sefa 3o mais aceitived do que 0 Sibd — inas a nossa existéncia
| se define nos detalhes. Se a Camarilla servir melhor nossos
abjetivos, mesmo que infinanmente, el tem nosso apoio.

Sabd: Tiudo oque & corrupro e degradado sobre Crratiano e
seus bayjuladores manifesea-se no Sabd. Tudo o que deixara
Lasombra doente de desgosto esti 19, 2 vista de todos. F hora de
[} ”’H{E'.FH_ "J-i.?‘:’f TMOWE.

A Visio pr Quem Est& pe Fora
A Camarilla
Se nds ousariamos voltar-nos contra eles? Nio, pois sem
nds eles inevitavelmente seriam destrufdos e a existéncia deles
& uma adaga na garganta do Sabd. Se nds ousamos confiar
neles? Como poderiamos!
— Phillippe de Greffuhle, Xerife de Lyon
O Saba
Se estes fasseis patéticos ainda existirem e eu duvido
que existam — eles estdo meramente esperando pela morte.
Se eu descobrir que existe algum em meus dominios, irei me
assegurar de que ele nio renha que esperar muito.
— Francisco Domingo da Polonia
Os Independentes
Eles sfo curiosidades, aberractes ou artificiais? Ou ha algo
demais nesta resisténcia altamente persistente! A anti-tribo
deveria ter sido justamente exterminada séculos atris. O que
— ou quem — permitiu que eles sobrevivessem?

— Leah, Monitora de Shetfield

Fligranas do Sangue: Os Clas







i mesmo a mais poderosa e popular das seitas &, na verdade,
posta de individuos, Todos o8 Membros tém esperancas,
medos ¢ horrores ocultos. Todos eles sio dnicos, um dos
A tapecaria extensa ¢ sangrenca. No entanto, lembre-se
esses individuos nao surgem do nada, eles precisam ser

¢ a fungfio desse capitulo. Ele & um guia para a criagao de
Eens que sustentam, apoiam e formam a Camarilla. Supde-
eamente, que 0s personagens tém, obrigatoriamente, gue
neter 2 Camarilla. Isso nio é verdade. Para que um vampiro
rie da Camarilla, ele precisa de um moevo, Esse motivo
ser tao simples como a inércia, mas ainda assim tem que
Sendo assim, ao criar um personagem da Camarilla, lembre-
pensar sobre o porque dele pertencer & seita,

il vocé vai encontrar um guia passo-a-passo sobre como
vampiro da Camarilla (nfio apenas mais um vampiro),
novas Caracterisricas, Arquétipos e outros métodos para
md-lo e um individuo dnico, Nenhuma informagio
aggul & obrigatdrin — vocé pode se virar muito bem <6 com
lode cringiio de personagens do Vampiro: A Mascara
se quiser criar um vampiro que renha uma conexao mais

NCEITO DO p'EBSDNAGEM

meeito ¢ a fonte de onde surge o conjunto de um
germn, A menos que voce tenha uma boa nogio de quem é
, 0 testante — pontos e Disciphinas espalhados

E por fsso que temos pavor das criangas, mesime que ds
amernos. Flas nos mostram nossa decadéncia.

— Brian Aldiss

alcatoriamente pela ficha — néo ird sustentar-se E se o
personagem nAo conseguir se sustentar, as histdrias baseadas nele
também nio irfio e tudo desmoranard.

O conceito de um personagem nao precisa ser minucioso — se
vocé conhece os detalhes da existéncia de seu vampiro desde o
nascimento até o presente catalogados em intervalos de 5 minutos,
;.-llj.ILIl'L'I::I coisa esta errada — mas deve, sim, rransmitir uma idéia
basica e forte, algo que o entusiasme em seresta pessoa durante
algum tempo,

Nao é preciso dizer que o conceito de seu personagem deve
estar intrinsecamente ligado & Camarilla de alguma torma. Este
relacionamento ndo precisa ser cheio de amores — “uma anarquista
que tenta dermubar o principe” € um conceito perfeitimente vilido
— mas precisa estar ligado de alguma forma.

CiLA

A escolha do cld é uma das decisdes mais importantes gue
deve ser tomada durante a criagio de um personagem. O cla de
um vampiro dita suas Disciplinas, fraquezas ¢, de um modo geral,
a forma como 0s outros personagens o enxergam, Com isso em
mente, a escolha do ¢la de um personagem nunca deve ser feita
com leviandade. Afinal, nfio se pode rrocar de cliis da mesma
forma que se troca de emprego. Se vocé nilo gostar de ser um
Brujah, nio poderd juntar pontos de experiéncia para aprender a
ser um Gangrel.

Suas escolhas basicas de cld englobam os seis ou sete
(dependendo de como voce classificar os Gangrel) clas atiliados a
Camarilla. Brujah, Gangrel, Malkavian, Nosteratu, Toreador,
Tremere € Ventrue sio as opgdes bisicas, e dentre elas encontra-
se uma ampla variedade de possibilidades. Uma vez que mans de
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Apesar dos seis (ou sete) clis centrais constitufrem a maior
parte da Camarilla, existem algumas outras possibilidades
(coma descrito no capitulo sobre os clas) disponiveis para se
jogar., Antes que o Narrador permita que o jogador escolha
um Géreula, um Ravnos da Camarilla ou aleuma outra
linhagem ainda menos comum, cle deve se sentar com o
jogadar e assegurar-se de que ha uma historia concreta que
justifique a inclusio do estranho Membro dentro da cronica.
Ha muitas razoes perfeitamente vilidas para a presenga de
um Lasombra anderibuna cidade, mas a existéneia de muitos
tipos incomuns de personagens no mesmo lugar e a0 mesmo
tempo coloca em risco a credibilidade da crnica. A
integridade da histéna tem que estar em primeiro lugar.

95% dos vampiros da Camarilla pertencem a esses clas, analise-os
primeiramente a fim de descobrir se algum deles permite uma
expressio plena do conceito de seu personagem.

Além dos clas basicos, 0s personagens Caitiff também saouma
alternativa, Se vocé nfo estd certo quanto ao conceito a que
pertence, ou nfio esti satisfeito com nenhum dos demais clas, um
Caitiff € uma boa opcao. Esse tipo de personagem permite win
maior improviso tanto nas Disciplinas quanto no conceito — uma
busca de identidade & muito mais provivel para um Caitiff do
que para vampiros iniciados na solida estrutura dos clas — e
também fornece um desafio de interpretagao, pois nao existem
imagens estereatipadas disponiveis para um Caitift. Jogar com um
Caitilf certamente tem certas conseqliéncias sociais dentro do
jopo, mas para um personagem inicial, ou um que nao tenha um
conceito muito claro, um Cairift pode ser uma escolha excelente.
NaturezAa ¥ COMpPORTAMENTO

A Natureza ¢ o Comportamento de um personagem sio os
fundamentos da personalidade gue o define. A Natwreza é o
cariter verdadeiro do personagem, a base para todos os detalhes
de sua personalidade. © Comportamentao € a face que ele mostra
ao mundo, a méscara que ele coloca durante seus encontros
noturnes. A Natureza ¢ o Comportamento de um personagem
podem ser iguais, mas normalmente, o Comportamento de um
vampiro disfarca, sempre com discrigfo, sua verdadeira Natureza.

Como era de se esperar, alguns Arquétipos sio mais
i:‘]_PTC'I'[_]TE::il.lL_:Iﬁ L{(_'l i]'llL‘ OUlros r'ﬂ-_l.r:-l LY |H.'r:i[]|]';l;:ul'l:~ LI'ri [..I:-”ni!r[”i‘i.
As regras da sociedade da Camarilla, a necessidade de mantera
Mascara e outras pressoes da existéncia vampirica, tornam o
Comportamento de Monstro, por exemplo, menos provivel que
o de Conformista, Um vampiro da Camarilla pode ter uma
Natureza de Monstro, mas o mais provavel € que ele a esconda
bem, a fim de evitar suspeitas. Vocé deve pensar sobre com que
facilidade a Narureza e o Comportamento de seu personagem
permitem que ele rrabalhe tanto dentro de seu circulo como da
Camarilla como um todo; agir de acordo com sua Natureza &
sempre bom, mas se esse modo de agir faz com que seu
PErSONAZEN SEJ MOTIO NOS Primeires cinco minutos de aventura,
essa Natureza ndo serve ao propoésito de ajudéi-lo a criar um
personagem solido. Afinal, vocé investe tempo e energia na
[_'Ti,::ll.;ﬁi_l' L{l" LITIL Mi"l]ih]’[]: L?::IJHIrllir h‘ﬂl‘lr't' 'ri]:‘.::('l e Eli‘zil"ii]’ﬁ COIT O
seu personagem num piscar de olhos e desperdigard o seu
investimento simplesmente nao faz sentido.

Guia da Camarilla
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Uma lista completa de Arquétipos pode ser encontrada na pag-
na 104 do Vampiro: A Mascara. Arquétipos adicionais podem
ser encontrados na pagina 66 deste livro.

¥ [PAsso: Escor HA DE
ATRIBUTOS

(s Arributos definem as capacidades bisicas de seu persona-
gem. Divididos entre Fisicos, Sociais € Mentais, eles servem para
definir os fundamentos de seu vampiro. Todos os vampiros da
{j::l.mi:lrl‘”.,::l I'.._:(_“l'li;'!g'{l]'!"l COIn um ["Uﬂ[ﬂ CIn [l:)l:ll)h b Tl W ] .l'ﬂ'l| '["il"l.l.ll;!“\ |;L'xl'|.'1|:?
pelos Nosferaru e Samedi afiliados 3 Camarilla, que tém, automati-
camente, Aparéncia igual a Q).

Ao distribuir os Arriburos de seu vampiro, a primeira coisa a
fazer é priorizar as trés categorias existentes. Depois disso, vocé
recebe sete pontos para colocar no seu grupo de Atributos
primérios, cinco para o secunddrio e tris para o tercidrio, além
dos pontos ja presentes. A Camarilla abrange uma amp
de “classes”, desde Brujah brigdes aré Malkavianos Abragados
quando criangas, porranto, ndo existe um “jeito certo” ou uma
“maneira da Camarilla” de estabelecer Atributos. Procure apenas
manter seu arranjo final alinhado com sua concepcio original e
lembre-se de que depois vocé poderd voltar ¢ corrigir as coisas
com o5 pontos de bdnus.

3¢ [PAsSO: ESCOLHA DE
HABILIDADES

O proxime passo da criagao de personagem envolve a
atribuicao das Habilidades de seu personagem. As Habilidades
abrangem desde o basico — como Dirigir e Brigar — aré as mais
esotéricas, que sao discutidas na pagina 67. A maneira pela qual
vocd distribui 0s pontos entre as Caracteristicas de seu personagem
dererminam o que ele pode e o que ndo pode fazer muito beme o
ajudam a conceber o conceito que vocd estabelecen no 19 Passo.
[ssa significa que os cnténos de distnibuicao dos pontos do
personagem devem alinhar-se com a maneira como vocd imaginou
sen personagem — assim como um frigil arrse Toreador nio

a vanedade

Cutucar coM A Vara CuURTA

(s Nosteratu e Samedi ndo podem, de forma alguma,
aumentar o seu nivel de Aparéncia. O nfvel serf,
permanentemente, igual a zero. A maioria dos membros de
ambaos 08 prupos usa a Ofuscacio (sobrerudo A Miascara das
Mil Faces) para contornar esse empecilho em situagdes sociais,
mas até mesmo essa Improvisagio tem suas ]irnil'ru_;fw.n. A
“face” criada com A Mdscara das Mil Faces estabelece uma
Aparéncia de 2. Mesmo as tentativas de copiar pessoas
EXremamento afracntes E‘ICHE'I::H“ FH'TI][_'!".I{I{'I LT COTHD ._‘I'F:f.i't'n:f'ﬂ.if
son, nao despertando o mesmo interesse. Usar A Mascara
das Mil Faces para melhorar a Aparéncia requer o uso de
dois pontos de sangue para cada ponto de aperfeigoamento
da aparéncia da mascara.

Criar uma méscara de Aparéncia 1 nflo implica em custos
adicionais.




deve possuir um nivel de Briga de 5, senia dificil justificar um
motogueiro Gangrel com quatro pontos em Etigueta e Ocultismo,

Teoricamente, vocé teria que pensar em primeiro lugar sobre
quem ¢ seu personagem e, entio, distribuir os pontos a fim de
ajudar na consolidagio dessa concepgiao. Preencher os circulos
ni ficha de personagem primeiro e depois brigar para encontrar
uma mancira de fazer com que o gquebra-cabeca de ligar os pontos
faca sentido pode leva-lo a roda espécie le problemas.

Para comecar, nenhum vampiro pode rer mais do gue trés
pontos em uma dada Habilidade (apesar de mais tarde isso poder
ser mudado com POTEEOS de bonus) e o nivel baze de todas as

Hahilidades é ipual a zero. Os Talenros, Pericias e Conhecimenros

que compdem as Habilidades podem ser aprendidos e estudada:

MASs NAD SA0 INATDS: 58 YOUe Nao o8 Con AT, I!iu; 05 Ferl.
HABILIDADES SECUNDARIAS

Meste livro (e no seu correlaro, o Guia do Sabi) incluimos
a descricio do que é conhecido como Hahilidades
Secundiras. Embora as Pericias, Talentos e Conhecimentos
contidos no Vampiro: A Mascara sejam os essenciais para o
jopo, existe uma infinidade de ourras Habilidades por ai, desde
argqueirismo até zimurgia, que inevitavelmente serdo vitais
para a histéria ou conceito do personagem de alguém
Aloumas delas sio refinamentos de outras, Habilidades mais
amplas {a fungiio de Sentir Dissimulagio, por exemplo, estd
inch

iida em Empatia; ela € simplesmente um refinamento).
Outras sio especialidades limiradas que provavelmente nio
serao de aplicagdo universal. De qualquer modo, essas
Habhilidades Secundfirias sdo menos pertinentes do gue as
Habilidades basicas apresentadas no livro de regras; € porisso
que elas sio ¢ hamadas de "Secundarias”.

s Marmadores tém rés opehes no gue diz respeito is

Hahilidades Secundarias. Primeiro, eles podem simplesmente
bani-las do jogo; isso restringe a flexibilidade do personagzem,
mas certamente simplifica as coisas.
A segunda possibilidade € reduzir a dificuldade de todos os
testes de Hahilidades Secundarias. Afinal, um personagem
que € bom em Sentir Dissimulagio deveria ter uma chance
melhor de farejar um fingimento do que alguém meramente
perceptivo, Nesses casos, a dificuldade de todas as jogadas
baseadas em Habilidades Secundarnias deve ser reduzida en
2 guando comparada i diticuldade que seria usada na
Habilidade Basica.

A altima opgio é tornar as Habilidades Secundirias
disponiveis a um custo menor do que as Habilidades normais.
Cada ponto gasto em Hahilidades Secundarias durante o 3%
Passo da criagdo do personagem rende dois pontos em vez de
Apenas ui. Além disso, Hahilidades Secundirias compradas
COME PONLoS de bonus s6 custam um pONTO & AUMEenr wns
Habilidade Secundiria com a experiéncia si custa um nimero
de pontos igual ao nivel atual da Habilidade.

(% Marradores devem se sentir & vonrade ao usar uma ou

todas — ou nenhuma — destas abordagens. Afinal, este é o
S JOEO,

Lima relagio das Habilidades Secundérias disponiveis aos
membros da Camarilla aparece na pagina 15 de Vampire
Companion. Habilidades Secundarias adicion:
encontradas neste livro, comegando na pagina 67.
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As Habilidades, assim como os Atributos, sio divididas em trés
categorias (0s j4 mencionados Talentos, Pericias e Conhecimentos)
e, assim como os Atributos, tém que ser priorizadas. As Habilidades
primdrias recebem 13 pontos, as secunddrias Y e as tercidrias 5. Vocé
ndo pode pegar os pontos de uma categoria € despeja-los em ourra,
mesmo que vocé s queira gastar 3 pontos com os Conhecimentos
de seu personagem.

O vampiros da Camarilla tém mais facilidade de acesso a
algumas Habilidades do que Os vampiros do Saba, mas em
contrapartida, algumas Habilidades especificas do Saba estao
além dos limires dos vampiros da Camarilla que ndo tém nenhum
bom motivo para possui-las,

4” PAsso: ESCOLHA DE
V ANTAGENS

As Vantagens sao, tanto guanto o cla, o que define um
vampiro como tal. O termo “Vantagens” abrange as Disciplinas,
Antecedentes e Virrudes, e ao defini-las, vocé termina de
estabelecer os fundamentos do personagem. As Vantagens nio
sao divididas em categorias a serem priorizadas; vocé simplesmente
recebe um certo niimero de pontos para repartir entre cada tpo
de Vantagem e os gasta como desejar.

Disciprinas npe QOurros CLAS

Ao chegar na etapa de distribui¢io de pontos de bénus, os
jogadores se sentem tentados a gastar até mesmo o que nio
tém a fim de comprar tantas Disciplinas de outros clas quanto
possivel. Contudo, o Narrador deve tomar muito cuidado ao
permitir que um personagem compre tais Disciplinas, pois
um excesso de Disciplinas acumuladas por um anico
personagem é capaz de desequilibrar um circulo, Uma crénica
€M gue um personagem comega com seis pontos em seis
Diisciplinas diferentes e o outro s6 tem trés, pode desorganizar
tudo rapidamente.

Se o jogador deseja que seu personagem tenha Disciplinas
adicionais, ele deve estar preparado para responder algumas
perguntas, Como:

Elas s80 realmente necessirias para o conceito do
personagem! Por que o jogador as quer? ("Para poder marar
mais monstros” € o tipo de resposta que deve fazer o Narrador
pensar duas vezes.)

Quem ensinou o personagem! Disciplinas de ourros clas
nio sio instintivas, O personagem precisana té-las aprendido
em algum lugar ou com alguém; paderes tio ousados exigem
uma justificativa convincente no histérico do personagem.

Além disso, existem certas Disciplinas (Quimerismo,
Melpominee, Mytherceria, Necromancia, Obeah,
Tenebrosidade, Quietus, Serpents, Tanatose, Visceratika,
Vicissitude) que nfo devem estar disponiveis aos vampiros
da Camarilla a nao ser que o cla de origem do personagem
especifique o contrfirio. As linhagens independentes e do
Sabi <do extremamente ciumentas de seus segredos e ndo
estio dispostas a dividi-los com os novaros da Camarilla.

Guia da Camarilla

DISCIPLINAS

Um vampiro da Camarilla recebe, de inicio, trés pontos para
distribuir entre suas Disciplinas, embora isso rambém possa ser
madificado com os pontos de bonus. Cada um dos clas conta
com Disciplinas especificas, poderes vampiricos que sao inatos
4 linhagem ¢ que podem ser aprendidos instintivamente até
mesmo pelos Membros mais inexperientes. Ourras Disciplinas,
aquelas que nio se manifestam em om dado cla, podem ser
aprendidas em etapas posteriores do processo de criagao de
personagem (veja a seguir), mas neste momento, O personagem
estd restrito aos poderes diretamente ligados a seu cla. Cada cla
conta com trés Disciplinas nas quais ele se especializa,
tornecendo uma ampla cadeia de habhilidades sobrenarurais nos
campos fisico, mental e social.

ANTECEDENTES

Os Antecedentes sao a historia do personagem expressa na
ﬂ_]rl“}i i,]l‘. ci'l]'il:l_'“‘_"l'll.‘ﬂlll._':lﬁ. TLK].I'.}H [ 5 [‘l‘.l'.‘iﬂl'l:-’:gt.'llﬁ rl."n_'L‘.II.‘tﬂu C'i.l!f.l.:l
pontos para usar nos Antecedentes, distribuidos em qualquer
combinagio desejada. Voot pode acumular todos os cineo pontaos
em um tnico Antecedente ou alocar um ponto em cinco
Antecedentes diferentes. O Narrador, como sempre, pode proibir
certos Antecedentes ou manter os personagens abaixo de um
limite pré-estabelecido.

(s vampiros da Camarilla costumam investir pesada e
amplamente nos Antecedentes, usando pontos de binus com
freqiiéncia para implementar ainda mais os niveis. Devido i
sociabilizacao for¢ada determinada pela seita, é perfeitamente
sensawo que os Membros disponham de Contaros ¢ Aliados, A
interacio da seita também cria justificativas perfeitamente
razodiveis para Rebanho, Fama, Recursos e Influéncia, sem
mencionar Lacaios. Os Mentores rambém constituem
personagens de Narrador bastante fiteis, enguanto o Status pode
ser conferido ou usurpado por hdrpias em questio de segundos.
VIRTUDES

Embora os vampiros da Camarilla ndo sejam os "mocinhos”,
pelo menos nio no sentido literal da palavra, eles se prendem a
um foco moral como representado por suas trés Virtudes: A
Consciéncia ¢ a percepgfio de um personagem sobre o certo ¢ o
errado. O Autocontrole € a expressio da firmeza com que o
personagem domina a Besta e governa suas proprias agoes. A
Coragem € auto-explicativa, uma avaliagio de como o personagem
controla sen medo e enfrenta ameagas — qualguer coisa desde
fogo, um Lupino ou um cagador com uma estaca. Estas Virtudes
sfo uma constante para todos os vampiros da Camarilla; aé
mesmo os refugiados do Saba adquirem estas Caracteristicas.

Todos os vampiros comegam com um ponto gritis em cada
Virtude ¢ mais sete para distribuir entre elas. As Virtudes sie
muito importantes para os vampiros da Camarilla. Um vampire
com baixo nivel de Autocontrole estd sujeito a perder o controle,
entrar em frenesi e ameagar a Mascara com freqiiéncia. Caso 1sso
se repita muito, ele serd eliminado. Um vampiro com pouca
Consciéncia esta sujeito a praticar agoes que podem muito bem
encorajar outros Membros a evitar sua companhia, deixando-o
completamente s para quando os cagadores aparecerem. Por fim,
um Membro com baixo nfvel de Coragem nio serd de muiea
utilidade em situagdes de vida ou morte que os Membros
Emel'ﬂﬂtﬂlﬂ todas as noites.
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GERACAO

Sem ddvida, é tentador colocar todos os seus pontos de
Antecedentes em Geragin. Desta forma, vocé terfi mais
pontos de sangue e poderd usar uma quantidade maior em
LT e S Tllr[\ﬁ, S8 ]'H.;‘.I'll'll_]T'I'IE] t]t‘ﬁ‘k'zll']f_ﬂgﬂﬁl, E-Erti_'lg

Nao necessariamente. Um vampiro que coloca todos os
seus pontos em Geragdo ndo terd nenhum dinheire, protetar,
suprimento alimenticio e ninguém para ajuda-lo nas horas
dificeis. E isso que significa nio rer Aliados, Contatos,
Recursos, Mentor, Rebanho e nenhum outro Antecedente.
Oz jogadores nio devem presumir, automaticamente, s
$eUs personagens vivem em uma situagio confortivel; se nio
comprarem o Antecedente, nfio receberiio os beneficios
proporcionados por ele.

5 Passo: ToQues FiNnals

Meste ponto, vocé ja definiu praticamente todos os fundamens-
108 do personagerm. 56 falta alguma contabilidade e a atribuigao dos
pontos de bdnus. Lembre-se, porém, que terminar de preencher os
circulos nio significa que vocé acabou de criar seu personagem, s6
gue terminou com a ficha de personagem.
HuMANIDADE

A Humanidade é a Caracteristica que indica a proximidade do
Membro com seu lado humano — e sua distincia da Besta, Um
vampiro com baixo nivel de Humanidade esta muito proximo de
seu lado animal para sua prépria comodidade e encontra-se perigo-
samente proéximo de deslizar no abismo para sempre. O nivel de
Humanidade de um vampiro é igual & soma dos niveis de Conscién-
¢ia ¢ Autocontrole, podendo chegar a 10. A Humanidade € de
importincia vital para os vampiros da Camarilla, especialmente para
o8 mais jovens. E por meio da preservagiio de um contato com a
Humanidade que torna-se possivel manter a Besta 4 distdncia e
elaborar uma aparéncia apresentivel para companhias corteses.

Acima de tudo, a Humanidade € o que separa a Camarilla do
Sabd. Personagens com baixos niveis de Humanidade atraem
muitas desconfiangas nos circulos da Camarilla. Afinal, 0 empenho
de se manter em contato com a Humanidade ¢ uma das principais
posturas tiloséticas da Camarilla e ;‘Lquu]uﬁ que se desviam dela
ol ignoram a busca estio, essencialmente, desprezando os ideais
da seita como um todo.

Forca peE VONTADE

0 nivel de Forga de Vonrade de um personagem é igual a seu
nivel de Coragem, Considerando gue a Forga de Vontade tem
uma infinidade de aplicagoes, desde resistir a Disciplinas Mentais
ﬂté fﬂ] Iil]ﬂ'ir SUCESS50S aun H]‘.Iﬁ.l 1006 e1m Tesbes, l:" rec 9‘[1“"T'|L1::E‘I.I'L,“I i,I'LI{j
voce dedique pontos de bonus para aumentar a Forga de Vontade
dé seu personagem.
pnm 05 DE SANGUE

Jogue um dado. O resultado indica a quantdade inicial de
pontos de sangue de seu personagem. Admite-se que, no inicio
de jogo, tode o sangue encontrado no sistema do personagem é
humano, a ndo ser que o jogador ¢ o Narrador combinem o
contririo.
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PontOs pe BONUS

s ponitos de bonus sicos 15 pontos adicionais que vocé pode
gastar em quaisquer Caracreristicas que desejar. Além disso, vocé
também pode comprar Qualidades e Defeitos (ver pagina 295 de
Vampiro: A Mascara e pfgina 72 deste liveo pars maiores infor-
magdes sobre Qualidades ¢ Defeitos) para sacudir o personagem e
colocd-lo em concordéineia com o conceito original.
CENTFLHA DE VIDA

Meste ponto, a ficha de seu personagem ja deve estar totalmen-
te preenchida — mas ele ainda nio estd plenamente formadeo.
Agora, sé falta pensar sobre a histéria do personagem — quemele €,
de onde veio, por gque foi transformado em vampiro & como aprovei-
ta sua nae-vida — e preparar-se para jogar. Vocé precisa pensar
sobre quemn sao seus conhecidos. Se tiver Aliados, quem sio eles!
Outros vampiros que admiram seu estilo e objetivos? Mortais com os
quais adquiriu alguma familiaridade? Quanto As Habilidades, serd
preciso penisar sobre o porqué deste conjunto particular de pericias.
Jual incidente passado incentivou-o a alocar trés pontos em Armas
de Fogo! Por que ele sabe esquivar-se mas nao & particularmente
habilidoso em Briga! A nio ser que vocé tenha um morivo para a
atribuigao de cada um dos pontos, eles permanecerao mercs pontos.
Ao construir uma histéria que explique o porqué das Habilidades,
Antecedentes e o que quer que componha seu personagem, vocd o
tornari real e vidvel. Caso contririo, s terd um colegio de circulos
marcados.

O PreLUDIO

Vampiros nao nascem, sio criados. Todo e cada Membro é re-
sultado da deciséio consciente de um outre vampiro de Abragar
um mortal e trazé-lo para 0 mundo dos mortos-vivos. Por trds de
cada Abrago esconde-se uma historia, uma histéria chamada
preladio.

Tecnicamente falando, o prelddio & uma seqiiéncia de eventos
que conduz ao Abrago do personagem. Recomenda-se que, sob
circunstincias normais, o prelddio do personagem seja
interpretado, mesmo gue s6 para estabelecer alguma perspectiva
sobre quem ele € e de onde veio. A interpretagiio do prelidio
também ajuda a determinar o relacionamento entre o vampiro e
seu senhor, firmar os detalhes do Abrago (foi violento? esperado!
acidental?) e definir seu ingresso no mundo dos Membros, Todos
esses silo tdpicos impartantes para um jovem vampiro. Durante o
prelidio, virios detalhes importantes do personagem serio
definidos, fornecendo ao jogador e Narrador uma compreensio
melhor do personagem. Vocé serd capaz de imagind-lo com mais
realismo e o Narrador terd mais fatos nos quais se basear ao criar
tramas derivadas do Abrago do personagem.

As condigdes do Abrago de um vampiro da Camarilla sio
liseiramente diferentes das dos outros Membros. Lembre-se,
cada vampiro da Camarilla é conseqiiéncia (pelo menos em
teoria) da permissdo para Abragar obtida por um outro vampiro.
Isso significa que para cada personagem, além da histdria do
proprio mortal existe uma histéria vampirica. Ou vocg, ou o
Narrador, dependendo das circunstincias, deve saber como,
exaramente, seu senhorobteve permissio para crid-lo. A politica
da Camarilla que conduz ao Abrago pode dar margem a histdrias
fascinantes, sabretudo se o personagem nao estd particularmente
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entusiasmado com a maneira pela qual ele recebeu a dadiva da
criagao. Justamente pot ¢ssa razdo, o verdadeiro motivo por tras
da escolha do personagem tem que ser confrontado. O que atraiu
seu senhor? Vocé foi abragado para suprir uma necessidade
Fﬂl‘riclIli‘r na l‘llefﬁrq."i::l d“ l':jl'.]:l{]l.": i jj[lril I'H'I. WOCAD Um outro
vampiro da Camarilla’ Talvez o Abrago tenha sido um acidente
ou uma decisio precipitada — quais serao as conseqiiéncias para
o nedfito e seu senhor? O Abrago é um assunto complicado
para ambos, o senhor ¢ a crianga, quando as politicas da
Camarilla estio envolvidas — e elas sempre acabam se
envolvendo de alguma forma.

CIrRCULO

Existemn grandes chances de que o seu personagem nio va
trabalhar sozinho. Em vez disso, ele provavelmente fard parte de
um circule, um grupo de vampiros ligados por interesses e inimigos
comuns ou simplesmente pelas circunstincias. Antes de iniciar o
jogo, porém, é importante pensar sobre como os membros do
circulo se encaixam entre si e i sociedade local da Camarilla.

F essencial estabelecer os pantos comuns de um circulo. Se ndo
houver wma boa razdo para que O gripo permancega unido, ele ndo
permanecerd; e fsso implicaria numa crdnica frgmentada, uma grande
prressio sobre o Namador e longos periodias de espera enguanito ramas
individuars sio conduzidas. Por esse motivo, faz mais sentido
estabelecer os principios fundamentais para gue o circulo trabathe
Junte, pelo menos de infcio. Bons métodos para manter-se um grupo
de jovens vampiros unidos incluem ordens reais, um mesmeo senhor,
m inimigo comum (Sefa dentro ou fora da Camarilla) ou um interesse
Mo, Como a mdsica, a arte ou viajar. A estrutura adorada pelo
circulo varia de acordo com o vinculo que o une. Vampiros que
compartithem de wm interesse pefa mudsica, por exemplo, podem formar
tma banda, enguanto um comando formado pelo principe para mpar
a cidade pode transtormar o circulp em wm posse comitatus, com
semblanres similares, equipamentos padronizados e tudo o mars.

Também vale a pena pensar sobre onde, especificamente, o
circulo se encaixa na cendrio local da Camarilla. A formagio do
circulo toi sancionada pelo principe ou pelos senhores dos
personagens! Caso nfio, como esses Membros mais velhos
expressario seu desapontamento! Todo grupo de vampiros € uma
torga potencial e, por isso, todo circulo terd a atengao de diversos
outros vampiros volrada para si. Eles encaram o grupo como uma
ameaga! Nesse caso, quais serfio suas providéncias! Existe um
ancido (ou dois) querendo usar o circulo para seus préprios fins?
0 que ele fard para assegurar-se dessa cooperagaol! Se o grupo
planeja vir a fazer parte da primiglnie, os detentores do cargo
podem desejar arrancar o mal pela raiz. Ao determinar a posigio
d circulo dentro da Camarilla — se € que ele ocupa uma — vocé
estara preparando o palco para as histérias gque virfo.

ARQUETIDOS

Os Arquétipos sdo modelos bisicos de personalidade, uma
estrutura na gual projetar os detalhes do personagem. Embora
haja muitos Arquétipos descritos em Vampiro: A Miscara
(pagina 112), alguns modelos de personalidade sdo endémicos a
Camarilla. Alguns desses sio descritos a seguir, a fim de serem
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As vezes, existem formagdes de circulos que simplesmente
ndo funcionam. Em geral, essas misturas de dgua e dleo sio
produto de dois personagens em particular que simplesmente
nao combinam e cujos jogadores nio estio nem um pouco
dispostos a abrir mio de sua criagio para o bem do grupo.
Conflitos deste tipo podem acabar com um grupo e, no
processo, destruir a cromica.

A maioria dessas situacoes pode ser evitada com algum bom
senso. Um bom Narrador sempre fica de olho nos tipos de
personagens que seus jogadores estio criando e se notar a
formagio de uma incompatibilidade potencial, deve interferir.
De preferéncia, todos os jogadores envolvidos na criagio do
problema potencial deverdo ser levados a mudar o conceito
de seus personagens antes de investr muito rempo ou enersia,
(s Marradores devem tomar cuidado para ndo demonstrar
nenhum favoritismo ao sugerir mudangas na concepgio dos
personagens, caso contrdrio correriio o risco de ter de lidar
com jogadores ressentidos.

Se o problema revelar-se depois do inicio da sessfio de jogo,
a melhor solugio é afastar os personagens problemiticos e
fazer com que os jogadores criem novos Membros sob 2
supervisio do Narrador.

usados na etapa de “Natureza e Comportamento” da criagio de
personagen.

InEALISTA

O Idealista acredita — verdadeira, louca e profundamente —
em algum propésito superior ou codigo moral. O alvo do idealisma
pode ser algo tio pragmitico quanto o triunfo final da Camarilla,
ou tae amorfo como o bem absoluto, mas a crenga ¢é real.
Os [dealistas normalmente sio ou novos na Familia ou muito
velhos, e muitos buscam a Golconda como uma expressio
definitiva de seu idealismo. Enguanto isso, o Idealista renta
reconciliar suas crengas com as exigéncias da sociedade vampls
rica, frequenrememe :]g'ltld:'l em desacordo com suas vontades.

— Recupere um ponto de Forga de Vontade sempre que uma.
atitude realizada em prol de seus ideais promova seus chjetivese
o coloque mais proximo de realiza-los.

SOLDADO

O soldado nfio ¢ um seguidor cegamente leal. Embora siga
ordens, ele nunca as ap6in impensadamente. O Soldado, mais
independente que um Conformista porém muito ligado aos ideai
do comando para ser um Solitirio, aplica suas proprias técnicas
para alcangar objetivos alheios. Embora possa estar em buscade
uma eventual posigio de comando, suas ambiges se encontrim
na verdade no estabelecimento de uma hierarquia e estrutura O
Soldado nio sofre de nenhuma compungio em se urilizar de
Guaisquer meios necessarios para fazer o que tem de ser feitay
contanto que as ordens de execugio venham do lugar certa,

— Recupere um ponto de Forgn de Vontade quando alcangas
os objetivos dos outros. Quanto maior a dificuldade de cumprie
com as ordens, melhor € o sentimento de realizagio. A critéa
do Narrador, sucessos esperaculares ou a conclusio de mis
prolongadas podem muito bem conferir pontos adicionais
Forga de Vontade.



ﬁII_ FTANTE

O Diletante se interessa por tudo mas ndo se concentra em
pada. Ele futua entre idéias, paixdes e projetos sem nunca
} @I:mmar nada. Outras pessons costumam deixar-se arrebatar pelo
entustasmo do Diletante, 56 para serem abandonadas quando ele,
- sem aviso prévio, perde o interesse. A maiaria dos Diletantes trem
- niveis altos de Inteligéncia, Carisma e Manipulagio, ao contrério
o que acontece com Raciocinio ¢ Vigor, Muitos Toreador sao
tantes, sobretudo os atormentados com a pecha de "Poseurs".

— Recupere Forga de Vontade sempre que encontrar um novo
entusiasmo ¢ largar completamente o anterior.

CIENTISTA

Para o Cientista, a existéncia é um quebra-cabegas que ele
pode ajudar a reagrupar. Um Cientista examina logica e
metodicamente todas as situagoes e atitudes, em busca de
@ultadm ¢ padries logicos. Isso ndo significa que o Cientsta
?ﬁ sempre procurando por explicagdes cientificas ou racionais,
Mg sim, que ele examina seu ambiente rigorosamente e com olho
ﬁ[m () sistema que o Cientista tenta impor sobre o mundo
g ser totalmente burlesco, mas nfo deixa de ser um sistema, e
ntista esti sempre preso a ele. Os Cientistas costumam ter
altos de Atributos Mentais e costumam ocupar posicoes de
prestigio no governo local da Camarilla.

— Recupere Forga de Vontade sempre que uma abordagem

ca & sistemidtica de um problema ajude a solucioni-lo ou que

ig0es obtidas logicamente sejam de utilidade em outras
s similares.

ABILIDADES

3 CUNDARIAS
TaLenTOS

[PLOMACLA

“Eu ndo estou certa de que ele vale a pena.” A face de
& contrafu-se em ima expressdo amarga conforme ponde-

nio vefo mais nada que sefa digno de ser preservado.
enge ndo o seu cérebro.”

ol mfﬂmmhmrﬂrf ndo o conhece. Ma verdade, el h-:“ baseanre
hoso e talentoso em diversos campos — sua poesta é muito
— g, além disso, o Principe Alexander disse que eu tenho o
e estow escolhendo ele!” Um beipo surgiu no rosto da
VIIAIro € seus dedos Contrafram-se em ustragao.
‘Mentaimente, Adele suspirou. Ela jd havia passado por isso
s com Elieser — e seu senhor, antes dele. "Niao vamos ser
ipitados, Eli. Voce esta certo, ex nao o conhego. Talver se
0 trouxesse para a familiz aos poucos, eu pudesse enxer-
0 gue vocé € nele.” F vocé rerd tempo de se entecdiar com
e ames gue en me sobrecarregue com mais esse erro, els
gscentol silenciosamente, Elieser concordou vagarosamen-
& Adele se permitiu um leve sorriso.

G7

A Diplomacia € a habilidade de lidar com situagtes dificeis com
tato e experiencia. Ela também € a habilidade de negociar cargos,

em vez de particularidades — que faz parte do campo de agio da
Barganha. Vocé sabe negociar politicas e tratados ¢ consegue se
hivrar de siruagoes desagradaveis por meio de palavras, em lugar de
forga ou uso de Disciplinas.

. Amador: Vocé sabe expdr sua opinido sem afastar nin-
guém da mesa de negociagfies.

o Experiente: Seu cla confia em voce para representi-lo
em algumas questées,

sse Competente: Voce normalmente alcanga seus objen-
VOS.

sses Especialista: Vocé ¢ capaz de lidar com ereves e fazer
negacios com os Lupines com a mesma facilidade.

il Mestre: Vocé Consegue convencer nagdes g alterarsua

politica — e coisas parecidas.
Possuido por: Diplomartas, Senescais, Politicos, Venrrue Am-
hiciosos
Especializagdes: Acordos, Tratados de Paz, Construgao de
Aliangas, Retiradas Graciosas, Resolver Crises

BABGANHA

“De s nenhum, " Sefene Armeands, principe de Boulder, negou
agitadamente ao soficitante. “Vocé espera que eu simplesmente
entreguie Fodo O CAMPUS para Vooe € SUAs Criangas em oca de alguns
rumores sobre umna cidade Nosteraru? (nando ex., qmmmr{* vooe
perdeu a razao e como foi gue eu nao percebi isso!”

“Sua Majestade, "0 Regenie Sean Repnaolds, como sempre,
dirfgru-se coumn cortesta dissimudada. “Ea nao quero todo o campis
— dpenas acesso a alguns documentos raros da biblioreca e parte do
direito de alimentacio para minha nova crianca. Em rroca, et ofereco
evidéncias concretas sobre acontecimentos destavordvers que vém
ocorrendo em seus dominios. Eu tenho mapas, fotos de satélite,
registros sismicos, testemunhas oculares o-," fez uma pausa
dramicica, “um prisioneire, "

Arneault endiveitou-se na cadeira. “Fascinante...vocé acha que
SUIA CTIANgA S INpertaria com a presenga de um observador enguanto
visila a sala dos documentos?”

"Efa, Sua Majesrade. Tenho certeza gque nao,

Vocé sabe negociar favores, custos e outras particularidades
fazendo com que a rransagdo resulte a seu favor. Vocé sabe avaliar
com rapidez e facilidade o valor relativo de bens e servigos e sabe
guando alguém estd tentando engana-lo.

- Amador: Vocé economiza alguns délares em merca-
dos de pulgas e feiras.

o Experiente: Vocé compra carros usados pelo valor que
eles tém e niio pelo que estd marcado nas placas.

ees Competente: Vocé procede melhor do que ninguém
ao lidar com prestagoes,

cssse Especialista: Os principes lhe perguntam se estfio fa-
zendo bons negdcios.

essse  Mesire: Vool consegue o gque quer, guando quer e

pelo prego que estd disposto a pagar — sempre.
Possuido por: Negociadores da Policia, Anarquistas, Vende-
daores, Carnigais Domésticos, Importadores, Nosteratu
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Especializacdes: Permutas, Venda de Informagoes, Letras
Miidas, Conrratos, Prestagoes

INTRIGA

Trés décadas arrds, Simon Crabrree era um homem jovem
e furioso; agora ele ndo € mals um homem, muito menos um
Jovem, mas continua furioso. “Esta tudo aqus, Karp. Tudinho.
Ela menciona a sabotagem da minha conteréncia, embora mal
reriha CEECD pArd fazé-lo entre aos carinfos melosos e repifsr-
vos que escreveu. Esse texto interro € uma carta de amor para
acahar com a minka carreiral”

Elias Karp permanecia impassivel, observando insensivelmente
st HNIgo e concordande com o discurso dele agur e ali. Ocor-
reu a Karp, enguanto Craboree ressungava um preliidio rercrico
particularinente notivel, que tatvez ele ovesse feito um rabatho
murto bom ao falsificar aguela carta. Ele certamente 1o eficaz
em irritar Crabtree a0 ponto de obsessdo homicida fcom certe-
za, Crabtree saberia agir ineficazmente e de um jeito ou de outro
acabaria morto). Certamente causaria diversos problemas para
a “amada” de Crabiree, cuja rrascdo estava destinada a ser apu-
racla assim gue a obsessdo de seu namorado se manifestasse.
Poderta até mesmo cattvar a difici! aprovacio de aleuns Mem-
bros importantes que sabiam o que ele havia feito. Mas serd que
it 1sso fazia valer a pena ter que ouvir o discurso intermindve!
de Crabtree! Quantos sacrificios precisam ser fefros...

Vocé trama e planeja com eficiéncia. Vocé entende como ma-
nipular as pessoas por meio de rrugues e ardis e é um especialista
em expir os pontos vulnerdveis de alguém. Observe que a Intrigs
nio éomesmo que Libia; este envolve rrabalho de campo e verda-
deiras sabotagens, enquanto a Intriga opera em um nivel mais ced-
rico e conseqiiente. O Libia é a arte de plantar uma carta forjada,
enquanto Intriga é a arte de saber qual escrira falsificar a fim de
obter um melhor resultado.

. Amador: Vocé faz boas manobras contra um fnico
adversirio.
s Experiente: Vocé tem uma idéia de como subverter

um inimigo organizado.

L L Comperente: Vocd consegue conduzir virias conspi-
ragiies simultaneamente.

ssss Especialista: Vocé ramou uma teia de encruzilhadas
duplas e triplas, rudo para seu beneficio.

esees  Mestre: Todos os demais Membros sdo fantoches dan-

¢ando conforme sua miisica.

Possuido por: Mestres de Espionagem, Harpias, Recrutadores
Setitas, Principes Decididos

Especializacoes: Subversao, [solar Oponentes, Subotar Com-
panhias, Tramar Golpes
CAapTACAO

“Vocé pode me dizer 0 que estd procurando?” A voz surgiu
debaixo de um amontoado de arames, tubos ocos e outros
componentes menos identificaveis de maquinas destruidas hi
muito empao.,

“Eu nao tenho a menor idéia, mas saberei guando encon-
trar — ahd!” fonah saiv de dentro dos destrogos do que parecia
ser um quadre de fusiveis com um punhado de arames pen-
dendo de sua mao. “Bingo.”
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“Bingo? Pra mim parece livo. " Katherine desenterrou-se do
monte de sucata que estava revirando. *Exatamente o qué vogd
var fazer com fssol”

Jonah sorriu come um degenerado. "Consercar uma vitrola”

"Uma o gué’™

“Uma vitrofa. O meu senhor se queixa hd 30 anos qued
gramofone dele nido funciona e sempre tem gcessos de rana
quando algudm tenca levar-the algo novo. Mas com isso, e
posso consertar a velharia e deixd-lo muito, muito feliz.” Ee
troou uma risada. “E se ele ficar feliz comigo, eu provavelmen
te também fcarei feliz. Vale a pena passar algumas horas ng
meio de um monie de sucara, ndo acha?”

Com a especialidade Captagao, vocé seri capaz de encontrar
objetos incomuns, antgos ou dificeis de encontrar, Esses objetos
variam desde as partes necessirias para consertar um Ford Models
T para alguém hébil em bibliomania até um raro CD com apenss
300 copias produzidas. A Capragio também abrange alguns contates
onde estes objetos estranhos podem ser enconrrados ¢ uma
habilidade razodvel para transformar sucara em alguma coisa iil,

. Amador: Vocé as vezes consegue fazer algo el com
um pedago de sucarta.
oo Experiente: Vocé sabe onde procurar por coisas difi

ceis de encontrar — e isso inclui alguns contatos dificeis
de encontrar.

eee Competente: Vocé sabe se alguma coisa pode ser eg-
contrada em 24 horas.

ssse Especialista: Vocé dispde de uma rede de contatos
capaz de providenciar rapidamente toda e qualquer colsa
que vocd possa precisar.

aEB BB

Mestre: Vocé consegue encontrar gualquer coisa, a
qualguer hora, presumindo-se que ela ainda exista
Possuido por: Pesquisadores, Mecanicos, Vendedares de Lei-
I6es, Colecionadores, Contratantes
Especializa¢des: Manuscritos, Pecas Mecanicas e Eletroni-
cas, Individuos Talentosos, Objetos Hegais, Objetos Esotéricos, Cons
sertos Improvisados.

]’J ROCURA

() aparramento, dizendo cortesmente, era um desasere
Tudo o que pudesse estar quebrado, estava, incluindo uma
parte da instalacdo hidrdulica. Havia sangue por todas os I
dos, desde o chio de linoleo da cozinha aré a madeira defor
mada do batente. Acima, a facdo de um fustre pendia de uma
corrente quebrada; apenas dois bulbos estavam funcionande,
o resto fora quebrado.

O vidro quebrava sob os pés de Anabelle enguanto ela
farefava 0 ar e franzia as sobrancelhas. Arrds dela, sua crianca
hufava em desaprovagao. “Parece que o Sabd chegou primér
ro. Nio hd nada aguf pra nos.” Seu tom indicava claramente
gue ele estava entediado com a cena e gueria simplesmente
aceitar 4 perda.

“Nio exaramente. Tudo o que precisamos continua aqui
Se quemn quer gue fez fsso — ¢ eu ndo estou to certa de que
forf o Sabd — tivesse encontrado o que veio procurar, ndo teri
a necessidade de destruir tudo tdo completamente. Eu aposto
um ane de seu aprendizado que o que estamos procurandd
contrnua agul,”




Pevin rie. "Ulm ano? Acerro.” Ele cruzou seus bracos com
WM g PArEsUricosa? © primaneceud dssiing dfe LUE sl .‘.‘t‘.’J.‘ri'i Wit III"\'.'"
gou uma fotografia sob um porta-retratos gquebrado. A foro
mostrava duas belas mulheres em vestidos tiprcos do final do
secuto XX uma delas se parecia muito com Anabelle. Ela ter-
minou de guebrar o resto do vidro e removeu a foro. Atrds dela,
na moldura de papeldo, encontrava-se um pedaco de papel do-
'r'.":'n'h'l;' Jy dfTIEEL "I{"l’l: .'III' ! I|""|: 'j':.',l 1L .’l;'.l'l. |'l{ . .4 .I'.'n'.l'.'r"(' .I'r.I'rt . |'I::‘|- Arfou o FRF ’{'.I'rl'. T UM
FOTLA? QNG S CTTET A 50 .'.I'E’I- (S = e

Lompreender sentimentos era & chave para compreender
minha querida e velha amiga. Kevin, quanto dquele ano extra....”

Vocé tem a capacidade de examinar uma pessoa ou cena o
encontrar o que precisa. Localizar compartimentos ocultos, desco-
brir cofres de parede e desvendar técnicas de contrabando, esta
do dentro de seu campo de especializagao. A Procura também
abrange técnicas de revista @ buscas mais gerais, como tentar esca-
var dinheiro ou corpos enterrados.

. Amador: Voed consepue perceber protuberineias sob
|.h_||,|l"!:'|‘1 £ [ uina i,'.!l.‘"'..l L|'.] L Illl' h_‘.l-l‘\' T

'e Experiente: Fundos talsos e bolsos secretos ndo conse-
puem se esconder de vocd,

er Competente: Yocé encontra armas escondidas em
uma questio de segundos.

rene Especialista: Uma agulha no palheiro nao é nenhum
desatio para vocé.

seses  Mestre: Nada, exceto o sobrenatural, pode ser escon-

dido de vocé.
Possuido por: Guardas de Divisas, Policiais, Membros do Es-
gquadedo Anti-Bombas, Xerites, Guarda-Costas
Especializacoes: Revistar Corpo, Busca e Apreensao, Busca
em Velculos, Descobrir Evidéncias

Outras Possibilidades: Expressio Artfstica, Boemin, Orard-
ria, E.\}"Iifhh:-'lﬂ Poérica, Perscrutar, .‘“':'L]n-,":'ur, Sentir i'"-'ik;hlu'||||:1-.1'.|-.1-'

Matagio
[PERICIAS

ACHOBACLA

Lm varal abandonado era g dnica figacao entre as duas
construcoes. No beco, abaixo, alewem grande estava se mo-
vendo, golpeando fatas de lixo e chutando as janelis. Quem
exaramernte era essa pessoa, Shelby ndo tinha a menor vontade
de descobrir, mas provavelmente se rratava de mars um dos
vapangas do xerife.

Ela se ajoelhou e puvou o varal. Fra uma corda de 374",
nada com que ela realmente gostasse de trabalhar. mas com os
homens do xerife fazendo uma busca minucrosa pelo prédio,
ela ndo tinha muftas opgdes.Com uma breve prece, Shelby
peron sua faca, fincou-a no tethado e amarrou a cords & sua
volta para estica-fa. Depots disso, ela trou os sapatos, cruzou
as dedos e pisou na corda. Um passo de cada ves, ela disse a st
mesma. Lim passo de cada ves

Vocé usa o seu corpo para realizar facanhas de Aexibilidade
além da capacidade da maioria dos individuas. Viocé sabe rofar,
halancar, saltar, r'.;.'m:".".!r.'rr se ¢ Usar seu corpo de outras formas,
para seu beneficio. Viocé pode nao ser o vampiro mais flexivel
do mundo, mas usa a0 maximo as capacidades de seu corpo.

. Amador: Vocé da cambalhoras sem se ferir ou aos
CHtTOS

ae Experiente: Saltos, cambalhotas e ourras manobras bé-
sicas fazem parte de seu repertano.
LR Competente: Vocé é bom o suficiente para pasmar

mulriddes ou confundir inimigos com sua artimanha,

oy
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ssas Especialista: Vocé € capaz de realizar manobras de
gindstica em qualquer superficie e com qualgquer equi-
pamento,

LR & R N |

Mestre: Vocé € um ginasta de calibre olimpico.
Possuido por: Trapezistas, Contorcionistas, Atletas, Espites
Especializa¢oes: Manobras Circenses, Contorgaes, Mergulhar

e Proteger, Combate Acrobddco, Andar na Corda-Bamba

CAMLUFIL AGEFM
“Aquele dorminhoco desgracade disse que 2 maldita caravana

estacionou agul PAra ACAMPAr, Mas nos ndo encontramos nada.

Nada, " O aborrecimento na vor de De la Vega era palpdavel. "Fssa

&2 thirima ves que eu confio naguele Nosteratu molenga e mentiroso. ™

Ele se virow e chutou uma pedra, gque guicou até uma moita na
lateral da estrada causando um ruido metalico quase inaudivel.

(D xerite de Chatranooea, contudo, ndo ouViL, Pois estava nuto
preacupado com seus proprics murmnurios. Ele entrou no carro, figow
omorore desaparecen na escuriddo profunda. (som dos xingsmenios
Permanéecel no ar por m momento, juntamente com o cherro da
fiimaca do carro. E depors, so restou o siléncro,

Por eris dos arbustos, o interior de tmn furgdo muito bem
camutlado explodiu com risos abafados,

Por meio da aplicagio correta desta pericia, qualquer coisa
pode ser escandida. Vacé € um especialista em ¢sconder coisas,
usando tudo o que estiver disponivel (em outras palavras, nfo-
sobrenaturais) a fim de rornd-las indetectiveis pelos métodos
normais, O que guer que esteja § mao pode ser utilizado para
esconder qualquer coisa que vocé desejar. A Camuflagem pode
ser usada em qualquer local; a eficcia da pericia ird depender do
objetoa ser escondido e dos recursos disponiveis.

. Amador: Vocd consegue esconder doces bem o
suficiente para contrabanded-los para fora da
confeltaria,

o Experiente: Vocé sabe usar telas de camuflagem e

outras ferramentas do trabalho.
LR Competente: Vocé oculta velculos rapidamente com
o que quer que tenha A mao.

ssse Especialista: Vocé camufla qualquer coisa, desde
microfilmes até equipamentos militares.
eesee  Mesre: Com um pouco de preparo e o equipamento

adequado, vocé seria capaz de esconder as Muralhas
da China.
Possuido por: Contrabandistas, Nosferatu, Revendedores,
Patrulheiros do Exército, Guerreiras da Liberdade, Terroristas
Especializacdes: Equipamentos Militares, Veiculos,
Esconder-se em Plena Visao, Camuflagem Urbana

CAacaRn

“Este lugar ¢ realmente muito barulhento para
conversarmos, Vocé guer fr a algum lugar ¢ tomar uma xrcara
de caré? Eu pago. " Zander sorriu seu segundo sorrfso mals
conguistador, aguele que diz "Confie em mim, eu sou
inofensive,”

Sua presa, uma fovem mulher em win vestido negro que
francamente ndo the caii muito bem, ofhou nervosa para suas Jrmigas.
Elas pareciam divididas; metade expressou sorrisos
encorajadores, enquanro as demaris olharam preocupadas. Seu
olhar nervoso flutuon de um lade para outro entre suas amigas

Gula da Camarilla

e Zander. Ela inclinou-se e disse, da melhor forma cue pode,
rendo em vista o bague da misica, "Eu ndo sei. Quer dizer,
rudo bem se minhas amigas forem junto! Afinal, foi Sheifa
quem dirigiu ¢ eu ndo sou muito boa para lembrar o caminho.”

“E claro. Flas podem nos encontrar li fora,” mentiu
Zander. Mentalmente, ele rilhou os denres. A cacada dessa
nofte vai demorar um pouco mars do que o esperado.

Cagar € a habilidade de encontrar e capturar um alvo de
gualguer espécie, em gualquer local e para qualquer propdsito.
Usando a pericia corretamente, vocé € capaz de fazer qualguer
coisa desde cagar um coelho na floresta até apanhar um mortal do
rebanho a fim de alimentar-se. Esta pericia também inclui cagadas
humanas e pode ser aplicado na busca de outros Membros,

L Amador: Vaocé nao precisa dar uma paulada na cabega
de sua vitima primeiro.

oo Experiente: Vocd encontra o jantar com relativa
facilidade.

L Competente: Voce acha facil isolar e alimentar-se de
humanos.

L L N o ]

Especialista: Uma vez que vocd escolha sew alvo, & s
wma questio de tempo,
sseee  Mesrre: Humanos, animais ou Membros

consegue lhe escapar,

ningEudm

Possuido por: Alastores, Cagadores, Gangrel, Agentes
Federais, Sobreviventes, Aleozes

Especializacoes: Animais, Presas Humanas, A Perseguigio,
Cagadas Humanas, Garo e Raro

Qutras Possibilidades: T reinamento de Animais, Artilharia,
Ferreiro, Combate As Cegas, Condugiio de Barcos, Fermentagioe
Destilacio, Suborno, Carpintaria, Escalada, Culingria, Danga,
Debate, Escapologia, Falcoaria, Saque Rapido, Tagarelice,
Primeiros Socorros, Pescaria, Falsificacio, Jogns de Azar, Jogos de
Estratégin e Habilidade, Armeiro, Armamento Pesado, Hipnotismo,
Jl,lgln]fr'i:h _]I;'ITH{[]J‘\H'H], Cl?ﬂll‘t"ﬂgﬁﬂ! &m l“:i':l”'ﬂ, .-ail't'l.'ll'l'Ll‘.'ﬂlﬂrE'l'll'-.'.l.
Mecinica, Pira-quedismo, Fotogratia, Bater Carreiras,
Procedimento Policial, Cerimica, Psicandlise, Mergulho, Canto,
Esquiar, Leitura Dinfimica e Rastreamento.

CONHECIMENTOS

ConueciMeENTO Do Cr A

“Mas o quie diabas eles estavam fazendo 6 dentro?” O Regenee
andava furioso de um lado para o outro, gesticulando com sua
bengala de cabeca de prata ¢ quase derrubando, no processo,
diversos obferos dart de sew consalo de lareira.

"Estavam tirando sarro de nos, fsso € obvio.” O seu
segundo em comando, uma mulher calma vestida com
austeridade em um tarfleur, enfacou suas mdos formalmente
sobre o colo, parecendo alheia a ameaga bastante real de ser
atingida acidentalmente pela bengala. "Fu ouve dizer que eles
fazem isso com freqiéncia. Semana que vem, eu presume,
serd a vez dos Ventrue.”

“Fu ndo me imparto com o gue eles fazem, Richards!®
urrou o Regente, “Fu s6 quero saber como eles aprenderam
tanto sobre nos! Tudo o gue fazemos estd sendo exibido fal”

A muther encotheu os ombros. “Decerto. E em sete noftes,
tudo sobre os Ventrue tambem estara em extbicao. £ voce,




Wi fivar desperdicando nosso tempo com esse atague de nervos
lisensaro o ird designar alouem para observa-los!
Viocé possui conhecimentos sobre um determinado cla de vam-
pitos, que nenhum forasteiro deveria ter. Vocé € conhecedor das
 pfiticas, rituais e segredos do cld, e sabe usar esse conhecimento
awito bem. Contudo, os membros do cld em questao podem nio
aostar do fato de que um torasteiro estd manipulando informagoes
ﬂ_ﬁ']}rnpried:}dt particular, ¢ podem querer arralhar o vazamento.
Observacao: Este conhecimento sé proporciona informagoes
sifre um cli em particular. O Conhecimento do Cla precisa ser
gomprado separadamente para cada cli em que o personagem
deseja especializar-se.

. Estudante: Voed é capaz de identificar um membro
do el em questio com precisfio tazodvel.

" Universitirio: Vocé conhece a organizagio do cli e
1 sabe separar os mitos dos fatos.

e Mestre: Vocé conhece a maior parte dos planos e pro-
) cedimentos do cla.

#88e  puror: Vocé conhece os segredos do cla tanto quan-

ti ninguém.
Catedrético: Vocé sabe mais sobre o cla do que a
maioria de seus membros.

RITEL

~ Possuido por: Membros, Cacadores, Carnicais Ambiciosos,
Bsmudinsos Arcanos

Especializagdes: Estrutura de Poder, Cadeia de Comando,
gredos, Pessoas de Infludncia

PIBATARIA DE DADOS

- Bobby inclinovsse em sua cadetra, suas maos erangadas por tris
3, PENTHESSOU OSOTISO de tim verdadenro excénirico. “Senhoras
galioines, dervern-me apresentar (do © que TOCEs Sempre GUISEram
rsobreonde as bancos de Haratio vém cnlocando nosso dinherro,
RETNO gue ainda NOS restam CInco MInLUes anes Gue o sistema
dnca nos chutte bem no trasefro, Mas enguanto isso, et fomes
enidade de fazer cdpias de rodlas as telas. Quando tiverem tempo,
. }n'.?'ﬁ"rﬁ} imprimi-las e analisd-las.”

Virios Membros se aglomeraram ao redor de Bobby, tentando
Wervar set monior de 24 polegadas e tagarelando entre si. Virios
&éwmﬁir{””; l'.".!rf !xf”.!.-‘fﬂﬁ.'{.'f.‘” :'fl.'.'.:jnhﬂl_jl'_).

* Verdade sefa dlita, essa foi a quinguagesima vez que ele acessou
shaincos de Baliard, e a essa altura, Bobby estava razoavelmentie
I de que poderia viei-los de porita cabega e arrancar-lhes até o
Mo centavo, se assim desejasse. Ele guardaria essa informa-
para st mesmo. Uma vez que voce comega a fazer milagres,
pessoas passam a esperar que vocé os faga em prazos cada
menores, ¢ ele ndo gostaria de lidar com toda essa pressao.
Com esta hahilidade, vocé pode usar seu computador para inse-
1ir sua preseniga virtual em sistemas aos quais vocé nao pertence.
meste conhecimento, vocé consegue arrombar sistemas de se-
anga e alzuns tipos de codigos, além de realizar ourtras faganhas
e pirataria de dados e sabotagem que mereceriam a aprovagao de
o5 piratas de dados assim como um mandado de prisio do FBIL
milhor de tudo, € que vocé ¢ capaz de fazer tudo isso e ainda
htir seus rastros.

Estudante: Vocé adivinha a senha dos outros.
Universitario: Vocé conhece rodas as portas dos fun-
des dos sisternas operacionais populares.
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see Mestre: Vocé sabe como conseguir um acesso bisico
em um namero razodvel de sistemas.

sees Doutor: Vocé encontra falhas de seguranga de um
software e as explora a poucos dias do langamento.

sesees  (Chredritico: Vool consegue invadir sistemas de se-

euranga militar e infiltra-se na Wall Street.
Possuido por: Piratas de Dados, Agentes da ASN,
Grampeadores de Telefone, Doutors em Seguranga
Especializacoes: Crampear Telefones, Seguranca Militar,
Finangas, Virus, Codificacao, Ladrio de Senhas, Porta dos Fundos

FocoNoMIa

“Crque vocd est fazendo?” Batley olhou, sem compreender, os
nutmeros passiando pelo monstor de sur crianga. Eles pareciam estar
se movendo muito rapido, enguanto ela batia seus dedos na mesa e
Digarreaver.

Fazendo uma simulacao.”

“Muiro obrigado,” disse ele friamenre. “Fssa resposta for
tecnicamente correta, mas ndo esclareceu absolutamente nada.
Agora, inja por um momento que vocé tem algum resperto para
com seu senthor, tive os olhos dessa sua maguina infernal e me diga
do gue exatamente vood estd fazendo uma simulagcdo, "

Nicole girow sua cadleira para encarar seu senhor. (Ela ndo parou,
contudo, de tamborifar na mesa, um fato gue foi mentalmente
anotado pefo senhor.) “Esrou fazendo projegoes sobre os efeitos do
colgnso de bancos sobire certas nagoes gue vém emprestando ditthetro
indiscriminadamente. Estou tentand descobnir exatamente quantas
nstitfpoes financeras NS teremos gue arruinar a fim de enfragtecer
o que sobrou da economia da Asia Oriencal "

Badley franziu a sobrancelha. “Isso é tudo?”

A jovem vampira encolheu os ombros, “Mais ou menos, Fsse 6
wm projeta no gual ew venho trabathando a alewm rempo. Todo
mundo precisa de win passatempo.”

A economia € a ciéneia gque estuda a movimenragio do
dinheiro e seus efeitos. Voo é capaz de prognosticar tendéncias
e padrdes do meio financeiro, com precisac razodvel, e tem uma
boa vantagem sobre os demais no que se refere a investimentos.
WVocé esth bem ciente do efeito dos Membros no mercado mundial
e & capaz de avaliar o tipo de conseqgiiéncias que a interferéncia
vampirica pode ter sobre indstrias ou nagoes.

. Estudante: Vocé tém uma nociio do gue é a econo-
mia capitalista.

.o Universitsirio: Vocé sabe que a “mio invisivel” nio
tem nada a ver com um Nosferatu usando Ofuscaciio.

sse Mestre: O canal de noricias financeiras faz sentido para
VOCE.

sese Doutar: Vocé sabe observar tendéncias e prognosticar
depressdes com precisio,

seese  (aredrdtico: Vocé sabe como funciona a economia

mundial — roda ela.
Possuido por: Economistas, Corretores, Assessores Financei-
ros, Ventrue, Golpistas ?
Especializagoes: Macroeconomia, Microeconomia, Teoria de
Mercado, Altas Finangas, Investimentos

Desde o Inicio: Criagdo de Mersonagens




HISTORIA

"Ahd, encontrer aleo util!” Mcl oughlin gesticulou para que
Dierdre se aproximasse. “Leia isso e diga-me o gue vocé acha.”

Diierdre pegou a forocdpia das maos de Mcloughfin e co-
megcou a ler, * ' depors das chamas as colinas foram amaldico-
adas. Nadla cresceria novamente e as ovelhas que por /d andas-
sem, loga ficariam doentes e morreriam. " Inreressanre. De onde
voce desenterrou tssol”

Meloughlin pegou o papel de voita, “Do Arguivos Nacio-
nal do Folclore Irlandés. Eles gastaram wma fortuna para ar-
gutvar a historia oral e o folclore. No entanto, hd poucas histd-
rias como essa, que sdo conhecidas por toda a itha. O gue
acha dissa?"

Sua parceira franziu as sobrancelhas, “Bem, se eu fosse
teiga, dirta que estamos lidando com os Tremere, mas vendo
A8, € 4’.‘].’”.“}"”'{'? Vil l'l::'l'r{fruf!' =Cfd L dﬁﬁ'ﬂ'{%’f'ﬂﬂiﬁ;L’I‘_"'.I'r:'i'.r]‘f_-'jjf:" I!‘I}ﬂﬂdrﬂ

ma soneca debaivo da terra.”

“Exatamente.” Mcloughlin sorriv, "Que tal uma pesquisa
de campo? Traga os potes de conserva.”

Vocd estd familiarizado com o registro de acontecimentos, mar-
tais e imortais. Yocé sabe identificar os acontecimentos no seu devi-
do contexto histérico e até mesmo detectar a influéncia dos Mem-
bros no fluxo da histéria moreal. Sua pericia pode muito bem permi-
tir-lhe descobrir evidéncias de atvidades vampiricas, desde o local
de descanso de ancides até fatos que indiquem o envaolvimento de
individuos em certos assuntos.

. Estudante; Vocé conhece os acontecimentos princi-
pais da historia, mas ndo os detalhes.

L Universitario: Voce derecta os erros historicos nos pro-
gramas de TV e filmes.

ses Mestre: Vocé tem uma compreensio ampla do assunto
e & um Doutor numa drea especifica.

sass Doutor: Vocé &, reconhecidamente, um perito em seu

campo; estudantes de graduacao sempre anotam suas
palavras.
seses (aredririco: Para vocé, o passado é um livro aberro,
Possuido por: Historiadores, Anciges, Produtores de
Documentirios, Académicos, Escavadores
_ Especializagoes: Historia Militar, Historia Social, Historia
Etnica ou Nacional, Histéria dos Membros

Psicorocia

“Fale-me sobre,” disse Helron, num acesso de risos, “seu
senhor.” A seu redor, o restante do circwlo explodiv em uma
alegria incontrofdvel. Jonesie nio parecia impressionado com a
exibicdo. Ele encarou vampiro apos vampiro, repudiando cada
LY i.i{':"‘l'l:'_'h'.

“Bom, " ele disse, “meu senhor tinha um medo paroldgico
da fuz do dia, ao ponro de ter que olhar pela fanelz & cada
meia-hora para assegurar-se de gque a Terra ndo tinha, de
alguma forma, aumentado misteriosamente sua velocidade de
rotacio, fazendo com gue o amanhecer chegasse mais cedo.
Fle reconhecra ter um problema e procurou gjuda conscien-
temente — com © meu encorajamento, € claro.”

() demais se acalmaram e abaiaram o riso. Helron olhou
para Jonesie com um sorriso malicioso. °E entio, o gue acon-
teceu com ele?”

Gula da Carmarilla
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Jonesie encolheu 0s ombros. "Bem, com a minha afuda, ele
finalmente for capaz de vencer seu pequeno problema e parar
de se preocupar com o amanhecer. Na verdade, ele for tdo
bem sucedido que um dia, resolveu dar um passeio duranmte &
madrugada — também com o meu encorajamento — sem veri-
."Fn’. Frr J,rl‘{f{'.‘ .III]'-I' WAS Erarn anfes Lf{'.“ Sl E WG Faeiida Guie J _Il':'l'.i'.n'T."J 4.."I|Z.J
reftigro tenha se trancado &s suas costas, vocds nao acham.

Vocé tem um conhecimento pritico ¢ tedrico de psicologia.
Voce estd familiarizado com algumas abordagens psicolagicas, téc
nicas de aconselhamento e similares, Vocé também estd familiari-
zado com a patologia da mente e é capaz de fazer diagnosticos das
distuncoes de alguém, desde que disponha do tempo necessario
paraobservi-lo.

s Estudante: Vocé ja leu os clissicos sobre o assunto.

. Universitdrio: Vocd sabe discernir entre o que Freud
realmente escreveu e o que as pessoas pensam que Frend
ESCreveL.

LR Mestre: Vocé podia exercer a profissiio e sair-se razoa-
velmente bem.

seee  Doutor: Vocé € um especialista nas teonas da psicolo-
A,

eseses (aredrivico: Vool compreende os padriies de pensa-

menta, motivagdes e Defeitos Psicoldgicos de uma pes-
soa depois de algumas conversas breves.
Possuido por: Psiquiatras, Psicologos, Conselheiros, Assisten-
res Sociais, Executivos de Marketing, Gurus
Especializacées: Freudiana, Jungiana, Lacaniana, Psicologia
Popular, Neuropsicologia, Psicopatologia, Psicologia de Grupo
Qutras Possibilidades; Contahilidade, Alguimia, Antropolo-
gia, Arqueclogia, Arquitetura, Histora da Arte, Asoologia, Astrono-
mia, Biologia, Quimica, Criminologia, Eletrdnica, Engenharia, Cul-
tura das Fadas, Técnicas Judiciais, Geologia, Heraldica, Culturada
Familia, Literatura, Cultura Lupina, Ciéncia Mistica, Metalurgia,
Meteorologia, Ciéncia Militar, Naturalista, Fisica, Ciéncia Espinrual,
Teclogia, Toxicologia, Cultura da Wyrm

ExtreMos OposTos

E lamentével dizer que as {Qualidades e Defeiros sdo uma
das ferramentas favoritas dos jogadores que estio mais preo-
cupados em acumular mortes do que em interpretar. Esse tipo
de jogador freqiientemente se enche de Defeitos que ele nao
tem a menor intengio de representar e usa os pontos de hiinus
obtidos para se abarrotarem de Qualidades destruidoras, Dis-
ciplinas adicionais ¢ Antecedentes como Geracfio. Esses ahu-
sos do sistema podem gerar circulos extremamente desequili-
brados, sem mencionar os jogos desiguais e desagradiveis.

(s Narradores tém todo o direito de proibir o uso de certas
Qualidades ¢ Defeitos ou qualquer combinagao dos mesmos.
Essas Caracrerf=ticas sao apcionais, nio obrigatorias, e nenhum
personagem tem o direito divino a um Fururo Negrosobre o
qual ele vai choramingar eternamente. Além disso, também
cabe ao Narrador assegurar-se de que seu grupo interprete
corretamente os Defeitos de seus personagens. Depois de al-
gumas adverténcias, é perfeitamente aceitdvel tirar de um
personagem impenitente os pontos abtidos por um Defeiro
que estd sendo norade. O sistema de Qualidades e Deteitos
visa 0 equilibrio, nada mais; se um jogador tentar perturbar
este equilibrio, cabe ao Narrador impd-1o para o bem do jogo.




QUALIDADES E DEFEITOS

O processo bisico de criagio de personagem de Vampiro: A
Miscara permite que vocé elabore uma boa parte de seu perso-
nagem — (1A, geracao, Atributos e assim por diante.
As Qualidades e Defeitos, porém, permitem que vocé eshoce, em
maiores detalhes, as capacidades e a histéria de seu personagem,
dentro dos limites das regras do sisrema de Narrativa. Com as
Qualidades ¢ Deteitos, vocé pode fornecer a seu personagem ha-
pilidades — ou fraquezas — que ainda ndo tenham sido
abrangidas.

As Qualidades sao hahilidades adicionais, aptidoes, talentos,
LONTALes & putras vantagens que o persondagem [ e ter. Os
Defeitos sdo exatamente o oposto — fraquezas e desvantagens,
sejam elas psicoldgicas, fisicas, sociais ou mesmo magicas. Uma
Qualidade pude custar de um a sete pontos de bénus, enquanta
um Deteito pode conferir pontos de bonus adicionais, respeitando
amesma margem. Um personagem ndo pode ter mais do que sete
pontos, tanto de Qualidades como de Defeitos, e todas as
Caracteristicas escolhidas desta forma estfio submetidas a
aprovagao do Narrador.

PEcULIARIDADES

Existerm Qualidades e Defeitos que sfio tinicos aos personagens
da Camarilla, Estas Caracteristicas sio principalmente sociais e
dizem respeito ao status e histdria do personagem dentro da seita,

mas existem algumas manifestacdes fisicas, magicas e psicolégicas
que se apresentam somente {ou principalmente) na Camanlla.
As Qualidades e Defeitos descritos abaixo sao destinados apenas
4 Camarilla (ou, em alguns casos, a ex-vampiros da Camarilla):
Qualidades como A migo da Prinijzénie (pagina 76), normalmente

- 0 fazem muito sentido para um vampiro independente ou do
gabd. Pelo mesmo motive, um Defeito relacionado a uma
suscetibilidade ao Vincufo normalmente nio faz muito sentido
[ara um nedfito Ventrue cumpndm' da lei. 5-.;;111_1_11'& exXlstem exce-
gies [digamos, um vampiro da Camarilla que estd rentando se
infiltrar em um bando Saba local), mas na maioria dos casos, o bom
senso deve ser seguido.

- BSCOLHENDO COM SABEDORIA

As Qualidades e Defeitos fazem parte da etapa final do
processo de criagdo de personagem, a utilizacao dos “pontos de
poaus”. Eles devem ser vistos como a cobertura do bolo e ndo conio
ﬁiITlpU]ﬂl'J principal da personalidade do personagem. (Quando vocl
escolhe Qualidades e Deteitos (se é que deseja fazé-1o), rente man-
ter em mente a histéria ¢ o ego do personagem. Se a historia do
personagem diz que ele ficou horrorizado com o Abrago e foi mal-
tratacdo por seu semhor, 0 Defeito Pesadelos faz sentido; se ele foi um
aarical treinado por décadas para se tornar um membro da
Camarilla, o Defeito perderia sug justificativa. Da mesma forma, se
wice for interpretar um Brujah desordeiro, escolher a Qualidade
Amigo do Xerife nao faz nenhum sentido.

Ne final das contas, as Qualidades e Deteitos sio opcionais.
Niohd nenhuma ve l"__EL"i‘th ou debilidade em ctiar um personagem
gue nfio s tenham; um personagem sem (Qualidades ou sem os
pantos adicionais dos Defeitos nfo se encontra, necessariamente,
m desvanragem.

Tendo isso em mente, veja a seguir a descrigio de Qualidades e
Defeiros apropriados aos personagens da Camarilla. O Narrador
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deve se sentir i vontade para proibir, modificar ou ignorar qualquer
um deles, conforme as exipéncias de seu jogno.

Fisicos

As Caracteristicas designadas como Qualidades e Defeiros Fisi-
cossio relativas i forga, velocidade, vigor e preparo do personagem.
BriGgAo {Ql AL TRATIE: | pnmn)

Sua aparéncia é hirbara o suficiente para inspirar medo ou pelo
menos inquietagio naqueles que o véem. Embora ndo seja necessa-
riamente feio perse, voct irradia uma espécie de ameaca silenciosa,
ac !.-'l ML) df_' f‘”iL"‘ Ciom l_ILlL1 a5 F"i;!?:\:i{}tlfp Aravessom a rua Parﬂ I"I,:h'_:l
passar a seu lado. A dificuldade de todos os seus testes de Intimida-
g0 contra pessoas que ainda nao lhe demonstraram superioridade
fisica fica reduzida em 1.

FTGIQNDM IA AMIGAVET (C:I UALITARED | powTe a-}

Vocé tem um rosto que faz que todos se recordem de alguém, a
ponto de fazer com que estranhos estejam inclinados a favorecé-lo
por causa disso. Este efeito nao desaparece se vocé explicar o “mal-
entendido”, acarretando em -1 na dificuldade de todos os restes
Sociais apropriados (por exemplo, para Sedugio, nio Intimidagiio)
em que um estranho esteja envolvido. Esta Qualidade so funciona
O PIMEiro enconro.

T[QT IE NERVOSO (F}l'r-r-r[ e I poNT n}

Vocé executa alguma espéeie de movimento repetitivo que faz
quando estd tenso e que inevitavelmente denuncia sua identida-
de. Alguns exemplos incluem uma tosse cronica, apertar as mios
constantemente, estalar os dedos e assim por diante. Vocé sempre
pode usar um ponto de Forga de Vontade para reprimir esta mania.

MoRDIDA ENTORPECIDA (Dervino: 2 posios)

Por alguma razao, suas presas nunca se desenvolveram, com-
pletamente ou nunca chegaram a manifestar-se.
Ao alimentar-se, vocé precisa encontrar algum outro mérodo de
fazer com gue o sangue escoe. Se ndo conseguir, vocé precisa
obter o dobro de sucessos necessarios a fim de fazer com que sua
mordida penerre correramente. Virins Cairiff ¢ vampiros de gera-
¢ao alta manifestam este Defeito.

FerimveNnto E}{p(}‘i'l 5 (TJ&-H-H:.J; 2-4 rumn:*s}

Vocé tem um ou mais ferimentos que se recusam a cicatrizar e
sangram com fregiiéneia. Este sangramento vagareso lhe custa um
RO L‘]vc‘ sdngue adicional s noite {m ircados pouco antes do
amanhecer), além de chamar a atengio. Se o ferimento for visivel,
a dificuldade de rodos os seus testes Sociais aumenta em 1. Por dois
pontos, o Defeito nio € visivel e tem os efeitos bdsicos mencionados
acima; por quatro pontos, o sangramento é perigoso ou mutilador e
inclui s efeitos do Defeito Ferimento Permanente (Vampiro, pa-
aina 297).

]:' RESAS p FEMAMNENTES (nr- FEIT: 3 pomMTe :uf-;}

Suas presas ndo se retraem, tornando impossivel que vocs es-
conda sua natureza verdadeira. Embora alguns mortais pensem que
vocé tenha precisado corrar seus outros dentes ou que esteja usan-
do priteses, mais cedo ou mais tarde vocé ird se deparar com al-
guém gue sabe quem vocg realmente & Vocé é uma ameaga cons-
tante 4 Mascara e alguns Membros podem querer assegurar-se de
que vocd nunca cometa infragdes. Além disso, sua Aparéncia esta
limitada ao nivel 3.

Desde o Inicio: Criacag de Personagens



QI.H{‘JS INFANT‘#F‘SFFNTFG (l’)rr’r-nn: 3 J'mmn-_-;}

Vord rem os olhos brilhantes estereotipados do vampire das len-
das, 0 que diminui em 1 a dificuldade dos restes de Intimidacao
contra mortais. Contudo, as desvantagens sao muitas; vocé é uma
infragio ambulante da Médscara e precisa ocultar sua condicao
constantemente {nio, lenres de conrato ndo servem); o brilho pre-
judica sua vista e aumenta em | a dificuldade de todos os testes
baseados na visao (incluindo o uso de armas de longo alcance); o
brilhe que emana de suas drhitas dificulta sua ocultagio (+2 na
dificuldade dos testes de Furtividade) em locais escuros.
MENTAIS

As Qualidades e Defeitos Mentais ajudam a definir as
capacidades psicologicas do personagem: forga de cardrer,
raciocinio natural ¢ inteligéneia. Estas Caracteristicas nao tém
nada a ver com o estado de espirito do personagem. Em vez disso,
elas definem o que o personagem pode fazer com sua mente.
Frieza Ldécica {Qljhlllml:l-: | ||tJ~.||n)

Embaora algumas pessoas se refiram a vocé como uma “pedra
de gulu". vOCE tem uma :{]_.“Jrh']ﬁu‘l prara separar as indt rmagoes reais
das pinceladas emocionais ou histéricas que as acompanham.
Sendo ou nio emotivo, o fato é que vocd consegue enxergar
claramente quando as outras pessons estfio turvando os fatos com
seus proprics sentimentos (a dificuldade de wdos os testes de
Sentir Dissimulagao e similares diminui em 1),
CONHECIMENTO PROVEITOSO
{Qu.-um.ml-: l |:-u.-,||u)

Vocé é perito em um campo especifico, o que torna sua
conversagRo intrigante para um Membro ancido. Enquanto o seu
conhecimento capturar a arencao do vampiro, ele terd um interesse
disfargado de manté-lo por perto. Contudo, uma vez que ele o
tenha sondado e obtido cada pedago de informagio que vocd
derinha, o patrocinio pode desaparecer repentinamente.
(Observagao: Esta Qualidade deve ser interpretada como se o
personagem tivesse | ponto no Antecedente Mentor. Porém, ao
contrdrio do Mentor, 0 Conhecimento Proveitoso nfio garante
um relacionamento permanente.)

ApTinAo coM COMpPUTADORES
({;I_l LALTDATIE: 2 o ll:r\;_)

Vocé tem familiaridade e talento com computadores. Os outros
Membros podem nao enrendé-los, mas para vocé, eles sio
intuitivos. A dificuldade de todos os testes envolvendo
computadores diminui em 2.
pRFC{fJ('F‘ (Ql.-xlm.—mrl-: b rrnmﬂf.-)

Vocé aprende ripido. O tempo que vocé leva para aprender
uma Habilidade especifica {ou Habhilidades, a critério
do Narrador) € cortado pela metade, assim como o custo em
pontos de experiéncia,

T PACIENTE (nl-ﬂ-'rrrj: I pomet D-}

Vocd nao tem paciéncia para permanecer parado e esperar.
Vocd fuz ns coisas de momento ¢ para o inferno com o resto, Toda
vez que for forgado a esperar ao invés de agir, vocé terd que ser bem
sucedido em um teste de Aurocontrole para nao agir sozinho,

T EFIMOS0 (D CEEITO: L iom IU)

Vocé ndo consegue entender a necessidade da Mascara e é

notdrio por §a ter expressado esta opinido. O fato de vocé ter

Cuia da Camarllia

adotado esta opinifio o torna suspeito aos olhaos dos ancides e tate
bém pode ter arraido a arenciio do Saba.
F"-}TFRFﬁT]pD (T}rr-rlTﬂ: F |“}:-'H'r?|.)

Vacé absorve todas as lendas de vampiros que §4 leu e ouvin
Voce usa uma capa, fala com sotague e, em muitas outros aspectas,
age de forma caricatural. Este comportamento é extremamente

embaragoso para os demais Membros, que provavelmente irdo soli
lo ou zombé-lo (a dificuldade de todos os testes Sociais com vampie
ros que nao compartilham de seu habito aumenta em 2). Além
disso, vocd se destaca para os cagadores e corre risco de violara
Mascara todas as vezes que sai as ruas.

Sene pE INocENCIA (Dererio: 2 poxtos )

A visdo da inocéncia — de qualquer tipo — incita em voeé
uma enorme sede de sangue. Teste seu Autocontrole; se fracassa,
O personagem entrard em frenesi e atacard o alvo de sua sede.
Vfl IMA DA MAS(.'ARA (TJ1-|-‘E-| Py 2 |:|n‘».|'rn=-;)

A maguina de propaganda da Camarilla realizon um drimo
trabalho sobre vocé. Mesmo depois do Abrago, vocé se recusa g
acreditar que é um vampiro, Vocé continua convencido de que
existe uma explicagiio logica para suas condictes e passa grande
parte de seu tempo procurando por ela, Além disso, voeé fem
problemas para se alimentar e insiste em tentar comer alimentos
comuns. Nenhum desses hdbitos o tornam uma companhia
particularmente agradidvel para os demais Membros, Este Defeitn
tem que ser interpretado o tempo todo.

CuLpa DESTRUIDORA (Dercrio: 4 ponios)

Vacé simplesmente ndo consegue aceitar o fato de que precist
beber sangue para sobreviver. Vocé sente uma culpa profunda
toda vez que se alimenta (teste Consciéneia, dificuldade 7, o
entre em frenesi roda vez que se alimentar) e tenea evitar fazé-ly
tanto quanto possivel. Isso significa que vocé raramente disple
de muito sangue em seu sistema, o que o deixa vulnerdvel tantoa:
ataques como a um frenesi causado pela fome.

SocIals

As Qualidades e Defeitos sob este cabegalho dizem respeito i
relagoes saciais do vampiro. A relagfio com g seita e com outrgs
Membros é amplamente discutida nesta categona. Observe que
existern mais Jualidade e Detfeitos Sociais descritos agui do que
em gualquer outra categorias a complexa natureza social
Camarilla obriga a isso.

FreguenTtADOR DO Frisio (QLJM mAnE: 1 [snm:})

Viocé passa uma quantidade de tempo anormal nos viies:
Elisios de sua cdade. Vocé € visto com tanta fregiiéncia, que
todos os vampiros influentes da cidade pelo menos sabem quem.
vace €. O tempo prolongado que vocé passa nos Elisios também.
lhe di a oportunidade de interagir com as hérpias e os demals
Membros de mesma envergadura — eles saberao o seu nome
quando vocé se aproximar.

Ex-CARNICAL ([JL:;\I Ihane: | |1|ni~;'n_1)

Voeb havia sido introduzido ao Sangue muito antes de ser trane
formado em um vampiro. Sua longa vivéneia como carnical lhe
garante maior conhecimento e familiaridade na sociedade
vampirica. A dificuldade de todos os testes Sociais € reduzida em]
na presenga de outros nedfitos (principalmente aqueles que ndn
toram educados por seus senhores), assim como a dificuldade de
restes relacionados a sua culrura sobre a Familia.



| | -II i i . 'I .I 'I‘é 'll'l ||m5%u-
Wi I!_I iR ET
DA T 1"HII||H|II||||1||m
Ii IR AEILITEE A MTER RS l'
i

g ‘W t.u‘

2k |-:'-‘€T-r)

Todos na cidade o conhecem e sabem que vocd ndo represen

IRorensivo (Quarman:
TH.'I'I".'I]! LT AT 'II._.'I Al |: | 1T -._i| 'II'II!'-’ II."III |_'||'| MICE Tals J 1SITLE -
fies possam parecer um insulto, esse fato também assegura sua
fbtevivéncia, Ninguém gasta tempo se preocupando com vocé e
eag |_'I.;||'§_.'I L‘~t'|||'|..'| '||..;|.|'I|¢'|'I'l ol 3Ll S Ul ;':I'.i.'.'I'I. -.-'IL' '\..-1||'IL"|-,.' 1r A :1E|| |.1|-..'
firme o demonstrar gue deix
gutos em relacio a vocé provavelmente também mudard como
tesultado,
Proteamo (Quarinane: 1 ponro)

Stusenthor o observou durante algum tempo antes de Abraci-
LII.:‘|:1'!||i'l|,|'|:|:_|r._'.‘-"i”:-i-l': S Fl h| Eil

i - 1
au de ser inofensivo, a reagdo das

oce para todos os que conhecia. Talvez
s vampiros o vejam com bons olhos devido 4s recomendages
(g seu senhor; a dificuldade dos restes Sociais com aqueles que ja
Oukiram coisas boas sobre vocé ¢ reduzida em 1.

I'-'I\. |'r:)

Stia fama excedeu os limites de sua seita. Todos sabem quem
Wit & o que fez e o que dizem que fez (o que pode nio
SBr 4 mesmia coisal. A i'-.ll"'

EE'".' AL AL {E} TALIDADE: |

licidade |‘.~:uir ser boa ou mi; o e
mporta € que todos sabem o seu nome. As pessoas de fora de
$el clrculo social intimo ralvez nio sejam capazes de associar sua
ipiréncia b seu nome,

1III-FTFH_--"n.l‘«.’f‘.l {(_]-l IALIDATED | Or :n]

Vi sobreviveu a pelo menos um atagque ou tentativa de recru
tamento do Sabd. Sua ;'h|'+.'."in::|'.-;'i'r| o ajuda a antec IPEr sitLacoes em
queaSabd pode estar 3 espreita. A dificuldade de todos os testes de
Petcepeio relacionados ao Saba é reduzida em L. A principal van-
e dessa Qualidade ¢ evitar que vocd caia em emboscadas e
puitros polpes preparados pelo Saba.
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aof L". (1}
Vi i

i
].ll'r. |

Favor {(,}l.'n InaDE: 1-0 o |:-'-;\,l
. Esse vampiro
o nedfito mais insienificante da cidade ou o
proprio principe; tuc lq- depende do custo da QJualidade. Vi
dispoe de um favor (a ndo ser que compre
Cualidade) e,
Dependendo do status e de outros fatores, o vampiro que |]‘|L- deve
o favor pede muito bem ressentir-se de

Alguém lhe deve um fawe que esti em debito

com vace pade ser

e 50

VArias vezes A

!':'lr [5500, £ i1||;'t'l rante que '-.'.:11 U LISE COMT S I !'- 1.

sen débito e até mesmo

ii.'-:‘- lar-sede seu Caminno para “acertar as coisas |'!2:-5‘-'i{"-||-' 211

|h__|1r|‘- CasOs= k] 1L ando ao absurdo de criar si ll'.'ll.;l.-!L'*- onde ele passa

sa u-]tum.»:,-n].lgdalhn'-.:l,:'|.|a'itr.

VALENTAO (Quarmane: 2 postos)

Vocé faz parte de um pelotio violento que o xerife invoca quando
precisa de alguns homens fortes. Consegiientemente, voce partici-
pa de agGes que muitos nao tém conhecimento, ganha pontos de
L'l:':ll.l-Illl':"-l COMTE LS '-.'Hllll"i!l;""‘ l.|l." 'r||||:'l L""..:Ilil- L i‘l"'\- VEIZES; CONSegue 58
safar de aleumas infragoes da lei. Até que ponto o xerife fechara os
olhos para suas transgressoes depende das circunstineias e de quanto

o xerife eosea de vocd,

VELHO COMPANHEIRO (Quaripani: 2 postos )
:H'I:L“ 211 1,|I|I_‘ .|'i‘.|-.E | I."f (L]
do ao mesmo tempo que vocé. Felizmente, essa amizade resistiu a
norte € 4 ndo-vida e esse velho amigo freqlientemente serve o

T. -[]I Cl llll':l.'l."hii ] l.|~1‘- Ler respPIray:a fon A
MTLCY
LimE [.{!E'IT.L' l.|'|.' apu 1o e -iilIL!il. :--.:l"'."il‘.'llt'-l'lh..". t'lk' E5PETA O MESma de
VOLE, O qué nem sempre € COnveniene, mas E“t'll" METLOS VOCEs dois

poden se apoiar em alguém que lembra das velhas noites — e dias.

QObservacao para o Narrador; Um Velho Companheiro

deve ser interprerado como um Aliado muito fiel.

Desde o Inicio: Criacaa de Personagens



I_]l-'[-l’r'-t'i HIND (QurAl mAne: 2 gmwnv,-)

Ao contrrio da maioria dos Membros, vocé posta de viajar,
Vocé tem um conhecimento profundo de rotas e merodologias
de viagem seguras, sem falar nos virios refugios disponiveis em di-
versos locais. A nio ser que seu perseguidor conhega exatamente
sua rora de viajem e esteja & sua procura, vocé poderd se deslocar
de uma cidade para outra sem despertar a atengao dos Lupinos ou
da policia estadual. -

INFORMACODES SORBRE O INIMIGO
(QLALIIJAI'JI 1 2 |m:--m~s)

Vocé gastou parte de seu tempo se especializando sobre um
dos inimigos da Camarilla. Vocé conhece pelo menos alguns dos
costumes, estratégias, habilidades e objetivos de longo prazo do
grupo e € capaz de usar sablamente esse eonhecimento. Essa
Qualidade reduzem 2 a dificuldade de qualquer teste relacionado
a0 objero de sua especializagio. Por ourro lado, ao lidar com ourros
inimigos, a dificuldade dos testes aumenta em 1, devido a sua
concentragao estar voltada para um campo ¢m especiﬁm,
INI—-’UHMA{,'GFN] ALHELAS ({;}um. ImaneE; 2 pum:m)

Essa Qualidade funciona exatamente como fnformacgdes

Sobre o fnimigo, exceto que pode ser empregada contra grupos
que nio sAo necessariamente inimigos da Camarilla.

AMIGO DO HERIFE {QLJM. mane: 2 pcm‘:uq)

Por algum motive (talvez o seu sorriso encantador ou suas
soberbas técnicas de humilhagio), o chefe local da lei gosta de
vice. Ele estd disposto a ignorar algumas de suas mransgressoes
menores e informa-lo sobre algumas coisas que voce nao deveria
saber. As vezes ele também o avisa sobre medidas severas que
estio sendo tomadas ou ocasities em que O principe esti generoso.
Obviamente, abusar desse contato pode muito bem transformar
um xerife amigivel em um inimigo — e a mudanga pode nao ser
aparente até que seja tarde demais.

DomiNIO ((JUAT mrane: 2-4 EJHN‘IE'.l'j}

O principe lhe concedeu o direito exclusiva sobre um pedaco de
term. O tamanho e importfincia desse territorio estio diretamente
relacionados ao custo da Qualidade. Alguns quarteirdes residenciais
valem 2 pontos, enquanto quarro quarteirdes no centro da cidade
podem valer 4.

Embaora os direitos sobre esse territério sejam seus, ha responsabi-
lidades que vém com ele. Se tais responsabilidades néo forem cum-
pridas adequadamente, o principe pode muito bem privi-lo de seu
dominio.

IDENTIDADE IAL TEENATIVA (L—,_I UALITIADE: 3 [N uq)

Além de sua identidade normal, vocé assumiu um papel alter-
nativa que lhe permire participar de outros grupos ou seiras
vampiricas, Esse “eu” alternativo tem uma historia e antecedentes
acreditiveis capazes de resistir a investigaces superficiais e sio nor-
malmente aceitos pelos associados. Contudo, seu senhor, Aliados,
Contatos, etc., nfio sabem que vocé mantém essa segunda identi-
dade e tratam o “estranho” de acordo,

CONHECEDOR SUBTFRRANFO (Qwu:—nrl—':'hmr\:tm)
Embora nao seja um Nosferatu, vocé sabe como se localizar
nos espgoros, mnets, dutos, linhas de metrd e outras passagens

Guia da Camarilla
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subterrineas de sua cidade. Os Nosferatu locais (e quaisquer ou-
tras criaturas que vivem na sujeira) podem nao gostar muito de
vocé, mas ndo o matardo logo que o virem em seu territdrio. A
dificuldade dos testes relacionados a seu Conhecimentos
dos Esgotos diminui em 1, assim como em tudo o que se refere
ao mundo subterrineo (espreitar de umn lugar para o outro através
dos subterrineos, encontrar as rotas certas em um abrigo
subterrineo e assim por diante). Um Nosferatu nao pode comprar

essa habilidade.
INFOBRMANTE (l’)lm[ mane: b |m_'-r1n3-)

Voct tem um informante infiltrado no Sabd (ou, menos prova-
velmente, num das clas independentes ou no Estado Anarquista
Independente) que lhe fornece virias informagoes sobre o que os
seus amigos brutamontes estio aprontando. O que vocé faz com as
informacdes, cabe a vocd decidir, mas abusar dessa Qualidade &
uma boa forma de fazer com que o seu informante acabe morto.
Lembre-se que o outro lado também tem espioes...

E'STHFL!\ I\SCFNDFN‘[F {QLJAI IADE: 3 rrnmru-:,-}

Voce estd com tudo na sua cidade, é uma estrela ascendente
no firmamento da Camarilla. Todos querem conhecé-lo e té-lo
COMO amigo e até mesmo os que estio poder querem prepard-lo
para assumit posigdes de maior responsabilidade. A dificuldade de
todos os testes Sociais com qualquer vampiro da Camarilla —
gualquer um que ndo esteja em oposicdo a sua ascensio — ¢
reduzida em 1.

anTﬁ NA CAMARILL A (Ql:m AT '}I-Fl-]lﬂ‘-fli}‘%}

Atualmente, vocé desfruta de um dos cargos oficiais da
Camarilla na sua cidade. O nivel de poder que detém depende
do custo desta Jualidade.

AMIGO DF um CrLA (Ql:alumm-' 4 |1nN'|r1*-])

Um cla em particular (nio o seu) tem um carinho especial por
vocé. Talvez vocé tenha feito um favor para o cld como um todo
ou simplesmente seja alguém que fala em prol dos objetivos deste.
Qualquer que seja o caso, a dificuldade de todos os testes Sociais
que envolvam um membro do cli em questao & reduzida em 2
Obviamente, a reagdo que seu relacionamento confortavel com
um outro ¢l ird causar nos lideres de seu proprio ¢l é um assunro
completamente diferente.

Lacos QUERBRADOS (Qu;\llnﬁnr: 4 |u-mm~,-}

Vocé costumava ter um lago de sangue mas conseguiy,
secretamente, quebrar a corrente e pode agir livremente outrs
vez. Seu amo ndo tem a menor idéia de que vOCe nao esti mais
ligado a ele e age como se nada tivesse acontecido. A critério do
Narrador, o fato de ja ter sido ligado a alguém pode deixd-lo imune
a novas tentativas de enlace.

AMIGO DA PRIMIGENIE (Quatmane: 4 poxtos )

O conselho governante da cidade dé valor a voct ¢ a suas opini-
nes. Muitas vezes vocd & consulrado antes que as decistes sejam
tomadas e suas recomendagdes tem grande peso. Sua posigio pode
nao ser oficial, mas é importante.

HAr [PLA (QUAi.ll]ﬂE?FL 9 pon li.'}f-;.)
Voce pode ser considerado coma parte do grupo de harpias da

cidade, os vampiros que tomam conta do poleiro no Elisio. Sua
palavra atormenta, exalea, louva ou humilha o Membros da




dade. Sua opinifio é bastante influente, o que significa que vocé
entard todo o tipo de tentagdes — de subornos a ameagas —

mudi-la. A dificuldade de todos os testes Sociais diminui em |

ovoct estd agindo oficialmente.

jL RIMOGENO ({J'IEAI maAne: 7 |'1f=Nl'ﬁf5)

. Vocé faz parte do circulo governante de vampiros na cidade
mgue reside. Sua voz ¢ uma das poucas que o principe tem que
ir ¢ voce tem grande influéncia dentro de seu cla. Por outro
o, sempre hi outros vampiros ramando a fim de tomar o seu
ar, colocando-0 em uma posi¢iio bastante precéria.
APRESENTACAO DESASTROSA (I'J FFEITO: 1 poNT ra)

Quando o seu senhor o apresentou para o principe da cidade,
Woce estragou tudo. Agora vocé estd convencido de que
i Majestade o odeia (nio importa se ele realmente odeia ou
Vocé precisa ser bem sucedido em um teste de Forga de
U (dificuldade 7) para conseguir permanecer na frente
principe ou de um de seus representantes devidamente
forizados sem sair correndo, choramingar ou, de alguma forma,

papel de bobo.
PENSAVET (I}FFr't'rrr 1 pos H'r)
ﬁlguémnu poder nac quer vé-lo andando por ai. Talver esse
lguém queira o territdrio que vocd possui ou esteja com citimes
A0 que voce estd recebendo de um lacaio mortal bastante
do — os detalhes sdo irrelevantes. O que ¢ relevante é que
@ pessoa tem o poder de coloca-lo em situagdes perigosas “para
mda Camarilla” ¢ nio tem nenhum remorso em fazé-lo.
] ]}HFFNSED FALHA (Dl"l-‘i'ilu: 1 |]UN'1U}
Eles lhe explicaram tudo, mas vocg ainda nio esta certo de
essa Camarilla e essa Miscara funcionam. Sua compreensao
i das regras e regulamentos de sua nova existéncia indicam
mais pedo ow mais tarde vocd ird cometer um erro. E 86 uma
0 de tempo...
EM-UHFGADO (}}k rerro: 1 poM IEJ)
cé acabou de chegar na cidade em que passara a residir. O
ii € que vocé nao conhece ninguém. Facgdes ja existentes
tentar recrutd-lo ou elimind-lo, enquanto as hédrpias o olham
et acs pés e tomam suas medidas, Engquantoisso, sua ignorin-
eventos atuais, da histéna e da politica da cidade (sem falar no
1o da personalidade daqueles que ja estao estabelecidos) po-
€T Com ue vood cometa eTros graves.
'ATO (I]rrrm‘:: 1 pr;.nm n}
e ¢ o mais recente Abragado da cidade e todos sabem disso.
] mﬁcamumu o coloca no degrau mais baixo da estruturi
. s nedfitos aproveitam todas as oportunidades para
ar sua inferioridade, provando gue a dindmica do jardim
3 estd viva e bem dentro da propria Camarilla. Mesmo
salguém seja levado ao mundo dos mortos-vivos, vocé ainda
considerado como inferior pelo resto de seus companheiros —
a0 que pode ter conseqiiéneias perigosas se as balas come-
avoar. A dificuldade de todos os testes Sociais aumenta em |
pestiver lidando com outros necfitos,

;:

VO DE RFCRUTAMENTO (Du Frre: 1 poN 1u-)

Salxi 0 quer e estd realmente determinado. Todos os esforgos
recrutii-lo estio sendo feitos, queira vocé ou nado, e 0s grupos
tintimidagdo sempre chegam na pior hora possivel.

'E

JoGuete (Dervino: 2

w

SIMDATIZANTE (T}: FEITO: | poNT :})

Vacé expressou publicamente sua simpartia por algum dos obje-
tivos do Sabd ou seus regulamentos, Sua opinifio expressa sobre o
assunto levantou as suspeitas da hierarquia da cidade, e vocé pode
ser considerado suspeito (ou mesmo preso) por traigio.

LiNipo A0 ‘SANL% e (r'.ll-'ﬂ-'rrn: 2 pon rw}

Vocé tem um lago de sangue com um outro vampiro. Seu amo
nio precisa, necessariamente, rratd-lo mal, mas o fato & que vocéd
nio ¢ dono de sua vontade. A comscigncia disso o corrdn por dentro,
MESMO enquanto voce Venera seu mestre vampirico,

EJE.J."I I )

No passado, vocé realizou algum trabalho sujo para um vampiro
que se encontra no topo da hierarquia social de sua cidade — o
xerife, um primdgeno ou até mesmo o principe. Contudo, em vez
de render-lhe um favor, sua faganha fez com que voce se tornasse
um estorvo ou alguém que sabe demais. Por enquanto, a
preccupacio de seu antigo empregador & manté-lo quicto. Mais
tarde, ele pretende livrar-se de vocé.
PrerenDeENTE Fucaz (Dreerro: 2

Frerendente Fugaz, o ourro lado da moeda de Senfiores Rivais,
indica que vocé havia escolhido um alvo para o Abrago, mas
alguém chegou nele antes. Vocé nio consegue resistir A
humilhagio de ter sido enganado e sempre que encontra o
vampiro que se safou, tem um ataque de faria (dificuldade +2
para resistir ao frenesi). Esse 6dio pode leva-lo a cutros tipos de
comportamento irracional, comao Abragar os inimigos do nedfito,
gerar criangas nio autorizadas ou mesmao matar o seu rival. Além

|.N}N]T.}"i}

disso, seu comportamento mesquinho e irracional € bastante

conhecido ¢ facilmente notado ¢, conseqiientemente, a

dificuldade de todos os seus testes de Carisma aumenta em |

até gque a situagio esteja resolvida.

FraCASSADO (l’)r-Fr-nn:
Arntigamente voci

2 [unN‘rnq)

destfrutava de um titulo na cidade, mas
fracassou catastroficamente com seus deveres. Agora vocé é tido
como incompetente, excluido dos circulos de poder ¢ de raretas
de responsabilidade e normalmente ignorado por aqueles que estio
a caminho do poder. Sua exclusio pode tornd-lo um alvo para o
recrutamento do Sabd (ou pelo menos € isso que carre por ai, tor-
nando o seu nome ainda menos confidvel). Além do mais, as conse-
qiiéncias de seu erro — uma infragio da Mdscara, Abraco nio
autorizado, ndo captura de um criminoso — podem voltar para
assombra-lo.

InFraTOR DA MASCARA (l)rmm- 2 o rN'[T1‘-i)

Em suas primeiras noites como intesrante da Familia, vocé
infringiu a M4scara acidentalmente — e foi visto ao fazé-lo. Alguém
acobertou o seu erro, e agora vocé The deve um grande favor, Agora
vocé vive com o medo de que o seu erro um dia serd revelado.
Enquanta isso, seu “salvador” wive se aproveitando de vocé.

CHAM A5 O pﬂ\ggﬁnﬂ (T)H FIro: 2 |u:h|u-—.)

Alguém com quem vocd costumava se importar imensamente
agora se encontra com o inimigo, Ele continua rentando ser
compassivo “pelos velhos rempos™ enguanto trabalha contra vocé.
Um teste bem sucedido de Manipulagao + Expressao contra o seu
antigo amigo € a (nica forma de agir contra ele, a nao ser que a
situagao cologue sua vida em risco.

Desde o Inicio: Criagdo de Personagens



‘SFNHHRF‘:‘. Rivais {_'l}l-'rrnn: 2 PORNT f:*j}

Nio apenas um, mas dois vampiros queriam presented-lo com
o Abrago. Um deles foi bem-sucedido, o ourra fracassou — e
nao estd feliz com seu fracasso. Vocé, seu senhor ou ambos,
tornaram-se alvo da ira do vampiro frustrado. Em qualquer dos
casos, seu perseguidor recebe uma penalidade de +2 na
dificuldade de resistir ao frenesi quando estiver na sua presenga.
Além disso, ele pode muito bem estar trabalhando para manchar
O seu nome ou mesmo destrui-lo,

p BESLINCOSO (l’.‘llr-rT-Trr:--. 2 rmw-m-;)

Vocd em orgulho de seu novo status ¢ cla — tanto orgulho que
ja abriu sua boca para se gabar e acabou criando alguns inimigos.
Vampiros mais sibios riem de voce e relacionam sua grosseria a
juventude, mas outros o consideram arrogante e insultuoso, Esses
inimigos tomario atitudes para envergonha-lo e prejudica-lo. Além
disso, a dificuldade de todos os testes Saciais contra qualquer vam-
piro gue vocé ja tenha afastado com suas queixas aumenta em 2.

A critério do Narrador, vocé também pode ter que ser bem
sucedido num reste de Forga de Vonrade (dificuldade 6) para
ficar com a boca calada sempre gue surgir uma oporumidade de
se gabar sobre sua linhagem, cla ou status.

DESGRACA DARA O SANGUE (Deririo: 3 ponios )

Seu senhor considera a ocasiao em que o Abragou como um
terrivel engano e faz questdo que todos saibam disso. Vocs é
zombado durante os Elisios, insultado por seus companheiros e
literalmente desprezado por aquele gue o deveria estar guiando.
{Jualquer pedido ou peti¢aoc que faga provavelmente serd
ignorada pelos amigos de seu senhor e suas realizagses serio,
provavelmente, desprezadas.

Ex-PrINcipe (Dircno: 3 povios)

Antigamente voce detinha poder quase absoluto dentro da
cidade, mas isso faz muito tempo. Talvez vocé tenha abdicado,
sido destitufdo ou talvez sua cidade renha sucumbido ao Sabs;

15850 A0 Importa muito nas suas condigdes atuais. O que importa
¢ que o atual principe da cidade onde vocé mora sabe qual era o
seu antigo emprego ¢ 8¢ preocupa com a hip:":{'ew de voce querer
voltar & posigio anterior. As engrenagens da Camarilla na cidade
em que vive estd sutilmente voltada conrra vocé e se o principe
river alguma boa oportunidade para acabar com vocé, pode ser que
ele aproveite,
Cacano como um CRO (Dereno: 3 postos)

Qlutra seita ou grupo de vampiros — seja algum dos clis
indeperdentes ou o Sabd como um todo — decidiu que vocé €
um alvo a ser exterminado e o persegue implacavelmente. Pelo
lade bom, os inimigos de seu inimigo podem querer ajudi-lo,
funcionando potencialmente como aliados para estas situagoes.
Deno-DuRro (r}l.-'l-l—l 1 3 por |-:_H'.)

Voo € conhecido como um espifio, um informante plantade
no bolso do xerife. Consegilentemente, aqueles que remem ser
denunciados por vocé o desprezam, alimentando-o com informa-
gDes falsas quando podem e sempre tentando desacredird-lo, Dada
a oportunidade, eles certamente o prejudicario. Seja como for, sua
fama de raposa velha o precede, aumentando em 1 a dificuldade
de todos os testes Sociais contra aqueles que nao concordam com
sua poliica.

Guia da Camarilla

DORMINDO COM O INIMIGO (Drrrmo: 3 posios)

Vocé tem algum tipo de ligacio intima com um membro de
uma seita inuniga ou cla hostl. Talvez seja um amante, uma
crianga, um amigo ou um contato trabalhando do outro lado da
cerca, mas o fato é que, independentemente da politica, vocé
tem um relacionamento amigivel {ou mais do amigdvel) com um
suposto inimigo. Esse relacionamento intimo e proibido
provavelmente seria visto como traigio pelos seus superiores
dentro da Camanlla e, se for descoberto, voc? certamente receberia
a pena de morte.

InimMiGo pDE umM CLA (IJL-‘l-i-uu: 4 |“J‘\l|}"'i}

Um cla em particular quer vé-lo mormo, Voed conseguin ofender
o cli como um todo e, agora, todos os membros da linha-gem querem
ver sud cabega em uma bandeja. Os efeitos desse Defeito podem
variar desde criticas e insultos priblicos aré arentados reais a sua exis-
téncia. Além disso, a dificuldade de todos os testes Sociais relativos
aos membros do cld em questio aumenta em 2.

MFS—I BRFE RI:PLJUNI‘\NI L {rjl-]-k-l 1o d pon l!:'-i)

J& nao basta ser submetido a um lago de sangue com o seu
senhor, vocé rambém ¢ servo de um vampiro que o trata
hotrarosamente mal. Talvez vocd seja maltratado ¢ humilhade
publicamente; talvez seu mestre o force a fazer coisas terriveis
para ele. Em ambaes os casos, a existéncia soba lago & um pesadelo
intermindvel, com seu amo conduzindo a sinfonia da
malevoléncia.

VI"}A]-}U (Dl—l—l—llu: 4 [:uNuﬁ')

Vocé colocou seus dedos em pedagos de bolo demais e g
pessoas estio comegando a perceber, Vocé tem muitos carnigais,
muitos lacaios e muira influéncia, o que significa que muitas
pessoas estio interessadas em saborar suas operacoes. Esses
inimigos aproveitam todas as oportunidades para diminuir o sey
poder e influéncia e se para isso elas riverem que mentir, roubar
ou matar, que assim seja. Além disso, seus inimigos obstruem todas
as suas tentativas de colocar as mios em novas dreas de controlc.
Vocé estd encaixotado e a caixa estd ficando cada vez menor.,

Viima e CacAapa b SANGUE (Uu FETTO: 450 PONTOS )
Vocé se tornou o alvo de uma cagada de sangue e voltar para
casa significa a morte. Por quatro pontos, esse Defeito indica que
somente a sua cidade estd fora dos limires. Por seis pontos, el
indica que toda a Camarilla esta uivando arrds de sua vitae.

ALVO DE HI%Q’S (Dl-r-'l-”n: 5 pan'H.-,)

Die alguma forma, voce conseguiu atrair o desprezo das hirpias
locais, que fizeram de vocé seu alvo favorire e mais reflexivo. No
Elisio, a dificuldade de todos os seus testes Sociais aumenta em 2,
enguanto no restante da cidade, aumenta em 1. Além disso, 2
dificuldade de todos os testes de Intimidagio ou Dominagio
contra alguém que ji ouviu alguma piada sobre vocé rambém
aumenta em 2.

L ISTA VERMFELHA (T‘h-i-l-l ot 7o '-N'lf}'?)

Os lideres da seita estio considerando o seu nome, ou jd o cole
caram, para a temida Lista Vermelha, o registro dos vampiros ques
Camarilla mais deseja destruir, Qualguer vampiro da Camarilla, 1o
vié-lo, aracard imediaramente ou, mais provavelmente, tentard cha-
mar ajuda o mais rapido possivel.




: SenHOR DAS Moscas (Derrmo: 2 postos)
SUHHI'INA LURAIS Qs precursores da decadéncia zunem a seu redor onde quer
As Qualidades e Defeiros Sobrenaturais relacionam-se que vocd va. A presenca constante desses insetos torma muito difi

. (BT e |
0 mundo oculto que gira em torna kl;': existéncia mortal no cil D 581 relacionamento com as JreEssORTS LAaumenic ='.||[.-\.:J.-.i.ll.]'.'

Mendo das Trevas. Essas Caracteristicas ligam os vampiros as em | quando apropriado) e quase impossibilita suas tentativas de
Butras criaturas sobrenarurais gue espreitam a noite, ou indar furtivamente ou esconder-

0 com eficidéncia. O zunido das
toncedem pode

(R1N |'.".|I|||I'.'.'..I"\- MREICS dikh 1\'--1'.‘|IL|."i|."' moscas mevitavelmente o denunciara

a dificuldade de todos o

ptmmentados por issu. Lestes de Furtividade aumentacm 2

AuRA EnGAaNOsA (Quatmane: 1 ponto )
Sua aura tem um brilho e coloragao tora do normal para um

wmpirn. Vocé parece ser um humano para qualgquer um gue

1:":”1-". [ |'|.'f'l' } 5Ua aura.
Tooue ne CurA {Quavmape: 1 ponto)

Os vampiros normalmente sé conseguem fechar os
|'.l'TII'I'II‘I'!:'1‘- due causam lambendo-os. Com essa l:'I|L|L um
simples togque alcanca os mesmos resultados
IROFENSIVO A0S ANIMAIS (Quarmane: | posio)

Com raras excegbes, os animais desprezam os Membros
Alouns fogem, outros atacam, mas o faro ¢ que nenhum deles
ita de permanecer na presenga de um vampiro. Voce, no

gtanto, nao tem esse problema. Os animais podem ndo aprecia-

i mas € improvivel que eles fujam de sua presenga.

DIABLERIE OCcULTA (QuaLmape: 3 ponios)

A: famosas listras negras causadas pela diablerie nio
fparecem na sua aura.
DISCIPLINA ADICIONAL (Quaimane: 5 paxtos)

Vi i.'.|_'|' escolher mais uma Disc l;*| nea a criternao do
B o trata ]  baabsin Faass viia Discinlina deses
marrador) e trati-la como se tambem fosse uma MISCIPLNG de s¢€uU
gl Todos os custos para aprender essa Disciplina devem ser pagos
gene 5o ela fosse natural de seu cld. Um personagem nfao pode
gomprar essa Qualidade mais de uma vez.

BRISA FRIGIOA (Derenio: | posto )

Uma brisa gelada o segue onde quer que voce via. Embora isso
giide em entradas dramdricas, esse efeito também traz desconforma
s mortais (4 dificuldade de rodos os restes Sociais apropriados
gimenta em 1) e coloca a Mascara em perigo. Um vento frio pas-
sindo pelo escritdrio d:

liretoria ou por clubes noturnos abarrorados
e levantar todo tipo de perguntas
MARCA DO AMALDICOADO (Dereiio: 2 poxios)

Voed irradia um mal palpavel. O clero e mortais devotos sabem.
getinnvamente, que hd algo horrivelmente errado com vocé e rea-
,-J."m||r.|-; ordo, lerejas e outros locais de ado ACAD esLAD permanen-
[Emiente barrados para voce,

WISR0 AGONIZANTE (Deserro: 2 poxtos )

Hude lhe parece padre ¢ deteriorado. O mundo se manitesta
COTRC LA L .Il.:.ill."-l.'l': 05 TNOEAR: Pparecemmn estal l.il KTes ol '-""-!'h.'ll.':lf L,
Btonstrugoes parecem decrépitas e seus companheiros Membros
Ssemelham-se a caddveres ambulantes deteriorados, A diiculdade
U8 todos os testes baseados na Aparéncia diminui em 2, mas a dos
gistes e Percepciio aumenta em 2. Além disso, vocé encontra difi
':U:.d.hlt't-ln se relacionar com as [PeEsSOA S, O JQuie Provoea uim aumento
de I nac

theuldade de todos os testes Sociais.

'
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Veja, eu thes dei asas que thes permitem pairar, sem restricdo, muito acfma da terra e do
grande e desolado oceano.

— Theognis de Mégara, tradugio de Richard Lattimore

mde parte dos mitos exorbitantes e assustadores sobre os dentro do jogo); as Disciplinas de Nivel Cinco j§ desencadeiam
do Mundo das Trevas originam-se do uso dos poderes  destruicio suficiente. Os Narradores devem pensar muito antes
cos conhecidos como Disciplinas. Estes poderes, de  de permitir que as Disciplinas avancadas facam parte de seus
acfo aparentemente magica, sao 0s meios pelos quais os jogos (mesmo que os personagens sejam de uma geragio que os
manipulam a vitae e 0 mundo ao seu redor a fim de permita aprendé-las) e devem sempre lembrar-se que o uso de
efeitos espetaculares ¢ fregiientemente assustadores, além  poderes como Comunicagao com Espécies marca seu usudrio como
pacidades de meros mortais. sendo antigo e poderoso — e possivelmente digno de ser
ENIANLO, MEsma entre 0s mMortos-vivos existe uma hierarquia - diablerizado.
A idade e a poténcia do sangue limita a maioria dos
r0s 405 primeiros cinco niveis de Disciplinas (e a linhagem
l'gumas destas habilidades mais fracas mais dificeis dese  Faca VocE Mesmo
do que outras). Somente através do poder e, mais Os poderes apresentados a seguir 530 as variagdes mais comuns
ttante, da proximidade 4 geracio de Caim € que os segredos  das Disciplinas vampiricas de alto nivel, mas de torma alguma sio

: r:iphnas mais poderosas (nfveis 6 a 9) podem ser  ©s finicos. Uma vez que um vampiro tenha habilidade e poder
dados para aprender os poderes do Nivel Seis ¢ acima, ele também alcanga
| seguir estio os poderes das Disciplinas de alto nivel dos  uma compreensao da natureza essencial de sua Disciplina que lhe
$ normalmente associados aos Membros da Camarilla.  permite criar seus préprios poderes. lsso nfo significa que um
['.‘istipl'm_as apresentam diversos poderes em um mesmo vampiro de sétima geragio pode comegar repentinamente a vomitar
tes casos, O vampiro com experiéncia para aprende-los  manitestagoes aleatdrias de Ofuscagio, mas sim, que ele tem a
alhe um. Se mais tarde o personagem decidir que deseja  capacidade de criar um novo poder de Nivel Seis e compri-lo com

uma outra opgao, ele ainda pode usar os pontos de  seus pontos de experiéncia, ao invés de uma das opgoes disponiveis.
ia para obré-lo. Chaalguer poder criado por um personagem deve ser esclarecido
ortante observar que os poderes apresentados a seguir  com o Narrador antes de ser colocado em agio. O nivel do poder, o
constituir abusos e ser usados para rransformar a crénica  equilibrio de jogo e a conveniéneia dentro dos limites da campanha
N guerra sangrenta. Estes poderes sfio — por faltade uma  devem ser critérios pelos quais o poder eriado pelo jogador devem
a melhor — poderosos e devem ser usados com  ser julgados. O Narrador deve sentir-se 4 vontade para vetar, a
iento e cautela. A aprendizagem destes truques  qualquer momento, um poder sugerido, tendo em mente o interesse
hos deve exigir muito empenho e trabalho dure (e com  maior do jogo. Nio € s porque um personagem tem o potencial
0", nos queremos dizer um equivalente a décadas e séculos  para criar um novo poder que ele conseguira fazé-lo,
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ExEMPLO

Halfdan Forkbeard, um Brujah inglés, conseguiy, por meio
de perseveranga e obtendo o prémio de varias cagadas de
sangue, alcangar a Sétima Geragio. Depois de acumular uma
enarme reserva de pontos de experiéncia, ele decidiu que
gueria comprar imediatamente um dos poderes de Presenga
de Nivel Seis. Contudo, ao sondar sua lista de escolhas, o
jogador de Halfdan decidiu que nio gostava de nenhuma
das op¢des disponiveis, e decidiu entdo, criar sua propria
variagio do Nivel Seis de Presenga; um poder que ele chama
de Obediéncia Cega que, em esséncia, transforma todos
denrro de um rain de 800 metros em um bando histérico. O
jogador escreve um resumo do poder, incluindo duragéo,
custo, efeitos e assim por diante, e 0 dpresenta ao Narrader,
que sente que da forma em que estd escrito, o poder € um
tanto exagerado. Ele sugere que Halfdan aprenda Olhar
Paralisante e continue a trabalhar no “refinamento” de
Obediéncia Cega, que ¢le ficara feliz em analisar novamente
em poucos meses. O jogador de Halfdan reclama, mas segue
as supestoes e imediatamente comega a trabalhar na
tentativa de criar uma versio menos i‘.ll.‘.ldt‘l'i}.‘jl-l £ mais
apropriada do poder.

Observagao: Alpumas Disciplinas dispoem de uma lista maior
de opeoes do que outras, Esta disparidade néio significa que algu-
mas Disciplinas sfo mais versaceis do que outras, mas sim, que exis-
tem aplicacdes mais comumente conhecidas de certas Disciplinas.

ANIMALISMO

0800 G L FENCIA ANIMAL

A maioria dos vampiros acha que o sangue dos animais € sem
araca, insipido e carente de valor nutritivo. Alguns Gangrel e
Nosteratu, no entanto, refinaram sua compreensio do espirito
destas “presas menores” ao ponto de conseguirem obter muito
mais subsisténcia dos animais do que os demais Membros. Este
poder ndo permite que um anciio sustente-s¢ somente com o
sangue de animais, mas que ele passe longos periodos de rtempo
sem ter que sugar @ vitae de humanos ou outros Membros.

Sistema: Nenhum reste é necessirio; uma vez aprendido, este
poder esta sempre efetivo. Suculéncia Animal permite que um
personagem considere cada ponto de sangue de um animal, como
dois pontos no seu priprio sistema. Isso néo aumenta o nimero

CrEMpPLO

Ariadne, uma arconte Gangrel da sexta geragio, finalmente
juntou pontos de experiéncia suficientes para adquiric um
poder do Sexto Nivel de Animalismo ¢ s¢ confronta com a
possibilidade de escolher entre Suculéncia Animal,
Compartilhar a Alma e Comunicagio com Espécies. Uma vez
que o modus operandi de Ariadne envolve muita
movimentagao, o que significa que suas oportunidades de
alimentagio podem vir a ser escassas, o jogador de Arindne
decide que ela tera que escolher Suculéncia Animal a fim de
maximizar suas chances de sobreviver. Ela risca seus pontos
de experiéncia, adiciona a habilidade e segue em frente.

Alguns meses de jogo depois, Ariadne novamente
conseguiu reunir uma quantidade impressionante de pontos
de experiéncia. Ela tem o suficiente para comprar um poder
do sétimo nivel, mas decide que Comunicagfio com Espécies
lhe formeceria mais opgdes em suas aventuras na cidade (vocé
sabe, 14 existem muitos ratos com os quais trabalhar). Sendo
assim o jogador da Gangrel risca os pontos de experiéncia
necessdrios para comprar uma Discipling do sexto nivel, ¢
nfio do sétimo, e anota o pader Comunicagho com Espécies
em sua ficha de personagem. Agora Ariadne tem dois poderes
de Nivel Seis e mais aleuns pontos de experiéncia sohrando.

maximo de pontos de sangue do vampiro, apenas o valor nutricional
do sangue do animal.

Suculéncia Animal ndo permite que um personagem ignore
completamente sua necessidade de sangue de presas "superiores™;
na verdade, ele 56 faz com que a “comida de verdade” seja mais
desejada. Cada trés vezes (arredondado para cima) que um perso-
nagem se alimenta de animais, um aumento cumulativo de | ponta
é aplicado na dificuldade dos restes de Aurocontrole feitos pelo
jogador quando o personagem se confronta com a possibilidade de
jantar sangue humano ou vampirico.

Suculéncia Animal nio aumenta o valor de pontos de sangue
das demais criaturas sobrenaturais (Gangrel, magos, pookas,
criaturas metamdrficas) que tenham assumido a forma animal

0088 ®® COMPARTILHAR A ALMA

Este poder permite que o personagem sonde a mente de qual-
quer animal ao seu alcance. Compartilhar a Alma pode ser bastante
desconcertante para ambas as partes envolvidas, uma vez que cada
participante imerge completamente nos pensamentos e emogoes do
outro. Com algum tempo e empenho, ambos os lados podem obter
uma compreensio completa da mente do outro. Este poder & mais

dos jogadores provavelmente nunca atingirao.

DhiscipriNas DE ALTO NIVEL

Custo
Nivel da Disciplina (Disciplinas do Cla)
§ 30
i 35
8 40
o 45

As Disciplinas do 10° Nivel 56 estio disponiveis aos vampiros da Terceira Geragao, uma condigio engrandecedora que 08 personagens

Custo
{Disciplinas de Outros Clas)
42
49
36
03
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Exempro

Em 10 ocasifes, Malenkon
alegremente do rebanho de cervos que comia nas pastagens
a0 redor do seu refigio. Aventurando-se na cidade para

, Uin L-:i||_>_j_u:|, alimentou-se

ATICIpAT de um Elisio, ele se defronta com um tiroteic e vé
le sangue humano no chig. O reste de
Autocontrole que Malenkov terd que fazer para impedi-lo de

mereulhar o

ima poga Jde

devorar o saneue deve ser feito com uma
pepalidade de + 3. O jogador se sai bem e Malekov permanece

talmo o suficiente para oo

mtinuar ¢m rente: na }‘T‘Lr’f'hi]'l'l.-'l VL

gie [f['ll._ll" NAQ (2T Tanta soree

!IrL"l.i'::.'L'lflll'.'||'.'.'|'|-".L .|‘1:|il-'|1|':|':i| EHITALT a5 MeTno i:l" l]L' LATEY AT |] |i.'E.t"
enies a um evento especifico, mas alguns Gangrel o usam como
i ferramenta na busca pelo esclarecimento, achando que esta
femmicacin com a verdadeira besta proporciona um maior enten-
'.I.lEI.IJ.:”!.'.'IxLI F".""i.l WU |.:.I -.]'.'l“ Iey .]'.':.I.'.‘-. .[.-f'l'l.l ||I-';|"..|'." mutko inkim 1y
filentanto, pode fazer com que, no tim do compartithamento, as
digs almas se enlacem, fazendo com que o vampiro adote
1l'li'|t’5L“.I"l'-|:'.l X |~':||;J:I|-H.I\ ll'..' LOMI ITTATETLEG G atd mesimo « lz'“‘ll:-.;' 15
girais (ou falta do mesmo) similares aos do anumal.

Sistema: () personagem toca a criatura desejada e testa sua
fitepein + Emparia com Animais (dificuldade 6). O jogador
Bt um ponto de Forca de Vontade para’ cada turno depois do

gimeiro. Localizar uma lembranga especifica leva seis tum

menns 1 pars cada sucesso obtido. Um vinculo complets demaora
wla sucesso ublido, Uma falha critica
a critério do Narrador, colocar o vampiro em

10 burnos, menos
fiesta jopada pode,

LopEra o

iienesi ou fornecer ao personagem uma perturbagio relacionada ao

.

padrio de comportamento do animal (covardia extrema, se o alvo

fol um ra [Q; sede de s MU, NG Caso .l{' U c i"."l'ln.'i'E'1"-] l.I.'Z" IMan;

A%SITL por diante).

000008 (" uNTcAaCAD com Bsprorrs

(2 poder bisico Sussurres Selvagens (Animalismo 1) permice
Jue 0 personagem se comunique com apenas um animal de
cada vez. Com a Comunicagio com Espécies, o personagem pode
entrar em comunhio psiquica com todas as criaruras presentes
de uma dada espécie. Este poder normalmente ¢ usado depois
de O Chamado (Animalismo 2), que atrai uma multidao de
alvos apropriados.

Sistema: O jogador testa Manipulagao Empatia com
Animais (diticuldade 7) para estabelecer conraro com o grupo-
alvo l._|:: AINTnals. [_,]iml VED I._'hl_l'.'i._‘?;_’t_ i.ji.' o contatc, o jog I-.Et " l._|l._"'l. e
tazer MNao existe

m ?CI."_L"II!'Il.li'I [Cstc para cmitir 08 com II'|I.|L"~

nenhum limite gquanto a0 nimere de animais que podem ser
comandados por este poder, embora todos os alvos tenham gue
estar proximos ao vampiro. Somente uma espécie de animais pode
ser controlada por vez; assim, se o personagem estiver no meio do
ahrigo de répreis de um zooldgico, ele pode comandar rodos os
dragdes de Komedo, todas as jibdias ou todos os membros de uma
espécie qualquer de lagartos, mas nao poderia, simultaneamente,
dar emitir ordens a todos os répreis ou cobras presentes, Em todos
o5 demais aspectos, a Comunicagan com Espécies funciona
exatamente como Sussurros Selvagens

(Observacao: (s jogadores que ficarem muito presos s dife
rengas de espécie de uma cascavel do norte e a cascavel do sudes-
te precisam relaxar. A critério do Narrador, o uso de um ponto

adicional de Forga de Vontade permire que os comandos do per-
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sonagem se estendam aos membros de espécies similares A origi-
nalmente escolhida.)

08880888 CoONQUISTAR A BESTA

Olsmestres do Animalismo tém uma COMPrEensio muito maior
tanto das bestas em geral quanto de sua Besta interior. Os
vampiros que desenvolvem este poder possuem wm grau de
dominio sobre a Besta inatingivel para a maioria dos outros
Membros. Conguistar a Besta permite que o vampiro tanto
controle o frenesi como o incite. Alguns ancides dizem que o
desenvolvimento deste poder ¢ um dos primeiros passos em
diregio a Golconda.

Sistema: (J personagem pode incitar o frenesi & vontade, O
jogador deve testar sua Forga de Vontade (dificuldade 7); um
sucesso coloca o personagem em um frenesi controlado. Ele pode
escolher seus alvos a vontade e recebe 0s bonus normais para
resistir 2 Dominacao, ferimentos e o Rotschreck, como as regras
normais de frenesi. Uma falha crftica coloca o vampiro em um
Ill'ellL'ﬂ.l L]L‘.’hl..'.l.}i'”T“‘I:;l'Liﬁ] l..iut‘.‘ I_I.:;-ll!' 1'“.]!.]';1" el Il;-_‘rl'l'lil]:lk:ll._'l COHIT
Conguistar a Besta,

O jogador rambém pode testar sua Forca de Vonrade
(dificuldade 9) para habilitar o personagem a controlar um frenesi
mvoluntirio. Neste caso, ¢ personagem precisa usar um ponto
de Forga de Vontade para cada turno que permanecer em frenesi.
O josador rambém pode fazer os testes normais de Autocontrole
para dar fim ao frenesi, mas se os pontos de Forca de Vontade
se esgotarem antes do frenesi acabar, ele entrard novamente em
um frenesi descontrolado. Uma falha critica no teste de Forga
de Vontade aumenta em 2 a dificuldade dos tesres de
Autocontrole ¢ faz com que Conguistar a Besta nio possa ser
usado pelo restante da noite.

0000088 ® (. 1an A Brsta Exjaurana

Alguns Membros estdo to ligados 2 Besta que conseguem
langa-la sobre outras pessons, Vampiros que desenvolvem este
poder sio capazes de colocar seus adversdrios em frenesi com um
mero toque de dedo — ¢ 0 momentineo contato resultante com
a Besta da vidma. Este contato fisico permite que a Besta do
vampiro alcance e acorde a Besta da vitima, enfurecendo-a ao
ameacar seu rterritorio espiritual.

Sistema: () personagem toca o alvo, O jogador precisa usar
um ponto de Forga de Vontade e testar sua Manipulagio +
Empatia (dificuldade 7). A vitima faz um teste de Autocontrole
(dificuldade 5 + nimero de sucessos); uma falha resulta no frenesi
imediato onde se aplicam as regras normais. Uma falha critica no
reste dL'. FL:II‘I.;i.l {1'._' ‘llh'r{'l[-l.'[:-‘tdt" I":l: com l:.ll.“.‘. i ]_‘JE.r]";ii_:I‘l::ig[.']‘Il Lifﬁﬂ[l{:&ld{'iu
sua propria Besta e entre, ele praprio, em (renesi. Este poder
rambém pode sor usado em individuos que normalmente nao sao
capazes de entrar em frenesi, impelindo humanos normais em
iras homicidas dignas das mais sanguinarias firias Brujah.

8000008888 DeseNCcADEAR A BESTA

A natureza autodestruidora dos Cainitas pode ser voltada
contra eles por um anciao que possua este poder formidivel. Com
apenas um olhar, o vampiro pode despertar a Besta de seus
inimigos, causando danos fisicos @ uma agonia tormentosa
conforme os violentos impulsos da prépria vitima manifestam-se
na forma fisica, rasgando-a par dentro. O alvo deste poder se
transtorma em um manancial de sangue enquanto lesdes de garras

Cuia cla Camarilla
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e dentes de uma fonte invisivel rasgam o seu corpo em pedagos
espontaneamente.

Sistema: O personagem [az contato visual com sua vitima. O
jorador usa trés pontos de sangue e testa sua Manipulacao + Inti-
midacio (dificuldade igual ao Autocontrole da vitdma +4). Cada
sucesso inflige um nivel de vitalidade de dano letal, que pode ser
absorvido normalmente, Uma falha critica inflige um nivel de vita-
lidade de dano leal no persenagem para cada *1 " obtido. Este dano
tambem pode ser absorvido normalmente.

AUSpICIOS

*0eR0® () ARIVIDENCIA

Ao usar Clarividéncia, um vampiro é capaz de ver eventos
distantes sem ter que usar Projegfio Psfquica. Ao concentrar-se
em uma pessod, local ou objeto familiar, o personagem conseguird
ver as vizinhangas préximas ao alvo enquanto permanece ciente
do que o cerca.

Sistema: O jogador resta Percepeio + Empartia (dificuldade
6) e descreve o alvo através do qual esta rentando enxergar, Seo
teste for bem sucedido, o personagem podera observar os eventos
e o ambiente que cercam o alvo desejado durinee um turno par

cada sucesso obtido, Outres poderes de Auspicios rambém podem
ser usados na cena que estd sendo observada; estes outros poderes
funcionam normalmente, A Clarividéncia divide a percepgio do
personagem entre o que ele estd vendo & distiincia e o que estd
acontecendo ao seu redor ¢, como resultado, enguanto usar este
poder, o personagem recebe uma penalidade de + 3 na dificuldade
de todos os testes relativos a agdes que aferam seu ambiente fisico.
08088 Dinevicio

Alzumas pessoas sio capazes de terminar uma frase comecads
por um amigo. Vampiros ancides com Previsio sio capazes de
comega-las. A Previsio € uma constante sonda telepatica de baix
nivel da mente de todos que estio proximos ao personagem.
Embora este poder nio conceda os detalhes dos pensamentos
conscientes das pessoas, ele fornece uma abundincia de indicios
referentes ao Animo, opinides sufocadas e atitudes referentes ao
tépico de conversacio.

Sistema: Sempre que o personagem estiver em uma discussio
¢ um dos participantes da conversa fizer um reste Social, o jogador
pode preceder o teste, gastando um ponto de sangue e fazendo
um teste de Percepgfio + Empatia (dificuldade igual
Manipulagio + Labia do alve). Cada sucesso constitui em um
dado a ser somado nos testes Sociais do jogader ou subtraido da
parada de dados do teste Social que estd sendo feito contra ele.
900 08® ComMuNIcACAO TrrEpATICA

A Telepartia (Auspicios 4) 56 permite que o personagem veja
(8 L] ].jfnﬁ“[“{_' s ﬁlli‘.‘!'ﬂ.fi“lﬁ- I'.]L" QLT ['ll;.".‘\'b[?.:'l L ﬁil:_l. LT LT Lil:
cada vez. Com Comunicagio Telepiatica, o personagem pode
formar um vinculo entre sua mente e a de outros, perinitindo
uma comunicacio de palavras, idéias e imagens sensoriais coma
velocidade do pensamento. Vampiros com este nivel de Ausplcics
podem atuar como “operadores de mesas telefonicas”, erandn
uma rede telepdrica que permite que todos os participantss
compartilhem seus pensamentos com alguns ou todos os demas
membros da rede, como desejarem.

Sistema: () jogador testa Canisma + Empatia (dificuldade igual
i Forga de Vontade arual do alvo) para estabelecer conraro, emba




ta alvos dispostos a cooperar possam permitir o acesso do vi mpiroe,
assim, eliminar a necessidade do reste. A distincia mixima através
da qual um alvo pode ser contatado e o namero méximo de pessoas
que podem ser conectados simultaneamente por este poder depen-
dem do nivel de Auspicios do vampiro que iniciou o contato.
Nivel de Auspicios Numero de Alvos Alcance

Auspicios 6 3 alvos A00 km

Auspicios 7 Igual ao nivel de 1600 km
Percep¢iio

Auspicios 8 lgual a Percepgio + 800 kin para

Empatia combinadas  cada ponto
de Inteligéncia
Auspicios 9 2 x Percepgio + 1600 km para
Empatia combinadas  cada ponto de
Inteligéncia

00000 0® Vi CARMICA

O poder Percepgio da Aura (Auspicios 2) permite que o
vampiro vislumbre rapidamente a alma do seu alvo. A Visao
Carmica é um avango significativo da Percepciio de Aura,
permitindo que um vampiro que ja dominou Auspicios 2 sonde o
funcionamento interior da mente e alma do alvo. O conhecimento
adquirido desta maneira pode ser usado de muitas formas, e um
vampiro gue tenha desenvolvido este poder cerramente estd
familiarizado com todas elas.

Sistema: O jogador testa Percepgio + Empatia (dificuldade
igual a0 nivel permanente de Forga de Vontade do alvo). O grau
de sucesso determina as informagoes obtidas.

Numero de

Sucessos Efeito

Falha Critica O personagem adquire uma das Perturbagtes on
um Defeito PsicoldgicoMental Sobrenatural do
alvo a critério do Narrador, pelo perfodo de uma
notte.

1 sucesso Como se rivesse obtido cinco sucessos em um
teste de Percepgio de Aura.

2 sucessos A Namreza, Comportamento ¢ Homanidade/
Trilha deo alvo podem ser determinados.

¥ sucessos  Jualquer influéncia externa na mente ou alma
Li‘l} iil"r'”,, CLMTIC ].jl:lTl!li.]‘Hl_s'E.H_'l 1 LI FIE[I:{I{_‘.I COm O
demdinio, podem ser detectados.

4 sucessos  Os niveis de Forga de Vontade, Humanidade/
Trilha e Virtudes do alvo podem ser
determinados,

5 sucessos  As condigdes do carma do personagem podem
ser determinadas. Esta € uma informacao
bastante abstrata e deve ser preferivelmente
deixada a critério do Narrador, mas de modo
geral, deve revelar o equilibrio entre as aghes
“boas” e “ruins” que o personagem vem
realizando, tanto recentemente como durante
sua existéncia. Se o enredo justificar, o
personagem pode receber visdes de um ou mais
incidentes no passado do alvo que alteraram
radicalmente o seu destino, Neste nivel de
sucesso, aloumas Qualidades e Defeitos
relacionados com o destine (coma Destine ou
Furturo Negra) também podem ser identificados.
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*000Re® R o Esprrano

Este poder foi desenvolvido por um ancido Toreador que con-
quistou uma reputagio espantosa através de sua pericia em esgri-
ma, l_I[l_I','II]Lll'.I COMs t':lﬂ]'_'lt‘ﬁl'.' I._'L!'I'Iil"r]“ll!l? 21m l!!"]ll:-‘l.ﬁ Llf: dl]k".‘ln.;-
Ventrue. O Reflexo Espelhado € semelhante 4 Previsio no sentido
que, em esséncia, funciona como uma sonda telepdrica de baixo
nivel no oponente, contude, esse poder intercepta os reflexos
fisicos (nfo sociais), permitindo que o persoriagem antecipe os
movimentos de seu oponente durante um combate individual,

Sistema: O jogador usa um ponto de sangue e resta sua
Percepgao + pericia de combate que estd sendo usada pelo
oponente (dificuldade igual & Manipulagio + perfcia de combate
usads puin alvo) . Cada sucesso constitui em um dadia ser somado
na parada de dados durante o proximo turno de combare em agoes
tealizadas contra o oponente analisado. O uso de Reflexo
Espelhado constitui em uma agio de combate e o poder tem um
alcance maximo em metros igual ao nivel atual de Forga de
Vontade do personagem.

00000800 ATaAQuUF Psfouico

O Atague Psfguico ndo é nada mais do que um ataque direto,
mente 3 mernte, que usa d essencii da vontade do anciae para
subjugar seu alvo, As vitimas do Atague Psiquico exibem poucas
evidéncias externas do ataque, exceto pelo nariz sangrando ¢ a
expressio de intensa agoniay todos os danos causados por esta
pressao psiguica sdo internos. O exame médico de uma vitima
tatal do Artaque Psfquico invariavelmente revela a causa da morte
como sendo um ataque cardiaco ou aneurisima, enguanto que os
vampiros destruidos por este poder se decompfem em pd
instantaneamente, independente da idade.

Sistema: O personagem precisa tocar ou fazer contato visual
com seu alvo. O jogador deve entio usar trés pontos de sangue (e

Cuia da Camarilla

urn ponto de Forga de Vontade se o atague for contra um vampire
ou outro ser sobrenatural) e testar sua Manipulagio + Intimidagio
em uma acdo resistida contra o nivel permanente de Forga de
Vontade da vitimia. O efeito depende do niimero de sucessos “ligui-
dos” que o atacante abtiver.

Numero de

Sucessos Efeito

Falha Critica (O alvo se torna imune ao Atagque Psiquico do perso-
nagem durante | noite para cada "1™ obtdo.

O alvo permanece ileso e pode dererminar que foi
alvo de um Atague Psiguico com um teste de
Percepcao + Ocultismo (dificuldade 6) bem
sucedido.

) alvo € abalado mas nfo sofre danos. Ele perde
um ponto temporirio de Forga de Vontade.

Q alvo fica extremamente assustado. Ele perde trds
I!I“'”.U"_"- 1{"'“:[[“"[':-‘1!1'; (] ".]L‘ FL'IJ.'EL:H LIL' 1I||."rﬂ "]“HL]L\ R fhl'
um vampiro, precisa testar sua Coragem
(dificuldade igual ao nivel de Auspicios do
atacante) para evitar o Ritschreck.

O alvo perde seis pontos temporarios de Forga de
Vontade e, se for um vampiro, precisa testar sua
Coragem, como acima. Se este efeito fizer com gque
{'l‘.‘ lH“I'L'EI 11 = |’|[|'|l'||L:' |?‘|.:"||.“'| H"l'l"ll:‘l }r:’l]'i“ |.I|.: Fi.]l"i;ﬂ
de Vontade, ele perde também, um ponto

permanente de Forca de Vontade e recebe trés

Falha

| sucessio

£ SICCH305

3 sucessos

niveis de vitalidade de dano por conrusio
(absorvidos normalmente).

Q alvo perde todos os pontos temporirios de Forga
de Vontade e metade dos permanentes
(arredondado para baixa) e recebe trés niveis de
vitalidade de dano letal (absorvidos normalmente).

4 sucessos

i

o

S )



Jsucessos (D alvo precisa testar sua Forga de Vontade (dificul-
dade 7). Se bem sucedido, aplique os efeitos de qua-
tro sucessos. Caso contrario, o Atagque Psiquico mata
instantaneamentes o seu alvo,

Qualquer resultado que faga com que a vitima perca o seu
iltimo ponto de Forga de Vontade também a deixa inconsciente
pelo resto da noite.

888808808 DiSCANSD ARTIFICIAL

Este poder, possivelmente o motivo da convicgio de muitos
Malkavianos de que o senhor do cla estd vivo e passa bem no
plano astral, permite que a espitito de um Matusalém deixe o seu
Corpo endgquanto estiver-em rorpor. Embora pareca estar dormindo,
0 vampiro € capaz de projetar-se espiritualmente, pengar e
distinguir normalmente 0s acontecimentos.

Sistema: Nenhum teste ¢ necessdrio. Esre poder é
considerado ativo sempre gue o Vampiro se encontrar ent torpor
& as Tegras para a viagem astral devem ser tratadas conforme
descrito para a Projecio Psiquica (Auspicios 3). No entanto, o
vampiro nio € capaz de despertar quando desejar — acordar do
focpor deve ser tratado normalmente, com as regras apropriadas 2
acio (ver pagina 216, Vampiro: A Mascara).

Um vampiro que possua este poder e cujo corddo de prata
seji cortado durante um combate astral perde todos os pontos de
Forga de Vontade, como apresentado nas regras de combate astral
em Projecdo Psiquica (Vampiro: A Méascara, pdgina 152), mas
w0 morre, Em vez disso, ele perde a capacidade de urilizagio
deste peder de Auspicios e metade dos seus pontos permanentes
de Forca de Vontade, Tanto o Auspicio de Nono Nivel quanrto
s pomtos de Forca de Vonrade s6 podem ser recuperados através
dé nova aquisicio com pontos de experiéncia. A alma do vampiro
1etorna vagarosamente ao seu corpo apds o decursode lano e 1
dia, tempo durante o qual ele ndo pode, de forma alguma, ser
geondado de seu torpor.

BRApmez

Poucos Membros conseguem conceber outro uso para a
Rapidez que nio aumentar a velocidade de um vampiro para que
ele possa estourar mais alguns cartuchos de Tec-9 durante um
combate. Embora esta abordagem seja valida, existem alpumas
cutras aplicagdes possiveds deste poder para vampiros mais antigos,
mnstrufdos ou inteligentes.

sob circunstincias normais, o dominio avancado da Rapidez
implica em uma continuaciio do progresso normal do poder. A
o ser que o personagem faga um esforgo adicional para aprender
gucriar um poder alternativo, cada nivel adicional do poder, entre
69, significa que uma vez que a Disciplina seja ativada, o vampiro
simplesmente receberd mais uma a¢io adicional por turno.

No entanto, se o personagem escolher aprender um poder
alternativo, ele quebra esta progressac normal (que mais tarde
pode ser reconstituida através de pontos de experiéncia) e da
inicio @ uma nova manifestacio da Rapidez. O personagem nio
tecebe a agio adicional juntamente com o poder especial; € um
Ol O outTo.

Observaciio: Sim, existem menos poderes alternativos
relacionados para a R.;Ipidl:‘.?_ do que para as outras D!Rg‘.i|,‘1]in:15
{exceto Poténcia e Fortitude). Nio, isto nao ¢ um descuido —
houve um estimulo menor para que os praticantes destas

a7

Disciplinas desenvolvessem variagtes do que para os mesires de,
digamos, Auspicios.

ssesnee Projern

A despeito do fato de que um vampiro com Rapidez se move
com uma velocidade incrivel, devido a alguma peculiaridade da
metafisica, as balas atiradas ou facas langadas por eles, enquanto
neste estado, ndo se movem mais ripido do que normalmente o
fariam. Por séculos, os vampiros de mentalidade cientifica ficaram
perplexos com este fendmeno, enquanto os mais pragméticos
simplesmente encontraram uma maneira de contormar o problema.
O poder Projétl habilita um vampiro a transferir sua velocidade
sobrenatural a um objeto arremessado, atirado ou langado por ele.

Sistema: O Projétil requer o gasto de um ponto de sangue.
Além disso, o jogador precisa decidir quantos niveis de Rapidez
ele estd aplicando na velocidade do objeto langado. Portanto,
um personagem com Rapidez 6 — além do poder Projéril —
pode decidir colocar trés pontos na velocidade do objeto
arremessado e usar os outros trés para realizar agoes adicionais,
gue funcionam normalmente. Cada ponto de Rapidez aplicado
no objeto arremessado resulta em um sucesso auromédtico na
jogada de dano do ataque, assumindo que a faca/machadinha/
langa/bala acerte o alvo.

seee®ee®® ') 3 s MoRrie

Em combares, assim como em todas as coisas, a velocidade &
muito importante. O uso correto da Rapidez durante um combate
pode transformar até mesmo o mais manso dos Cainiras em um
matadouro ambulante. Sendo assim, quio mais mortal € um
vampiro capaz de aplicar a0 maximao sua velocidade sobrenatural
em um combate! A resposta para esta pergunti ¢ *Muito mais”.
A Flor da Morte permite gue um vampiro explore o miximo de
sua Rapidez em combates corpo-a-corpo ou com armas brancas,

Sistema: A Flor da Morte custa quatro pontos de sangue,
mas seus efeitos espetaculares fazem com que estes pontos valham
a pena. Uma vez que o poder € ativado, um nimero de dados
igual ao nivel normal de Rapidez do personagem é somado a todas
as paradas de dados de ataque gue o personagem realizar aré o
fim da cena. Este efeito se limita a ataques corpo-a-corpo e com
armas brancas — armas de fogo, arcos e outras coisas semelhantes
sao excluidos — e nio concede ao atacante dados adicionais nas
jogadas de dano.

A Flor da Morte nio € cumulativa — & impossivel criar
camadas” deste poder para obter uma parada de dados
astronomica.

£

ExeEmMpro

Dominic Atter, um Toreador de sétima geragio com aptidio
para meter-se em problemas, conseguiu acumular pontos de
experiéncia suficientes para aumentar sua habilidade em
Rapidez para o Nivel Seis ¢ decide comprar o poder alternativo,
Projétil. Depois de usar seus pontos de experiéncia e anotar
seu novo poder, Dominic se encontra em posigio (uma vez
que ativar sua Rapidez) de realizar cinco acoes adicionais por
turno on usar sua velocidade sobrenarural para arremessar
tacas, shurikens ou 0 que guer que tenha em mfos com uma
velocidade mortal.

Poderes Além da Imaginagdo: Disciplinas Avancadas




asseORED ZEFIHU

O Zéfiro produz um efeito vagamente similar 2 um dos lenddrios
esrilos de super-velocidade dos herdis de histéorias em quadrinhos,
permitindo que o seu usufirio corra rdpido ao ponto de atravessar
extensoes de dgua (0 vampiro se move tdo ripido fue NG em
ternp¢ para afundar) . Usos particularmente hem sncedidos de Zéfiro
permitem que o vampiro cotra por sobre muros e, como em utn dos
casos registrados, sobre tetos, embora a dltima citagio seja mais
provavelmente uma fofoca de salao do que qualquer outra coisa.

Sistema: O uso do Zéfiro requer o consumo de um ponto de
sangue ¢ um de Forga de Vontade. Infelizmente, o Zéfiro exige
urma concentragan tao grande que € impossivel combina-lo com
qualquer espécie de ataque, ou na verdade, qualquer outra agio.
Se enguanto estiver usando este poder o personagem sentir a
necessidade de fazer qualquer outra coisa, ele primeiramente
precisard ser bem sucedido em um teste de Forca de Vontade
(dificuldade 8). Nao € preciso dizer que uma falha critica nesta
velocidade pode ter conseqiiéncias espetaculares — em todos os
maus sentidos.

MNa maioria das vezes, um vampiro que se move nesta
velocidade ¢ praticamente invisivel, parecendo-se mais com um
boreao do que qualquer outra coisa. Um observador precisa ser
bem sucedido em um teste de Percepgio + Prontidao (dificuldade
7) para poder dar uma olhada decente em um Membro que passa
zunindo desta forma.

DOMINACAO

Qualquer vampiro com um Nivel igual ou maior do que 6 em
Dominagiio pode usar a Disciplina sobre personagens com a
Qualidade Voritade de Ferre, devastando todos os ohstaculos do
detensor. Um personagem com Vontade de Ferro pode usar um

Cula da Camarilla

pente de Forga de Vonrade para aumentar a dificuldade da tenta-
tiva de Dominagio em 2, s¢ o atacante possuir Domingagio seeees,
ot em 1, nocaso de Dominacio #eeeees Vionade de Ferro nio
fornece nenhuma protegio contra os comandos de um personagen
com Dominagin eeeeese oy syperior.

eesee® APRISIONAR A PSIOUF

Descontentes com meramente comandar seus siditos, alguns
ancides usam este poder para assepurar a obediéncin de vitimas
obstinadas. Aprisionar a Psiqué € a técnica de Dominagio que
inflige uma dor dehilitante sobre os siditos que tentam
desubedecer as ordens do vampiro.

Sistema: O jogador deve gastar um ponto de sangue quando
o personagem usa a Dominacio sobre o alvo. Qualquer tenrativa
feita pela vitima de contrariar os comandos implantades pela
vampiro ou recupetar lembrangas roubadas, resulta em uma dor
intensa. Quando a tentativa for feita, o Narrador resta a
Manipulagio + Intimidagao do personagem (dificuldade igual
an Vigor + Emparia da vitima) . Cada sucesso faz com que a vitima
figue um turno sem agir, na medida em que se arruina em agonia.
Cada uso de Aprisionar a Psiqué reprime um namero de tenrativas
de resisténcia igual ao nivel de Manipulagio do personagem,
periodo apds o qual os efeitos desaparecem.

OB 89® | cALDADE

Quando este poder esta ativado, a Dominagio do ancifio é
tho forte que os demais vampiros ndo conseguem quebri-la nem
mesmo com suas praprias ordens. Apesar do nome, a Lealdade
nao introduz nenhum sentimento especial na vitima — as ordens
do vampiro simplesmente sao implantadas com muito mais
profundidade do que o normal.




Sistema: Qualquer Membro que tente usar Dominagao em
uma vitima Dominada por um vampiro com Lealdade precisa
gastar um ponto adicional de Forca de Vontade e realizar todos
o5 testes com um modificador de <3 nas dificuldades.

$8809% OneEnIENCIA

Embara a maioria dos Membros precise usar a Dominacgio
através do contato visual, alguns ancides poderosos podem impor
sugs ordens por meio de um simples rogar de mio.

Sisterna: O personagem pode empregar todos os poderes de
Dominagao por meio do togue, em vez do contato visual (embota
este continue funcionando). O contato com a pele ¢ necessirio
— tocar a toupa ou algnm objeto que o alvo esteja segurando ndo
¢ o suficiente. O contato nio tem que ser mantido durante todo
0 tempo necessario para emitir o comando da Dominagio, apesar
de novas tentativas de Dominar 0 mesmo alvo exijam novos
gontmros fisicos.

0000000 N ANIDULACAD DAS MASSAS

Um ancido realmente poderoso pode comandar multidoes
por meio deste poder. Ao manipular as mentes mais obstinadas
de um dado grupo, todos podem ser dirigidos pela vonrade do
vampire,

Sistema: O jogador precisa declarar que estd usando este
poder antes de fazer qualquer teste para o uso de um outro poder
de Dominagio. A dificuldade da jogada € igual A que seria usada
para Dominar o membro mais resistente do grupoe alvo — se ele
nio puder ser Dominado, ninguém nas imediagbes pode. Para
_nll.:li! SUCES80 :|I'|:;“| JI L 5] Tl.l.‘ﬁ.‘ﬂ?\'ﬂ'iﬁr'ilﬁ [‘i‘l'ﬁ-l CELSHAT O ﬁ;‘:‘il]h”L!{" Llﬁ."SL'j_':lLlL'.l

EueMmpro

Domingo ¢ um vampiro da Quarta Geragho. Ele deseja
comandar sua progénie direra e as criangas desta para proteger
a cidade na qual ele logo entrard em torpor. O jogador de
Diomingo faz um teste para usar Manipulagho das Massas
contra uma dificuldade de 6 (4 + duas geragdes para as quais
aordem € dada), Ele consegue, fazendo com que os membros
de sua “ninhada”™ comecem a manipular a sociedade mortal
para assegurar a prosperidade do nove lar de Domingo. Virios
dentre eles chegam as rédeas do poder, tornando-se principes
de cidades préximas, sendo que todos acreditam estar agindo
independentemente — sua excentricidade e o desting os
fizeram estabelecer-se nestes locais.

Muitos séculos depois, Domingo desperta (em uma cidade
muito maior). Ele logo descobre que um de seus amigos
mtimos foi destruido pelos Tremere enquanto ele dormia.
Dominado pela faria, ele ordena que todos os seus
descendentes, alcangando até os nedfitos da 14" Geragdo,
passem 2 ter como priondade a destruicio do Cla Tremere.
Esse comando se estende por 10 geragoes, da quinta até a
décima quarta, ¢ portanto, a dificuldade ¢ igual a 14 (4 + 10
geracoes), ou seja, dificuldade 10 com cinco sucessos.
Surpreendentemente, o jogador obtém cinco " 10" ¢ centenas
de vampiros por todo o globo comecam lentamente a sentir
rancor contra os Tremere. Talvez isso explique porque
ninguém gosta dos Feiticeiros....

Observacao: A descrigho acima € um exemplo com hins
puramente demonstrativos ¢ ndo um incentivo para a criacio
de personagens da Quarra Geraclio,

no primeiro alvo, o jogador pode escolher uma vitima adicional para
sofrer os mesmos efeitos em sua totalidade. O vampiro s6 precisa
fazer contato visual com a vitima inicial.

0008088 GrrrEncIAR 0O Corpo MORTAL

Apesar donome, este poder pode ser usado tanto em vampiros
come em mortais € ji deixou indmeras vitima contorcendo-se em
agonia — ou incapazes até mesmo disso. Um vampiro que tenha
desenvolvido este poder & capaz de invadir o corpo de uma vitima
tao facilmente quanto sua mente, a fim de anular suas percepgoes
ou mesmo parat seu coragao. Diz-se que antigamente este poder
era adquirido pelos Membros com mais facilidade, mas que a
medicina moderna tomou o8 corpos ¢ espiritos dos mortais mais
resistentes a estas manipulacoes.

Sistema: O jogador testa sua Manipulagio + Medicina
(dificuldade igual 3 Forga de Vonrade do alvo + 2: se a dificuldade
resultante for mais do que 10, o alvo nio |‘.-U\|t‘ ser afetado), Os
efeitos duram por um turno para cada sucesso. O jogador precisa
escolher qual a funcio do corpo que estd sendo blogqueada antes
de jogar. Qualquer fungio involuntdria do corpo pode ser afetada:
a respiragfo, circulagho, manspiragiio, visio e audicfio sio todos
alvos vidveis. Enguanto Silenciar o Corpo Mortal estiver fazendo
efeito, o vampiro pode bloquear completamente qualguer uma
destas funcoes ou Fazer com que elas flutuem irregularmente.

(s efeitos do blogueio de qualquer uma destas fungdes sdo
deixados a cargo do Narrador. A maioria dos mortais entra em
panico se perder repentinamente a visdo, mas apenas a parada
cardiaca matard a vitima instantaneamente. (s vampiros nfio 4o
afetados pela perda do batimento cardiaco ou respiragio, mas
podem ser submetidos & cegueira ou surdez com tanta facilidade
quanto o5 mortais.

S0 8e CoNTHOLE A DISTANCLA

Este poder, um refinamento da Obediéncia (embora o
personagem nio tenha que aprender Obediéncia para poder
compra-lo), permite o uso da Dominagiio sobre qualguer alvo
com 0 qual o vampiro esteja familiarizado, a qualquer hora,
arravés de qualguer distincia. Se o ancifio souber onde esrd o
alvo, ele pode emitir ordens como se estivesse frente a frente
Com a suposta vitima.

Sistema: O jogador usa um ponto de Forga de Vonrade e
testa sua Percepgio + Empatia (dificuldade igual ao Raciocinio
+ Furtividade da vitima) para estabelecer contato. Se o teste for
bem sucedido, a Dominagao pode ser usada comao se o personagem
tivesse estabelecido contato visual com o alvo. E necessdrio mais
um ponto de Forga de Vonrade a fim de que o vampiro use este
poder em outro vampiro ou ser sobrenatural.

BBOBRRRR A | ULACAO DO SANGUE

As esrrururas de poder dos Matusaléns se estendem através de
séculos e continentes. Este poder € uma ferramenta potente através
da qual estes antigos exercem sua influéncia sobre s seus descen-
dentes, mesmo os que se encontram bastante longe de sua esfera
gengrﬁﬁca de influéncia. A Articulagio do Sangue permite que
um anciao emita ordens para todos os vampiros cuja linhagem re-
monte a ele — mesmo gque os dois ndo tenham se conhecido. Desta
forma, ninhadas inteiras agem com o objetivo de levar adiante os
planos de seus ancides adormecidos de cuja existéncia eles nem ao
menos tém conhecimento. Os vampiros afetados por este poder
raramente buscam atingir diretamente as ordens que receberam,
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mas no curso de 10 ou mais anos, suas prioridades se transformam
lentamente até que a realizacdo dos comandos do Martusalém se

[OFTE LI | '] "jL'l:"L'I;" l.]L' Ii'lll}-f-'l |"'|':-l:: k. E}i T I'Illli.'i.l:'lll'n"]' EiTn} I.L'f'll-lIIE'L'|.||L', |
Artic 'n]]:“}fll.'\.l'n:' Sanpue raramente é reconhecida como uma influ-
éncia externa e suas vitimas racionalizam seu comportamento como
um “desenvolvimenro e mudanga” ou alguma coisa do génerao.

Sistema: () jogador usa um ponto permanente de Forga de
Vontade e testa sua f'mfi;‘u‘]i;jlu]ai;flu =t I_t-;l(,'['m‘-.gtﬁ A dificuldade
desta jogada é igual a quatro mais o nimero de geragdes para as
quais a ordem foi enviada, A nio ser que o personagem esteja
ciente da localiz 1ICAD e l']"_'|1.'||"."l.:‘.‘> atuais de rodos os seus
descendentes — uma ocorréncia muito rara — ele 56 pode emitir
ordens gerais, tais como “empenhem-se para o bem maior do Cla
Malkaviano” ou “destruam rodos agueles que buscam destruir a
luz do conhecimento.” A Articulagao do Sangue pode ser usada
por um vampiro em torpor. As ordens enviadas por esre poder
duram uma década para cada sucesso obtido na jogada.
Dificuldades acima de 10 requerem um sucesso adicional para
cada ponrto de dificuldade acima do décimo, o que torna ainda
mais dificil emitir ordens de longa duraciio que alcancem os
extremos de uma linhagem.

Um vampiro que tenha alcangado a Goleonda nao € afetado
por este poder ¢ também ndo toma conhecimento do seu uso.
Fll.il;‘\ L I'[ii“L"il-". 184 lflllllll ¥, SE0 :li‘k."l':lLl'-l.‘- I :'!']-I'IilI[:]t'l'llL'.| A a0 521 Lue
elas também SeJam iluminadas. Os CATTHCALS CT 1ados lu--l 15 vitumas
deste poder também sao afetados, porém, ndo tio intensamente
\f“ll ATUECY 05 '-.':'I'I'I'II"'i'I'I. 5.
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ForTIitTupe

Para os padrdes humanos, os vampiros tém um vigor inumang,
sendo capazes de resistir a tiros e punhaladas continuas,
esmagamentos e outras brutalidades sem demonstrar muito
desgasie, vas EH'I'II‘:'". 1T L'hi?ﬂ £ Aduelies Mieannros gue Eazern Com
| | b jueles Meml jue |
'.ll'.'l,‘ 'Iii.;" o5 outros '-,il'l'l'l|':i|'1l"- 5E I'I'Ii'II'_I"'.-IHII;_"I'II ol reman. I_lll'l
vampiro com dominio suficiente sobre a Fortitude € praticamente
indestrurivel, capaz de resiscir a luz do sol, chamas e outros perigos
que rapidamente reduziriam um nedfito a cinzas,

Gy I S S ——" - S I

s Membros desenvolvem a bortitude da mesma forma guea
Rapidez, tendo a opgio de aumentar o dominio bdsico da
LOATMGY oy

]I:'i.“-l."i'["li.ll:l L1L1 l;".‘wl'.'l.'l”'ll'."l' LT IEI.'IH F‘l'H.JL']'L""\- .:|I-.‘1'1'..'|li'-f-:'--

citados abaixo.

088888 ARMADURA INDIVIDUAL

MNinguém gosta de ser atingido (com um tiro, uma faca ou o
que guer que seja), nem mesmo os Canitas. A maneira mais el
de se assepurar que vocé nfo seja ferido novamente ¢ retirar a
arma com a qual vocé foi aracado das méos do aracante e quebrd-
la; ¢ ¢ af que entra a Armadura Individual. Esta urilizacao da
Fortitude, derivada de um cutro poder que foi muito popular ng
século X1, taz com que qualquer coisa que atinja o Membro com
Armadura Individual se despedace sob o impacto.

Si:ili:rna: .[-:]t']i'l:'li‘ l.lL' usar iI'l.f'lh E-‘i.'[i'nl"ﬁ '..i'.' BATENE, o ;]‘L‘!l‘: ljl.'
vampiro ird adquirir uma dureza sobrenatural. Toda vez que um
i”:-':l:l'l.ll.' i Tl'."HI-:"gl.II:" CONLra un '-.-:-ll]]]"ll'“ Lll'.'l.' l'H1{'j:| ll“:-'|]|I.|.|'l |

Armadura Individual (um ataque que nao seja esquivado), ¢




jugmh'lr deve testar sua Fortitude {diﬂculdadﬁ: B‘ll Se a ]mgar:]a
resultar em mais sucessos do que a jogada de ataque, a arma
usada para realizar o atentado se despedaga contra a pele do
vampiro. (Fetiches, klaives, espadas “mégicas” e objetos
semelhantes, podem ser resistentes a este efeito, a critério do
Natrador), De qualquer forma, se o ataque for bem sucedido, o
vampira sofre o dano normal, mesmo que a arma quebre durante
o processo; este dano pode ser absorvido normalmente. Se a jogada
de ataque falha de forma critica, a arma se quebra
automaticamente, qualquer que seja ela.

Se o atague for realizado com os punhos, causard ao atacante
um dano izual ao sofrido pelo defensor. No caso de errar 0 alvo, o
atacante sofre um nivel de dano por contusao,

(s efeiros deste poder tém a duragfo de uma cena.

0008088 Forca COMPARTILHADA

Uma coisa & zombar de balas, mas outra compleramente
diferente ¢ assistir os ricochetes derrubando todos ao seu redor.
Muitos Membros ja desejaram, em algum momento de suas nio-
vidas, poder emprestar sua monstruosa vitalidade para aqueles que
o cercam, Os poucos vampiros que consegutram dominar a Forga
Compartilhada podem fazé-lo — mesmo que por um curto periodo.

Sistema: A Forga Compartilhada transfere uma parte da
Fortitude de um vampiro (um ponto para cada ponto de sangue
misto) para outros seres. A ativagio do poder requer um teste de
Vizor + Sobrevivéncia (dificuldade de 8; 9 se o alvo ndo for um
mortal comum) e o uso de um ponto de Forca de Vontade, Além
dissa, para que o poder funcione, o vampiro precisa marcar seus
alvos, colocando uma gota de seu sangue sobre a testa de cada
um deles. Esta mancha petmanece visivel pela duragio do poder,
que por sua vez é determinada pelo teste inicial.

Nuamero de Sucessos  Duracao
l Um tumo
Z UUma cena
j Uma hora
4 Uma noite
5 Uma semana
6 Um més
i Um ano

O alvo deste poder nan precisa estar disposto a aceirar o
beneficio para recebé-lo. Membros particularmente sidicos ja
inventaram infimeras maneiras de usar a “marca do demdnio” e o
vigor sobrenatural de uma vitima para colocd-la em apuros.

Um vampiro ndo pode conceder a um alvo mais pontos de
Fortitude do que possui.

00O RO® A, ANTIND

() Adamanrine funciona como uma versfio mais potente da
Armadura Individual.

Sistema: Este poder imita os efeitos da Armadura Individual,
gxceto que o vampiro que usar este poder nio recebe nenhum dano
de araques que se despedacem em sua pele.

OFUSCACAO

000800 (HCUITAMENTO
Com este poder, um vampira pode ocultar objetos inanimados
até 0 tamanho de uma casa (exceto por meio deste poder, a

Exempro

Amélia conseguiu pontos de experiéncia suficientes para
comprar Ofuscagio 6, escolhendo Miascara da Alma como
seu novo poder. Uma vez que seu personagem nio possui
Auspicios, ela nunca viu realmente uma aura, e portanto,
nio pode duplicar uma. Como resultado, sus utilizagio da
Miscara da Alma nio ird revelar nenhuma aura. Depois de
algum tempo, contudo, Amélia aprende Auspicios 2 com um
Malkaviano aparentemente amigavel ¢ obtém mais pontos
de experiéncia para comprar mais um poder de Ofuscagio 6.
Ciente da utilidade de uma aura enganadora, ela novamente
escolhe Mascara da Alma, selecionando desra vez a pura aura
branca de uma inocente crianga mortal. Agora, Améha tem
a opgio de exibir sua verdadeira aura, sua aura "inocente” ou
nenhuma aura.

Otuscagio nfo pode ser usada para ocultar objeros inanimados). Se
o ohjeto estiver escondido todo o seu conteddo também estari.
Enguanto o Ocultamento estiver ativo, os transeuntes caminhario
ao redor do objeto como se ele fosse visivel, mas se recusario a

Sistema: Para ativar este poder, o personagem precisa estar
dentro de um raio de 10 metros do ohjeto a ser ocultado, que por
sua vez precisa ter alzum valor pessoal para o vampira. O poder
Ocultamento funciona como a Presenga Invisivel (Ofuscagao 2)
no que se refere & detecgao, duragio e durahilidade do distarce.

O Qcultamento pode ser usado, por exemplo, em veiculos no
qual o personagem estd viajando, Neste caso, o trifego parece
fluir ao redor do veiculo e os acidentes acabam se tornando menos
provaveis, uma vez que os demais motoristas manobram
iﬂl’_’{'ln'ﬁ_'il_“rl['{"]ﬂ{_‘rltI,_' ]".l:;l_'rg" ]E'I”gl\_' ‘,l_l;1 H'l”ﬁﬂnf’:l'h'l...‘l L:'L-l.]].“.'l. Ull'l l‘ij\i-_lr
policial ainda ird registrar a velocidade de um carro ocultado desta
maneira, mas o oficial por tras do radar dificilmente ird parar o
trifego por causa de um pontinho fantasma em sua tela.

SeOB®® Nyt r VarTa

Um vampiro com esse poder & capaz de evitar contatos
telepiticos, resistindo facilmente a sondas mentais invasoras.

Sistema: Qualquer tentativa de ler ou sondar a mente do
personagem requer, primeiramente, um teste bem sucedido de
Percepgdo + Emparia (dificuldade igual ao Raciocinio +
Furtividade do personagem). Mesmo que o invasor potencial seja
bem sucedido, sua parada de dados serd limitada ao mimero de
sucessos ohridos no primeiro teste.

0008 8® NMASCARA DA ALMA

Além de ocultar sua forma, um vampiro que tenha
desenvolvido a Miscara da Alma também & capaz de ocultar sua
aura. O vampiro pode exibit quaisquer combinagaes ou
tonalidades de cor que desejar, ou mesmo nio exibir nenhuma
aura. Este poder ¢ particularmente dtil para vampiros de baixa
geraghio gque atingiram este nivel de poder por meio de diablerie.

Sistema: A ativacio deste poder permite a projegao de apenas
uma aura (ou caréncia da mesma) — o vampiro precisa escolher sua
cor desejada de surano momento em que desenvolve o poder. Seo
personagen nao tem nenhuma experiéncia com o uso de Percepeao

Poderes Além da Imaginagao: Disciplinas Avancacas



da Aura (Auspicios 2), ele nio poderi escolher uma aura alternativa,
[ois nAo tem a menor idéia de como uma aura se parece, embora
ainda possa escolher ndo exibir nenhuma aura. A Méscara da Alma
pode ser comprada diversas vezes, com o objetivo de fornecer ao
vampiro diversas auras alternativas dentre as quais escolher.

A nao ser que o jogador estabelega o contrdrio, a Mascara da
Alma sempre estd ativa, Se o personagem comprou Mdscara da
Alma duas ou mais vezes, sua aura “padrao” serd a primeira que
¢le aprendeu.

*8088BE BgCcoNDERIIO

A maioria dos poderes de Ofuscagao requerem que o
individuo que os estiver usando esteja préximo ao alvo a ser
ocultado. O poder Esconderijo aumenta consideravelmente esta
distincia, permitindo que o ancido com este poder deixe pessoas
ou ohjetos seguramente ocultos enquanto cuida de seus negdcios
efm outra parte.

Sistemaz O personagem precisa estar dentro do raio de
distancia normal para ativar um poder de Otuscagio. Uma vez
que isso seja feito, o jogador deve usar um ponto de Forga de
Vontade, que ira ativar Escaor 1L']L.-t'iju sobre 0 pcudur de '[-jfl.lhf':ii,;ﬂt'l
jd existente. A ocultacio permanecera ativa enguanto o vampiro
estiver dentro de um raio, em quildmetros, igual ao seu Raciocinio
+ Furtividade % 1,6 do ohjeto ou pessoa que deseja ocultar, Esta
ocultagio melhorada desaparece no priximo nascer do sol, ou se
quebra, como sempre, se 0 objeto ocultado se manifestar.

e a8 ee® iy DA ABENCOADA IGNORANCIA

A criagao deste poder & atribuida aos Malkavianos, mas muitos
MNosferatu também o acham bastante ieil. O Véu da Abengoada
lgnorincia permite que um vampiro Ofusque uma vitima
relutante, removendo-a da percepgio de todos. Alguns Nosteratu
usam este poder como uma licdo de humildade para pessoas que
contam com a presenca e ajuda dos outros como certa, enquanto
cutros a utilizam para remover membros essenciais de um grupo
durante crises.

Sistema: O personagem precisa tocar a vitima para ativar este
poder. O jogador gasta um ponto de sangue e testa sev Raciocinio
+ Furtividade (dificuldade igual & Aparéncia da vitima +3). Seo
teste for bem sucedido, a vitima fica sujeita aos efeitos do
Desaparecimento do Olho da Mente durante um tempo
determinado pelo niimero de sucessos obtidos pelo jogador.
MNumero de Sucessos  Duracao

1 sucesso Trés turnos

2 sucessos Um minuto (20 turnos)
3 sucessos 15 minutos

4 sucessos Lima hora

3 SUCESS0S Uma noite

A vitima do Véu da Abengoada [pnorancia nem sempre sabe
que estd sob os efeitos do poder. Ela simplesmente percebe que
todos ao seu redor repentinamente passam a agir como se ela
nfio estivesse ali. A vitima nio pode quebrar este efeito, nem
Mesmo por meio de violéncia; se a vitima atacar alguém. seu
alvo simplesmente associard o ato 4 pessoa visfve/mais préxima,
Virias brigas farais i4 foram incitadas por este efeito colateral,
O Véu persiste mesmo que 0 vampiro que tenha ativado o poder
deixe a area.

Uma das curiosidades deste poder é que ele nio pode ser usado
em alguém que esteja pronto ou disposto a aceitar seus efeitos.

Cuia da Camarilla
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0800888 VELHO AMIGO

Muitos ancides Nosferatu conquistaram o titulo de onsciente -
com os segredos aprendidos por meio do uso criativo deste poder.
Velho Amigo, uma variaciio da Méscara de Mil Faces, permite

que um vampiro sonde o subconsciente do sen alvo e assuma a
aparéncia de uma pessoa na qual ele confie acima de tude. O
vampiro que usa este poder nao assume a aparéncia de alguém
que a vitima tema ou reverencie, mas sim, alguém com guem ela
se sinta confortivel para contar seus segredos intimos. Velho
Amigo nem sempre faz com que seu uswirio apareca como alguém
que ainda esteja vivo; um amigo ou parente morto hd muito tempo
rambém constitui uma aparéncia provivel a ser assumida e, nestes
casos, 0 alvo se lembrari do encontro como uma espécie de sonho
ou visita fantasma.
Sistema: O jogador testa sua Manipulacfio + Aruagio
(dificuldade igual a Percep¢ao + Prontidao da vitima; maximo
de 10). Quanto maior o nimero de sucessos, mais convincente
serd a impressdo. Além disso, cada sucesso adiciona um dado ap
uso do Talento Secundéirio: Interrogatério contra a virima. Ese
poder s afeta uma vitima de cada vez; os demais chservadores
véem o vampiro como ele realmente &, a nfdo ser que, além de
Velho Amigo, o persomagem também esteja usando a Méscara de
Mil Faces.
008808888 (i1 g Nomr

Alguns Toreador chamam este poder de *a dltima palavra ng
criagio de métodos de atuagio”. Criar Nome permite que um
personagem crie uma nova identidade; rosto, padrdes de fala e
aura, tudo construido de acordo com a identidade que o vampir
deseja. Este poder pode ser usado para personificar uma pessoa
existente ou projetar com precisio a aparéncia de uma idenridade
completamente ficticia.

Sistema: Um vampiro empenhado em Criar Nome precisa
passar trés horas por noite em siléncio ininterrupro para estabelecer
uma nova personalidade por meio deste poder. O jogador faz um
teste prolongado de Inteligéncia + Atuagio (dificuldade 8), uma
vez por noite. A construgfio de uma nova identidade requer 20
sucessos, enquanto uma falha critica remove 5 sucessos do toral
do vampiro. Uma vez que a identdade tenha sido enada com
sucesso, contudo, o personagem pode assumi-la a qualguer
momento, sem nenhum esforgo. Qualquer observador sem

ExeEMpLO

Damon, um Malkaviano, decide brincar de médico e cria
para si mesmo a identidade do Dr. Fein, um cardiologista
notavel. Ao discutir assuntos médicos com um bandao de
Brujah que nio sabe distinguir rombose corondria de um
hambiirguer, a atuagio de Damon é perfeita. Contudo; |
quando um vivisseccionista Tremere se aproxima do doutor {
para bater um papo, cada teeno-baboseira que sai da bocade &
Damon faz com que as chances do Tremere descobrir que
aleuma coisa estd errada aumentem. O Narrador decide testar ©
a Percepgiio + Prontidao do Tremere uma vez a cada trés
minutos de conversagio, € na terceira jogada, as suspeitasdo |
Feiticeiro se cristalizam. A conversa repentinamente ganha
um potencial para se tornar rapidamente muito teia. {



Auspicios 9 oun outros poderes equivalentes vers a identidade artifi-
cial. O rosto, aura, Natureza, Comportamento € até mesmo os pen-
samentos e Qualidades e Defeitos Psicoldgicos do personagem pa-
recem ser 0s selecionados e criados pelo vampiro.

A finica forma de penetrar neste disfarce, outra que nao
Auspicios 9, &€ perceber as discrepincias entre a identidade
assumida e as Habilidades que ela indubitavelmente teria que
possuir. Um personagem sem nenhum ponto em Medicina, por
exemplo, encontrard muita dificuldade para se passar por um
neurocirurgiao. O Narrador deve fazer um teste de Percepciio 4
Prontidio (dificuldade 9) para cada personagem capaz de
identificar os enganoe do impostor.

Dorﬁwcm

Embora a carne e o sangue tenham os seus limites, os tendoes
¢ a vitae dos mortos-vivos tém uma amplitude um pouco maior
quando se trata de proezas fisicas. Alguns vampiros que sio
descendentes proximos de Caim siio capazes de realizar manobras
de forga que deixam perplexos até mesmo outros vampiros, O
controle sobre a Poténcia, um produto do sangue e da vontade
assim como dos muasculos e ossos, concede a um vampiro a
habilidade de fazer muito mais do que simplesmente levantar pesos
cada vez mais pesados — se o vampiro estiver disposto a aprender
caminhos alternativos.

Os poderes avangados de Poténcia podem ser comprados da
mesma forma que os poderes avangados de Rapidez e Fortitude.
O personagem pode escolher aprender um poder alternativo em
) et I.I.i' II'\""ri‘.Hl':-IT il IL"“L':.‘: L:li'.'l ".-"l—:.:l_'.:i".:.‘-'ﬂﬁ*l :'I't]'l':':l'llll ol dl I_,:‘-"i‘-flrl'_l':.'_,

semnpre tendo a alternativa de volear € comprar o que perdeu.

@e088® [vipRESSAD

L'm vampiro com um conhecimento profundo da Poréncia
¢ capaz de espremer muitissimo forte, De fato, ele & capaz de
de espremer (pressionar ou empurrar) tio forte que é capaz de
deixar a impressio de seus dedos ou maos em gualquer
superficie salida, incluindo placas de ago sélidas. O uso de
]II]['I['L"E\'-E;" E'?-i' :'I.:ll" SETVII -"il[l!‘lll.'h.'a']["l]r".' COMIRECY LIDTLA :_lllh_"l_lgii ol ‘53-_"'L'_|l'._‘
ser usado, por exemplo, para cavar apoios em superficies
perpendiculares a fim de escala-las.

Sistema: A Impressdo requer o gasto de um ponto de sangue
para ser ativada. O poder permanece ativo durante uma cena. A
profundidade das impresstes que o vampiro cria com o poder &
deixada a critério do Narrador — esta decisio deve levar em conta
1 quantidade de forga da qual o vampiro pode dispor, a resisténcia
do material e sua CEPCEEULH. Se o t:-:njtm £m guestion for bastante
fino, o vampiro pode ser capaz, de acordo com o Narrador, de
simplesmente atravessd-lo (no caso de uma parede) ou rasgi-lo

(no caso de uma haste ou tubo).

@800 0¢ Gurpr DA TERRA

De acordo com alguns mestres, a Poténcia € simplesmente a
arte de golpear alguma coisa muitfisimo forte. Mas o que fazer
quando seu alvo estd muito longe para acertd-lo diretamente! A
resposta ¢, caso voce seja subicientemente talentoso com a
Dsciplina, usar Golpe da Terra. Basicamente, Golpe da Terraéa
habilidade de atingir o chdo em um ponto A ¢ fazer com que a

rorga do 1.'-;'-1[}'“..' CInera do chao em um ponto B a alpuma distincia.
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Gula da Camarilla
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oistermas U '-|'.~L= da Terra eXIge O gastode aos ponios de san
gue; assim como um teste normal de Destreza + Briea. O vampin
-.;."'.'.'-Ili'ill I--|.:':|In.-| L1'51.|||'1- Ei'i'.'l:-l-.'iII]- !:"-II]I. de C3 |.!l:':!'
o chioe, se o ataque for bem sucedido, a forca do golpe ird emergi
i;'-.";|!i||.|'|_-.'|i!|.:-.!i.|'.'."\I.'I.'.'?".:.|'-.l'l.'I-.'n.l'l-!"'-.. :"_'-.l:-l diretamente abaix
U Jivio. A dliculdade ae S€ esqUIvVar o atadque alamenia S dols
pois € muito mais dificil se mover para longe de um pulso subrerra-

-se diante de um g .

neo \ll- Fgue .’Il".-.i.' ]

Q) alcance do Golpe da Terra € de 3 metros para cada nivel de

| A §r
Fotencla que O Vampiro possul, emora o .||'r|' LEx1 ll-l L LWL =
visivel. Uma falha na jogada de at iJue sIgninca que o g e foi
-:|'!'.'.:|-.l~' incorretamente ¢ pode CXplc dir em qualguer pont

dentro do raio de alcance; uma falha eritica indica gque o vampis

2

;‘.'1I|U.'II_".-'.I ochaosobele e R de muito bem ter se enterrado em
um buraco no processo.
Q0OPROR® (' ICOTIFAR

4 EXPressas 0s | derosos se mpre [azem ds colsas parecer i
faceis" € um truismo, que no caso de Chicotear se torna um
verdade literal. Com este poder, um mestre da Poténcia pode
realizar gestos suaves — um aceno, estalo ou o arremesso de uma
bola — e fazer com que eles desencadeiem o impacto total
devastador de um .‘_t-i|*‘:- mortal. Watague :.'.-\5;- SUCEIC SEm aAvIsos
limitando a habilidade de esquiva ou antecipacao do alvo, o que
taz de Chicotear uma dais mais temidas aplicagdes conhecidas da
Poténcia

Sistema: Chicotear exige um ponto de sangue @ um teste de

Destreza + Briga (dificuldade &), Ele também exi

T-,. ALFUE TIPO i.;:'.' ECSTO QuUE OTICNTE O £ '|'|"".. WUe Tip 1€ Fes

serd usado é deixado a cargo do jogad qualguer coisa desd

um estalo de dedos até o sopro de um beijo

O alcance de Chicotear 56 é limitado pelas percepcdes e

Membro e o golpe atinge com a mesma o Ea (ue O atadue N il

(incluindo rodos os bonus).

DRF‘;FNCA

*eeRR® AnioR
L) |.'-.-.:~- de sangue ¢ uma das mais fortes ferramentas d

repertdrio de um ancifio. Contudo, com o passar do tempo um

nimero cada vez maior de criancas sabe como evitar o lago

) poder de Presenca

portanto, sio necessArias alterna
chamado Amor ¢ uma destas alternativas, pois simula os eteimos
do laco de sangue sem nenhum dos sujos efeitos colaterais. Embora
;. S F s ; ; e
Tc0) S84 U método de conrrole tho confifve Luantoe o verdadein

laco de sangue, nem tio duradouro, o Amor ainda & uma forma

de autoridade extremamente poderosa.
ﬂ‘iiﬂi."l'l‘li!:'-..\'L l'..'ihi- i testa seu Carisma + Al ANEIR (dificuldade

igual 4 Forca de Vontade do alve). Um sucesso neste teste ine

gue a vitima estd tho vinculada ao personacem como se houvesse
5

um laco de sangue entre eles. Além disso, cada sucesso reduz en

1 " 1 &£l 1
LTIl .J-I-.]"' d el I-.Ii. e daddos '] 1 VAT &1 Luiat Lo LEes ] LT

‘ .
teito contl |-'}'rl.‘-l.-'.!..-'t'i‘.;.]. ma falha critica deixa o alvo imunea

todos o8 poderes de Presenga do personagem pelo restante da
noite. Este poder dura por uma cena e pode ser usado contra uma

MESIMa VIEma por vezes sSUCessivas em unid mesma noiie.



A PrESENCA [DREDOMINA

Qualquer vampiro com Presenca 6 ou mais pode usar seus
;"|5|.||"l."' .I. ?.’l.“"i'..'lln._ I 5l "i"".l.' |"L'|"l."'1'.:‘|L'_L'|I?'\- comm a '-._:Jllilli'.l |-.|‘l"
Blasé (ver Livro de Cla: Toreador, pdginag 403, mas
dificuldade dos testes aumenta em 2. Uma Presencga de 7
fiminui este moditicador para + 1, enquanto uma Presenca
||l' i (A1 1M aT i"l."l'l'l'!!['.' UIE O PETsONEEeIT use SELS ]‘L:t]L‘] =5
sobre vitimas com Blasé como se elas nfo rivessem essa
Qualidade.

$O999® (O AR PDARALISANTI

:
Alouns ang

i0es aperfeicoaram o seu dominie de Olhar

Atertorizante (Presenga 2)

gapazes de matar ¢

a tal nivel HUE 5S¢ Uiz JJue eles sdo

om apenas um olhar, O poder Olhar Paralisante

PO & assim cAo forte, mas vale dizer que seus @ feitos também nio
devem ser subestimados. O nome do poder € um tanto que
geencaminhador, uma vez que suas vitimas nao ficam paralisadas
fiicamente, mas sim congeladas por um terror absoluro.
Si.'?:fl.‘l’l‘ltl: i}r'[:'.:'irill'l'll.'ilfl'. (8] E"':"-‘.'lr-i“"_l'fll -Ill."'-'l' Fazer contano
gisual com sua virima. D
Manipulagao 4

epois disso, o jozador testa sua
Intimidacao (dificuldade igual 4 Forca de Vontade
doalve). Uma jogada bem sucedida deixa a vitima tio apavorada
que ela entra em um estado catatdnico lastimavel, ine dpaz de
fzer qualquer coisa, exceto se colocar em posigao fetal e balbuciar
mcoerenitemente. A duragao desta condigéo € determinada pelo
filimere de sucessos obtidos no teste, Se g vida da vidima for

diretamente ameacada (por um ataque, nascer do sol iminente,
etc.), o pobre infeliz pode tentar sair de sua paralisia com um teste
de Coragem (dificuldade igual & Intimidagao do personagem +3).
Um sucesso d4 fim & paralisia. Uma falha erfrica coloea a vitima
em um Rétschreck continue pelo restante da noite.

Niamero de Sucessos  Duracio

| sucesso Trés mos

& SUCES505

LCinco minutos
1 sucessos Ht"‘-'T.:II_III.' CEena
4 sucessos LUma hora

3 sucessos Restante da noite

O+ sucessos Llma semana (ou mais, a critério do

h I|iZ||||"T|

SOOO®® (TR LA

U

DE FURIA

m vampiro com este poder € capaz de diminuir a tolerancia
e despertar furiosamente antipos rancores e irritagdes com um
minimo de empenho. Centelha de Furia provoca discordincias e
brigas e pode até mesmo conduzir vampiros ao frenesi.

Sistema: O jogador testa sua Manipulagao + Libia (dificulda-
de 8). O nimero de pessoas afetadas é determinado pelo nimero
de sucessos obtidos. Se este poder for usado sobre uma multidfio, as
pessas atngidas serdo as mais proximas ao personagem. Um vampi-
Il E[!ll'.ll‘i:l [IJL]'L:' [ Rl E"'- h:.n': |]rl:l 1580 LSAr um |""|:-.I ¥ -.]'.' ]:l |'.'l.,'.| '.l'u'
Vontade e testar seu Autocontrole |._-.i.|.ll uldade i 'jlill il M;ln:| ila-

¢io + Labia do personagem) ; uma falha coloca o personagem em
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um estado de frenesi, enquanto uma falha critica o coloca em fre-
nesi imediato.
Nimero de Sucessos
| sucesso
2 sucessps
5 sucessos

Numero de Alvos Aringidos
Duas pessoas

Quatro pessoas

(Yiro pessoas

4 sucessos 20 Pessoas
3 SUCESSOS Todas as pessoas proximas do
personagem

se8edSs (CHOPFRAGCAD

Qualguer ancidao sabe que os Membros sio criaturas
extremamente avessas ao trabalho em equipe. Coexisténcia
pacifica nfio & uma das doutrinas comuns da sociedade vampirica.
Tendo isso em mente, este poder pode ser usado para despertar
um frégil espirito de camaradagem entre os vampiros afetados por
ele. Alguns Ventrue cinicos (ou realistas) alegam que o dominio
que 0 cli possui sobre este poder de Presenga € o Gnico mative
peloe qual as coisas sao decididas nos conclaves da Camarilla. Os
Membros do cli que expressam esta opinifo murrodescaradamente
normalmente recebem intimeras chances de provar o nivel de
efetividade da Cooperagio.

Sistema: Para invocar a Cooperagio, o jogador testa o seu
Carisma + Lideranca (dificuldade 8), O niimern de individuos
atingidos € determinado pelo ndmero de sucessos obridos pelo
jogador. A Cooperagdo dura pelo restante da cena em que ¢
invocada, embora usudrios particularmente poderosos de Presenga

possam crar sentimentos mais duradouros de nfo agressio (a
mais inclinados a estender voros de confianga e fazer planos de

COOPEragao.

Geralmente 05 jogadores simplesmente tém que representar
os efeitos da Cooperagio, mas também existem ramificagtes mais
concretas do uso deste poder. As dificuldades de Autocontrole
para resistir ao frenesi em resposta aos insultos realizados dentro
do grupo alvo sao diminuidas em 3. Os efeitos dos Defeitos de
Intolerincia apropriados sdo removidos, enquanto os Defeitos de
Odio sao reduzidos a [ntolerdncia.

Niamero de Sucessos  Nimero de Alvos Atingidos
I sucesso Duas pessoas
4 sucessos Cluatro pessoas
3 sucessos Ohito pessoas
4 sucessos 20 Pessoas
3 sucessos Todas as pessoas proximas do
personagem

@808808% ORDEM BLINDADA

Qualquer individuo é capaz de resistir aos efeitos da Presenga
por um breve perfodo de tempo, por meio de um esfor¢o de
vontade. Contudo, alguns ancides Ventrue e Toreador
desenvolveram uma personalidade tao forte que seus poderes de
Presenca nio podem ser repelidos, exceto por esforcos
verdadeiramente herdicos.

Sistema: Uma vez aprendido, este poder sempre estard
ativado. Um mortal nao pode mais usar pontos de Forga de
Vontade para anular a Presenga do personagem (no que se refere
a este poder, a definigio de “mortal” nao inclui humanos com

Cula da Camarilla

06

forgas sobrenaturais come carnigais, MAagos ol PEssOas Gue Possten
Fé Verdadeira) . Seres sobrenaturais precisam testar sua Forga de
Vontade (dificuldade igual i Forga de Vontade do personagem +
2; dificuldades acima de 10 indicam que o teste nio pode nem ao
menos set realizado) antes de usarem a Forga de Vontade pela
primeira vez para resistir 4 Presenca do personagem. Depois disso,
pelo restante da cena, eles podem usar uma quantidade de pontos de
Forga de Vontade igual ao nidmero de sucessos obtidos, Uma falla
critica dobra, pelo restante da noite, a parada de dados de Presenga
do personagem contra a infeliz vitima.

teesencsns Pursacio na Cimape

Um Matusalém que tenha desenvolvido sua Presenga a este
nivel apavorante pode controlar o clima emocional de toda uma
regido ao seu redor, englobando cidades inteiras. Os efeitos basicos
deste poder estao sempre ativos, vinculando todos os moradores
da drea ao temperamento do Matusalém, mas a Pulsagdo da
Cidade também pode ser usada para projetar emogoes especificas
na mente de todos os seres que se encontram na area. A Pulsagin
da Cidade afera os residentes com muito mais intensidade do
que os turistas ¢ também pode ter um impacto sobre as pessoas
que se encontram em outros lugares mas ainda possuem fortes
vinculos com a cidade afetada.

Sistema: O jogador usa um ponto de Forga de Vontade ¢
testa 0 seu Carisma + Conhecimento de Area (dificuldade 10;0
Conhecimento de Area precisa ser especifico para a cidade ou
regiio na qual o poder estd sendo usado). O namero de sucesso
indica o tempo pelo qual os residentes mortais estarfio sob os efeits
pade escother dar fim aog efeitas propagados a qualquer momenta
antes do seu término.
Nomero de Sucessos

1 sucesso

2 sucessos
3 sucessos
4 sucessos
5 SUCESSOS

Duragédo
Um minute
10 minutos
Umahora
Um dia

Uma semana

A Pulsagiio pode ser usada por um vampiro em torpor.

METAMORFOSFE

08808 ConTrROIF NA TERRA

Um personagem Fundido & Terra que renha este podet nis.
estd mais confinado ao local de descanso que escolheu na nolte
anterior. Ele pode andar através da terma como se ela fosse fgua
sendo capaz de "nadar” livremente. Alguns ancides usam este
pader como uma forma de viajar com discrigio e sem obstruges,
€OQUANTo outros o usam com muita eficieéncia durante combates.

Sistema: Este poder é ativado sempre que o persoriagenm usar
Fusiio com a Terra, sem testes ou gastos adicionais. Enguangit
estiver na terra, 0 vampiro pode se movimentar com a metadeds
sua velocidade normal de caminhada. Ele nao consegue ver, mas
recebe uma consciéneia sobrenartural sobre suas proximidades
subterrineas até um alcance de 45 metros. Tantoadgua, as pedes,
as raizes de drvores e o cimento obstruem eficazmente o progresss
do personagem; ele s6 pode se mover através da terra e substinclas



de comsisténcia similar, como areia ou pedregulhos finos, Se dois ou

mais vampiros tentarem interagir no subterrineo, apenas o contato

lisico serd possivel, INeste caso, todas as paradas de dados de dano

slodiminuidas pels metade e a dibeuldade de esquivar e aparar é
diminuida em 2. Persepuicoes subterrineas sio resolvidas PO e
de testes prolongados e resistidos de ]'I.".l.;.i + !'.-;-.ul-. s L Ver pagina

194 de Vampiro: A Méscara).

IIXXY] [PriF nEt MARMORT

HA muito tempo ouve-se falar dos contos sobre a destreza de

cir

te dos ancites Gangrel e sua elasocidade fora do comum
Pessons mal informadas acreditam e as histinas sobre espadas
i -]L‘?]‘\.'J -x,'il]hlt' e balas se achatando contra a in‘l:' imortal sao
informes exagerados sobre os efeitos da Fortitude, contudo,

pesstas mais bem informadas sabem que estes contos resultam

d b 1 13
de encontros com os Gangrel que desenvolveram a Pele de

Mémore. A pele de um ancido com Pele de Marmore se torna,

LTI €5 ‘i':'|‘-l'§.' 14, uma l.."'i|. CC i.t -.|.-.' ]..L.L{ I | |]L"{ l."\.'L"I_. C'I'l'll_"l. ra hao i?;?l reda

diferente da normal. De fato, 4 pele ransformada apresenta uma
gomsistenicia normal, mesmo em face ao rogue.

Sistema: O |U';JL_|L T precisd gastar trés pontos de saneue para
ativar a Pele de Marmore, gue faz efeito instantaneamente e
permanece ativa acé o fim da cena Enquanto o poder st
funcionando, o (RH1 1du de dades de dano de todos os A Les
fliicos realizados contra o personagem sao dimmuidas i'i,-l;-

metade (arredondado para baixo). O efeito inclui g

pes feitos
gom o punho, garras, espadas, armas de fogo e explosivos, mas

fao fopo, luz do sol oo atagues mg

s ':_:I nao ser ||'|i.- [l |r_'u|||.-'-

Magico em questao seja um atague fisico direto, como uma pedra
imemessada por Movimentos da Mente). Além disso, enguanto
@ pader estiver ativo 0 personagem pode tentar aparar ataques
BB armias brancas com suas proprias mios, como se estivesse
geeurando aloum tipo de arma.

$888008® RiSTAURAR A ADARENCIA MORTAI

Ok Ganprel tém duas pinices no que diz respeito a este |~.;-.J:'r_
08 Membros que atuam na politica ou se associam
Fl'l.'i'j:'.."!.'ifl.':'['l'-'r!|'-: COM MOTtAls 0 véem como nec CESUTIO € aCa1lan i_'I..
#ilfuantn os que abracam seu lado mais feroz o véem como uma
PEVOCICAD repugnante A narureza do vampirismo. O sureimento
st discussio se deu pelo fato de que o poder permite ao ancido
HUE O DOESLEA Pestaurar temporariamente sua ap ITENCIE f0 [ue era
LTS Q0 r"'-.|‘r.'1-;-. ), removendo as caracteristicas bestiais acumuladas
Mirves dos séculos. Até hoje, o poder Restaurar a Aparéncia
Mareal 6 foi desenvolvido pelis Ganarel: virios ancides Nosferatu
etentaram desenvolver este pader e diz-se que todos eles
prdemtraram uma Morte Final espontines e grotesca ao tentar
HSSLEr s forma mu 3'”.'5!-

sistema: () jozador gasta trés pontos de sangue, um ponto
ge Forga de Vontade ¢ tesra sua Forga de Vontade (dificuldade
B Um sucesso no teste restaura a aparéncia do personagem ao
MUE £fa antes do .'l"|.|-|.:ll.~-:|. 1P wando todas as caracter{sticas

i
B 1
1

1 -
.’il'll[‘.1:l.|L'~iL'.l'~'l.‘-f'll'JLI.':*- a0 entrar em trenest. Este poder '.I"'II"._'iI'. areta

&8 Atributos Sociais do personagem, restaurando-0s ans seus
Wilores originais (assumindo que estes eram maiores do gue os
atunis). Uma falha critica no teste de Forga de Vontade contere
W peEsOmaTe mals wma caracteristica animal. Restaurar

dparencia Mortal dura pelo restante da cena em que foi atvado

FPoderes Além da Imaginacdo: Disciplinas Avancadas



00000880 Agprrt DA FUunria na Besra

Os usudrios deste poder fregilentemente sao confundidos com
Tzimisee usando o poder de Vicissitude Forma Horripilante, Os
efeitos bisicos sio similares, embora nenhum Gangrel com este
poder aceite bem esta comparacao. O vampiro que se utilizar deste
poder assume um aspecto enorme ¢ Monstruoso, crescendo
metade de sua altura e mriplicando o peso. Sua forma flui como
um amalgama profano de sua propria forma € a do animal com o
qual o personagem se sente mais conectado (lobos, ratos e grandes
gatos 540 as manifestagbes mais comuns, embora corvos, serpentes,
morcegos € alguns animais estranhos ja tenham sido relatados).
A nova forma do vampiro tem uma certa semelhanga com as
formas de guerra das criaturas metamdrficas, mas as diferencas
rapidamente se tornam aparentes.

Sistema: O jogador precisa gastar trés pontos de sangue, o
necessario para provocar 2 mudanga. A transformacio do
personagem demora trés turnos (o jogador pode usar pontos de
sangue para reduzir este tempo; um ponto de sangue para cada
turng), Uma vez mranstormado, o personagem permanece nesta
forma até o nascer do sol ou até desejar voltar voluntariamente
aonormal.

As Carmacteristicas exatas desta forma sio determinadas no
mMOmento em que o vampiro aprende o poder, assim como o animal
no qual o personagem se transformard. A nova forma do vampiro
adiciona um total de 7 pontos aos Atributos Fisicos do
personagem. Pelo menos um ponto tem que ser designado para
cada um dos Atributos, o que limita o méiximo a 5 pontos
(poreanto, o personagem pode ganhar Forga 49, Destreza +1 ¢
Vigor + 1, mas nao Forga +2 e Destreza +3). Uma vez estipulada,
a distribui¢io do bonus serd sempre 4 mesma; uma nova distribuiciio
requer gue o personagem compre novamente o poder, adquirindo
assim uma nova forma, Além disso, nesta forma monstruosa, o
personagem passa a infligir Forca +2 dados de dano agravado ao
ATACAT TANLO COM a8 Presas quanto com as garras. O personagem
também ganha mais um Nivel de Vitalidade Machucado e dobra
sua velocidade normal de corrida. Finalmente, as percepedes do
personagem também ficam mais agugadas. Assume-se que depois
da transformagio o vampiro adguire os poderes Sentidos Agugados,
de Auspicios, e Os Olhos da Besta, de Metamorfose, com todos os
beneficios ¢ desvantagens dos mesmos.

Esta forma tem dois inconvenientes. O pnimeiro ¢ a falta de
capacidade de comunicagio. Quando o personagem se transforma,
todos os seus Atributos Sociais baixam até 1 — ou 0 no caso de
algum deles jd ser 1 (exceto em testes de Intimidacio). O segundo
problema encontrado por um personagem neste estado é o
repentino crescimento do poder da Besta. Pela duragao da
transformagio, a dificuldade de todos os testes para evitar o frenesi
aumenta em 2 ¢ o jogador nfo pode usar pontos de Forga de
Vontade nestes casos.

9969888 Corpo UspeCTRAL

Esta poderosa variacfo de Forma de Névoa (Metamorfose 5)
permite que um Gangrel assuma um aspecto com todas as
vantagens do poder inferior mas nem todas as desvantage ns. Um
vampiro com Corpo Espectral mantém sun aparéncia normal mas
se torna completamente insubstancial. Ele pode andar através de
paredes e passar por balas com a mesma facilidade e pode atravessar
& chiio no qual se encontra se desejar tazé-lo. Embora seus pulmdes
nfio sejam mais solidos, o vampiro ainda pode falar, um fato que

Cuia da Camarilla

despertou grande interesse de alguns dos ancioes da linhagem das
Fillhas da Cacolonia.

Sistema: O jogador deve gastar trés pontos de sangue. A
transformacio demora um tarno para se concluir & dura pels
restante da noite a nao ser que o personagem decida reverté-lo,
Quando o poder faz efeito, o personagem se torna completaments
insubstancial, mas permanece normalmente vistvel. Deste ponta
em diante, ele nio pode ser afetado por nenhum ataque fisicoea
sua parada de dados para absorver danos causados pelo fogo e
pela luz do sol dobra. O vampiro pode até mesmo ignorar a
gravidade, podendo se elevar e afundar através de objerns solides:
se ndo desejar permanecer sobre eles (embora ele ndo possa se moves
mais rdpido do que sua velocidade normal de caminhada enquanty’
estiver “voando™). Enquanto estiver nesta forma, o personagen
pode usar quaisquer Disciplinas que nio requeiram um contato o’
corpo fisico. O lado negativo é que enquanto o vampiro estiver
usando Corpo Espectral ele 56 pade manipular fisicamente o seu
amhiente por meio da urtilizagio de Movimenros da Mente,

008008 88% DuriFicar 0 Corpo EMparAnil

Os relatos da Camarilla indicam que somente um pegueni
namero desproporcional de ancioes Gangrel foram destruiide
pelos mortais e anarquistas durante a Inguisicio e a Revolts
Anarguista; este poder é um dos principais fatores que
contribulram para a sobrevivéncia destes Membros. At
recentement 2y O (:]::Tl I'.IT:'II i{'.::‘l\"::i LITTLE "l"t‘.l'."i':“'l TTHE LN l‘l K‘I!‘:r{_l"i::'l. de
Purificar o Corpo Empalado, uma que s permitia movimentoss
muito hmirados. Ultimamente, contudo, o descobrimento de uma®
versio perdida e mais poderosa do antigo poder foi disseminada
através do cla. Um ancizo Gangrel com este poder pode expulsae!
objetos estranhos do seu corpo com uma grande forga, aré mesma’
esmcas fincadas em seu coragfio.

Sistema: O jogador gasta trés pontos de sangue e testa sid
Forga de Vontade (dificuldade 6; 8 se o vampiro estiver imohilizada
por um objeto que perfure seu coragio). Apenas um sicesso &8
suficiente para remover quaisquer ohjetos e substancias estranhas
do corpo do personagem. Impurezas, balas ou mesmo estacal
fincadas no coragfio sfio removidas instantinea ¢ violentamente
(Quanto maior o objeto, mais longe ele serd langado pelo pod
Considera-se que objetos expelidos desta forma tém uma paradd
de dados de ataque iigual a trés contra qualguer espectador e uma

arada de dados de dano entre 1 e 4 (dependendo do ohjete).

Se 0 personagem desejar manter algum objeto em seu conpg
{{:-l:]ﬂ 100 }]H“Eﬂ L m | o 1.Iﬂ LT ]I"I.t!‘llll”'ﬂ ]] o TTIESITIL) -\'..tllt'. ].Tr_]]'l;.:lill mente qﬂm i l_
uma estaca do coragao mas manté-la pendurada no externo com
um estratagema), o jogador precisa gastar um ponto de Forgads
Vantade quando o poder for arivado,

e80BRORR® (HNOFNTRACAO INTFRIOR

Este poder nfio apresenta nenhum efeito externo visivel. N
verdade, sua propria existéncia € desconhecida fora do pequens)
grupo de Matusaléns Gangrel que o desenvolveram. Cﬂnl.udﬂ,-
efeitos internos deste afiado poder de Metamorfose sao, de algums
formas, mais dramdticos do que quaisquer manifestagoes extemis
LIm vampira com este poder eleva a eficiéneda do funcionameni
interna de seu corpo a niveis inimagindveis por qualquer Memb
inferior, tormando-se capaz de resistir a quantidades inconcebives
de dano, mover-se com uma velocidade ofuscante e usufruirde
uma furgu perturbadora.



Sistema: O jogador precisa gastar Quatro pontos de sangue
para ativar este poder e dois pontos de sangue adicionais para
f_]:_Edﬂ turno, além do primeiro, em que a Concentragio Interior
formantida. Este poder tem trés efeitos. Primeiro, a cada turno, o
personagem ganha um nimero adicional de agdes igual ao seu
ivel inalterado (por formas alternativas ou uso de pontos de
sangue) de Destreza. Segundo, o dano causado por seus ataques
fisicos aumenta em trés dados para cada parada de dados.
fnalmente, todo dano sofrido pelo personagem ¢ reduzido pela
metade — arredondado para baixo — depois que o teste de
ibsorgiio for feito (portanto, um atague que depois de absorvido
inflige cinco niveis de vitalidade de dano serd reduzido a dois).

- Este poder pode ser usado juntamente com outros poderes de
Meramorfose que modificam as habilidades de combate do
personagem, como Aspecto da Firia da Besta. Ele também pode
Cset wsado juntamente com a Rapidez, Fortitude e Poténeia,

Cmnstormando um Ganarel que tentha realmente dominado o uso
‘diste poder em um oponente de apavorar.

TAUMATURGIA

- As seguintes linhas da Taumarurgia sdo praticadas
cipalmente pelos Tremere taumarurgos da Camarilla, Eles
BT @50ar di,:-ponﬁ'eis. para outros praticantes de Tmlm;afurgiu,
péaanti-tribo Tremere ou 0s Assamitas, a critério do Narrador,
1560 € muito incomum, o que pode gerar falhas no
simamento [dificuldade + 1 para todos os usos da linha). Todas
linhas a seguir usam o sistema bésico descrito em Vampiro: A
gara: O jozador gastn um ponto de sangue e testa sua Forga
Jﬁfaonmde {dificuldade igual ao nivel do poder +3). Uma falha
ifica gque a magia de sangue nao funcionou, enquanto uma
eritica indica que o personagem perde um ponto permanente

ade Vonrade.

CoNTROLE DE CLEMENTAIS

FSIH linha concede ao taumaturgo um controle limitado sobre,
hilo com, ohjeros inanimados. Erroneamente relacionado
it muttos como um poder Ligado aos quatro elementos bdsicos
b, ar, fogo ¢ dgua), esta linha ¢ na verdade uma mistura da
aturgia Espiritual com a Linha da Conjuragio. O Controle
smentais s6 pode ser usado para afetar coisas nao-vivas
myampiro nio pode fazer com que uma arvore ande usando o
Animagao de Objetos Imdveis, por exemplo. Taumaturgos
buscam o controle sobre coisas vivas normalmente estudam
entos Biotaumatirzicos (ver Dirty Secrets of the Black
d} ou a Linha da Natureza (a seguir).

® Forga Eremental

* Uvampiro pode se utilizar da forca e resisténcia da terra ou
B objeros ao seu redor para aumentar suas habilidades fisicas
ter que utilizar grandes quantidades de sangue.

Sistema: O jogador distribui um toral de rrés pontos
rarios entre a Forga e o Vigor do personagem, O namero
gss05 obtidos na jogada de ativagio do poder indicam o
iero de turnos de duragao deste efeiro. O jogador pade gastar
ponto de Forga de Vontade para aumentar esta duragio em
i tumo. Este poder ndo ¢ cumulartive — seu uso precisa espirar
s que uma praxima aplicacio seja feita,

90

88 ] rvGuas DE MADEIRA

O vampiro pode falar, mesmo que de forma limitada, com o
espirite de objeros inanimados. Esra conversacio nunca é muito
produtiva, uma vez que a maioria das pedras e cadeiras ndo tém
MUuiro interesse no que acontece ao seu redor, mas ao menos o
vampiro conseguird uma impresséio geral sobre o que aconteceu
com o objeto. Observe que o que € interessante para um vampiro
nem sempre € interessante pata um gramado de joquei.

Sistema: O nimero de sucessos d.ll'..l aguantidade e relevincia
das informagdes obridas pelo personagem. Um sucesso desperta a
lembranga de um incéndio na floresta de um pedregulha,
engquanto trés sucessos podem indicar que ele também se recorda
de um vulto ¢ cinco sucessos fazem com que a pedra forneca uma
descri¢ao precisa de um Gangrel local.

888 ANIMACAO DF ORIETOS IMOVEIS

s objetos afetados por este poder se movem conforme a
vontade do vampiro que oestd usando. O ohjeto nio pode realizar
agdes que sdo inconcebivels levando em conta sua forma — uma
porta, por exemplo, ndo pode se desprender de suas dohradicas e
carregar um objeto para o outro lado da rua. Contudo, objetos
aparentemente solidos podem se tornar flexiveis, denrro do
cabivel: algumas ferramentas podem correr com suas pernas, armas
podern se livear das mdos de seus donos ou atirar dentro do coldre
¢ estdtuas podem se mover como humanos normais.

Sistema: Se o jogador obtiver menos do que quatro sucessos
no teste de ativagho, este poder exige o gasto de um ponto de
Forga de Vontade. Cada vez que este poder for usado ¢le anima
um objeto; o taumaturgo pode controlar um niimero de objetos
inanimados igual ao seu nivel de Inteligéncia, Objetos animados
por este pader permanecem avivados enguanto estiverem dentro
do campo de visio do controlador ou até uma hora.

®8e® ForMma DF ELEMENTAL

O vampiro pode tomar a forma de qualguer objero inanimado
de massa comparivel a sua, Uma escrivaninha, uma estirua ou
até mesmo uma hicicleta sao aceitdvels, mas uma casa ou uma
canera estdo além das capacidades deste poder.

Sistema: O nimero de sucessos determina com que precisao
O personagem toma a forma do objeto que ele deseja imitar, Pelo
menos trds SUCessos so necessiarios [PELTEN LRI O PETSOTIE LT PSS
usar suas percepgdes e Disciplinas enquanto estiver na forma
desejada. Este poder dura pelo restante da noite, embara o
personagem possa voltar ao normal quando quiser,

08888 TnvocAR Fremental

O vampiro pode invocar um dos espiritos tradicionais dos
elementos: uma salamandra (foeo), uma silfide (ar), um gnomo
(terra) ou uma ondina (dgua). Aleuns Tremere alegam ter
contatado espiritos do vidro, eletricidade, sangue ¢ até mesmo da
energia atomica, mas estas informagtes permanecem niao
confirmadas (mesmo depois de seus autores serem questionados
em Viena). O taumaturgo pode escolher o tipo de elemental que
ele deseja invocar e comandar.

Sistema: O personagem precisa estar préximo a alguma
quantidade do elemento basico correspondente ao espirito que
ele deseja invocar. Uma vez invacado, o espirito pode ou nédo seguir
as ordens de seu mestre, mas normalmente a0 menos prestard
alguma atengao ao que The estd sendo dito, O ndmero de sucessos
obtidos determina o nivel de poder do elemental.

Poderes Além da Imaginacao: Disciplinas Avancada:



(O elemental possui trés pontos em todos os Atributos Fisicose
Mentais. I'ara cada sucesso obtido pelo jogador no teste inicial, pode
ser acrescentado um ponto adicional a um dos Atributos Fisicos do
elemental. O Narrador deve determinar as Habilidades, ataquese
defesas do elemental, assim como quaisquer poderes especiais rela-
cionados ao seu elemento basico,

Uma ver que o elemental tenha sido invocado, o
taumaturgo terd que exercer o seu controle sobre ele. Quanto
mais poderoso o elemenrtal, maior serd a dificuldade de
controld-lo. O jogador deve restar sua Manipulagio +
Ocultismo (dificuldade igual a0 ndmero de sucessos obridos
no teste de ativagiio + 4; o jogador pode substituir Ocultismo
por Cultura Espiritual se ele assim desejar).

Numero de
Sucessos Resultado
Falha Critica O elemental ataca o taumatureo imediatamente.

Falha O elemental estd livee e pode atacar qualquer um
ou simplesmente deixar a ¢cena, a critério do
H il rl‘:td(_JT.

1 sucesso O elemental provavelmente nfio aracard o seu
conjurador.

Lsucessns O elemental se comporta favoravelmente no gque
diz respeito ao seu conjurador e pode prestar
servigos em troca de um pagamento (a critério do
Marrador).

3 sucessos O elemental realiza um servigo, dentro do
cabivel.

O elemental realiza um servigo qualguer para o
conjurador, desde que este Ao comprometa sua
propria existéndcia.

O elemental realiza qualquer tarefa que The for
pedida, mesmo que ele leve virias noites para
tazé-lo ou cologue sua existéncia em risco,

A T INHA DA NATUREZA

A Linha da Narureza lida com a manipulacio de todos os
tipos de plantas. Qualquer coisa mais complexa do que o florescer
de algas reoricamente pode ser controlado por meio da aplicacio
apropriada desta linha. Samambaias, rosas, dentes-de-lefio e até
mesmo antigas sequéias sao alvos igualmente validos para os
poderes desta linha — ¢ as plantas vivas e mortas sao igualmente
aferadas. Embora nao seja to obviamente impressionante como
algumas ourras linhas praticadas mais amplamente, a Linha da
Natureza {algumas vezes referida com desprezo como “Dominio
Botinico”) ¢ tao sutil & poderosa como o mundo natural o qual
ela afeta.

Acredita-so que a Linha da Natureza originou-se na Ordem
dos Naturalistas (ver Liveo do Cla: Tremere), uma seira druida
dentro do Cla Tremere, A maioria dos pratcantes da linha faz
parte da ordem e vs que nfo fazem muito provavelmente foram
ensinados por alguém de dentro dela. De acorde com o0s que
estfio familiarizados com a histéria dos Tremere, a Linha da
Natureza ¢ uma variagiio fundamentada na magia do sangue de
algumas obras magikas antigamente praticadas pela Casa
Diedne, uma ordem de magos mortais destruida pelos Tremere
durante a Idade das Trevas.

4 sucessos

5 sucessos

Guia da Camarilla

® SARBEDORIA HERBACTEA
O vampiro pode, com apenas um toque, entrar em comunhio
com © espirito de uma planta. As conversagfes mantidas dest
forma freglientemente sio obscuras, mas recompensadoras — 2
sabedoria e o conhecimento dos espiritos das drvores superam o
dos ordculos das lendas. O capim-sanguinario, por outro lado,
raramente tem algo interessante a compartilhar mas pode
descrever a face da dltima pessoa que passou por cima dele.
Sistema: () nimero de sucessos obtidos determina a
guantidade de informagdes obtidas com o contaro. Dependendo
da informagio que o vampiro estd procurando, o Narrador poxde
exigir que ele reste sua Inteligéneia + Ocultismo ou Inteligéneia
+ Intuigio a fim de interpretar os resultados da comunicacio,
Nuamero de
Sucessos
| sucesso
2 sucessos
3 sucessos
4 sucessos

Resultado
Mensagens obscuras e fugazes.
Uma ou duas informagtes claras.
Uma resposta concisa a uma perpunta simples.
Uma resposta detalhada a uma ou duas perguness
complexas.
Tudo o que o espirito da planta sabe sobre um
assunto especifico.

5 sucessos

®® ADRISSAR A PassaGem pas Esiactes

Este poder permite que o taumaturgo acelere a velocidade de
crescimento de uma planta, fazendo com gue rosas floresgam em
uma questdo de minutos e drvores novas se desenvolvam no
decorrer de uma noite. O vampiro rambém pode acelerar a morte
e decomposicio da planta, definhando gramados e desintegrands
troncos de madeira com um simples toque.

Sistema: () personagem precisa tocar a planta alvo. O jogadoe
taz os testes normais € a quantidade de sucessos determing g
quantidade de crescimento ou deterioragiao. Um sucessd
proporcions um breve erescimento repentino ou simula os efeies
de um clima severo, enquanto trés sucessos fazem com que els
cresga ou se deteriore notoriamente. Com cinco sucessos, uil
planta totalmente desenvaolvida floresce de uma semente ou &
dﬁﬁint@gm 2Im I'-li:‘dEll;Hh €1 :II_I_IHTIS minutos ¢ uma drvore b
frutos ou comega a apodrecer quase que imediatamente. Se este
poder for usado em combate, trés sucessos sGo necessdrios pam
fazer com que uma arma de madeira se torne inutilizivel. Doj
sucessos sao o suficiente para enfraguecé-la, enquanto cingn
sucessos fazem com que ela se desintegre na mio do seu dona
000 Danca nas ViINHAS

O raumaturgo pode animar uma massa de vegetais que
iguala 3 sua massa, usando-a como uma ajuda ou para propdsites
de combate com a mesma facilidade. Folhas podem andar sobre
a mesa, heras podem atuar com escriturarios e plantas rastejante
podem estrangular oponentes, Os invasores devem tamar
cuidado com oficinas Tremere que se encontram dentré
agrupamentos de vegetais.

Sistema: (Jualquer extensio de vegetais com massa menat
ou igual d do personagem pade ser animada por meio deste podes
;:'"'LS plal'itEI,S PEI’[T].E“'EEE”I abivas |1-'.]r I turm I":I]':'I I;_':'ld:l, SUCEss0
obrido no teste ¢ encontram-se sob total controle do personagen
Se usada em combarte, as plantas possuem niveis de Forgag
Destreza iguais a merade do valor da Forga de Vonrade di
personagem (arredondado para baixo) € um nivel em Briza igual
do personagem - 1.



A Danga das Vinhas nfio consegue fazer com que plantas se
desenraizem e saiam andando por ai. Mesmo uma vegetagio mais
wigorosa € incapaz de se desprender do solo & andar sob os efeitos
deste poder. Contudo, 75 km de kudzu podem, por si 6, cobrir
dina area bem extensa...

8080 Ripicio VERDEJANTE

Este poder rece um abrigo remporino com uma gquantidade
subicicnte de plantas. Além de fornecer uma protegao fisica contra
o8 elementos (e até mesmo contra 2 luz do sol), o Reffigio
Verdejante também estabelece uma barreira mistica praticamente
meransitavel para qualguer um que o personagem deseje excluir.
ORefigio Verdejante se constitui de uma semi-esfera de 2 metros
de altura composta de galhos entrelagados, folhas e vinhas, sem
nenhuma abertura aparente — até mesmo observadores casuais
fonseguem perceber que a construgao € artificial. Existem rumores
de gue o Refiigio Verdejante tem propriedades de cura, mas
fenhum Membro nunca apresentou tais beneficios depois de
PErmAnecer em um.
~ Sistema: () personagem precisa se enconfrar em uma drea
di vegetagho muito densa para usar este poder. O Refiigio
Verdejunte se desenvolve ao redor do personagem durante o
:ﬁﬂ:'url‘er de rr8s rurnos. Llma ver que o abrigo tenha sido formadao,
quu]r.{uer um que desejar entrar nele sem a autonizagio do usudnio

poder precisa obter um mimero maior de sucessos do que os
ﬂﬁpﬂsunagum em um tinico teste de Raciocinio + Sobrevivéncia
[dificuldade igual 2 Forga de Vontade do personagem). O refigio
ati o pEaRL o pore coilergrl o s e O e rsonagem o cisperse
‘usbandone. Se o personagem obtiver quarro ou mais sucessos,
Wabrigo hlogueia toda a luz do sol a nfo ser que seja fisicamente

#8008 DSPERTAR 05 GIGANTES DA FLORESTA

Até mesmo arvores podem ser animadas por um mestre da
da Natureza. Carvalhos antigos podem receber
femporariamente o r.lum f.iU IIIUVITI'IL‘I‘Itl_'r, amlmamlm suas rafzes

€ Oulros (:Spf [Los que pn;)dutm ST
ados, as drvores trazidas 4 vida pur meio deste poder exibem
i forga e resisténcia impressionantes

smemaz Q ['II;‘T‘\{th"'t‘HI deve tocar a drvore que L]E“ﬂc‘ld

. A drvore permanece i-.lI'llI‘.ll-_!.dq.l KlliLdlllE um turno para
A sucesso; depois que este tempo acabar, a drvore fixa suas
fzes onde quer que se encontre @ nio pade ser animada
jovimente até a proxima noite. Enquanto estiver animada, a
e segue as ordens verbais do personagem da melhor forma
gue puder. Uma drvore animada possui Forga e Vigor iguais ao
pivel de Taumaturgia do personagem e um nivel em Briga igual
0 do personagern. Ela ¢ imune a danos por contusao e todas as
paradas de dados de dano letal ndao agravado sao reduzidas pela
ﬁtﬂdL devido ao seu tamanhao.

Urma vez que a energia de animagfio deixar a drvore ela fixa
Umediatamente suas raizes, nio importando onde ela se encontra
b momento, Ao se restabelecer no solo, a drvore consegue
uh:rapas\.nrm.nm.mmm isfalto para encontrar a nutritiva terra e
eua que se encontram sob eles, o que quer dizer que € totalmente

possivel que um sicomoro preguigoso se estabelega no meio de uma
estrada sem nenhum aviso. Abusos ou o uso errado deste poder
podem, facilmente, levar a graves infracdes da Mdscara ¢ o
taumaturgo que deixar um rastro de bordos no meio de uma aveni-
da com grande trifego dificilmente receberd a oportunidade de
cometer 0 mesmo erro duas vezes.

[PonErR DE NETUNO

MNa maioria das mitologias, os vampiros raramente sio
associados aos oceanos, mas o fato € que os vampiros nao se
relacionam com grandes quantidades de dgua simplesmente
porque nio tém nenhuma razio para fazé-lo. Todavia, através
dos séculos a linha Poder de Netuno tem desfrutado de um
pequeno, mas devotado, grupo de seguidores entre os taumaturgos
l'.}il CEITI]FITil]H. E‘H[H ]i.t\llll'l:! b h'rl‘&l.:'i.u]"T"i.”(:'i[ﬁll”"lt'[“t‘ I1:l TIlElTIi[}L]IEl{;ﬁL'ﬁ
da dgua parada, embora alguns de seus efeitos mais perturbadores
fujam deste principio.

Uma vez que o personagem atinge o nivel trés em Poder de
Netuno, o jopador pode escolher se especializar tanto em dgua
doce como em dgua do mar, Esta especializagio diminui em 1 a
dificuldade dos testes de Poder de .\;L'HIIHI'.]I.Iul.ll-i1'."t‘hli-"r"l‘1 liddando
com o agente escolhido, mas também a aumentam em | quando
estiver lidando com o oposto. No que diz respeito a este aspecto,
0 sangue nio é considerado nem doce ¢ nem salgado ¢ as
dificuldades para manipuli-lo sao inalteradas.

® OrHos no MaRr
O taumatureo node observar um corpo de drua e ver. na
petspectiva da dpua, 08 eventos que aconteceram sobre, dentro
ou proximos a ele. Alguns praticantes antigos desta arte alegam
gue, a0 usar este poder, o vampiro entra em comunhio com os
espiritos da dgua; Membros mais jovens zombam de tais alegagbes.
Sistema: O niimero de sucessos obtidos determina a distancia
no passado que o personagem consegue observar.
Numero de Sucessos  Alcance do Efeito
1 sucesso Um dia
L sucessos Uma semana
} sucessos Um més
4 sucessos Um.ann
3 sucessos 10 anos
() Narrador pode exigir um teste de Percepcio + Ocultismo
para que o personagem seja capaz de distinguir pequenos deralhes
na imagem transferida. Este poder so pode ser usado em dgua
parada; lagos e pogas sdo aceitdveis, mas oceanos, rios, csgotos ¢
copos de vinho nfio sio.

®® JaulrLAa DE Acua

() taumaturge pode ordenar que uma quantidade adequada
de dgua se avive ¢ aprisione um alvo. Para funcionar, este poder
exige a presenga de uma quantidade significativa de dpua, embora
alzuns galdes possam ser usados para moldar correntes de dgua
animada. Mortais submetidos a este poder podem se afogar se o
maumaturgo nfo tomar cuidado (ou se ele assim o desejar) e aré
mesmo vampiros podem ser esmagados por pressfies extremas
provocadas por este poder.

Sistema: O nimero de sucessos obridos no teste de ativagio
indicam o ndmero de sucessos que o vitima precisa alcangar em
um teste de Forga (dificuldade §; a Poténcia pode ser adiciona-
da aos sucessos) para se libertar. Um anico alvo sé pode ser man-
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tido em uma Gnica prisio por vez, embora o taumaturgo possa
INVOCAT INUMeras prisoes s bre diferentes vitimas e dissolvé-las a
sua vontade.

Se o personagem nfio dispuser de uma quantidade adequada
de dgua, a dificuldade do teste de Forga de Vontade para ativar o
poder ¢ aumentada em 1.

888 TR ANSFORMAR SANGUE FM AGUA

O taumaturgo alcangou tal poder sobre a dgua que pode
transmutar outros liquidos para este elemento bédsico. O uso mais
comum deste poder é como um ataque; com apenas um togue, o
sangue da vitima se transforma em dgua, enfraquecendo vampiros
¢ matando mortaiz em instantes.

Sistema: O personagem precisa tocar sua vitima. Cada sucesso
converte um ponto de sangue da vitima em agua. Um sucesso € o
suficiente para matar um mortal dentro de minutos. Um vampiro
que perca pontos de sangue por meio deste poder sofre a mesma
penalidade que sofreria se tivesse recebido uma mesma quantidade
de niveis de viralidade de dano. A dgua deixada no sistema da
vitima por este ataque evapora na razio equivalente a um ponto
de sangue por hora, mas o sangue perdido nio volta.

A critério do Narrador, outros liguidos também podem ser
transformados em dgua por meio deste poder ( a dificuldade desta
utilizagio € reduzida em 1; a nfio ser que a substiincia seja
particularmente perigosa ou possua natureza magica). O
personagem ainda precisa tocar a substiincia ou o recipiente onde
ela se encontra para que o poder funcione.

€08® DArFpF FLUENTFE

Os contos sobre a inabilidade dos vampiros de cruzar a dgua
corrente podem ser origindrios de relatos falsos sobre a utilizagio
deste poder. O taumaturgo pode manipular massas de dgua com
um controle ainda maior do que o usado em Jaula de Agua,
ordenando-a que ela se eleve ¢ forme uma barreira intransponivel
para praticamente qualguer ser.

Sistema: () personagem precisa tocar a superficie de um corpo
de dgua parada; o jogador gasta trés pontos de Forga de Vontade
e o ponto de sangue tradicional e realiza o teste normalmente. Os
sucessos determinam tanto a largura quanto a altura da parede;
cada sucesso “compra” 3 metros em uma das dimensdes. A parede
pode ser colocada em qualguer lugar dentro do campo de visao do
personagem € tem a forma de uma linha reta. A parede persevera
aré o proximo nascer do sol. Ela nao pode ser escalada, embora seja
possfvel voar sobre ela. Para ultrapassar a barreira o ser sobrenatural
(incluindo seres que estejam tentando ultrapassar a parede em
outros niveis de existéncia) precisa obter pelo menos trés sucessos
em um tnico teste de Forga de Vonrade (dificuldade 9.
®8800 DNESINRATAR

Neste hivel de dominio, o taumaturgo pode atacar
diretamente alvos vivos e mortos-vivos, removendo a dgua de
seus corpos. Vitimas destruidas por este poder deixam para tras
cadiveres horrivelmente mumificados. Desidratar também pode
ser usado para fins menos agressivos, como secar roupas
molhadas — ou evaporar pogas para impedir que outros
praticantes da linha as usem.

Sistem'.'. E,_'\'lL" I\UIL]{!T E_I'l(_h.‘" SeT Ll,_""i'{ll..i[_'l em I_'Iil':EILith'T' }![\.'U LIt"'l'I[rl;ll
do campo de visio do personagem. O jogador faz o teste
normalmente; a vitima pode resistir com um teste de V igor +
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Fortitude (dificuldade 9). Cada sucesso obtido pelo taumarurgo se
converte em um nivel de vitalidade de dano letal sobre a vitima.
Este dano nfo pode ser absorvido (neste ataque, o teste de
resisténcia substinn a jogada de absor¢io) mas cura normalmente.
Os vampiros perdem sangue em vez de niveis de vitalidade,
contudo, se o vampiro ndo dispuser de mais pontos de sangue,
ele perde niveis de vimalidade, assim como mortais. As vitimas
deste araque também precisam fazer um teste de Coragem
(dificuldade igual ao nimero de sucessos obtidos pelo taumaturgo
+3) para serem capazes de agir durante o wmo seguinte ao
atague; uma falha indica que o personagem € tomado pela agonia
£ NAC Consegue se mover,

A LinHA DA CORRUPCAO

As origens desta linha sio arduamente questonadas por
nque]t.-h que estao familiarizados com a sua rll].ph.,rxir.i.n.iv'. Uma
das teorias diz que os segredos da linha foram ensinados acs
Tremere pelos demdinios e que ao usar seus poderes, o praticante
se coloca perigosamente perto dos poderes infernais. Uma segunda
opinian diz que a Linha da Corrupgao € um remanescente dos
tempos em que o 1A Tremere ainda era mortal. A terceira reoria,
e a mais perturhadora para os Tremere, defende que a linha fo
criada pelos Seguidores de Set e que 05 conhecimentos sobre o
seu funcionamento foram vendidos para os Tremere por um prego
indeterminado. Este rumor é, obviamente, desmentido com
veeméncia pelos Tremere, que automaticamente fazem deste o
principal tépico da discussfio quando o assunto ¢ rrazido A tona.

O Linha da Corrupgiio € fundamentalmente uma linha
l]l'iﬂ.:l'llﬁk]:‘l i_T-'"':l. 3 mente ¢ a t"ﬁ]“‘.fi“]:]illl:h‘lt‘. 1.-1.‘|'|.|.‘I.':':ll'illl.|'R1,f.L na
manipulagio da mente das pessoas. Ela nio pode ser usada nem
para emitir ordens como a Dominagio, nem para alterar as
emogies como a Presenga. Em vez disso, ela produz uma rorgio
sutil e gradual nas agdes, moral ¢ padroes de pensamento de suas
vitimas. Esta linha lida intimamente com ilustes e desejos obscurs
e 0s que operam por meio dela precisam compreender as partes
ocultas do coragao, Nenhum personagem pode possuir na Linha
da Corrupgio, um nivel maior do que o gque possui em Lébia,

. CONTRADIZER

O taumaturgo pode interromper 0s padroes de pensamento
de sua vitima e forg-la a reverter o seu curso de ag¢fio atual. Um
arconte pode ser levado a executar um prisioneiro gue ele estava
prestes a exonerar e libertar; um amante mortal pode rranstormar
sua atitude gentil e atenciosa em sidica e exigente no meio de
um encontro. Os resultados de Contradizer nunca sao conhecidos
de antemao pelo taumaturgo, mas sempre acabam sendo os mais
negativos, tendo em mente as intengdes originais da vitima.

Sistema: Esre poder s6 pode ser usado em um alvo que s
encontre dentro do campo de visdo do personagem. O jogadar
realiza normalmente o teste. O alvo testa sua Percepgio + Libia
(dificuldade igual ao nidimero de sucessos obtidos pelo trumaturgo
+2). Dois sucessos permitemn gue a vitima perceba que esed sendo
influenciada por uma fonte externa. Trés sucessos permitem que
ela localize com precisao a fonte do efeito. Quatro sucessos fazem
com que ela hesite, ndo realizando nem a acao desejada e nema
inversa, enguanto cinco sucessos permitem que ela leve adiante
sua acio original.
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O Narrador deve decidir qual exatamente sera a reagfio da
vitima a este poder. Contradizer nao pode ser usado em combate
pu para afetar outras a¢des (a cricério do Narrador) que sejam
psencialmente fisicas e reflexas,

% SURVFERTER

Este pu:_]_ur segue o mesmo principio de Conrradizer, a
libertagio do lado negro e destrutivo da vitima, Porém, vs efeitos
de Subverter sio mais duradouros do que as momentineas
pscilacoes de Contradizer. Sob a influéneia desre poder, uma
wiima passa a agir de acordo com s seus impulsos oprimidaos,
P';'."T?‘-'f;'_‘dll'l'lxl'l) l.'|.‘-_|t'!1 Vs QU 5Ll [‘l‘llf‘i'.‘ll ou i-'I.Lll.—l":'CL-“‘[-l[l-'l"If. 1
gircunstancias normais, nao permitiriam.

Sistfmﬂ: ]:.Sl'l,_' P(_'I\_l_l;"'r FI,_'LI’,_IE,"T UL Ly E"lfl"‘ll[l:lr_:_t'r'[] |-Hl1':-| COoncato
visual com sua vitima. O jogador realiza normalmente o teste. A
vitima pode resistir com um teste de Percepcao + Ldbia
(dificuldade igual a Manipulagio + Ldbia da virima). Se o
mumaturgo obtiver mais sucessos, a vitima se torna propicia a
seouir seus desejos oprimidos e indecentes pela duragao
estabelecida abaixo,

Niimero de Sucessos  Duracio do Efeito

| sucesso Cinco minutos
2 sucessos Uma hora

3 sucessos Lima nuoite

4 sucessos Trés noites

3 sucessos Uma semana

0 Narrador deve determinar exaramente qual serd o dese
on ohjetiva ao qual a vitima ira ceder; eles devem estar
telacionados com os Deteitos Psicoldgicos ou com o lado negarivo
da Natureza da vitima (um Solitdrio que deseja ficar sozinhao, por
E'}{L‘Ii'll,'lll;!. |')l'lli_|l.' 52 TOTrmar ‘;'||1|::r1lu.1 e 1-| !I'I'l".:il.ll.:l H | t'l}l]ﬁf:.‘:][i‘k't'r 2In LT

LR

evento social). A virima nao precisa seguir seus impulsos todo o
tempo, mas ncasionalmente deve ser forcada a gastar um ponto
de Forca de Vontade se a oportunidade de sucumbir surgin e ela
desejar resistir a seus impulsos.

88 DissocClAR

"Dividlir e conguistar”™ € um conceito muito bem compreendido
pelos Tremere; e Dhssociar ¢ uma ferramenta poderosa com a qual
dividir os inimigos do cla. Este poder é usado para quebrar os
lacos sociais de  relacionamentos intimes. Até mesme o mais
apaixonado romance ou a mais antiga amizade podem ser abalados
por meio do uso de Dissociar, enquanto relacionamentos mais
fracos podem ser definitivamente destrufdos.

Sistema: O personagem precisa tocar sua vitma. O jogador
tealiza normalmente o teste. O alvo pode resistir com um teste de
Forea de Vontade (dificuldade igual 4 Manipulagio + Empatia
do raumarurgo). A vitima perde trés dados em todos os testes
Sociais pelo periode de tempo determinado pelo niimero de
sucessos obtidos pelo taumaturgo.

Nimero de Sucessos  Duracao do Efeito

| sucesso Cinco minucos
2 sucessos Uma hora

¥ slcessos LUma noite

4 sucessos Trés noites

5 SUCESS0S Uma semana
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Esta penalidade se aplica a todos os testes gue se baseiam nos
Arriburos Sociais, mesmo os necessdrios para o uso de Disciplinas.
Se este poder for usado em um vampiro que tenha participado no
Vaulderie Sabé ou algum rirual similar, o nivel de Vinculum do
personagem também diminui em twés pela duragao dos efeitos de
Dissociar,

Contudo, os principais efeitos de Dissociar se engquadram na
inferpretagio ¢ nao no mecanismo de jogo. Uma vitima deste
poder deve ser interpretada como isolada, suspeita e
emocionalmente distante. © Narrador € livre para exigir o gasto
de um ponto de Forga de Vonrade de um jogador que nao siga
esras direrrizes.

*e 88 Vicio

Este poder € uma forma muito mais forte e potencialmente
danosa da Subversdo, que atua impondo um vice a vitima.
Simplesmente expondo-a a uma sensagio, substineia ou atividade,
o raumaturgo cria uma poderosa dependéncia psicoldgica na
vitima. A maioria dos Tremere se assegura de que a vitima se
vicie em substincias e emogtes que somente os Feiticeiros podem
suprir, ctiando assim tanto uma fonte de renda como uma
potencial matéria-prima para chantagens.

Sistema: O alvo precisn encontrar ou ser exposto 4 sensagao,
substincia ou atividade a qual o personagem deseja vicia-la.
Depais disso, o taumaturgo toca a vitima e o jogador realiza o
teste normalmente; a vitima pode resistir com um teste de
Autocontrole (dificuldade igual ao mimero de sucessos obtidos
pelo taumaturpo +3), Uma falha cria na viima um vicio imediato
pelo objeto desejado pelo personagem.

Um personagem viciado precisa de pelo menos uma dose por
noite. Cada noite que ele passar sem satisfazer o seu desejo impoe
urna penalidade cumulativa de um dado em todas as suas paradas
de dados (até¢ um minimo de um dade). A virima precisa tazer um
reste de Autocontrole toda vez que se confrontar com o objeto
de seu vicio e ndo desejar se entregar. O Vicio dura por v nimero
de semanas igual ao nivel de Manipulacdo do taumaturgo.

Llmia pessoa também pode tentar se livrar do Vicio; o que exige
um teste prolongado de Autocontrole (dificuldade igual a
Manipulagio + Lébia do taumaturge), uma jogada por noite. O
viciade precisa acumular um ndmero de sucessos igual a trés vezes
o nimero de sucessos obtidos pelo taumaturgo. A vitinia nio pode
se entregar 20 ohjeto de vicio durante o tempo necessario para
acumular estes sucessos. Se o fizer, todos 0s sucessos acumulados
sdo perdidos e a witima precisa comegar novamente na prodxima
neite,

®0 0888 NrpENDENCIA

Muitos ex-lacaios do Cla Tremere alegam ter sentido uma
estranha sensago similar & depressio quando ndo estavam
proximos de seus mestres. Esta sensagio normalmente é arribuida
a0 lago de sangue, mas freqlientemente @ resultado da perfeia dos
Tremere no uso da Dependéncia, O mais poderoso dos poderes
da Linha da Corrupgiio permite que um vampiro ligue a alma de
sua virima A sua prépria, gerando nela sentimentos de fetargia e
desamparo quando Ao estd em sua presenga ou agindo para
realizar seus desejos.

Sistema: O personagem precisa cativar seu alvo em uma
conversagho. O jogador realiza normalmente o teste. A vitima
testa seu Autocontrole (dificuldade igual ao nidmero de sucessos
obtidos |"L.‘]l.' taumaturgo +3). Uma falha indica que a psiqué da
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vitdma foi sutilmente |ig:h_!'ri A0 TAUATUrEs pL'la dlll':l{;’tu de uma
noite para cada sucesso alcangado pelo taumarurgo.

Lima vitima dependente nan possui nenhum sentimento
particularmente positivo em relagio ao personagem e poderia
ataci-lo com a mesma facilidade que o taria qualguer outra pessod,
contudo, ela se torna psicologicamente viciada & sun presenga e
sofre uma penalidade de um dado em todas as suas jozadas quanda
nio estd proxima ao taumarurgo ou realizando alguma rarela para
ele. Além disso, a vitima se torna muito mais fragil s ordens do
taumaturgo € ao tentar resistir a testes Sociais, de Dominagio ¢
de Presenca, sua parada de dados é diminuida pela metade.
Finalmente, ela se torna incapaz de recuperar sua Forca de
Vontade quando ndo se encontra na presenga do tanmarurgo.

A LINHA DA TECNOMANCIA

A Linha da Tecnomancia, a mais nova a ser aceita pela
hierargquia Tremere como parte dos conhecimentos oficiais
possuidos pelo cla, € uma inovagao relativamente recente. Elatoi
desenvolvida na segunda metade do século XX ¢ minda nfo se
propagou muito além dos Pontifices da América do Norte. A linha
se concentra no controle de dispositivos eletronicos, desde reldgios
de pulso até computadores, ¢ os seus proponentes defendem que
ela € um prande exemplo da versatilidade da Taumaturgia no que
b 1"|'_"'I':|::].'ﬂ:I a uIm m'l_l_l']_d[._‘.l 1M tr:ﬂl‘l.‘\'ﬁ 1‘“1"’_15'5‘-‘“". ."lﬂl..l_tf‘ll'll."i I-]-|'1.'|:'.'|.L'J'§.l IT1:|i.~.
fk'll'lfit‘]."p"i'll.]h![t‘.‘\', e t“l'l“lﬁll._:l! i]ﬂrlnill'll AUIE |11i5[l|1'ﬂ l-.];"l mn-lgl.a
Tremere com a tecnologia mortal beira & traigio ou até mesmo
blasfémia e alguns Regentes europeus chegaram ao ponto de
declarar o descobrimento de estudos Tecnoménticos como o
motivo de terem expulso certos vampiros de suas capelas, O
Circulo Interno aprovou a introducgdo da linha no grimério do
cla, mas ainda nfio expressou sua opinido sobre a oposigio
conservadora & Tecnomancia.
® ANALISAR

Os mortais estio constantemente desenvolvendo novas
invencoes e qualquer vampiro que deseja se iniciar nos caminhos
da Tecnomancia precisa ser capaz de entender o objero sobre o
qual ele pratica sua mégica. O poder mais bdsico desta linha
permite que um Tremere projete suas percepedes sohre um
dispositivo, concedendo a ele uma compreensao temporana do
seu proposito, principios de funcionamento e meios de operagic,
Este poder ndo cria um conhecimento permanente, somente um
lampejo momentineo gue desaparece em alguns minutos.

Sistema: A fim de se utilizar deste poder, o personagem precisa
tocar o dispasitivo em questio. O nimero de sucessos determina
o nivel de compreensio que o personagem obrém sobre o
equipamento. Um sucesso implica em um conhecimento bisica
{como ligar, desligar e outras fum.;ﬁt‘t:-. basicas), enguanto trés
sucessos concedem uma certa competéncia na operagio do
[‘l,lll:iI'IEI.ITH'I'I_l['I. '; .i'lll,'l'l SLICESS08 TNOKSTTA i i'»l'lhﬂ ||!H:|'1l,"||.| Ly Hl{ dance
completo do potencial do dispositivo. Este conhecimento dura
por um nimero de minutos igual & Inreligéneia do personagem,

Este poder também pode ser usado para permutir a compreensio
de uma inovacio tecnoldgica nao-fisica — em outras palavras,
um novo software de computador — com uma penalidade de +2
na dificuldade. O personagem precisa tocar o computador no qual
o software foi instalado — segurar 0 CD-ROM nao é o suficiente.
®*® CONSUMIR

E mais ticil destruir do que criar, ¢ aparelhos eletrbnicos
sensfvels ndo fogem g esta regra, Consumir & usado para fazer
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COMML e O P wedor de u:i'u:]'fqizl. de um ;-'lpar:':lho, b | ele interno ou
externo, entre em curto circuito, danificando ou destruindo o dis-
positivo. Consumir nio pode ser usado para ferir diretamente
uma outra pessoa, embora a destruigio stibira de um marca-passo
ou do contrale de injecio de combustivel de um carro possa,
definitivamente, causar riscos a saide.

Sistema: O personagem pode usar este poder o uma distancia,
em metros, igual a 9 vezes sua Forga de Vontade, embora a
dificuldade aumente em 1 se ele nio estiver tecando o objeto
alvo. O nimero de sucessos determina a extensie do dano.
Nuamero de
Sucessos
| sucesso

Resultado

O funcionamento & inter rtompido
temporariamente (um turno), mas nenhum dano
permanente ¢ causado.

Perda significativa na operagao; a dificuldade de
se usar o aparelho aumenta em | pelo restante da

! sucessos

CETL,

O aparelho quebra ¢ permanece inoperante até
ser consertado.

Mesmo depois de consertado as capacidades do
aparelho permaneccem minimizadas.

O aparelho estd irreversivelmente danificado;
completamente irrecuperavel.

Sistemas muito grandes, como o servidor de uma rede de
L'Lﬂl'l]"ll'l'.ILil.ll'Eh ou wm aviao de passageiros, IMpdenm um AUmento
de +2 a +4 (a critério do Narrador) na dificuldade de se usar
este poder. Além disso, alguns sistemas, como os computadores
do exército e de bancos, sao mais resistentes a surtos de energia e
blogqueios, possuindo entre um e cinco dados (novamente, a
critério do Narrador) para resistir a este poder. Cada sucesso neste
teste (dificuldade 6) diminui em um os sucessos obridos pelo
EAumAruren.

1 scessos
4 sucessos

3 SUCESSOS

Consumir pode ser usado para destruir bancos de dados
gletrdnicos, sendo gue neste caso, [rés SUCESSOs conseguen
destruir todas as informagoes armazenadas no dispositivo alvo e
cinco sucessos as apagam sem deixar nenhuma esperanga de
fecupe ragio nAo-mAgica.

000 ConiFICAR/DECIFRAR

A seguranga elerrdnica & uma grande preocupagio tanto de
povernos como de companhias. Os Tremere gue sdo
tecnologicamente espertos o suficiente para compreender os
assuntos que estio em jogo vém sendo cada vez mais cativados
par esse poder, que permite que o taumaturge confunda
misticamente os controles de um aparelho, tornando-o inacessivel
atodos exceto ele, Codificar/Decifrar rambém funciona na midia
eletronica: um videoteipe sob a influéncia deste poder s6 exibe
estdtica ¢ telas brancas se for rodado sem a aprovagao do
perscnagent.

Sistema: O personagem toca o aparelho ou o recepticulo de
dados que deseja codificar; o jogadaor realiza normalmente o teste.
O ndmero de sucessos abtidos é aplicade coma um madificador
na dificuldade do tesre de qualguer um que tente usar o
equipamento protegido ol acessar suas confusas informagdes sem
oauxilio do personagem. O taumarurgo pode desativar estes efeitos
a qualquer instante, basta tocar o objeto alvo; esta contra-ordem
custa um ponto de Forga de Vontade.

Este poder também pode ser usado para agir contra a aplicagfio
de um outro taumaturgo de Codificar/Decifrar. O jogador realiza

o teste com um modificador de +1 na dificuldade; cada sucesso
neutraliza um dos sucessos do “dono”.

s efeitos de Codificar/Decifrar duram por um namero de
semanas igual ao nivel permanente de Forga de Vonmade do
personagem.

*88® A, 550 Rrvmoro

Com este poder, um taumaturgo habilidoso pode ignorar a
necessidade do contato fisico para operar um dispositivo, Esta
ndo € uma espécie de t_e[cciu-:w: 0 vampiro nio manipula os
controles do item, mas sim o controla diretamente por meio do
poder de sua mente.

Sistema: Este poder pode ser usado em qualquer aparelho
eletrtmico denoo do campo de visao do personagem. O ndmero
de sucessog obtidos igualam o ndmero maximo de dados em
qualguer Habilidade relevante que o personagem pode usar
enquanto controla remotamente o aparelho. Se Friez tiver
Computador 5, por exemplo, e obtiver somente es sucessos ao
usar o Acesso Remoro em um caixa eletronico, ele s6 pode usar
trés pontos do seu nivel em Compurador para qualquer teste que
realizar por meio do uso deste poder. O Acesso Remoto dura por
uma quantidade de rumos igual ao nimero de sucessos obridos ¢
sa pode ser usado em um aparclho de cada ves.

Se um objero for destruido enguanto estiver sob a influéncia
de Controle Remoto, o personagem sofre cineo dados de dano
por contusao devido ao choque de ter suns percepgdes rudemente
langadas de volta ao seu corpo.
8088® Ti eCOMUNICAR

Telecomunicar, um denivado progressivo de Acesso Remoto,
permite que o tauwmaturgo projete sua consciéncia na rede de
telecomunicagio global, enviando sua mente na velocidade da
luz arravés de conexoes via satélite, linhas [SDN ¢ cabos
telefonicos de fibra 6ptica. Enguanto estiver imerso na rede, o
personagem pode usar qualguer outre poder da Tecnomancia para
afetar os aparelhos com os quais entrar em contato.

Sistema: O personagem precisa tocar alguma espécie de
aparelho de comunicagao: um telefone celular, um compurador
com cartio de acesso  rede, um fax ou qualquer coisa que estiver
direta ou indiretamente hgado 3 rede global. O jogador realiza
normalmente o teste ¢ gasta um ponto de Forca de Vontade.
Telecomunicar dura por cinco minutos para cada sucesso obtido
e pode ser prolongado em 10 minutos por meio do uso de mais
urn ponto de For¢a de Vontade. O nimero de sucessos também
indica a distAncia maxima através da qual o personagem pode
Projetar sua consciéncia.

Namero de

Sucessos  Resultado

1 sucesso 40 km

2 sucessos 400 km

3 sucessos 1 600 km

4 sncessos BO00 km

3 sucessos  Qualguer lugar do mundo, incluindo satélites de

COMUNICACAO

Enguanto estiver na rede, o personagem pode usar seus outros
poderes da Linha da Teenomancia em quaisquer aparelhos ou
dados com s quais entrar em contato. Uma perda de conexio,
que normalmente se dd por meio de uma paralisagio ou destruigio
da parte da rede pela qual a conexiio do personagem percorria,
arremessa sua consciencia de volra ao corpo e inflige oito dados
de dano por contusio.

Poderes Além da Imaginacao: Disciplinas Avancadas
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Tecnomancia sem penalidades. O uso de gualquer outra
habilidade ou poder enquanto conectado desta forma sofre um
modificador de +2 na diticuldade. Além disso, existem alguns
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a ralé da porta eletronica de suas casas.

MANIpULACAO ESpPIRITUAL

A Manipulagdao Espiritual é uma inovagio relativamente
recente dos Tremere que nio deve ser confundida com, ou talve:
s¢ja uma derivada, a antiga Linha da Taumaturgia Espiritual (ver
Dark Ages Companion, pdgina 107). A Manipulagio Espiritual,
criada para substituir os rituais praticados pelo cli nos dias em
i.]l]l..‘.‘ L:]{f."'h :Ii'l'll.]:.'l Crany um ]:'HJH]I.F {]L' mOTEans, I;:! A arte il‘t' Fl"'l'l::'l_“
espiritos em agdes e situagdes que normalmente seriam um
andtema para eles. A Manipulagao Espiritual simula muitos dos
efeiros criados por Lupinos e magos xamanistas, mas o faz forgando
os espiritos envolvidos a agirem de forma completamente oposta
ao seu comportamento normal. Qualquer falha critica em
Manipulacio Espiritual nfio s6 resulta na perda rradicional de
ponto de Forca de Vontade ligada aos infortonios da taumaturgia,
como também direciona toda a forga da firia de um espirito contra
0 VATIPITO ofensor.

® Visao HerMETicA

O vampiro pode ver o mundo espiritual, seja contemplando-o
profundamente ou percebendo a presenca dos espfritos prijsimis
COmo uma ul|‘|rt*pmu,.:'u: nebulosa no mundo material. Este Al et
nioc permite que o taumaturgo contemple os reinos dos mortos
o 08 reinos das Fadas.

Sistema: Pelo menos um sucesso ¢ necessirio para gue o
taumaturgo perceba a presenga dos espiritos, enquanto dois
sucessos permitem que ele veja o mundo espiritual. Com menos
de quarro sucessos, o taumaturgo sofre uma penalidade de 42 na
dificuldade de todas as agdes que realizar enquanto estiver usando
este poder, devido & distragiao causada pela divisio de suas
percepedes. A Visiio Hermérica dura pelo restante da cena oo até
que o taumaturgo a desative.

®® GIRIA ASTRAL

As linguagens do mundo espiritual sdo infinitamente
diversificadas e essencialmente incompreensiveis para mentes
mortais (ou imortais). A Giria Astral nfio ensina ao taumaturgy
as linguas dos espiritos, mas permite que ele os entenda e replique
duranre uma conversa¢io — quando ativo, é um tradutor
universal para o munde espiritual. O uso incorreto deste poder
pode ser desastroso, particularmente quando o taumarurgo estiver
barganhando com um espirito poderoso. O uso deste poder nem
sempre € necessario; muitos espiritos falam as linguas humanas
mas preferem fingir ser ignorantes ao lidar com vampuros,

Sistema: () niimero de sucessos determina a precisio da
tradugfio.
Nuamero de
Sucessos
| sucesso

Efeito

Vocabulidrio espiritual insignificante; somente
palavras e frases muito simples podem ser
compreendidas.




Frases simples sio possiveis de se entender;
“linguagem de comércio.”
Conversacio fluente; suficiente para a maioria
das conversagoes.
Assuntos complexos, como a metafisica, podem
ser discuridos.
Até mesmo as expressies idiomaticas e formas de
humor mais obscuras se tornam claras.
888 Vorz nE AUTORIDADE

Este ralvez seja o mais perigoso poder do arsenal da
Manipulagao Espiritual, pois as conseqiiéncias no cazo de fracasso
podem ser muito desagradaveis. A Voz de Auroridade permire
que wm vampiro emita ordens a um espirito, forgando-o a atender
o pedido, queira ele ou nao

Sistema: O jogador realiza normalmente o teste; o espirito
alvo pode resistir com um teste de Forga de Vonrade (dificuldade
|g1,L:ﬂ 2| .\l.'i.!nil"ﬂl:;lgfl'.] + Ocultismo ou :’\ai';u‘lipuhlgﬂx'r + Cultura
Espiritual do taumarurgo). O grau do sucesso obtido pelo
taumaturgo determina a complexidade e rigor da ordem que ele
pode emirir.
Nimero de
Sucessos Efeito
Falha Critica O espirito fica imune aos comandos do persona-
gemn pelo restante da noite. Ele reage da forma que
o Narrador considerar apropriado.
O espirito nao € afetado e futuras tentativas de
comanda-lo sofrem uma penalidade de +1
(cumularivo) na dificuldade. Ele pade ignorar,
insultar ou até mesmo atacar o personagem, a
critério do Narrador.
O esplrito podera obedecer uma ordem simples se
ndo lhe for inconveniente.

1 sucessos

3 slcessos

4 sucessos

Y SUCESSOS

Falha

| gucesso

aucessos ) esplrito atende um pedido relativamente
dlrctn, CAsO NAD §¢]a congenitamente avesso a
fazé-lo.

Jsucessos O esplrito concorda em realizar uma tarefa

moderadamente complexa que nfio viole sua
etica.

O espirito consente em executar uma tarefa
ardua ou complicada que nio o cologue em risco
imediato.

O espfrito aceita uma tarefa extensa ou quase
impossivel ou até mesmo uma que signifique sua
destruigao.

Narradores astutos devem perceber que os espiritos compelidos
por este poder estio cienres de que estao sendo forcados a realizar
tais agoes e mais tarde podem muito bem buscar vinganga contra
8 S2us mestres temporirios.

Tanmaturgos que emitem ordens muiro mais complexas do
GUE i5 U DS seus espiritos servos estdo dispostos a realizar podem
acabar ignorados ou zombados; ou até pior, o espirito pode
“concordar” em seguir as ordens sem realmente o fazer, deixando
otaumdturgo em uma situagio de embarago potencialmente fatal.

4 sucessos

3 SUCEEs0S

#0088 ADRISIONAMENTO TRANSITORIO

Este poder permite que o raumaturgo ligue um espirito a um
ubjeto fisico. Isto pode ser feito para aprisionar o alvo, mas mais
fregiientemente tem o abjetivo de criar um fetiche, um artefato
gue permire que seu usudrio canalize parte dos poderes do espirito a

tim de atingir o mundo fisice. Os fetiches criados por este poder
muitas vezes 530 desohedientes e ndo funcionam em momenros
INOPOrTUNes, uma vez que as espitiros dentro deles estio muito
descontentes com a situacio e aproveitarao todas as oportunidades
que tiverem de escapar ou contrariar seu capto,

Sistema: O niimero de sucessos obtidos determina o nivel
de poder do fetiche a ser criado. O artefato € ativado por meio de
um reste de Forga de Vontade do usudrio (dificuldade igual ao
poder do fetiche +3). Uma falha critica neste teste destrdi os
componentes fisicos do feriche e liberta o espirito aprisionado
dentro dele.

Para maiores informagdes sobre os poderes de um fetiche,
consulte as paginas 273-275 de Lobisomem: O Apocalipse. O
Marrador tem sempre a altima palavra no que se refere a
determinacao dos poderes e do mecanismo de jogo de um fetiche
criado por meio deste poder.

0800 ) o 1nADE

Com este poder o taumaturgo finalmente pode interagir
plenamente com o mundo espiritual, Enguanto estiver usanda
este poder, ele passa a existir em ambos os planos existenciais ao
mesmo tempo. Ele é capaz de pegar objetos no mundo fisico e
coloc-los no espiritual e vice-versa. Os seres ¢ as paisagens em
ambos 0s reinos sd0 igualmente solidos para 0 personagem e ele
pode tomar parte de qualquer espécie de interagio que desejar.
Ele aré mesmo pode usar sua Taumarurgzia ou outras Disciplinas
no mundo em que desejar. Contudo, esta situagio também tem
seus riscos. Um s passo errado & o vampiro pode acabar
aprisionado no mundo espiritual sem nenhuma forma de voltar
para casa. Viérios mumaturgos descuidados j4 morreram de fome
em torpor, aprisionados no outro lado da barreira que separa os
reinos fisico e espiritual.

Sistema: O niimero de sucessos determina por quanto tempo
o vampire pode interagir com o mundo espiritual.

Namero de Sucessos  Duracao
1 sucesso Um turno
2 sucessos Trés turnos
10 turnos
10 minutos
() restante da cena

A Dualidade 56 pode ser usada enguanto o personagem estiver
no mundo fisico. Perceba que enquanto Dualidade esta ativa, o
personagem passa a ser suscetivel a ataques de ambos os reinos.
Além disso, o jogador precisa testar sua Percepgiio + Ocultismo
(dificuldade B} guando o poder € ativado; menos de trés sucessos
indicam que todos os demais testes realizados enguanto o
personagem estiver sob os efeitos deste poder sotrem um
modificador de +2 na dificuldade, devido & distragfio causada
pela divisio das percepgdes do personagem. Deve-se considerar
gue o vampiro ainda estd no mundo fisico para fins de fisica bésica
e bom senso — o seu pé estd no chio do mundo Hsico, nfio no

3 sucessos
4 sucessos
3 sucessos
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tenda no mundo espiritual se um estacionamento ocupar o mesmo
ESPACD T muncto fisico.

Uma falha critica no teste de ativagho deste poder arranca o
vampiro do mundo fisico € o aprisiona no mundo espiritual. Como
ele voltard ao mundo fisico, se é que isso é possivel, cabe ao
Narrador decidir; esta é uma situagio que pode se transformar em
W 108 aveenbara,
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CoONTRAMAGIA TAUMATURGICA

Este poder € muito mais uma nova Disciplina do que uma
linha da taumaturgia, uma vez que os poderes para se resistir
Taumarturgia podem ser ensinados independentemente da
Taumaturgia, mesmo para os Membros que sao incapazes de
controlar os rituais mais simples. Contudo, por razdes dbvias, as
técnicas da Contramagia Taumanirgica oficialmente nfo sfo
ensinadas fora do Cla Tremere. Qualguer nio-Tremere com a
hahilidade de resistir 3 Taumarurgia rapidamente se torna alvo
de apuracoes potencialmente fatais do Cla Tremere como um todo.

Sistemas A Contramagia Tawmatirgica € rratada como uma
nova Disciplina. Ela nao pode ser escolhida como a linha primédria
de um persenagem ¢ o nivel arribuido a ¢la ndo permite que o
personagem realize tituais. Durante combates, a urilizagio da
Contramagia Taumattrgica deve ser considerada como uma agao
livre, nfio exigindo uma divisao da parada de dados. Para opor-
se a um poder ou ritual taumardrgico, o personagem precisa ter
um nivel em Contramagia Taumardrgica igual ou maior do que
o nivel do poder ou ritual em guestao (o que signitica que Rituais
do Sexto Nivel ou mais nac podem, de forma alguma, ser
contidos por este poder. O jogador gasta um ponto de sangue e
joga um namero de dados igual ao nivel de Contramagia
Taumatargica do personagem (diticuldade igual ao nivel do
poder que estd sendo usado). Cada sucesso cancela um dos
sucessos do taumaturgo adversario.

A Contramagin Taumatirgica s6 pode ser aproveitada ao
maximo quando usada contra raumaturgos Tremere. Contra g
magia de sangue ndo-Tremere e a “limitada feitigaria” dos
mortais, somente metade da parada de dados pode ser usada:
além disso, o poder é completamente initil contra mégicas e
poderes ndo vampiricos.

A Contramagia Taumatirgica pode ser aprendida por
personagens incapazes de aprender a Taumaturgia normal (como
por exemplo personagens corm & lelidudu Resiseéncia i ."l’{r'-l’l:';’fi:i'}.
Qualquer personagem nic-Tremere com algum nivel neste poder
recebe automaticamente o Deteito fnimizade cona um CI (Tremere),
sem receber nenhum ponto de banus por isso. Este poder nio pode
ser comprado durante a cringio de personagem e nio pode ser

ExrMmpLo

Jaeger € um arconte Tremere com Contramagia
Taumatirgica 5. Ele estd enfrentando Nadine, uma
infernalista com Sedugao das Chamas 5. Nadine tenta usar
sua Sedugio das Chamas para langar uma bola de fogo em
Jaeger e obtém dois sucessos contra uma dificuldade de 8.
Jaeser joga 10 dados de contramagia contra uma dificuldade
de 8, a mesma dificuldade contra a qual Nadine jogou, e obtém
trés sucessos, neurralizando completamente o ataque.

O parceiro de Jaeger, Nathaniel possui Contramagia
Taumatirgica 4. Se Nadine rivesse aracado Narhaniel, ele
nfio seria capaz de conter a bola de fogo, uma vez que o seu
nivel de Contramagia Taumatirgica & menor do que o poder
que seria usado contra ele. Da mesma forma, se Nadine rivesse
usado seu Movimento da Mente 4 para langar uma estaca
contra Nathaniel, ele seria incapaz de deté-la, pois ele nao
pode conter magias que afetam alvos que ele nao estd tocando.

Guia da Camarilla
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desenvalvido espontaneamente. O seu custo de aprendizado ¢ igual
ac de qualquer ourra Disciplina de fora do Cla.

. Daois dados de contramagia. O personagem s6 pode
tentar anular poderes e rituais que atetam direramente
a ele ou suas vestimenras.

.. (uatro dados de contramagia.

see  Spis dados de contramagia. O personagem pode tentar
anular um poder de Taumarurgia que afete toda ¢
qua]qucr colsa com 4 L[i]il' CnLrar em contato,

sese (o dados de contramagia.

[ E R N q

Deez dados de contramagia. Neste nivel o personagem
pode tentar apular um poder ou ritual que afete
qualquer coisa dentro de um raio igual A sua Forga de
Vontade em metros, ou que esteja sendo usado ou
realizado dentro deste mesmo raio.

CoNTROLE CLIMATICO

Hi muito tempo o controle climdtico tem sido um poder
preferencial utilizado tanto pelos feiticeiros mortais como pelos
imortais; € muitos dizem que esta linha precede os Tremere em
pelo menos mil anos. A proliteraciio do vgo deste poder fora do
cla tende a confirmar esta teoria: o Controle Climatico ¢ bastante
comum fora do Cla Tremere ¢ até mesmo fora da Camarilla, Niveis
mais baixos nesta linha concedem manipulagdes mais sutis
enguanto estdgios mais elevados de dominie permirem que o
vampiro invoque tempestades violentas, A drea afetada pelo poder
¢ normalmente bastante pequena, dificilmente alcangando mals
do que 5 ou 6 quilémerros, e as mudangas causadas por ele nem
sempre sio imediars.

Sistema: O nimero de sucessos obtidos determina o tempo
que levard para que a migica climdrica faga efeito. Um suceso
indica que um dia inteiro pode se passar antes que o clima se
submeta & vonrade do taumaturgo, engquanto Cineo sucessos
apresentam efeitos quase instantineos.

A dificuldade do teste de Forca de Vontade necessirio para
invocar o poder pode variar dependendo das condi¢oes locais da
clima ¢ do clima que ¢ personagem deseja criar, O Narrador deve
aplicar um hinus (-1 ou -2 na dificuldade do teste) no caso de
mudancas relativamente pequenas, tais como acabar com uma
pequena garoa ou invocar relampagos quando um temporal
violento j4 esta se formando. Reciprocamente, uma penalidade
{(+1 ou +2 na dificuldade do teste) deve ser aplicada quando as
mudangas desejadas sio atipicas quando comparadas ao clima
corrente, come por exemplo invocar uma garoa em pleno deserto
do Saara ou relimpagos em um céu limpo,

Brincanpo M Lucanres Feonanos

O Controle Climético nao € o tipe de poder que funciona
bem em lugares fechados. Embora certas aplicages do poder |
{como mudangas de temperatura, ventos fortes e talvez até |
miesmio brumas) fagam um certo sentido em recintos fechados,
outras {qualquer espécie de precipitagio, relimpagos) nio
fazem. A dificuldade de rodos s restes de Conrrole Climarico
em lugares fechados é aumentada em 2, e o Narrador deve
sentir-se #i vontade para proibir qualquer aplicacao sugerida
que nao faga nenhum sentido.
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relimpago, o jogador precisa testar sua Percepgao + Ocultismo
(dificuldade 6 se o alvo estiver de pé em terreno aberto, 8 se estdver
&b um abrigo e 10 se estiver no interior de uma casa, mas perto
de uma janela) além do teste bdsico para usar a Taumaturgia.
Laso contririo, o relimpago parte sem rumo, sendo que o graun
elativo de fracasso no teste derermina o que exataments o
relimpago ird aungir.

Us eteitos do poder atingem a drea médxima disponivel, a menos
gue o taumaturgo declare que estd tentando aterar uma drea
menor. A critério do Nareador, um teste de Forga de Vontade
adicional (dificuldade €) pode ser exipido a fim de manter a
mudanca do clima sob controle.

Descrighes individuais nio sio fornecidas para esta linha, uma
ez gue sua esséncia geral € bastante consistente. Em vez disso,
gncontra-se descrito o fendmeno climatico mais extremo
welacionado com cada poder.

. Névoa: A visao € levemente prejudicada e os sons sio
abafados; a diticuldade de todos os testes de Percepgao
baseados na visdo e audicio aumentamem 1 ¢ a
distincia de todos os araques de longa distfineia sio
diminuidas pela metade.

Brisa Leve: A dificuldade de todos

baseados no cheiro aumentam em 1.

Mudancas Leves de Temperatura:

abaixar a temperatura local em até 5°C.

#¢  Chuva ou Neve: As precipitacoes tém o mesmo
efeito da Névoa, mas o5 testes de Percepcfio sio muito
mais prejudicados; o modificador de dificuldade de
tdos o5 testes relacionados aumenta para +2. Além
disso, a dificuldade de todos os testes de diregin
também aumentam em 2.

0s testes de Percepgao

-

E possivel aumentar ou

ros

. ;
L Ventania: A velocidade do vento aumenta em Cercd

de 48 kmv/h, com rajadas ainda mais fortes do que isso.
(s araques com armas de longa distincia se tornam
muito mais diffceis: + | para atagues com armas de
fogo, +2 para armas arremessadas e arcos. Além disso,
durante rajadas mais fortes podem ser exigidos testes
de Destreza (dificuldades 6) para impedir que os
personagens sejam derrubados pelo venro, Nao é
preciso dizer que enquanto esta ventania estiver ativa,
papéis voam, objetos sao arrastados livremente pelo
VEDNNI & COuTros ‘L"’-L‘i.“ b L:l-['ll‘ltl'r'I[[!lgT':i [i{l ¥OACONLECLT.

Mudancas Moderadas de Temperatura: [ possivel aumentar

ou abaixar a temperatura local em aré 114C.

¢ ® 8 ¢ Tempestade: Este poder abrange tanto os efeitos da
Chuva como os da Ventania.

¢ » » » ¢ Relampagos: Este ataque intlige 10 dados de dano
letal. Armaduras pesseais nfio influenciam na paradsa
de dados de absorgio contra esta forma de atague.

RiTtuais
TAUMATURGICOS

Rrtuals pe Niver Um

AMARRAR A LINGUA ACUSADORA

Existem rumores de que este antigo ritual foi um dos primeiros
desenvolvidos pelos Tremere e uma das principais justificagdes
da falta de uma oposi¢io coerente  sua expansao. Amarrar a
Lingua Acusadora impde uma compulsiio sobre o alvo que o
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impede de falar mal do ritualista, permitindo que o taumarturao
cometa atos literalmente indescritiveis sem temer represilia.

Sistema: O ritualista precisa de uma foto, alpuma outra
imagem ou efigie & uma mecha de cabelo do seu alvo e um cordao
de seda preto. O ritualista passa o cordio ao redor do cabelo e da
imagem enguanto entoa os componentes vocais do ritual. Depois
que o ritual for completado, o alvo precisa obter mais sucessos do
que o5 obtidos pelo ritualista em um teste de Forga de Vonrtade
(dificuldade igual ao nivel de Taumarturgia do ritualista +3) para
conseguir falar qualquer coisa negativa sobre o taumaturgo. Este
ritual permanece ativo até que o alvo seja bem sucedido no teste
ou gque o cordio seja desamarrado, fazendo com que a mecha de
cabelo e a imagem transformem-se em cinzas.

AcioNar 0 Receptacuro nE TRANSFERENCIA

Este ritual encanta um recipiente fazendo com gue ele se
abastega com o sangue de qualquer sérvivo ou nac-vivo que o
segurar, repondo com o volume de sangue absorvido uma
quantidade igual previamente existente no recipiente. Quando o
ritual € acionado, o receptaculo (que precisa ser maior do que
uma peguena xicara ¢ menor do que um jarro de um galao) é
lacrado e enchido com o sangue do rirualista @ marcado com o
sinal Hermético que da poder ao ritual, Sempre que alguém tocar
o recipiente com as mios nuas, esta pessoa sentird um leve calafrio
COTITa 51 I‘(‘.‘]L"1 IT1HS T'II'.!‘]'I.E"IUTTI outro iJIE'S.I:Uﬂf['I"E'tL‘.I, '[_-‘-l I'CI:IEpi.CntC
continua permutando o sangue que contém até ser aberto. As
duas utilizagoes mais comuns deste ritual sio criar um lago de
sangue dissimuladamente ¢ obteér uma amostra do sangue de uma
pessoa para a realizagio de rituais ou experiéncias.

Sistema: Este ritual leva trés 1:1'}1’.‘1.-.5141'”. ser realizado (reduzido
em 15 minutos para cada sucesso no teste inicial) e exige o usode
um ponto de sangue (nfio necessariamente o sangue do ritualista),
que € lacrado dentro do recipiente. O ritual 56 permite a troca de
sangue entre o recipiente e um alvo com as maos nuas — até
mesmo luvas de alegodao impedem sua arivacio.

Pessoas com quatro ou mais pontos em Ocultismo ou trés
ou mais pontos no Conhecimento Especifico; Cultura Mistica
conseguem reconhecer o sinal Hermético com dois sucessos em
um teste de Inteligéncia + Conhecimento apropriado
(dificuldade 8).

ENCANTAMENTO DO PASTOR

Este ritual hahilita o taumatureo a localizar misticamente todos
os membros de seu rebanho. Enquanto entoa os componentes
vocais do ritual, o ritualista gira em um pequeno circulo com
alguma espécie de vidro preso a cada um dos seus olhos. No final
do ritual, ele adguire um sentido sublimado da direciio e distincia
de cada uma de suas fonites habiruais,

Sistema: Este ritual dd ao personagem a localizacio, relativa
a ele, de todos os membros do seu rebanho. Se o taumarurgo niio
possui © Antecedente Rebanho, o Encantamento do Pastor
localiza os rrés morrais mais préximos de quem o personagem ja
renha se alimentado pelo menos erés vezes, Este rirual rem um
alcance de 16 km vezes o nivel do Antecedente Rebanho do
personagem ou 8 km se ele nao possuir o Antecedente.

Pureza pa CARNE

Com este ritual, o ritualista purifica o seu corpo de todos as
substincias estranhas. Para realizd-lo, ele precisa meditar
diretamente sabre a rerra ou pedras, rodeado por um circulo com

Guia da Camarilla

13 pedras pontiagudas. No decurso do ritual, o ritualista € lenta-
mente purificado de todas as impurezas fisicas: sujeira, dlcool, dro-
gas, veneno, balas alojadas no corpo e a tinta de tatuagens sio
igualmente atetados, aproximando-se lentamente da superficie
da pele e sendo expelidos em pequenas particulas cinzas que
assentam no interior do circulo. Qualguer j6ia, maguiagem ou
roupas que o rituahista estiver usando também sio dissolvidas.

Sistema: O jorador gasta um ponte de sangue antes de fazer
o teste. A Pureza da Carne dissolve todos os ohjetos fisicos em
CONEALD Com O personagent, mas nao afeta encantamentos, poderes
que controlam a mente ou doencas do sanpue.

Rrtuals pe Niver Dois

TRILHA DE SANGUE

O raumaturgo deve usar este ritual sobre uma amostra de
sangue de um outro vampiro. Trilha de Sangue & usada para tragar
a linhagem do Membro alvo e os lacos de sangue nos quais ele
estd envolvido.

Sistema: Este ritual demora trés horas para ser realizady,
menos 13 minutos para cada sucesso obrido no teste. ()
taumaturgo também precisa de um ponto de sangue de sua vitima,
Cada sucesso permite que o ritualista “vislumbre” uma geragin,
fornecendo ao taumaturgo tanto o Nome Verdadeiro do ancestral
quantoa sua imagem. O ricualista também descobre a geragioeo
¢l ou linhagem da qual a vitima ¢ descendente. Com trés sucessos,
o ritualista também descobre a identidade de todas as pessoas
com a qual o alvo possui lacos de sangue, seja como regente ou
vassalo.

LAMINA ARDFENTF

A Lamina Ardente, desenvolvida duranre o infcia
problemitico do Cla Tremere, permite que o taumaturso encante
remporariamente uma arma branca, fazendo com que ela inflija
danos nfio-curiveis em eriaturas sobrenaturais. Enquanto este
ricual estiver ativo, a arma chameja com um briltho esverdeado
malipno.

Sistema: Este ritual s6 pode ser usado em armas brancas
Durante o ritual, o ritualista deve cortar 4 palma da mao que
usa a arma — com a arma, se ela for afiada, caso conordrio com
uma pedra pontiaguda. Isto inflige um Gnico nivel de vitalidads
de dano letal que nio pode ser absorvido, mas pode ser curade
normalmente. O jogador usa 185 pontos de sangue que sio
absorvidos pela arma. Depois que o ritual é realizado, a arma
passa ainfligir dano agravado em todas as criaturas sobrenaturas
duranre alguns poucos atagques, um para cada sucesso obrida
Usos muiltiplos de Limina Ardente ndo podem ser acumulados
por longos periodos. Além disso, o usudrio da arma nao pode
escolher causar dano normal e “poupar” golpes de dano agravadn
— cada atague bem sucedido usa um dos golpes de dang
agravado até gque nfio sobre nenhum, e entdo, a arma volaa
causar dano normal.

CoLOCAR A MASCARA DF SOMBRAS
Este ritual torna o alvo mranslicido, fazendo com que sua forms
fique escura e turva e seus passos abafados. Embora ele nio cne
uma invisibilidade verdadeira, a Mascara de Sombras torna muito
mais dificil a localizagio do alve por meio da visdo e audicao.
Sistema: Este ritual pode afetar simultaneamente um nimero
de alvos igual ao nivel de Ocultismo do taumaturgo; cada pessoa
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ritual. Individuos sob a Mdscara de Sombras sé podem ser
detectados se o observador for bem sucedido em um reste de
Percepcio + Consciéncia (dificuldade igual ao Raciocinio +
Qealtismo do ritualista) ou possuir um poder [como Auspicios)
ferte o suficiente para penetrar um poder de Ofuscacdo de Nivel
Trés. A Miascara de Sombras dura por um nifimero de turnos igual
# nimero de sucessos obudos pelo ritualista ou até que ele a
desfaca voluntariamente.

ClrcurLo DE PROTECAO CONTRA CARNICAIS

Este ritual ¢ ativado de forma semelhante & Protegio contra
Carnicais (ver Vampiro: A Mascara, pigina 184), mas cria um
circulo centrado no rirualista denro do qual um camigal nao pode
passar sem ser queimado. O circulo pode ser tio largo e
permanente quanto o taumaturgo desejar, contanto que ele esteja
disposto a pagar o prego. Muitas capelas Tremere sio protegidas
pat este e outros rituais de Circulo de Protegio.

Sistema: () rirnal exize rrés ponros de sangue de um mortal.
O rtualista precisa determinar o tamanho do circulo de protegiao
a0 executar o ritual; o raio padrao é de 3 metros, sendo que cada
1 metros adicionais aumentam em | a dificuldade do teste, aré
ummiximo de 9 (para cada 3 metros adicionais além do necessario
para aumentar a dificuldade aré 9, aumenta em 1 a quantdade
de sucessos necessdrios). O jogador gasta um ponto de sangue
para cada 3 metros de raio ¢ faz o teste. Se o circulo for tempordrio
(pelo restante da noite), o ritual termina no tempo normal, caso
Contranio, se o rituahsta deseja que o circulo seja permanente {um
ano ¢ um dia), o ritual dura por toda a noite.

Uma vez que o circulo de protegiio seja estabelecido, qualquer
eamical que tente cruzar suas divisas sente um formigamento em
sua pele e uma leve brisa em seu rosto — um teste bem sucedido
de Intelivéncia + Ocultismo (dificuldade 8) identifica estes
sintomas como umn circulo de protegio. Se o carnical persistir, cle
precisa obter mais sucessos em um teste de Forga de Vontade
[dificuldade igual ao nivel de Taumaturgia do taumaturgo +3)
o que o ritualista obreve no reste de execucio do rirnal. Uma
falha significa que o circulo blogqueia sua passagem e inflige trés
dados de dano por contusfio sobre ele: ¢ o seu proximo teste para
entrar no circulo sofre uma penalidade de —1 na dificuldade. Se o
camigal sair do circulo e tentar entrar novamente, um novo teste
¢necessfirio. Tentativas de deixar o circulo nfio sfo blogueadas.

s Tremere tém acesso a virios outros rituais de Circulos de
Prategio: Circulo de Protegdo contra Lupinos (Nivel Trés),
Circulo de Protegiio contra Membros (Nivel Quatro) e Circulo
de Protecao contra Espiritos, Fantasmas ¢ Deménios (Nivel
Linco). Cada Circulo de Protegiio precisa ser aprendido
separadamente. Os componentes necessirios para a criagio de
gada circulo de protegio 8o os mesmos usados para og rituais de
Protecio apropriados, mas em quantidades maiores. Os efeitos
contra o seres atingidos sac os mesmos do Circulo de Protegao
contra Carnigais.

Briuais pe Niver TreEs

PFL Fno Toour foneo

Este ritual defensivo intlige queimadoras dolorosas em
gualquer um que tocar deliberadamente a pele da pessoa aferada.
Ele exige que o objetivo engula um pequeno pedago de brasa
ardente, excluindo da pritica muitos taumaturgos com um baixo

limiar de dor. Alguns Tremere mais vaidosos usam este ritual pura-
mente por seus efeitos secundarios de dar 3 pele uma saudaivel
coloracio hronzeada. J

Sistemaz O ritual da Pele do Toque Igneo demora duas horas
para set realizado (menos 10 minutos para cada sucesso). Para
realizd-lo € necessdrio um pequenc pedago de madeira, carvio ou
outra fonte comum de combustivel, que inflama e & engolida no
final do ritual. © alvo que ira engolir a brasa ardente recebe
somente wm nivel de vitalidade de dano agravado (diticuldade 6
para absorver com Fortitude). Até o préximo por-do-sol, qualguer
um que tocar a pele do alvo deste ritual ird receber um ponto de
dano agravado (novamente, dificuldade 6 para absorver com
Forttude) . A vitima precisa tocar voluntariamente a pele ardente;
este dano nfio ocorre se a vitima for tocada ou entrar em contato
com o alvo acidentalmente.

Este ritual escurece a pele do alvo de modo semelhante a um
mortal que se expds muito tempo an sol. A ronalidade &
lipeiramente estranha e metélica ¢ obviamente artificial para
qualquer um que venha a ser bem sucedido em um teste de
Percepgin + Medicina (dificuldade 8).

AJUDANTE DE SANGUE

Os Tremere fregiientemente precisam de ajudantes de
laboratdrio em quem possam confiar imphicitamente. Uma vez que
os Tremere nfio confiam em ninguém que conhecem e ninguém
que nio conhecem, este ritual permite que o corajoso taumaturgo
conjure um servo rempordrio. Para executar o ritual, o vampiro
precisa cortar seu brago e deixar o sangue escorrer em uma rigela
de cerimica especialmente preparada. O ritual absorve e anima
quaisquer objetos sem importincia que o feiticeiro tenha jogado
em seu laboratdrino — wasilhas de video, instrumentos de
L]iﬁm{:ng:’m. lapis, papéis amassadas, pedras semipreciosas — e une
omaterial formando um pequeno humandide animado pelo poder
doritual e do sangue. Estranhamente, este rirual raramente uriliza
instrumentos que o taumaturge i usar durante o rempo de vida
do ajudante, nem tampouco componentes que podem ser usados
em outros rituais ou coisas vivas. De inicio, o ajudante nao possui
personalidade para falar, mas gradualmente adota os maneirismos
=08 'p':’“‘]r‘ﬁl.‘".'.q- (_It' |_'.|§.‘.'|'|"i.;||]'.lt‘il'|.|l1 Ljure oy taumeal ULy gi hr:]ri:l I_llff [er em
um servo ideal. Os Ajudantes de Sangue sio criagbes temporarias,
mas alguns Tremere se apegam aos seus pequenos ctimplices e
criam o mesmo sempre que a necessidade suree.

Sistema: O jogador gasta cinco pontos de sangue ¢ realiza o
teste. O servo criado pelo ritual tem mais ou menos 30 cm de
altura e pessui uma forma roscamente humandide composta do
que quer gue o ritual tenha sugado. Ele dura uma noite para cada
sucesso obtido. No final da dltima noite, o ajudante rasteja até a
tigela usada para sua criagio e se despedaga. O ajudante pode ser
reanimado por meio de outra execucio deste ritual; se o
taumarurgo desejar, ele pode ser reconsteuido do mesmo materal,
tendo as mesmas lembrangas e personalidade.

Um Ajudante de Sangue possui Forga e Vigor de 1 e Destreza
e Atributos Menrais igual ao do ritualista, No comego de sua
existéneia ele ndo dispde de Atributos Sociais para falar, mas a
cada noite ganha um ponto de Cansma e Manipulagfo até atingir
um nivel igual ao do rrualista. Ele possui todas as Habilidades do
ritualista com o nivel do taumaturgo -1. O Ajudante de Sangue &
uma criatura naturalmente timida e foge se for atacada, possuindo
apenas quatro niveis de vitalidade, contudo, sempre rentard

Poderes Além da Imaginacia: Disciplinas Avancadas




Cuia da Camarilla

11&

detender a vida do seu mestre, mesmo que isso custe a sua propria
Ele nio possui nenhuma Discipling, mas tem uma compreensio
completa dos conhecimentos Taumatargicos de seu mestre e pode #
instruir outras pessoas se ordenado. Além disso, o Ajudante de
sangue niio pode ser atetado por Disciplinas e médgicas de conrrole
R.l 1 TTIET H'i'. I.:ll.‘”'. '...]l L !'|'||"'=|..i|.'|!|||5.'|]|.' l.; L1V :'_' 1oLy & LT 4% .|'| ."'i'll"-

do seu criador.
DARDO DA PaAaz EreRNA

Este ritual transforma uma simples estaca de madeira em uma
arma particularmente violenra. Quando a estaca penetra no corpo
do vampiro, sua ponta se quebra e comega a cavar seu caminho
atraveés da carme da vitma a caminho do coragio. Esta "viagem'
pode levar varios minutos ou virias noites, dependendo de onde

s de remowvé-la,

a estaca aringir. A estaca se esquiva de tenrat
penetrando ainda mas fundo na pele da vitma pars escapar d
cirurgia. Os unicos Membros imunes a este ataque interno si
gue tiveram o seu coracao removido pelos Seritas

Sistema: O ritual demora cinco horas para ser executad
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esculpida de madeira de sorva, coberta com trés pontos de sang
do ritualista e eneprecida em lopo de madenra de carvalho. Depois
gue o ritual terminar a estaca estara encantada e atuari da forma
descrita acima,

Um ataque com o Dardo da Paz Ererna é realizado da mesn
forma que um com uma estaca normal: um teste de Destrem +

i e | - 1 ¢ : iy
0y USanao o5 :':|.'k!I1I'..|,.11IIL'~ DU TITEAS

Armas Brancas (dificuldade
de combare, uma vez que o araque ndo tem que visar o coragio —
a estaca roma cona disso) com um nivel de dano leral ioual a Forga
1. Se I*-:]t' menos um nivel de viralidade de dano ferir o alw
k.i“-‘i-' is do teste de IDSOICAC, A ponta da estaca s -._'Il.'i"i'.l € COmega
a cavar. Caso contrario, a estaca ainda pode ser usada em atagues
subseqiientes até golpear com forga suficiente para ser ativada
Uma vez que a ponta da estaca penetre no corpo da vitim
Marrador inicia um reste prolongado usando o nivel de
Taumatureia do rmalista (dificuldade 9, jorando uma vez a cads
hora que se passa dentro do jogo. Os sucessos neste teste sio
adicionados ao teste de atague inicial. Isto representa o progresso
da ponta da estaca em direcio ao coraciio da vitima. Uma falha

Criftica '..".._|.I1. i que a ponta alingiu um asso e L '| U8 SUCess

acumulados g4o perdidos (incluinde os do teste inicial). Quando ||

a estaca acumular um toral de 15 sucessos, el TANCA O COTACAD |

aa vitima. st j.‘.-l:.t||~.: Membros e & instantaneamente | 1EA0 P
mortais € carnicais.
[entativas de remover as pontas da estaca cirurgicament
a [ 1 1 1 1 i
podem ser feitas com um teste prolongado de Destreza + Medicing
1 .l I b\« y
(dificuldade 7Y, joeado uma vez por hora. A fim de remove
ponta da estaca, o cirurgido precisa acumular um nimero &

sucessos igual aos obtidos pela estaca até 0 momento. Uma v

Jue€ 4 CIFUrgid sejad iniciada, no entanto, a estmaca Comega 4 5

desviar das renrarivas de remu W A0 Ao Clruriao e, durante a ciraroi,
L5 SeLs Testes [HASSATITL i 5T T Ili":llll s e meta em meia hora, Cad
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sucessos inflige um ponto de dano letal nao-absorvivel no paciente.
(D ritual doDardo da Paz Ererna pode ser realizada sobre
OUITAS armas |I.' '“|:|\]|.-'Ti de IMPACcoo, COmo II:'I.I 15, I|n| 15 |
espadas de treinamento e tacos de bilhar, contanto que eles
sejam feitos de madeira de sorva, O ritual nio pode, contud |

criar uma Bala da Paz Ererna balas de madeira ndo sio erandes



“abastante para absorver a quantidade toral de sangue necessaria
para a realizagdo do ritual.

Protecio contrAa LupiNnos

Esta protecao funciona de forma idéntica ao ritual de Nivel
Dois Protegio contra Carnigais (Ver Vampiro: A Mascara),
exceto gque ele afeta os lobisomens. Existem rumores de que
variagies deste ritual foram inventadas para aletar as outras
¢riaturas metamarficas.

Sistema: Protecio contra Lupinos funciona exatamente da
‘mesma forma que Protegdo contra Carnigais, mas afeta
lobisomens em vez de carnigais. Este ritual nio afera os Nuwisha,
Baster ou qualquer outra Raga Metamdrfica além dos Garou.
- Este ritual necessita de um punhado de prata em po em vez de
um ponto de sangue.

Rrruats pe Niver QUATRO

CoRACRO DE PEDRA

Um vampiro sob os efeitos deste ritual sofre a transformagio
sugerida pelo nome do mesmo: o seu coragéio ¢ completamente
tminsformado em rocha slida, deixando-o virtualmente imune a
tagues com estacas. Porém, os efeitos secundarios desta
transformagio parecem seguir as leis Herméricas da magia
itjﬁmpﬁﬁ&;i#"ﬂ: a c.';;lpm,‘id';tdu emocional do VAMPIto 52 Torn:d
praticamente inexistente e sua hahilidade de se relacionar com
08 outros também ¢ abalada.
- Sistema: Este ritual demora nove horas para ser realizado
{menos uma hora para cada sucesso). Ele s6 pode ter como alvo o
ritualista. O taumaturgo se deita nu em uma superficie
;iana de pedra ¢ coloca uma tnica vela sobre o seu coragio.
ﬂmnte, avrtual, 2 vela queima completamente causando um nivel
e vitahidade de dano agravado (dificuldade 5 para absorver com
Fortitude). No final do ritual, o coragac do ritualista se transforma
e pedra. Os beneficios deste ritual sdo que o taumaturgo ganha
mimero adicional de dados igual a duas vezes o seu nivel em
aturgia para absorver quaisquer atagues que visam o seu
grgAo ¢ se torna compleramente imune aos efeitos de Dardo da
s Eterna (ver acima) e a dificuldade de todas as aplicagoes de
senga sobre ele sic aumentadas em trés devido ao seu

lamento emocional. As desvanragens sdo as seguintes: os niveis
e Consciencia e Empartia do ritualista abaixam até 1 (ou O se ja
m iguais a 1) e todas as paradas de dados de testes sociais,
eto as gue envolvem Intimidagao, sio diminuidas pela metade
Aincluindo as necessdrias para a utilizagio de Disciplinas). Todas
' Ql.]alid'rh]t'h relativas 3 interagio social (Magnetismo Animal
‘i Santidade) sao neutralizadas. Coragao de Pedra dura por tanto
Empo quanto o ritualista desejar.
Esinnaco-servo
Estilhago-servo, mais um ritual desenvolvido para encantar
5, & uma evolugio progressiva do Dardo da Paz Ererna. Os
rituais sio mutuamente exclusivos, sorte para muitos, uma
ez que um Estilhago-servo da Paz Eterna seria uma arma
gealmente assustadora. Um Fstilhago-servo consiste de uma estaca
esculpida de uma drvore que se alimenta dos mortos, amarrada
tom um harbante de erva-moura embebido em cera. Quando a
‘atadura for rasgada, o Estilhago-servo ganhard vida, animando-se
‘eatacando quem quer que o seu dono mandar — ou o préprio
dono se ele demorar muito para designar um alvo. O servo se

divide, compondo uma forma bruscamente humandide, e tenta
viciosamente acertar o coragdo de sua vitima. Este grande
empenho acaba destruindo o servo em poucos minutos, mas se
ele perfurar o coragao da vitima antes de se destruir, ele se torma
extremametite dificil de ser removido, uma vez que suas partes
tendem a ficar para trés se ele for arrancado co violénca.

Sistema: O ritual demora 12 horas para ser realizado, menos
uma hora para cada sucesso. Quando a amarra for rompida, o
personagem que o estiver segurando deve mostrar o alvo ao servo
€, No mesmo turno, ordenar verbalmente que ele ataque. Se a
ordem nfio for dada, o servo ird atacar o ser vivo ou nfio-vivo mais
proximo, normalmente a infeliz pessoa que o esta carregando.

Um Estilhago-servo sempre mira no coragio. Ele rem uma
parada de dados de ataque igual ao Raciocinio + Qcultismo do
alvo, uma parada de dados de dano igual ao nivel de Taumaturgia
do nitualista e um deslocamento maximo igual a 25 m por tumo.
Observe gue estes valores sfio 0s do raumaturgo que criou o servo
e nio o individuo que o ativou. Um servo nfio é capaz de voar,
mas pode pular, percorrende a mesma distincia total igual ao seu
nivel de movimento por turno. Todas as agdes realizadas por ele
consistem em atacar ou mover-se na diregio do seu alvo; ele nao
pode se esquivar ou dividir sua parada de dados para realizar
atagues maltiplos. O servo realiza ataques normais com a estaca,
mirando no coragdo (dificuldade Y), e se for bem sucedido, as
consegiieéncias sao tratadas de acordo com as regras normais (ver
Vampiro: A Mascara, pigina 224). O Estilhaco-servo tem trés
niveis de vitalidade e a dificuldade de todos os atagques realizados
contra ele aumentam em 3 devido ao seu pequeno tamanho ¢
padroes de movimento espasmadicos.

0 Ehhihagﬂ- ervo tem uma vida atil de cinco turnos de
combate para cada sucesso obtido no teste de criagio. Se ele ndo
conseguir estocar sua vitdma até o seu Gltimo tumo de vida, o
servo desmorona, voltando a ser uma pilha de lascas ordindria e
inanimada. SAo necessdrios rés sucessos erm um teste de Destreza
(dificuldade 8) para remover um Estilhago-servo do coragio da
vitima sem deixar para tris fragmentos da estaca.

Prot1eciAo coNTRA VAMPIROS

Este ritual de proreciio funciona exatamente como 0§ rituais
de Protegio contra Carnigais e Protegio contra Lupinos, mas
inflige dano sobre os Cainitas. Ele nao prejudica de nenhuma
forma os kuei-jin (ver Kindred of the East), embora os
pesquisadores Tremere prometam aos seus ancides que um rirual
de Protecao contra Cataianos estarad pronto “a qualquer
momento”.

Sistema: Proteciio contra Vampiros se comporta exatamente
como a Protegio contra Carnigais, mas afeta os vampiros em vez
dos camigais. O ritual exige um ponto de sangue do ritualista,
que nido é aferado pelo mesmo. Como dito acima, esta protecio
nio causa nenhum dano aos kuei-jin; e atualmente ainda ndo
existe um ritual de *Protecao contra Cataianos”.

Rrruals ne Niver CINCO

ENnCcANTAR TALISMA

Este é um dos primeiros rituais a ser ensinado acs Tremere uma
vez que eles alcangam o dominio sobre sua linha priméria. A cria-
¢io de um Talisma permite que 0 taumaturgo encante um objeto
migico pessoal (o lendano cajado do feiticeiro) para atuar como um
amplificador dos seus desejos e poderes taumattirgicos. O talismade
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um Tremere € uma grande fonte de orgulho e qualquer insulto
dirigido ao talisma € um insulto ao préprio Tremere. Muitos talismis
sao carregados com rituais adicionais (tais como todas as protegoes
conhecidas pelo raumaturgo). A aparéncia fisica do talisma varia,
mas ele precisa ser um objeto sélido com aproximadamente 80 cm
de comprimento. Espadas e bengalas sfio os talisméds mais comuns,
embora aleuns Tremere inovadores ou excéntricos encantem violi-
nos, espingardas, tacos de bilhar e ponteiros de sala de aula.

Sistema: Este ritual consome seis horas por noite durante um
ciclo lumar completo, comegando e terminando na lua nova. Du-
rante este tempo, © taumaturgo prepara cuidadosamente o seu
talisma, esculpindo sobre ele runas Herméricas que refletem o
seu Nome Verdadeiro e a soma total dos seus conhecimentos
taumatirgicos. O jogador gasta um ponto de sangue ¢ testa sua
Inteligéncia + Ocultismo (dificuldade 8), uma vez por semana.
Se ele perder uma noite de trabalho ou os seus quatro primeiros
testes ndo acumularem pelo menos 20 sucessos liquidos, o talisma
& desrrufdo e o processo tem que ser reiniciado.

Um talisma completo fornece iniimeras vantagens ao
taumaturgo. Enquanto o personagem estiver segurando o talisma,
a dificuldade de todas as méagicas ou magikas que o tenham como
alvo aumentam em 1. O jogador recebe dois dados adicionais em
todos os testes de aplicagio dos poderes da linha primiria do
personagem e um dado nos testes de realizagio de rituais. Se o
ralismé for usado como uma arma, ele fornece ao jogador um dado
adicional na parada de dados de araque. Se for separado do seu
talisma, um reste de Percepgio + Qcultismo (dificuldade 7)
fornece ao taumaturgo a sua localizagio.

Se o talisma estiver em posse de outra pessoa, ele fornece a ela
trés dados adicionais ao usar qualquer médgica ou magika contra
o verdadeiro dono. A critério do Narrador, s rituais que afetam
O taumaturgo e usam o talisma como componente podem ter seus
efeitos bastante ampliados.

Um taumaturgo s6 pode possuir um dnico talisma por vez. A
posse de um talisma nao pode ser transferida — cada um tem que
Criar o seu.

Fuca paARa umM AMIGO VFEFRDADEIRO

Fuga para um Amigo Verdadeiro, um dos poucos rituais
Tremere de transporte, permite que o ritualista seja levado ao
encontro de uma pessoa cuja amizade e confianga sao de grande
importincia. O componente fisico do ritual ¢ um circulo de |
metro de raio carbonizado diretamente na terra ou chio. O
ritualista pode entrar no efreulo a qualguer momento e pronunciar
o Nome Verdadeiro de seu amigo, sendo assim transportado até
ele, onde quer que ele esteja no momento. O taumarurgo nfio
aparece diretamente em frente de seu amigo, mas sim, materializa-
se em um local a alguns minutos de distincia, longe dos olhos de
todos os observadores. O circulo pode ser reutilizado
indefinidamente, contanto que néo seja arruinado.

Sistema: Este ritual leva seis horas por noite durante seis
noites para ser realizado, menos uma noite para cada dois sucessos.
Durante cada uma das noites, o ritualista precisa sacrificar trés
pontos do seu préprio sangue, que devem ser despejados sobre o
circulo. Depois que o circulo estiver completo, o transporte pode
ser utilizado a qualquer momento. O ritualista pode levar uma
pessoa consigo ao viajar ou uma bagagem mdxima equivalente ap
seu proprio peso.

Gula da Camarilla

SiNtoNIZANDO PROTECOFS

Alguns Tremere tém servos ou aliados que eles desejam
isentar do dano e da subseqgiiente exclusfio causada pelos
diversos rituais de "Protegdes contra” e “Circulo de Protegao
contra” (Protegao contra Carnigais, Lupinos, Membros,
Espiritos, Fantasmas e Demdnios). Esta récnica é ensinada
para todos os Tremere que aprendem qualquer um destes
rituais, Ela exige a presenga de cada uma das pessoas a ser
isentada dos efeitos da protegio, ou um ponto de sangue dos
mesmos, durante a realizagdo do ritual. A dificuldade de
execugio do ritual de protegio € aumentada em | (até um
miximo de 9), Para cada protegao, o taumaturgo pode isenrat
um nimero maximo de pessoas igual ao seu nivel em
Taumaturgia.

O ritualista de um circulo de protegio também pode
encantar temporariamente um individue, permitindo que ele
passe através de um circulo de protegao eriado pelo préprio
taumaturgo. Este pequeno ritual leva cinco minutos e exige o
gasto de wm ponto de sangue do alvo e um teste de Inteligéncia
+ Ocultismo (dificuldade 8). Se for bem sucedido, o alvo se
torna imuneaos efeitos do circulo de protegio, durante uma
noite para cada sucesso.

ProtecAo cONTRA USpPIRITOS

Este ritual de prote¢io funciona exatamente como os ntuais
de Protecsio contra Camigais, Protecio contra Lupinos e Protegio
contra Membros, mas s causa danos aos espiritos. Existem virias
outras versdes desta protegio, cada uma delas desenvolvida contra
uma espécie especifica de ser etéreo.

Sistema: A Protecao contra Espiritos se comporta exatamente
como a Protegao contra Carnigais, mas s afeta espliritos (incluidos
espiritos invocados ou incorporados por Linhas da Taumarurgia
como Controle de Elementais). O componente usado para o ritual
de Protecao contra Espirito ¢ um punhado de sal marinho puro.

As ourras versoes deste ritual, também de nivel cinco, sioa
Protegiio contra Fantasmas e Protegio contra Deménios. Cada
uma destas trés protegdes de Nivel Cinco ateta os seus
respectivos alvos tanto no plano fsico como no espiritual, A
Protegfio contra Fantasmas requer um punhado de marmore em
pd de um timulo, enguanto a Protegao contra Demdnios requer
um frasco de dgua benta.

VISCERATIKA

A Visceratika, um poder exclusivo da linhagem dos Gargulas,
& uma extensao da afinidade natural destas eriaturas em relagia
4 pedra, terra e o que quer que seja feito com estes materiais.
Alguns poderes da Visceratika também lembram alguns aspectos
da Metamorfose e, em um grau menor, da Vicissitude. Os Tremer
que possuem maiores conhecimentos sobre a linhagem dizem gue
isso ¢ pura coincidéncia, mas os poucos Girgulas com aspiragies
a alunos defendem gue o sangue Gangrel ¢ Tzimisce usado para
criar a linhagem ainda apresenta uma cerra influéneia sobre of
seus membros.

Recentemente, o Cla Tremere divulgou um relatério dizendo
gue, ac contrarioda crenga popular, a aparéncia e as asas dos Gdrgulas
sao resultado do Abraco Gérgula ou do processo de eriagho e nig
um efeito colareral da Visceratika, como se acreditava antes. As




il11|1]iu':igu_|-.-~ desta descoberta sfio (e o outros Membros Fn\jcm
|I|'-|'-|'iu[|.'| a Viscerntikn e manter sun apar®neia humana, Os Gargulas,
L‘|:|||u|.||:, L lIIII|1It'{'|1hi‘r'l.'!lli1.'llll.' A estfo Lh'q']‘-nhl.-:_:h H L‘UIl‘iparL‘iih:lr
um dos seus principais segredos de sobrevivéncia; e de qualquer
forma, poucos Membros concordariam em arriscar.

* Pere po CAMALERO

Este poder hisico ji impediu que varios Gargulas infringissem a
Méscara — ¢ jd permitiu que outros tantos emboscassem invasores
desavisados, Quando a Pele do Camaledio entra em efeito, a pele do
Girzula assume a cor e textura do ambiente que o circunda. Esta
eoloragio muda reflexivamente contanto gue o Gargula mantenha
um passo de caminhada ou ainda mais lento. Uma velocidade mai-
o fiz com que o disfarce do Gérgula enfraqueca, anulando o efeito
de camuflagem. Se este poder for usado enquanto o Gérgula estiver
voando, sua pele se toma um fac-simile razodvel de um céu noturno
{nnentanto, ele nfoird se alrerar para imitar um arcanha-céu ou o

padrio das estrelas; e uma silhueta negra contra um céu brilhante
provavelmente serd percebida).

Sistema: Ujl‘\gﬂ.dq H o dEk'L',l;;thll um |1n:1||lmi+'- sAngUe. Dhiranite
o restante da cena, a parada de dados de Furtividade do Girgula
aumenta em cinco dados. Este poder estd sujeito as limitacoes
descritas acima; qualquer movimentagao mais répida do que uma
caminhada normal anula os efeitos do il I-LI,n:‘r, AT COMO o Voo
(a critério do Narrador).

0 Sonpar A MORADA

Este poder, base da forga dos Gargulas como guardites de
refligios e capelas, permite que o seu usudrio se mantenha vigilante
sobre parte de, ou todo, um prédio fechado. O Garzula panha
urna percepgao natural de todos os seres que se encontram dentro
da cr_‘lnstmgﬁo. aré mesmo pessoas ocultadas J._:L']:i f‘s‘ﬁﬁg‘ﬂu{ﬁﬂ o
outras formas sobrenaturais de encobrimento,

O Voo no GARGULA

A habilidade de voar dos Girgulas ¢ uma de suas
caracteristicas mais notdveis. Embora os Gérgulas possam
adquirir grande poder por meio da Poténcia e suas asas sejam
produte do Abrago ou da conversiio, a grande densidade de
seus corpos (alguns Gargulas chepam a pesar mais de 400 ko)
torna a aptidio inata pelo vio uma proposicao impossivel — a
relagio impulso/peso sd lhes permite planar como um
paralelepipedo com placas de metal como asas. Os Membros
com maiores preocupagdes em relaciio a biologia j4 vém
pensando nisso a alsum tempo,

A verdade € que os Gargulas nfo devem ser capazes de voar.
A capacidade que t8m para realizar manobras aéreas nfio ¢
natural (mesmo para os Membros) e é resultado direro das
experiéncias dos Tremere. O processo taumatirgico inicial que
erin os Gidrgulas incorpora uma variante altamente melhorada
da linha Movimentos da Mente como componentre fundamental
di maguiagem mdgica da vitima, tornando o uso desta linha
Eumatirgica uma natureza secunddria para eles. Esta habilidade
migica instintiva vem sendo transmitida pela linhagem durante
steulos. O estudioso Tremere que concedeu a capacidade de
voar aos (rargulas foi morto durante a Revolta dos Gargulas e
mio se sabe se mais u]g‘uém tinha conhecimento do que ele fez,
Sendo assim, o segredo do véo dos Gargulas provavelmente se
perdeu para sempre.

Fara 0s demais personagens que possuem formas aladas mais
naturais, como um Gangrel na forma de morcego, o Véo é uma
especinlidade do Talento Esportes ou, a critério do Narrador,
pode ser relacionado como uma Habilidade Secundéria. Os
Girgulas, contudo, possuem uma Disciplina tinica chamada
Voo que sa & disponfvel para eles. Todos os Gérgulas tBm um
nivel em Véio, além dos trés pontos iniciais de Discipling; niveis
adicionais em Voo tém que ser comprados coma qualquer outra
Disciplina. Conforme o nivel de Vao do personagem aumenta,
sua velocidade maxima também aumentard.

. O personagem ndio é capaz de voar per se, mas pode
pairar como um urubu ou planador — contanto que
nio esteja tentando carregar nada. Sua velocidade
mixima € igual a do vento predominante ou 24 km/
h em um dia de vento tranggiilo,

.o O personagem pode decolar, se correr, e levar uma
carga de até 10 ke, Sua velocidade mixima é de 48
km/h.

see O personagem pode decolar verticalmente se nio

estiver carregado, ou levantar voo mais lentamente
com uma carga de até 25 kg,

eeees  {)personagem pode carregar até 50kg no ar, embora
decolagens verticais sO sejam possiveis com bagagens
mais leves do que 25 kg Sua velocidade maxima é
de 86 km/h.

L X 0N

() personagem pode voar com uma carga de até 100
kz, o que deve ser suficiente para a maioria dos
personagens — ou presas. Velocidade maxima de
120 km/h.

Cada ponto em Voo além do quinto adiciona mais 50 kg e 36
kim/h aos limites do Gargula; a Disciplina Rapidez nfo pode ser
usada para aumentar a velocidade de véo do Géargula. Embora
esta Disciplina tenha derivado da linha Movimentos da Mente,
ela nao & considerada parte da Taumatureia; Gareulas com altos
niveis em Voo [.-‘Ddﬂlﬂ POSSUIT AUFAS [i]_!#lr;mu:t‘li'l.' clervescentes,
mas certamente nio podem realizar rituais por meio do Voo,
Lembre-se — somente os Gargulas podem aprender esta
Disciplina e eles nemao menos sabem que esta é uma Disciplina,
Para o personagem, suas asas e sua habilidade de voar fazem
parte da sua existéncia como Garaula.

Os jogadores que desejam saber como seus persunagens sio
capazes de acabar com seus oponentes com atagues aéreos
devem consultar a pagina 82 do livio Book of Storvteller
Secrets, um suplemento para Vampiro: Idade das Trevas.
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Sistema: O jogador precisa usar um ponto de Forga de Vonta-
de para ativar este poder, que permanece ativo pelo tempo em que
o Girgula se mantiver dentro ou em contato com a construgio ou
até o proxima por-do-sol. Sondar a Morada pode ser usado sobre
qualquer eoisa menor que um grande castelo, incluindo um com-
plexo de cavernas, um teatro, uma garagem de estacionamento ou
uma mansao. O personagem ganha uma percepgio natural de to-
dos os seres vivos (€ ndo-vivos) que se encontram dentro da cons-
trugfio. Para saher exatamente a localizagho de uma pessoa por
meio deste poder, o jogador deve fazer um teste de Percepgiio +
Prontidio (dificuldade 6). Se esta pessoa estiver tenrando se escon-
der, ela pode anular esta jogada com um teste de Raciocinio +
Furtividade (dificuldade 6).

Sondar a Morada rambém pode ser usado para detectar a
presenga de personagens sob a influéncia de Ofuseagio ou poderes
similares. Nestes casos, o Gargula simplesmente sabe sobre a
presenca destas pessoas — ele ndo pode vé-las. Para determinar
a capacidade de um Gargula de detectar pessoas sob o efeito da
Ofuscacio, compare o nivel de Visceratika do Gargula com o de
Ofuscagao do invasor, seguindo as diretrizes das regras para
Auspicios em Vampiro: A Mascara.

888 1o coM A MONTANHA

Elo com a Montanha, similar ao poder de Metamorfose Fusio
com a Terra, permite que um Gargula encontre abrigo dentro da
pedra (ou em mareriais de construgio de composigio semelhante
A da pedra, como o cimento). No entanto, a combinagao formada
por este poder nfio € tio completa quanto a ¢riada por Fusio com
a Terra. Um leve esbogo da forma do Gérgula pode ser visto por
obhservadores atentos,

Sisterna: O jocador pasta dois pontos de sangue e passa quatro
turnos realizando a fusio, que sé pode acontecer se o personagem
estiver em contato direto com a pedra ou substéincia semelhante.
Este poder funciona de forma semelhante ao poder de
Metamorfose 3, Fusio com a Terra, conmdo, o Géargula nfio imerge
completamente na substincia escolhida, deixando um esbogo que
pode ser descoberto com um teste de Percepgio + Prontidao
(dificuldade 9). Um Gargula que for atacado enquanto estiver
sob os efeitos de Elo com a Montanha triplica sua parada de dados
de absorgiio contra todas as formas de ataque. Contudo, se receber
trés niveis de vitalidade de dano letal de um mesmo ataque, o
Gargula ¢ brutalmente removido do seu elo e sofre uma
desorientagio similar 4 experimentada por um personagem sob
os efeitos de Fusio com a Terra cujo sono seja interrompido.

*8 898 ARMADURA DA TFRRA

Este poder, combinado com a resisténcia sobrenatural
conferida pela Fortitude, € a origem da habilidade dos Gargulas
de resistir a atagues que rasgariam qualquer outro Membro inferior
em tiras. Um individuo que tenha alcangado este nivel em
Visceratika descobre que a sua pele se tornou infinitamente mais
resistenite do que costumava ser ¢ que © seu limiar de dor
aumentou incrivelmente. Ele também adquire uma certa
resisténcia ao foeo (embora ele ainda a assuste extremamente).

Sistema: Este poder € automitico ¢ ndo requer nenhum tesre;
ele esta permanentemente ativo. Um vampiro com Armadura da
Terra recebe mais um dado para absorver danos agravados e letais,
mais dois dados contra danos por contusio, reduz em 1 todas as
penalidades devido a ferimentos e diminui pela metade todas as

Cula da Camarilla

1o

paradas de dados de dano por fogo. Contudo, a dificuldade de
todos os testes de Percepeio baseados no taro aumenta em dois |
devido a dessensibilizacao da pele do personagem.

ee08® | i prras MONTANHAS

Um Gérgula que tenha alcancado este nivel em Viscerarika
nao tem mails que permanecer imével no local em gue uniu
pedra (ver Elo com a Montanha, acima). Agora ele pode caminhar
através da pedra e do.concreto como se eles nfio fossern mais
densos do que uma camada de liquido espesso. Os Gargulas
guardifies usam este poder com muita eficiéncia para interceptar
invAsOTes, enquanto vampiros mais sutis exploram a capacidade
que o poder lhes d4 para entrarem em locais “protegidos”, Este
poder & mais limitado na arual era das construgfes de vigas mestras
do que antigamente, quando as casas eram feitas de pedra purs,
mas ainda rem sua utilidade noturna.

Sistema: Depois que o personagem realizar o Elo com a
Montanha, o jogador pode gastar mais dois pontos de sangue para
ativar o poder Fluir pelas Montanhas durante uma cena. O
Girgula pode se mover através da pedra e do concreto aplicands
as mesmas regras usadas pelos personagens sob os efeitos do poder
de Metamorfose 6, Controle da Terra, com excegao dos meics
pelos quais o personagem pode “nadar”.

O personagem também pode usar este poder para passar
através de uma parede de pedra e aparecer do outro lado sem
antes ter que usar o poder Elo com a Montanha. Neste caso, o
personagem usa um ponto de sangue e testa contra sua Forga
(dificuldade 8, a Poténcia é adicionada narmalmente ao niimer
de sucessos). O Gargula pode fluir por uma espessura maxima em
metros igual ao nimero de sucessos obtidos dividido por 3. Se s
parade ou barreira for mais espessa do que isso, o personagem fica
aprisionado dentro dela até ser entalhado de 13 ou usar Fluir pelas
Montanhas para escapar.

Crianmo CoMBINACGES DE IISCIDLINAS

[?a mesma forma que os personagens devem ser capazes
de criar seus préprios poderes de Disciplinas de alto nivel,
existen casos onde pode ser adeguado que eles combinem
suas Disciplinas de alto nivel para criar novos poderes. Estes
momentos devem ser tratados de modo idéntico Agueles em
que o jogador pede para criar os poderes de sua Disciplina,
mas com uma precaugao ainda maior. Poderes combinades
$30 muito potentes ¢, se crindos incorretamente, podem
facilmente desequilibrar o jogo. Aconselha-se que se o jogador
deseja criar o seu proprio poder combinado, este poder nunca
deve envolver mais do que duas Disciplinas. Além disso, o
jogador deve passar muito tempo interpretando a pesquisa
do PETEONALEM &1l busca do p-cl{ier U aprcndendﬂ sua Nova
arte com alpum personagem do Narrador que,
coincidentemente, possui o conhecimento procurado pelo
personagem — afinal, ele esta explorando novos rerritériose
isso nunca deve ser facil. Por altimo, os pontos de experiéncia
usados para adquirir o poder devem ser removidos
imediatamente e nfio no final do perfodo de treinamento/
pesquisa. De qualguer forma, o Narrador deve se sentir
vontade para rejeitar qualquer proposta de criagio de um
poder combinado, quaisquer que sejam suas razdes.




COMBINACAO DFE
DiscipLiNAas

Alpuns Membros ancites desenvolveram seu dominio sobre as
Disciplinas fisicas — Rapidez, Fortitude e Poténcia — a tal ponto,
gue conseguiram criar poderes inconcebiveis para os vampiros de
habilidade e geracio inferiores. Os poderes que se seguem estio
disponiveis aos vampiros que desenvolveram as Disciplinas descritas
até o nivel exigido. Estes poderes ndo podem ser desenvolvidos es-
pontaneamente — eles tém que ser ensinados.

Esioicismo RupiMentaRr

Embora nenhum wvampiro seja capaz de resistir
ndefinidamente i luz do sol, os ancides que alcangaram este nivel
de dominio sobre os paderes de Fortirude conseguem afugentar a
morte por alguns momentos criticos. Estoicismo Rudimentar
também fornece um certo grau de protegao contra o fogo.

Requisitos: Fortitude 8, Ofuscagio 4

Custo: 40 pontos de experiéncia; s6 pode ser adquirido depois
que o5 niveis de Fortitude e f)fua-‘t‘.ﬂ(;ﬁﬁ requeridm forem
alcancados.

Sistema: Este poder ¢ involuntédrio e ndo pode ser desligado.
Para cada hora que o personagem ficar exposto ao foge ou a luz
dosol, o jogador precisa gastar um ponto de sangue. Durante esta
hora, rodo dano infligido ao vampiro pelo fogo e pela luz do sol
debeam de ser agravado e se ranstormam em lewal nic-agravado
¢ pode ser absorvido normalmente. Este emprego de pontos de
sangue ndo conta no total de niimero maximo de pontos de sangue
por turno. Um personagem cujos pontos de sangue sejam
exauridos por este poder entra em torpor imediatamente e comeca
a teceber dano normal se ainda estiver em contato com a fonte
de dano. Este poder no protege as roupas e pertences da vampiro

—ele pode ser capaz de atravessar um prédio em chamas, mas ira
emergir do outro lado sem nada sobre o corpo, exceto cinzas.
Resisrencia no MARTIR

Este poder, supostamente criado pela linhagem Salubri, j4 foi
visto em pritica em membros de vérios outros clis. A Resisténcia
o Mértir permite que um vampiro absorva todo o dano causado
em alpuém cujo sangue ele ja tenha experimentado. Este poder
nem sempre € usado de forma egoista — em Londres, virios
Ventrue comandam pequenos exércitos criminosos de carnigais
que aparentam ter um grau perturbador de resisténcia a balas.

Requisitos: Auspicios 4, Fortitude 7

Custo: 35 pontos de experiéneia; 56 pode ser adquirido depois
gue os niveis de Fortitude ¢ Auspicios requeridos forem
alcangados.

Sistema: Para usar o poder, o vampiro precisa ter ingerido
pelo menos um ponto de sangue do seu alvo no Glomo ano e
precisa estar dentro do campo de visao do mesmo quando o dano
for infligido. O jogader precisa gastar um ponto de sangue para
ativar o poder, e a agio deve ser declarada antes do infeio do teste
de absorcao de dane da vitima, Como resultado, um nimero de
niveis de vitalidade de dano igual ao nivel de Vigor do personagem
sdo transferidos do alvo inicial do ataque para o préprio vampiro.

Resisténcia po MARTIR: EreMmpro

Randall, um ancifo Gangrel (Vigor 8), e Chnstopher, uma
crianca recém-Abragada por Randall, sao abordados por um
grupo de Inguisidores pessimamente armado. Um dos
cacadores de vampiros acerta o rosto de Christopher com uma
arma de fogo, causando 14 niveis de vitalidade de dano leral.
Randall, ndo querendo perder seu companheiro, usa um ponto
de sangue e transfere oito niveis de vitalidade de dano letal
para si. Christopher ainda tem que lidar com seis pontos, o
gue ainda € doloroso, mas consideravelmente mais trativel.
(s dois jogadores realizam seus respectivos testes de absorcio,
fingindo cuspir alguns dentes, e se preparam para ensinar aos
Inquisidores uma ligio sobre com se trata um anciio.

Considera-se que este dano for causado diretamente ao persona-
gem e, portanto, deve ser absorvido normalmente. Todo dano que
exceda o nivel de Vigor do personagem 6 infligido ao destinatdrio
inicial, que também pode absorvé-lo normalmente.

A urtilizagio deste poder ¢ completamente voluntiria — nao
pade ser forgada, nem mesmo por meio do uso de Dominacio ou
outros poderes semelhantes.

EvasAo INFRPDUGNAVFL

De acordo com o Sab4, uma das principais vantagens que os
Membros mais jovens tém ao lutar contra seus ancibes € a
tecnologia moderna — mais precisamente, as armas de fogo.
Warios ancifes, sentindo-se muito seguros de si, j4 sucumbiram a
handos diableristas com armas automdticas. Alguns poucos,
contudo, desenvolveram seus reflexos e coordenagio motora ao
limite necessrio para parar uma bala, ou pelo menos desviar uma.

Requisitos: Auspicios 3, Rapidez 7

Custo: 42 pontos; s6 pode ser adquiride depois que os niveis
de Auspicios e Rapidez requeridos forem alcangados.

Sistema: Este poder permite que um personagem se esquive
de projéteis. O jogador usa um ponto de sanpue e testa sua
Destreza + Esportes (a dificuldade e o nimero de sucessos
necessarios sio mostrados abaixo) para aparar ou agarrar uma arma
arremessada, flecha ou bala. Apenas projéteis solidos podem ser
desviados desta forma — Evasio Inexpugnavel nao funciona, por
exemplo, contra um jato de liguido de uma mangueira de incéndio.

Projéril Esquivar-se Agarrar
Pedra ou eranada i 3

Faca ou shuriken f 7

Lanca 5 3
Machadinha 7 7

Flecha i 8

Dardo de Besta 5 9

Bala '-? B {dois sucessos)

Se o jogador obtiver menos do que trés sucessos em um teste
para se esquivar ou agarrar uma bala, ele ainda sofre o dano
causado pelo ataque. Qualquer missil arremessado com Projéril é
considerado como uma bala caso um personagem queira usar
Evasfio Inexpugnfivel para desvia-la dela ou agarrd-la.

Foderes Alem da Imaginagao: Disciplinas Avancgadas






Coma execitors

A morte ndo ¢ uma ameaca para aquelas pessoas gue ndo
tem medo dela: Mas mesmo que esses pecadores a temessem
|| durante o dia todo, quem seria ousado o suffciente para atuar

— Laa Tm, The Way of Life, traducao por Witter

Existem diversas préticas e costumes inerentes 3 Camarilla,
diis quais s escondem por trds de tradigoes e antigiidade.
m 0 [empo, no entanto, 0s exatos procedimentos destes
mes se tornaram um tanto obscuros. Todos sabem que o
400 € algo muito importante, mas nem todos tém tanta certeza

OBSERVACAO
Este ndo & um capitulo radicional sobre os sistemas de
5, no sentido de que ele nfo traa todas as actes possivets
antiga forma “Se vocé quer fazer iss0, use X pontos e faga
m teste Y conrra uma dificuldade 2", Em vez disso, este
itulo detalha 2 maneira como as coisas sio feitas pela
narilla, com énfase na interpretagio e nio nas jogadas de
ados. Aqui discutiremos os procedimentos e as cuidados
imados durante uma cacada de sangue, a atengfio necessiria
parantir uma cronica detalhada e completa e muito mais.

Bynner

de como devem agir nesta situagio. Sabe-se que existem certos
castigos ligados & infragio das Tradigoes, mas quais sio estes
castigos & como eles sdo exercidos permanece um mistério. Abaixo,
portanto, algumas das tradigoes ¢ costumes mais importantes da
Camarilla sfio discuridos, com énfase nos detalhes e na precisao.

O ABRACO

O Abrago € o processo por meio do qual os mortais sio
transformados em vampiros. Ele 6 € eficaz nos humanos ou
(raramente) em seres tfio semelhantes aos humanos que poderiam
se passar por eles. O direito de Abragar novos vampiros &
zelozamente guardado pelos ancites da Camarilla, que temem.
tanto a superpopulagio, quanto a perspectiva de um mar de
nedfitos famintos em busca da vitae de um ancifo. Até mesmo os
detalhes de como este processo se dd sio escondidos dos jovens
de sangue ralo da Camarilla, o que cria uma ignorancia que previne
alpuns acidentes, mas 4s vezes resulta em erros terriveis.

O Ritmo da Imorralidade: Taticas e Sistemas




Ostenno PeErMISSAO
A Camarill

a funciona sob a Mdascara, um esforgo combinado
para esconder a existéncia dos vampiros do mundo marral, Uma

derivacio légica desta atirmagio € o fato de que quanto maior for

ior serd a dificuldade de esconda-

a gquantidade de vampiros, ma
los — porranto, a fim de preservar a Méscara a populacio deve
ser imitada. Mas os vampiros sempre serdo vampiros, € um dos
impulsos essenciais que aflige os Membros é Abracar outros
Consequentemente, a Camarilla criou um procedimento pomposo
para (ue Vampiros possam conseguir uma permissio para Abracar
um mottal. Se estas diretrizes nio fossem seguidas, a populacao
vampirica aumentaria exponencialmente, despedacando 2
-1"!;‘:-"-.‘-”'-:- [ PIOCCSS0. Embora ninguém realmente goste '..|..1 orma
como 0 processo esti organizado atualmente (uma vez que os
Ventrue e os Toreador normalmente sio favorecidos), existe um
acordo mais ou menos universal de que esta € a Gnica alternativa,

Um vampiro que deseja criar um oI

génito precisa dirigir-se
diretamente ac [Opo, mais precisamente, a0 principe. Em uma
Cl |i|I-I'-'. €0 |"| (R !_:"l-' e |-"- "'-"*1|i i -|i|".':.i‘ ) '.I.'i' criar € LIL":Il-!'.. L3 e
significa que ele € o dnico que realmente pode criar uma crianga.
Cabe a ele, no entanto, conterir temporanamente este direito a
um de seus stditos. Isto cosruma ser feito como uma recompensa
|'x'l.: pPrestagan 'ull.' SErY il.1-:"- 'L':'I-l'.i‘\l"-, CEls Conmo !I'||i.1l-'|j’-|1 LI atague
do Sabd, descobrir um agente infiltrado ou prevenir uma infragio
da Miascara partic ularmente PETIgOSa. Existem casos em que o
direito de criacio é concedido como um suborno a aliados
potenciais ou como uma forma de anular o poder de um
primdgeno. Se o ancifo Brujah, que se opde ao principe, possuir
criangas demais, pode ser conveniente a Sua Majestade conceder
» direito de criagio a um primégeno Nosferatu que ainda nfio
estd aliado a ele. Ao fazer isso, o principe reforga a estrutura dos
MNosteratu e os coloca em débito Consign; no seral, um resultado
inteiramente satistatario,

I..:Ill CHCASIOES TAras, :|;:'l||'|.‘~ ‘"\- [I.'i'III'I s ASSHINETT l..l';f"::‘l.f.!‘\ eIm froeca
do direito da criagdo. O direito de criar um vampiro nunca ¢
';l".'IL'.L'I.]'...:.i ) P .I!_.'.ll-ll'. 1 [i'll'.l]:.'I'I.I: LITTY "..I!I'I_:"'I:I'If .illl." '.il""'.'_lil i!|"|'-.‘| esie
beneficio precisa levar uma boa proposra ao principe, seja
colocando-se em um tremendo débito com o principe ou livrando-
o de obrigagbes nas quais ele renha incorrido.

Uma vez que o direito de criagio tenha sido concedido (muitas
vezes em cerimoOnia piblica no Elisio; com menos freqliencia em
locais privados, quando o principe estd apoiando um aliado ou
aumentando sua |1|'-_'1|1I'! i ninhada), ele nao !‘.-l!njn_' set anulado, O
Membro que recebe a didiva tem o tempo que quiser para se
utilizar dela, porém, a maionia dos vampiros ja tem candidatos em
mente quando se aproxima do principe para solicitd-la. Algumas
VEZEes exisie um |"T'|':. ".!.." .il," l.‘i‘\t:l'\. a0 k:.I_'Ii._'_:ZIL:II ] ;"l."ll i |'l|'!.['|l\ Il e,
durante o qual a aprovagio pode ser confirmada ou negada para
um candidato em particular. Normalmente, cantudo, o vampiro
com o direito de criagfio pode escolher quem quiser

[‘.Iu R OUE CRIAR uUMa CRIANCA Da NoOITe P

Os mortais sdo biologicamente compelidos a perpetuar sua

e X - 1
Especie, 05 vampiras, !'.l.]li'.ll.ll.'- o rem esta I._I'\'._""\l_'lll‘_";'l.
)

A NZXo-Viba eM Tempos pe GUERRA
Em situagoes de guerra, as restrigoes de criagio normalmente
sdo menos rigidas. Com o Sabg barendo em sua porta e o
actmulo de perdas, as necessidades de reforcos da Camarilla

muitas vezes supera a demanda estipulada em protocolo.

Guia da Camarilla
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CAUTFLA E ALIMENTACAOD

As Tradigtes especificam gue um senhor € o responsdvel
por suas criangas da noite at€ que ele as liberte e as considere
aduleas”. Criar um nedfito pode ser uma tarefa drdua,
especialmente para vampiros envolvidos em intrigas
Mervilhantes. A maioria dos vampiros enstna os alicerces da
existéncia vampirica — os clas, as Tradiges, a Midscara e as
enisas que podem ou ndo podem matar um vampiro — € entfio
solia a crianga, esperando que ela aprenda o resto sozinha.
* Os Tremere ¢ os Nosferatu sao excegoes notdrias, pois a
wstrutura de apoio destes clas sustenta, para o bem de rodos,
- um sistema de educagio intenso para todos os novos
~ Membros. Os Ventrue normalmente sé introduzem os
nedfitos em seus papéis, ensinando-os apenas o suficiente
 para que eles saibam por onde comegar, sem encher suas

gabegas com perspectivas de ascensiio.

Um vampiro que nfio ensina sua crianga corretamente
ghete um risco enorme. Todas as agdes de uma crianga
- tealizadas durante o “perfoda de treinamento” sio de
'-Itipunswl1i]i'd;ldt* do senhor; a ignorincia nio € uma
desculpa. Além disso, mesmo depois que o nedfito é liberado,
e ele demonstrar uma ignorancia profunda dos costumes e
habitas, suas agoes podem refletir-se negativamente sobre
‘pseu senhor. Ele certamente perdera status; se a ignorancia
nedfito se tornar perigosa, penalidades mais convincentes
“podem vir a ser usadas.

camente falando, ndo existe sentido em Abracar mortais.
g5 vimpiros aumentam a competigio por comida, sfo um
o durante sua educagdo e podem vir a se transtormar em
Além disso, dentro das diretrizes de criagiio estabelecidas
| Camarilla, Abragar um mortal pode ser extremamente
0. O prego pago pelo direito de criagio € um presente valioso
Ioperdao de um grande débito; ndo se consegue uma permissio
i criar uma crianga Cainita com facilidade.
Portanto, mesmo com todas essas desvantagens, por que os
h‘m da Camarilla continuam a somar membros a suas fileiras?
m virias respostas que acabam por justificar este ato, mas
ma delas € satisfatdria por si s6.
Primeiramente, a criagdo de uma progénie concede
aticamente um aliado para o vampiro (caso ele deseje impor
e sangue). Mesmo nos casos em que o lago de sanpue nio
pregado, € muito provivel que o nedfito passe um bom tempo
i seu senthor antes de escolher sen praprio caminho, dando
Yampiro anciio apoio e protecao contra as intrigas mortiteras
Camarilla. Muitas criangas acabam se tornando rivais de seus
Senhires, mas esse @ um processo que leva décadas ou mesmo
b§ &, enguanto isso, 0s beneficios de um aliado razoavelmente
sin incaleuliveis. Aleuns Membros chegam a criar grandes
das de criancas, tazendo lagos de sangue tanto com elas
i com as criancas delas, mas esta ¢ uma pritica vista com
alhos pelo resto da seita; afinal, ninguém gosta de ver um
construir uma base de poder tio poderosa.
" Em segundo lugar, a criagdo de um vampiro pode ser uma
stho de logistica. Alguns Membros que controlam uma
stria humana ha séculos podem se encontrar incapazes de
ar eferivamente com os negdcios. Nestes casos, um assistente
I;;mttgidu ¢ necessario, € existem casos em gque um carnical
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sim|1|ﬂs.i1u::ntte 3o e L;up.azdug‘]ﬁr conta do recado (se, i t:i:fn'tr.!ﬂ.
o controle do vampiro sobre os negécios estiver sendo desafiado,
ou no caso da companhia ter inaugurado um novo setor que
envolva tecnologias além da compreensio do Membro). De torma
similar, muitas vezes os vampiros mais velhos percebem estar
desatualizados em assuntos como as telecomunicagoes, os
computadores ¢ assim por diante, e Abragam mortais instrufdos
ern tais questdes para servirem como tutores ou subordinados, O
problema com esta prética € que estes Abragos por motivos
tecnoldgicos tendem a ter uma vida curta; em poucos anos ©
conhecimento do vampiro se torna antiquado e ele,
consequentemente, torna-se descartdvel.

Existem até mesmo Abragos motivados pelo 6dio ou
destinados a impedir que um rival crie sua coanga. Muitas vezes,
win vampiro Abragard o mortal favorito de um outro Membro,
destruindo planos preparados hd muito tempo e tornando o nedtiro
'I[]'L-i,t I] i_'?i:l el 11 HEeN ill]l_"i-;‘_fl.'l F‘i"“ TOML- E'l 111'."'.“'” e5tas 11‘:.|]1ﬂhr}'lﬁ Ilﬁ‘.—) 51.'] A1
de grande importincia na Jyhad, elas proporcionam momentos
agradiveis de malevoléncia ao novo senhor; existe castigo pior
para um inimigo do que ver seu pupilo mais estimado — e provivel
crianga — sendo ligado ao sangue de um outro vampira? Estes
Abragos também tém seu lado profissional — eles acabam, com
naturalidade e sutileza, com planos importantes preparados por
OULTOS Yampiros.

Também existem oz Membros que Abragam mortais por
motivos menos pragmiticos. Os Toreador, em particular, tém o
hibito de tentar imortalizar a beleza mortal por meio do
vampirismo, embora muitos vampiros reclamem que os Toreador
deveriam prestar mais atencao na personalidade de suas criancas
& menos na aparéncia. Em raras ocasides, o amaor pode florescer
entre almas vivas e ndo-vivas; um dos passivels desenlaces deste
tipo de romance é o Abrago do parceiro mortal. Normalmente,
contudo, tais romances ndo costumam ter finais felizes, 0 que
nio impede o: otimistas de tentar. Ocasionalmente, mortais
excepcionais sdo “recompensados” com o dom da vida eterna
(mais um dos passatempos dos Toreador). Desta forma,
compositores, clentistas, artistas, escritores e outros |‘.|mfisﬁmna':ﬁ
deste porte sao envolvidos, querendo ou ndo.

Em alguns casos muito raros, um vampiro sucumbe 4 solidio
opressiva de sua condigao e Abraga um mortal, pensando que ele
se revelard uma companhia agraddvel através dos séculos. Estes
momentos de criagio costumam ser ridicularizados ou explicados
de outra forma pelos envergonhados senhores, mas aconrecem
com mais freqiiéncia do gue se pensa.

O Qur PopF DAR FRRADO

Ok fundamentos do Abrago sio simples, O pressuposto senhor
suga o sangue mortal da possivel vitima e depois permite que um
pouco do seu proprio sangue seja ingerido por ela. Se tudo correr
hem, a vitima acordard logo, com uma fome voraz de sangue. Ela
se tornou um Membro.

Na vida real {ou no Mundo das Trevas), contudo, nada é tao
simples assim. Existem complicagdes e equivocos, erros e tragédias
que fazem do processo de transformagio de um mortal em um
vampiro algo dolorosamente complicado. Alguns desses problemas
podem ser previstos, outros nfio, mas todos eles ranstormam a
criagio de uma crianga da noite em uma aventura.

A primeira e mais Ghvia complicagio se dd quando o mortal
por qualquer que seja a razdo, se recusa a ser Abragado. Embora

nio scja comum, este problema existe e acarreta diversos outros
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ao frustrado senhor, O principe local pode decretar que a tentativa
€ o suficiente para cancelar o direito de criagio do vampiro; que
acaba com as mios vazias depois de desperdigar seu presente. E
preciso lidar, de imediato, com a questido do caddver drenado de
sangue com um pouco de vitae vampirica em seus labios; os
procedimentos legais certamente conduzem a policia a tivar diversos
dpos de conclusdes com as evidéncias encontradas no corpo.
Finalmente, existe a questio dos efeitos que um Abrago frustrado
acarreta sobre o senhor que acabou de perder seu progénito. O
frenesi sempre & uma possibilidade ¢ no caso de um Abrago
t‘r:-lL'i!‘.\th{.'.l | F“‘f‘n:l.:-l \.jﬂ‘.' Comilmi 11&!‘ ]:'.H'.HiL‘ 50T dL’:i'rl.‘i{T‘UHﬂ ]'l(rlr'rl o J'\viﬁbq."rtr'r'l.

De forma semelhante, existe uma pequena porcentagem de
nedfitos que sofrem danos psicoldgicos permanentes em
decorréncia do Abrago. A experiéncia de morrer ¢ depois ser
trazido de vola 3 vida por meio de sangue nio é nada agraddvel e
virios jovens vampiros ja foram alterados por ela. Os efeitos
constatados variam muito, oscilando entre fobias moderadas e a
completa loucura. Estranhamente, os Malkavianos parecem ser
praticamente imunes ao aspecto de deformagido da mente
causados pelo Abrago; mas os membros dos demais clas precisam
observar cuidadosamente a rransicio de suas criangas.

Apesar de menos urgente, o peripo de se causar muitos
prejuizos a uma possivel cnanga antes do Abrago pode ter sérias
conseqiiéneias a longo prazo. Em teoria, o senhor do novo vampiro
drena seu sangue arravés de uma dnica mordida, Na prarica, as
coisas podem se complicar. Se a vitima resistir ou se o vampiro se
tornar particularmente vigoroso em sua alimentagao, podem ser
causados danos permanentes ao caddver do nedtito mesmo antes
do Abrago. Infelizmente, este dano pade persistir e ser arrastado
a nao-vida, resultando em um vampiro eternamente aleijado que
acorda rodas as noites com seus ferimentos recentemente
reabertos, Este vampiro sem sorte dificilmente estard bem disposto
no que se refere ao seu senhor.

Deepois que o vampiro acordar, existe a questio da alimentagio.
Novos Membros sempre acordam vorazes, Isto & compreensivel,
UITE Vez gue o (nico sangue gue possuem em seu sistema é aquele
doado por seus senhores, que normalmente sio avessos a entregar
uma g!":‘ljh.li_' |'.||.'|.ﬂ'||[i-|j:|ljl.". SL'nLII.] El.‘j:jim, s nﬂéﬁ[u‘j ﬂ'(_'l-m[f‘l;:-_lm sua
nova existéncia em meioa um frenesi causado pela fome e atacarfo
qualguer fonte de sangue que estiver 2 mao, Um senhor sibio
sempre mantém alguma coisa (ou alguém) a disposicio para estas
ocasifes, mas como sempre, podem haver complicagfes. Quando
a decisdo para realizar o Abrago € um impulso de momento,
normalmente nio existem suprimentos de comida nas
proximidades, o Que significa que o nedfito entrard em frenesi
nas ruas, Por outro lado, senhores particularmente perniciosos
podem preparar sabiamente a comida a ser servida para suas novas

PrOoMOCOES NO CAMPO DE BATALHA

Uma porcentagem significativa dos Abragos de improviso
ocarrem em meio a fogos cruzados e outras situacdes perigosas
quando, por exemplo, um carnigal ou humano estimado &
ferido mortalmente em combate e o vampiro pode escolher
entre deixd-lo morrer ou Abragi-lo. Estes Abragos sao mais
perdodveis do que os demais, rradicionalmente interesseiros,
e nestes casos, o senhor em geral passa por punigdes
relativamente menores (se comparadas, digamos, com
exposigho ao sol).
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criangas — oferecer amigos, amantes ¢ membros da familia para
a matanga & uma boa téenica para afastar o jovem vampiro de sua
antiga existéncia.

ACIDENTES

Parece ser praticamente impossivel Abragar alguém por
acidente. Afinal, este é um processo extenso ¢ envaolvente; poucos
Membros s80 tho desajeitados ao ponto de cortar a si mesmos
acidentalmente ¢, de alguma forma, derramar seu sangue nos.
labios da vitima. Ainda assim, os Caitiff surzem de algum lugar e
seus numeros crescem a cada noite que se passa.

A maior parte dos Abragos “acidenrais” sio produto de pena
ou remorso. Este € um argumento comum: o vampiro se alimenta
{normalmente em estado de frenesi), mata a fonte e, afligido pels
culpa ou migoa, tenta emendar seu erro conferindo a imortalidade
A sua vitima. E claro que, nestes casos, o senhor em geral s6 retoma
sua consciéncia quando sua crianga esthd guase acordando, e com
fregiiéncia a abandona antes que ela desperte totalmente. Este é
POTEANLo um erro composto: um nedfito voraz anda sozinho pelas
ruas sem conhecimento da Mdscara, enquanto o seu senhor nio
pode educé-lo ou protegé-lo; fazé-lo seria reconhecer uma infragao
das Tradigoes ¢ arriscar ser destruido. As proprias leis da Camarilla
0 impcdum de proteger sua crianga instdavel, ironicamente
colocando a Mascara em risco.

A grande maioria dos Abracos acidentais sio realizados por
vampiros mais jovens — Membros da 127 ou 13° geragdes — ou
vampiros mais poderosos que fazem parte da Familia ha pouco
tempo. Estes Membros inexperientes raramente sfo educados de
forma correta no que se refere i criagao de um progénito e poucos
deles levam a sério as supostas punigdes, Como resultado, eles
tém o infeliz habito de pisar na bola e depois abandonar seus erros
no meio darua. Estes “erros” normalmente encontram uma forma
de remover a si mesmos da comunidade vampirica (se¢ nio de
outra forma, por meio dos algozes), desgragando o senhor de cujo
Caitiff a linhagem for tragada. As punigoes contra criagdes nio-
autorizadas realmente existem e sdo aplicadas com regularidade.

Vampiros mais velhos e poderosos 25 vezes também criam
progénie acidentalmente. Apesar de injusto, estes Membros
normalmente possuem alguns favores acumulados ou sdo aliados
suficientemente valiosos o que faz com que o principe e 0 anciio
estabelegam algum tipo de acordo a fim de evitar a pena méxima.

APRESENTACAO

Um dos costumes mais importantes da Camarilla moderna é
o da apresentagdo. Quando um vampiro entra em uma cidade,
ele é obrigado a se apresentar para o principe local ¢ pedir permissio
para residir em seu domfnio, mesmo que temporaramente, Embor
esta “permissao” guase sempre seja mera formalidade (uma recusa
da parte do principe ¢ um acontecimento excepcional e pode att
mesmo chamar a atencfio de um arconte para a investigagfo do
rompimento da rotina tradicional), os procedimentos em s
constituem a espinha dorsal da seita.

O principal objetivo da apresentagio ¢ o de permitir que o
principe saiba quem estd em sua cidade, A informagfio tem poder
e, desta forma, o principe ao menos tem uma idéia de quem,
supostamente, sdo todos os seus stiditos. Além disso, 2
apresentagio formal, com o pedido de permissio de permanéncia,
reforga claramente a dinfimica de poder entre o principe e seus
stiditos; o processo destina-se a reforgar o valor do principe.




Reciprocamente, um vampiro que se recuse a apresentar-se
i8] r“.’"l".-i]'i.' S l"'11'||"l_'|k‘i.‘.' COITIO LM intruso F':l'l:l 05 i||-_'|L".'1."'| g 0
xerife. Os Membros gue evitam esse ritual de saudacio claramente
ndo querem gue sua presenca na cidade seja conhecida (ou sio
-'I“!'."l'.""l'l‘.l."l'lil.‘ muito |‘-T'.'}_".'.||.>||"l Iy PErA 56 :|§']'.‘hl.']!rlll'i.'|['|l' e O
al, provavelmente merecem ser visitados pelos executores da les

da cidade para manté-los na linha.
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Existe uma chance de que o vampiro visitante ndo saiba quem
é o principe ou onde se localiza o Elisio da cidade. (O tato de que
esta ignoriincia pode ser remediada por uma pequena pesquisa da
parte do personagem — é sempre sibio conferir o mapa de um
lugar antes de viajar — ndo € digno de preocupagac.) Os vampiros

gue sabem onde 1r € o que fazer antes mesmo de chegar a cidade,

[Jl EMISSAQ BeECcusana

Embora um principe dificilmente recuse que um novo
vampiro permaneca em sua cidade, isso é permissivel. Alguns
motivos que justificam a recusa sio:

* Superpopulacio;

* () postulante tem uma mé reputagio em outro lugar;

. [_ m tavor Petra uim UL l'['l"lii. 1PE LML A 180 Hue 'L|.L'.“||.'|:|
gque o vampiro continue fugindo;

® Evidéncias de que o novo Membro apdia um dos rivais

do principe

costumam cuidar de suas obrigaghes imediatamente
apresentando-se ao principe local e, se forem sabios, acs ancides
...il.: Seu LI:':.

Vampiros que ndo sabem para onde ir, no entanto, tém que
['_""'\-H: i"lfl LT I"I.ll. a5 UIN I"l WO LY TS CaTl i'||k |l_|l.'. | .u"‘ e 'i".i||!|
procurar os demais Membros da cidade a fim de obter informacioes
sobre onde ir e 0 que tazer — ¢ fazé-lo antes que o xerife concentre
sua atengdo no invasor. Se a lei encontrar um vampiro que nfo se

;IE\I-._'-I,'!'_'IHI. IMESIEOD W L:II{' este)a se I"-.I'.llll‘ ] .|.I.' Dastante !'ill ]

descobrir onde € o Elisio, a temporada de caga a estrangeiros pode
comegar. () xerife pode ticar com pena do recém-chegado e levi-
lo a0 principe ou pode simplesmente aproveirar a oportunidade
para surrar o “criminoso .

s¢ 0 recém-chegado tor sortudo ¢ habilidoso, ele enconrrard o
lugar para onde deve ir e poderd esperar aré a proxima audiéneia
do principe no Elisio. Quando chegar a hora, o vampiro deve
percorrer uma linha reta em diregdo a corte, com a esperanga de
cheear 14 sem nenhum incidente ou interferénein de outros
Membros (que podem estar esperando no meio do caminho
procurando uma altima chance de tomar parte em um “jogo
limpo™). Se as coisas correrem bem, ele serd apresentado, receberd
permissfio para permanecer ¢ formecerd ao principe seu enderego

na cidade. Se as coisas nio correrem bem, ele pode nem ao menos

conséguir uma audiéncia ou pode nio receber a permissio de
i."‘[.,'ll.i[i:. \:L'\‘H' caso, O Vampin Iil."l ¢ enrar ¢ l.“'\-i"~'|'llll.‘1' oLl SAir
imediatamente da cidade. Ele pode tentar novamente no priximo

Elisio, mas sobreviver até la pode nao ser facil.
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O processo de apresentagio € curto. O postulante fala o seu
nome ao senescal, que o anuncia ao principe quando sua agenda
permitir. O recém-chegado ¢ entio conduzido & presenga do
principe e se apresenta formalmente a ele, declarando o seu nome
e cli e rogando por uma permissio para permanecer na cidade
(ou apenas visitd-la). O principe freqgiientemente pergunta sobre
a linhagem e os assuntos que o vampiro deseja tratar na cidade,
respostas que siao cuidadosamente anotadas pelo senescal para
referéncias futuras. Depois disso, se tudo correr conforme o
planejade, o principe reconhece o pretendente e o deixa livre para
andar em sua cidade. Deste ponto em diante, cabe ao vampiro
tragar seu caminho.

DESTRUICAO

No fundo, em um grau atavico e predatério, cada vampiro
deseja secretamente ser o (inico a existir. Contudo, agir de acordo
com estes impulsos inconvenientes tende a causar diversos
prohlemas na ordem social da Camarilla. Como resultado, a
destruicdo de outros vampiros (pelo menos a dos que pertencem
4 seita) é estritamenre proibida, excero em circunstincias
inComuns e excepclonais,

DeNTRO DA SFITA

Assassinar um outro vampiro da Camarilla é um dos crimes
mais graves que um Membro pode cometer. Se for pego, um
assassino de companheiros vampiros pode aguardar uma Morte
Final extraordinariamente dolorosa, tanto para puni-lo quanto
para adverrir os demais a nfo cometerem o mesmo erro, O motivo
que supostamente justifica estas penas draconianas € que matar
um companheiro de seita enfraquece as defesas da Camarilla
CORNTTa 08 seus inimigos; o que fiz muito sentido. Mate um vampiro
da Camarilla e vocé estard poupando o trabalho de um vampiro
do Sabi de fazer o mesmo. Obviamente, existem outros motivos
tdcitos para esta proibicio, a maioria dos guais € proveniente do
medo dos ancides de serem avassalados por uma onde de Membros
mais jovens. Ao legislar com tanta rigidez contra os assassinatos
¢ incutir em suas Criangas uma aversao a esse ato, os ancides
evitam tornar-se alvos.

Os Membros que matam os vampiros da Camarilla nao podem
esperar ajuda de ninguém, exceto seus melhores amigos e aliados.
(Js inimigos da vitima podem oferecer alguma ajuda ou protegao,
mas a maioria ficard contente em colher os beneficios do
assassinato e permitir que o verdadeiro assassino leve a culpa.
Enguanto isso, o principe e todos os seus oficiais caem sobre o
afensor como anjos vingadores, promovendo um castigo répido,

L uBRIFICANDD AS DEFESAS

Membros gie possuem partiddrios, aliados ou um senhor
em uma cidade descobrem que o processo de apresentagiio ¢
extremamente ficil. Estes vampiros sio escoltados por seus
senhores ou patronos e normalmente sio reconhecidos
imediatamente. Agindo assim, o principe evita enfurecer os
partiddrios do postulante. Ao mesmo tempo, a presenga de
tais partiddrios indica que o recém-chegado tem um lugar
esperando por ele na cidade. [sto € muito importante, pois
assegura ao principe que ele estd ganhando um novo sidito
razoavelmente responsdvel e nfio um anarquista ou agitador
que pode muito bem constituir uma ameaga.
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fatal e pablico. Estas precaugfes sio uma necessidade, caso
contrario os partiddrios da vitima podem decidir fazer justiga com
as proprias maos ¢ desencadear um hanho de sangue. Uma rixa
como essa pode romper uma cidade em questio de noites,
tornando a metrdpole uma presa facil para os inimigos da
Camarilla.
ForA DA SEITA

As regras sobre assassinatos mudam guando a suposta vitima
ndo é um membro da Camarilla. Os vampiros do Sabd quase
sempre sA0 um prawo cheio; Quanto malor o Nimerc de ‘»-'iitil}'?il't'lﬁ
do Sabd mortos, mais felizes as autoridades da Camarilla
provavelmente ticarao. Lidar com os vampiros independenctes ¢
um pouco mais complicado. Embora a Camarilla nio
necessariamente goste dos Seriras, Ravnos etc., ela também nie
pode perturba-los a ponto de eles se tormarem inimigos inflexiveis
Issa significa que os vampiros da Camarilla devem romar cuidado
onde pisam ao lidar com os independentes, especialmente no que
se refere a assuntos delicados como assassinatos e coisas parecidas.
E melhor que um Membro que deseja se livrar permanentemente
de um Giovanni incomodo se certifique de esconder todas &
evidéncias — incluindo o fantasma do morto — ou estad s
arriscando, se for pego, a ser entregue aos aliados da vitima como
castigo. Por outro lado, se nao for pego, os demais vampiros que
conhecem sua facanha podem muito bem parabenizi-lo e alé
mesmo elevar a estima do assassino bem sucedido.

BATEDORFS AMBULANTFS

Existem Membros cujos titulos os colocam em posigdes que
podem muito bem exigir que eles matem repetidamente. O
algozes e xerifes, em parricular, estdo acostumados a enfrentar
psta situagho. Ok algozes costumam ter uma licenga para matar, ¢
andam armados com um mandato para livrar a cidade de sua
populacio excedente. Abusar deste privilégio (Aquela era uma
crianga sua, Majestade? Eu podia jurar que ela parecia exatamente
com um Caitiff.) pode muito bem colocar o proprio algoz na lista
de alvos, mas a maioria dos algozes toma muito cuidado antes de
ulerapassar os limites.

O xerifes tém um problema ligeiramente diterente, uma ves
que eles estin mais propensos a enfrentar situagdes de matar oy
morrer ao investigar infragdes da Mdscara ou perseguir criminoss.
Nestes casos, se o xerife puder pelo menos oferecer uma explicagio
solida do porque ele achou necessario usar de violéncia, ele
normalmente se safa ileso. Muitos principes acham gue ao prestar
muita atencio nas alegagdes de abusos de violéncia do xerife feitas
pelos nedfitos, eles estao dando muito crédito a plebe, sentinde-
se mais inclinados a confiar em seus nomeados do que a ouvir %
massas vampiricas. Contanto que o xerife (ou os algozes) escolha
bem seus alvos e nio destrua ninguém com wm patrono ou protetor
muiro poderoso, existem grandes chances de que ninguém se met
no seu trabalho. Um prineipe sdbio normalmente tem alguém de
olho tanto no xerife quanto nos algozes, a fim de evitar abusos,
mas ambos os cargos abrangem um amplo campe de atuagao no
que diz respeito 3 eliminagio de outros Membros.

SANGUE & DIABLERIE

() principal motiva gue faz com que muitos vampiros sintam
o impulso de matar uns aos outros ¢ o sangue. A vitae dos
Membros é mais potente do que a dos mortais; seu gosto € melhor,
¢ mais nutritiva e sob circunstincias especiais, pode aumentar o
poder do vampiro que a consumir. E por isso gque a pravica de




BANHOS DE SANGUF

De tempos em tempos, a pressdo sobre as cidades da
Camarilla cresce ao ponto em que a tnica valvula de escape
¢ uma explosao de violéncia, A combinacao de principes
rigorosos, ancifes poderosos e um ndmero excessivo de
criangas da noite parece ser a combinagfo perfeita para este
tipo de erupgio, que consome em chamas e caos tanto a
sociedade mortal quanto a vampirica. Chicago, em particular,
ja fot alvo destes espasmos de derramamento de sangue,
durante 0s quais 03 vampiros guerreavam liviemente pelas
ruas € 4 lista de mortos se estendia bastante. Normalmente, 2
violéncia dura por mais ou menos uma semana, durante a
qual o principe e o xerife estio ocupados demais, tentando
garantit a SCIUTanca da cidade, para |_u_-j':;t_n_-:u|'| ASSASSHI0NS
isolados. Isso nio significa que os ctimes cometidos durante
o distirbio serfio esquecidos, mas que de certa forma estes
ofensores adquirem uma sensagio de tolerdncia ao estilo do
Mardi Gras. Um assassinato ocorrido durante um frenesi em
um distirbio de vampiros serd mais facilmente esquecido ou
perdoado pelo principe do que um finico ato premeditado de
homicidio que acaba com a paz.

matar pelo sangue ¢ ainda mais condendvel do que matar por
matar; o8 Membros que provam desta substincia vigorosa podem
@ transtormar em viciados e em canibails seriais

A pritica da diablerie ¢ a pior de todas. Se for pezo, um

amente idenriticado pelas linhas negras em

diablerista (imediar
sua auta) nac pode esperar nada menos do que a Morte Final.
Existe uma politica de negligéneia benigna que em alguns casos é
iplicada na pratica de diablerie em estrangeiros (se nada mais,
isto funciona como uma ETdt e mo ivacio pera fazer com que ns
mais jovens cacem os vampiros do Sabd), mas a diablerie dentro
da seita € proibida. Isso ndo significa que alguns Membros nio
tentem cometé-la ou que As vezes consigam, mas estes ficam
marcados para sempre com as evidéncias do crime e correm o
risco de serem perseguidos. Um principe que prende um diablerista
normalmente faz de sua morte um fantdstico espetdculo, que
TOitas vezes serve Como uma -iflx;'lls para os Membros que veém
pensando em complementar sua dieta.

CorTtEe NOTURNA

As Tradigdes sfio as leis que se encontram no coragao da
sociedade da Camarilla; tudo mais sfo variagoes e elaboragtes.
Contudo, mais de 4.000 mil anos de historia e tradicio tém sua
importincia e quando a ordem € invocada nas cortes da Camarilla,
40 séculos 530 levados em consideracio.

Os principes sao tradicionalmente encarregados com &
manutencdo das leis em suas cidades, e até a Renascenga, isso
era tudo o que muitos principes e déspotas faziam. Os principes
dos vampiros, absolutos em sua autoridade, dispensavam a justica
¢ puniam come o Rei Salomio, ou com mais fregiiéncia, como
Hammurahi e Draco. Com o passar dos anos, as cidades cresceram
€ s principes se viram diante de maiores responsabilidades. Muiros
deles delegaram algumas das tarefas de execugio da lei a diferenres
oficiais, sobretudo para o xerife ¢ o zelador do Elisio. Nas noites

modemas, us xerifes, zeladores e alguns primdgenaos (normalmente
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Ventrue) carregam o fardo de impor as leis decretadas pelos
principes. Nos escaldes mais altos, os justicares sio 0s responsdveis
pela imposigao das leis da Camarilla a toda a seita, ajudados pelo
nimero de arcontes que desejarem.

A maioria das leis dos Membros especificas para certas cidades
lida com situagdes e circunstiineias particulares da cidade. Eseas
m-.‘;dif'ic.’tg:fn:s dos g_:‘uii}__;-. 15 lt:g;:iw kisicos da Camarnilla tém como
objetivo a preservagio da Mdscara e da paz (embora muitas vezes
exista pouca diferenga entre o8 dois). Estas leis normalmente
consistem de variacoes das Tradicbes, uma vez que estio
relacionadas a condigoes Gnicas da cidade. A Primeira Tradiga,
por exemplo, é considerada essencialmente invioldvel, mas um
principe pode fazer consideragdes adicionais sobre o contato entre
(s mortals e os vampiros, como determinar que os Membros podem
andar entre 0s mortais contanto que nao fagam nada que os
identifiquem como seres sobrenaturais, ou que até mesmo o8
contatos mais sutis entre cles (além da alimentagio) estao for
de cogiragfio. Em cidades em expansfio, como Houston, a Segunda
Tradigio pode ser interpretada como se referindo ao refiigio de
um vampiro e o quarteirao em que ele se encontra, enguanto na
populosa Sao Francisco, somente os refigios estio inclusos. Na
verdade, os principes praticamente (ém carre blanche no que s
refere a criacho de leis. Contanto que a Mascara esteja sendo
mantida e as coisas estejam andando bem, poucos justicares s¢
interessam em examinar as mindcias das leis de cada cidade.
Espera-se que os xerifes e zeladores estejam cientes das mudangas
no cédigo legal de suas cidades e as adotem sem variagio ou
desleixo. Pede-se que cada primdgeno informe ao seu cli os
mecanismos de novas leis, qu:md{w]uﬁ sio criadas, e cada senher
tem o dever de ensinar suas criangas.

Se o Cfrculo Interno desejar reger uma interpretacio de uma
das Tradi¢oes, espera-se que o decreto seja obedecido sem que
ele tenha que enviar os justicares para se assegurarem. Na verdade,
a maioria dos principes estd muito ocupada governando suas
cidades para seguir os mais novos éditos ao pé da letra. Eles muitas
vezes fazem o gue podem para implementar a nova decisiio, mas
nos dias de hoje, nao € dificil de se encontrar uma cidade que
renha ignorado um decreto do cfrculo devido a circunstincias
extenuantes.

Voct EsiA Presol

Como exatamente um Membro € pego em Hagrante! Patrulhar
H5 TLAS E]E I‘il!-TL‘ L] el Ijl.'?‘.il'rlll&:.ﬁi 1 Ll'-l"‘- f-l.ll l(l'li-'lt_'.‘} Lll.'l 1 ],'Hl"ll:'l_”u'l ljl,_" LITn xl._"ﬂt’l.:.
e mesmo com viros delegados, nio € possivel que ele e o seu
destacamento estejam em todos os lugares. A execugio da lei
portanto, freqlientemente se baseia em dicas fornecidas por

ANpa Pobpe Ficar PIoRr

Nao questionar um castipo dado por seu senhor € o que
alguns nedfitos chamam de "Espere até que o papai chegue
em casal" o que significa, “Tome o remédio do seu senhor e
sorria, porque se ele te entregar para o principe, af é gue vocé
vai ter que engolir.” Os vampiros capturados por um oficial ¢
levados ao principe apelam de imediato para seus “pais” e a
partir dai as coisas sO pioram. Nestes casos, 0 senhor também
¢ repreendido e punido juntamente com o novato infrator,
Nio ¢ preciso dizer que depois de ser punido desta forma o
senhor nfio estard contente com sua crianga.



Membros de diversos postos, (3 Zelador do Elisio observa infragoes
dio Elisio e da Mascara dentro de sua estera de acfio, enquanto o
alzoz rastreia as divisas em busca de violagtes da Mascara e das
leis da cidade; os delegados do xerife sdo avisados para observar
tido ao seu redor, Em alguns casos, cimeras de vigilancia dos
mortais e c:-.u‘nir;aii observadores lendo seus jornais ja registraram
Membros infratores. Um nedfito que olha acidentalmente para
gima ti hora certa e vé um crime pode levar a informagio a
primigénie ou a algum ancido (0 que normalmente faz com que o
ancido leve o crédito pelo aviso). A maioria das pristes e capruras
sao baseadas em dicas dadas ao xerife ou principe, fregiientemente
acompanhadas de armadilhas que asseguram que as devidas
autoridades peguem o ofensor com as mios na massa. Quando,
por alguma razao, o Membro em guestio ¢ considerado
“problemitico” pelo principe, as autoridades estiao inclinadas a se
utilizar de tonres indignas de confianga ou até mesmao armadilhas
= Llll'ri]L]lJL.‘I‘ CLNSE PATa pegar o infrator. Nfio existe Aabeas CONTIE
entre os Membros; as leis do principe sao absolutas e cabe a ele
impd-las da forma que desejar.

lsso ndo significa que vs membros ndo escapam impunes de
seus crimes — na verdade, muiras vezes isso acontece. Existem
yampiros que sabem exatamente até onde vai o campo de agiio
do principe, onde eles provavelmente nao estario sendo
ohservados e o que é possivel fazer sob a protegio das sombras.
Estes vampiros freqiientemente também sabem gual & o prego do
serife, ou suas fraquezas.

Mas, 0 que aconrece com um Membro que for pego infringindo
i lei! Isso pode variar imensamente dependendo tanto das
arcunstincias do crime, quanto da ocasido em que ele se
CAptesentar ao jirt.

5e o delingiiente tiver sorte, seu anciio o alcangard primeiro e
fuiddars do caso. Publicamente, o senhor faz o que pode para
arrer o incidente para baixo do tapete ou pelo menos suavizar o
mpacto. Se o caso for levado ao Elfsio, as palmadas na mio e
Silhares de desprezo podem nio acabar nunca. Uma vez que o
senhor pode ser responsabilizado pelas agoes de sua crianga, quanto
fenos pessoas estiverem pensando sobre as acdes da crianga
- geinsa, menos pessoas se voltario contra ele, O principe ird querer
e assegurar de que ndo tenha ocorrido nenhuma quebra da
h[:iscam, mas dificilmente se Preocupari multo COm O assunto. A
. partas techadas, contudo, o cendrio é completamente diferente.
" Osenhor ird se assegurar de que a crianga entenda o que fez de
tirado, 0 que ele teve que fazer para limpar a confusao e o que a
tiianga vai ter que fazer para reparar o dano. Uma pletora de
desculpas e um leve arrependimento é apenas o primeiro passo na
teabilitacio do ofensor, O senhor também pode exigir que a crianca
“weilize certas retribuicdes ou pode colocd-la “de castigo”,
permitindo que ela sain somente para cagar e 56 quando
gtompanhada’ pelo senhor. Instrugdes mais rigidas,
_'E‘i}qﬁentenmnt-: envolvendo punigoes fisicas (como quebrar wodos
0 ossos da miao do ofensor, todas as noites da semana), ou

milhacio pessoal, rambém sdo comuns, principalmente se o

\enhor em questdo estiver distante da Humanidade que um dia
‘euistiu dentro dele. Se a crianca considerar o assunto como uma
mvessura e ndo demonstrar :lrrupundimumu (se ela agir comao se
‘0seu nico erro foi ter sido pega), o senhor estd perfeitamente
@:n‘.m dos seus direitos para puni-la com mais severidade.
- U5 julgamentos dependem puramente dos caprichos do
principe e dos precedentes; Nao hi nada nas Tradigoes ou em

RABurLas

Shakespeare pode ter advogadoem favor da morre de todos
os advogados, mas a maior parte dos mais infames rdbulas
acabaram dentro do netavel sistema da Camarilla. Os
defensores piablicos sfio fregilentemente escolhidos como
nedfitos em potencial pelos Brujah, os advogados de direiros
autorais ¢ entretenimento tragam seu caminho em diregao
aos Toreador e osadvogados de corparagtes e promotores de
justica sao escolhidos pelos Ventrue. Depois de entrar nos
clas, esses advogados em geral recomegam exatamente de
1:-:IHJL‘ h'il.'h"i':l I I'ﬂ.—lrﬂl’.[i_ﬂ, il}jri_’rldut ]{_]I:_'l tanto l,_;lu'.:l.ﬂtu P)U{_l{'m ':]E:]I:'I'E
as leis da Camarilla, as particulandades das leis de uma cera
cidade ¢ todas as fulhas imagindveis que existem nas
Tradigoes. Os vampiros dispostos a aprofundar seus
conhecimentos freqiientemente passam a rer aulas com
alguns legisladores muito antigos, desde os sdlons da Grécia
até pensadores Huminados ¢ mesmo alguns juristas
“modernos” (entre os quais, seeundo boatos, incluem-se
luminares como Daniel Webster e William Jennings Bryan).
Aqueles que estudaram na Academia de Lichrenstein
recordam as noites de aperfeicoamento da habilidade de
debate sob os olhos atentos de antigos consules romanos e
membros do Sanhedrin. Os pos-graduandos da universidade
da Virginia recordam a época em que Clarence Darrow, logo
apas o julzamento de Scopes, foi convidado para uma
conferéncia (apds o que, as lembrangas do encontro foram
varridas de sua mente pelo diretor da escola).

Estas Aguias da legislacho que serviram como defensores
em vida, fregiientemente continuam suas cruzadas durante
a nio-vida, oferecendo seus servigos aos Membros que nao
tém nenhum recurso, ou se colocando i disposicio de seus
clas. Assim como durante a vida, os vampiros que trabalham
como advogados podem exigir honordrios exorbitantes por
seus servigos, colocando o ¢la em uma situagio onde ele tem
que escolher entre contratar um advogado, e com isso
praticamente se vendendo com escravos, ou esperar que o
companheiro de cld possa cuidar de s mesmo. Os auto-
declarados “defensores pliblicos” sio raros, e para um Membro
em desespero, encontrar um € tirar a sorte grande. Muitas
vezes 0s defensores s6 sdo conhecidos por meio do boca-a-
boca e de cartpes de visita esfarrapados, passados
cuidadosamente de mao em miao. Muitos destes advogados
trabalham nas cortes pela emogao da vitoria e nao pelo
dinheiro. Um advogado Toreador descreveu o discurso de
encerramento como sendo uma arte tio bela ou inspiradara
como a pintura de um guadre, enquanta um advogado Brugah
declarou que a emogdo da vitdria é mais saborosa do que
qualquer vitae que ele 4 renha bebido. Embora estes
advogados raramente pe¢am dinheiro — a maioria de seus
clientes sdo indigentes ¢ tém companheiros de cla tao
indigentes quanto eles — um Membro sahio sempre consegue
encontrar uma forma de expressar sua “gratidio”. Presentes
de valor equivalente, empréstimo de Influéncia, ajuda,
informagdes, herangas de tamilia, marionetes de sangue, o
ensinamento de Novas Disciplinas ou Habilidades ou mesmo
a prestacio de servigos, qualquer uma destas coisas pode ser
oferecida como pagamento,
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qualquer outra lei que dé ao acusado aleuma espécie de direito.
Um principe pode decidir deixar que o acusado definhe em um
pordo e ninguém poderia contradizer sua escolha. Tradicionalmenre,
o principe, em conjunto com o conselho da primigénie, atua como o
juiz. O ¢cla do acusado pode fazer uma peticio para que um ancifo
de fora da cidade ou mesmo um arconte prn:sii_];i d 5es5a0, s¢ es50e
tiver influéncia suficiente, se o crime for sério (qualquer coisa que
possa resultar na Morte Final do acusado ¢ considerado como sério
o suficiente) ¢ se houver divida quanto i capacidade de
discernimento do principe. A dltima alegagao € um empreendimento
arriscade, sendo que uma acusagfio de incompeténcia pode gerar
novas disputas e uma de preconceito € muito dificil de provar. Alguns
Membros mais modernos tentam invocar o problema da “publicidade
pré-julgamento”, mas normalmente sio zombados durante o Elisio.
Todos os acusados 570 considerados culpados aré que se prove o
contrario, sendo que normalmente cabe a eles obter as evidéncias.
Espera-se que o infrator defenda a st mesmo, a nao ser que ele au
alguém de seu cli encontre um Membro disposto a aruar como
E'u_{‘-.’i_”__‘::idtl. Seo principe nao estiver sentado na cadeira de juiz, ele
ou o zelador do Elfsio podem atuar como promoror priblico.
(uando os vampiros tém a habilidade de moldar o mente de
outros ou criar ilusdes de eventos, pode ser muito dificil
desvendar a verdade. Um individuo que se encontre na tribuna,
ou seu defensor, pode exigir que sua aura seja examinada durante
0 interrogatdrio, ou que sua memoria seja sondada em busca de
blogueios ou alteragdes. Se ficar evidente que o acusado esta
dizendo a verdade (como ele a vé, nao importando se ela é ou
nao veridica), as circunstincias exigem que Ihe seja permitido
inspecionar o bloqueio. Infelizmente, os mais habilidosos
vampiros com estas capacidades tendem a ser os Tremere ¢ o0s
Malkavianos, e para alzuns, nem mesmo a morte ¢ motivo
suficiente para permitir que um membro de qualquer um destes
clis entre em sua mente. Os vampiros que recebem permissao

Cuia da Camarilla

para examinar 0§ Pensamentos da vitima tém {QuE Jurar que nd
irio inrerterir ou mexer com mais nada, mas ja houve incidente
onde outras informagbes foram removidas durante a investigagi
ou o blogueio examinado foi meramente ref: srgado de torm
ainda mais profunda e sutil.

Um principe também pode tentar julgar um ancido infrator,
que faz com que a maioria dos ancides zombem de sua autoridads
recusando-se a comparecer i corte e enviando os pedacos do xerdf
em diversas caixas em resposta 3 auddcia de uma tal exigéncis
Nestes casos, o principe pode apelar para a ajuda de um justicad
Jque por sua vez d:.‘ll:_‘lli’]:[i.“: s s 1 ||-.||\'|"I|_'k EXIZem a I-"Tflli-llt'r-“-‘ll
um conclave. Se decidir que sim, o justicar ird convocar us
pequena conclave com o objetivo de julgar o infrator
normalmente presidido na cidade interessada. Esres encontr
nao sao tao E:I'Ili'lilﬂl';.'I}L'.'.' anunciados e '.II'I.'IIi]_'ZEi:l'-J‘i COTTHY 0
conclaves rradicionais, uma vez que 56 visam o complementodf
um julgamento e nada mais. O ancifo pode optar por rer uf
ajudante para auxilid-lo em sua defesa; caso contrério, ele e
sozinho. Quando um principe infringe a lei, o assunto € ratad
eI Wwm Coru |-!'I.".'_ SCI perguncas |"'|'l,"'-. ias, Os |‘.[||ui|n.-= S0
supostamente, o8 baluartes da Camarilla em suas cidades e quand
um deles despreza a lei, deve ser transtormado em um exemplo
Os vampiros que infringem as Tradicoes de forma difundida
influenciando uma regifio ou nagho, também sio juleados en
conclaves, Os julgamentos dignos de um conclave podem s
colocados de lado até a época do conclave anual ou poden
convocid-los dentro da cidade envolvida para tratar estritamenty
do que se refere ao julgamento.

Conforme a Quarta Tradigao, o senhor de uma criangd
também é punido quando esta infringe as leis. A matoria dd
julgamentos deste tipo sio bastante pablicos e vistveis, unf
adiantamento para a crianga do que ird acontecer com ela e un
lembrete profundo das mudancas que ocorreram em sua vida)




fLabe ao senhor criar e guiar corretamente sua crianga para que esse
lipo de coisas ndo acontega. Se o senhor sobreviver ao julsamento,
Hcrianga provavelmente aprendera sua licio, se & que ainda nao
gprendew. O xerife e o principe normalmente lidam com este tipo
infragoes dentro da prépria cidade.
Cuando em julgamento, o acusado deve permanecer quietn
{km aleuns casos, amordagado ou Dominado em siléncio),
bevindo as acusacoes lancadas sobre ele, e entio, defender-se da
ielhor forma que puder. Se tiver ajuda legal, v advogado pode
mrocar testemunhas ou exigir que a memdria de sua vitima seja
aminada em busca de adulreragoes. Em certos assuntos, alguns
rimégenos interferem a favor de seus companheiros de cla de tal
forma que acabam semeando suspeitas na mente dos demais
mimocenos (e, em alpuns casos, do principe), O principe pode,
foentanto, por direito de cargo, negar ao ofensor qualquer chance
e defesa ¢ estipular o castigo de imediato. Os Membros julgados
e conclaves normalmente desfrutam de uma posigio
buficientemente influente para garantir-lhes uma chance de falar
It eles ndo a desperdigam). Discursos comoventes jd salvaram
fmuitos principes de uma pira noturma ou do sol do meo-dia;
embora mais tarde, ele ainda tenha que enfrentar sua cidade.
Em muites casos, o julgamentos sfio situagdes apavorantes.
o acusado significa enfrentar difamactes, o desprezo de seus
fares, sondas mentais e o risco real da Morte Final da forma mais
tolorosa possivel. Seria de espanrar, portanto, que eles aproveitam
B maximo cada pausa que consecuem obter! Durante este
periodo, o Membro que se encontra na tribuna descobre quem
Ammente 80 seus piores inimigos e maiores amigos. Os
wenpanheiros de cli e amigos colocam o acusado em grande débito
gisubornar e pedir favores ao principe ¢ ao conselho da primigénie
i fim de obrer permissdo para falar em seu favor, entando a0
Sesmo tempo sobrepujar seus inimigos que gquerem se Assegurar
g que eles ndo tenham essa chanee: O primdgeno do Membro
g se utilizar de vérios anos de prestacio de servigo para
tar ac seu companheiro um resultado mais justo. Os oficiais
¢ sio companheiros de cla ou amigos do infrator muitas vezes
encontram em todos os tipos de sitnagdes complicadas,
istruidos pelo principe para nao "abusarem” de sua autonidade,
gierendo ajudar um amigo em necessidade com informagoes
pmcedidas por seus postos e freqiientemente sofrendo ameacas
poderes maiores que os seus. Varas evidéncias cruciais ja
apareceram subitamente em decorréncia de cobrancas de
geitns e testemunhas que “deram um pulinho” nos esgotos na
ora errada.

PAGANDO O PRECO

Dentro da sociedade da Familia as punicoes sio bastante
fiblicas ¢ tém # intengio de rransmitir um aviso sobre o
lincionamento da justica e a disposi¢io da Camarilla para usar
suer meios necessdrios para manter a ordem. A maioria das
migoes dadas por principes e arcontes podem ser divididas em
tais, fisicas e criativas; quando a sas, cabe aos senhores e lideres
e cla decidir o que fazem com seus ofensores,

As punigdes sociais sio o dpo usado com mais freqliéneia contra
mhores cujas criangas prematuramente liberadas cometeram infra-
s ¢ contra agueles cujos crimes ndio §io sérios o bastante para
tificar um castigo fisico. Tais crimes incluem decisoes errdneas ao
MUAT COOTY T "HHIIH & COMTE OIS hﬂ‘h!‘[”h]’[ LR 8 4] LlL" ﬂ T f‘il:."'l‘l:'l:lt.‘]I:'l.:-'l-]'t'[}:."‘1

Bmbém estio errados, ou nio sezuir a etiqueta apropnada ao se

referir aos outros Membros, O criminoso pode esperar uma convoca-
¢do de seus superiores para comparecet ao Elisio, onde ele serd humi-
lhado diante de rodos, As hirpias normalmente tomam conta de
acabar com parte d;l, ou toda a, reputacio di VATTIPATD €, COTTD parte
do castipo, podem até mesmo ser empregadas para propagar seus tolos
feitos. Se ele detiver algum posto dentro da cidade, ele poderi ser
afastado, dando lugar ao seu substituto. Por um bom tempo, ele serd
excluido de todas as listas de convidados e freqgitentemente serd igno-
rado e esnobado, sempre com alguém observando os seus passos, espe-
rando que ele cometa mais um erro. Os membros de clis com forte
interacfio social, como o Toreador e 0 Ventrue, temem imensamente
estas punigies,

As punigoes fisicas assemelham-se aos velhos mérodos de
rotulagao de criminosos — cortar as maos, marcar a ferro quente,
tazer cicatrizes, agoitar e outros. Este tipo de punicaes tende a
ser reservado para 05 anarquistas (se o criminoso ndo for
imediatamente aniquilado) e clis como o Brujah, embora o
principe possa aplicar estas punicoes a qualquer um que desejar.
Para assepurar a publicidade do castigo, o ofensor ndo pode
regenerar a parre perdidado eorpo durante um tempo pré-
determinado; se nao cumprir este prazo, o infrater terd que se
apresentar todas as noites para que o sinal seja reaplicado. Os
vampiros que tentarem ignorar ou escapar do seu castizo muitas
vezes sao submetidos # cagada de sangue, uma vez que eles
provam ser desobedientes INCOIMgiveis, e consequentemente,
indignos de piedade.

As punighes criativas sdo as que fazem com gue qualguer
Membro com um pouce de cérebro se curve servilmente. Essas
punigdes variam desde entrepar o ofensor ao cla prejudicado por
ele (tatal no caso dos Brujah ¢ Tremere e apavorante no caso dos
Malkavianos) até envid-lo em uma busca como a de Dideenes.
Castigos criativos podem ter resultados. . interessantes. Um Brujah
mcontrolavel obrigado a limpar a biblioteca do seu senhor e ler
uma lista de livros como castigo a um comportamento inadequado,
pode vir a descobrir que tealmente gostou dos clissicos que lhe
foram dados para ler, iniciando uma busca por Membros que foram
contempor@ineos de Jonathan Swift. Normalmente, no entanto,
um “castigo criative” € semanticamente equivalente a um
“tormento criativo;” poucos principes se preocupam com a
reabilitagdo mais da que com a reafirmacao de sua autoridade e
ohtengao da vinganga.

Os vampiros julgados em conclaves sofrem castigos muito mais
sé110s em conseqiiéncia de seus crimes. Contudo, o acusado ainda
tem algumas opgdes. Ele pode desafiar a decisdo ao rogar por uma
provachio, criada para ele pelo justicar. Esta provagio pode ser,
literalmente, qualquer tarefa imagindvel e com um prazo maximo
para o seu complemento. Se ¢ acusado nio cumprir a tarefa
dererminada satisfatoriamente (na opinido do justicar), terd que
aceitar a sentenga. Se o crime for considerado muito odioso para
permitir uma provacao, o acusado pode desafiar um dos seus
acusadores para um ritual de combarte. Assim como as provagoes,
um julgamento por combate pode incluir praticamente qualquer
espécie de deralhe bizarro, desde vendas nos olhos até a proibigao
de armas e do uso de Disciplinas. Na maioria das vezes, conmda,
esses combates sio armados desde o inicic e o acusado vé 4 opgio
como uma forma de morrer de pé em vez de ajoelhado. (Se river
sorte, ele ainda poderd levar consigo um dos Membros que o
prejudicon durante o processa,)
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Em ocasides raras, Quando o réu derrota o seu acusador, a sen-

tenga normalmente é reduzida. Esta reducfio normalmente é pe-
"L.Il.“.'flll: n#d '-'{'Il]:ll‘l'.'. Iz MaAalora l];ih VEZes A L.-||.'|'|l‘.'i-'|'|'..|i| H'..-' acarrati
em uma morte rapida em vez do exilio. Contudo, nem mesmo uma
vitdria em um julgamento por combate é rota certa de escape; exis-
tem virias historias sobre combarentes vitoriosos que foram mortos
depois que a multidao fol conduzida ao frenesi devido ao espeticu
|| ¥ .‘-:'Il"IE_:":_]illi['-'I‘\"'l'.ﬂ () Lil.?' I:l:_:']'l-ll':_itl':.

O CoONCILAVE

i.-\ { '.'||'|l".|:'l VE 2 () mManr everiio F-'-. |||| 14} l.1l:"1 ¥ II'IIE"I'I ¥, em e
todos os Membros podem participar, Eles servem como a suprema
corte da Camarilla, o corpo legislative que decide o caminho e
L'I'lf'IHI'.i.i"T':;I i) |:|:E_-:Z||' l{:: S0 ranto na '\I'.-l"ll.".]l-ll:lli' Mol |=. l.II'.-I['IH'I It
vampirica, € como um palco onde se reafirmam todos os principios
da Camarilla. Para os ancides eles s3o uma congregagao sem igual,
uma oparrunidade de conhecer outros vampiros de mesma
.Ilil.':l.'ll-.l‘ill.l1 CONVETSAr & |-l,l"'.l:':' ."I'r"_'LIKH. 105 221 a Cconscanne IIIll‘I’IIijL‘ T8 ]
das “criangas”. Para os ancillae € nedfitos, eles sdo uma ocasiao
social onde encontrar companheiros de ¢ld e amigos, um lugar
para trocar fofocas e (para os que tém coragem) se aventurar no
mundo da politica dos vampiros em grande estilo. Além disso, os
conclaves 30 uma das Gnicas motivacdes que impedem que
muites vampiros jovens mudem para o lado dos anarquistas ou
i]l ) C‘:.;E.I'IZI:I (R "-II'I'i'l "-;:"“'f'l'll"l'”'." :II:". :'I'Illil MIETT] & l:-::'lllllll'illllil1 |'IL'I"- I 108 JOWENS
podem falar diretamente com os ancides e tém uma chance de
serem ouvidos. Além disso, eles também ém a oportunidade de

VLT et enl '”!I-. IO CRININNG e o L8 :'rIIIl:IE'Zi”.I L]L"t'{' LOTTaRT

Civia da Camarilla

MNormalmente, apenas 0s Membros da Camarilla que sdo co
dados para o conclave sio bem-vindos, contudo, alguns inde
|]L"|5[l."" i||'|'|!‘-_':|-:|"-'t'|' -i'||lll"l.':!|'| 580 | T I-.:|| 15, UIT1A VeI ( LI Lk H551
tratados em um conclave podem estar relacienados com os var
I0s Como um todo. A notificagdo da convocagao de um cone
iminente normalmente é feita no Elisio, sendo que a novidade

e 1 :
ser informada aos ausentes i"'l.‘]ll?: LIRS B O :IIi|".:!1] IETTCNS -.]t,‘ |

EreMmpr os ne PrOvACDES

® Besistir 4 luz do sol ou
predeterminado.

® Proezas Fisicas,

& Nio se alimentar durante

chamas durante um temg
como resistir 4 pressao de uma prens:
um tempo predeterminado;
o El'-.’llﬁi'.'al.i'i..' entrar em trenesi antes do términe do Prag
estabelecido ele tracassa

® Colocar-se & mercé de outros Membros que estio live
para insultar ou atacar o acusado. Se revidar de gualqu
forma, o infrator fracassa.

® Encontrar aleuma coisa (um fragmento do Liveo de N
pu wma satira estrela) para o justicar em um tempo limire pr

estabelecido.

® Fazer vigilia durante um dia inteiro sem cair no sono (
't"l.‘_']'l..li_‘l. d CONCENrRCdL).

Az provagdes sao testes levados muito a sério pelos justicas
(que nunca facilitam na hora de sua criagio). Qualgu
Membro que sugerir provagdes frivolas ou obviamen
impossiveis pode acabar como prato principal da proxin

refeicio.
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EurMpIOS DE SENTENCAS
Aloumas das sentencas mais comuns atribuidas por |
principes incluem:
Delitos Menores

~ ® Servir a um outro Membro ou aré mesmo a um carnigal;
;&qﬂumr_-mcm-: durante um ano e um dia;

L # Servigos Domésticos, como limpar as ruas ou realizando

iacumbéncias para outros vampiros;

I # Apresentagdes pablicas no Elisio (este castigo ¢
Iparticularmente popular entre os principes de trés a cinco
giculos de 1dade):

* # Perda de titulo.
Delitos Moderados
8 Exflio tempordrio da cidade;
# Privar de todos os débitos e beneficios;
8 Prvar do rebanho (gue é ou atribuido a outro Membro
 morto) ;

8 Perda do dominio;

- 8 Fazer com que o infrator beba um ou dois goles do sangue
lld principe, |!J'L'u|‘niu—u rmials perto de estar ii,};:ldn A0 SANgue
i principe. E rara, contudo, a IMpPOsigac do Iagu de sangue
emplero; © conselho da primigénie normalmente se zanga
e esse tipo de coisa,

I Delitos Graves
- Destruichio do vampiro (normalmente por exposicio
i sal)

" # Desruicao da progénie;

® Exilio permanente;

* ® Doagdo forgada do sangue do infrator a capela Tremere

jocal para que o cli se assegure de um bom comportamento

te um justicar pode invocar um conclave e, a ndo ser por
imas excegOes (como a festa setenal do antigo justicar Gangrel
ova Orleans), eles costumam ser eventos raros e irregulares. A
arelacionada com a organizagiio de uma reunifo como esta
itiia forma, o cancelamento de um conclave sé ocorre sob cir-
ias exrremas. Uma vez que grande parte dos participantes
sangue muito forte (caso dos ancites e de outras celebrida-
i) 0 local da assembléia € mantido em segredo por tanto tempo
fito 0 possivel, mesmo enguanto os organizadores do conclave
mbém em mente o tempo de viagem e as necessidades dos que
de grandes distiincias.
05 justicares 0 invocam conclaves para tratar de problemas
08 — individuos ou situagdes que ameacem a Camarilla como
i todo. A logistica referente As viagens, acomodages e a
fiscara fazem deste um requerimento obrigatério. Além disso,
gnclaves freqlientemente tomam decisbes concernentes fis
igies, aproveitando a oportunidade para discutir outros
s pendentes. No conclave anual de 1994, a questio da
smet fol discutida no que se refere 4 Mdscara, juntamente
o 2 Segunda Tradicio ¢ a sua conexdo com a Rede. Varios
eifes escolheram incluir grande parte dos nedfitos e ancillae,
5 versados na tecnologia; na discussao, os jovens YVentrue
mente adquiriram grande prestigio como resultado de seu

empenho.

Alguns conclaves sio convocados para julgar Membros podero-
s0s, na tentativa de conter dispuras destrutivas entre os ancibes e
depor principes corruptos, como o Conclave de Minneapolis em
1887, quando o despético Principe Cyril Ximenes foi levado a julga-
mento devido s suas exigbneias absurdas relativas 4 Méscara e
meios ainda mais excessivos de impi-la.

No entanto, nem todos os participantes de um conclave estao
li para tratar de negdcios — muitos vampiros comparecem a fim
de conhecer novos companheiros de cla, tanto para fazer negéeios
quanto por prazer. O alvorogo dos conclaves e a quantidade de
vampiros participantes faz dele o local ideal para fazer contatos
de negécios as ocultas ou para que grupos de ancioes se redinam
em sessdes gue ndo parecam nada mais suspeitas do que os seus
tradicionais saraus sociais.

Para os vampiros mais jovens, os conclaves sao um dos poucos
beneficios oferecidos pela associag@o i seita. As oportunidades
de conversar ¢ estabelecer contatos durante um conclave sio
capazes de enlouquecer qualquer um, e para muitos necfitos, este
LI{'Hi'IZ-_I hEI]Li{'.I 8l I'lT'iT'I'It"I'I'{} contato Com O enorme I:'If'II.JI'LdI:‘.I a0 qual.
eles pertencem. Virios senhores levam suas criangas para
apresenti-las a mais membros do cld, talvez avis ou tatarays, ou
para ensinar-lhes uma primeira ligio sobre a estrutura politica da
Camarilla. Os vampiros mais jovens podem falar em assembléia e
expressar sua opiniio, ¢ os nedfitos extrovertidos ¢ com mentes
agucadas podem impressionar potenciais mentores ao mesmo
[|_"r!'||_:‘i.'l 21Tk LII_]_E rEI-I,'l-I'I.":H'['[] | [El]u[ :15".:E|L'l th" SELES Z‘Ll.".':llfll:“ ek, [}ﬂjl}‘r‘fnﬁ
podem votar, acreditando ter desta forma um pequeno controle
sobre seus destinos em uma sociedade que limita os beneficios de
seus membros de acordo com a idade. A maioria dos ancillac ¢
ancides concordam gue por meio destas pequenas coisas
(indubitavelmente pequenas se comparadas 4 amplitude da
sociedade vampirica) os mais jovens ficam mais contentes e menos
propensos o dar inicio a mais uma Revolta Anarquica, podendo
até mesmo ser levados a se tornar a prdxima geragio a levar adianre
a tradicdo (e Tradigoes).

ORGANIZACAO

Devido i rapidez com a qual podem ser convocados, os
conclaves sao um pesadelo logistico até mesmo para os anfitrides
mais experientes. Poucos dos vampiros que comparecem ao
conclave tém idéia da dificuldade que se esconde por tris do
evento, desde sua proclamacgio até sua finaliza¢ao.
SFGURANCA

Quando um justicar convoca um conclave, normalmente sé
anuncia o local em que ele acontecerd um més antes do evento,
Em geral, os principes e hérpias das cidades de toda a nacho
recebem a noticia um pouco antes de ela ser anunciada
oficialmente, embora anuncid-la antes do justicar possa despertar
sua ira, tanto pela quebra do prorocolo quanto pelo risco de alertar
os inimigos da seita. As maiores preocupages sAo com 0s atagues
do Sali e dos anarquistas — quanto menos tempo o inimigo tiver
para se preparar, menores 530 as possibilidades de ele preparar um
ataque suficientemente organizado para dar certo. A noticia sobre
o conclave € inicialmente proferida durante um Elisio e depois
propagada por meio de grupos de fotoca (os virios existentes em
uma cidade). Os vampiros que ndo podem comparecer ao Elisio
normalmente recebem a informagio de amigos, companheiros de
cld e criangas da noite, de forma que somente os Membros mais
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solados (ou lowcos, noveaso dos Malkavianos) nfio ouvieio o cha-
mado, Nos anos em que o Sabd andava maids ativo, blefes relacio-
nados A localizagdo do evento eram comuns, o que em muitos
casos acabava sendo enganoso e perigoso para 0s vampiros que
perdiam as altimas noticias (juntamente com os bandos do Saba),
podendo, como resultado, dar de encontro com armadilhas de
grande escala. Um destes desastres ocorreuem 1957 quando um
conclave foi convocado para Roterda ¢ depois cancelado e remar-
cado para Bruxelas; o problema ¢ que a informagio toi anunciada
muito tarde para um grupo de visitantes ancides americanos. Os
infelizes turistas s descobriram tarde demais que o Sabd da Euro-
pa é tho depravado quanto os seus equivalentes americanos ¢ que
eles ndo gostam nem um pouco de serem feitos de bobos.

Alguns vampiros vém debatendo (em conversas distarcadas de
reunides polfticas) a mudanga da rradigdo, para que somente os
vampiros convidados possam comparecer. Esta idéia vem sendo ve-
tada ranras vezes quanto & apresentada, principalmente porgque a
rradigio diz que qualguer um gue ouvir o chamado pode compare-
cer (e mudar uma tradigio é considerado uma rarefa ligeiramente
miais Facil do que parar as Catararas de Nidgara), ¢ em segundo,
devido a preocupagio gque eles teriam para distribuir um namero
certo de convites. Se alpuém fosse esquecido, insultos surgiriam e,
deste ponto em diante, as coisas comegariam a se deteriorar, Os
Membros que apdiam os vampiros mais jovens tambeém temem que
semn suas discussoes e festejos, 0s conclaves perdenam grande parte
de sua vivacidade. Se nada mais, as festas e reumoes de clas assegu-
ram aos ancides de que suas “criangas” estardo ocupadas.

Mas noites de hoje, a seguranga dos conclaves se tornou mais
rigida de rodas as formas possiveis. Uma vez que os vampiros do
Sahd se tornaram mais frenéticos e a Camarilla adquiriu ainda mais
inimigos com 08 quais se preocupar, a seita, naturalmente, dd cada
vez mais importancia ao porencial para uma catastrofe inerente 4
concentracio de tantos ancides poderosos em um mesmo local.
Virios Membros que pensam da mesma forma tem virias piadas
sobre isso, desde “vamos ter que comegar do zero” até ¢ um merca-
do de carme"” ¢ "um acidente esperando para acontecer™. Esras pia-
das nunea sdo pronunciadas muito ruidosamente quando uma ci-
dade estd hospedando um conclave, Certa vez, um xerife de uma
cidade vizinha a uma outra que, na época, hospedava um conclave,
ouviu um grupo de nedfitos fazendo observages similares e decidiu
ndAo se arriscar; o grupo foi aprisionado aré que o conclave acabou
sem nenhum acidente.

() chefe da seguranga & normalmente escolhido pelo justicar
que invocou o conclave. O vampiro escolhido pode ser um arconre,
um anciao ou o xerife da cidade anfitria. Ele é o responsavel por se
assegurar de que nenhuma pessoa indesejavel consiga entrar, que
nenhum dos que estio dentro causem problemas e que tudo ocorma
sem a intromissio do Sabd, anarquistas, Lupinos ou qualquer outro
inimigo da seita. Conduzir a seguranca € uma das tarefas mais im-
portantes de um conclave, portanto, o justicar deve escolher cuida-
dosamente o responsivel, ciente de que a morte de dizias de anci-
oes da alta hierarquia cairia mal até mesmo no seu curriculo. Os
vampiros que ja ocuparam o cargo contam historias que parecem
tarsas de desacertos apavorantes, onde eles téntavam conter amea-
¢cas sem infringir a Mascara ou alertar os participantes do encontro
sobite a crise efervescente.
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O chefe da seguranga pode escolber delegados parn ajudi-ke
normalmente escolhendo vampiros com leques amplos de habilide
des & sua disposigho. Individuos com habilidades versdreis sio malf
escolhidos com mais facilidade do que grandes especialistas; um
Brujah que saiba lutar bem, tenha um bom conhecimento sobred
sociedade dos Membros e seja um excelente investigador é consides
rado como uma opgio melhor do que um ourro Brujah cujo maiorg
tnico talento é o de golpear as coisas e fazer com que elas permans
gam no chio. Além disso, um comandante sabio normalmente e
colhe membros de todos os clds, para evitar acusacdes de “favoritis
mo'. As pessoas normalmente estdo mais dispostas a obedecer s
tguais; somente um Malkaviano € capaz de fazer com que um com
panheiro de cla entenda que os seus delirios chamam muita atens
¢Ao, de um modo que nenhum Tremere ou Gangrel conseguin
Um chefe de sepuranga recruta tanto os membros de sua cidadd
como outros que fazem parte da sua rede de contatos em diversa
outras, dependendo das circunstincias do conclave. Se o conclav
for puramente um julgamento para resolver problemas na cidade. o
chefe s6 recruta os habitantes locais, mas conclaves nacionas e
internacionais exigem uma composicio mais diversa. Muitas veses
o chefe da seguranca também busca a ajuda de uma hérpia pan
ajudar na questio da etiqueta e assegurar-se de que as coisas coe
ram com tranguilidade.

Os chefes de seguranca gozam de grande influéncia, devido s}
grande perigo que rodeia os conclaves. Eles tém o direito de prendes
praticamente qualquer um que esteja causando distiarbios ou ame
agando oz procedimentos. A maioria dos justicares concede s
seus chefes de seguranga o direito de usar de forga letal conme
quaisquer inimigos do conclave, o que pode incluir os anarquistas,
o Sab4, Lupinoes, qualquer outra ameaga sobrenatural ¢ até mesma’
jovens Membros excessivamente indisciplinados da Camarilla, Oce
sionalmente, contudo, o poder da seguranga ¢ limitado pelos ance
des, mas se o responsavel estiver realmente preocupado e expressy
suas queixas ao justicar anfitrido, este certamente ira lidar como
problema. Com fregiiéncia, o principe confere alguns de seus pode
res a0 seguranca, como contatos na policia e administragio da cides
de, para ajudd-lo durante o conclave.

Ulrimamente, os vampiros mais jovens vém atualizando o sistes
ma de seguranga que costumava ser composto de alguns Brujah
armados com espadas e alguns Tremere lendo runas de protegio,
Detectores de metal discretamente instalados, sensores de calor,
cAmaras infravermelhas e cimaras de circuito fechado fazem pare
doarsenal de qualquer chefe de sepuranga digno do pesto, Embor
0s ancides fiquem inguietos com a presenga desses brinqueds
tecnologicos, eles dificilmente conseguem encontrar argumentos
para discutir sua eficiéncia na detecgo de armas e cagadores. Al
guns dizem que os dispositivos colocam os ancioes i mercé dos mais
jovens, mas acs mais parandicos ji esrd sendo dito que se eles nia
postam dos equipamentos eletrdnicos, que fiquem em casa. Estas
medidas vém fazendo com que as harpias briguem em busca das
novas ramificacdes e importancias da eriqueta, tais como a forma
correra de se exigir que um anciio se submets @ uma revista L!upnjs -
de acionar um dos detectores da entrada, ou onde colocar certas
camaras.

VIAGEM
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camente qualguer meio que lhes esteja disponivel. Os que ain-
da sd0 capazes de se entrosar com a sociedade mortal podem



LUma Comepia DE ERROS

Uma dessas histdrias foi contada por Allen Two-Timer, um
CGangrel de Milwaukee, que contou sobre um conclave que
houve na cidade em 1932, O horel escolhido para alojar uma
das sessoes do conclave também fora escolhido POr um grupo
de comerciantes de rum para discutir seus negdeios e provar
a mercadoria. Na drea de desembarque das docas, um dos
barris de bebida ordindna foi confundido com o barril de
“winho fino” de um anciiio, o gue 56 foi descoberto guando
Allen experimentou o vinho que estava vazando e percebeu
ser um rum de péssima qualidade. Vendo o erro, ele enviou
ljl.'i‘ l]t‘ll.""__'\_llll'-r‘\ para recuperar a vitae [1|.'Ix]1l.|i.1 enguanto
protelava a sessdo. Os delegados, dois Brujah, lembram-se de
fer tido virias idéias, inclusive a de se distargar como gargons,
entrar na sala com se fossem bébados ou soar o alarme
Finalmente, os delegados decidiram subornar seus contatos
fia policia para que eles prendessem os negociantes de rum,
infilrando-se na confusio e saindo com os tondis perdidos
Engquanto o ancifio ficava cada vez mais inguieto com a
demora e aplicava reprimendas cada vez mais duras em Allen,
somente ele e os delegados sabiam quao perto haviam chegado
e mfrineir o Mascara. Além disso, trés dos negociantes de
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prisio, acabaram trabalhando para Allen e um deles acabou
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tomar avides, trens, transatlinticos (um torma comum de
se viajar para a Europa para 05 ancides que ainda nfo se adapra-
ram a0s avides), carmos ou até mesmo de carona. Grupaos de Brujah
¢ Gangrel chegando em motos podem fazer com que as estradas
de

limusines bem conservados tra nsportam os Ventrue e Tore:
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embalsamados, As conducoes malkavianas podem ser transpor-
tadas por guinchos ou por meio de mortais infelizes Dominados a
lewvi-las, ou eles podem simplesmente tomar dmibus velozes (que
-i]'.l"- l.?l.I'II_'L Ll .".'I-nill'_'L'1|| .]'. | l.]'.‘| IssUsSTATD O Pl Telras)

Os vampiros que necessitam de condictes especiais para pode-
rem viajar (Membros claramente nio-humanos, como alguns
L iEII]E!'L'I TS T LS © \\i."d-l.".H“i.' precisdaimn |.|-|" ['l'll'l- ¥ LHTL MO0

mais complexos. Muitos Gangrel escolhem viajar em forma de né-

voa ou de animal para nae terem Jue s¢ pPreccupar com os mortals,
s Nosteraru e outros Membros que ndo podem viajar pelos meios
tradicionais sio expedidos para o seu destino e se assesuram de que
um de seus lacaios
evitando aberturas

se encarregue de retirar 0 caixao das docas,
acidentais. O zelador do Elfsio de uma cidade
.||'.|.|'||'-|I|I'|I|||II'ZI'|| |Hn'|*|\|]1'|'.|--'|-r Il'll'l"l' RENRL -'|||I"illl'f-'|l

randes nos dias anteriores i primeira noite do evento,

Lacaios podem , embo

wer de erandes ajuda durante viagen

[ SEMPre sejam uma .E|,|.,-*~':"|.1||-L:'|'-i-.‘|||;'|:|| L, princip dmente du-
[ . 1

rante um conclave. Um camigal pode se assegurar do transporte

terrestre depois de um vdHo ou conduzir seu acompanhante em-
sol, ey 0 para

imusine ou taxi. Aleuns carnigais embalam seus senhores em

.'."I'i:I:_":-'Il.lil ‘!"I.'-..I r'.'.:-'lf'llllr! reir: .ll'l'[I'_:I' ' EII.]I"' L

caixas e 0og embarcam, encontrando-os novamente 1penas na ala
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de desembarque das docas. Carnigais motoristas de limusine com-
petentes sio muito valiosos, engquanto mortais e acompanhantes
encantados dispostos a revezar tumos de direcfio podem ser inesti-
mdveis para vampiros que precisam se utilizar de meios de transpor-
te menos luxuosos.

ACOMODACOES

O periode de tempo que uma cidade tem para se preparar para
um conclave varia de acordo com o tipo de evento planejado. Um
pequeno conclave convocado para a realizagio de um julgamento
ou que 56 diga respeito a uma cidade em particular € anunciado
com mais ou menos um més de antecedéncia. Uma vez que o
acontecimento sO reanird uma pequena audiéneia, ele nfio precisa
d’E rantos !"ITEFFLI’:".IH‘H'EIH. P"fl]' koo ]:,! L] Lk LITY I;_'{'I|'H|:|_:-I"¢'E' :'|['|'|,||,'|_.| rl;"qi{'l]'lﬂll
nacional ou internacional normalmente € anunciado ao pablico
trés ou quatro meses antes da data de abertura, embora algumas
cidades tenham aprendido a noticia-los com até seis meses de ante-
cedéncia. Existem até mesmo alguns vampiros que dizem que a
localizagao dos conclaves anuais sdo decididas com trés anos de
antecedéncia para permitir que o principe tenha tempo de cons-
truir novos hotéis e se assegurar de que nenhum outro evento coin-
cidird na mesma data. Os anfirrides de conclaves anuais costumam
informar o principe da cidade por meio de cartas solenes que exi-
gemn uma resposta igualmente solene. Eventos menares sdo notifica-
dos pela visita de arcontes, que antecede a vinda do justicar, Para
um principe, ¢ uma honra quando a sua cidade é escolhida para
alojar um conclave, pois isso reflere reconhecimento do seu hom
trabalho em manter a paz na cidade e protegé-la contra inifnigos
como o Sabd. Além de serem terrivelmente perigosas, cidades em
estado de sitio ouem guerra estio muito ocupadas com outros as-
suntos para servirem como sede de um conclave,

Hospedar um conclaye em uma cidade que ja esta repleta de
eventos mortais parece ideal. Afinal, o suprimento de alimentacio
¢ amplo, a cidade abrigard estranhos suficientes para que as
suspeitas sejamy levantadas contra uma maior quantidade de
pessoas e 4 presenca de outros eventos em uma cidade ocupada
podem despistar a atengie de cagadores e outros inimigos. No
entanto, em uma cidade muito cheia, os espagos podem se tornar
muito proximos, Os recursos da cidade sio forcados aos seus
limites, e depois, € o principe da cidade hospedeira que ird sentir
as consequéncias. Se um ou mais turistas desaparecerem, o turismo
e coméreio da cidade vio ser abalados. Se o que se busca é uma
camuflagem de protegio, deve ser cuidadosamente estabelecido
um equilibrio entre muitos mortais e poucos mortais.

Um principe informado de que sua cidade estd prestes
a hospedar um conclave para todo 0 mundo, prontamente
dd inicio a uma série de atividades. A defesa, equipe e
qualidade dos quartos, no que se refere i protegio contra
luz, sio cuidadosamente avaliados (assim como a
maleabilidade dos funcionarios). Em certos casos, exige-se
que as vampiros com influéncia na Cimara de Comércio e
em empresas de turismo obtenham a aprovagao para a cons-
trugiio de novos hotéis. O problema da alimentagio de tan-
tos vampiros ¢ examinade minuciosamente, sobretudo no
que s¢ refere ao nimero de Membros entrando na cidade e
a flexibilidade dos recursos. A seguranca ¢ vigilincia da
cidade sio analisadas em detalhes e os problemdricos sio
colocados na cadeia ou subornados para ficarem fora do
caminho durante algum tempo. Da mesma torma que 4
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_omércio estabelece um limire para as conven-
¢oes dos humanos, assim a equipe do principe (o zelador da
Elfsio e o xerife) o informa dos recursos da cidade para que
ele possa informar o justicar.

E raro, mas algumas cidades recusam a honra de hospedar um
conclave, A preocupacao citada com mais fregiiéncia € a quant-
dade. Se a cidade nfio € capaz de sustenrar os hibitos de aliments
Ao de tantos vampiros sem colocar a Mascara em risco, os justicares
— que sdo os alicerces das Tradigoes — normalmente aceitaima
explicagfo. Invasbes do Sabd e de Lupinos que comprometama
seguranga também sdo um aspecto preocupante. Se o justicar acres
ditar que o principe estd recusando a oferta porque negécios poten-
cialmente perigosos (e ilegais) estio em progresso, contudo, ele pode
decidir investigar pessoalmente a recusa. Se a desculpa de ataques
de Lupinos ou problemas de insuficiéncia alimentar for julgada ne
tundada, o justicar pode reformular o seu pedido como uma ordem,
Afinal, se nfio hd nada de errado que justifique a nio realizagiods
conclave no local, por que o principe continuaria a reclamar? Ag
principe resta a desagraddvel escolha de continuar negandoa ar
dem (rolocando asi praptio e a sua cidade sob fortes suspeitas), o
permitir a organizagio do conclave, aceitando o que quer que acon:
tega e procurando um novo lugar para morar.

MeTopos DE ORGANIZACAO DE ROBERI

(s conclaves seguem uma seqiiéneia bastante simples, baseads
no antigo sistema judicial e mondrquico das cortes apurado coma
democracia grega, a tradigio vampirica e outras evolugoes muder
nas gravadas sobre o molde pré-existenté. Orresulrado ¢ a formaghe’
de uma administragio calma, lenta e eficaz. Os vampiros que en
suas vidas j tivessem sido membros de um corpo legislativo dizemse
sentir hastante d vontade nos conclaves. De forma geral, esperasse
que s vampiros encarern os conclaves como Elisios, com radogos
privilégios ¢ responsabilidades destes.

A posi¢ao de cada Membro & tradicionalmenre haseads
na idade, sendo que as hédrpiasdevem se reunir para monitorar
os procedimentos. Os Clas, especialmente o Nasteratu ga
Gangrel, redinem seus integrantes ¢ sentam-se como um cli,
escolhendo um bloco de cadeiras e preenchendo-o conforme
seus membros vao chegando. Os vampiros mais jovens se sens
tam nas “cadeiras baratas”, que normalmente nio oferecen
uma boa visio dos procedimentos e fazem com que a maiorid
dos nedfites ndo possam ser vistos ou ouvidos (como gostam
muitos dos ancides) . Os circulos fazem o maximo para permas
necer juntos, embora aqueles cuja diferenga de idades entre
0s integrantes seja muito grande, tenham que se dividir devi:
do a rradigfio de se sentar de acordo com a idade. As tnicas
ocasides em que um vampiro jovem pode se sentar ao lado de
um mais velho é quando este estiver sendo escoltado porun
ancido ou for, ele mesma, um ancillae particularmente natg:
vel e, nestes casos, ¢ bom que ele se comporte muiro bem, O
ancillae e ancides sentam-se nas cadeiras da “segundo filel
ra” e 0 vampiro mais jovem sempre tem que dar lugar ao mais
velho se uma cadeira estiver em disputa. Brigar por causa de
uma cadeira nio € visto com bons alhos e este tipo de compor:
tamento pode excluir ambas as partes divergentes da sessio.
Convidados — como ancillae e neéfitos que serdo apresents
dUS — l'LCII'I'l‘l‘]lmf_‘J'I['L s¢ senkam I_'.lrl.]hl”'l_q!l*\ dAihs .{I'Il._]l.ll._"‘-\. m: lhﬂ.ﬁ:ﬂ
muito proximos, a ndo ser que tenham a intengdo de ofender
ﬂ]k,u(*m (s ancides e arcontes se sentam na frente, com a




Conpuzinpo UM CONCLAVE

Depois de ler sobre 0s conclaves, vocé deve ter achado a
idéia intrigante. Nao seria realmente agraddvel introduzir
08 seus novos jogadores em um mundo muite mais vasto do
que jamais esperaram! E agora que vocé ja pensou sobre
580, vocd se lembra da logfstica e rreme. Como é que vocé
yai Narrar essa situacfio exrremamente dificil de manejar?

" Como manter 300 ou mais vampiros na linha! O que vai
acontecer s¢ todos decidirem ignorar 0 evento e pensar que
tudo ¢ uma grande festa?
Em primeiro lugar — relaxe! Conduzir um conclave
certamente ¢ um desafio, mas ndio necessariamente imbarivel.
e As chaves para se conduzir um conclave com sucesso sio a
rganizacio, s oportunidade e a atmosfera. Pegue sua agenda,
- sente-se ao lado do computador e comece a organizar seus
PENEIMENTOs.

Cuem ird invocar esse conclave e, ainda mais importante,
por qué? Os acontecimentos 3 mAo terdo um impacto
‘eonsiderdvel no tema e dnimo de sua histéria. Quem ird
;"Hfﬁti‘pﬂ]‘ do evento! Quais clas serdo representados! Faga
i eshogo de quem serdo suas personalidades principais,
e 0 lopo até a base; nem todos serfio ancides e justicares.
averd nedfitos com olhos brilhantes observando 0s todo-
podernsos vampiros ancides! Haverd algum suposto
anarquista tentando unir os jovens sob sua bandeira,
rando come eles nio sio bem-vindos no conselho!
erd ancillae poderosos (tais como regentes ou tenentes)
e ainda sao tratados como “criangas” insignificantes?
penetras ou espides dos clas independentes, do Saba
argquistas! Vocé ndo tem que detalhar todo mumnde, mas
m ter uma idéia do qué os personagens podem esperar ao
com 08 demais membros de seus clis,
Lonsidere a profundidade com que os personagens estio
% envolvendo na cena. Eles estdo planejando tomar parte
i sessio? Tomando conta da seguranga? Simplesmente

srenda festejar! Descubra quais sio as planas dos
agens antes de se aprofundar muito na criagio. Que
de coisas ird [hes chamar a atengfio e 0 que eles irdo
ar! Mo faz nenhum sentido colocar todas as melhores
e partes mais engracadas em eventos e cenas nas quais
sonasens provavelmente ndo irde comparecer. Nao €
rque eles perderam o evenio principal gue eles nio
o por dentro das coisas; as noticias sao filtradas em
wersas de grupos, informes de seguranga ou simplesmente
conyersas com os companheiros de cla. Além disso, ando
s gue o conclave tenha sido convocado por um motive muito
pecifico (como um dnico julgamento), ndo tente fazer com
¢ ele acabe em uma s6 noite. Se os jogadores estiverem
em 50 direcdes diferentes e vocé estiver preparando rudo
o o com um (nico amigo, vocé vai acabar maluco e
ar as coisas muito supetficialmente. Planeje um perfodo
ogo bastante especifico (trés sessoes, por exemplo) ¢
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quando o tempo acabar, acabou; hd coisas suficientes
acontecendo em um grande conclave para incentivar meses
de sessbes de jogo.

Saiba que se vocé estiver Narrando isso tudo sozinho, terd
que usar virios chapéus. Haverd vampiros tentando falar para
rados, vampiros passando pelo detector de metais, vampiros
dando festas particulares de arrasar — além de carnigais,
penetras do Sabd e qualguer outra coisa que vocé quiser
acrescentar. Escolha alguns outros Narradores ou jogadores
de fora para ajudé-lo com o trabalho de interpretagio. Esta
opgio ird deixd-lo livee para cuidar da parte principal da
histona, ao mesmo tempo evitando que os personagens que
desejam fazer outras coisas fiquem sentados esperando. Voce
pode até mesmo fazer com que o8 personagens tenham dois
papéis (se um personagem estiver sentado sem fazer nada —
e temporariamente fora dojogo — faga com que ele inrerprere-
o Toreador devasso que um dos outros personagens
encontrou durante uma festa). Se vocé estiver pensando nesta
possibilidade (oferecer dois papéis aos personagens), leve em
consideragio as informagdes que estio sendo dadas ao
personagem secunddrio; figue atento para que os jogadores
nio se utilizem disso para obter informagdes que nfio deveriam
ter. D& aos seus ajudantes um resumo complero de suas novas
personalidades, incluindo seus objetivos e motivagoes, e
algum tempo para que eles o leiam e perguntem rapidamente
O que mais precisam saber.

Mas por gue ter todo esse rrabalho por causa de um
conclave! O que os jopadores ganham com isso? Bastante, se
ele for realizado adeguadamente. E muito provavel que seus
personagens nunca tenham estado fora da influéncia do
governo da cidade ou se afastado muito de seus limites e,
além disso, a oportunidade de conhecer novos membros do
cld gue nio os mesmos velhos conhecidos pode dar a eles
uma nova perspectiva da extensao e amplitude da sociedade
vampitica. Os conclaves sdo um dtimo lugar para se plantar
sementes de novas historias com novos inimisos e conhecidos
e antigas inimizades reencontradas. Talvez os personagens
descubram assuntos que logo terdo influéncia sobre suas
proprias conspiracoes, como um vampiro cacado ou os
misteriosos Membros orientais. Ver pela primeira vez o
julgamento de um Membro pode acabar com a vontade de
fugir de um quase-anarquista {que vem perturbando o jogo)
ou estimular um calmo conservador a largar suas crengas
complacentes de que 08 vampiros das altas hierarquias sabem
o que é melhor para rodos. Se vocé deseja que o seu
personagem vampiro conhegamelhor os caminhos do mundo,
um conclave d4 a ele a oportunidade de conhecer
praticamente gualguer um. Um personagem gue trombar com
urmn Setita saberd reconhecé-los quando eles aparecerem em
sua cidade, enquanto alguém que busca informagies precisa
aprender a arte da diplomacia ao visitar um anciio que pode
ser capaz de ajudar — por um prego.
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melhor visao do que acontece durante o conclave. O justicar anfi-
triio e qualquer outro de mesma importincia normalmente ficam
de frente para a assembléia, talvez sentados por trds de uma longa
mesa. A presenga de carnigais durante a assembléia quase nunca é
permitida e jamais durante julgamentos, exceto por questes de
seguranga e testemunho,

Para um vampiro mais jovem, entrar em uma sessio de um
conclave sem um guia experiente pode ser uma experiéncia
exasperante, Sentar-se na sessio reservada para os ancides pode
ser fatal se um ancifo sensivel se ofender com o erro, enguanto
as harpias observam e fazem comentéirios maldosos sem oferecer
muita ajuda. Na maior parte das vezes, um vampiro solitirio que
nio deseja cometer nenhuma grande gafe observa os ourros se
sentarem e segue o exemplo, tomando nota de cada olhar
enviesado e expressfio facial para imitar o processo. E certo que
qualquer tropego cometido ird assombrar o novato em forma de
pozactes feitas pelas hérpias ou chamar a atengio indesejivel de
ancides de dentro e fora do cla.

Cometer um erro na hora de se sentar ou em algum outro
aspecto da etiqueta do conclave é considerado como uma ofensa
pequena & muitos ancillae e nedtitos acham esse um assunto
absolutamente ridiculo se comparado & importincia dos negdcios
a serem tratados no conclave. Outros vampiros recordam que
os conclaves e os Elisios gdo eventos da sociedade dos Membros
Lll,,l{." léT“ I \"l."rl._!“lll.'!‘lr!'l I1ETEI[HTEE L Li!il: SIS Ijri‘lfft’:-.'lill'll.-!I‘JtUH
carregam o peso de tradigdes antigas. Uma vez que os Elfsios ja
se transformaram oo pesses Gltimos anos, que atualmente
mal sio reconhecidos como descendentes do que costumavam
ser, faz sentido que pelo menos os conclaves sejam preservados
tho proximo quanto possivel de sua antiga estrutara. Virios
ancides ensinam a seus filhos € netos que participar de um
conclave é como reviver a histdria. Quando nos lembramos de
que em um conclave um vampiro pode tragar toda a sua linhagem
até o fundador do cla, debater em sessées ou enconrros de cla
com irmiAos Abragados antes de seus bisavos nascerem e
encontrar personalidades da histdria, a idéia realmente ganha
alguma credihilidade. s

O justicar anfitrido da inicio aos procedimentos e se dirige A
assembléia, informando-a dos assuntos em pauta e o que precisa
ser concluido durante o conclave. Qualquer vampiro que deseja
falar pode fazé-lo, desde que pelo menaos dois outros membros da
assembléia o apoiem. Esta é talvez uma das mais imporrantes razdes
pelas quais 0s membros de um mesmo cla se sentam juntos, pois
isso garante que gualguer um que gueira falar tenha seus
defensores & mao; por outro lado, o orador pode ficar
extremamente envergonhado se ninguém desejar apoii-lo (as
hdrpias certamente tomam nota destes ancides e ancillae que
foram tdo duramente desprezados por seus iguais; nedfitos
envergonhados desta forma normalmente se livram das harpias
com facilidade, rendo somente a experiéncia como licin). A
tradigio de que até mesmo os vampiros mais jovens podem falar

(se tiverem a coragem e o apoio para fazé-lo) é uma das quais os
advogados da Camarilla defendem com garras e presas para
manter; os beneficios para os mais jovens ji sdo poucos o bastante
e us ancides que desejam arrancar deles este dltimo alento de
esperanga estiao muito L]i:-ip;mum a Arcscar gue suas "t:ri:ll':l_,;:l.ﬁ" s
voltem contra a Camarilla ¢ apoiem os anarquistas ou o Sabd.

Espera-se que os oradores falem em um rom audivel e nfio inter-
rompam uns aos outros. Ocasionalmente, no entanto, os ancides
interrompem o discurso dos mais jovens e poucos discutem sobre o

Cuia da Camarilla
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assunto. As argumentagies muitas vezes se tornam apaixonadas,
mas a violéncia nao é wlerada de forma alguma. Quando se inicia
uma rodada de socos (ou pior), o préprio chete da seguranga se
aproxima para escoltar os combatentes para fora ou aré as salas de
detengao e espera. Se alguém se olender com as observagoes do
orador, exige-se que os dois guardem seus argumentaos para depois
ou se retirem do recinto. Vez por outra, sao travados duelos entre
Membros cujas desavengas se iniciaram durante um conclave.

Interrupgdes ndo sio bem-vistas, Quando a porta que levais
salas de assembléia sdo fechadas e os assuntos comegam a set
tratados, o chefe da seguranga normalmente se posiciona em um
lugar de onde ele possa monitorar todas as atividades. Ao primeiro
sinal de tumulto, discussio ou outras possivels interrupgies,
chefe da sepuranga interfere imediatamente no assunto para s
assegurar de que as coisas sejam rrangiiilizadas ou que os
combatentes sejam levados 3 porta de saida. Individums
importunos sio um outro problema. Se estiver perturhando a todes
de um modo geral, ele normalmente serd expulso da sessiio sem
piedade, mas se estiver dando uma de Advogado do Diabo, serd
salicitado (com uma cortesia fria) a expor claramente suss
opinides. Estas pessoas normalmente se calam imediatamente oy
aceitam o desafio e 330 incitadas a quebrar a cara. Aqueles com
quahdade de arpumentagido que conseguem impressionar as
pessoas cerras e sobrevivem 4 rude intimacao para debater
{'Ul‘lﬁi!gutill\ S ]I.\'l'.'lr SEM MmMals '|"|Il?]:".|ﬂﬂ|..|.‘-| Mels E-iL': 1M GOl 3 Certeza
de serem observados futuramente por indmeras facgOes; alguns
importunos particularmente astutos podem aré mesmo ganhar
status por meio de desempenhos formidavers,

A votagao para a tomada de decisdes & uma guestio bastante
simples — cada um dos membros da assembléia recebe um voto,
E possivel votar levantando a m&o ou marcando o voro em uma
tolha de papel € colocando-o em uma urna. Este € mais um dos
beneficios normalmente conferidos aos mais jovens, um que o
lideres sabios nio tentam retirar deles. Apesar de toda a impoténcia
que normalmente os infesta, nos conclaves os mais jovens recebem
(ouacreditam receber) uma certa quantidade de poder para mudir
seus fururos; esta ¢ certamente uma das maneiras mais seguras
de atrai-los. A maioria dos ancibes, contudo, sabe que para cada
nedfitn ou ancillae que vora como acha melhor, ha uma disia
que vota para levar adiante seus objetivos, acumular favores ou
simplesmente salvar sua pele; na verdade, a maioria dos ancioes
presentes ohserva seus lacaios para se nssegurar de que eles esrejam
seguindo os planos previamente estabelecidos e votando comg
lhes foi instrufdao.

Um conclave convecado para a realizacio de um julgamento
ou resolugfio de uma dnica questio normalmente é concluido
com relativa rapidez e dispersado sem muito barulho. O que o8

Snéncio, Ppor Favor

Oy direito de falar nio é o direito de falar ilimitadamente. O
anfitriao retém o direito de informar a um orader
demasiadamente prolixo que ele deve concluir o assunto ou
se senitar. Uma vez gue 05 vampiros niao tém muito rempo
para realizar seus debates (principalmente durante os
conclaves de verao), essas obstrucoes sao vistas com
desaprovacio como sendo um desperdicio de minutos
Preciosos.
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participantes fazem fora das salas de assembléia é problema deles.
05 conclaves que abrigam eventos anuais ou que discutem uma
,;Fﬂnde guantidade de questdes levam algum tempo para analisar
s assuntos pré-estabelecidos e depois dao espago a quaisquer outras
guestées sobre as quais 0s Membros desejam discursar. Virios Mem-
nos usam esse tempo para ressaltar problemas em suas cidades e
o que os vém perturbando, como ancitdes abusivos, interferén-
i crescente dos Setitas ou Glovanni ou mortais que vém demons-
- mando ser muito poderosos e evidentes para que apenas uma cida-
tenha que cuidar do problema, Dependendo do assunto, os dis-
s podem ser limitados pelo justicar anfitrido. Um chamado
ama forcar a abdicacio de um principe destrutivo ou poderoso pode
ar em uma decisao que force os vampiros que moram na cida-
m questdo a primeiramente discutirem a questio a poreas fe-
a8, enguanto um principe gque necessita de ajuda para lidar
1 inimigos particularmente problemaricos pode receber virias
as interessantes de vampiros jovens e velhos.

NCLAVES DARA JULGAMENTO
m conclave convocado para a realizagio de um julgamento
nitidamente o assunto & mao, sendo que o justicar anfitriao
deixa que nada interfira no mabalho. Isso nio significa que o
terd um julgamento rapido, mas sim que o justicar deseja
ar o assunto tho rapido quanto possivel, uma vez que tais
entos podem consumir uma parte valiosa do tempo do
ar. Por causa dos problemas de seguranca e do tempo
welvido, um justicar que descobre que o seu tempo foi
idicado por causa de uma acusagio frivola pode ser
mente rigido ao lidar com os acusadores; na maioria dos
eles sio punidos duramente, fis vezes sofrendo a Morte Final
ticar ficar nervoso o bastante.
A0 hd nada incluido nas leis das Tradigoes que conceda a
sado o direito de um julgamento. Da mesma forma, quando
gmentos sio convocados, nao ha nada particularmente
0 sobre seus procedimentos. O réu € automaticamente
lderado culpado e o fardo das provas repousa sobre ele e
er defensor que lhe seja concedido. Somente depois que
s acusagoes sio apresentadas € que ele pode dar infcio A
arefa de provar sua inocéncia, Na verdade, a maioria dos
s acabam sendo apenas espetdculos que exibem os
punhas da justiga da Camarilla. Os vampires levados a
ito por conclave na maioria das vezes sio principes e
despéiticos e abusivos ou traidores da Camarilla cuja culpa
dubitavelmente provada em campo. Julgamentos onde os
es realmente tém duavidas quanto a culpa de acusado
CAsIDES TATAS € EXCITANLES,
grante um julgamento, qualquer um que tenha algo a dize
0 @ssUNLO em pauta, conte com o apoio de pelo menos mais
pessoa e tenha coragem para fazé-lo pode falar tanto contra
afavor do réu. E obvio que apoiar um acusado impopular ¢
do e os que o fazem normalmente estio cientes da
dade de outros planos de sobrevivéneia no caso do réu ser
lerado culpado. Sabe-se de casos onde vampiros com
ias particularmente condenatdrias nflo puderam se
ar porque 0s poderes estabelecidos (como um principe,
paderosos ou o esforgo combinado de clas) ameagaram
ier um que o apoiasse. Os justicares ndo apreciam a
Ao de restemunhas e se acreditarem que uma testemunha
ameagada, eles irio oferecer apoio para que ela fale ¢,
s casos, aré mesmo sua protecdo particular. Esta protecio,
1LE3, l]‘l.?"lhill]“:[][t‘. 50 < L‘ﬁi..'q'-lf (] | lquiJI'IH ey jl]."il LCHT € 00N 50Uy

agentes estio na cidade e tende a ser convenientemente esquecida
uma vez que ele a tenha deixado.
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A0, na maioria das vezes, bastante rirualistas, obscuramente vistosos
¢ visam encontrar um destino apropriado para o acusado. Réus que
decidem desafiar a decisao da corte muitas vezes estio desespera-
dos ou nervosos demais para se importar ¢ normalmente s¢ querem
ATTASCAT CONSIZo tantos quantos conseguirem. Em alguns casos, o
melhor que podem esperar ¢ uma morte esperacular que deixa
muitas perguntas na mente dos u.-_~|‘1£~:h‘iu‘1n Tes.

A L EXTALIONIS

A existéncia dos Membros € marcada com sangue, assim como
os castigos ocasionados pela infragio das leis dessa existéncia. A
maioria dos Membros eruditos é capaz de tragar a Lextalionis até
a época de Caim, uma vez que ¢la segue o preceito do Velho
Testamento de “olho por olho, dente por dente”. Este pode muito
bem ser o tnico pronunciamento de Caim que sobrevive no
mundo moderno sem ter sido corrompido pelo tempo. Entre os
Membros mais jovens e menos tradicionais, esta pratica ¢ chamada
de cacada de sangue.

A Lexralionis ¢ ligada diretamente 4 Sexta Tradigdo e
provavelmente tem sido desde o principio. A Sexta Tradigho diz
que somente 0s mais antigos podem declarar uma cagada de
sangue, sendo que o termo “mais antigos” ¢ atualmente
interpretado como sendo o principe. Embora existam outros
Membros em uma cudade que possam tentar invocar uma cagada
de sangue, eles nio tém nem o direito nem a autoridade para
fazé-lo. A convocagio de uma cagada de sangue permanece denrro
da esfera de acao dos principes, que se encontram perfeitamente
em seus direitos ao punir qualguer um que deseja usurpar este
direito concedido pela Tradigio. Qualquer Membro tolo o bastante
para seguir o chamado excessivamente presungoso de um ancifio,
normalmente € submetido ao mesmo castigo que seria aplicado a
qualguer outro, embora raras excecoes ja tenham sido feiras para
nedfitos e criangas que nunca foram ensinados do contrario.

A cacada de sangue pode ser convocada em resposta a iniime-
ros crimes, entre 0s quais se encontram:

. Assassinato de um semelhanre:

. Diablerie;

. Infracio em grande escala da Mascara ou ofensas
continuas no que se refere a esta;

. Invasao de um dominio resultando no assassinato de um
semelhante ou infragio da Méscara;

. Qualquer comportamento considerado como uma ameaga

a seguranga da Mascara e dos Membros de uma cidade.

A cagada é formalmente proclamada em um Elisio, sendo que
a primigénie e 0s demais presentes tém a responsahilidade de levar
a noficia da proclamagio aos seus companheiros de cla ou pelo
menos passi-la adiante arravés da famosa corrente de fofocas.
Todos os que ouvem o chamado precisam participar, pelo menos
verbalmente, da cagada, mesmo que ¢les considerem a arividade
desagradivel ou errada. Felizmente, para os que nao desejam
participar da cacada, nos tempos modernos, “participar” pode
significar somente manter-se fora do caminho dos cagadores e
nio interferir no trabalho deles. Alguns Membros acham a cagada
]'E[_:l'e'r'lt'i.'lr'ﬂ.'. dil IMesima !Il)r|]1:l 'L] e COstunavam }_}_‘L‘r.‘s{:'!r dli: L&A I.Z.’!l;:'i
4 raposa, divertindo-se durante a emog¢ao da perseguicio e, no
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existem poucas emogoes maiores do que a de um predador cagando
LEITY |‘-I'L‘L| 1k i, e roda cidade parece ter um ou th 1S l.l'."ttl.'.‘- r\'lt'll'."'lu-.
que se colocam na vanguarda do grupo de caga. Esse entusiasmo
excessivo € visto com um certo receio por aleuns ancides; afinal,
para alguns, este excesso de excitacio durante o caos de uma caga-
da parece ser um convite aberto para entrar na “toca do tigre". Vocd
TIVITRAC AR S '.]."'.' .JIII."I'II l'i'hh" his| “iIL let‘l'lf Ii"l'll.‘li[l.‘_‘:l:I morto Com dly A T
lugar da, verdadeira vitima.

Socorrer ou ajudar uma presa de uma cagada de sangue é
perigoso e uma das maneiras mais securas de tomar-se o proximo a
ser cagado. Como resultado, a convocacio de uma cagada de sangue
¢ uma excelente maneira de separar a presa dos seus aliados e
partiddrios; eles nfio podem fazer nada além de observar ou se
arriscam a se tornar o proximo alvo, Conrude, essa também pode
ser uma jogada muito perigosa da parte do principe. O uso descarado
da cacada com o objerivo de eliminar rivais politicos ou isolar
LK mentes !h"l..ll..‘i'l. Lt B} I'\.‘!ll.ti" | |-:'I.'l':r O I.|| [t | I": I|"'.|l!:il\":‘-’.l. 1 I' Il.,::IE. |'I|;,"|'I"-I_'
em substituir o abusado que vem convocando tantas cacadas.

Para os crimes mais sérios (como auxiliar o Sabd ou infringir a
Miscara de forma deliberada e continua), o principe tem a opeio
de declarar que todos os Membros da cidade devem, arivamente,
fazer parte da cacada ou correrdo o risco de ser considerados
ctimplices da presa. Alguns principes particularmente parandicos
FEXTYEM A |'.'.[ I il., I;::ILHZ-IL:- A401va uma n.'-.!ll.lﬁ";?_i‘: I'I: ird |['ll_:l:'|\5 a5 L'i||;i.'|.|..|:'|"'
de mas novamente, abusar desta prerrogativa é
considerado por muitos Membros como prova de lideranga
ingatisfatdria.

sangue,

As \.‘i’l'._,:.:'lﬁ..".l:'-. dl.: sangue nao devem ST LIPIE‘\.'-.H._'.I-_]i:l."- COIm
tacilidade, embora a dGltima década tenha presenciado um
crescimento do seu uso. Qualquer principe que declara uma
s .u:.I.-.:..L de sANgUe, O faz ciente de gue a Camarilla [m-;lf_- decidir
examinar seu julgamento sobre a situagdo em um conclave. Esta
ameaga tem evitado que muitos principes convogquem a cagada
de sangue se seus motivos forem ligeiramente questondvels. Se o
conclave determinar que o principe invocou a cacada sem motivos,
¢le normalmente perde uma grande gquantidade de status entre
05 demais vampiros € pode muito bem receber em sua cidade um
arconte “observador” para manté-lo na linha. Se estiverem sendo
convocadas muitas cacadas em uma cidade, um justicar pode
decidir convocar um conclave e fazer com gue o principe infrator
.">l‘_'i:| l]l:'::'ll."-'~|'.fl1 :I.‘i‘wllfli'lll.klll l..!ll.'.' s ]'.:I]"'iinlr.'['(.'h HJ!H,iLiI nio '!l.‘T:II'a:'.!'I'I
tomado a providéncia.

Algumas vezes novas evidéncias sao apresentadas durante um
conclave, evidéncias que inocentam o malfeitor cagado de
L||.lii|.'..|_l“..'f \'_'lelj."i]- Hi] ”‘Iilji” [H l.]-l W CIR0S, COnt lIL]I ¥y i :l!}HI }l‘. 'il}_'i-:lli"{il,'l: mre
depois do feito e as tradigoes exigem que uma vez que uma cagada
de sangue tenha sido convocada, ela nfio pode ser suspensa. Mestas

circunstiancias, ¢ principe ou o conclave |un.1c|]1 sugerir que

algumas aritudes sejam tomadas em reparagao; embora ninguém
possa parar 4 cagada, a perseguigio da presa pode se tornar menos
intensa depois das descoberras do conclave. Além disso, o cagado
pode comegar a receber a ajuda secrera de seus companheiros de
cla ¢ amigos; um guarda pode “casualmente” olhar para o outro
lado na hora certa ou uma janela pode encontrar-se
convenientemente aberta para facilitar uma r.ll:-,_'ﬁl.
Ocasionalmente, a cagada de sangue € uma forma de obrigar
oexilio, literalmente, cagar alguém para forada cidade. Esta opcao
¢ executada por alguns principes que precisam exilar um Membro

Cuia da Camarilla
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em resposta 4 uma plebe violenra ou quando o acusado de um

crime nao merece a pena de morte mas ainda assim precisd sif
punido. () cagcado pode entfio fugir € buscar um novo refligio em

uma outra cidade, sabendo que nunca mais poderd voltar parasu
casa. Nao IMPOrea quem governe futuramente a cidade, g f'*'l{-"-i"'
de sangue permanece eferiva até a Morte Final do vampiro. (5
nomes dos exilados ficam sob a custddia do xerife e do zeladorda
Elisio e sfio marcados nos anais da histdria da cidade pelos ques
auto-intitulam guardides do conhecimento.
A Cacapa ILeGlTiMA

Ja houve casos em gue uma cacada de sangue invocada pels
principe provocou respostas duras da populagao, seja irritando profue
damente a plebe, fazendo com que ela se recusasse a atender a0
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chamado nao importando as ameagas, ou unindo os ancides contra
0 ]]fi'l'iﬂlpt‘ [ Fl‘]'lll:'l:;]m:ﬂndU CoaT |'_'!'1‘|':'|>|'.i!T‘:I:h 'rli't-'“ I'.:['ll'rll'LIilt‘r Lm L]lIL‘
tomar o lado do governante. Em ambos os ¢asos, a situagio é sindni-
de sangue nas ruas. Se a populagio como um todo se recusar a
fpoiar o principe em umia cagada de sangue, o seu reinado acaba no
smo instante. H4 muitas chances de que pelo menos um justicar
estivesse observando e mesmo que ele seja declarado inocente
um conclave, os Membros da cidade ja terio demonstrado nao
nenhum respeito por ele. Eles nunca voltario a segui-lo caso ele
& 0 seu reinado como um lider estard terminado. O principe
tentar manter o controle por meio da forga, mas esta tentativa
&l condenada ao fracasso. Nestas circunstincias, € mais provivel
gue ¢le seja alvo de uma cagada convocada pelo seu sucessor —
: ﬁp‘dt‘ = IH ‘].‘ITFF'['I L]l'l S8 O ]l'l.'l'l!]l“'.l I-'r“-xl (8] E‘r] (§1W Il.‘]:‘.td“
S somente 0s ancides tentarem interferir na cacada, as coisas
@ tornam um pouco mais complicadas. Na melhor das
nstincias, um conclave pode ser convocado para organizar
o6, sendo que a cagada deve ser contida aré que as coisas se
am, Contudo, o bom senso raramente prevalece desta forma,
vez que a cagada de sangue em si raramente € o verdadeiro
nda desavenca. Talvez um ancido particularmente poderoso
a decidido acertar as coisas com o principe e resolveu usar a
rsa cagada de sangue como desculpa. Talvez o conselho
énie esteja forgando a plebe a tomar suas dores a fim de
olver suas intrigas contra o principe. Estas maguinagoes
cas turvam, consideravelmente, as 4guas do sistema politico
Camarilla e muitas vezes os verdadeiros méritos da situagio se
em meio a confusao. Nestes casos, o acusado normalmente
antagem do caos para se ausentar da cidade e observar o
i de desenlace a uma distancia sepura.

AS DA JUSTICA

U sistema de justi¢a da Camarilla € algo tosco e simples, mas
o impede que ele sejn subvertido para a esquerda, direita e
i, O processo da cacada de sangue, desde sua cnagio até sua
LECH o fornece indmeras oportunidades de conduta il‘l‘il‘]ﬂ"}pl'l;’s
fiembros astutos sabem como se aproveitar de todas elas.
primeira coisa que pode dar errado, obviamente, é a
o dn cagada. E bastante ficil dar a impressio que um
vintringiu a Mascara ou cometeu algum outro tipo de crime
 principalmente quando poderes como Dominagio estio
Gsicho. Virios principes j4 trapacearam ao CONVOCAr uma
sangue contra um vampiro perfeitamente inocente com
evidéncias esprias ou forjadas. Os verdadeiros mestres
e incitar cagadas de sangue sabem como voltar os éditos
principe contra seus aliados e criangas, forgando-o a
seus proprios apoios um a um. Um principe enganado
vezes desta forma rorna-se rapidamente um ex-principe,
eilienfemente, um monte de cinzas,

tudo, duas pessoas podem jogar este mesmo jogo ¢ para
principe que ¢ iludido a invocar uma cagada de sangue contra
peente, hi outro gue cria evidéncias a fim de invocar
ilamente uma cagada ilegitima. Estas cagadas sdo
aeadas para eliminar rivais, demonstrar o poder do principado
fipenas exercitar as tendéncias sddicas do principe. Essas
também tendem a manter a populacfio agitada, pois
este comportamento enfragueca o reinado de um principe,
em deseja ser martirizado enquanto espera que o principe seja

Joco Sujo

Da mesma forma que em alguns casos as cagadas de sangue
540 usadas para fins inescrupulosos, assim também a andlise
de um conclave pode ser subvertida. Mesmo que um principe
s( tenha convocado cagadas de sangue com hons motivos,
reclamagdes constantes dos inimigos do principe para os
arconres podem resultar na andlise de um justicar. Uma vez
que a maioria dos justicares opera segundo o principio "onde
ha fumaca, hi fogo”, uma quantidade suficiente de
reclamagdes — especialmente se elas forem provenientes de
Membros de alta reputagiio — conduzird, ineviravelmente, a
algum tipo de averiguagio. Uma vez que uma investigagio
seja solicitada, abre-se a temporada de caga contra o principe
¢ as coisas se tornam realmente inreressantes.

For outro lado, nenhum justicar sosta de ser usado desta
forma e tentar manipula-lo para depor o principe € um jogo
muito perigoso.

Tanto vs cagadores quanto os cagados podem se aproveitar da
cagada de diversas formas inescrupulosas. Uma das partes mais diti-
ceis de uma cagada de sangue & a preservaciio da Mascara durante a
perseguicio. As presas, principalmente as que estio sendo cacadas
por terem infringido esta Tradigio, fregiientemente cometem infra-
¢oes ainda maiores durante suas fugas. Este comportamento os dis-
tancia de seus perseguidores, que sao obrigados (mesmo durante a
cagada) a preservar a Méscara acima de tudo. Alguns outros alvos da
cacada deliberadamente conduzem a perseguicio arravés do domi-
nio de seus inimigos, fazendo com que os cacadores atropelem taudo
pelo que passarem, Alvos particularmente vingativos tentam virar a
mesa sobre os cagadores, fazendo emboscadas ¢ destruindo tantos
quantos possivel. Um vampiro que consegue destruir dois ou trés
destes tedricos cagadores pode fazer com que a cagada afunde em
caos ¢ parandia. Uma cagada sujeita a sobressaltos coletivos constan-
res dificilmente produz uma perseguigfio eferiva.

Por outro lado, os participantes de uma cagada de sangue tam-
bém podem jogar sujo. Afinal, acidentes acontecem e cagadas em
que inocentes morrem nas presas de um cagador juntamente com a
presa sAo muito comuns, Muitos dos cagadores mans ansiosos ado-
ram usar a cagada como uma oportunidade de ajustar contas, des-
truir rivais ¢ aré mesmo praticar diableric ndo autorizada. A perse-
guigio de um vampiro cagado também proporciona vénias oportuni-
dades de implantagio de evidéncias, incriminagio de rivais e espi-
onagens “acidentais” no dominio de inimigos sob o pretexto de pro-
curar o individuo culpada.

DiaplLeRIF DURANTE A CAacAaDA

Durante uma cacada de sangue, a diablerie da presa é
normalmente tratada com uma espécie de negligéncia be-
nevolente. Ja que o alvo da cagada € um traidor hediondo (caso
contrdrio ele nio seria submetido a uma cagada de sangue, ndo
& verdade?), ele merece o maor dos casrigos: ter sua esséncia
subordinada 4 do seu matador preenche perfeitamente
essa descricao. Por outro lado, se a cagada for somente um
banimenro distarcado, diablerizar a presa pode atrair a firia do
principe e é certo que um principe frustrado desta forma frfbuscar
sua vinganga.
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A tradigAo das cagadas de sangue afirma que o cagador pode
ficar com o sangue da presa, mas em nenhum lugar se diz que a
diablerie € obrigatoria ou permissivel. Se o alvo da cagada possuir
um sangue extremamente poderoso, o principe pode declarar a
diablerie como ilegal, a fim de evitar fortalecer excessivamente o
cagador; em outros casos, o principe pode insinuar na propria
declaragho da caga que a presa pode ser destrufda desta forma.
Estas declaragtes sfo uma misica para os ouvidos de nedfitos san-
guimiinos, que se retinem nestas cagadas a fim de crescer em
geragao e poder.

Conclui-se entdio, que a diablerie praticada durante uma cagada
de sangue deve ser analisada caso a caso, assumindo-se em geral
que a permissao seja implicita. Em muitos casos, o principe pode
ser incapaz de evitar a diablerizagio do alvo, usando posteriormente
as evidéncias da “ofensa” para :;lﬁaml':igt!-m' 0 l‘_‘:ll;'ill.]ﬂ,ii‘.

TeEcNICAS

O termo "cacada de sangue” nos faz imaginar hordas de
vampiros estrondeando pelas ruas da cidade, com tridentes, tochas
¢ Uzis nas maos, procurando por sua vitima. Na verdade, as coisas
acontecern de modo muito diferente desse esteredripo. Embora
muiros vampiros tomem parte da cagada, somente os nedfitos se
Te |:’l|'|t"|'|.'| £Im I"ﬂ'l[]li_]l. K5y, [1:|Til 58 PH “ﬁ;—_"t‘:f Lil L} '»'::'H‘I'L["jfl W5 s 'E"[‘?L‘]L’:r'.‘*.‘;ﬁ‘;
que estao cacando. As cagadas sao, na maioria das vezes, conduzidas
por individuos e circulos, que vasculham a cidade em busca de
evidéncias da presenga do alvo € usando servos carnigais, mortais e
até mesmo animais para atrair sua vitima ao campo aberto.

Depois que a cagada ¢ anunciada, todos se apressam em
investigar os abrigos ¢ refigios rradicionais do acusado com a
esperanca de encontri-lo antes que ele fique sabendo (e se
prepare) sobre a cagada. Se a tdtica falhar, um cagador sibio ird
investigar os carnigais, aliados € circulo da vitima. Normalmente,
algumas pistas tteis podem ser obtidas por meio de interrogatérios
deste tipo, embora uma busca nos abrigos ¢ refigios da presa
rambém podem ser de aleuma ajuda. Ourros cagadores, também
experientes, preferem se apressar em diregio as principais saidas
dacidade (estradas, estagdes de trem, aeroportos) a fim de capturar

TEoNICAS ALTERNATIVAS

Em citcunstancias de igualdade, ¢ praticamente impossivel
rastrear um vampiro inteligente ¢ determinado que deseja
fugir de uma cidade. Existem muitos caminhos a serem
tomados, muitos lugares onde se esconder € muitas formas
de evitar investigadores. No entanto, quando se trata de
vampiros, as condigdes raramente sio de igualdade e wirios
estratagemas e poderes podem ser usados para auxiliar na
perseguigac de um vampiro.

As ferramentas mais eficazes que 03 Membros tém 2 sua
disposigao sio suas Disciphnas, dentre as quais Auspicios e
Taumaturgia sdo as mais eficientes durante uma cacada de
sangue. Esta oferece no minimo a possibilidade de uma
sondagem deralhada e fornece uma guanrtidade variada de
rituais projetados para subjugar a presa, enguanto aquela é
mais ftil para os vampiros que estao diretamente na cola de
suas vidmas. Os poderes Sentidos Agucados e Psicometria
em particular sdo muito eficazes no calor da perseguigio,
enyuanto a Prnj;_-ss::'m Astral l'.urdt: funcionar tio bem quanto
as sondagens taumaturgicas.

Gula da Camarilla

o fugitive antes dele sair da cidade. Com a invengfio dos carrog
helicopreros, esta titica é menos eficaz do que costumava ser, mas.
¢ espantoso o nimero de Membros cagados que continua caindo
nestas armadilhas.

Se o alvo nieo for capturado loge nas primeiras horas de caga,
a petsegui¢ao se torna um grande jogo de muitos gatos e um rato,
O taro de que o rato em questio € tio mortal Quanto qualquer um
dos 24005 Acrescents uwm certo tempero ac incidente, € um 'lu'izlmﬁlm
que participa de uma cagada e € incapacitado ou colocado em
torpor pela presa provavelmente perderd uma grande quantidade
de status ao se recuperar. Contudo, uma longa cagadd
freqiientemente se reduz ao fato de que nenhum cagador deseji
dividir os despojos da vitdria (a chance de diablerizar ou se utilizar
da presa de alguma outra forma) com mais ninguém. A ganinci
tende a manter as expedighes de caga bastante pequenas.

A LisStA VERMFLHA

A Lista Vermelha vem sendo chamada, com uma cera
exaridio, de “Os Mais Procurados pela Camarilla”. Ela s
constitui da lista dos criminosos mais atrozes, poderosos 8
problemdticos que ja infringiram as leis da Camarilla e sus
Tradi¢hes, os vampiros que a seita mais deseja ver reduzidos
cinzas e poeira cintilante sobre meio mundo, Os vampiros d
lista, chamados de Anaremas, foram acusados de crimes
variam desde traficar com demdnios até cometer diablen
infracBes da Méscara até assassinatos em massa, Em suma, ¢
sho monstros ¢ a Lista Vermelha ¢ a forma por meio da que
essas crinturas podem ser derrotadas,

NARRADORFS: CACANDO UM ANATEMA
Jm grupo de nedfitos tentando cagar um Andrema mal se
compara a um bando de criangas do jardim de infancia
titubeando para a floresta para cagar um urso pardo, Se eles
tiverem realmente muita sorte, eles nao encontrario nada..“
Cnso contririo, eles podem ter a extrema ma sorte dﬁ_
encontrar exatamente o que estavam procurando. As
conseqiiéncias nem sempre sfio agraddvels, mas na maioda
das vezes sao breves.
Os Andtemas chegaram a Lista Vermelha por alguma razio.
Eles sao poderosos, malignos e mortais, O nivel médio da
geragao de um Anatema ¢ a sexta e todos eles dispoem de.
um leque verdadeiramente arerrorizante de Disciplinas
Somando-se a mania homicida, as perversoes e a sordides
que caracrerizam grande parte desses Membros, é possivel
criar uma imagem do terror que sdo essas criaturas.

Em outras palavras, um bando de neéfitos da 12* geragio
nfio tem nenhuma chance contra um destes vampiros,
Embora seja perfeitamente possfvel incluir personagens
jovens em uma cronica de “caga a um Andtema’, e até
mesmo permitir que um deles aplique o coup de grace, sefa
sdbio na maneira de lidar com as coisas. Os personagens”
dos jogadores tém maiores chances de se envolver ngs’
eventos periféricos & cagada de um Anfitema (digamos,
atrainde as suspeitas de um alastor de estarem ajudanda”
um vampiro da Lista Vermelha) do que de fazer parte do
grupo de expedigio. No final das contas, lembre-se: o8
Andtemas sA0 perigosos, tanto para 0s personagens como
para o Narrador, ¢ devem ser tratados como tal.



Para entrar na Lista Vermelha, um vampiro precisa comerer
erimes lendfrios. Simplesmente pertencer ao Saba e hiderar um ara-
gue ndo significa nada; deixar um rastro de mil guilometros de
camicals despedagados e vampiros destruidos se compara mais ao
nfvel de vilania necessdrio. Além disso, a presenga na Lista Verme-
lhia nio € limitada aos vampiros do Sabd; Membros infames de todos
gs clas e seitas ja fizeram parte dela.

ALASTORES

. Se osarcontes e justicares exercem a fungfo de executores da
iei da Camarilla, os alastores sio sua policia secreta. Movendo-se
mvisivel e desapercebidamente pela Camarilla, eles servem a
nimeros propasitos a mando do Circulo Interno. Sua principal
fun;&o, no entanto, € a de cagar implacavelmente os Andremas.
Emhora a existéncia andnima dos alastores seja replera de
dificuldades, ela rem suas recompensas, especificamente, a
munidade mais ou menos universal contra a perseguigdo dos
principes. Esta imunidade 3s vezes € honrada em caso de infragdes
a0 inviés de observincia, mas varios principes ja desvendaram,
fulgaram e destruiram alastores que cometeram crimes enguanto
trabalhavam. Contudo, o equilibric estd pouco a pouco tendendo
a favor dos alastores, que recebemn maior liberdade conforme a
pecessidade de perseguir os inimigos da seita se torna cada vez
TMALs urgente,

D‘q i-'ll:ﬂﬁtﬂﬁ,".‘i nl_‘TT“HI."'lET“L" .‘iﬁ:_! ArCOntes l.h_’ gr:_«lI‘nLlu Tﬂh.’f“n_!l,
secretamente recrutados pelo Circulo Interno para o servigo
“weereto. Uma vez que a maioria dos arcontes possui lagos de sangue
o seus justicares, os mecanismos desta promogfo poderiam dar
“margem a diversos tipos de especulagio — se qualquer um além
do Circulo Interno e alguns outros soubessem de sua existéncia.

Aré mesmo na elire dos alastores existem diferentes niveds de
hierarquia. Os melhores dentre os melhores (agueles que 3
destruiram um dos cinco primeiros Andtemas da Lista Vermelha)
&0 conhecidos como Alastores Vermelhos e aparentemente
._.ﬂETIIEI'I.'J maior autoridade e poder do que seus companheiros.

0 Trorfu

Todo alastor que destroi um Andatema (e todo vampiro que des-
i um membro da Lista Vermelha € recrutado para se tornar um
alastor, por bern ou por mal) recebe um Troféu (s vezes chamado de
Marca da Besta por alguns cinicos) , uma tatuagem de tinta e sangue
ma palma da médo direita. Um alastor com um Troféu sempre usa
Jvas para oculta-lo, uma vez que ao contririo das tatuagens normais,
o Troféu nunca desaparece da pele do vampiro. A marca criada pelo
Trofiéu & reconhecida pelos arcontes da alta hierarquia e alguns ou-
s Membros suficientemente treinados (mesmo através da luva),

0 pPORTUNIDADES IGuats

Nio ¢ preciso ser um vampiro para fazer parte da Lista
Vermelha, embora isto certamente ajude. Em raras ocasides,
alguns membros de outras espécies foram colocados na lista.
Carnigais e Lupinos sao 0s suspeitos mais comuns, mas atraves
dos anos alguns mortais particularmente poderosos e outras
traturas menos comuns também ja foram inrroduzidas.
Contudo, deve-se perceber que a Lista Vermelha €, em sua
esséncia, feita pelos vampiros, para os vampiros e,
prini:ipalmunl:u, COMPOosta por vampiros, Adicionar muitas
Dufras crigturas € um convite 40 Caos para todos os envolvidos.
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aparentemente este defeito foi imposto ao Trotéu para manter o=
vigilantes da Camarilla sob observacio. Se um alastor pode ser identi-
ficado por um arconte, ele também pode ser facilmente encontrado e
destruido, caso mude de lado.

O Troféu rambém tem seus beneficios, dentre os quais se en-
contra a ajuda automatica que ele compele aqueles que estio em
posicao de saber o que a marca significa. Também existem outras
recompensas, incluindo:

Imunidade s cagadas de sangues

O rompimento de todos os lagos de sangue

Permissao para criar progénie

Constitui-se num beneficio vitalicio

Recompensas financeiras e territoriais

Permissao para realizar diablerie sob certas circunstincias

Aprendizado de Disciplinas

Anistia para todos as crimes ja cometidos

Permissdo para matar os inimigos de dentro e de fora da
Camarilla (com algumas limitagtes)

Afeicao dos clas

Passagem livre, hospitalidade, direitos de alimentacfio e abrigo

Lacaios e permissio para criar carnigais

Nem rodas estas recompensas sdo concedidas a todos os
alastores, assim como nem todas as recompensas sio anunciadas,
Receber o Troféu, no entanto, sempre ¢ um beneficio bastante
luerative.
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obrigagiio restrita aos alastores. Teoricamente, todos os vampiros
da Camarilla tém o dever de cagar esses monstros, uma vez que
considera-se que eles estio sob uma cacada de sangue permanente
e universal. A anica diterenca € que os alastores recebem os
recursos € o suporte para fazerem desse um rrabalho integral.

A MoRrtE

Um cagador que consegue acabar com um membro da Lista
Vermelha recebe o Troféu e todos os pertences de sua presa. Uma
vez qiie os vampiros da Lista Vermelha costumam ser bastante
antigos ¢ poderosos, os bens do defunto podem ser bastante
valiosos. Uma das coisas que o cagador nio pode fazer, no entanto,
& diablerizar o Anatema. O Circulo Interno se preocupa bastanre
em propagar rumores sobre a nddoa ¢ as moléstias no sangue dessas
criaturas, advertindo os vampiros mais jovens para nio bebé-lo
ou mesmo toca-lo. (Existem rumores de que as bizarras histGrias
sobre os “Sugadores de Almas” sdo provenientes de uma tentativa
frustrada de cometer a diablerie em um Andrema Tzimisce
destrufde.) Na verdade, os rumores provavelmente nao passam
disso e o Circulo Interno 56 toma essas precaugoes para garantir
que essa vitae poderosa nio caia nas mios de vampiros
relativamente jovens.

ENTRANDO NA LiISTA

Nao é facil fazer parte da Lista Vermelha. Existem viirios tipos
de monstros entre os Membros e para alcangar a fama doenta
requenda para se tornar um Andtema € preciso muito tempo,
empenho e um conjunto de agdes realmente derurpadas. Somente
os mais maléficos dentre os maléficos conseguem encontram um
lugar na lista, vamipiros cujos nomes congelam até mesmo o sangue
dos ancides.

Para adicionar um nome A Lista, os justicares de dois clas
precisam concordar com a sentenga, sendo que um deles deve
apresentar o nome ¢ o outro deve testemunhar o fato. Depois
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dissa, 0z crimes do vampiro sio pronunciados para todos os justicares

c i!E'.‘f'.IIiTIi’Ih IL‘h['L'ITILJ]'i.IE'LI-"' € d Iad €T que L'tlf_‘fllf_;l'l'l POSsa Criar uma
obje¢io convincente (algo improvivel), o documento que identifi-
ca o Andtema & assinado ¢ o novo nome & acrescentado A lisea.
Umia vez que um vampiro seja colocada na Lista Vermelha, a tinica
maneira de sair dela & a morte.

A CAMARILILA EM
G UERRA

De acordo com a dourrina oficial da Camarilla, o Sabi nao
existe. Afinal, a Camarilla declara hegemonia sobre todos os
'-.';|11]|'-Ir'u~. 11 ]'.I‘\i".ﬁ‘ ii.!l.il‘_"lt"‘- .Ila'l_" 10 .||Ir‘|'t'||'| I I-i.].l COIm a s¢iia.
Tecnicamente, portanto, os vampiros do auto-promulgado Saba
sio apenas vampiros da Camarilla que negam, em massa, sua
verdadeira afiliacao

Nio € preciso dizer que expor essa questdo de logistica
enquanto um bando Sabd invade o seu refigio com suas armas
tulpentes em midios & uma titea thio eficaz como colocar um saco
sobre a cabeca e gritar *bai". Ambas sao boas formas de ser
transtformado em uma pequena pilha de cinzas.

Independentemente dos termos técnicos, o Sabd estd al —
i“"‘\-illl CAMTRCA "‘-].lli"'nlll.fl‘-, B I;..-.Ii”;l:i'rl'nl-;'lf"\-, (] .b"ri”'[!lh .l--l]!."'*l'h'l“l"L VAl
outros inimigos, todos bastante empenhados na destruigio da
Camarilla. Como resultado, a Camarilla foi torgada a criar taticas
e estratégias para todas as contingéncias, desde grandes incursdes
Sabd em uma cidade até operages de resgate de prisioneiros ja
enterrados até os olhos e prontos para o Ritual de Criagdo. O fato
¢ que a Camarilla estd em guerra, seja ela declarada ou nio —

Guia da Camarilla

uma guerra constante por sua propna sobrevivéncia — e se os méti-
dos de defesa da seita nao forem L'ii.k:.i-{'-‘--. ela esta condenada.
Nio me entenda errado, a forma como a Camarilla entra no
campo de batalha é bastante eficiente. Afinal, a seita existe hi
300 anos, mesmo diante de ataques constantes. Apesar dos e
Centes reveses que d L -El'll.lfllili'a YT Z"\-l."'ll"..,'lH.,]L\. HEUs Fenerils e
rdricos sabem o que estdo fazendo, ¢ acredite, eles sao muit

bons no que fazem.
ESTRATEGIAS

O FENSIVA

Em grande escala, a estratéein da Camarilla é bem parecids

cOm a do ERRRE SR III'Ii'".‘[IL' R.!]'l'l.ll'll." o gmetivo e Crar uma
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Camarilla ndo organiza ofensivas ¢ nio busca invadir as cidades
do Sabi com atagues violentos. Essa nio € a forma de agir da
seita — mesmo porque entrar em combate aberto nas ruas é a
mesma coisa que pegar a Mdscara e arirar nela. Qutro motivo é
gque embora oz vampiros da Camarilla sejam em média mais
de batalha entre as duas seitas certamente haverd muito mais
vampiros do Saba do que da Camarilla. Os nimeros dizem toadoe
em lutas abertas, muitas vezes 0s v impiros da Camarilla sio
sobrepujados pela 6bvia superioridade numérica da oposicao.
Porranto, nas raras ocasites em Que 3¢ SNContra na ofensiva,

1 Camarilla recorre a téenicas mais sutis. Com fregiiéneia, sus

ofensivas se dao por meio de lacaios mortais ¢ carnicais. Uma das
raricas preteridas é a de localizar uma vizinhanca em uma cidade
Sabd que contenha uma handoe particularmente incdmoda,
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Jum projeto de “renovacgio urbana” no local. Alguns carnicais se
Juntam ao grupo de construgfio para remover quaisquer “obstacu-
los" ¢ vorld, a Camarilla remove o refligio e tudo ao redor de sob os
pesdo bando e os enterra — juntamente com um ou dois de seus
membros — sob toneladas belas e reluzentes de concreto e aco. A
iiéia por trds desta e de outras taticas similares ¢ fazer com que o
Sabd recue, bairro por bairro, derrubando a cada ataque um punha-
fﬂﬂ do efetivo de combate do oponente. O processo ¢ eficiente,
ilencioso e mortal, e quando realizado corretamente pode eliminar
}rﬁmagtm numérica do Sabd. Quando o processo de constricao
caba, s liderangas do Sabd estio encurraladas e sem reforcos e
:-.--:-' ser eliminadas de uma posicfio estratégica.

Em resumo, a verdadeira estratéeia ofensiva da Camarilla nao é
‘mada mais do que um processo lento de subordinagio em lugar de
ies diretos, As batalhas campais deixam 0s mortais paranéicos
Mimortos), criam revoltas e outras catistrofes-entre o rebanho ¢ 0s
“Goniluzem a grandes conflagragdes que podem tornar a existéncia
pirica bastante desagraddvel. E muito melhor, sob todos os as-

08, sulocar os bandos Saba de uma regifio e fazer com que eles

8M 405 POUCOS.

DEFENSIV A

Anfelizmente, nos dias de hoje a Camarilla tem pouCHs
artunidades de sair na ofensiva. Enquanto o impasse perpétuo
popa caminha penosamente rumo ao novo milénio, batalhas
entes assolam a América do Norte, sendo que 4 Camarilla esed
dendo. Na costa leste, o Saba estd conquistando cidade apds
¢, saindo na ofensiva depois de anos de tentativas de
0. Na costa oeste, o famoso Estado Livre Anarquista (que
st de todo o tumulto acaba sendo um aliado da Camarilla)
sendo derrorado pelos Cataianos ¢ no sul, encontra-se a
fabalivel fortaleza do Sabd na cidade do México. Ao norte, se
pntram as tltimas florestas e vastas tundras que os Lupinos
am de lar. Na América do Norte, a Camarilla se encontra
M Caixa, uma caixa que com o trempo fica cada vez menor.
Tendo em vista a situaio assustadora em que se encontra, a
narilla estd determinada a defender cada centimetro de terra
puder. A estrarégia da seita ¢ primariamente defensiva, mas
sendo limitada pela necessidade de preservar a Mdscara e as
digtes, mesmo durante a guerra. Defender uma cidade que
nda 4 existéneia vampirica ¢ ainda pior do que perdé-la para
& nenhuma cidade ¢ imporranre o suficiente para fazer com
‘a Camarilla infrinja irrevogavelmenre uma de suas mais
se sagradas Tradigoes. No final das conras, essa estratégia
acabaria custando uma cidade & Camarilla, e depois de

tempo, o restante do mundo.
Por esta razio, € preciso colocar o corddo de isolamento e
lecer o perfmetro o mais rdpido possivel. Se o Sabd ndo
lacar seus pés em uma cidade, ndio existe nenhuma chance gque
dscara seja quebrada por agueles gue estdo defendendo a
e contra o Sabd. Ao invés de se preocupar em expulsar o
tas cerritdrios ocupados, a Camarilla prefere se esforcar ao
0 para evitar que seus inimigos infestern outras regides.
pequenc gesto de prevencio vale mais a pena do que um
tesforco de cura, especialmente sob as atuais circunstéincias,
Além disso, a estratégia da Camarilla ¢ exercida em grande
& & nao em pequena. Os individuos, com raras excecoes, sio
05 descartdveis; cidades e bens imobiliarios sio mais

importantes, Us vampiras, afinal, sio substituiveis, Um vampiro da
Camarilla caprurado ndo deve esperar ser resgatado; os estrateistas
da seira aprenderam da maneira mais dificil que ndo vale a pena
perder teés vampiros e meia diizia de carnigais bem treinados ape-
nas para livear um dnico prisioneiro. Atualmente, o Saba nem se
Preocupa mais em manter prisioneiros como isca, exceto quando os
lideres locais da Camarilla sio extremamente inexperientes ou in-
génuos. Os lugares e a seita 530 0 que importa nas estratéeias da
Camarilla e nao os individuos. No final das contas, 0 Saba precisa
ser mantido fora das cidades e a seita deve ser preservada; todo o
resto pode ser sacrificado para que se cumpram esses objetivos.

A Canvia pE COMANDO

A Camarilla nfio é nem nunca foi uma organizagio militar. Ela
nao tem nenhum exército de vampiros gque vive esperando pelo
chamado da guerra. Os vampiros nio posicionam seus soldados em
planicies obscuras, colocando-os em formacao militar avé que sejam
ordenados a marchar usando seu nivel maximo de Rapidez. Em
dltimo caso, batalhas campais com falanges e outras coisas seme-
Ihantes apresentam violagoes contra a Mdscara e, assim, ndo tém
valor para a causa da Camarilla. Um primdgeno Ventrue pode ter

ABRANDANDO AS BEGRAS

Todo bom comandante precisa de reforgos. A verdade é
que no final das contas, 03 nimeros fazem uma grande
diferenga. Este truismo militar funciona tanto para os
mortais Quanto para os vampiros. Infelizmente, as Tradigtes
profbem o método mais eficiente de reforgos, enguanto o
Sabd nio tem tais impedimentos. Isso significa que todos os
comandantes da Camarilla entram no campo de batalha
sabendo que estao em desvantagem — ¢ os seus inimigos

ambém sabem disso.

E por isso que em rempos de guerra, as restrices quanto
ao Abrage tendem a ser um pouco afrouxadas. Alguns
principes foram conhecidos por dar carte blanche aos seus
xerifes e outros aliados-chave para que Abracem tantos
mortais quantos necessarios (contanto que ninguém se
torne ambicioso) e se preocupem com a burocracia depois.
Na maioria das vezes, contudo, o principe confere a si mesmo
a responsabilidade de criar — e vincular — os reforgos. A
resisténeia da Camarilla em Nova York € um bom exemplo
desta tdrica em acdo; se o Sabd abandonar a cidade, sera
gragas aos progéniros do principe Ventrue, todos os guais
toram Abragados nos tiltimos trés anos em “promogdes” no
campo de batalha.

Outro beneficio desra rdrica é gque muitas vezes,
os “reforgos” criados dessa forma tém vampiros
relativamente poderosos e de baixa geracao como senhores.
Portanto, mesmo que o sangue fresco nio seja bem
treinado na arte de ser um vampiro, jé existe uma série de
poderes inatos que o nedfito pode usar em prol da
autopreservagao. Em uma luta entre um nedfito Ventrue
da 5% geragfio eriado pelo principe local e um neéfito Brujah
antitribude 13" geragio criado pelo Abraca coletive de um
bando Sabd arruaceiro, vocé faria bem em apostar seu
dinheiro no Ventrue.
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conhecido Tacitus ou Trajano durante sua vida, mas nio se encotl-
tra em posicio de usar nenhuma de suas sugestoes.

Na maioria das cidades, questoes militares e pseudo-milirares
sio deixadas a cargo do xerife e suas criancas, embora por uma
questan de costume o xerife tenha o direito de "contratar” outros
Membros para ajudi-lo em qualquer assunto que o estiver
importunando. Na verdade, rais situagdes se assemelham s priti-
cas de recrutamento da Frota da Marinha Imperial inglesa da idade
do ouro, com os nedfiros sendo arrancado das ruas ¢ colocados para
trabalhar.

Somente em circunstancias extraordindrias & que o principe
assume o controle da situagio; afinal, € para isso que ele tem um
werife. Quando o praprio principe tem que sair As ruas para lutar,
tudo ji estd acabado. Normalmente o principe concebe uma idéia
geral da estratégia que ele deseja usar para defender a cidade, os
pontos (ou pessoas) gue ele considera importantes ou dispensdveis
e deixa as titicas para o xerife.

Contudo, a5 coisas nem sempre correm suavemente durante o
calor da batalha e alguns complicadores, como as condigoes
limiradoras do use da Dominagio € o peder do lago do sangue,
podem fazer com gue o exercicio de dar ordens se torne frustrante
até mesmo para os estrategistas mais excepcionais, Além disso,
embora a defesa da cidade ganhe precedente sobre a maioria das
rivalidades pessoais, nem sempre & facil remover 0s ohsrdculos A
paz do meio do caminho da guerra para que ela possa ser lutada
mais eficazmente.

Frentes pe ComBate

Os tiaticos da Camarilla sabem que sao atacados por todos os
lados. Eles também sabem que a Camarilla nfio rem os recursos
necessirios para sustentar varias frentes de combate, mesmo que
esse seja o dilema gue os confronta no momento. Tendo isso em
mente, a seita faz um esforco consciente para colocar seus inimigos
uns contra 0s outros ou, pelo menos, manté-los desequilibrados a
fim de ser atacada de um lado de cada vez, ao invés de por todos
os lados a0 mesmo tempo.

Com esse objetivo, os nobres da Camarilla fazem mais do que
leves pactos com o Deménio. Em centenas de cidades, a danga
prossegue noite ap6s noite. Barganhas sio feitas com Lupinos
descuidados em troca de informagGes sobre territérios que abrigam
casis Setitas ou bases avangadas do Sabd, ou com bandos Sabd
que estao longe de casa para que eles se “aliem” contra um grupo
de kuer-jins saqueadores (sempre rentando colocar o bando na
linha de frente para acabar com o grosso da ofensiva inimigal.
Ezsas ;;jli'li‘ll[‘p;’:,;-_[‘-'\. d CUrto praZo nunca A0 gl“c'l"v‘ﬂdﬂﬁ €l pedm —_—
tragdes e o surgimento de novas ameagas garantem Com que essas
aliancas nuncadurem muiro tempo; o antigo aliado sempre pode
ser dispensado, se isso ajudar a Camarilla a lidar com um novo
perigo, O finico objetivo € preservar a seita. Todo o resto &
secunddrio — a destruigio dos inimigos € simplesmente uma forma
de garantir a seguranca da Camarilla. Existe até mesmo um bom
nimero de personalidades importantes da seita (mais do que se
pode imaginar) que honestamente nio se importaria com as agoes
do Sabi contanto gue este deixasse a Camarifla em paz. Assim
purtanto, a pressao exercida pela populagio vampirica, as antigas
rivalidades ¢ a manipulacio dos mestres da Jyhad garantem que
eesa situagdo nunca rermine.

Gula da Camarilla
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No ATAQUE

Sao raras as ocasites em que a Camarilla se envolve em grane
des ofensivas, uma vez que ela nio possui o efetivo necessirio (od
um fac-simile razodvel) para tazé-lo adequadamente. Além disso,
a maioria dos vampiros da Camarilla é muito ligada a sua nao-vida
— eles ja sao vampiros ha tempo suficiente para saber exatamentt
o que estao colocando em risco ao invadir a moradia que o Sabi
local teve tempo de rransfarmar em uma armadilha mortal, Poe
outro lado, as tropas Sabéd com as quais os vampiros da Camarilla
provavelmente irdo se confrontar sao recém-saidas da sepulmurae
ainda ndo riveram tempo de pensar que eles dispoem de toda
eternidade diante de si; logo, estio mais propensos a armar deten-
sivas suicidas. Tudo se resume no fato de que os vampiros da
Camarilla sao mais cuidadosos, tanto quanto qualgquer um que
saiba estar em territdrio inimigo. Portanto, qualquer ofensiva inl-
ciada por estes vampiros excessivamente cautelosos provavelmen:
te serd mais do que excessivamente cautelosa. Ninguém quer
arriscar sua carne imortal a nfo ser gue seja absolutamente inevis
tdvel e nem mesmo os vampiros mais jovens da seita gostam de s
enviados a locais perigosos, a nao ser que sejam obrigados por
forgas sohrenaturais ou outros meios.

Consequentemente, as ofensivas da Camarilla sio lentas, -
racterizadas por longos periodos de subversio antecipada ¢
encabecadas por mortais ¢ carnigais. Se os vampiros da seita
estiverem com sorte, eles nunca terfo que ativar com uma arnma
ou levantar suas garras a fim de alcangar seus objerivos. Quand
o problema ¢ um tinico bando Sabd, vagueando pela regiio rumal
da cidade com um furgio turbinade, nao ha necessidade que os
vampiros sujem suas mios. Com um telefonema para um carnigil
supervisor da policia estadual e a administragio de um pequen
suborno, a policia estadual estard toda em volta do veteulo infracr
uma hora depois do nascer do sol. A situagio foi resolvida,
novamente mais um trecho das estradas estd seguro para o8
vampiros da Camarilla e ninguém importante foi ameagado —
pelo menos no modo de ver da Camarilla,

Mesmo quando sio necessirias medidas mais drasticas, os
estretegistas da Camarilla preferem aracar os mecanismos de
sustento do Sabd — rehigios, dreas de alimentagio e coisas
semelhantes. Faca uma limpeza num bairro e, de repente, 0
vandalismeo do bande Saba se destaca para os gendarmesda cidade
(Construa um prédio em um lote vazio e 4 anti-tribo ndo rem mais
um lugar para realizar seus ritunis. Cutugue a diocese local pa
enviar alguns padres realmente crentes para uma vizinhang
infestada pelo Saba e haverd uma surpresa com sabor de Fé
Verdadeira para qualquer Lasombra que ficar muito convencide
E embora nenhuma dessas precaugdes parega fazer muita
diferenga, elas vao se acumulando — com risco minimo para o8
vampiros que puxam os corddes. A Camarilla possui recursos entre
Of MOTEals muito maiores do que o seu oponente e ela nio tem
medo de usd-los. E melhor que uma dizia de policiais morram
desinfetar um porao infestado do que um rinico Membro leal,

Existem momentos, no entanto, em gque o conflito entre os
vampiros das duas seitas € inevitivel. Até mesmo nestes casos, o8
agentes da Camarilla tentam se proteger ¢ cercar=se de carnigais
bem armados e protegidos, vinculados e sublimemente dispostos
a morrer para proteger seus “patronos”. Os estrategistas da
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DIABLERIE
Amgues contra postos do Sabd fornecem uma das poucas
chances de diablerie “legal” que um vampiro da Camarilla
famais verd. Embora a Camarilla nio tenha uma legislacao
* oficial sobre a questio, a regra extra-oficial sempre foi: "Cuide
doassunto primeiro — e nio nos deixe pegi-lo no pulo.”

Cimarilla sempre preferiram hutas cinirgicas ao invés de cercos pro-
limgadcs. Eles preferem escolher um alvo, isold-lo e depois atingi-lo
farte com tudo o que tém, dominando a oposigio com uma tnica
ﬁﬂi[ﬂl;::'ll::l precisa da forca. Teoricamente, s6 ha um alvo a ser atingi-
g;{nde tada vez, uma vez que as forgas da Camarilla nio podem se dar
aohuxo de se dividir, caso contririo ela pode ser inundada pelo inter-
mivel nimero que o Saba é capaz de recrutar, Portanto, uma vez
jue o predio seja escolhide, ele & levado abaixo andar por andar,
1de baixo, com uma anel de “ropas” de apoio nos prédios
entes e em cada rota de fuga. Os ataques da Camarilla sdo
minucicsos, eficazes e sangrentos; os atacantes se asseguram de rer
matado suas vitimas antes de se moverem ao proximo alvo. Depois
Queo alvo € derrotado, a equipe de ataque se move para o proximo
Wo, ¢ depois disso, para o proximo — a velocidade € essencial, A
rillanao pode vencer uma guerra de atritos, portanto, =uas ofen-

8 tm que ser rapidas e mortais.
- Contudo, os ataques da seita sao restringidos pela necessidade
preservar a Mdscara e os assaltos armados contra as fortalezas
0 0 540 exatamente sutis. Sendo assim, o8 grupos de ataque da
illa precisam ter algum tipo de disfarce no local, afinal, eles
i poddem demolir o prédio esvaziado rodas as vezes. F em momen-
BEOmO esse que 0z recursos mortais da seita entram em jogo. O
iteio barulhento e intitil entre dois traficantes de drogas controla-
i pela Camarilla criam uma camuflagem perfeita para a operacio

mpirica, pois quaisquer testemunhas que presenciarem a agio —
it mortais quanto vampiros — saberfo vé-la de forma compre-
el. Colocar grupos de construgfio, policiais de trinsito, empre-
de companhias de gas e outros mortais em posiches que Thes
acesso a varias fitas amarelas que dizem “Nao Ultrapasse” a fim
delimitar dreas de conflito também € importante para a Camarilla
gualquer estrondo, grito, tiro ou outro ruide alto pode ser expli-
como parte do “problema” que exigiu o isolamento da drea.

JEFENDENDO AS CIDADFS
Adefesa dos territdrios da Camarilla ¢ implacédvel, Para se man-
oMo uma instituicAo vidvel, a Camarilla precisa defender suas
smiais do que qualguer individuo, EHUIH;‘IW possivel Abragar
wos Membros, mas 6 existe um certo ndmero de cidades que
Mem ser ocupadas ¢ ndo ha muitos novos lugares para se criar
novas. Muitos dos vampiros mais jovens da Camrilla nio en-
dem a santidade do territdrio, achando melhor recuar para ou-
.. ¢ lutar outra noite. Mas os ancides, os sibios vampiros que
miogando esse jogo ha quinhentos anos, sabem das coisas. Toda
dade ¢, a0 mesmo tempo, um arsenal e uma fonte de recursos,
mencionar a tonte quase ilimitada de novos recrutas que cons-
L Além do mais, os vampiros sdo criaturas que se apegam a
mres ¢ hibitos. Os filhos de Caim, particularmente aqueles que ja
saram algumas décadas do outro lado da sepultura, gostam de
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seguranga e arredores confortdveis. Para esses vampiros, a perda de
uma casa € mais do que simplesmente tracar uma linha no mapa e
se mudar para um lugar a alguns quildmerros dali, Ela é também
uma perda de identidade, o desarraigar violento de savinhas que
foram cuidadosamente cultivadas por décadas. Por todos esses mo-
tivos, € outros, a Camarilla defende suas cidades com a ftiria com
gue uma leoa defende seus filhotes.

As tdticas de defesa usadas contra o Sabd sao simples: decida o
queé & quem € dispensavel dentro da cidade. Que eles defendam o
restante até a Morte Final. Use os mortais e carnigais para manter
uma pressao diurna implacivel sobre os acampamentos do Saba.
LQueime tantos prédios quantos forem necessarios para atingir os
invasores e coloque a culpa em uma onda de incéndios — se neces-
sdrio, taga com que os carnicais sorriam para as equipes de reporta-
gem enquanto atelam fogo. A drea sempre pode ser reconstruida,
dando novas oportunidades aos nedfitos e ancillae que se destaca-
rem na defesa da cidade.

A velocidade em responder aos ataques ¢ outro dos segredos da
defesa eficaz implantada pela Camarilla. Logo que o Sabé se esta-
belece em uma cidade, ele inicia sua criacio em massa de tropas de
choque na drea em dispura. Isso nfo apenas cria uma oposigao
exponencialmente crescente, mas também ameaga a Mascara, Se a
Camarilla permite que o Sabi se tome “vigoroso” em seu recruta-
mento, seus recursos terfio que ser divididos entre a real defesa da
cidade e a protegio do véu de ocultagio da seita. Conforme o
tempo passa, a pressio so tende a crescer. Sea infestagho nAn for
cauterizada rapidamente, ela talvez nunca seja.

Que a verdade seja dita, a Camarilla praticamente d4 hoas-
vindas aos ataques frontais do Sabd. Sim, Membros podem ser
destruidos, propriedades despedagadas e recursos exauridos, mas
nestes casos, o inimigo pelo menos é visivel, reconhecivel &, no
tinal das contas, expulso. A infiltragio de espicies Saba disfarca-
dos, por outre lado, € o pesadelo de todo principe. O lento cincer
da subversio jd degenerou virias cidades perfeitamente capazes
de agtientar qualquer ataque frontal. Consequentemente, qual-
quer principe digno do seu posto estd constantemente em um

CirourLos pE (GUERRA

O circulo de guerra € uma invengao relativamente recente,
crédito (ou culpa) conterido ao Gltimo Lodin de Chicago. Os
circulos de guerra, grupos de corsarios (ou o equivalente
terrestre € sanguessuga destes) legalizados, sfo grupos de
nedtitos e ocasionalmente de ancilla, cujas emogoes se limitam
a0 seu cargo, dando-lhes carte Alanche para sair ds ruas e
espalhar destruigho sobre os inimigos da seita. Os efrculos de
ades sob leis liberais estabelecidas
pelo xerite e o principe, que em esséncia criam os circulos,
apontam o inimigo e os deixam ir. Se o circulo conseguir
resultados produtivos, hd festangas e os sobreviventes sio
recompensados (embora provavelmente venham a ser
encarregados de realizar o mesmo servigo sempre que houver
necessidade). Se o circulo for consumide em chamas, bem,
um grupo de jovens problemdticos a menos por ai, e todos na
cidade aprendem uma ligio sobre porque langar um atagque
contra 0 Sabd sem instrugoes especificas & uma ma idéia.

guerra &0 operam em i
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estado de parandia justificivel. Qual ancilla esrd insatisfeito o su-
ficiente para negociar com o inimigo! {Juais nedfitos nio recebe-
ram instrugdes adequadas de seus senhores e foram seduzidos
pelas promessas de um espifio? (Jual dos membros da primigénie,
acreditando nas promessas ocas do Sabd de que os invasores irdo
se retirar “depois que o atual principe for derrubado”, esta plane-
jando um golpe! E dificil dizer e, muitas vezes, a simples parandia
gue cogita da existéncia de um espifio infiltrado é tao prejudicial
a Camarilla quanto seria a verdadeira micula.

Sendo assim, a maioria dos principes estabelece medidas anri-
espides. As opgoes variam desde subormar anarquistas para se
infiltrarem no Sabd e trazer informagdes e seqiiestrar nedfitos e
ancillae para a realizagdo de interrogagdes com o uso da
Dmninm;ﬁn (sempre lembrando de apagar a memdria do vampiro
posteriormente) até conceder ao xerife a amplitude de poder
necessiria para lidar com possiveis traidores. Este altimo caso
nunca tunciona — o que nao surpreende ninguém — mas mesmo
assim, alguns principes teimosos ainda continuam o usando.

Lmannpo com OUTRAS FERAS
() Saba ndo é o danico inimigo da Camarilla, sé o mais

proeminente e perigoso deles. Os conflitos com os clas

independentes, Lupinos e outras frentes, contudo, raramente

exigem a declaracio de uma guerra franca; a norma sac os conflitos

do tipo “fogo de palha”. A Camarilla e os Lupinos, embora estejam

longe de alguma espécie de acordo, sabem as regras do jogo do
qual fazem parte: As cidades pertencem aos vampiros, as zonas

rurais, aos Garou, e qualquer um que transgredir esses limites ¢
jogo limpo. Membros mais geopoliticamente estudados se referem

ao arranjo como “Cercado Justo” e tentam nio infringi-lo.

Lidar com os clas independentes € um pouco mais complicade.

Embora, presumivelmente, tanto a Camarilla como o Sab4

pudessem acabar com os independentes um de cada vez, o

vitorioso estaria enfraquecido e seria uma presa ficil para a seita

rival. Reciprocamente, o apoio de um dos cliis independentes tem

uma influéncia valiosa na escala do conflito e, por isso, a Camarilla

flf-.{ﬂememem-: tem que I-en];‘mlvur % 1m|v.:'p-;-'r]|,|v.;-.n1n.-:r-' A ponto de

ignorar certas infragies que ndo seriam aceitivers em, digamos,

um Toreador. No entanto, mais cedo ou mais tarde os Setitas, os
Giovanni ou algum outro cld acaba cruzando os limites do

permissivel e tem que receber uma ligho. Na maioria das vezes, o

confronto se da sobre um negécio lucrativo conduzido pela
Camarilla que esta sendo usurpado por um dos independentes (o

trifico de drogas, a pornografia e a loteria clandestina sao alguns

dos principais pontos de conflito com os Setitas, por exempla).
Menos freqiientemente, cantudoe, os membros dos clas
independentes desconsideram sua “afiliagio” & Camarilla e violam
as Tradigdes, ndo deixando nenhuma escolha ao principe da
cidade entristecida senfdo agir — ndo importando se existem ou
nio evidéncias, Nestes casos, a Camarilla tenta agir da forma mais
ripida possivel: Enviar uma forca esmagadora para lidar com os
vampiros problemdticos, aniquild-los e pedir desculpas e promover
sesstes simbdlicas para trangiilizar as liderangas do cla do infrator.
Ao contrdrio da relagio hostl que possui com o Sabd, quando se
trata dos independentes, o Camarilla possui 8 vantagem numérica
¢ gosta de usd-la.

Cula da Camarilla
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Conflitos francos ¢ armados, no entanto, so raros. E muito mais
povivel que o principe local imponha “autorizagoes de alimenta-
" organize campanhas de perseguiciio por meio de seus fanto-
s moTtais ou aré mesmo obtenha concessdes da lideranca do cla
estabelecer uma indenizagao pelos “delitos” do intruso. Decla-
guerra, contudo, ¢ infreqiiente de ambas as partes. E simples-
Blle muito custoso para todos o8 interessados.

RESTACOES

Embora 0 poder seja a verdadeira moeda corrente usada pelos
fembros, presentes ¢ favores também sio bastante
cializados. O processo de coméreio, reembolso e divida de
s [chamados de prestagfes), é a esséneia da economia
1. Um vampiro sabio sempre concede favores; um vampiro
) 08 solicita ¢ se torna endividado com seu benfeitor. Um
o que pede ajuda muito com muita fregiiénicia logo descobre
bda & sua existéncia estd dererminada pelas obrigagtes nas
ele incorreu; em troca das ajudas simbélicas rogadas por
vampiro se tornou um fantoche de seus benfeitores.

QUIRINDO DERITOS

0 processo de acumular dividas é bastante simples. Um
mplno pode pedir ajuda a um outro da sua espécie, em troca de
especie de favor futuro, ou essa ajuda pode ser conferida
pos dle crise, ficando subentendido que a assisténcia deve
etribuida posteriormente. Membros sensatos sabem
nte para quem estdo devendo favores e tomam muito
0 para ndo acumular mais dividas do que eles futuramente
apazes de pagar. Débitos de Prestagio podem ser cobrados
amente qualquer momento, portanto, & sempre bom dispor
Btursns necessdrios para pagd-los, sob quaisguer
s, Alguns Membros tém o hébito de acumular tantos
quanto o possivel como uma forma de protegiio, baseando-
oria de que os seus maltiplos credores irio querer que ele
i inteiro a fim de cobri-lo.
ntudo, nem todos os débires sio adquiridos
amente. Os ancides, antigos mestres da manipulagfio dos
5, freqiientemente colocam os nedfitos em uma PoOsICAD
snio tém outra saida senfio pedir ajuda, submerendo-os
@ A sua influéncia. Uma emptesa controlado por um
mmpln, pode comprar o edificio onde vive um nedfito
reimediatamente comegar a molesti-lo com verificaches
itEngan, inspegies surpresa, fumigagtes e coisas parecidas.
ito acabard ficando sem outra escolha que ndo buscar
B0, o que o leva diretamente ac seu ancido. O favor é
do e o nedfito deu seu primeiro passo para dentro da reia
do ancilo,
ifes experientes na arre da prestacdo também gostam
seus devedores potenciais em situagdes de perigo e
ati-los dramaticamente, impondo mais um débiro A
ma . Qutra tdtica apreciada ¢ a de deixar que
s sobre o refligio de um vampiro cheguem aos ouvidos
eagader e quando este for fazer sua invesrida, aparecer
ete. Depois de salvar a vida do nedfito, o vampiro s6
s esforgar mais um pouco para ajudi-lo a encontrar um
(“Este é claramente inseguro,”), e assim, centimetro
efio, & vitima torna-se cada vez mais enroscada.

Juros

Nio € interessante para um vampiro tirar proveiro dos favores
adquiridos por ele, pelo menos nao de imediato. Afinal, um
vampiro conhecida por dever um favor a alguém serd o primeiro
suspeito caso acontega algo a esse alguém (ver pagina 149), o que
pode ter conseqiiéncias fatais. Como resultado, nenhum Membro
tem nada a temer no que se refere aos seus devedores.

A garanria de seguranga nfo € a dnica razéo para prender-se a
um favor, Enquanto um Membro estiver dependurado em uma
divida, ele deve estar sempre ciente da possibilidade de cobranga
deste débiro, nfo podendo agir tio livremente quanto poderia de
outra forma, temendo ser convocade para pagar sua divida. Manter
um vampiro em débito e insinuar que o pagamento pode ser
arrecadado a qualgquer momento é um método soberbo de paralisa-
lo, privando-o de sua mobilidade e forcando-o a guardar parte de
seus recursos para eventualidades,

Além disso, um vampiro que deve um favor é considerado
inferior ao vampiro a quem ele deve. Esra impressio 56 se aplica
aqueles que sabem da existéncia do débito — e, qualquer Membro
que se torne credot de um mais forte do que ele trata de contar
sua faganha a todos o mais rdpido possivel. Desta forma, o credor
ganha prestigio, enguanto o devedor perde. Ainda melhor, quanto
tais tempo o débito for sustentado, mais prestigio ganha o credor.
Portanto, ¢ de interesse do vampiro credor se prender ao favor
ranto quanto o possivel, embara muitos tomem cuidado para ndo
puxar a rédea de forma muito intensa ou fregiiente. Depois que o
débito ¢ absolvido, € socialmente aceitiavel que um devedor
maltrarado se vingue de um credor excessivamente severo.

ACERTANDO As CONTAS

Nenhum Membro gosta da idéia de possuir débitos pendenres;
isto € socialmente vergonhoso, financeiramente doloroso e
potencialmente danoso. Como resultado, a maioria dos vampiros
tenta liquidar seus débitos de prestagiio o logo seja possivel e
SCEUra. Uma vez que oS credores tém um interesse oculto de
estenider essas dividas, o resultado pode ser um jogo de gato e
rato, onde os devedores tentam freneticamente realizar favores
aos seus credores, que por sua vez fazem o possivel para se esquivar
de qualquer coisa que possa ser interpretada como uma gentileza
de seus devedores.

As dividas entre g Membros raramente sfio muito especificas.
E incomum que um vampire gualquer rogue por Servigos
especificos. Em vez disso, os débitos sao quase sempre abrangentes
— “Quando precisar, pedirei sua ajuda.” Esta ambigiidade
funciona tanto contra, como a favor do credor. A naturez:
indistinta dos débitos ajuda a manter atentos os vampiros gue se
enconram no lado mais delicado do acordo, uma vez que eles
nunca sabem o que lhes serd pedido. Alguns vampiros
particularmente vigorosos ou desonestos, no entanto, colocam
seus credores em situagdes forjadas, aparecendo na cena e
oferecendo ajuda, deixando-os quites. Contudo, essas tentativas
devem ser cuidadesamente planejadas — se elas safrem pela
culatra ou forem desvendadas, o instigador s6 afundard ainda mais
em seu débito e passard a ser menosprezado.

A forma de pagamento de um débiro depende de sua im-
portincia € circunstancias. Exigir grandes pagamentos em tro-
ca de pequenos débitos € considerado irascivel; nestes casos, o
devedor tem todo o direito de rir diante do pedido, o que na
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maioria das vezes cancela a divida. Por ourro lado, nenhum vampi-
ro deseja pedir um pagamento que deprecie o seu débira, Fssa é
uma forma garantida de chamar a atenciio das harpias, além de
anular qualquer status recebido por sua obtencaa,

Na verdade, a indenizagio de um débito ¢ quase incidental ao
processo da prestagiio. O« jue importa € o tavor emssi, a arte de criar

ou destazer a obrigagiio e a trama de fidelidade tecida pelas dividas

wlquiridas. A ndo ser em circunstancias extremas, o liquidagiio do
tavor ¢ meramente o anti-climax.

Na maioria das vezes, contudo, quando o débito finalmente &
pago, a4 compensagiio se d4 em piblico. Algumas formas de
pagamento incluem presentes (especificamente o direito de
criagao, se o principe for o devedor), a oferenda de lacaios moreais
ou carni¢ais preteridos, assisténcia na drea financeira ou bélica,

ensinamentn de Disciplinas ou até mesmo a realizacio publica de

wos humilhantes. Ourtros favores incluem a hostilizagio de um
VAT por parte do devedor no interesse de uma terceira Ppartc,
normalmente em questdes que dizem respeito A criaglic ou
interferéncia no mundo mortal. Pedir WIm Servigo muito arriscado
ou exigir que o devedor :|1i!'i1'.-_ a uima Tl.i-,.i_-gliv € estritaments
proibido pelos costumes da seita; mesmo porque, causar a morte

de um devedor so garante que ele nunca mais serd usado novamen-

Permutas

Assim como qualguer outra coisa, os Membros trocan
prestagdes como criangas tracam figurinhas de futebol, Elas
530 constantemente negociadas, restabelecidas, alteradas e
movidas de forma a tornar VETOZINOSD O |;1~|:|.;-.mu-'||.:|§+-L||.L'-|;|.
deve o que 8 quent, Embora nio existam sistemas tormals
para a negociagio de favores — estes arranjos funcionam mais
na basc do “Hmm, Desmond me deve algum respeito; e

digo pra ele fa

AT COMm Vi M“f‘, SE vOCE avisar Ruusc gue eu sl
precisando da ajuda dele pra resolver o meu pequeno
problema Gangrel.” — sempre hi um sine gua nonque envoly
o processo, O vampiro cujo débito estd sendo negociadn
precisa ser informado de quem ¢ seu novo credor, caso
contrdrio ele corre o risco de rejeitar um pedido perfeitamente
vilido por uma razio que, em sua cabega, é perfeiraments
justificivel, fazendo com que todo o sistema desabe.

Além disso, fazer com que um vampiro inferior saiba que
voceé ndo acha que vale a pena preservar o seu débita & uma
maneira maravilhosa de coloci-lo no seu lugar, A negoci A
de débitos faz parte do jogo da prestagio tanto quani

qualquer outro fator.

te. Por outro lado, um + ampira suficientemente sutil & apaz de hérpias que acabam decidindo se uma o MITIPETLSE G0 € O TIS0 T

contornar essas restricoes com facilidade; a prestacao ja foi usada priada, embora nfio tenham nenhuma autoridade oficial sob@

cSEUTIC,

para eliminar varios vampiros descuidos. No final das contas, sfioas

N
e\
W
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A maioria dos Membros aprende a arte da prestacio (se
tiverem sorte) como a arte de dar e receber favores; os
wampios do século XX se l'eferem a ela como "Vocé coga as
minhas costas e eu coco as suas.” Intelizmente, contudo, na
maioria das vezes, o primeiro contato de um nedfito com os
- débitos de prestacio ocorre quando ele € usado por um anciao
habilidose, o que ndo lhe did nenhuma chance de aprender

“sob circunstincias mais clementes.

Muitos Membros inexperientes (tanto jovens como mais
velhos) §a se colocaram sob enormes dividas devido a sua
imorincia dos niveis de prestagio. Isso nfio & sé culpa deles;
muitas hirpias, ao intermediar acordos, ajudam neste fator
-ﬁemﬂndn de informar um Membra sobre p seu erro ou
ﬁ;mecendu informagoes falsas quando lhes é conveniente
{o gue lhes da a oportunidade de mais tarde “ajudar” esses
infelizes, obtendo mais um débito ao renegociar a primeira
negociagio)-

s niveds de definicao abaixo sio supostamente usados pela
oria da Camarilla; a regiio, a idade do Membro em
‘uestio, relactes prévias de trabalho e circunstincias
‘extenuantes (como guerras) também podem influenciar nas
negociagoes.

*  Pequeno Favor — Dado em troca de algum pequeno
yor, como um empréstimo reembolsado ou um apoio politico
nie tenha colocado em risco ou sido inconveniente para
Mreputacao do doador. Espera-se que o beneficidrio retribua

BMAL IDADES

A primeirn impressio, a importancia que a Camarilla da aos favo-
antriiidos € completamente absurda, Nao gosta de ficar devendo
o a um Nosferatu! Acabe com ele! Ele € apenas um Nosteratu.
ode fazer nada se vocé decidir nao pagé-lo, certo?

AT

A santidade do sistema de prestagio € muito importante para a
rilla, especialmente para os ancides, que passaram séculos
samente adquirindo favores de outros. Caso, de repente,
spaceitdvel calotear um débito de prestagio, os ancides se
rarfio com uma pilha de favores sem valor. Nao € preciso
€ gue 05 ancides em questdo ndo estio dispostos a deixar que
untega (= investimentos em favores sio valiosos, grandes
nas mini-Jyhads que os ancides jogam. Assim sendo, eles
Ut interesse adguirido em manter intacta a formalidade do
de prestacio.

Qualquer tentativa de um Membro para se liviar de um débito
itestagao € alvo de uma resposta imediata e esmagadora. Logo
a5 himpias ficam sabendo, a tepuracio do infrator é eficazmente
ieada, As aliangas do infrator, principalmente as fundamen-
n favores passados, definham. Seus inimigos espalham cali-
DT QUALS Cutros pactos o infrator provavelmente nao honra-
enageando a longa tradicio da seira de chutar um homem
gle estd no chio, Os demais Membros para gquem o vampiro
wares passam @ querer que a divida seja paga, desatiando-o
honear a prestacao e, assim, afundar-se ainda mais, O ofensor
golha de pagar todos, 0s favores que ele deve de uma =6 vez

DerFININDO FAVORES

o favor da mesma forma. Embora esses pequenos débitos nao
soem muito preocupantes, varios deles cuidadosamente
distributdos e invocados podem constituir o prelidio de um
lance devastador, A maioria dos vampiros de qualguer seita
ou cld considera o ato de conceder e retribuir pequenos
beneficios como algo cortés, e um vampiro que nio age desta
forma € considerado além do préprio desdém das hédrpias.

¢  Grande Favor — Um débito grande é adquirido em
troca de empréstimos (como carnigais, armas, objetos de arte)
ndn devolvidos ou danificados, apoio politico que envolveu
um risco ou inconveniente considerdvel para o doador ou
sua reputacao ou auxilios fisicos durante atagues que nio
envolvia um risco 4 vida. Grandes débitos sao bastante
convenientes em arenas politicas durante um canclave, ou
em estados de guerra para forgar a retribuigio de um Membro
gue provou ser lento ao oferecer recursos ou apoio.

®  Favor Vital — Essas dividas de vida abrangem os
espetaculares débitos pelos quais a prestagio ¢ famosa. Na
maioria dos casos, o devedor literalmente deve a continuidade
da sua ndo-vida para o credor do débito, que pode exigir virios
favores antes de considerar a divida como paga — quanto
vale, para ele, a vida do devedor? A cobranga de um débito
de vida no momento certo pode fazer com que o devedor
VOre contra uma causa propria altamente estimada ou traia
UITL Armdgo.

ou consolidar sua reputagio como indigno de confianca. Aquele
pode colocar o vampiro em uma posicAo perigosa ou desprotegida e
certamente tem o potencial de levar seus recursos o um nivel crit-
co, enguanto este oferece a chance dele criar todo um novo leque
de inimigos, uma vez que Membros privados de Seus direitos rara-
mente sdo clementes,

Além disso, a repuracio que se adquire ao ignorar favores no é
facilmente esquecida e o mau cheiro levantado por ela ird acompa-
nhar o ofensor durante décadas. Engquanto isso, € praticamente im-
possivel obter ajuda de qualquer um, a nio ser que ele esteja disposto
a pagar um prego absurdo pela assisténcia. (s vampiros sio, por namni-
reza, uma raga cautelosa e um Membro que nio atrai conflanga é o
tipo de risco que nenhum investidor da Camarilla quer assumur.

Agrouivo Mor1io

Enguanto um Membro que tenta fugic de um débito é
tratado mal, um vampire que mata o seu credor para nio ter
que paga-lo € rratado de forma muito pior. Como os ancides
detém a maioria dos débitos, se a seita permitisse que essa
pratica prosperasse, eles seriam os pringcipais alves de
assassinato. Consequentemente, eles punem com severidide
aqueles que matam para escapar de uma divida, O melhor
que um Membro, ao fazer isso, pode espetar, € uma cagada
de sangue; o pior € inexprimivel — mas tenha certeza que as
histdrias andam por af a fim de desencorajar futuros assassinos.
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Ui vampiros sao, por definigio, crinturas urbanas ¢ a Camarill
st rendéncia a exrremos. Longe das ruas acolhedoras e dos
géus, 0s Membros estio fora de seu habitat natural. Ao
as todovias nfio hd esgotos para s Nosferatu, nas cidades
as 0o ha Elisios e nas estradas nio hi postos de descanso.
Thar as coisas ainda piores, existe a preocupagio com as
ighes de sobrevivéncia — 2 escassez de presas e proliferaciio
os que ocorce longe das cidades é um duplo incentivo
nanter 0s Membros em seus territdrios natais.
nseguentemente, a grande maioria das crdnicas de
pito, especialmente as que envolvem a Camarilla (a
idade dos bandos do Sabid faz com que eles explorem mais
orios além dos limites das cidades), sao limitadas pelas
da drea metropolitana, Tendo isso em mente, convém ao
de uma cronica baseada na Camarilla dispdr uma cidade-
tfin detalhada quanto possivel, possibilitando uma grande
de de historias gue nao apelem para a caricatura e o cacs,
uloy é um guia para a construgao de uma cidade que ird
cromicas da Camarilla, partindo, literalmente, do nada —
uma cidade ja existente se vocé deseja leva-la ao Mundo
BVAS.
rvacio: Este capltulo s deve ser usado pelo Narrador.

FunpaMEeENTOS

e vied for criar uma cidade para abrigar suas cronicas, existem
s perguntas que terd de responder sobre ela. Lembre-se, os
Efsonagens irao a lugares da sua cidade onde vocé niio
que eles fossem. Eles irfio perguntar onde ficam os ferros-
¢ se existem becos onde eles podem se abrigar do perigo,
ntario em que direciio vo certas ruas e CUANCD CUSTA umsa
b teletonica. [ntelizmente, ndo é possivel projetar todos os

Ulma cidade de dngulos reros, ainda que com pessoas decadentes.

151

— Pete Hammill

detalhes de uma cidade — se vocé o fizer, nfio lhe restard muito
rempo para coisas tolas como comer ou dormir — mas existem
passos gque podem ser tomados para prepard-lo para aqueles
momentos em que a histdria entra na rerra incognita.

Cluanto melhor e mais detalhada estiver a sua cidade, mais
facil serd extrapolar nos detalhes de lugares ou situagOes que vocé
ainda ndo havia preparado. O trabalho e carinho aplicados na
construgao de um cendrio de jogo sempre & compensado duranre
a crdnica, quando o conhecimento que vocé possui da sua criagio
permite gue os personagens vaguem livres pelas ruas. Nada destréi
mais a atmosfera de uma cronica do que um Narrador dizendo,
*Vocté nfio pode ir al,” querendo disfarcar uma preparacgiio
incompleta. Os vampiros sio os senhores da noite — as ruas sfio
oseu domfnin e eles podem ir onde quiserem. A descaracterizacio
de uma vizinhanga (ou mesmo de um prédio) acaba tanto com a
incrivel bazéfia dos vampiros quanto com a realidade da crinica.
Para evitar momentos como esse, vocé precisa conhecer sua
cidade. Vocé precisa conhecer sun armosfera, seus sentimentos,
sua arquitetura, suas inddstrias € mais. Exige muito trabalho, sim,
mas o trabalho é compensador.

ESTABELECENDO 0OS
ALICFRCES

Antes de criar 0 primeiro vampiro para povoar sua metrépole
notuma, vocé precisa ponderar sobre o personagem principal da
cronica: a prapria cidade. A histdria, atmosfera, origem do nome
¢ a propria existéncia sAo o que formam os fundamentos de sua
crdnica. Se vocé nao for capaz de responder 3s perguntas a seguir,
a sua cidade ainda néio estd pronta para os jogadores e qualquer
cendrio que vocd tentar criar ird desmoronar sob o préprio peso.

A Cidade Durante a Moite; Construindo um Cendrio
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A primeira decisao que voce terd que tomar € se a sua cidade
¢ ou nao real. Ambas as escolhas tém suas vantagens e
desvanragens. Se vocé decidir que sua cronica ird se passar em
uma ¢idade do Mundo das Trevas equivalente a uma do mundo
real, grande parte do trabalho pesado ja estard feita. A geografia
da cidade e os fundamentos da sua histdria ja existem e tudo o
que voce tem a fazer € adicionar algumas distorgdes vampiricas.
Por outro lado, séculos de histéria podem ser dificeis de pesquisar
e, de certa forma, limitam suas opgdes; se 0s seus jogadores
estiverem familiarizados com a histéria da cidade, eles podem se
ofender se voceé rescreve-la de forma muito arrogante.

Além disso, construir uma cidade a partir do zero lhe d4 uma
tela em branco na qual trabalhar, Histéria, locais, mapa das ruas —
tudo isso apuarda a sua extravagincia. A cidade ficticia € uma
criaciio s sua, do comego ao fim. Infelizmente, isso significa que
vocd terd que criar tudo dentro dela — o que exige muito rabalho.
Ha mais na historia de uma cidade do que algumas manchetes em
realce e hd mais no mapa de uma cidade do que algumas vias
principais e um distrito financeiro. Depois que vocé se comprometer
a criar uma cidade, nio ha como fazer as coisas pela metade.
Cmane Natar ou NAo?

Se decidir usar uma cidade i existenre como base, vocé
também precisa decidir se usard ou nfio sua cidade natal. Embora
seja tentador fazé-lo, suas opgoes podem ficar limitadas pela
tendéncia a enxergar sua vizinhanga através de lentes cor-de-
rosa. Levando-se em conta que sio necessarios 100.000 maortais
para sustentar um Gnico vampiro, ambientar sua cromica em uma
cidade pequena — mesmo que vocé a conhega intimamente —
pode limitar seriamente suas opgies de persomagens de Narmador,
Se sua cidade s6 ¢ capaz de sustentar trés vampiros e vocé esta
com cinco jogadores, estd 6bvio que vocé tem problemas
populacionais. Se a sua cidade natal pode sustentar um bom
nimero de Membros, contudo, isso sem diivida o ajudard muito
como Narrador.

Uma das principais vantagens de usar sua cidade natal como
base de uma cronica € o fato de que voc? possui um conhecimento
profundo do local. Saber instantaneamente onde se encontram
as boates, as casas de drogas destruidas e os arranha-céus permite
que vocé transfira sua crénica de um lugar para outro com rapidez
e facilidade. Saber onde sio os pontos de encontro, restaurantes
& quais 30 as girias locais permite que vocé use detalhes oportunos
e reais em sua histéria, dando a ela o dpo de verite que aumenta
a participagio e divertimento dos jogadores.

Se vocé escolher uma cidade que nao seja a sua propria, sempre
& uma boa idéia pesquisar sobre ela com antecedéncia — e
assegurar-se de.que ela serd capaz de gerar um nimero suficiente
de idéias para sustentar uma cronica. Nao faz sentido investir seu
tempo em pesquisas sobre uma cidade s6 para descobrir que ela
nio desperta nenhum interesse em seus jogadores.

Ciuias de viagem sdo Otimas fontes para esse ripo de pesquisa,
assim como os panfletos e folhetos que as agéncias de turismo da
cidade ficardo muito felizes em lhe enviar. Além disso, nos dias
de hoje muitas das cidades ji tém péginas na Intermnert, permitindo
acesso instantineo i historia, atragdes turisticas e mapas das ruas.
Se vocé tiver alpuma idéia dos lugares mais interessantes de uma
cidade, vocé pode concentrar a agio em regides que conhece
b."”".]"ll” [iy :.:Ill | I]'h'l [1.."“1' 8} IH"':'I !‘il:t'! mia i..‘\' |'|L“i|, Ill LSHS,

Gula da Camarllla

Dominig EMINENTE

Entio vocé quer ambientar uma cronica nn sua cidade nagal,
tmas {4 exisre material publicado sobre ela. Ainda pior, o material
impresso nao ¢ compativel com o que vocé quer fazer com sua
cidade natal — como os seus personagens podem aspirar o mono
se 0 livro especifica claramente que um furiosoe Ventrue de 6° 3
geraciio reivindicou o trono e nfio mlera divergéneias! :

Mao tema — vocd tem muitas opcdes. Vocd nao tem que |
aceitar a continuidade dos livros impressos se nio desejar — ¢
a sua St. Louis nio ¢ compativel com a nossa St. Louis, tudo |
bem, o jogo & seu e vocd nfio val ferir nossos sentimentos com 1
iss0. A sua cromica ¢ implicitamente sua para que possa fazero |
que quiser, isso € tudo. !

Por outro lado, quando vocé decide ambientar uma crdnica em i
um cendrio jd criado, grande parte do trabalho ja estd feim. Seo
cendrio, da forma emn que se encontra, nio The serve, mas vock
nao quer reconstruir toda a cidade do nada, hi concessoes que
vocé pode fazer. O muais Faeil & ler o cendrio j4 publicado, maneet
o que vocé gosta sobre ele e substituir o restante. Outra forma & i
ver como a cidade se encontra, como vocé guer que ela seja e H
tazer com que o enredo de seu jogo seja a progressio do ponto real
até o ideal. Ao invés de simplesmente remover um persnnagemi
do Narrador, faga com que alguém o assassine ¢ incumba os
personagens com a tavefa de investigar, Desta forma, o seu exerclein
de eriagan de cendrio se transforma no enredo dos jogadores, Vioed
obtém o que quer do cendrio enquanto os jogadores podem jogar
sem ter que esperd-lo eriar uma cidade inteira.

S6 nao fique preocupado com o gue vocé pode ou ndo fazer
Estes siio 0 seu jogo e a sua cidade.

Faga o gue bem guiser com ambos.

O Qu¥ € A "ATMOSFERA"D

Além da propaganda dos panfletos das agéncias de turismo,
cada cidade tem uma atmostera e uma personalidade praprias
Identificar a atmostera de sua cidade & um dos principais pasae
para identificar o tipo de crinicas que funcionario bem nela, Uma
histéria de guerras e alguns monumentos identifica a cidade de

ago, identifica de ourra. Se vocé observar o centro comercial dif
cidade e encontrar arquitetura gética, ruas estreitas e girzulas
arrasadas pelo tempo, o local provavelmente serd mais adequado’
para crdnicas de intriga e conspiracio do que para guerras armadsg
gs ruas,
Por Que DA CAMARILLAF
A resposta mais ffcil para esta pergunta é “Porque o livro dig}
que tem que ser assim,” mas isso nao ajuda muito a levar s
cronica adiante. Em vez disso, veja os recursos que a cidade ten
a oferecer para encontrar os motivos pelos quais a Camarilla desefi?
manter o controle do local. Talvez haja uma ala tecnolégica ng
oeste da cidade que os jovens Ventrue decidiram ser a chave
0 seu futuro sucesso ou talvez o porto da cidade seja um pong
estratégico para o contrabando de Membros para dentro e foradss
pais. Talvez a cidade guarde as recordagbes dos ancides, que

adormecido tenha ordenado, em sonhos, que a cidade fosse

protegida para ele. _
Ao catalogar os motivos que fazem com gque a Caman

mantenha a cidade, vocé rambém estard catalogando o que



CoMpFTICOFS UNFADONTLAS

L) problema mais comum vinculado ao uso de sua cidade naral
como cendrio para suas cronicas sio os jogadores sabe-tudo, que
wmpre rentam usar seu conhecimento superior do cendrio para
descarrilar o histéria. Entrar em discussfes sobre o nome exato
do restaurante na esquina da rua 4 com a Sul ou hé quanto tempo
uma koate fechow € exremamente prejudicial 4 sua erbnica. Os
demats jnu,udnn:r; ficam entediados, oo pior, envolvem-se no
gebare. E se rodos estao discurindo os deralhes seoprdficos de
uma cidade, ninpuém estd representando.

A melhor coisaa bzer ao lidar com esse npo de josador & lembra-
ln, pearilmente, de que a cidade no Mundo das Trevas nio é &
tidade real e que as coisas mudaram um pouco. Afinal, esta é a
sua visao de sua cidade natal, nio a dele. E vocé tem todo o direito
de informa-lo quem estd no controle.

ppresenitar alpum interesse para vampiros na cidade. Conhecer
{8 dreas potenciais de controle da cidade, torna possivel vislumbrar
05 Membros que a controlam. Sabendo quais atrativos existem
i fica ficil langar as bases para 0 povoamento da cidade e pensar
ohre 0= conflitos que podem se desenvolver nela. Se a cidade
der seu setor de indistria pesada, o Brujah que controlava a

% um outro Membro ou seus inimigos podem aniquila-lo
anto ele estd fraco.

A composicao e o contorno fisico de uma cidade ditam, em
Hmnde parte, quais tipos de crdnicas podem ser confortavelmente

a grande renovagio urbana, com uma revitalizagdo da area
4l e dos bairros nobres, talvez ela nao seja o cendrio mais
riado para uma lura em busea da revimlizacfio de uma
tria em decadéncia frente 3 oposigio dos Ventrue.

Como DeveE SER 0 MApAT

Antes de mais nada, pepue um mapa da sua cidade (ou faga
se precisar) e observe a sua disposicao fisica. Familiarize-se
s Totas principais de acesso @ marcos importantes (acroporos,
ra, hospitais, delegacias, erc.) e estime quanto tempo um
o em Aoisschreck correndo em velocidade méxima demora
thegar em cada um deles. Tome nota dos bairros e das divisoes
§ — & importante ser capaz de distinguir as partes da cidade
eitd0 em ruinas dos districos de lazer quando se trata de
ecer seus marcos ficticios. Finalmente, pense nas parres
de em que os personagens se sentirio em casa e nas gque
@ se sentirdo a vantade.

A1s LuGARES IMpORTAM P

em todos os lugares sio eriados da mesma forma. Esta é uma
de tio cbvia que mal vale a pena reperir, mas na hora de
aruma cidade ¢ muito importante lembrar-se disso. Alguns
8 da cidade sio mais desejados pelos Membros do que
s, Alguns representam poder financeiro ou social; outros
acesso tcil para a alimentacio ou bons candidatos para
. Af entdo, hi estagdes de transporte, artes importantes
itura fisica da cidade e assim por diante. Um Nosferaru
tontrola a estagao de tratamento de dgua de uma cidade tem

153

muito mais poder do gue um Toreador dono de uma dazia de
boates da moda; este oferece uma diversao temporiria aos mortais,
enquanto aquele pode fazer com que a metrépole cain de joelhos.

E muito importante descobror quais sfio os prédios e mstituigoes
da sua cidade que mais importam para os seus vampiros, e depois,
quais locais sio relevantes para cada um dos Membros, A
prefeitura, a delegacia e ourros locais sfo alzuns lugares dbvios
para se comegar, mas ainda assim, 520 0 wm comego. Se uma
instituigdo mortal possui poder ou influéncia, algum vampiro
tentard colocar suas mios nela. Sendo assim, decida quais locais
podem constituir uma boa habitagio ou formecer alguma influéncia
ac vampiro e, a partir dai, comece a trabalhar.

* Abrigos e Instituigoes de Ajuda — Os abrigos possuem
virias vitimas de quem ninguém necessariamente sentira falta.
Para os que tém mais controle sobre seus instintos homicidas,
alguns residentes também podem ser transformados em carnigais
extremamente eficientes.

. Aempﬂrtmi — s aeroportos fornecem um transporte

ripido. Eles também oferecem boas oportunidades de contrabando
e podem ser usados para impedir o progresso de Membros que
estio chegando i cidade. Se houver viirios aeroportos na cidade,
podem ocorrer conflitos pelo controle de todas as rotas aéreas de
entrada e saida da cidade.

* Boates da Moda e Restaurantes — Estes locais, dtimos
para quem quer aparecer e conhecer novas pessoas, oferecem
grandes oportunidades de negécios, alimentacio para Membros
com um gosto distinto ¢ dtimas fonres de renda. Na maioria das
vezes, alguns negéeios periféricos (narcdticos, mercado negro)
também fazem parte do ternitdrio.

* Centros Industriais — Na maior parte das srandes cidades,
as fabricas ainda constituem a espinha dorsal da economia. Elas
também tém conexdes com sindicatos, embarque de mercadorias
e, freqlientemente, instituighes financeiras.

* Corpo de Bombeiros — Para alguns Membros, a
capacidade de atrasar a chegads da escada do caminhio de
bombeiros no incéndio do refigio de um rival, € bastante qtil.

® Currais — Se sua cidade possui algum tipo de inddstria
pecuarista, ela também dispoe do esconderijo e lanchonete 24
horas ideais para os perdedores de brigas locais.

FeRRAMENTAS DE VISUALIZACAO

Muitas vezes, definir o 4nimo da cidade como se ela fosse uma
pessoa, € bastante Gtil. Pense sobre a histéria da cidade, sua
populagio e sua arquitetura e, depois, retina mudo na imagem de
uma fnica pessod. Tente evitar esteredtipos — oem todo mundo
em Minneapolis fala como um arrista de Fargo, por exemplo.
Nevamente, os principais momentos da histéria de uma cidade
devem ser levados em consideracio, Atlanta pode ter sido
guetmada ha 130 anos, mas até o5 diaz de hoje, este & um assunto
que afeta a arrude de muiros habirantes.

Depois de aleangar uma personificagio funcional da alma de
uma cidade, Fen mais facil oabalhar o8 oucros detalhes,
MNormalmente, ¢ muito mais simples descobrir o que aconteceu
de bom com uma pessoa do que descobrir o que aconteceu com a
cidade como um odo. Lembre-se, o que vocé estd procurandn
sa0 generalidades ¢ fundamenros. Se tentar desenvolver todos os
detalhes logo no infeio do processo, vocé nunca ird terminar.

A Cidade Durance a Noite: Construlnda um Cendrio




® Delegacias — Um Membro que detenha influéneia sobre
a policia local pode chamar reforgos para lidar com oponentes
irritantes ou fazer com que a policia saiba quais lugares devem ser
& Jeixados em paz...

* Educacao Superior — As faculdades e universidades de
uma cidade, principalmente as que possuem um hom cendrio
social, consticuem drimas oportunidades de alimentagao. Alunos
excepcionais ou estudantes graduados podem ser transtormados
em carnicais ou até mesmo Abragados e se a entidade tiver
gualquer tipo de departamento de pesquisa, 05 Membros podem
visar as concessoes do governo ou 0s proprios frutos destas
pesquisas. Uma suposta comunidade de estudantes pode ser de
interesse para um Membro com tend@ncias Nodistas ou para
outros conhecimentos...

» Empresas de Frete e Portos — Contrabando, sindicatos
¢ acesso para dentro e fora da cidade sem a necessidade de um
passaporte.

e Estacoes de Onibus e Trens — Assim como os
aeroportos, embora nae tao influentes. Mais dteis para interceptar
anarquistas e refugiados.

e Grandes Empregadores — A idéia de “uma cidade da
companhia” ainda nfio estd morta. Ainda nos dias de hoje, algumas
companhias empregam (direta ou indiretamente) grandes
segmeritos da populagio de uma cidade. O impacto da Microsoft
em Seattle ¢ da Mercedes-Benz em Stuttgart faz com esses estorgos
valham a pena.

e Hospitais — Para os enjoados, os hospitais fornecem
sangue embalado. Para os carnigais, alimentagao. Para o
descuidado, um lugar para esconder seus etros,

* Imobiliarias — A capacidade de comprar, vender e ter
uma lista de refigios é uma vanragem que muitos Membros
pagariam sem discutir para poT as miaos,

* Instituicbes de Caridade — Por meio desta é possivel
influenciar muitos negdcios locais. Alguém que conrrola o
escritério local de uma grande instituicio de caridade acaha tendo
que lidar com todos 0s negécios que contribuem...

¢ Instituicdes Financeiras — Controlar algumas
ramificacoes de um banco ¢ uma boa forma de obter alguns
trocados € abrir cofres de seguranga, mas ¢ na bolsa de valores
local e no escritério central de grandes empresas que se encontra
o dinheiro graido. Uma pequena fraude nos indices das agdes
locais pode fazer maravilhas — ou horrores — para as firmas
envolvidas.

¢ Jornais ¢ Redes de Televisao Locais Fssas
instituigtes mortais sio uma necessidade primdria para aqueles
que desejam proteger a Mdscara, A habilidade de matar ou
madificar uma histdria — ou crid-las para servir aos interesses
dos Membros — torna a influéncia sobre este campo de agio
realmente muiro poderosa,

* Necrotério — Um médico legista bem treinado é o melhor
amigo de um vampiro. Até mesmo um Membro bem-intencionado
comete erros de vez em quando — ¢ inevitavelmente algum desses
erros serd descoberto. Ter influéncia sobre o homem gue escreve
os atestados de dhito pode ser um recurso importante para a
preservagio da Mdiscara.

Cula da Camarilla

Girandes espagos

* Parques, Areas Publicas e Estadios
abertos sdo bons lugares para abrizgar encontros ou conclaves ¢

muitas vezes dispiem de virios esconderijos.

» Prefeitura — Razdes dbvias,

» Prisdes — Oferecem extensas possibilidades de
alimentacfio, conexdes no submundo e um potencial de carnigals®
com todo o tipo de pericias tteis.

e Ramificacoes Locais de Departamentos
Governamentais — A habilidade de invocar auditoriag)
arrecadar multas ou fechar fibricas e nepdcios nio deve s
superestimada, Aré mesmo coisas aparentemente sem conexil
com os vampiros como a EPA podem ser usadas, com v elocidade
espantosa, para paralisar um negdeio.

e Setor Terciario — Leitores de relasios d'deua, técnics
de telefone er affa entram na casa de todo mundo, Todo munda
Esse ripo de acesso ¢ poder, mesmo antes de vocé comegar i
rastrear e prampear ligagoes de telefones celulares e cortar o servight
em momentos estratégicos e assim por diante.

® Submundo — Jogoilegal. Lojas de armas com os nimem
de série limados. Lojas de fuzis de assalto, explosivos ¢ narcoticoss
ilegais. Os Membros nfio se preocupam muito em ir para a caduy
mas se preocupam bastante em poder matar, mutilar, drogar od8
explodir algumas coisas de vez em quando,

E assim por diante. Observe que esses nao prn:r.'i'\ 1ML SET (8
fnicos tipos de locais de interesse para oz Membros — sempe
existe a possibilidade de alguém se interessar pelo ':x'-lc'imcu (e
clube de esportes local — ¢ nem rodas estas instituighes (erl
alpum vampiro agachado malevolamente por tris da cadeira 4
diretor. Apenas considere quais destes — e outros — locals po
interessar a um Membro e comece dai.

Quando vocé For selecionar os locais de interesse pan &8
Membros, também € importante estabelecer os locais sobre os g
eles nio ém nenhuma influéneia. As informagoes sobre g
sfo estes locais e o e Tueé dos Membros nao 5. ssuirem influé
sobre eles podem inspirar historias interessantes mais adia
quando os personagens tentarem estabelecer controle sobre este
locais ainda virgens. Enquanto isso, tente descobrir porgul
aparentemente ninguém controla, vamos dizer, o servigo piblic
(muitos rivais lutando por ele? édito do principe? refiigio de
lider local? algum outro protetor sobrenatural!), esses detal
fornecem algumas dicis ¢ rumores sinistros para sua Cronica

Quars os Lucares FREQUENTADOS PELOS

MEMBROS I
Ha uma gri ande difere g entre o8 ll.i|.~ ires que a L i
uhld de l||ﬂu4_nql IT 0 ]II',_;.IIL'*- onde os \Ll‘nhnh ;.:}Stiﬂ' (

influéncia mﬂwrf‘ um dos sindicatos da cidade que ele gostad
passar o tempo em enipresas ou organizando reunides, Hal
onde os vampiros s¢ reanem para cagar (os famosos “Cu
locais primordiais para a interagao entre os vampiros de ul
mesma cidade.

Definir o Curral de sua cidade & mais do que montar um
hoate gérica ¢ deixar que as coisas acontegam. Se¢ as S8
vampiros fregiientam boates, quais s30 elas ¢ quem sin s
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donos! Ha grandes chances, por exemplo, de que um Gangrel
nao ".-"i-_?l l._"c'l.ls'i_'I]' Tk TTESTTEG ||.'|:-_::|f I'll'l'.EI.' I Ili'l'l.'l.l”'T val.
Conseguentemente, vocé terd que criar mais do que um bar ou
boate a fim de evitar artificialmente gque todos os vampiros
tiqguem sob um mesmo teto. No entanto, nfio perca seu tempo
criando um lugar para cada um dos clis — € uma perda de tempo
e anula o proposito de transformar a boate em um ponto de
encontro. Se todos os Tremere puderem se encontrar no Etrius,
€M um ';.ii.h CHNLOS l.i:-l i'il.]".lii.L'. |_,'||,'\ nunca vao sair T I|.1"[||!'|||||
outro lugar; e se eles nunca forem para outros lugares, vocé
l'rt’.rl.]t'l‘."-i. uma otima ferramenta E‘ Ira I "L‘]l.l_'![ NOA (S }"L"J?-{lrfl-{lfﬂ:l?\
e impulsionar enredos

(Juando vocé estabelece um local para ser um ponto de
encontro ou territdrio de caca vampirico, lembre-se de dar o ele
LITThA I!'.:Il.'|!||hi:-il.|L‘ lrt'['lilil-l. .‘lhl.t.l.l:l-ll. [:'Nl.lﬁil'\- i PICSLHUES |l:'|IE LT "III"H.'n:'l
especial para fregiientar uma boate tipo de misica, D],
ambiente, decoragio — e vocé precisa criar 0s motivos para que
os vampiros (0s consumidores mais exigentes que existem,
principalmente se vocé considerar as peculiaridades de Auspicios)
comparegam. Espagos privativos, locais para gque possam se
alimentar com sepuranca, pl:.ll:[ri!:l que permife a entrada
automdtica dos Membros, uma estética agraddvel aos senridos
agucados de Auspicios e assim por diante todos estes sio
motivos para que os Membros se redinam em uma boate em
particular. Sem atracdes como estas, os vampiros simplesmente
I‘:-I‘i.‘i:-!]';r“'l air em CMILTIYS ]'II:,-,;:-I.T‘L"\ LHIL‘ .'\-ll!'rlll'll Tlil:'“'ll‘[ SELS CeAPTic ill 15,

Lembre-se de estabelecer as formas com que a boate lida com
a Méscara ¢ as infragdes desta. Qualguer lugar que atrai um grande
nimero de Membros todas as noites é um ima de problemas.
Frenesi, brigas, assassinatos acidentais durante 2 ;||i||;vn|.:."|:| i
oulras Crises certamente OCorrerao e terao que ser resolvidas com
rapidez, rranquilidade e eficiéncia. Se uma boate ganhar uma
ﬂ._'i“.]':-ll.":-‘i_li:' .,IL' F"[I l}‘..l'i_'ll':-fl_t'll_':i:l b i"'l'[”,l.‘“"ll:'?* ii-l"‘ll'!i_]'l\‘li CTETI Ll |:i'l||'||'l
assassinados com frequéncia, a policia vai comegar a investigar e
os inferiores mortais que constituem a freguesia do local vio passar
| I[l..'-\.il:.lL'll[i|| OUros ||iL'I||'L""~- .'.]"n:illlill. LS .."-'1.'1'5!1!-"]'3""' LRCINY IEsTee
|"i]r;ii]1| |'|l"|.|. allzl l"l'l".tl;i.-!. Fﬂrl.ll”l.:'. |«.:r:':1‘-r|.‘-m' L]L‘ RIHREE .‘:i'l"]".‘ b
taticas de limpeza (disfarce e defesas) de sua boate ilusdria. Vocé

RepARTINDO A CIDADE

Nio hd nenbum prob

ma em dividir a sua cidade em seches
mas lembre-se de que neste processo a limitagio é tho importante
quanto a eficdcia. Afinal, essa & uma cidade da Camarilla. Os
vampiros que manipulam as instituigdes mortais ndo atuam
diretamente; eles usam os mortais para alcangar seus objetivos.
Além disso, o controle dos vampiros sempre € suril €, com
fregiiéneis, imperfeito; um Venrrue niio entra casualmente no
'F?Tf_':l.:‘
aleatoriamente. Em vez disso, ele liga para o editor da segio, que
pode ser um carnigal ou um mortal que estd devendo algum favor,

v do jormal local da cidade ¢ comega a apagar arquivos

e pede gue a histdria seja esguecida. Ele pode oferecer uma
recompensa.na forma de espago adicional para a publicagio de
artigos naquele dia ou pode “criar” um novo incidente que seja
digno de preencher o espago. Os efeitos desejados sdo produzidos
sem 0 derramamento de sangue.

Porrante, lembresse de que ao distribuir secoes e instruighes,
vocd estard distribuindo influéncia e nde poder tomal e direro

Projete seus enredos com coeréncia.

A Cidade Durante a MNolre: Construindo um Cendrio
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VizinHANCAS TDECADENTES

E muito ficil se livear das partes decadentes da cidade. E

muito facil fazer um +*=:2‘:1i"n: e 50 ush-las como rerritdrios de
caga convenientes, nada mais. Mas nem sempre i8s¢ & 0 mais
correto a fazer.

Se voct for levar sua crdnica para as partes menos atraentes
da cidade, demonstre algum respeito pelo assunto. A pobreza
¢ 0 desespero sfio coisas poderosas e rerriveis e usi-las de
torma arrogante para justificar uma alimentacao facil é o
caminho errado. Se uma vizinhanga se deteriorou, sempre
hd uma razio — fibricas fechadas, descuido ou malfcia por
|'|E|':|I.' i.ll'f‘ S ermno, iE‘l f;.‘:‘"-:il';:-li: '.l‘\: 1|'i||'-.EL.:.||.'|tL“' E "-i.‘l'|'|]-\:|-|-"
existem seres humanos sendo afetados pelo declinio. Mesmo
que o vampiro esteja no pior buraco da cidade, lembre-se de
atribuir alguma dignidade humana bésica.

nao vai querer ser pego desprevenido quando uma turba de Brujah

decidir raspar em dois o misterioso dono do clube.

Embora as boates sejam o coragfio do Curral de uma cidade,
(™ "'._i.‘|51" fl'li_lih' L]l ¥ -.l'lll." 15500 '\-\" |_5‘[i[|'."|::'.1"'.| |{"f|:'.|:l."|[l-:| I.-].".' I.-.:'ig.i'l 'i.':.l_" A C'.'.'l:'i'i.i'i.'
fica no bairro das boates ou s¢ concentra mais nos restaurantes ¢
centros comerciais! Ao delimitar o Curral vocé também define o
fi|"l'l i_.':l' |"'|'i'_".\'i|‘\ LUe O "."ilffl|'l|f.'|- esti sujeltoa encontrar. [.]||| {.".lll'l '
elegante que engloba um shopping provavelmente terd mais
membros da classe média e alta e estas pessoas normalmente séo
|I"L'-I'.;.i:'."~ IMetls i ‘-'.‘::jl"' -.|II|||".'.|'5 1 |-I-||'<l|‘.] e [.l A atacal |-I"\-. [ ..'|'I| ':-..--|r|'-'l
{que l'i'l'_|"]| ha b yates, cont uds Iy £ COMMPOSEO DOT PESSOAS MEls JOVENS,
muitas vezes embriagadas ou afetadas quimicamente de alguma
forma, pessoas que normalmente ndo tém muita credibilidade.
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Boates e Currais nfo sao os tinicos lugares onde os Membis
]"ilﬁ"-:llli'.- ) 521 :l'|||'|"l'l. T:1:||]'|.-".|| -.' m |i|"| ||f:|1|.'|r- nie l"'|:|:":.'!"|:."-|'
Elisio. Para maiores mformagoes sobre a criagio do Elisio, consult
a pagina 157.

Onpe Fg1ao os Rerdcios?

Até aqui vocé ja determinou onde os Membros “trabalham’
onde comem e onde se divertem. 56 falta definir onde g
moram. Em outras palavras, é hora de decidir onde fica o refiz
de cada wm.

Muitos Membros, principalmente os mais experientes, ricise
parandicos, possuem virios refigios. Consequentemente, localize
CiOm !"r-."l.'.r-""\-r“-" '\-'?:5'\.5-] LLITH I:ll'-‘\ "l'i-ri:._'l.'l?:- '.l'." L '|]:I LI lin I '-';Il]l"'.]"'!iklf
sua cidade s ird deixd-lo louco. Em vez disso, decida onde hicam
os principais refigios A) dos Membros mais importantes e B) dis
'L':-i"'l'li"i'l'l.:l': COIT 05 (JUdls O |"l."|‘1'l":'|::__:|."|'-' '|‘l.:'.]l."l'l VIT 8 52 .El.'l-i:l_'ﬂ-

Além disso, vocé com certeza vai querer esbogar os detalhes ¢

defesas dos refigios que o circulo dos jogadores prova
irfio visitar ou invadir. Se o enredo que vocé estd preparandd

oferece muitas oportunidades para que os personagens invadan

o covil de um ancido Malkaviano, ¢ sé uma questio de bom snsd
saber de antemao quais serdo os obstdculos que eles terfogue
i_'ll-'lﬁ'\-.-l'l' ';_'-:-If:'. enirar |.'.-'|.

Mesmo que vocé nio saiba o enderego exato e o numer
apartamento de cada um dos refigios que estd projerandn, deig
a0 menos saber em que bairro eles se encontram e porque g
estan l4. Terum I':'I.L'I'._'H yeome vizinho B8 e causar coisag ';'.“?l'.':i".-l'k'ﬁ
a uma comunidade — a freqiiéncia das patrulhas policias pods
cair, levando a um aumento na criminalidade, ou o Membro pids
decidir transformar alguns de seus vizinhos em carnigais, s6 Coi

PIECAUCAD, .
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Como CHEGAR L AT

Um dos aspectos da geografia de uma cidade que costuma ser
feglicenciado envolve o acesso. Como os mortais entram € saem
daoidade — hd um aeroporto congestionado (quais linhas aéreas
wsam as insralagdes) ! E quanto as linhas de trem, dnibus e estradas
principais! Se hi somente uma dnica estrada principal que leva
paradentro e para fora da cidade, um simples acidente de trifego
... arruinar os planos de viagem de um Membro. Um
gestionamento uma hora antes do nascer do sol é capaz de
e um vampiro longe de seu refiigio sem nenhum lugar para se
nder. Para evitar certos problemas, ¢ sempre bom dar uma
pida olhada nos mapas de trafego da cidade. E muito aril
hecer as ruas principais, avenidas amplas, dreas sujeitas a
rrafamentos e os projetos de obras em vias piblicas, sobretudo
voce estiver prevendo algumas perseguigdes em alta velocidade
fid Sua cronica,
Outro fator muito importante € determinar quantos vampiros
contrabandeados para dentro e para fora da cidade. Os
parativos de viagem de um Membro podem ser muito peculiares
o8 vampiros j4 fizeram fortunas ao enviar alguns de seus
aradas sanguessugas como carga. Os portos, terminais de carga
, pitios de carga ferrovidria e outros locais merecem alguma
fencic como centros de entrada potenciais para um Membro.
nE NinGuem Varr
' Além de definir os locais onde os Membros de sua cidade
preciso delinear agueles onde eles nfo vio. Isso € um pouco
dificil do que simplesmente olhar para 0 mapa, determinar
530 as “areas inadequadas” e fazer um X sobre elas. Afinal,
que para voce e para mim é uma drea decadente, pode ndio
teseritar nenhum incomodo para uma maguina morta-viva de
que desconsidera tiros de revolver como se fossem picadas
; quil:u.
Vocé precisard se esforgar um pouco para decidir porque uma
da cidade em particular nao agrada aos Membros. Uma
hanca bastante catélica, por exemplo, pode conter Fé
adeira suficiente para manter os vampiros & distfincia. Parques
tros espagos pouco urbanizados podem abrigar outros
antes sobrenaturais que nAo sio amigdveis com os vampiros.
alouns casos, tudo o que hd sfo rivalidades entre grupos
mpiicos — uma linhagem de Brujah pode rer estabelecido seus

Os Bamros ELEGANTES

A cidade nio é formada apenas pela drea central. Hi roda uma
ftegiin metropolitana o ser considerada rambém. Quais dreas
s ricos proprietdrios de terral Os vampiros podem chegar
e elu sem seremremboscados pelos Lupinos durante o caminho!
Cindominioy fechades podem ser reservis particulares de caga
b artiadilhas mortais, Tudo € uma gquestio de perspectiva.
Feliz ou infelizmente, os Membros ndo gostam muitos dos bairros
tes, Hi muito espago aberto nessas dreas, hid poucos lugares
8¢ esconder e os vizinhos ainda costumam chamar a palicia
o ouvern gritos vindos da casa ao lado durante a madrugada,
asscciacio de vigilincia comunitdria ativa ¢ bastante eficaz
pirg avistar infractes da Mdscara.

L Alguns Membros, conrtudo, gostam de refiigins suburbanos,
m de ficar longe da pressa, alvorogo e assaltos armados das
da cidade, mas essa € uma minoria distinta. Até mesmo para
embros mais cautelosos, a quantidade raz a sepuranca.

refligios nos bairros da zona sul da cidade, enquanto seus rivais
ficaram com a Qeste, € 03 Lti_'ri&'- TNUnca RIL“L-'L'HI € encontrar.
Determine quais partes da cidade nio s seguras para nenhum
vampiro (e porque), guais nao sao seguras para Os personagens
mais importantes do Narrador e quais nio sfo seguras para os
personagens dos jogadores.

Comva Era SF phﬂF{'F?

Embora esta ndo seja uma questio estritamente geogrdfica, o
assunto referente & aparéneia fisica da sua cidade, incluindo o
seu estilo arquitetonico, deve ser tratado, A fachada de uma cidade
afeta a atmosfera estabelecida por ela — uma silhueta de vidracas
espelhadas e ago cria uma atmosfera diferente do que uma de
imponentes arranha-céus da virada do século incrustados com
gargulas ou uma caracterizada por ruinas medievais ou romanas.
Uma cidade onde todos os prédios e terracos tém estdtuas com
um olhar de fiiria gera um sentimento de opressio e parandia,
enquanto o aspecto ultramodemo do vidro, cromo e ago cria um
cendrio perturbador e despersonalizado. Além disso, nenhuma
cidade rem decoragiio uniforme; as diferengas se encontram em
todas as vizinhangas, nas casas dilapidadas e enfileiradas que se
encontram ao lado de condominios recentemente construidos e
lojas da moda.

O estilo das consrrugfes também € uma questico mais
importante do que parece. Os vampiros sao tanto criaturas das
ruas como criaturas de belos escritérios € vocé deve estabelecer
as proporcies destes. E obvio que depois de matar um estimado
carnigal Ventrue, um personagem itd querer se atirar em um beco
e se esconder atras de um vagio de lixo, mas no distrito dos
arranha-céus, nio hd muitos becos. Defina quais sdo as
caracterfsricas da paisagem de sua cidade. Ha arvores plantadas
na frente de cada prédio ou lixo nas ruas! E quantos aos becos —
quantos, a que intervalos, quio profundos e se tém acessos aos
esgotos para os Nosferatu? A cidade brilha com luzes brancas,
iluminadas por postes de néon, ou suas ruas sao deshbotadas de
amarclo ¢ laranja (se € que elas sao iluminadas)! Este pensamento
também deve se estender aos aspecros humanos da paisagem. Os
policiais fazem a ronda a pé ou usam carros e andam em dupla?

QuesTOrs SOBRE O ELISIO

Parte do que faz uma cidade ser definitivamente da Camarilla
é a presenga dos Elisios. Esses locais, centros culturais onde =
violéncia nio pode ser usada contra ninguém, encontram-se no
coragio da nio-vida intelectual de uma cidade. Se vocé nfo
conhece os Elisios de uma cidade — onde, 0 que ¢ quantos sio
gles — vocé ainda nao a conhece. Sendo assim, definir os Elisios
de sua cidade & uma questio de importancia suprema,
Onne € o Erfsior

Os Elisios sdao os alicerces de uma cidade, os locais mais
seguros e fortes que permanecem integros mesmo que tudo a seu
redor esteja em caos. Vocé deve pensar muiro antes de escolher
seus Elisios, pois ao fazé-lo, também estard afetando tudo o que
acontece em volta dele. Parece dbvio simplesmente escolher os
maiores museus de arte da cidade como Elisios e seguir em frente,
mas a escolha mais dbvia nem sempre é a melhor. A escolha de
locais variados, inesperados ou simplesmente estranhos, como
Elisio ajuda a dar & cidade uma identidade baseada em qualidades
especificas.
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0 namero de Elisios de uma cidade tem um impacto muito
profunde na sua atmosfera. Uma cidade que s6 dispde de um
tnico museu como Elisio € muito diferente de uma outra com
uma diizia — este & claramente um dominio mais préspero e
pacifico, seus Membros tém mais tempo para contemplar as artes,
a cultura € mais encorajada tanto pelos mortais como pelos imortais
¢ a grande variedade de Elisios oferece mais oportunidades de
fazer intriga em territdrio neutro. Por outro lado, uma cidade com
apenas um museu ou teatro indica que as prioridades do principe
se encontram em outro lugar, que a cidade ndo tem recursos para
sustentar muiros Elfsios e que os Membros da metrépole tém outros
nteresses mais preocupantes do gue o cultivo da arte.

Ainda existem outros efeitos mais sutis a serem considerados
em uma cidade. Quanto maior o niimero de Elsios em uma cidade,
por exemplo, maior serd o nimero das bases de poder das hdrpias,
Um maior namero de Elisios também resulta em um menaor
nimero de partes importantes do centro da cidade a ser entregue
aos Toreador, sem mencionar o maior niimero de santuirios onde
os infratores da lei podem se esconder.

Ao determinar o ntimero de locais designados como Elisios, é
possivel estabelecet a atitude da cidade em relacao i cultura e,
daf em diante, manter a postura escolhida.

O Que € Um Frisio?

Os locais escolhidos come Elisios refletem muito tanto sobre
a cidade quanto sohre aqueles que a hahitam. Os efeitos
resultantes da nomeacdo de um local como Elisio sdo tanto dbvios
(os vampiros podem ser encontrades aqui) quanto sutis (um
museu que nao ¢ escolhido como Elisio estd sujeito a entrar em
franca decadéncia). A definigao dos Elisios de sua cidade, sem
mencionar os efeitos de suas escolhas, faz uma grande diferenca
na determinacio do seu cendrio.

A imagem estereotipada do Elisio € a de um museu de arte
aberto durante horas a fo, com Membros entrando e saindo,
fazendo comentérios maliciosos ¢ bebendo vitae de tagas de vinho.
Embora esta imagem possa conter alguma verdade, vocé sempre
deve pensar se ela é uma grande verdade para o seu jogo em
particular. O Elfsio escolhido pelos seus Membros ¢ um museu de
arte! Neste caso, por que — tradicfo, uma colegfo especffica de
impressionistas ou artefatos, lembrangas afetivas relacionadas a
uma pega de arre (“Eu estava em Pars quando George pintou aguele
readro. Aguele foi o anr em que eu fnalmente deixed a casa de meu
senfior. Bu procurava por alouém que pudesse patrocinar 2 fim de
ganhar uma entrada para uma certa festa... "), ou algum motivo
esotérico além da compreensfio humana. Afinal, um museu possui
uma variedade de exposicies que agradam 2 vista, um CEPACH
suficiente para armar e evitar intrigas e normalmenre se encontra
todos elementos essenciais para um Elisio,
Contudo, escolher um museu de arte por achar gue isso é uma
obrigagao e nao pelos méritos que o lugar apresenta é uma agressao
contra sua historia e sua cidade.

Portanto, se vocd acha que o Elsio principal deve ficar em
outro lugar, que tipo de lugar escalherial Uma casa de dpera ou
academia de musica sdo dtimas opgdes. A maioria delas é decorada
com um estilo rococd proprio para abrandar até mesmo o mais
perfeccienista dos Toreador; muitos possuem vastas salas de
espera, cabinas isoladas e vdrias escadarias nos fundos,
caracteristicas excelenres para ajudar na condugiio dos negdcios

vampiricos ou para abrigar uma tribuna. Além disso, sempre hi a

e locals centrais
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perspectiva de intrigas sendo conduzidas sutilmente por meiods
gestos, bilhetes passados discretamente e sussurros prementes que
somem sob o som da orquestra que toca loucamente e a Gpen
que chega ao seu climax no paleo.

Além de bibliotecas e salas de cﬂpc:ﬁcuios. também existem.
outras escolhas potengiais a serem consideradas. Teatros, §
particularmente aqueles que tém alguma histéria, funcionam
muito bem. Muitas cidades possuem bibliotecas de renome que
tamhém podem oferecer o encanto essencial requerido pelo Elisie;
desde exposigies até estiruas e uma decoragfo com ornaments
apropriados. Galerias de arte oferecem muitos dos mesmas
encantos dos museus, mas num ambiente mais intimo. Cidades
européias podem ter anfiteatros romanos ou outros marcas
histéricos em condigdes funcionais. Mansoes e casteln
transformados em museus ¢ abandonados por seus antiges
proprietirios muitas vezes rambém sAo satisfatdrios =
principalmente se os Membros da cidade costumavam freqlientss

o local hi séculos ¢ buscam um ambienre confortivel, |

O melhor truque para a selecdo de um local para o Eliso
é assegurar-se de gue ele oferece o suficiente — espage
suficiente, cultura suficiente, encantos suficientes para entrele
05 visitantes ¢ respeito suficiente para evitar que os Membros
ignorem o status do local. Simplesmente rorular um local come
“Elisio” ndo é garantia de que o nome vai pegar — hoa sorte
ao tentar transformar em Elisio um “comedy club” ou um tea
experimental que seja experimental demais para o gosto
das harpias. .

Dito isso, lembre-se de que vocé nfio tem que se restring
um tinico Elisio. Se a cidade possuir varios locais dignos do tile
olt s¢ o principe deseja mostrar quao culto e sofisticado eié
supostamente &, qualquer nimero de locais pode acabar se
transtormado em um Elisio. O que importa € saber qual é o Elisi
principal — o Elisio onde as hérpias se rednem e o principe recebe
seus ﬁolmctzlnresh Vocé mmhém deve dec idir se o Eihm pn’tu:i -

Elfsio L*."ﬂtr-:,ll s¢ encontra ql.u:.to e ?1.; ESCuras.

NZo € PossiveL Que
CHova o Tempo Tono

Embora uma cronica iluminada constantemente poL:
relimpagos em uaguazague inspire uma atmosfera gotica
sombria, isso nem sempre & necessério. Fora quaisquer outng
motivas, uma chuva constante inundaria os Nosferat ¢
provocaria toda sorte de abalos na estrurura de poder da
cidade. Use simhologias como relampagos a seu faver,
seja, poucas vezes e s6 em momentos apropriados.

O tempo ¢ o clima da sua cidade também podem ajudar
em suas histérias. Climas arrificialmente guentes podem’
fazer com que tanto os mortais como os imortais fig ?l
irritadigos e mais propensos & violéncia; temporais ¢ frentes’
trias podem impedir gue os mortais sainm de casa, deixande
sobras magras nas ruas para os Membros; secas podem g
incéndios e causar respostas lentas ou inadequadas do
departamento de bombeiros; chuvas fortes e enchentes
pudem ser muito desagr’idive;s para os Membros com
reftigios subrerrineos;  uma cidade com um céu limpo pode
ser uma aventura para um Toreador que gosta de obse
as estrelas, que permanecerd de pé, encantado, olhanda fi
e reverentemente para a beleza dos céus.



looues Finars

Depois de determinar o “onde™ e 0 "o que” (para nio falar no
‘porque”) que o conduziram ao seu Elisio, algumas outras
pergunias devem ser respondidas.

* Que tipo de seguranca o protege! O principe confia
na tradicao do Elisio para proteger o local ou hé guardas armados
para fa28-1o? E quanto s protecdes sobrenaturais?

* Quem se beneficia tendo este local como Elisio!
Alsum vampiro indicou o local para Sua Majestade! Neste caso,
gual foi sua recompensa’ E quanto aos museus e teatros
descartados — o que aconteceu com eles e quem esté sofrendo
tom o resultado!?

* Como & possivel utilizar o local? O prédio abriga um
HEio crande o suficiente pars audiéncias e grandes reunides!
Quanto espaco ele oferece para a trama de intrigas! Se ha perigos,
quais sio eles?

* Qual ¢ a postura local em relacio ao Elisio! O) principe
simplesmente o tolera como um mal necessino ou apoia a idéial
Equanto aos seus subordinados, o que eles estao dispostos a fazer
para levar adiante seus objetivos no que diz respeito ao local!

QUESTOFS DE
IMpORTANCIA HISTORICA

Mo & nenhuma inverdade dizer gque muitos Membros vivem

W |'lil‘q‘1:IIl';". MRS VEZEs 0 PO I.ii‘ contestar a existéncia lui”
Flﬂ'.'il,'l'll.l.'. A | WSO, (R Tanto, tem wuma I'Ifl|"|."I|iIIIE Bl SUNPTETIE [T

gesas crinturas, o que significa que ela também deve ser importante
S a sua cidade. Ao estabelecer a histéria de sua cidade — e 0
papel que os Membros locais tiveram em sua criagio — vocé estard
Smtando as bases para as rivalidades e vingangas do presente. Sem
Miber onde seus Membros estiveram, é impossivel saber para onde
eles estio indo.
D Que ACONTECEUT

) primeiro passo na criagio da historia de uma cidade do
“Mundo das Trevas ¢ aprender a verdadeira histéria da cidade. (E
'-&h'l l_ll_]L‘ L e 'Ar'i"l._'k:;" 1._'.‘11,i"\.'L'F -L'T'i:l!'lll{" H | I.'it!i!{iL: I.:I"l |'|.I|.L.IH. 'iltl]hi‘:‘[[l ‘:'{li\lL'
et inventar a histGria mortal.) Depois de ter isso sob controle,
Momece a procurar os destaques, agueles incidentes de grande
mportancia na histéria da cidade que parecem rer sido "ajustados”
bor influéncias externas. Revoltas, batalhas, misteriosas farras
Sksassinas € outros momentos violentos sio um Gtime comego. E
Suanto a eleigtes de celebridades, grandes doagdes de terra para
wtidade, projetos de construgBes e coisas semelhantes! 56 porque

B VTIPITOS ZOstAIm de E-:_*r.rt*_}.lr em sangue nho «1;__:|1i.l_u a gue todos
8 seus esforcos sao banhados nele.

Para se tamiliarizar com a histéria da sua cidade; nao é preciso
$e transformar em um especialista de reputagio mundial. Nio se
binta obrigado a conhecer toda a histdria, desde a afiliagdo politica
o 147 prefeito aré os nomes dos rimes atléticos semi-profissionais
Jll-| virada do século. Nio se preocupe por nfio saber tudo. Aprenda
' suficiente para ser capaz de basear s eventos atuais que vocé
St criando em algum tipo de contexto histérico. Se a sua cidade
fem uma histdria de violéncia entre duas gangues, vocé pode
Mimmovertar esta tend@ncia e usd-la para justificar o que vocé esrd
Hzendo. Talvez um membro de cada uma das gangue tenha sido
Abracado, levando suas rixas para além do vimulo. Ou talvez um
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dos Membros tenha perdido todos os seus carnicais durante 2
luta, levando a sua decadéncia. Agora, depois de décadas, ele
PTOCTE "ri:l}‘!:l[l\_‘ a conira os '\"':IIII[-'”: 5 -\.|||L' :llixilhlrii”l 1A f'l'lil|.';|'l§|:i|.
Mudo isso pode ter sido uma manobra de alguns Membros que
WEATAMm |"|."I_:It‘_‘-i MOrcals |'?:||':|. l.lll'l'l'll]":ll' 0 |}|,-|i||'|l"'|5|l:‘ }HI]’ .I."!iii:ﬂ' g 1)
conflite 56 estd esperando a hora certa para se renovar. Em
qualquer um dos trés casos, o que aconteceu, dada a distorgfio
vampirica, serve agora para cumprir duas fungoes: encaixa-se bem
na histéria sobrenatural da cidade e estabelece novos enredos
que 530 bem fundados no passado “histérico” da cidade.
Quanta INFLUBNCIAT

No Mundo das Trevas, a influéncia vampirica na histéria
humana tem sido excessivamente exagerada, tanto pelos proprios
vampiros como pelos observadores (isto &, aqueles que léem e os
que jogam). A histéria acontece, conduzida pela grande massa
da humanidade. Os vampiros, com poucas excegdes, nao tém o
poder de alterar a dire¢io dos eventos; eles s6 podem rer a
esperanga de desvia Ll, evitando e desencadeando eventos ou
conduzindo a crista da onda até um ponto desejado. Ha
simplesmente muitos humanos com um exagerado impulso
historico para que o Membros consigam impdr suas mudangas.

Tendo isso em mente, para que possamos determinar qual
foi o papel dos vampiros na histdria da cidade, € preciso descobrir
por tras de quais evenrtos eles se encontravam — e por qué.
Nao ajuda em nada saber que os vampiros estavam envolvidos
em uma greve sanguindria em 1920 se vocé nio souber o por
que — quem se beneficiou com a greve ¢ a subsegiiente
substituicdo dos funciondrios? Por que eles instigaram o evento!?
() que pretendiam ganhar!? Os vampiros, assim como todos nds,
rém motivagdes para fazer as coisas. Nio importa se essas coisas
sio tho insienificantes como escolher um vestido ou tio
impulsivas quanto instigar um assassinato — tem que haver uma
razio para que uma coisa seja feita. Atribuir agoes aos Membros
sem atribuir motivos torna as agdes sem sentido. Tenha em
mente que ¢ vampiro por tras do A rl-.tld: nao ter tido um
mativo razodvel ou inteligente para fazer o que fez, mas contanto
l.{il'-." |'I|.i"l|".'t’f.‘~.‘1'l" uma razio e 1.i:.LEi“3-."'hL': ﬁLfI'.":II.'].“' }:iilij Clﬂ, H‘-Clﬁ d

5P+_4[]é|:._1:1 de eventos se torna muito mais verossimil.

l')rm TrAS DF DORTAS FecHADAS

Ao criar um Elisio, vocé também deve pensar sobre os
espacos piblicos. Ha mais em um museu do que galerias —
ha instalagdes de restauragio, depdsitos, armazéns, escritdrios
& muito mais além do que estd visivel aos olhos do piblico.
Similarmente, um conservatdrio de miisica conta com espagos
para ensaios, camarins, bilheterias e coisas do tipo. Bibliotecas
tém camaras de documentos, deposito de microfichas,
instalagtes de preservagio, salas com colegdes raras e outros
locais gque ndo s30 necessariamente Gbvios, mas que podem
inspirar virias tramas de enredo. Quando se designa um local
como Elfsio, vocé rambém deve ser capaz de tirar o maxim
proveito dele. Isso significa que vocd deve utilizar cada
centimetro de espaco de que dispuser.

Cula da Camariila
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0 Que 0s Vampiros Fizeram !

Embora os vampiros vivam em um ritmo menos acelerado do
fue 0 dos mortais, eles nfio estio sempre inativos ou em torpor,
Durante os séculos nu até mesmo milénios de existéneia da sua
gidade, sempre houve uma historia obscura de atividades
vampiricas correndo paralelamente ao registro dos eventos mortais,
Saber o que os seres humanos fizeram durante todos esses anos
86 abringe metade da histéria; vocé também precisa saber o que
s Membros andaram fazendo.

Repare que a histéria vampirica nao deve se limitar a “Aqui
g vampiros lutaram e aqui eles esconderam tudo”. Mas deve
englobar também fatos como a data de chegada de um vampiro e
#sua origem. Decida a data em que seus principais personagens
il’ﬂm Abragados, assim como a histéria que se esconde por tras
decada Beijo. Quem morreu pelo caminho, como isto aconteceu
gual foi o resultade? Muitas vezes € mais facil determinar a
dinfmica arual do poder do vampiro e depois voltar no tempo
wara decidir como ele chegou onde estd.
~ Apenas lembre-se de que sua histdria obscura tem que ser
culada pela verdadeira. Uma guerra vampirica de cem anos pode
Bansticuir um Grimo cendrio, mas se ela coincidir com um século
epaz e prosperidade no mundo real, 2 incongruéneia pode exigir
Wemais da credulidade dos jogadores.

GUERRAS

Uma das cotsas mais devastadoras que podem afligir uma
de ¢ a maré da guerra. Levando em conta quio sanguindrias
t=15 estfio as guerras no mundo real, a influéncia dos
pistros sobrenarurais do Mundo das Trevas pode muiro bem
ascoisas, () que ¢ certo, cumudu, € qui as guerras aferam
imto a parcela ndo-viva da populagio como a viva e ignorar os
t0s de uma batalha sobre os vampiros da cidade pode vir a
T UM erro sério.

Guerras Morrtais

A miioria das cidades do planeta jd se envolveu em algum
ode guerra e os efeitos deste tipo de acao sobre a populagio de
locais dwcm ser cuidadosamente examinados. Um dos
mais comuns é se preocupar em descobrir quais vampiros
wam de qual lado. Em vez disso, pense em como a guerra afeta
de diretamente. Ela foi consumida em chamas como Dresden

<

VELHAS NorTES

Embora as cidades do Hemisfério Qcidental sejam mais
tecentes do que # Camarilla, grande parte das demais
erripoles do mundo ostentam ser séculos ou aré milénios
iz velhas do que a seita. Em lugares como Atenas, Cairo,
além e assim por diante, os motivos pelos quais a cidade
tou os caminhos da Camarilla devem ser explicados
tilhiadamente. Os vampiros que habitam esses lugares,
witos dos quais também sfo mais velhos do que a seira,
em precisam decidir por que escolheram a Camarilla, Se
e alguma luta entre seitas na historia da sua cidade,
he-as e decida porque as coisas acabaram da forma que
acabaram,

VYoce pode até imaginar se alguém por ai estd querendo
uma revanche.
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ou Moscou? Neste caso, qual parcela da populagio vampirica foi
destruida pelo chuva de fogo? Ela foi ocupada por tropas inimigas,
dificultando a alimentagio dos Membros, ou dominada pelo caos?
E quanto & reconstrucio posterior da drea urbana — quaits
vampiros usaram sua influéncia para reconstrui-la a seu gosto!
As guerras mortais lhe ddo a oportunidade de mudar o curso da
histéria sombria de sua cidade; aproveire-se disso se puder.

Guerras Imortais

s vampiros tambérm Fraomovem guerras, embora nem SemprTe
de forma tdo aberta como os humanos. Mesmo que os dois
vampiros mais poderosos de uma cidade decidam entrar em puerra,
vocé nunca verd dezenas de milhares de Membros alinhades para
a batalha, esperando pela ordem de avancar. As guerras entre os
VAmpires sio muito mais suds, executadas por lacatos morrais e
fantoches vampiricos. Guerras de gangues, motins politicos,
revoltas, subversio de governos e conflitos semelhantes sio Stimos
disfarces para os confrontos letais entre os Membros. As
ocorréncias mais violentas servem para mascarar as tiricas mais
terozes que cada um dos vampiros contendores pde em jogo.

Se vocé decidir que no passado de sua cidade dois ou mais
membros entraram em guerra, uma hoa tética é procurar revoltas
na historia mortal que possam camuflar o confronto letal. Se vocé
encontrar eventos na histéria onde a filosofia dos morrais
indisciplinados se assemelha 4 dos Membros que vocé deseja
colocar em confronto, melhor ainda. Caso contrdrio, pense em
quando o confronto imortal deve ter ocorrido no seu cendrio e
escolha o momento certo da histéria para colocd-lo.

Observacio: Talvez seja melhor preencher esse aspecro da
construgao de cendrio depois de criar a populagio vampirica da
cidade (veja abaixo).

F QuaNTO A0S DETALHEST

Embora nio seja necessirio saber absalutamente tudo
sobre a histdria de sua cidade para ambientar uma cronica dentro
dela, conhecer algumas das estranhas particularidades da historia
pode ser ttil. Colocar algumas historias de 10 ou 12 séculos de
idade na boca dos ancides é uma 6tima forma de transmitir um
maior realismo. Fazer com que um vampiro simplesmente invada
um aposento e anuncie ter trés séculos de idade acaba com a
credibilidade da histéria a cena parece ensaiada ¢,
consequentemente, o personagem nfo conquista o respeito
que a idade avancada deveria lhe render. No entanto, se
ele entrar no Elisio vestido impecavelmente com uma roupa
antiga, contando sobre como ele e um amigo introduziram as
medidas para acabar com a febre amarela enrre o rebanho em
1790, ele cerramente adquire um pouco mais de historicidade.

Além disso, toda cidade possul indumeros contos sobrenaturais
& moda antiga — infestagoes de sapos, estranhos suicidios politicos
ou socialites desaparecidas, casardes suntuosos € excéntricos e
coisas parecidas — que padem funcionar como Grimas evidéncias
de manchras vampiricas que deram errado. A chuva de sapos pode
ter esponsabilidade de um Tremere local, os
desaparecimentos e suicidios podem ter sido obra do uso abusive
da Dominagio para ocultar Abragos e assim por diante.

Além do mais, lembre-se disso: S6 porque um vampiro tentou
influenciar um evento nio significa que as coisas acabaram do
jeito que ele queria. Qs vampiros também erram, as vezes
produzindo resultados realmente espetaculares.

sido
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QUESTOES
[POPULACIONAIS

MNenhuma cidade € adequada para um jogo de vampiro se ela
nio tem uma populagio de vampiros. Por mais detalhada que
seja a sua historia e por mais fascinante que seja 0 seu cendrio,
sem um grupo adequado de mortos-vives para funcionar como
aliados, inimigos, informantes @ outros papéis com o0s quais os
jozadores irdo interagir, sua cidade ainda ndo estd complera. Voo
precisa saber quem vive nela, quem a visita, onde os residentes
podem ser facilmente encontrados ¢ qual é a posicio deles quanto
a uma série de ourros assuntos, Caso contrdrio, a sua deralhada
vista da cidade € s mais um cenario deslumbrante.

QueM Mora LAT

A primeira coisa que vocé precisa fazer ao criar a populagio
de sua cidade € determinar o namero de vampiros que ela € capaz
de sustentar. Uma boa maneira de proceder ¢ permitir um Membro
para cada 100.000 morrais — as estatfsticas de uma cidade
normalmente sio bastante ficeis de encontrar. Observe que esse
niimero pode ser ajustado tanto para baixo gquanto para cima,
dependendo da armosfera que vocé deseja conferir an seu cendirio.
Se voceé decidir que a sua cidade deve ter uma atmosfera vazia e
esparsa, diminua o numero de Membros. Por outro lado, se vocé
quer um ambiente superlorado e fervilhanre, enrio aumente a
populagio vampirica. Apenas tenha cuidado para nfio aumentar
Muito, Caso CONTTArio, prepare-se para um teste de sobrevivéncia
do mais forte.

Depois de determinar o nimero de vampiros de sua cidade,
pensa na divisao dos clis. Sendo uma cidade da Camarilla, os seis
clas basicos devem predominar, juntamente com alpuns poucos
Gangrel aqui e ali. Os clas e linhagens menores, invasores do
Sabd e outros, devem constituir apenas uma peguena fragio da
populacio vampirica.

O Principe ¥ A POpUuLAcAO

A divisao da populagio entre os clas €, em grande parte,
definida pelo ¢ld do principe. Como somente o principe tem o
direito ilimitado de criar progénie, faz sentido que ele imponha
sua posi¢io, Abragando tantos progénitos quantos julgar
necessario para garantit a sus sepuranca. Além disso, o direito da
criagiio é uma excelente recompensa a ser conferida Aqueles a
quem o principe deve favores; existem grandes probabilidades de
que tais vampiros também pertencgam ao ¢la do principe.

Quem Criou Quem?

Depois de dividir aproximadamente os nimeros, ¢ hora de
pensar nas linhagens. Esta fase é mais importante do que parece.
Digamos que existam cinco membros do ¢ld Toreador em sua
cidade ficticia. As caracteristicas da interagio entre eles podem
tazer uma grande diferenga na estrutura de poder do cla. Um
cla composto de um aneilo e quatro criangas certamente tem
um aspecta diferente de uma outra “familia” composta por cinco
Toreador de geragoes sucessivas. O detalhamento da inter-
relagfio entre os vampiros de um mesmo ¢, se é que hd interagao
entre eles, também ajuda a estabelecer o poder relativo dos
diversos clas.

Gula da Camarilla
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Observag@o: Neste ponto do processo, vocd ji deve, pelo
menos, comegar a dererminar nomes preliminares para os
Membros, Isso ird ajudd-lo em muito a manter o controle sobrea
confusa teia de relacionamentos entre os vampiros.
SenHOoRESs B CRI1IANCAS DA Nore

Mais importante do que saber quem € senhor de quem ¢ saber
COmaO O progenitor ¢ a progénic se relacionam depois do Abraga
Uma relacio débil entre senhor e erianga pode enfraquecer muita
o poder do ¢la sobre a cidade; relacionamentos mais Intimos,
contudo, podem unir ¢ transformar o ¢li em uma forg
praticamente invencivel, Lemhbre-se também de levar em
consideragao os lagos de sangue, sejam eles voluntirios ou nie, &
0s seus efeitos no relacionamento de uma crnm_;a (Alguns destes
lagcos podem ser frigeis ou violados, o que € sempre bom saber.)
Finalmente, vale a pena pensar sobre 0s parentes de sangue —
diferentes criangas de um mesmo senhor — e as rivalidades que
podem existir entre eles.

O INDESEIADD

Tenha sempre em mente que nem todas as criangas sig
reconhecidas. Os Caitiff nfio pertencem a ninguém, mas ainds
assimy, tém gue ser levados em consideragio na hora de povoar i
cidade. Quantos Caitiff hi em sua cidade, quem os criou e quali
possibilidade dos senhores serem rastreados sfo perguntas
importantes a ser consideradas. A busca de um Cairiff pelo sen
parentesco pode constituir uma linha interessante de histéria
principalmente se a trilha conduzi-lo aos saldes do Elisio. Lembre
se, a criacio de um Caitiff ¢ uma infragao das Tradicees,
teoricamente punida com a morte. A introdugfio de wma bomba
relégio como essa nos alicerces da sua cidade pode fazer com que,
mais tarde, a terra trema sob os pés dos jogadores.

Os INFERIORES

Os vampiros nio sio as onicas crinturas intimamentes
associadas a Camarilla. Também existem camigais o 3EI'EEI-_
considerados, Embora um carnigal nao seja necessariamente uma’
parte tho importante da cidade gquanto um dos Membms
(principalmente se ele fizer parte de um grande rehanho de .
vampiro), vale a pena saber 0 montante do nimero de carnmig _f
existente em sua cidade. Quanto mais carnigais um cla possul,
maior o alcance das suas atvidades durante o dia, maior o niimen
de olhos vigiando a cidade e maior o nimero de soldados
podem ser convocados em tempos de crise.

Se houver carnigais proeminentes (policiais, reporters,
pnhl]u 5 e1C. J eI =1 th'ldl.']t‘ também & 1m|1r.:1{.11u._ decidir: Jqum._,

tavores ¢ iu:aldadc; até o ulumn mortal — ou quase- morl:al -
envolvido ird ajuda-lo muira na hora de decidir quem estl
inclinado a ajudar os personagens dos jogadores e quem niio est
A OposicARo DesLEAL

Df}'lm"- que @ estrutura impui icion: ||| ]mau.t J a cidade estiver

s¢ encaixam nela. Esea dnsignﬂgﬁﬁ inclui os nnnru]uistas, mem
dos clis nfo afiliades como o Giovanni & os handos do Sab§ e
outros invasores. Nio € preciso dizer que vocé nio deve suprita
cidade com muitos destes Membros, caso contrério, sua cidade
da Camarilla deixard, abruptamente, de ser da Camarilla.

Se a sua cidade tem uma populagio anarquista, tome notade
quantos deles toram criados na prépria cidade (e quem sio sl



senhores) @ quantos sAo encrenqueiros importados; uma cagada
de sangue que 'I:'Iill':i“‘-il as fronteiras entre a cidade natal de um
anarquista fugitivo e os dominios do principe pode ser
desprivolvida em uma histéria interessante. Os contaros ¢ alvos
s independentes dentro de uma cidade rambém devem ser
delineados; é importante saber com quem o solitdrio Setita esti
fzendo nepdeios ¢ quantos Membros ele jd tem sob seu controle

I-N:'I.Imlhli' 10 Sabd, saber onde ¢
guem eles visam matar ou subverter jd ¢ o bastante para criar

€5 esta0 entlados, O que gquerem ¢

uma linha de histdria relacionada a seita.
TRANSEFUNTES

Se seu jogo for ambientado em uma cidade pequena, o circulo
s jogadores pode muito bem compreender 50% da populagio
yampirica da cidade. Isso pode funcionar em cronicas curtas,
E'||\.|'.|:H'||'.'H' CIFC lll'.f' S Lne I'I | '.L':]I'.i.l Uin a umecorm O restante
11\‘.1 MLTI'l'"I"-“' 1.[.-L C idil'-.l'-.‘-

Lima das solucdies para esse problema é introduzir rranseuntes.
Penze sobre guais vampiros sfo mais freglientes, infregiientes ou

Mésmo visitantes vagamente regulares. Um bando peregrino de

anerel, um arconte que tem um envalvimento roméntico secular
EOm uim '.Ill"- !'|||.'|[:||"||:""L l.i 1 Primigenie ol um :'.:!"Il.|']|"-| A
problemdtico que acha que a cidade € alvo facil — tudo 1ss0 pode
sumentar ':'._".'!'ll'llIr.'I!"i.i."I'Il.,']Ir'L' O nUmero -.i.\ VAMPIros 5Cmm
obrecarregar o cidade

DFS(_‘F:ICK(_) PDOS CARGOS

Uma vez que sua cidade ¢ da Camarilla, ela deve rer um
pincipe, xerite, primigénie, hirpias e assim por diante. E imperativo
Ueeriminar quais clas e quais personagens preenchem esses papéis.
Tl'lll:'l ik |'l.l|:'li.!|1'|l:l.l-.'l Vamprwca dil iC :-,_l.H_:-'._" SeEUC O l._"'.'l,_'l'I'I]'lll 1, 1|'ll.'--~|r_|'-.'l k]
glinepativo, do principe da cidade. Comece a definir a estrurura
g poder de cima para baixo, fluindo naturalmente.

Quim ¢ 0 PRINCIPET

Antes de preencher o resto da hierarquia da Camarilla, vocé
Bitclsa definir ¢ estabelecer o principe. Quem ¢ ele! Qual sua
iBde! A que cla ele pertence! Ele §8 ocupou o cargo de principe

Os EstrANTIOS

E tentador transformar uma cidade em uma salada de
[[H]'rl*. l,"‘-l,l'”h. IHI.'I LI '~'i|||||'|||l' iil' l':ll,|5| i_l-'l (811 ::jltllgl;-_-’l"lll.
flinal, um de cada nio vai fazer mal a ninguém, certo!?

Errado. Uma cidade so dispoe de um espaco especifico
para abrigar seus vampiros e quando vocé acabar de incluis
lﬂd.l‘- ik |||'.t'|.|‘-_’t'|1"| menores € extréemamente raras,; nao
haverd espaco para os Brujah, Ventrue, Toreador e outros,
ggueles que deveriam constituir o grosso da sua histéria.
Além disso, uma das principais caracteristicas dos Girgulas,
Lasombra anartribu etc., € o fato deles serem extremamente
fitos. A presenca de um jd é o bastante para provocar
ghmentérios e criar especulagdes; a presenga de virios em
m‘l'l'l'l'lt“‘-llll'lhl;-_'rl:. CUFTE ok BN t"l.L 1L} i]l." LITIH € li']li'1i|'~'t". II:'.I.IF'.I.‘-‘.I
g limites da coincidéncia.

£ mais sdbio ¢ ficil ater-se ao bdsico, remperando
;L"l.'i.‘"h'lﬂl. COMTT LEITR:R kRl '-:Il"n'i'_' Illi 15 |:I||l.] :|.:|l." .[--IL' Mrra
Wima, voce corre o risco de transformar a exibigio
Stunddria em evento principal e fazer com que o seu enredo
% lancado para fora do palco
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nteriormente! Caso contririo, como ele subiu ao poder ¢ quem
estd tramando vinganga contra ele!

Ao responder s perguntas acima vocd ird adquirir uma maior
nocio de quem € o principe, mas a sua relacio com a cidade

oy . fa , e et :
anda ha que ser definida. Ele € rigido ao impér suas leis, se €
que ele acrescentou novas legislagdes ds Tradigoes! ual a sua
ceveridade com os infratores e com que fregiiéncia ele invoca
L -!\‘il-.l. 5 de sangue! a:fll.li cla, além do seu, ele favorece e Lﬂi.-.l C
prejudicado por ele? (Jual sao suas solugdes para o3 conhecidos
problemas com anarguistas! E gquanto aos Caiditf! O sahd!

¥ 21 ¥ 5 -~

Lupinos! Ele contia no seu senescal, na primigénie ou em

3 1 + ' P L Y afre
gualgquer um dos outros oficiais da cidade! Detalhe as respostas
para essas perguntas ¢ vocd terd esbogado um quadro polftico

x! 1 B L I-:li-l-li'

Quem CoMpOF
0 CoONSELHO DA ['H::mef'xn r

Poucos principes tém poder absoluto no sentido estrito da
palavra. A maiotia governa em conjunto com a primigénie da
cidade, .|.|:|1'-‘i.1 nie com o consentimento tdcito dela.
Teoricamente, o conselho da primigénie & o conselho de ancides
de uma cidade, um grupo gue abrange os mais antigos e siabios
representantes de cada cli. Nio é surpresa para ninguém gue o
conselho nem sempre funciona assim. A politicagem e a
desconfianga criam candidatos comprometidos e um principe forte
sempte pode forcar a entrada de seus praprios candidacos se ndo
houver ningudém forte o bastante para impedi-lo.

Teoricamente, o conselho da primigénie deveria abranger os
representantes mais antizos de cada um dos clas. Se vocé deseja
divergir deste arranjo bisico, penso sobre o como e o por qué de

mudar as coisas, Se g primmgénie de sua cidade tor composta de

Guia da Camarilla

A PDRIMIGENIF € O PRINCI
Um dos pontos principais a ser observado € o
relacionamento entre a primizgénie ¢ o principe. Em aleumas

cida

le, ¢ a primigénie que escolhe o principe; em outras, as

coisas acontecem ao contrdrio. Esrabelega o equilibric da
balanga de poder. Uma aidade com um conselho da primigéunie
repleto de vampiros submissos pertencentes ao cla do principe
funciona um pouco diferente de uma outra onde o principe

deve tudo o que fem ans seus oo wselheiros

. I 1 = - 1
cinco Brujah e um Malkaviano, vocé deve ter uma boa razio pan

estabelecer as coisas desse jeito. Afinal de coneas, sua cidade gl
que fmcionar noite apas noite
0 praximo passo € detinir o poder do conselho da primigénie

120 e CONTrasic com o que

¢ determinar o gue eles estdo fazer
eles deveriam estar fazendo. Deralhar as subversoes (ou fal

delas) da primigénie € tio importante quanto detalhar a
atividades que o conselho deveria estar realizando. Viries
principes ja foram surpreendidos por revolras instigadas pela s

junta de “conselheiros
E Quanto Aos Outros Trruros!

Existern outros cargos em uma cidade que nao os de primozen:
¢ principe. Embora seja importante saber, ao menos teoricamente
quem € o senescal, etc., sua prioridade deve ser a colocagio dos
Membros que terflo maior probabilidade de interagir com o circul

dos jogadores. Na maioria dos casos, o xerife, o zelador do Elisiog

15 hérpias e possivelmente o algde, assumindo que sua cidade
tenha um. Levando-se em conta que os personagens devem
||={':.|_\|| O T |I.|I | Rt T "‘.-'ll"]:lll"rl. b l'il.". QEYVEM Ser esni |'._' |;,|:" £m

detalhes. Eles tém wm papel importante na sua campanha, o que
e } I |




FocoNoMIA

ae depois de deralhar os relacionamentos de cada um dos
personagens vood perceber que dois deles possuem basicamente
o5 mesmos aliados, inimigos ¢ fungdes, muitas vezes vale a pena
combind-los. Afinal, vocé s6 dispde de um ndamero limitado de
Membros para povoar a cidade e a redundancia desperdiga um de
sets mais valiosos recursos,

significa que ¢ melhor eles estarem prontos para subir ao palco.

05 objetivos desses personagens menos importantes nio
mteressam tanto quanto suas personalidades. Eles nio fazem as
leis, somente us impiem, por isso, 6 de grande importancia saber
ke eles sio e como eles irfio TERELT A0S Personiagens.,

A maior parte da populagio vampirica de sua cidade nao
manterd nenhum titulo, exaramente como as coisas devem ser.
Lontudo, isso ndo significa que os vampiros deixados de fora
ffo pensem em ascender pela escada do poder, Vocé deve saber
guem 30 os Membros ambiciosos (e quais cargos eles visam) e
quem ¢ feliz onde estd. Os vinculos com o cld também podem
influenciar este aspecto; o ancifo Tremere pode nao apreciar a
ambicao de um membro mais jovem do cla que deseja ocupar o
Largo de xerite, por exemplo, mas pode encorajar o seu protegido
b assumir o papel de algo:.

INTERESSES [DOLITICOS:
QueMm ODEIA QuEM P

Pepois de conceber uma idéia zeral sobre quem sfio os
gampiros de sua cidade, o altimo passo é determimar a forma como
0§ se encaixam. Ao instituir amizades, aliangas, patronatos e
das de tavores cria-se condigtes para futuros enredos baseados
i interacio entre 08 vampiros.

D certo modo, o objetivo essencial desta fase é detalhar as
ias ¢ ambigdes pessoais da sua horda de personagens. O
edo & garantir que se voce tiver 30 Membros em sua cidade,
i um deles seja um personagem completamente individual.
phi como meta fazer com que cada Membro esteja ligado a
b menos trés outros. Se houver um bom motivo para que o
agem 56 renha uma conexdio (vamos dizer, uma crianga
cuja existéncia so ¢ conhecida pelo seu senhor), tudo
I, MAs U personagem que s6 parece funcionar bem com um
s outros Membros nio serd aol para um nidimero de histéarias
tlente para que voce o tenha por perto. Além disso, nem todos
lacionamentos instituidos entre os personagens tém que ser
ghveis (o contlito € o amigo de todo Narrador), em vez disso,
stem de ser roais, ardentes e vitais. Os vampiros sao criaturas
adas do rempo, Seus Gdios e rivalidades sao nuteidos através
séculos, com cada insulto e eInpu i, cada revés e tnunfo

mesquinho. Essa intensidade de relacionamentos deve
nsparecer quando vocé estiver detalhando os sentimentos de
Membro em relagio acs outros. Aversdes leves ¢ afeictes
nao tém lugar na rede de relacionamentos vampiricos; estas
peles corteses cabem aos mortais,

Algumas das perguntas que vocd certamente vai querer
gspander neste ponto sio:

Ruem apoia o principe! Quem se opde e quem estd disposto
azer alpuma coisa quanto a isso!
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Quem vem mantendo contato com o Saba ou outros
forasteiros? Reciprocamente, quem € leal e a quem!

Quem deve favor a um outro Membro? A hicrarquia
estabelecida pela prestagao € um fator importante para decidir
quem pode se apoiar em quem.

Quem ama quem! ) amor pode florescer mesmo entre os
mortos-vivos, mas um pretendente rejeitado é capaz de guardar
um rancor eterno,

Quais vampiros tém tramas com pontos comuns? (Juem
sio os anarquistas? Os rradicionalistas? Quem sio os coringas!
Reciprocamente, quem estd disposto a matar para manter s
posicac!

Quem sdo os diableristas e quem ja morreu desta
formal! Ha alguém em busca de vinganca! Alguém com as
lenddrias listras na aura?

Quem sao os ambiciosos e quem sio seus alvos! (Juais
Membros buscam subir na estrutura de poder ¢ o que eles sio
capazes de fazer para chegar até onde querem?

Estas perguntas simples e as perguntas levantadas por suas
respostas devemn ajudi-lo a estabelecer uma solida estrutura para
a politica da Camarilla da sua cidade.

Quar E
O PROXIMO PASSO !

Aré aqui, vocd ja deve saber onde € sua cidade, como
ela é, como parece ser, 0 que hi de importante nela, qual € sua
histéria, gqual € sua historia verdaderra, quem mora nela, quem a
controla, de quem estas pessoas gostam e quem elas desprezam e
qual a atitude delas em relagio a isso, Embora a criagio de todos
oz detalhes de uma cidade ficricia (ou romanceada) seja o trabalho
de toda uma vida, até agui vocé 4 desenvolveu o suficiente
para pelo menos ter um cendrio funcional para sua cromica.
Vocé concluiu os preparativos, Agora € hora de usar a historia
¢ 0s conflitos anteriormente desenvolvidos para comecar a con-
tar historias,

MonF1 oS

A seguir encontram-se estatisticas ¢ informagoes bisicas para
alguns arquétipos de personagens que provavelmente serfio
encontrados em uma cidade da Camarilla, As estatisticas,
descrighes e outras caracteristicas sio apenas um ponto de partida,
tique & vonrade para modifici-las como desejar enguanto estiver
povoando o cendrio para sua cronica, Tenha em mente, contudo,
que o5 famosos “super-herais™ s30 um dos inimigos mais insidiosos
que uma cromica pode ter e gue os personagens apresentados agui
LEM UM MOtIvo para seTem Como sao.

TARFLAS

Uma excelente ferramenta para ajuda-lo a visualizar o
confuso relacionamento entre os vampiros € a famosa “tabela
de interagao do circulo™. Primeiro, anote espagosamente o
nome dos personagens principais em uma folha de papel.
Depois, trace uma flecha entre os vampiros que interagem.
Finalmente, escreva breves desericdes sobre as flechas,
tirmando como cada lado da equagao se sente quanto ao
ourrd. Vocd ficaria espantado em saber como uma tabela de
reteréncia rapida pode facilitar as coisas.

A Cidade Durante a Noite: Construindo um Cendrio




Cal11irfF nas Ruas

Historico: U'm Cairiff das ruas ¢ um vampiro seduzido e aban-
donado por um senhor negligente. Ele tem passado sua breve exis-
téncia como vampiro fugindo do xerife, do algoz e qualquer um
que ele imagina estar o seguindo. Desesperado em busca de um
||iil-]|'- mas II:'IE[.' APTECIS VO TRITH comnbiar 211 _ll_ELt:'._"':'ll i_"i_L" \_{(‘l[’!"_-'_l.:.:
onde pode, se alimenta quando pode e espera pelo fim inevirdvel
que o agmarda.

Retrato: !:'\Ull|"l‘- comuns de bom gOsto € O mAximo gque um
Caitiff pode esperar — camisa, jeans, jagueta e botas roubadas de

uma loja barata — ou nem isso. Um aspecto selvagem e olhos assus-

tados sdo a marca oficial de um Caitiff solitirio, na maioria das vezes
acompanhado por um ar nervoso.

Dicas de Rt—:pre:-.ientug.ﬁu: Nao confie em nir LS £ sempre
mantenha um olho em busca de uma saida. O mundo inteiro esta
atras de vocé e sua unica chance de sobrevivéncia é continuar
correndo. Vocé deseja urgentemente fazer paree de .||;:|||n.: ol

mas ninguém o quer. 56 lhe resta correr.

Cla: Cairift

Natureza: Rebelde

Comportamento: Schrevivente

Gerachos 137

Fisicos: Forga 3, Destreza 3, Vigor 4

Sociais: Uardsma 2, H'la‘ulip-.l].@iir 2, Aparéncia 2
Mentais: Percepcio 3, [nreligéneia 2, Raciocinio 3

Talentos: Prontidao 3, Briga 2, Esquiva 2, Intimidacao 1,

Manha 3, Labia 2
Pericias: Condugiio 2, Armas de Fogo 2, Armas Brancas 1, Segu-
ranga 2, Furtividade 3, Sobrevivéneia 2

Conhecimentos: Instrucio |, Compurador 2, Direito 1

hAa ] i
Medicina |

Guia da Camarilla

Disciplinas: Fortitude 1, Poténcia 1, Presenga |
Linhas Taumatirgicas: Nerhuma
Antecedentes: .f"'.HHL][‘.\H 1, Contatos 5, Recursos 1
Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 4, Coragem 4
Humanidade: |

Forca de Vontade: 7

ANAROUISTA FuRIOgo

Histérico: O anarquista, abragado sem aviso e colocado m
Camarilla contra a sua vontade, aguardou até o momento certo
para fugir. Agora ele se encontra nas ruas, buscando vinganga e

FANgUC, '-'rl![‘k‘llh.-ll]d”-:iﬂ pard OFZANIZAT Wma gangue coma Lj'.-'kll ) -

possa derrubar o seu senhor e tudo pelo que ele luta.

Retrato: Irradiando violéncia da cabega acs pés, o anarguista
langa um desafio a cada clhar. Ele veste o que quer que tenha
umsd aparéncia aceitdvel ¢ o proteja bem — jaquetas de
motoqueiros sao uma das preferidas, assim como as botas de
motogueiro ou de combarte. O anarguista sempre anda armado—
um belo par de 45 reluzentes, portadas visivelmente, consegu
evitar muitas discussbes.

Dicas de Representacio: Onude quer que vocd v, estard em
sua propriedade. Dé mda de si para defender o que é seu e lembre
se de cuspir nos olhos de todas as autoridades enquanto faz iss
Yook ndo tem Uuma causa, mas sim um abjerivo COI5a5 MU
diferentes. Voce ndo entrega sua vida pelo que acredita; vocé esth

s !I'I':L“l'l."'.'-*-lll]: Yemse maniher vivo l'l;l_[:. ‘i'-.,l_l. I' VETICET.

Cla: Brujah
Natureza:
Comportamento: Valentio

Geracao: 13"

Fisicos: FForga 4, Destreza 4, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulacao 3, Aparéncia 2
Mentais: Percepcao 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

'L‘l "'L'I.Lli‘
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Talentos: Prontidao 2, Briga 3, Esquiva 2, Expressao 2, Intimida-
¢hio 3, Manha 3, Labia 3
Pericias: Empatia com Animais 1, Condugao 3, Armas de

2, Seguranga 2, Furtividade 2,

Fooo 2, Armas Brancas
Sobrevivéncia 2
Conhecimentos: Computador 1, Investigagao 1, Direito |
Medicina 1, Politica 1
Disciplinas: Rapidez 2, Poténcia 2, Presenga |
Linhas Taumatargicas: Nenhuma
Antecedentes: Aliados 2, Contatos 3, Recursos £
Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 3, Coragem 4
Humanidade: 5
Forca de Vontade: S

NeGFITO

Historico: O nedfito, recém-chegado no mundo da Camarilla,
dindda opera sob uma mix6rdia de meias verdades, mitos e
tincepeoes errdneas. Ele ndo tem muira certeza do que deveria
wstar fazendo, 50 sabe que as consegiiéncias do fracasso sio
erriveis. O nedfito, a0 mesmo rempa em (que comega a
tompreender o seu noOvo starus, J4 da seus primeiros passos em
direcio ao poder

Retrato: O nedfito se veste da mesma forma que se vestia
guando ainda estava vivo; um rerno discreto, gravata, sapatos
peetos ¢ um bigode limpo (embora finalmente sem os Geulos). Ele
gsti comecando a perceber que tem outras opgoes € estd
C-lelf-i;?.ltld-- a g‘:\|‘...'|'i|'|‘|.:*r'|1'|-| 15 embora a Cdpa e o cachecol
wtereotipados nfo sejam nada comparados ao que sua compreen-
§io¢ capaz de alcangar

Dicas de Representagao: Domine os humanos, mas curve-
@ disnte de seu senhor e semelhantes. Voce nao sabe muito, so-
mente o seu lugar na cadeia alimentar — perto do fundo. Busque
wliadios entre os vampiros de mesma idade e geragio, sempre lem-

brndio-s2 de olhar por sobre o ombro em busca da APTOVACHO L le seu
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senhor. Afaste-se doalho, dgua corrente, cruzes e coisas do ripo
pois depois que vocé descobrir que as lendas sao apenas historias,

vacé corre o risco de ficar imprudente.

Cla: Ventrue

MNaturcza: Tradicionalistn

Comportamento: Conformista

Geracdo: | 7

Fisicos: Forga 3, Destreza 2, Vigor 2

Sociais: Uarisima 3, T‘-.-'[:ll'.;! i .:;||,.:_|- 4 "'*.!rll'%'[n T

Mentais: Percepgiio 2, Inteligéneia 2, Raciocinio 2

Talentos: Prontidio 2, Empatia 1, Intimidagio 3, Lideranga 2,
Manha |

Pericias: Condugio 1, Etiqueta 2, Armas de Fogo 2

Conhecimentos: Burocracia 2, Computador 2, Finangas 3, Inves-
tieacio 2, Direito 2, Politica 3

Disciplinas: Fortitude 1, Presenga 3

Linhas Taumatargicas: MNenhuma

Antecedentes: Geracio 1, Rebanho 1, Influéneia 1, Recursos 2

Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 3, Coragem 4

Humanidade: ¢

Forca de Vontade: 7

ANCILLA

Historico: O ancilla, depois de viver um século sob a Mdscara,
4 estd acostumado a sua existéncia e potencial. Ele busca progredir
na estrutura de poder de sua cidade, lutando para esculpir um

micho e um dominio ppara sl mesmo. Secretdrio, Xerfe ou aré mesmio

principe — esses s30 0s cargos a gue o ancilla aspira, e ele prepara
cuidadosamente seus plancs a Hm de alcangd-los
Retrato: Vestdo em um estilo de décadas arrds, o ancilla tem o

semblante de alguém que acabou de sair de um filme de Frank

A Cldade Durante a Noite: Construlndo um Cendrio



(apra. Sua aparéncia ¢ a de um sujeitinho triste, com um sorrisinho

Trisre € mAos Macias que parecem nunca ter visto um dia de traba-
lhay

TS "|'-Il!l SR % '."l'-]:llil'i‘.':l AU a.

durn. Apenas seus olhos frios, opressivos e predatorios —
Dicas de Representacio: Concorde com quem tem status mais
elevado e imponha sua autoridade sobre 0s que estdo abaixo de
vocd, Cuidado com personalidades ascendentes que agem como
amigo e fique atento para dissociar-se de pessoas rejeitadas. Tenha
sempre em mente o ohjetive final; cada movimento e alianca for
mada s30 meramente mais um passo em dire¢fio ao poder. No final
das contas, tudo e todos sao descartiveis ante suas ambigDes.
Cla: Tremere

MNatureza: I-.-:.'-L‘I [0
E{J-['npnrl.a mento: Arguil
Geragao: 107

Fisicos: Forga 2, Destreza 4, Vigor 3

Sociais: Carisma 2, Manipulacio 4, Aparéncia 2

ero

Mentais: Dercepcho 4, Inteligéneia 3, Raciocinio 4

Talentos: Prontidio 3, Briga 2, Empatia 2, Lideranga .
Labia 2

Pericias: Conducio 1, Edqueta 3, Armas de Fogo 2,
Furtividade /

Conhecimentos: Burocracia 2, Financas 3, Culrura da
Camarilla 4, Direito 2, Politica 3

Disciphnas: Auspicios 3, Dominacio 3, Taumaturgia 2

Linhas Taumatdrgicas: Sangue 2, Controle Chmatico |

Antecedentes: Contaros 4, Geracio 3, Rebanho 2,
Influéncia 2, Recursos 3, Lacaios 3, Status na Camarilla 3

Virtudes: Consciéncia 2, Autocontrale 5, Coragem 3

Humanidade: 5

Fon;a de Vontade: 5

Guia da Camarilla

fats

CONTATO SECRFETO
Historico: O Contato Secrero v tudo o gue acontece na cidd

3 .
(M Pelo menos eie fala com as

I.|:'

alguma informagio & necessaria, é

. Ouando

DOSSI 1S 1 i
[PESS0ES QU VL o

I'||' CJLEE EOMALYS E":"i.-IFi'r'l Ml
|".'I'.Z TTHETRCNS ZI..IIl‘]I'H LLEE UK Ii"ll!l [PAEET O SeL PTeCo OIS COMPAnNe
s '.]l.' L :5-.'|I". *:I-|'l.'III COIMO entdrar em Concato com || :!'II,EI"‘\-"-

outros tem que ter a esperanga de que guando precisarem dele
teran g sorte .|.t' eIc IIHI':'--L 1
ATH | MNosteratu: rowpas volumiosas @

Retrato: O comum m I

uin chapéu inclinado para ocultar sua aparéncia tantm guanio

possivel. Seus trajes, marcados e manchados pelos esgoros, s
praticamente indistinguiveis, E uma pena que nio se possa dizer
franzido ¢

O mesmo 50DIE O seu oS seu aspecto calva,

coberto de verrugas € digno de um pesadelo, Felizmente, na main
parte do tempo os Nosteratu usam uma aparéncia gue nao € a sus
propria — a Otuscacao possul propriedades tanto maguiladoras
como taticas.

Dicas de Representagao: Nao saiadas sombras a nao ser que
Tenna Nepog |..-:~i l'!llll."!||.“.. | o il HISE RN E ST AR RS RRTRRIH
nformagdes, lembrando de sempre manter o balanea pendend

M0 ]]i||.||||'.'|'|!l' PAra Osetl ._il'l. [ S 5104 -|"'<':|'£."_"||.'i2-'! CONT0y UmMA aTma,

Pl o Irlli | v ¥ | !|'||-||' I || '-.':I'I'l']'l'l'i'l':'l‘-'. -\.__I:l' nan cConseguem enxergar

il‘i:""[‘ll .E.i."- ]r I:L-‘:'Ih 145, H-"’i”'[i" || 1 LIET] E_I'.'I E|||-..'| Id l"\-F. 100 |':!! rt | :Elllii 1T (35

rejeitados — vocé sabe como é ser odiado e churado

Cla: Nosferatu

Matureza: Solitirio

Cﬂl‘ﬂpﬂi'tﬂl'ﬂt':llh}: Ranzinza

Geragao: | 1*

Fisicos: ['orca 2, Destreza 4, Vigor 2

Sociais: Carisma 2, Manipulagao 3, Aparéncia 0

Mentais: Percepcao 4, Intelipéneia 2, Raciocinio 4

Talentos: Performance 3, Prontidao 3, Briga |, Esquiva 2,
tmpatia £, Manha |, Labia |

Pericias: Etiquera 2, Armas de Fogo 1, Seguranca |,
Furtividade 1

Conhecimentos: Burocracia 2, Culturada

amnarilla 3,

Computador 2, Finangas 2, Investgacio 3, Lingitistica 2,
Politica 1, Cultura do Sabd 2

Disciplinas: Forritude 1, Ofuscacio 3, Poténcia 2

Linhas Taumatargicas: MNenhuma

Antecedentes: Geracio 2, Conraros 3, Influéneia 1

Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 3. Con ACeTL S

Humanidade: ¢
Forca de Vontade: 5

ALGOZ

Historico: () algoz é o escolhido de Sua Majestade o principe
para limpar as ruas de anarquistas ¢ outros integrantes da ralé
ncomoda e, para tanto, tem o poder da vida e da morte sobre o8
Membros nio autorizados. O algoz, sempre acompanhado de refors
zagac do principe para impdr aloeumas das Tradi:

COE, [eIm a auton

oS {::.': [.H:'iu.i |L"Z| 1l L"t"k]! ido e I1-'".]i-||: [ :1;|-|L'|--- que tem ;|I_'.,f.|

esconder (como ele mesmo), o algoz € um dos mais desprezados



f'-'iun:wv.n{n -:'.-.i;':u.'.:: QA faro dele amar o

Ui COnTOeTo mMuito oral l ATz i.'l«.'

seu trabalho &, portanta,
Retrato: (3 aleoz assuime uma postura de “mais valentio do
fue voce Geulos escuros, chapéu preto, casaco comprido e
gpingards — para intimidar anarguistas e nedfitos idiotas. Quan-
dovad rrabalhar . ele se veste com menos l.'.il.'!'_il‘i'l'.'. i3, Inas nca muto
s atenito a movimentos furtivos. A qualquer momento, o algoz
fem pelo menos um carnigal ou subordinado fazendo a sua cober-
i, 2T mencionar o pequeno arsenal que se encontra oculto
Rl S0 Pessoa.
Dicas de Representagao: [ulzue cada alvo e trate-o de acor

o, Nao sinta remorso a0 mentir, trapacear, roubar ou aterrorizar a
imde consepuir o que deseja — afinal, vocé realmente gosta de

aeabar com a miséria daqueles anarquistas intragdveis.

Cla: Ganorel

Natureza: Diretor

Comportamento: \V alentio

Geragao: 10

Bisicos: Forca 4, Destreza 4, Vigor 3

Sociais: Carisma 2, Manipulacao 3, Aparéncia |

Mentais: Percepcao 4, Inteligéneia 3, Raciocinio 3

Talentos: Proncidic 4, Esportes 3. Briga 3, Esquiva 2, Intinnida
¢ho 3, Manha ?

Pericias: (onducan 2, Armas de Fogo 4, Armas Brancas £,
Seguranga 1, Sobrevivéncia 2

{nnhe{'imentu_\: I :|]|||| adn .;-I"|:||'i”:| 3, I L':wf.LI!'!:'-...:.-ﬁf' .:
Caltura do Sabs 3

Pisciplinas: Animalismo 2, Rapidez L, Fortitude 3,
Metamorfose

linhas Taumatiargicas: Nenhuma

Antecedentes: Status na Camarilla 2, Geragao 3

Yirtudes: Consciencia 1, Autocontrole 4, Coragem 3

Humanidade: 5
Forca de Vontade: 7
CAaRNICATL LFEAI

Historico: Servir, com lealdade, & mado o que o carnigal sabe

SEL l::l]'.ll];.'-

t cada ver mais rales com o

fazer. Durante o dia, ele conrinua com o mas A
charada do oficio e da burocracia fic:
CETPC l.ﬁ-"-.ll';l.lif-.,‘ A !:l.'li'l'..'-:'||.|'.|i|-|..-\.|||:1||'|||1.'I|||."'i|‘||1'!.]".|i SLIAS €SCASs-
sas habilidades para servir os desejos do seu mestre, o carnigal nova-
MEnte 56 sente vivo. Ele farsd -...I::l..l.ll‘l' Coisa para deixar seu amo
teliz. Qualquer coisa.

Retrato: O carnigal leal, um homem de negocios um pouco
lesleixado, mais ou menos atraente 3 maneira de alguém na meia-
idade. Seu rerno esta |.i' a de |||-.'-.l.- b .||;'jl|||~u oS, Seus Oculos
SHO WM POUCO griovsso sens cabwelo

|
frentendas parra [ras,

irradiando um ar de comperéncia. Ele sempre leva uma pistala

consigo, nao que ele tenha alguma idéia de como usa-la

Dicas de Representacdo: Vool conhece muito bem o sen
campo de atuagio e sabe como se livrar de qualquer um que gues-

tione sua habilidade. Bem, gqualquer um excero o seu ama, 0 ho
| |

mem cujo sangues € muitissimo saboroso, Para ele, voce martaria sem
hesitar, roubaria sem pensar dias vezes ¢ mentiria em wm piscar de
ollios. Aleum dia, se vocé for muirn bonzinho, talvez ele tambémo
rransforme em um vampiro, mas enquanto isso, voce esta feliz fa-

zendo o que pode para deixd-lo feliz e protegé-lo.

Cla: N/A

MNatureza: Masoquista
Comportamento: Conformisia
Geracao: N/A

Fisicos: Forca 2, Destreza 3, Vigor
Sociais: Carisma 2, Manipulagio 4, Aparéncia 2

Mentais: Percepcio 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 3
Talentos: Prontidao 2, Intimidagdo 3, Lideranga 3, Labia |
Pericias: Condugio 2, Eriqueta 3, Seguranga |

1 G&

A Cidade Durante a Noite: Construindo um Cenario



‘.,:I.,}I'I}'l'l,."\.‘:.llflhl."ll'[l?h',‘. II|| LI l.|.| L ..II'IL.'.I'.”..I q I'.I'I.I.I'Il..l.l" ?'. III‘- I."'|i'r =

1 i ¥
Lireito | INEUESEICH &, [r'.lll‘.ll..l L]

1..:'& 1 .I....
Disciplina
Linhas T

Antecedentes: Alindos 2, Contatos 3, I

51 Auspicios 1, Rapidez 1

aumatirgicas: Nenhuma

iluéncia 1,
Recursos ?

Virtudes: Consciéncis

Humanidade: 7

Forca de Vontade: 5

JJI LII'LIIII"I_'-"|I1Il"|L 1’ I;t-"'|||."l.|l'| i

HERIFE

Historico: O xerife, o pior pesadelo de qualquer anarquista e
melhor amigo da primigénie, & o responsével pela manutencio das
leis de uma cidade. Ele cumpre o seu mrabalho com um punho
lentro de uma luva de veludo bastante usada

-
nrme Iels NEMLes

'-I_l" |'||."'|k 05 ANarguiisias € I,]t‘”-‘-l H'-._I.t""l]'i 1% &0 -I.‘ﬂ“qj:'l'll.lt‘l'll LI Ll]i.‘;-i_l. 1
fi wea bruta.

Retrato: O xerife tern uma presenga -la'n]i'nl'l e volumosa — 2
metros de misculos € maldade. Embora ele se vista bem para um
de cicatri-
A

espingarda € a sua arma predileta; ela tem um poder de parada

Elisio ou audiéncias com o principe, a feicio feia e cheia
zes do xerife combina mais com uma roupa de Kevlar e sana.
maior do que qualgquer metralhadora e € 6tima para o controle de
multidoes de Membros.

Dicas de Representacao: Finja
anarquistas sintani-se autoconhfiantes. Nao hi nenhuma vantagem
em mostrar-lhes

i-s¢ de bobo e deixe que os
-.:lll',_" 1I..':_]K.|.:I L.' 11]:'.i._‘: kf:‘i]:"'{"rl(_],_ '|:".C||;'.' MENOS Ned :;ltl.:: \:ll.'.l:f (]
jogo esteja no final. s vocs

cumpre o seu rrabalho e o faz muito bem, as choramingas dos

Vocé nem presta atengio aos insultos

rirralhos vampiros sao provas disso. Mantenha as leis da cidade &
risca e adicione aleumas cldusulas préprias que vocé acha que va

|{'Ill d P,

— T
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Guia da Camarilla

Cla: Brujah

Natureza: ]II[.'.

Comportamento: Monstro

Geraciao:

Fisicos: Forca 4, Destreza 3, Vigor 5

Sociais: Carisma 2, Manipulagio 5, Aparéncia |

Mentais: Percepcio 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 5

Talentos: Prontidao 3, Briga 3, Esquiva
Lideranga 3

Pericias: Empatia com Animais
Armas de Fogn 4, Armas Brancas 2, Sepuranga 3,
Furtividade 1, Sobrevivéncia 2

Conhecimentos: Cultura da Camanlla 4, Politica 2,

2, Intimidacéo 4,

Condugaon 3,

CulturadoSaba 3

Disciplinas: Auspicios 3, Rapidez 4, Fortitude 3, Poténcia 4,
Presenca 4

Linhas Taumatargicas: Nenhuma

Antecedentes: Aliados 2, Status na Camarilla 3, Geracao 4,
Rebanho 3, Recursos 2

Virtudes: Consciéncia 2,

Humanidade: 6

Forca de Vontade: &

Autocontrole 5, Coragem 4

INTFRROGATIOR TREMERI

tanto a Clﬁl.'-l!ll--.]
o Cla sempre tenha precedéncia. Usande
profundo

Histérico: Ointerrogador Tremere serve
cidade, embora » ami
sombinacio de habilidades ta EH -
CoOm 1111;](E¢'|[5 ¢ habilicdades faumaturgicas € um
conhecimento da dor e de suas aplicagtes, ele desvenda rodos s
segredos daqueles que sdo entregues em suas maos, Nem todos tém
acesso aos seus talentos, mas os que tém, sabem do seu valor

Retrato: (Juando estd rrabalhando, o interrogador, dotida
de uma aparfncia inteiramente modema, prefere os rigoross
ternos de negdcios e aventais de laboratdrio. Seu rosto & chelode
curvas e pontas, conferindo-lhe o aspecto de um predador. Seus
dedos, por putro lado, sfio magros e graciosos, sempre protegidos
T ||.;-'."§ih ae courn pretas

. o L Fpimd ; : .

Dicas de Representacao: Vocd tem muilos interesses ¢

I l]i.'l'lllllh_. mas o seu TI'II]III:-.I'I-'I HIIE.']:IIH-I rl:-.l:ll"* |_'|I'-_ |!'I[i1|Ir|.'

OV L'I'\-ill\I_'t'?i. & vood LUt [z as '|"L"I_!:l]‘.ll.':'\ |':Z'-fl.'|'F!:I?~ TITLEH

demoradas o chareiam, vocé gosta de ir direto ao ponto. Yo

rl.-l'.'| ﬁ; Il :!j_ll:ll;i.-fl"rT"l‘ TS ‘-.1|".{‘ -!i'ill"illl'l.ll (=il ] i".ilil'.?l,‘. | :I.'I.' TTERIEE
I['.i.?l"'l'lil“lllt"l'ﬂv'. |:-_|.‘ sEUS pacientes Provas l."|||'=:_"| e 1A 0 :Il'l:-:I'IE
tao scinante.
Cla: Tremere
Matureza: Autocrata
Comportamento: Perfeccionisia
Geracao: 11"
Fisicos: Forga 3, Destreza 3, Vigor 3

:

Sociais: Carisma 4, Manipulacio 4, Aparéncia 2
Mentais: lercepeao 4, Inteligéneia 3, Raciocinio 3
Talentos: Performance 2, Prontidio 3, E mpatia 3 [:mi:ml;l;fu:E'.

Lideranga 2



Pericias: Etiqueta 2, Armas de Fogo 1, Masica 1, Reparos |
Conhecimentos: Burocracia 3, Culturada Camarilla 4,
Computador 2, Finangas 2, Investigagio 4, Direito 3, Politica
, Culeurn do Saba 3

i 3, Forvimude 2

Disciplinas: Auspicios 3, Dominmg?
Presenca £, Taumaturgia 3

Linhas Taumattrgicas: Seducio das Chamas 3,
Maos da Destruicio 2, Sancue 1

Antecedentes: Starus na Camarilla 3, Contatos 4, Geragfio 2,

Bebanho 2, Influéncia 1, Recursos £, Lacaios £
Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrale 5, Coragem 3
Humanidade: 4
Forea de Vontade: 6

HARpIA

Historico: A hdrpia é quem decide o estilo e status em uma
fdade. Juntamente com um bando de outras, a hérpia ohserva
% denero do Elfsio, pronta para conferir felicidade ou uma malicia
nenosa com apenas uma palavra, Todos cortejam o seu favor
= principalmente agueles que as desprezam.

Retrato: A presenca de uma hirpia, uma visao de encantos
Gihrenaturais e predatdrios, sempre gera comentiarios. Quando
o deseja ser notada, vestidos do século passado, petfeitamente
sturados para realcar sua beleza, sfio seu vestudrio padrio
81 nunca € vista quando nio o deseja.

Dicas de Representacao: Ninguém € seu igual. Vocé € juiza,
il e carrasca social e qualquer um que ouse contradizé-la ou
imsulti-la estard cometendo um crime imperdodvel. Reaja bem a

Bnjas — se for bem feita, mas nunca, nunca torne-se previsivel.
Mice retem a reputacio de todos os vampiros da cidade em sua
| imio ¢ sabe disso.

Cla: Toreador

MNatureza: Ualante

Co mportamento: Celebrante

ﬁ&rm;.;in: o

Fisicos: Forga 2, Destreza 3, Vigor 3

Sociais: Carisma 4, Manipulagio 4, Aparéncia 4

Mentais: Percepgao 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Talentos: Performance 3, Prontidio 3, Empatia 3, Intimidacao 4
Lideranca 3, Labia 3

Pericias: Eriguera 3, Armas de

ogo 1, Misica 3

Conhecimentos: Cultura da Camarilla 3, Lingtidstica 3,
Ureultismo 2, Politica 3

Disciplinas: Auspicios 3, Rapidez 3, Presenga 3

Trilhas Taumattargicas: Nenhuma

Antecedentes: Aliados Z, Status na Camarilla 3, Contatos 3
Fama 2, Geragiio 4, Intluéncia 2

Virtudes: Consciéncia 3. Aurocontrole 3, Coragem 4

Humanidade: 4

For¢ca de Vontade: 8

Zrianor no ELiSIO

Historico: Os mortos-vivos sio capazes de apreciar a graca,

a beleza ¢ a arte muito melhor do que os vivos, que s dispbem
de umas poucas décadas para contemplé-la. O zelador do Elisio
¢ quem preserva essa arte para os Membros, impondo as leis do
Eltsio ¢ reunindo cuidadosamente artefatos de cultura e
inspiracio para serem apreciados pelos vampiros da cidade.
Retrato: O zelador do Elisio =e veste com sobriedade, com rou-

Pas CAras gue 'p-.'u.lt‘lll ter sido i I:-‘.]"i::'ll.l:lri il -_|'||.1L|I.u_'l'ul'..xl'd histéria

humana, dependendo do seu capricho. O seu comportamento €
sdbrio e reservado, sempre atento a tudo 0 que acontece dentrode
seu dominio, lidando implacavelmente com todos aqueles que ou

zam pensar em violar a santdade do Elfsio,

A Cidade Durante a Moite; Construinco um Cendrio
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Dicas de Representacgao: () Elisio é o seu jardim. Compar-
tilhe os seus tesouros com agueles que mostram um interesse ge-
nuino e alimente as harpias com as tarsas. A paz e tradicio do

Elisio sio de importincin suprema e vocd Lido impiedosamente
com qualguer infrator. Yoot pode invocar o poder de wda 2 cida-
de para impdr seus dditos e §4 se urilizou desse recurso em diversas

SCasines

Cla: Toreador
Natureza: Celebrante
Comportamento: Pedapopo

Geracao: 9°

Fisicos: Forga 3, Destreza 3, Vigor 3

Sociais: Carisma 4, ."\1:|||i'p||| icao 3, Aparéncia 3

Mentais: Percepcio 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Talentos: Prontidao 3, Empatia 2

Pericias: Etiqueta 3, Armas de Fogo |, Armas Brancas [,
Miisica 3, Seguranca 2

Conhecimentos: Cultura da Camarilla 2, Compurador 1,
Finangas 3, Direito 3, Linghistica 4, Politica 2, Ciéncia |

Disciplinas: Auspicios 3, Rapidez 1, Presencga 4

Trilhas Taumatargicas: Nenhuma

Antecedentes: Status na Camarilla 1, Geragao 4, Rebanho 1,
Influéncia 2, Recursos 3

Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 4, Coragem 2

Humanidade: 6

Forca de Vontade: 5

A OposicAao LEar {[)mvr(f-{";r-'\:r])
Historico:

lemorou séculos, mas a primdgena finalmente as
cendeu até o topo da ramificacio local do seu CIa. Agora ela tala
PO 1 vdas 0s Malkavianos da cidade e a sua p_al._n ra tem um grande

peso no conselho da primigénie da cidade. Elando concorda com o

Guia da Camarilla

E':IIILM'I]_'I._' a_'l'.l.]"'k T, Muibos assuntos, mas II'IZ-_l.. T esla Proaitd |'.ir|
se voltar contra ele — ainda. Enguanto isso, ela influencia o conses
lho aidr contra seus obje tivos, jamais cruzando o limite irrevogivel da
rebelio franca.

Retrato: A primdgena Malkavian usa as roupas de ums
mulher comum de meados do século XIX, vestida de maneirs
despretensiosa e com uma expressio deprimida. Até onde todos
os Membros da cidade se lembram, ela sempre se apresentou desta
forma. Talvez ela nunca mude
Diicas de Representacdo: Vocé ndo chegou onde estd ane

dando por ai de chinelo ¢ pijama. Sua loucura € algo frio ¢ assusta-

xl'-"l yEntre 'alﬂ.F'll'Il.li -5 | WeTeICAmente Com suas 'allll]'i-\ Des |rri iI:.I-.li'

|'<| o HEL H!|l_l:-|| el I||III s "\-I—IIl:!I'.'f:EI-I"-Lll i ."I'|'l.'"!-'l-.1 I PRI E i Ve

nao estd preparada para se opdr abertamente a0 principe, mas oo

quanto isso, vocd se satisfaz apenas em contrariar os desejos dele

Cla: Malkavian

Natuareza: Fanitico

Comportamento: Penitente

Geracgao: 8"

Fisicos: Forca 3, Destreza 5, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulagio 4, Aparéncia 4

Mentais: Percepciao 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Talentos: Prontidio 4, Esquiva 3, Emparia 3, Intimid 16A0 4,
Lideranca 4, Manha 2

Pericias: Enpatin com Animais 2, Briguera 4
Aainas de Fowo 2, Mdsica 3, Furiividade 3

Conhecimentos: Burocracia 4, Cultura da Camarilla 4,
[nvestigagiio 3, Direito 3, Lingtifstica |, Medicina 2, Politica 3

Discaplinas: Auspicios 4, Bapidez 3, Dominacio 3,
Ofuscacio 4, Metamorfose 3

Trilhas Taumatdrgicas: Nenhuma

Antecedentes: Starus na Camarilla 4, Contatos 5, Rebanho §,

Lseracio




Virtudes:

mnscifneia 4,
Humanidade: }
korca de Vonrade: 5

\urocomtrole 3, Coragem 3

SENESCAL

Historico: O principe pode governar a cidade, mas ¢ o senescal
juem a mantém tuncionando noite ipos noite. | odos que desejam
filar com o principe precisam primeiro convencer o senescal da
ieéncia do assunto; ele &

'."."t:'-.i- T L{::\; ["i'l 1V S CLEE |l."|'-:f"." presen

.

g do principe. Publicamente servil mas nunca covarde, ele contro

i.lr‘ll'!l._'\ da ._'ii_i::._I1'l.:_IH' TNETTE TNESIG O SeU Mesire suspeita
Hl‘l!‘ﬂﬂ_‘i:'-. 1‘\-._']'.:_"-!,_.];, AlfOy, 9T18 :”"l: Ve illt["l_-._'_l‘- l,_'il'lil._'l'-fi_' ATTLITIE

i, & 0 retrato do proprio requinte. Seu terno é preto e imaculado,

i benzala tem um cabo de prara e seus modos sio impeciveis

Dicas de Representacao: Vocod conhece o

dentro s cidade, assim como o local onde todos os corpos sio enter-

L negg
gdos. Seja sempre educado e nunca deixe dividas sobre quem

Ealmente soverna a cidade. Vocé tem a confianga do principe e a

pemmissio para emprecar sua autoridade; utilize ambos os poderes

Sihiamente e lembre-se de jamais abusar de nenhum deles.

Ch: Ventrue

Natureza: Diretin
Comportamento: (onformista
Geracao: | ("

Fisicos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulagao 5, Aparéncia 2

Mentais: Percepcio 5, Intelipéneia 4, Rac

iocinio 4

Talentos: Performance 1, Prontidao 4, Briga 2, Esquiva 4,
I:I'.-I':" 111 "i [!'I:l[".'.l.l I-\_ A0 4, I.'.-.:Il :':I'.l-\_._'.". 'I'. .l'l I.:I:-lh 1 "{

Pericias: Conducao |, Etiqueta 4, Armas de Fogo 4, Musica 2,
sepuranca 4, Furtividade 4

Conhecimentos: Burocracia 4, Cultura da Camarilla 4,
Finangas 4, lnvesoeacio 4, Direito 4, Lingiistica 1,
Ocultismo 2, P lor Saha 3

].}iﬁti]‘llil‘i'ﬂht ALLSPICTOS 4, |3.;|:*]:f;- 4, Dom [ H L

3, L adbard

olitica
4 !

I L Metamortnse 3

Fortitude 3, Ofuscacio 2, Presenca
Trilhas Taumatargicas: Nenhuma
Antecedentes: Aliados 3, Starus na Camarilla 4, Contatos 3,
Geracio 2, Rebanho 3, Influéncia 3, Mentor 4, Recursos 3,

2
]..Il. A0S 2

Virtudes: Consciencia 4, Aurocontrole 3, Coracem 4
Humanidade: 5
Forca de Vontade: 9

PriNCIp

Historico: () principe € uma personalidade que faz parte da

cidade ha séculos, mesmo que ele &) 2€]a principe ha algumas

B ]..L ]"I'-hl.'ll 1'.?'-J:I d sua Ll.:l-l"\-l-.l.ﬁ L"‘-;.'l.'.ﬂ'..l'-'

ATAVES das

fileiras de aglomerados nedtitos € acora mantém toda a cidade

sob seu POAET. Dentro do seu domind ¥, E1E detém O P wder de vida

- 1 +
C TNOTTE, OU CTIag a0 € destrulgac, ¢ usa este poder contorme deseja

Retrato: O principe rem uma aparéncia assustadora. Ele prete-

e 0s rermos de tlrima moda feitos i mino, elaborados para acentuar

sua fAoura imponente. Seu cabelo é curto, ralvez imirando o esrilo

-_{l'-n Il CALas comeo md -‘i:|.| & |'. Taramente sorm. seu -*-”:-1*- S0y Ll

uma tonalidade azul suave ilusoria, como o a¢o, € poucos sio capa

25 e suUsrentar o seu I.'llll:"!-F"' W TR T mpds,

Dicas de Representacio: Voc? é um principe. Sua palavra

4 . AT N o PR = —— i s e B e ——
¢ lei. Nao tolere A OPOSIEA0 Embora a primigénie ¢ alguns ourtros

tenham que ser respeitados, é vocé quem roma as decisbes finais
e & vocé quem deve fazer com que elas sejam cumpridas. Se

o di

1+
& nunca .|L'i.‘u‘-.lil' S LIS SUICTOS

gudm guiser dizcurir, lembre (que vocd rem le

R '|,1 A
1
LTIVOIC AT LA & .':I:__':-Ill Ll SHll R

se esquecam disso.
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Cla: Ventrue

Natureza: Autocrata

Comportamento: Visionirio

Geragao: §°

Fisicos: Forca 4, Destreza 4, Vigor 4

Sociais: Carisma 5, Manipulagio 4, Aparénein 4

Mentais: Percepcio 5, Inteligéneia 5, Raciocinio 5

Talentos: Prontidio 4, Esportes 3, Briga 3, Esquiva 3,
!:.IIL]‘:lli.I 4, ]|1I1'11|i|_|:||.~':'u| &, T,hfu_'r.m-."'J 5, Muanha 3

Pericias: Condugao 1, Etqueta 3, Armas de Fogo 2,
Armas Brancas 3, Furtividade 2

Conhecimentos: Cultura da Camarilla 4, Financas 3,
Diireito 3, Lingtistica 2, Politica 4, Cultura do Saba 3

Disciplinas: Auspicios 3, Rapidez 4, Dominagio 3,
Fortitude 3, Presenca 4, Metamortose 4

Trilhas Taumatargicas: Nenhuma

Antecedentes: Aliados 3, Status na Camarilla 5, Contaros 5,
(eragdo 5, Rebanho 4, Influéncia 4, Recursos 4

Virtudes: Consciéneia 4, Autocontrole 5, Coragem 5

Humanidade: 4

Forca de Vontade: U

ARCONTF PDFEREGRINA

Hist6rico: Faz mais ou menos cingilienta anos desde a aluma
vez que a arconre teve uma cidade que pudesse chamar de lar.
Desde entfio, ela estd a servigo de um justicar, vigjando de cidade
em cidade para investigar o que deseja o seu superior. Sua presenga
sempre ¢ acompanhada pelo medo, pois ela ¢ tanto um grande
poder por si s6 como a potencial precursora da atengio fatal de
m _|'.J‘-| Tedr.

Retrato: Vesrida para viagem, a arconte sem divida nao
]t'i'“'-"- Lo 2y -|-|-'|'-]|~L t”i-";-i- :‘;;i'U k'il]'\'L"ll' 'n.'."l"n.lt"il“.'i.il L"L Curio, ['[1r1;;[-._|-,_1 2
pontas desiguais, e sua roupa caqui pardo j4 estd em uso hd um
bom tempo. Ela leva uma dnica arma, carregada com balas de
prata, para sua seguranga @40 viajar entre cidades, mas nunca a
usa contra os Membros, Afinal, ela nfo precisa.

Dicas de REPI‘ERG:I‘I[HQ,;!H: Todos tém :||:-_-:||[tt:| Coisa a escon-
der. Sua missdo € descobrir se 0 que as pessoas tém a esconder é ou
nio importante, Vocé nao olera besteiras e tem um pavio curto
vocé ji presenciou toda espécie de fraude e ardil antes e nfio &
agora que eles vao comegar a funcionar. Se vocé se deparar com
um problema, vocé é mais do que capaz de lidar com ele sozinha.
56 chame reforgos se as coisas estiverem quase indo para o buraco;
caso contririo, vocé ¢ absolutamente autoconfiante.

Cla: Torcador

Natureza: |uiz

Comportamento: Mirrir

Geracio: 9°

Fisicos: Fi a5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 3, Manipulagio 3, Aparéncia 2

Mentais: Percepcio 3, Inteligéneia 4, Raciocinio 4

Talentos: Prontidin 4, Esportes 4, Briga 3, Esquiva 4,
Empatia 2, Intimidacfio 4, Manha 4, Labia 4

Gula da Camarilia

HnYy

2, Armas de Foeo 4, Armas Brancas 2,

Reparos 3, Sepuranga 3, Furtividade 4, Sobrevivéncia 3
Conhecimentos: Cultura da Camarilla 4, Investigacio 5,
Direito 3, Medicina 3, Politica 3, Cultura doSaba 4
Disciplinas: Auspicios 3, Rapidez 4, Fortitude 3, Ofuscagio 3,
Presenca 3

Pericias: Condugao

Trilhas Taumatirgicas: Nenhuma

Antecedentes: Status na Camarilla 3, Contatos 3, Geraciod,
Rebanho 4, Recursos 2

Virtudes: Conscifineia 3, Autocontrole 4, Coragem 5

Humanidade: 5

Forca de Vontade: [0

JusrticAR
Historico:

<leito pelo Creulo Interno da Camarilla, o justica
tem poderes que podem aré mesmo levar 4 queda de um principe
nocivo. Investido com o poder de tirar a autoridade de um principe
o destruir toda uma geragio de Membros, o justicar € a corte de
altima instincia da Camarilla, Cuando um justicar L‘ht.';s:'ft a4 uma
cidade, ja € tarde demais 0 caos j4 tomou conta ¢ & hota de
comecar a limpeza.

Retrato: O justicar rem mais de um merro e oirenta de alume
0 |E‘HL2II.[=‘HL-"L ||]I 1551 !ll".l'q: ¥ -.J|'|||"'r-. 5 E' || P COSCLITTE SEELIE A e \dll. s s
sente mais confortivel ne tinica ¢ I wmla dos seus FE TIPS COTIN M-
tal, séculos atras. Quando em pablico, as vestes de um justicar buss
cam impressionar a todos, dominando com sua presenca qualques
aposento i.:-ﬂLlh.’ sC enconire.

Dicas de Representacao: Vooé esti 14 5 nepicios
os da Camarilla — e ai de quem rentar impedi-lo. Vocé nio sent

N pigk

nenhum remorso em usar todos os seus poderes (legas, sobrenatie
rais ou fisicos) para tazer o que tem de ser feito. Além disso, vocé s
lida com problemas de importancia fundamental, portanto, o que
quer que o tenha levado a uma cidade, deve ser realmente séni

174




Cla: Malkavian

Natureza: Competidor

Comportamento: Pedapogo

Geracao: 6"

Fisicos: Forga 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 6, Manipulagao 7, Aparéncia 3

Mentais: Percepgio 6, Inteligéncia 4, Raciocinio 6

Talentos: Prontidao 5, Esportes 4, Briga 3, Esquiva 5
Empatia 2, Intimida¢fio 5, Lideranga 3, Manha /

Pericias: Empatia com Animais 1, Eriqueta 4,
Armas de Fogo 4, Armas Brancas 4

Conhecimentos: Burocracia 4, Cultura da Camarilla 5,
[nvestigacio 4, Direito 5, Politica 4, Cultura do Sabid 4

Disciplinas: Auspicios 4, Rapidez 4, Dominagiio 5,
Fortitude 3, Ofuscagio 3, Poténcia 5, Metamorfose 3

Trilhas Taumatirgicas: Nenhuma

Antecedentes: Aliados 2, Status na Camarilla 4, Contatos 3,
Geragin 7, Rebanho 2, Recursos 4

Virtudes: Consciéncia 4, Autocontrole 4, Coragem 4

Humanidade: 5

Forca de Vontade: 9

RN\
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[ Samos nossas idéins meramente para racionalizar nosso
mal, e a fala meramente para ocudtar nossas wdéras.
— Voltaire. Dialogue XIV

Existe uma suposicao comum de que um jogo de Vampiro é,
natureza, um jogo da Camarilla. Afinal, o livro é chamado de
apire: A Mascara e quem mais pratica a Mascam além da
arilla? Essa ligagdo parece bastante logica, mas nido €
feessariamente correra. Existem questtes de harmonia, estilo,
iinesfera, tema ¢ defnicoes que fazem com que uma crinica
gunicamente da Camarilla, Afinal, se a Camarilla fosse tudo o
em Vampiro, nis nio reriamos gque nos preocupar com o

te Sabd, nfio & verdade!

NO AMAGO
A Coisa

 HA vérios elementos centrais principais dentro de uma
gmativa: atmosfera, tema, enredo e conflito. Narrar uma crdnica
geada na Camarilla consiste em integrar esses elementos com
péncias de uma seita que se esconde por trds da Miscara
lguanto puxa os cordtes da sociedade mortal. Ha elementos
e tomam a Camarilla especial - a Miscara, as Tradi¢oes, o
itulo Interno, os Justicares e assim por diante - e todos esses
tos também podem ser usados para tornar sua crdnica
.0 segredo € usar as ferramentas que tornam a Camarilla

para também tornar sua cronica especial.

177

Ao Rescare Capriio Vampmol

Como dissemos anteriormente, os vampiros da Camanlla
nao sdo nada bonzinhos. Eles tém um interesse distarcado
em evirar um massacre em grande escala da humanidade,
mas iss0 € tudo - o que estd muito longe de rotular os
Membros como nobres protetores mortos-vivos da
humanidade. Os vampiros, mesmo os que seguem a Trilha
da Humanidade, nio sio super-herdis; eles nio espreitam a
noite em busca dos bandidos para surri-los e largi-los nas
ruas, indefesos, para serem encontrados pelos gendarmes
locais. Embora alguns vampiros trabalhem para proteger
algumas pessoas em especial, a Camarilla como um todo nio
trabalha para proteger a humanidade como um todo. O
altruismo é uma fraqueza cara e qualquer vampiro que coloca
o bem-estar dos outros acima de seu proprio se expde
perigosamente aos seUs INIMIgOs.

INTERPRETANDO € JOGANDO 0S DADOS

H muito mais em um jogo de Vampiro do que simplesmente
preparar a prdxima rodada de combartes sangrentos. Embora
existam situagdes em que os personagens sio forgados a testar
suas varas habilidades (o que, no sistema de regras, se da por

Contos de Imaginacao e Mistério: Narrativa



meio dos dados), elas nio devem abranger todo o jopo. Toda vez
que 0s decaedros de pldstico aringem a mesa, a ilusao da historia
se rompe ¢ vocd, como Narrador, precisa superar novamente as
tendéncias de descrenga de seus jogadores. Uma das forgas de
Vampiro ¢ sua capacidade de sustentar cronicas de intriga e
emogio, facetas especialmente dreis para histérias centradas na
Camarilla. As tradigdes, costumes e intrigas da Camarilla fornecem
uma ampla palheta de ferramentas de Narrativa e ao restringir-se
a usar somente uma delas vocé estard saborando tanto os jogadores
COIMO 2 51 Mesmo.

Além disso, vocé deve reconhecer que o principal aspecto da
Narrativa de uma crénica da Camarilla ndo é devortado as regras
e jogadas de dados, mas sim acs elementos que tornam o jogo
agraddvel. Se o circulo surgir com um plano brilhante para se salvar
ante uma oposigio opressora, mas os dados nao alcancam o
resultado necessdrio, talvez valha a pena permirir que os jogadores
sejam bem sucedidos mesmo assim, Se os personagens sio
emboscados e os resultados da jogada de dados dos atacantes sio
tao bons que ndo dao acs jogadores nenhuma chance de reagir,
convém que vocd falsifique os resultados em favor dos jogadores
para tornar o jogo mais agradavel. Se necessno, vocé sempre pode
justificar essa misericordia divina mais tarde - dando uma dica
de que o grupo de emboscada rinha ordens para ndo marar rodo o
circulo, mas simplesmente assustd-lo - levando sua crénica ainda
mais adiante.

Finalmente, vocé deve pensar sobre o significado do sucesso
e do fracasso na sua propria cromica, Quando um jogador obtém
aleuns “3" ¢ "4" em um teste de dificuldade 6, é facil dizer, “Vocé
tracassou, Préximo!™ Em vez disso, tente fazer com que o fracasso
aignifique alguma coisa, Talvez os tiros do personagem tenham
ido longe, despedagando as janelas do outro lado da rua e cobrindo
a calcada com cacos de vidro. Talvez o fracasso tenha ocorrido
durante uma tentativa de pular do topo de um prédio para o ourro
e, ao falhar, o personagem tenha atravessado a janela do
apartamento do dltimo andar. Ao atribuir algum contexto a esses
fracassos (e sucessos), vocé faz com que as jogadas de dados se
tornem parte da histéria, Ao tratd-los como meras jogadas
fracassadas, vocé perde uma oportunidade de fazer com que os
jogadores entrem ainda mais na sua histdria.

ATMOSFERA

A atmosfera de um jogo pode ser melhor deserita como aquela
emogac que mais se destaca em sua cronica. Embora a maioria
das boas erénicas tenham mais de uma atmostera associadas a
elas - afinal, uma cena de combate ardente e violento nio deve
despertar a mesma resposta emocional que uma cena de politica
em um Elisio -, cada histéria deve ter um sentido predominante.
Fornecer uma unidade emocional 4 cronica ajuda o Narrador a
contar uma histéria consistente. Se vocd sabe o tipo de emogiio
que estd tentando evocar, vocé pode direcionar o seu enredo e
interpretar os personagens de forma a enfatizar esse sentimento.
Por outro lado, se vocé entrar em uma crinica sem nenhuma
idéia de qual deve ser sua atmosfera essencial, ha boas chances
de que essa falta de direcao venha a se manifestar em algumas
partes do enredo, na motivagfio dos personagens e em outras dreas.

Embora Vampiro seja um jogo versdril, a Camarilla, por
definigao, favorece certas atmaosferas mais do que outras, Ela &
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uma seita haseada na rradicio e no respeito, na ferocidade
disfargada, na obsessio e no desprezo. Ha um certo senso de
contengio inerente & Camarilla (pelo menos na frente dos o),
uma disposigio a se conformar (embora com rancor) As leis
estipuladas, teoricamente, para a protegio de todos. Comp
resultado da adogéo da Trilha da Humanidade pelos vampiros da
seita, ha uma atmosfera de remorso e saudade - pelo mencs enire
os Membros jovens o bastante para se lembrar de como era ser
mortal. S6 resta um 6dio amargo por aqueles que desejam acabar
com a Mdscara e destruir a seita. Todas essas sensacdes ¢
sentimentos devem ser levados em consideracfio quando voed
estiver estabelecendo a atmosfera central de sua cronica.
CORTANDO EM PEDACOS

Embora seja importante considerar todo o leque de atmosferas
que a Camarilla pode inspirar em seu jogo, no final, ¢ melhor
escolher uma Gnica para servir como a emogio central de sud
cronwa, Normalmente, essa decisfio estd intimamente relacionada
as decisoes relativas ao enredo. Cronicas com uma armosfers
melancélica ou saudosa nao devem envolver combates intensas
Membros melancdlicos vagando no meio de tiros de metralhadosis
sdo rapidamente derrubados. Da mesma forma, uma crinica
baseada no édio pode nio funcionar bem com um enredo principal
que rtrata sobre a busca de um vampiro para proteger seus
descendentes mortais. Certamente é possivel, com algum esforg,
conciliar esses dois elementos, mas vocé nao deve criar o hibim
de arranjar mais trabalho do que o necessario.

O criténo principal na selegho de uma atmosfera para sug
cronica € saber se € ou nio possivel sustentd-la durante wdaa
histéria. Uma atmosfera que funciona muito bem para uma iinica
cena pode nfio ser solida o bastante para sustentar toda uma
cromica. Se, por exemplo, a vinganga & a esséncia de sua hi',u'iriar;
vocé pode encontrar dificuldades para manter o jogo andande’
depais que os personagens acertarem as contas na rerceira sessi
de jogo. Embora o planejarmento de sessdes haseadas em outras
atmosferas seja uma otima técnica de Narrariva - uma dlﬂﬁ_.
constante de arrependimento, &dio ou qualguer ourra coisa, pade
se tornar cansativa rapidamente - nunca é bom confundir o sabar®
principal com o tempero do jogo.

Algumas atmosteras que funcionam bem em jogos baseadis
na Camarilla sdo:

* Medo ]
O Sabd estd chegando. Os ancides estio reduzindd
gradualmente as fileiras de suas criangas. Os Antediluvianos estis
acordando. Os ataques Lupinos contra a cidade estio cada ves
mais audaciosos. Os anarquistas estao mcitando os Mfmhmimah
jovens a tazer rebelido. Toda e qualquer uma dessas preocupaghe
pode e deve incitar parandia entre os Membros de sua :
permitindo que vocé estabeleca uma armosfera de medo que
penetre em sua cronica.
* Arrependimento
O circulo dos jogadores ohserva sua existéncia moral &
distanciar no passado obscuro e longinguo. Pais, amigos, ama
¢ filhos crescem ¢ morrem - longe da presenga dos perso
Vez por outra, algo traz lembrangas da humanidade, talvez e
forma de uma pessoa que se parece muito com o gue
costumava ser quando era mortal, mas uma vez que passd, |
reminiscéncia apenas enfatiza a perda do personagem.



SO WA .I'I||-:-‘\|.I"i' .::L' iIIf'lL‘J i'll:]illh'llf.' Costumam t'||1:.:ll._i'.'|' Fi bl
tentativas dos personagens de se agarrar ans tltimos tragmentos
desua Humanidade, freqientemente ante as exigéneias inumanas
da exisréncia entre os Membros.,

v Mistério

'-..ll\ PersOnagens eniraraim ¢1m una t"‘-.i:*ll.—'Hl. el :'d'lll'||‘-|l.'|::‘.'I'II'I]:I.‘

g J & v -

MOVH. L OO0 O gue se relere ao sel PIOPric Ser € esl |':|1|}||: para ele
sem falar nos costumes e perigos de seu novo mundo. Interpretar
paspecto irracional € confuso desses mistérios pode criar longas
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Membros estiverem tentando esconder a verdade do circulo.
s Odio

Todo o mito referente a existéncia dos VAMPITos € arraig o
em Gdio e a Camarilla ndao taz nada para desonrar essa heranca.
Criangas da noite odeiam seus senhores por as terem submetido
3 condigio de mortos-vivos. Senhores odeiam suas criangas
ambiciosas, que observam seus ancides com olhos famintos. Os
glis lutam entre si quando nio estdo unidos para confrontar o
adiado Saba. Tudo isso é tho mortal quanto a silenciosa auto
pedade que aflige grande parte dos Membros, levando-os a
gomerer aros que colocam em risco sua propria existéncia.
* Ambicio

Cando um ser humano ¢ Abracado, suas preocupagtes
moriais desaparecem, mas a ambicdo imortal pode ser um
substituto bastante aceirdvel. O desejo de ascender sua geragio,
datus, poder ou hierargquia pode levar um Vampiro a cometer
flos tanto terriveis como sobrenatarais, A :|||.|'-|\,"|:- 11.|-.|-.- levar
§Us personagens a alturas cada vez maiores — ou fazer com que
gies sofram fracassos esmagadores
t Respeito

A Camarilla é construida sobre o alicerce do respeito pela
tdigao (¢ as Tradigoes). Uma cronica pode, facilmente, ser
tentrada na tentativa de um grupo de nedfitos de lidar
foIretamente COM SeUs ancioes ¢ com a ||L:E-.]I.'.' da seita,
pnn{‘ir-:t]:n-:l'r.: quando desafiar qualquer um dos dois ¢ a forma
s Facil de avancar
¢ Lealdade

A lealdade € uma atmosfera dificil de ser colocada no coragao
deuma cronica, mas quando usada corretamente, é capaz de gerar
fistonas dindimicas. A lealdade de uma crianga a seu senhor, dos
membros de um mesmo circulo uns aos outros ¢ a seus clas
:iUﬂt..]]lL'[ I L{L‘S‘i‘*:‘ I'{'i.Il._'il'l'l'|_l'[!i[."|i'|'."2‘" |"l""._i:L L1 Ll]ll"‘-.r';;"T'.i_'ll‘_lv." c
Etado 1 qualguer momento. O que acontece, por exemplo,
guando um nedfito recebe como oferta, os direitos sobre um
itportante territono de caga em troca da destruigdo de um
membro de seu circulo? A tensao e as exigéneias da lealdade -
principalmente as que envolvem lagos de sangue — sho um material

E."I'l I] e |"'."l]|' sel us I'.]i }ETI VATIAS « I'l.l"'l'lil. .

TemMA

5¢ a ammostera ¢ a emogio central de sua crénica, entio o
T e l."L Ll :|!'..'::-| [ |'|':rr.|1!. 'l-..l l..;.l IMLo a i|'|=!';"""-.1'| 1 F'l'-iil. s |
gonstituida de uma emogao, o tema € normalmente constituido
de idéias abstratas - a tradigao, por exemplo, ou a antigtiidade
Lk eventos que ocorrem durante o seu enredo devem sustentar
®xl [Ema ¢ 1'P|.'-". |I EIT -.5L'=|a que, ||=:||]|1:'- R MECAnISIMmOs nli!

Wstiria para chepar i conclusao da idéia central de sua crénica.
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O Tema e A CAMARILLA

Certos temas funcionam melhor para cronicas centeadas na
Camavrilla do que outros. A propria constituigio da seita - vampiros
mais velhos que ditam as regras aos mais novos - invoca remas
de rebelido e opressdo. A incontestdvel presenga dos ancides
favorece temas de anvigiiidade e recordagdes; erbnicas que
colocam em contraste o passado € o presente dos Membros
freqilentemente tém esses temas. Jogos politicos podem enfocar
remas de intriga e traigio, enquanto o horror & um favorito perene
L.Il]a[‘ldl'? {15 jl:lgr-ll.]l:lrk,h !f’||!rh"'||ln'||“ r'i'Tt!“'.l]:'!T\ 'Ih-qlll'l.l._].,l ﬂ.h”_‘\ IMODS TS S
do que eles mesmos.

Devido a sua heranga de tormalidades e tradicoes, a Camarilla
oferece infimeras ferramentas para que vocé reforce qualguer rema
que escolher. A indiferenga de um ancido em relagio s tramas
de um nedtito pode ser usada para estimular o incipiente
sentimento de revolra do mais novo ou para demonstrar e idade e
perspectiva do ancido, A eterna elegincia de um encontra no
Elisio demonstra, para alguns, as tradigoes da seita, enguanto,
para outros, expoe sua esragnacio. Use o que a Camarilla rem a
oferecer ¢ vocé encontrard marterial suficiente para sustentar os
temas de sua crdnica.

ENREDO

O enredo de sua erfnica nfio é nada mais do que a propria
histOria, a seqiiencia de eventos que a impulsiona e sustenta. Sem
um enredo, tudo o que vocé tem ¢ uma colegio desconexa de
eventos sem nenhuma estrutura on diregfio coerentes. Com um
enredo forte, contudo, vocéd tem um esquelero sobre o qual vestir
os outros elementos
- de sua cronica.

atmosfera, tema, historia dos personagens

SINGULAR OU PLURAL !

Embora a apresentagiio de um s6 enredo de cada vez ofereca
o prazer da simplicidade, vocé pode desejar explorar a nogao de
W il’ll’.‘.l‘: L"“rL"Lh}"\- rll|1L|1 ]-[‘Ir]ntlﬂ '\![“Uhdnl“]ﬁu}‘]’llu ]._L"nh::l LI mence
que em uma seita como a Camarilla, onde a guerra franca
teoricamente € proibida, conspirar € a dnica maneira de passar na
frente de seus rivais. Vocé, como Narrador, deve pegar as intrigas
de seus personagens (como determinado por suas personalidades)
¢ transformi-las em parte do enredo de sua histdria.

Considere o seguinte: Os Membros nio vio ficar parados
cortesmente ¢ esperar que as intrigas de seus rivais déem frutos
antes de miciar suas praprias. Por que o primégeno Nosferaru
ndo pode trabalhar para enfraquecer um zelador do Elisio
particularmente esnobe enquanto dois Ventrue brigam pelo
controle do terrena de uma nova empreca de alta recnologia e um
nedtito Malkaviano tenta sobreviver ante a nova legislagio que
estd acabando com as instituicoes para doentes mentais ¢ jogando
as ruas todo o seu rebanho? Tenha em mente que o fato de seus
personagens estarem conspirando ndo significa que suas intrigas
estario sempre no caminho do circulo dos jogadores, e talve:z eles
nem venham a se encontrar. Afinal, se sua crdnica viaja da sala
da diretoria para o museu e daf para suites luxuosas, ha erandes
chances de que as tramas de um tnico Malkaviano nao interfiram
em nada. Por outro lado, sabendo os planos do Malkaviano e
ragando sua histdria (mesmo que seja s6 para vocd), vocé sabers,
quando o personagem de algum jogador arrancar um pedago da

Gula da Camarilla

180

propriedade exclusiva do Lunitico, que o mecanismo necessifis
para transformar o incidente em historia ja estard pronto.

Desenvolver vérios enredos também lhe permire oferecer
opgdes aos jopadores. Se o seu enredo centrado no Elfsio nio
atrair a atengao de pelo menos metade de seu grupo, talvezsen
interessante iniciar um segundo enredo que enfoque a luta nas
ruas pelo poder. Também hd o apelo de enredos com ritmes
diferentes, onde um dos enredos s6 volta a aparecer mais ol
menos a cada trés sessdes, enguanto as atividades de cada noite
dos vampiros lidam com um assunto completamente diterente
O circulo pode, por exemplo, se encontrar em meio a um conflit
para influenciar uma florescente comunidade Russa recéme
tormada, ¢ que requer uma participagio constante nesse novi
mundo, assim como continuos desatios de rivais. Ao mesmd
tempo, contudo, esses vampiros podem estar sob constante
observagao por um anciao Tremere, que de vez em quands
decide tesrd-los de sua prépria forma inimitavel. Os dois enredes
coexistem e ocasionalmente interagem (quando, por exemply,
o Tremere ajuda e auxilia os rivais do circulo para ver como g
grupo se comporta ante a adversidade), mas aparecem com
freqiiéncias diferentes. Um serve como uma mudanga de ritmi
r.':.il"r'] O oulro e corm LI ]n;:l'llhi’t‘ll.—' I.,!E" I,{ll.'l," ol \'!(\li] L!t'l.'i Mt"mhmg
muito mais complicada do que simplesmente chegar do ponta
A até o ponto B.

Lembre-se de que os Membros sio criaturas que adomm
intrigas. Alguns deles passam décadas, ou até mesmo séculps €
milénios, desenvolvendo suas conspiragdes, trabalhando por meid
de pessoas que na maioria das vezes nem sabem que sio parte des
rl]HT"Iﬁq lilIL 1M ser .&]ncifl_l'.l. l:l_"iqlt""i Hﬂ.ﬁgl'"l‘; l:l"l'ﬂ\\rlﬂﬂdl-lrf_'ﬁ S.ac'l !LIH
criagoes dentro dos limites de sua cromica; os ub}ﬂ'wu::i pﬂsﬂr&i
de rodos os Membros devem ser capazes de se transtormar em
potenciais enredos para vocd usar,

ENREDOS GRANDES E PDEQUENOS

A escala de seu enredo ¢ algo a ser consideradd
cuidadosamente. No nivel bisico, a Camarilla funciona
independentemente em cada cidade. Portanto, a maioria dos
enredos deve operar dentro dos limites de uma s6 cidade, Esses
enredos podem ser tao grandiosos como rentativas de derrubarg
principe e visitas de justicares furinsos, ou tho pessoais comn
busca de um Gnico vampiro para Abragar wma pessoa amada em
estado terminal; tudo € uma guestio de £osto, mas as cdad.ﬁ
normalmente sdo a unidade de medida da maioria dos enr
da Camarilla.

O tamanho desses enredos depende, em geral, de quamﬁ
outros Membros estao envolvidos ¢, com isso, de quais seriam as
conseqiiéneias do enredo. Qualguer tentativa do circulo de
derrubar o principe local, por exemplo, certamente resul tard em
um enredo “grande”, uma vez que o principe possui inimigos
alindos e criangas (todos os quais querem alcangar seus proprigs
objetivos) que precisam ser levados 2 narrativa, Tais crinicas
notmalmente abrangem muitos personagens do Narrador & rers
complexas de interagdo entre eles ¢ podem se tornar dificeds de
ser controladas por um Narrador inexperiente. (Juanto maior
enredo (e suas conseqiidncias potenciais), mais complex sed
conduzi-lo. '

Por outro lado, enredos “pequenos” normalmente envolven
pouces personagens, sendo muito menos complicados. Eles podem




dar énfase a interpretagio ou ao combate - o relacionamento de
um vampiro com sua familia mortal ou a luta do circulo para se
estabelecer em uma cidade pequena com apenas alguns Membros
- mas em geral sA0 menos complexos e exigentes do que os enredos
“erandes”. Tenha em mente, contudo, que um enredo pequeno
no tem que permarecer pequeno para sempre. O vampiro que
passar muito tempo cuidando de sua familia pode atrair a fina
dos ancites de seu cla, que decide ensinar uma hr._,;;'nn a ele e seus
amigos, ou a pequena cidade em que o circulo se estabelece se
ransforma no alvo das invesrigagdes de um arconte. Enredos
pequenos, 10 entanto, Servem como um Ohme reino para os
enredos grnnd::ﬁ. alem de constituirem, por si mesmos, cronicas
interessantes.

s enredos da Camarilla, contudo, nfo estdo limitados s
divisas e uma cidade, Em teoria, a seita abrange todos os vampiros
do mundo e alguns de seus membros tém mais de mil anos de
idade. Enredos que envolvem a seita como um rodo ou as
sonspiracties de ancites e Antediluvianos, certamente qualificam-
& como “grandes” enredos. Conelaves, cacadas em busca dos
vampiros da temida Lista Vermelha, lances audaciosos na Jvhad
- mdo iss0 afera em grande escala a institnicio da Camarilla. Se
yice decidir criar uma narrativa nesta escala (a estrutura do jogo
certamente € capaz de sustenta-la), esteja preparado para realizar
o trabalho necessdrio para a condugho de uma crdnica tio
ambiciosa, Um conclave (ver pdgina 130) abrange muito mais do
mﬂ' ﬁ![npiﬂ}:l“t‘l“t’. rl:?'l.l.”jr :-I‘E".__':lll'l.“i ”'l.'i"']:lrﬁh l‘!L‘T ‘r":-"!'lilirﬂﬁ £ uin
imico local e deixd-los ao léu; vocé precisa detalhar a organizagho,
{8 U.I:!-]Uﬁ‘l.-'(_'lj [ 6.1} r_'Tl}bIL"]'"Hh iT‘.IL"TI.._'I"ItL’ﬁ a4 um {tl'l”(.']:-l‘l.-"(.'. PI W OLLTEO
lado, um enredo que utiliza artificios tao grandiosos, se conduzido
torretamente, pode inspirar admiragao e interpretagoes grandiosas.
‘Apenas certifique-se de que vocé esrd promto e com disposicao
para enfrentar o desafio antes de tentar,

DELINEANDO A CAMARILL A

Ao usar a Camarilla como ponto de partida para criar seu
gnredo vocé estara aceitando algumas escolhas de narrativa pré-
(efinidas, Para conduzir uma erdnica centrada na Camarilla, ha
“eerias fungoes e tradigtes da seita
hierirquin vampirica da cidade e assim por diante - que devem

a Mdscara, as Tradigdes, a

Seuenredo. Em verz de constituirem empecilhos, esses valores pré-
lecidos podem funcionar a seu favor, servindo como alicerce
e uma narrativa solidamente construida.

~ Osenredos centrados na Camarilla normalmente contém um

* A Defesa da Camarilla

b Esse é o tipo de enredo mais facil de construir, abrangendo
Histirias que giram em tormo da defesa da seita, repletas de agio,
olocando os personagens dos jogadores cara a cara com os

wontra na defensiva.

0 Melhoramento da Camarilla

Histdrias que visam o aperfeicoamento da Camarilla podem
“envolver a melhoria em termos de poder, diretrizes ou rerritorio,
CEnredos centrados no melhoramento da seita variam desde
tagues a cidades do Sabi até tentativas de assassinar um bispo
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Fircanno em Casa

MNarradores observadores sem davida irao perceber que
seguindo o indice de distribuicio de pontos de experiéncia,
aré mesmo 0s personagens gque aprendem mais devagar
conseguem, em poucos meses, adquirir uma gquantdade
absurda de poder. Extrapolando essa tendéncia durante os
milhares de anos de existéncia dos ancides, ¢ possivel
visualizar niveis surpreendentes de pontos e de poder.

Apora, olhe as estatisticas fornecidas aos modelos de
personagem. Vocé ndo vé tantos pontos assim, nao ¢ verdade!?
Essa discrepancia pode ser dificil de entender

H4, no entanto, um motivo para esse diferencial: os
vampiros nao passam todo o tempo correndo por ai, fazendo
coisas que, em termos de jogo, traduzem-se em ponrtos de
experiéncia. Limpar as ruas dos vampiros do Sabd, interferir
com s ancides e expir-se a perigo mortal nio faz parte do
comportamento vampirico tipico. T'endo a imortalidade como
Uma Certeza, por que um vampiro arrscaria 4 sua exisréncia
ererna mais do gue o necessario! A maioria dos Membros
passa a maior parte do tempo escondendo-se atris de carnigais
e mortais, pensando sobre 0s seus problemas e intrigas e
mantendo-se longe do perigo. Consequentemente, eles nio
acumulam o conhecimento de nowvas pericias tao
rapidamente.

Mem € preciso dizer que bs personagens dos jogadores sao
uma excecfio a essa repra. Eles estio sempre por ai, cumprindo
tarefas ousadas e acumulando novas Habilidades ¢
Diisciplinas. Ao conduzir uma crbnica, tenha em mente que
os personagens dos jogadores avancam em uma propargio
muito maior do que seus semelhantes dentro da cidade e nio
deixe que eles passem muito rapido & frente de todos.

Lasombra particularmente competente. Também existem formas
menos obvias de basear seu enredo no aperfeicoamento da seita:
Contlitos para derrubar principes ou ancides incompetentes,
tentativas de criar novas politicas na seita ou modernizar préticas
antiquadas também se encontram nessa categoria, sendo que
todos oferecem desafios interessantes para os personagens.
* Trabalhando com a Camarilla

O topico Trabalhando com a (ou dentro da) Camanlla envolve
intimeras idéias de enredo. Entre elas encontram-se: a tentativa
dos personagens de avangar politicamente, maquinagdes de
ancides que visam usar e abusar dos Membros inferiores e situagies
em que a Mascara tem que ser protegida. Esses enredos
compreendem menos conflitos abertos ¢ mais politicagem, intriga
e o uso sutil de Disciplinas.

MAaRCAS DA SEITA

UUma das melhoras formas de fazer com que seu jogo seja
visivelmente da Camarilla & usar as tradigdes e costumes da seita
como elementos centrais de seu enredo. Nao ha nenhum sentido
em fazer com que seu jogo seja especifico da Camarilla se vocé
]'_I.:;iﬁ_fl P],"L"tl,_‘]"l{.ll_" ﬂp‘rl’_}".:'l."‘il:;!r ”h'tll'lll”'l [!{'.L‘\' L‘IL"t‘l]L'li“'l-.‘\ {:llJL' A 5eilda tema
oferecer. Considere os sepuintes:
* A Mascara

De muiras tormas, a decisio de criar ¢ manter a Mascara é
uma marca registrada da Camarilla. Grande parte do poder da
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seita estd relacionado &4 manutencdo desse véu que esconde a
existéncia vampirica do vasto oceano da humanidade. Os enredos
podem girar em torno de tentativas de remendar a Mascara devido
1 infraghes novas ou Ji existentes, personagens qué gquestionam
sua necessidade (atraindo bastante atenco indesejada) ou a busca
de novas formas de manter a ilusfio e a tentativa de convencer os
ancides a aceitarem a nova formula.
* A Lista Vermelha

Mo que se refere ac combate, qualguer um que faga parte da
lendaria Lista Vermelha se encontra muitissimo acima das
capacidades de um circulo padrao. Contudo, ainda é possivel usar
08 rumotes sobre o aparecimento de um vampiro da Lista Vermelha
para estimular todo tipo de problemas dentro de sua erénica. Além
do mais, ninguém disse que o circulo dos jogadores nao pode tomar
parte na agio quando os vampiros da cidade decidirem entrar no
grupo de caga em busca do fugitivo odiado....
¢ As Tradicoes

Az Tradigoes sao as principais leis da Camarilla. Vérios enredos
podem surgir de tentarivas de contomar, infringir ou manté-las,
As variantes locais das Tradigtes rambém podem ser interessantes
se levadas ao seu jogo, conforme alguns recém-chegados na cidade
encontram problemas para aprender as novas leis antes que eles
acabem mortos devido a uma mé interpretagio.
* Conclaves

Os conclaves certamente sao eventos especiticos da Camarilla;
um encontro com um enorme potencial para desastres em gue
todos o8 vampiros da seita podem participar (ou pelo menos
agueles que podem viajar). A reunido de tantos Membros ao
M&smic [{_‘m[ﬂj 2T LUIT TSI luj;:u’ [IFL:I‘UEL' _|=1I".111-L1L'h I“.:I.EiHﬁ l.‘]ﬂl-“
enredos. Antigos inimigos se reencontram, amantes esquecidos
reaparecem, rivalidades antigas sio renovadas, novas jogadas
politicas de poder sdo rramadas - as possibilidades sfo infinitas.
* Arcontes e Justicares

A artilharia pesada da seita pode inspirar inimeras idéias de
histérias simplesmente pela sua presenca. Os rumores sobre a
vinda de um arconte pode exaltar todo tipo de comportamento
estranho naqueles que tém algo a esconder. A vinda concreta de
um arconte, ou pior, seu supervisor, pode realmente balancar os
alicerces. Cabe a voed decidir quais os pontos que vao desmoronar.
* Elisio

(s Elisios sao o principal palco de intrigas ¢ da eterna busca
pelo status social. Em um cendrio onde o uso das Disciplinas &
protbido, os vampiros precisam valer-se de meios sutis para alcangar
seus objetivos, 0 que da margem a enredos mais sutis.

CALAMIDADFS

Mao & surpresa para ninguém que historias prontas (8m um
habito incomodo de seguir o rumo errado. Os personagens nao
abrem as portas que deveriam e acidentalmente matam as
testemunhas chave; os conflitos internos do circule desviam os
Membros de dicas vitais. E assim, seus jogadores partem em
perseguicoes selvagens e sem sentido enquanto o seu belo enredo
meticulosamente construfdo se despedaga ou permanece
intocado.

Em situagtes como essa, a pior coisa que vocé pode fazer como
Narrador € forgar os jogadores a aderirem ao seu enredo. Tais
tentativas sio raramente sutis, freqiientemente percebidas ¢
sempre rancorosas. Ao dizer aos personagens que eles tém que
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fazer certas coisas e nfo podem fazer outras, vocé interrompe o8
fluxo natural da histéria.

Em vez de fazer isso, pense sobre onde seus personagens
querern levar a histéria. Pense em alguma forma de fazer com jue
eles voltem gentilmente ao enredo pré-estabelecido. Uma ba®
forma de fazer isso € introduzir personagens do Narrader que estios
intimamente ligados ao enredo abandonado.

Caso contririo, o melhor que vocd tem i fazer ¢ recolher el
antigo enredo temporariamente, deixando que ele caminhe
sozinho até que os personagens estejam prontos para dar mags
uma chance a ele. Os vampiros da Cuamarilla sio bascante
pacientes. Se eles sio capazes de planejar intrigas que se estendem’
por séculos, vocé certamente pode esperar algumas semanas pans
colocar uma das suas em pritica.

CONFLITO

O conflite € a esséncia do enredo de toda cronica. Uma adades
onde todos os Membros residem em perfeita harmonia, todos estio?
satisfeitos com a sua parte ¢ a Mdscara ¢ mantida com perfeighio!
pode ser um Gtimo lugar para viver, mas honestamente, nio é um’
cendrio particularmente excitante para situar wma Narrativa. 5500
os conflitos, a oposigio de forgas e vontades, que tornam 8%
MNarrativas interessantes, Perceba que um conflitos nio €
egliivalente a um combare, Existem muitas maneicas através dass
guais os Membros se lancam uns contra os outros e seus ink
ea nlﬂ'i_(_‘.ll_iﬂ El{_"I_H_.S nz]_l:_!l ﬁ_‘n‘n"ﬂ.'l:lvl\_' [ ] Lil.,"l'rl-lll'll-"'llL'l'Hl'l LI.I'.' HI;][]gUt' =
menos iAo imediatamente, ' _

A decisao referente aos ripos de contlitos de sua crénicaed
forma como os personagens se encaixam nesse conflite, deve sef
uma das principais de seu enredo. (Dica: Se eles nfio sl
encaixarem, pelo menos frouxamente, em todos os conflitos g
voce estabeleceu, é horade comegar a procurar um novo enredgl
Todo ponra de dispura que vocd estabelecer deve, de alg
forma, abalar o circulo dos jogadores e ajudi-lo a conduzir o ened’
aré sua conclusao.

O BAsico

O conflito mais dbvio e bisico dentro de um jogo da Cama 1|'
& 0'da propria seita contra seus inimigos. Ao estabelecer um’
conflito do tipo "nos contra eles” vocé estard posicionando 055
personagens como pré-Camarilla. Os personagens, ao entrir
confronto contra os inimigos da Camarilla - inimigos que |
ser 0 Saba, vampiros sem denominacao, outros seres sobrenatis
ou até mesmo cagadores de vampiros - estario delineande

LImaAa NocAo ne Inane

Com fregiiéneia, s tramas dos vampiros da Camarilla, Bm
cronologias que se iniciaram séculos atras. Se vocé introd 4"2'
vampiros mais velhos em sua histdria, lembre-se de estipulas’
até onde o envolvimento de cada um deles vai e o motivo ”."_
envolvimento. Fazer com que os personagens percebem que
sua luta pela sobrevivéncia é apenas um conflito recente &
pequeno na guerra particular que vem acontecendo desdea
Reforma, faz milagres para estabelecer uma nogiio de
perspectiva em sua cronica. Se vocé pretende usar Membios
ancides, lembre-se de usar sua idade, além de suas estarsticas,
comao mais uma ferramenta para ajuda-lo a contar sua histfria:



claramente sua posicfio a favor da seia, assim como estabelecendo
tontra quem eles lutam. Uma histdria que tenha esse tipo de
conflito como base nio tem que ser, necessariamente, centrada
‘s em combates. Uma busca para encontrar um invasor do Saba
ou para impedir um Ravnos solitdrio de roubar o simbola de poder
do principe certamente coloca a Camarilla, representada pelo
circulo dos jogadores, contra os seus inimigos. Nio hd nada de
errado com uma boa briga de rua & moda antiga contra um grupo
de nedfitos sanguindrios do Sabd, mas ha muito mais nos conflitos
da Camarilla contra seus inimigos do que jogar todos os envolvidos
o campo de batalha com dentes & mostra e tiros de Uszi.

Covrritns CoM O SAaBA
() Sabd ¢ o inimigo natural da Camarilla e hd muiras histérias
yue podem se utilkizar dessa inimizade. Enquanto a Camarilla
trabalha por meio e & volta dos mortais, 0 Saba quer expored-los.
Enquanto a Camarilla ¢ fundada sobre tradigao e formalidade, o
Sabd nasceu dentre o cans e a AnArquUia € enxerga COstUMes Comao

SAaBrNDO DEMAIS
Munca é demias enfatizar que quando vocg introduz
(utras criaturas sohrenaturais no seu jogo, a ignorancia €
uma béncio. A linha entre o conhecimento do jogador e o
tonhecimento do personagem deve ser mantida
vigilantemente, caso contrdrio, a familiaridade pode gerar
um certo desprezo. Lembre=se de que os personagens dos
jogadores nio sabem que os lobisomens, magos etc.,
ealmente existem nem que aparéneia eles tém — eles terfo
muita sorte se souberem o bdsico sobre a existéncia
vampirica. Portanto, quando um vagabundo estarrapado se
transformar em uma crintura furiosa de 2 metros de altura,
IEPIEEd de pelo e presas, em resposta a sua tentativa de se
alimentar, o personagem naodeve dizer, “Ah, € um Roedor
de Ossos na forma Crinos. Bob, me passa o livra para eu dar
uma olhada nos Dons que ele deve ter,” Os jogadores podem
saber 0 que € um Roedor de Ossos, mas ha muito poucas
chances de que o personagem saiba. Portanto, o personagem
deve reagir com o espanto, remor e horror apropriado a
- nlguém que acabou de ver um ser humanc fraco se
ransformar em uma terrivel maquina de matar.
Bt 05 personagens sobreviverem, provavelmente
ﬂntendemn:: que acabaram de estar face o focinho com um
Lupine. Ele pode, se decidir que deve saber mais sobre o
assunto, descobrir que os Lupinos supostamente vivem em
tribos @ tém algum tipo de poder mégico, mas nfio muito mais,
4 o ser que decidam dedicar suas pos-vidas ao estudo das
feras. Ao permitir que 0§ personagens saibam muito sobre
'~ seus companheiros viajantes — ou deixar que os jogadores se
gifem ao permitir que seus conhecimentos influenciem o jogo
- yocé estard diminuindo o impacto que o encontro com um
sersobrenatural deve tet.
Jogadores que fazem isso com freqiéncia devem ser
‘,diﬁl:iplinadl_'w de alguma forma, de preferéncia por meio da
temogao dos pontos de experiéncia do personagem. Afinal,

wm que parecem ter acabo de ler o livro de regras e
gitam todos o8 seus capitulos e versos, realmente ndo soam
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meras diretrizes. Engquanto a Camanlla supostamente tem leis para
governar a interacio de seus membros uns com os outros e com o
mundo em geral, o Sab4 s6 respeita a forga bruta e a asnicia animal.
Destas sementes de diferenga, muitos conflitos podem surgir.
Em esséncia, o conflito com o Saba pode ser visto como militar.
A Camarilla possui uma cidade, ¢ Sabé a deseja e os dois lados
brigam sangrentamente. Esse ripo de conflito é uma boa forma de
estimular um enredo onde o Sabd & o vildo - langar um circulo
recém-criado em uma situagio de combate € uma forma facil de
estabelecer como antagonistas os vampiros que estio querendo
mati-los - mas no gue se refere ao enredn, essa nfio & a fnica
forma de usar a oposigio do Sabi. Uma dieta estrita de combates,
mais combates e mais combates torna-se rapidamente sem sentido
e uma luta ererna para manter o Sahd fora de uma cidade pode
ficar mortalmente chara depois de meia-dizin de baralhas.
Afinal de contas, o Saba € esperto. Ele certamente nio
sobreviveu quinhentos anos repetindo a mesma térica. Portanto,
considere todas as formas gque um conflito contra o Sabd pode
tomar. (s espites e recrutadores do Sabé estio sempre tentando
cruzar as divisas da Camarilla. Os nedfitos e até mesmo alguns
Membros mais experientes sucumbem as bajulagdes do Sabé (ou
sfio seqiiestradas) e passam para o outro lade. Os bandos da anti-
tribo constantemente infringem a Mascara, forcando a Camarilla
a usar seus recursos para defendé-la. Todos esses exemplos - ¢
consequentemente, todos os enredos que podem nascer deles
giram em torno do conflito entre essas duas grandes seitas.

ConrLmos CoM OUTROS SERFS SORRENATURAIS

E fato conhecido que, no Mundo das Trevas, sdo poucos os
que gostam dos vampiros. Para os Lupinos, eles sao alvos
corrompidos que devem ser aniquilados rapidamente. Os magos
mortais sio conhecidos por realizar experimentos desagradaveis
CiT &1 vitae bLlStil VT il O fi,gﬁ m 'lJ.'«'\.] 'L_].':l TTE"'.I.ET'I‘.H r'i'{UlEiJ:i Ellltilfin]ilh
foram criados por vampiros sujos e insensiveis, tornando
improvivel o bom relacionamento entre as Aparicdes e o5 seus
companheiros mortos-vivos. Além disso, existern muitas outras
monstruosidades por ai que nao guardam nenhuma afeicao pelos
filhos de Caim, incluindo os supostamente mais civilizados que
se escondem por triis das sombras da Méscara.

Até agora, tudo bem. Mas por que entrar em conflito
justamente com a Camarilla? A instituicio da Mascara fornece
uma hoa explicagio. Ao usar 05 mortais como instrumentos, 0s
Membros atropelam os interesses dos outros sobrenaturais. Um
Ventrue com os dedos na inddstria de construgao civil nao se
importa que o8 trés novos prédios que ele estd desenvolvendo
para adquirir uma vantagem econdmica sobre o seu rival podem
estar situados sobre um territorio sagrado para os Lupinos. Assim
como o xerife da cidade nac sabe ou nao se importa que possa
haver uma conexfo merakisica entre o motorista de tdxi que ele
acabou de assassinar e um fantasma obcecado pela vinganga.
Ao envolver e descartas as pessoas, os Membros também atraem
aira alheia.

A defesa da Camarilla contra seus inimigos sobrenaturais
também apresenta uma complicagio exclusiva para a seita. Atinal,
ainda ¢ dela a responsabilidade de manter a Méscara, nao importa
contra o que asteja lutando. Portanto, depois que o sangue parar
de gotejar das paredes, os relimpagos conjurados cessarem de
riscar o céu claro e os lobisomens enfurecidos terminarem sua
destruicio, cabe aos vampires que permanecem de pé a limpeza
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Bannos ne CACADORES

Embora o ficticio Van Helsing tenha trabalhado
praticamente sozinho, no Mundo das Trevas existem
arganizacies estorcadas ¢ poderosas que tém a exterminagiio
diss membros como objetivo. A ainda viva Inquisigao, usando
uma combinagao de € e tecnologia, trabalha incansavelmente
para livrar 0 mundo dos vampiros ¢ outros monstros, Desde
agéncias governamentais do misterioso Projero Twilight aré
ramificaghes mais mundanas como o CDC e o FBI ja se
depararam com anomalias relacionadas aos vampiros ¢ podem
gstar em busca de um maior entendimento da presenca dos
Membros. Grupos secretos, como o relatado Arcanum,
trabalham incansavelmente para reunir conhecimento sobre
s vampiros sem saber o porgqué. Além disso, rambém exisrem
FMmMores — apends TUIaTes .“i'll"T':." 1'-5':"?511I'-""|-.""i 'll:"i'-’l'-\-'-:':'|'-|':":" L
amaldicoados) com poderes sobrenaturais....

Para maiores informagdes sobre grupos j4 estabelecidos de
cacadores de vampiros no Mundo das Trevas, veja The

Inquisition

de toda a confusio. Isso exige energia ¢ recursos valiosos que os
Membros poderiam estar investindo na sua propria defesa,
tonando-os cada vez mais frageis para o proximo atague. A

necessidade de preservar a Mascara, mesmo diante de magika e

garras, adiciona um toque especial da Camarilla no que, de outra
forma, seria apenas mais uma baralha sangrenta.
ConrFriTas Com CACATORES

Embora os vampiros encarem o8 motais como joguetes ¢

presas, isso nio é necessariamente verdade, Desde tempos
imemoriais, meros humanos vém dando o melhor de s para cacar
05 monseros que infesram a humanidade. Aleuns dos nomes mais
destemidos dentre esses cagadores foram imortalizados: Theseus,
Beowulf, St. Georze e outros. A era modema oferece menos nomes
herdicos, mas isso ndo significa que o desejo de revidar
desapareceu. O conflito entre os Membros e esses mortais que
-.]Lrn-:jallll reverter a situagac continug bastante VIEOTOSG, € nao
penas coloca vidas em jogo, mas também a Mdscara.

Os contlitos com vs cagadores de vampiros normalmente
tomam duas formas. A primeira € o jogo de gato e rato entre
cagador e presa, excero gque quando se rrata dos supostos
matadores de vampiros, ninguém nunca sabe quemn & o cagador ¢
quem estd sendo cagadoe. Essas cacadas freglientemente se
transformam em circuitos fechados, onde o Membro procurado
tenta desesperadamente livrar-se de seu perseguidor homicida,
enquanto seus proprios companheiros se afasram dele por medo
de se transformar nos privsimos alvos.

Uma outra forma de usar o contlito com os cacadores € mais
sutil, embora talvez mais perigosn. Embora alguns Van Helsings
dio mundo moderno ainda pensem que a melhor forma de livear o
mundo dos vampircs é com uma estaca e espingarda na mio,
outros consideram a informagio como sua arma mais moderna
Esses cacadores buscam espalhar conhecimento sobre a existéncia
dos vampiros, a fim de despedacar a Mascara de uma vez por todas
¢ incitar toda a humanidade contra todos 0s monstros que vivem
entre ela. A batalha entre esses mortais € os membros que buscam

silencii-los ¢ consmante, O assassinato de um desses mortais 6
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faz com que outros acreditem em sua Mensagem; enguanto isso
os Membros que manipulam a midia rentam desacreditar esses
investigadores do sobrenatural como excénrricos, malucos e coisas
piores. A luta pelos corages e mentes de uma cidade ¢, em dltimo
caso, do mundo, pode constituir uma campanha fascinante
conforme a Mascara se encontra prestes a desmoronsar.

IpFiAs pARA HISTORIAS

Ha muitas histdrias que podem surgic do estabelecimento de
eonflitos entre a Camarilla e seus inimigos. O que segue sao idéias
hisicas, mas podem servir como o alicerce de enredos mais
compleros.

* () cireulo percebe que os Caitiff e anarquistas locais estio
desaparecendo. Ao investigar, eles descobrem um grupo de guerra
do Sabd recrutando reforgos para um atague i cidade. Conseguira
o circulo escapar em um s6 pedago? Talvez eles recebam ordens
pura voltar e infiltrar-se no grupo de supostos invasares! Se tudo
mais falhar, como eles podem ajudar a impedir o atague?

® Um recém-chegado na cidade € na verdade um espido do
Sibd. Ele vai atrds dé um membro do circulo de cada ver,
recrutando e voltando-os uns contra 0s outros, Ele pode ser
impedido ou serd que o Membros entrarfio en masse para o Sabal
Equanto & possibilidade de traigao! Um nedfito ambicioso pode
muito bem entregar seus amigos para o xerife como cidadios
nio tio leais,

* Hd um espido do Sabd em algum lugar da cidade e cabe ao
titculo encontrd-lo. Serd que o grupo conseguira desmascara-lo
antes gue cle enfraquega muito a Camarilla? E como a
nvestigacio pode prosseguir quando todos os Membros da
tidade - culpados ou inocentes - tém segredos que nio querem
dque o circulo descubra?
® O vampiros fizeram algo para enervar um bando de Lupinos
e vive 110s limites da cidade. Conseguirio eles descobrir o que
eram de errado antes que os lobisomens os fagam em pedagos!
“Hi alguma forma de corrigir o erro? Caso contririo, o que eles

® Um membro do circulo mata um mortal durante sua
racac, Intelizmente, a historia ndo acaba ai, pois o mortal
ks do pos-vida para assombrar seu assassino como um fantasma,
afi, essa alma inguieta estd fazendo de tudo para conseguir a
destruicao do vampiro, sem se importar com agueles que se
pram em seu caminho, Hi alpuma forma de livear o Membro
iado desta atengio indesejavel antes que esta se torne tatal
para todo o circulo!

* #Deirculo age irresponsavelmente e deixa para tris evidéncias
fue 530 recolhidas por um grupo profissional de cagadores de
pitos. Devagar, mas com convicgdo, os cagadores fecham o
) 0§ vampiros, enquanto o resto da populagio de Membros
i cidade os abandona ao seu destino. Serd que 0s vampiros sio
apazes de virar o jopo contra seus perseguidu}res? Meste caso,
yseri o proximo e inevitdvel assédio?

# Um professor universitdrio local vai & midia com uma noticia
walmente surpreendente: Os vampiros realmente existem!
nte 1 confusio que envolveu as tentativas de reprimir a
agao, o professor morre, provavelmente nas maos do circulo.
a, teus alunos e aqueles que acreditavam nele estio convictos
gue v que ele escreveu € verdade - afinal, ele morreu por causa
- e procuram espalhar as noticias o mais amplamente

possivel. Cabe ao circulo controlar e acalmar a situagao, mas a
cada noite que passa, cada vez mais mortais s¢ juntam a cruzada...

CoNFLITOS INTEFRNOS:!
MEMBRO VERSUS MEMBRO

Ja foi dito, meio como brincadeira, que se o Sabd deseja acabar
com a Camarilla, basta deixd-la em paz. Embora isso possa ser
um certo exagero, ninguém pode negar que a tensio interna
existente na seita mantém as colsas interessantes para todos os
envolvidos. Nedfitos lutam contra seus companheiros por sua
sobrevivéncia, ancillae buscam subir no poder (fregiienremente
sobre os cadfveres de seus predecessores), ancites conspiram
uns contra 0s outros e até mesmo os proprios clds nunca estio
completamente em paz. Hi uma fartura de conflitos - e,
consequentemente, mais griios do gue o necessario para ©
moinho do Narrador - dentro dos limites da Camarilla. Se vocé
nio deseja olhar para fora da seita em busca de inimigos para os
personagens dos jogadores, descanse sabendo que ji existem
muitos dentro de suas proprias fronteiras.

Neormmos: Orrnannpo Para CiMa

H4 muiras razdes para que os nedfitos sejam odiados.
Primeiramente, eles sio fracos e em uma sociedade de predadores,
os mais fortes sempre desprezam os mais fracos. Até mesmo s
mais promissores recém-chegados ao Sangue & presa facil para o
mais fraco ancillae, que certamente ird aproveitar todas as
pportunidades que tiver para reforgar essa verdade.

Além disso, a Humanidade dos nedfitos lhes foi removida hi
apenas alguns anos, ou em alguns casos apenas algumas horas.
Eles ainda ager, muitas vezes, Comoe seres humanos, cometendo
erros gue serao cada vez menos repetidos conforme eles crescem
e se acostumam com seu novo status. Alguns Membros os
desprezam devido & incompeténcia por eles demanstrada, outros
devido i lembranga que eles trazem de épocas antigas e inocentes.
De qualquer forma, a mera existéncia errante dos nedfitos é o
hastante para atrair a ita de alguns Membros.

Também hi a questao politica. Um nedtito & muito mais do
que mais um vampiro inexpetiente, Ele ¢ uma afirmagfio politica,
um favor concedido, um carnigal estimado recompensado ou
arrancado de seu senhor. Ele & um sucessor potencial de seu senhor
- ¢ para © restante da ninhada do senhor, apenas mais um
competidor. Um dia ele ird desejar um rerritério para governar e
onde cacar e esse territorio s pode ser proveniente das posses de
um outro Membro. No final das contas, todo vampiro que &, ou
pode vir a ser, ferido como consegfiéneia do Abrago de um nedfito
tem um bom motivo para odiar, cagar ou destrui-los,

Também hi a questio da rivalidade entre os nedfitos. Emuma
cidade populosa, guando o namero de vampiros precisa ser
selecionade, essa selecdo normalmente comeca de baixo. Sio os
nedfitos gue mais prnv;w:-.|mﬂ1 te serao sacrificados como resultado
da grande populagio, Passar a frente (ou liquidar) um companheiro
¢ mais do que competitividade, ¢ uma guestiio de sobrevivéncia.
As criangas de um mesmo senhor também podem desenvolver
uma rivalidade entre irmaos especialmente intensa, onde a pressao
vem de todos os lados. Além disso, os demais nedfitos,
normalmente s30 s HNicos vampiros contra 08 quais os nedfitos
tém alguma chance; um conflito entre nedfitos € uma questao de
escolher alguém de seu tamanho.
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Crianno um CIRCULO

s circulos sdo impormantes, nfo sd como um mecanismo

do enredo para manter junios os personagens dos jogadores,
mas também, como um instrumento do proprio mundo para
manté-los vivos. Um circulo sélido e bem-balanceado protege
seus membros contra Ameacas e violéncia gratuita,
estabelecendo alguns aliados para cada um dos personagens.
Ao mesmo tempo, a politica interna do circulo serve como
um bom treinamenra para a versio ainda mais mortal que
todo nedfito encontrard se viver o bastante. Além disso, 03
circulos fornecem um bom ambiente de aprendizagem para
novos jogadores, que tém a oportunidade de trabalhar com
jogadores mais experientes em um cendrio onde as apostas
ainda nfo sdo tdo altas.

Tendo iss0 em mente, vocé deve encorajar seus jogadores
a construir um cfrculo estdvel e funcianal. Um cfrculo forte
possui uma hoa raison d'étre (inimigo comum, decreto do
principe, amizade anterior ao Abraco, lago de sangue em
comum, ambigdo mitua) € uma disposicio para rabalhar em
equipe. Nernthum cfrculo dura muito se um dos personagens
estd disposto a acabar com todos 0s seus companheiros, ou se
dois personagens possuem uma rixa amarga. O primeiro caso
tende a incitar ciclos de vinganca; o sesundo freglientemente
coloca os dois rivais em uma tribuna principal enguanto os
demais jogadores se acomodam e tomam notas. Um bom
circulo tem um motivo para estar junto e permanecer junto.
Eles tendem a surgir por si so.

Depois que o objetive do circulo & estabelecido, &
importante se assegurar de que haja um equilibtio de poder
dentro do grupo. Se um dos membros do circulo pode passar
por cima dos outros sem a menor consideragiio, ndo sera muito
agradive] para os outros interpretar eapachos. Os eirculos sao
ajuntamentos de vampiros semelhantes, principalmente os
de nedfitos. Portanto, se um dos personagens tiver muito
poder ou simplesmente nio se encaixar no conceito do grupo
(um motociclista Gangrel que gosta de quebrar tudo, por
exemplo, nao deve sercolocado em um rebanho de Toreador
e Ventrue conspiradores), as coisas podem ficar complicadas.
Se vocé achar que um dos personagens simplesmente nfo
combina com o gue foi estipulado para o cfrculo, nfio s pade
como deve usar a estabilidade do grupo como um motivo para
fazer com que o jogador modifique a personalidade do
personagem para fazer com que o jogo ¢orra mais suave.

E a pressao externa de Membros mais velhos e experientes
que ohriga 3 formacio de circulos; e & a pressao interna de
rivalidades recém-criadas que faz com que eles se dividam. Um
circulo de iguais, todos com mesma experiéncia e patencial, é
uma drima prova de sobrevivéncia. Dentro de um circulo
estabelecido, sempre ha alpuém cuidando da retaguarda,
juntamente com um poder de fogo suficiente para fazer com que
qualquer um que esteja procurando alguém para intimidar v
procurar em algum outro lugar.

Historias que envolvem nedfitos sempre envolvem um alto
nivel de parandia. Sempre ha alguém mirando nos mais jovens ¢
todo nedfitn que espera sobreviver sabe disso. Além disso, sfo
poucos 05 nedfitos que conhecem todos os detalhes de seu novo

Cula da Camarilla

status - 0s senhores normalmente s6 ensinam a suas criangaso
que elas precisam saber para sobreviver, nada mais - e, por s
eles estdo sempre se metendo em problemas estimulados por it
lendas e ignordncia. Embora a maioria dos neofitos tenha pela
menos a protecio superficial de seus senhores (a dadiva da criagio
¢ muito valiosa para ser facilmente desperdigada), é dificil anular
a incansdvel pressio darwinista da existéncia vampfrica. Todo
nedfito digno de seu status 3 adquiriu a inimizade de pelo menge
meia-dazia de outros Membros, todos os quais fardo algo a respeita
dos novatos. '
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ANciLLAF: [D1SO SUpPFRIOR

ndo ficam mais ficeis para os que sobrevivem i adolescéncia di
que era antes guando nedfitos. Primeiramente, os ancillae | estin
vivos ha tempo suficiente para saber que o equivalente ao tetode
vidro da Camarilla ¢ pelo menos tio permanente quanto o do
mundo mortal - nfo hd lugar no topo € muitas maquinas de matis
imortais pretendem manter as coisas do jeito que estao. A (it
forma de subir no poder € criar uma abertura e ndo hé alves ticels
 espera. Além disso, qualquer ancillae que parece competenten
hastante para escalar na hierarquia de poder provavelmente atraird
muita atengao de Membros mais antigos e instituidos que podem
nfo gostar do status de vitimas potenciais.

s nedhitos sio bringquedos; os ancillae sdo alvos. As colsas

SuBINDO NO PODER
Quando um vampiro chega ao status de ancillae, a emogin:
da existéneia como morto-vivo praticamente jd se fol. Depolg
de algumas décadas, a imortalidade deixa de ser um dom pata
se tornar um fardo terrivel e opressivo. O tédio sc estabelece
conforme os clubes e a emogo de pular de telhado em telhada
perdem o encanto. A simples existéncia ndo & mais o
suficiente; o ancillae precisa de algum objetivo para
sentido a suas noires. i
Para muitos ancillae, a resposta para esse dilema é 4 polffica
Com uma complexa hierarquia de cargos e titulos j&
estabelecida, a Camarilla oferece varios objetivos alcangivels
¢ visiveis para o ancillae ambicioso. Assim, a existéneia s&
transforma em uma grande estratégia para remover alguém
do poder e colocar-se no lugar vago. Essas intrigas podem
compor excelentes cronicas de alta tenséio e pouco combate,
conforme os personagens tentam desestabilizar Eﬂﬂ_g
“superiores” enguanto estes tentam afastar os desafics dos
ancillae. O éxito pode trazer novos desafios - como 08
personagens irdo lidar com suas novas responsabilidades &
como 0s patronos do Membro deposto irfio reagir & perda de
um de seus jugueies — e novas wWéias para histoias. PDI_Du.tm_
lado, mesmo que os personagens fracassem e sua renvanva
de subir no poder, novos enredos interessantes podem surgie
da experiéncia. O antigo rival dos personagens pode buscar
vinganca e outros Membros podem tentar derrubd-los
enquanta eles estdo debilitados. Afinal, investir contra um
citculo que estd abatido é um dos passatempos preferidos dos
Membros. Contudo, embora o circulo esteja abatida, ele urtdf;
nio estd acabado - a derrota (no caso dos personagens rerem
sobrevivido) sé serve como desculpa para que eles busquem
vinganga e comecem novamente a conspirar,




Contudo, os ancillae também tém responsabilidades e com
nowas responsabilidades surgem as consegiiéncias do fracasso em
manter tais responsahilidades, Todos o vampiros competentes
desta idade possuem algum tipo de dominio ou territorio, talvez
att mesmo um tio importante quanto um jornal ou um patio de
triamsporte. Fracassar na manutengdo correta desse territério pode

atair o i de viirios outros Membros e a atengio de nedfitos
ambiciosos que pensar ser capazes de manejar melhor a situagflo.

Os nedhitos também podem ser um problema para os ancilla
medianos. Os Membros recém-criados costumam fazer parte de
circulos que diferem dos bandos do Sabi em pouces, mas preciosos,
derathes, grupos que estio sempre de olho nos ancillae solitdrios
gue cruzam o seu caminho. Embora um dnico nedfito nio seja
nenhum desafio para um ancilla, cinco nedfitos com sede de
sangue ¢ bem armados podem ser, principalmente se estiverem
eom suas armas carregadas e diablerie em suas mentes.

E obvio, contudo, gue o pior inimipo de um ancilla sfo os
demais ancillae. Se ha um Gnico cargo em aberto - seja de
scretdrio, zelador do Elisio ou catador de lixo do principe -
sempre havera vérios ancillae famintos que se acham capazes
d¢ usar o cargo para o seu beneficio. Com freqiéncia, isso incita

beonflitos internos selvagens, conforme os imorrais
administradores intermedidrios raseam a gareanta uns dos outros
Cem busca de um lugar no canto do escritério. Embora esses
contlitos raramente sejam piblicos - um vampiro que nio € capaz
e afastar seus rivais de um cargo ndo & digno de possui-lo -
¢les sempre sao violentos, As baixas podem compreender aliados,
gcarnigais, propriedades, reputacao e precinsos mortais.
Chantagem, seducio ¢ o uso de Disciplinas menrais sdo tdricas
comuns usadas nesse tipo de rixas e qualquer Membro que entra
fia briga com um espitito de jogo limpo estd sujeito a ser
fpidamente eliminado da corrida.

s ANTIGOS

Um (inico ancifio pode ser um antagonista apavorante para
um circulo de nedhtos. A ocasido em que o grupo ataiu a
inimizade do ancifio, ndo é de grande importincia - talvez
‘um dos rivais do anciao tenha criado o circulo ou talvez ele
tema o resultado final da ambicfo do grupo - mas suas
Intengoes podem fornecer intermindveis idéias para histdrias,
Sua estratégia para prejudicar o circulo pode variar de
moderada (enviando seus descendentes, carnicais ou lacaios
mortais para atacd-los) até sutil {usando sua labia para
influenciar os aliados imortais € amados mortais do grupo).
Ele deve atuar arravés de servos cada vezr mais poderosos,
mimentando o grau de dificuldade roda vez que o grupo se
provar proporcional ao desafio. Ele pode aré mesmo adotar a
constante sobrevivéncia do circulo como um jogo excitante
para dar novo t0lego a sua existéncia sem sentido, Enquanto
1880, 0s nedfitos sobem lentamente na hierarquia de pader,
aprendendo sobre a politica e as formas de manter uma
posicdo na eternamente traigoeira Camarilla. Se os
personagens alcangarem um nivel mzodvel de sucesso e poder,
um confronto final com o ancido hostil deve ser considerado.
Até esse momento, contudo, o ancido serviu como uma
grande influéncia por trids de vdrios capitulos de sua cronica,
gmplesmente se mantendo fiel & sua categoria ¢ seu medo.

ANCIOFS: A VIsSTA DASs CoriNas

Os ancides da Camarilla sao Membros que alcangaram alturas
vertiginosas de poder e morrem de medo de cair. Embora a ndo-
vida nao seja doce para os ancides, ela certamente é preciosa, e
eles fazem de tudo para evitar colocar sua imortalidade em risco.
s ancides tém powcos amigos, se algum, pais vém os demais
Membros como rivins e posstveds usurpadores. Eles conhecem a
tentagho que os mais jovens sentem, tendo experimentado os
mesmos desejos séculos arrds, Eles também sabem onde um
vampiro ambicioso }'Jm]u L'.]]E;_:}LT € YUEem s30 os alvas desta :||1|]1iu,;ﬁ; N

() fruto natural da parandia incomum dos ancides € a forma
com a qual eles tratam suas criancas e outros vampiros menos
experientes. A lagica € simples: os jovens Membros que estio
desequilibrados ¢ pulando sobre a garganta uns dos outros nio
tém o tempo nem a forca necessdria para atacar seus ancioes.
Consequentemente, os ancides passam horas incontdveis
colocando joguetes, criangas e subordinadios (os seus e os de outros
Membros) uns contra os outros. Essa danga intermindvel tem o
objerivo de extrair a habilidade dos nedfitos e ancillae de rebelar-
se contra seus senhores ¢ os senhores destes, permitindo, ao
mesmo tempo, que eles continuem fortes o bastante para servir
comao instrumentos tGteis. A manutengio de um equilibrio Ao
delicado exige hahilidade e séculos de pririca; os ancides gue nfo
adquirem o jeitinho normalmente acabam diablerizados ou
sozinhos ante uma oposigao bem-preparada.

s ancides desprezam os nedfitos e ancillae porque sabem o
que eles podem vir a se romar; e odeiam seus semelhantes pelo
que sio. A luta entre os ancides em busca de status, dominios e
poder nunca rermina, e cada um dos ancioes trabalha
incansavelmente para enfraquecer seus rivais. Todos temem a
chepada da Gehenna e buscam fortificar-se contra o verdadeiro
Fim das Noites. Para muitos, essa preparagic engloba o
estabelecimento de um companheiro como um alvo mais ficil
para os vorazes Antediluvianos. Outros ancides preferem se
preocupat ¢om o aqui ¢ agora ¢ véem os demais membros da
espécie Coma ameagas constances A sua existéncia. Ainda outros
jogam os jogos da Jyhad para aliviar o tédio, preparando lances
contra o mesmo rival durante séculos simplesmente para ter,
toda noite, algo para fazer.

Para maiores informagoes sobre a utilizagao dos ancides, veja
o Capitulo Oito deste livro.

Parte po Mesmo SancGue:
SENHORES £ CRIANCAS DA NolTe

Alpuns dos mais amargos conflitos conhecidos pela Camarilla
surgiram entre os vampiros € aqueles que os criaram. Sio poucos
0s Membros que pediram para ser Abragados; € mesmo os que o
desejavam, com o tempo, passam a racionalizar sua saudade.
Tendo isso em mente, é apenas natural que o ressentimento de
um vampiro surja contra aquele que o sentenciou a vida eterna.
“Eu nunca pedi para ser Abracado!” ¢ uma expressio bastante
comum entre os nedfitos que estio comecando a descobrir as
desvantagens de seu novo status. Enguanto isso, os senhores véem
suas criangas crescendo em diregtes novas e inesperadas e
comegam a remé-las. “QJuanto tempo levard,” perguntam muitos
dos Membros mais velhos, “até que ele venha atrds do meu
sangue?” Quando a influéncia deturpada do lago de sangue &
somada A equagio, nio ¢ surpresa que muitos Membros
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compartilham apenas uma linhagem e um 6dio amargo por seus
senhaores. Ha muito a ser aproveitado nas histdrias sobre vampiros
que niio desfrutam mais da confianga de seus senhores, que
-.,11.]]11:-_'5;“]11 i IJ'_"'I.‘::.HT “I."’.’ﬁ'lfi'i."l.lh ] I":"I“] 15 CE“_IEI YEzI ]'I'lil.if'lrt"ﬁ T Cam i.T'I.hﬂ
de suas criangas.

CrLX versus CLX

Os conflitos nao estho limitados & idade ou categoria. O
equilibric inconstante entre os clas da Camarilla é, na melhor das
hipiteses, dificil de ser mantido. Os Ventrue desprezam seus
companheiros ¢ nao fazem nenhuma questio de manter isso em
segredo. Os Toreador nao toleram a presenca dos Nosteratu,
enguanto os Raros de Esgoto deleitam-se em levar os demais clas
para dentro dos bueiros. Esze & o relacionamento entre os clis da
Camarilla, tanto em grande escala como no confronto individual.

E extremamente raro, contudo, ver dois clas declarando
SUeTEA, IMEeSImo em uma pscala Ao mitada como uma Gnica
cidade. Afinal, uma briga nas ruas entre o5 Ventrue e Brujah &
obviamente um convite para o Saba, e por mais que a populagao
de vampiros de uma cidade se odeie, eles reconhecem que se a
anti-tribo invadir, todos saem perdendo. Sendo assim, os clis
(quando nao estio envolvidos em seus préprios conflitos
internos) procuram enfraquecer as influéneias e forgas relativas
uns dos outros, Se s Brujah se beneficiam da inddstria pesada
de uma adade, vz Ventrue podem combinar seu poder para
arruinar as empresas donas das inddstrias. Por qué!? Porque ao
fazé-lo, eles estardo privando os Brujah tanto de seus recursos
financeiros como humanos. Depois que os Brujah perderem o
seu sustento, os Ventrue podem forcd-los a fazer concessoes ¢
depois importar empresas de alta tecnologia para revitalizar a
economia de base da cidade e reaver seus priprios recursos
perdidos durante a manobra.

Tais planos podem levar décadas ou até séculos para se
concretizar, mas 0s clis sio pacientes. A intengio, afinal, nio é
exterminar os outros clas - ahados contra o Saba ainda sdo
necessarios - mas sim enfraquecer ¢ subordini-los. A violéncia
dos conflites entre os clis dL‘pundu da cidade e dos membros
envolvidos, mas ela nunca & estitica. Assim como os Membros
brigam entre si em busca de status, assim funcionam os clas.

Em muitos casos, os conflitos entre os clis de um mesmo
cendrio podem ser tragades pelos conflitos de personalidade entre
membros individuais dos clas em questio. Conforme cresce o Gdio
dos ancides, eles arrastam suas criangas ¢ subordinados para dentro
do conflito, gque finalmente perde o controle. Essas origens
mesquinhas ndo diminuem de forma alguma a intensidade do
&dio potencial que pode ser gerado de ambos os lados, mas o
cendric ¢ um fator importante na explicagio do porgue os
Nosferatu e Malkavian tém uma alianga relutante em uma cidade
¢ estdao em pé de guerra em outra.

APETITE PROFANO: DIABLERIE

O poder ¢ uma das principais fontes para as narrativas de
conflitos. Entre os Membros, o poder € definido pelo sangue. Nao
& surpresa, portanto, que alguns dos conflitos mais ferozes (e
melhores histonas) que ocorrem dentro da Camanilla sejam criados
pela dnsia por sangue potente.

Teenicamente, dentro da Camarilla a diablerie € proibida,
excero em circunstiincias especificas (cagadas de sangue,
confrontos com inimigos da seita, etc.). A utilizagio da habilidade
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de Awuspicios capaz de ler auras teoricamente é o suficiente par
sufocar os diableristas, que sdo condenados por suas propriss
energias virais. Mas, enfim, 0s vampiros nio sio melhores dogue
os humanos quando se trata de legislar a moralidade. Os ancifes
gastam dias de insonia ponderando sobre qual de suas criangas
seria capaz de cometer diablerie. Os nedfitos vivem com meds
das histérias sobre ancides que 56 podem subsistir com a vitae dos
vampiros. E assim, o espectro do cambalismo vampirico infunde
medo em todos os Membros.

Ninguém esta dizendo que esse medo nio tem funda
A sedugio de subir de geragio é bastante forte e varios ancifes§
foram devorados por progénitos mal-agradecidos. Essas tentativae
podem levar anos ou até mais para serem concluidas e o
planejamento destas (cabe a voee decidir se o cireulo dos jogadones
€ o cagador ou a presa) pode introduzir rumos interessantes 4
uma cronica em andamento. A situagio se torna ainda
fascinante se houver evidéncias de que a diablerie L}mluﬂdlﬁé'
apoiada por um membro do topo da estrutura de poder da cidade:
Os principes nem sempre gostam de fazer seu prdprio trabalhe
sujo e a evidéncia inconfundivel da diablerie ¢ mais do que @
suficiente para incriminar o joguete do principe. p

In€1as pARA HISTORIAS j

As historias onde o conflito central se baseia mtaImEntﬂﬂi :
problemas internos da Camarilla sio muiras. L"Hluqnufnﬂﬂc i
o contlito, mas sim, preparar um nimero manejivel de conflitos,
Por exemplo:

CTHIL

Viap F JULIETA
Um conflito entre clfs pode resultar em intimeros problemas
intrigantes dentro de um circulo previamente unido. Qg
dois dos clas dos membros de um mesmo grupo entram em
conflito, é provivel que alguém em ambos os lados convoque
o5 personagens para cumprir seu dever com o cli. As coisas
ticam ainda mais problemiticas quando um dos vampiros ©
recebe a ordem de “fazer alguma coisa” quant{) a0 s 1
oponente dentro do cfrculo. Neste ponto, a lealdade
individual confronta a lealdade ao ¢l e as cun_ﬁ:qm
sfo terriveis, ndo importa que lado os jogadores escolham, S¢
0o Membro do cfrculo permanecer leal ao circulo, se
progenitores ndo ficario satisfeitos, podendo tomar medidas
dradsticas para colocar o vampire errante na linha. Por outro
lado, se o personagem se curvar diante do dever, o circulo
pode acabar separado para sempre, um acontecimento e
consegiiéncias destruidoras para a cronica, E 6bvio qu'
vampiro sempre pode fingir que estd cumprindo suas ord
mas se 0 engodo for descoberto, as conseqiiéncias certamente
serdo extremamente desagradiveis. B |
Perceba que esse tipo de enredo nio depende da existénﬂ
de um amor roméntico entre os dois personagens. Um simples
respeito e relacionamento de trabalho entre os dois Membros
€ mais do que o suficiente. Depois que o vampiro receber s
ordens de sabotar seu parceiro de trabalho, ele serd um tolo
se nio pensar que talvez, o seu parceiro tenha recebido s
mesmas ordens. A suspeita e o medo rapidamente substi
a confianca. Os lagos do circulo ficario retezados, sendg ©
rompidos. Serd que o circulo serd capaz de se recuperar! P
improvavel....

Al
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* O cfrculo conguista a inimizade de uina gangue de Membros
ligeiramente mais velha, que consideram os personagens como
uma competigio indesejivel. Os vampiros mais velhos tém mais
habilidades, maior reputagio na cidade e maior contrale de suas
Disciplinas. Como os nedfitos serfio capazes de sobreviver!

* O gerife decidiu que a temporada de caga a nedfitos esta
aberta e estd fazendo de tudo para incirar o cfreulo a cometer atos
que the permitirio tomar medidas mais drasticas. Serd gue os
nedfitos serfio capazes de escapar das armadilhas preparadas pelo
zerfe! Caso contrdrio, 0 que aconteceri com eles!

* Um dos ancites da cidade decidiu que o circulo dos
jogadores o fazia lembrar-se de seu primeiro circulo. Isso nao é
necessariamente uma boa coisa, uma vez que ele acabou matando
todos os seus companheiros, mas €ngquanto isso, o anciio adquire
um interesse prejudicial pelos afazeres dos nedfitos, chegando ao
ponto de criar “siruagdes” para ver come o grupo ird reagir, Serd
que 08 nedfitas serio capazes de descobrir o que esed acontecendo
antes que o anciio aumente as apostas - ou decida livear-se de
seus brinquedos?

* Um dos membros do cireulo tem um rival - um carnigal
invejoso que acha que deveria ter sido Abracado no lugar do
personagem. Agora o carnigal estd fazendo tudo ao seu alcance
pard retificar o "erro”, chegando ao ponto de cometer atentados a
vida do personagem. Infelizmente, o senhor do personagem estima
bastante os servigos do carnigal para permitir que ele seja
assassinado. Como o personagem serd capaz de se proteger e o
que o restante do circulo deseja fazer sobre o assunto!

* O conselho da primigénie da cidade decidiv remover o
selador do Elisio de seu posto devido 2 incompeténcia deste. Todos
s ancillae ambiciosos da cidade comegaram imediatamente a se
posicionar como o proximo candidato ao cargo. Como um efrculo
de ancillae ird reagir a essa oportunidade! Todos vio se unir em
prol de um candidato ou serd cada um por sif

¢ O senhor de um dos Membros do cfrculo torna-se abeecado
por um nedfito, levando-o a praticamente abandonar suas ourras
friangas. Seus inimigos, vendo sua fraqueza, atacam, roubando
uma wm seus aliados. Serd o circulo capaz de convencer o anciao
avolrar sua atengao aos negdcios novamente! Serdo eles capazes
dle sobreviver o bastante para fazé-lo?

* [ novos nedfitos na cidade - em outras palavras, presas
ficeis. O circulo dos jogadores se mexe rapidamente para mostrar
408 insignificantes novatos onde eles se encaixam na hierarguia
scial da cidade, mas se’espantam guando descobrem que os
neifitos ém um patrono poderoso. Serfio os ancillae capazes de
nao ofender o superior dos nedfitos ou ja € tarde de mais! No
final das contas, quem vai ensinar uma ligio a quem?

* O circulo & um grupo de Membros relativamente
experientes, talvez até mesmo o conselho da primigénie, O principe
docal, infelizmente, € um palhago incompetente. Como o circulo
puderd remové-lo do cargo sem expor a cidade a um ataque?! Um
dos membros do Circulo seri escolhido para substituir o principe’
Weste caso, como isso ird influenciar os débeis lagos que mantém
0§ personapgens unidos!

* ()5 personagens san ancites despojados em busca de uma
nova cidade para reivindicar. Ao encontrar uma metrépole
fcentemente limpa por um justicar, o circulo se considera com
sorte, mas aleuns outros ancides tiveram a mesma idéia. A lura
pelo poder se torma mais mortal do que o habitual, pois nenhum
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dos lados dispde de sua maquinaria usual de carnigais e criancas
para lutar por eles. A Morte Final € uma possihilidade real.

* Um incidente no Elisio leva os Brujah de uma cidade i
desgraga. Uma vez que hé Brujah no circulo, os demais membros
tém que decidir o que fazer em relagfio ao seu companheiro. Serd
gue eles irio ignorar o assunto, escondé-lo enguanto as coisas
estao quentes ou voltar-se contra ele? O que acontecerd quando
a crise acabar - se & que ela vai acabar?

® Dois ancides se envolvem em uma briga violenta e arrastam
o resto de seus clas para a briga. Embora nenhum dos clas esteja
representado no citculo dos personagens, eles sao
alternadamente recrutados, subornados e ameagados para
escolher um dos lades conforme as divisas sio delimitadas. Para
que lado ird o circulo? E possivel que ele se mantenha neutro,
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Ourras Formas D¥ CONFLITO

Ha mais em um conflito como uma ferramenta de narrativa
do que apenas como uma repressio sangrenta. Conflitos
emocionais também sio ferramentas poderosas e podem criar uma
experiéncia de interpretagfio mais intensa do que qualguer batalha
em grande escala nas ruas. A luta para quebrar um lago de sangue
indesejivel pode ser tio fascinante como a luta para varrer o Saba
de uma cidade. A luta para se manter calmo tempo suficiente
para tramar uma vinganga contra o Membro que diablerizou o
senhor de um personagem pode ser tao terrivel quanto enfrentar
um ancido turioso dentro do priprio abrige dele.

Us vampiros nio sio mais humanos, mas ainda se lembram
de como era ser humano, alguns mais outros menos. Alguns
nedfitos podem nem mesmo perceber a diferenga e ai encontra-
se solo fértil para rragédias. Considere um nedfito arrancado de
uma existéncia relativamente feliz. Ele tem que abandonar pessoas
amadas, mas nada pode impedi-lo de volrar para elas. Talvez ele
infrinja a Mdscara, confessando tudo em uma tentativa de
congquistar a simpatia dos queridos: talvez deseje Abragar um ou
todos eles, violando as Tradigdes, 56 para que todos permanecam
juntos para sempre. Historias como essa podem criar bastante

AFINAL, QUEM € 0 VILAOT

O termo vildo ¢ bastante relative quando se trata de
Vampiro. Afinal, os protagonistas da histéria sao caddveres
bebedores de sangue levados devolta 3 vida, vindos dos
mortos, para se alimentar da vitae que pulsa nas veias dos
vivos - ndo exatamente um modelo a ser seguido. Os
antagonistas que voce prepara para suas cronicas podem nao
ser "bandidos” no sentido tradicional da palavra, uma vez
que 05 “herdis” podem ser bastante maus. Na verdade, os
“viloes” da erfinica podem ser cagadores de vampiros dispostos
adar um fim ao reinado de horror dos dembnios sanguessugas,
alzo que a maioria das pessoas provavelmente considera como
um objetivo admirdvel.

Sendo assim, ao criar os vilfies de sua erdmica de Vampiro,
tenha em mente que eles ndo precisam ser tio despreziveis.
Sim, os fandticos do Sabd podem ser muito piores do que os
personagens dos jogadores jamais sonharam ser, mas os
antagonistas para os Membros vém dos dois lados do espectro.

Gula da Camarilla
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tensdo e uma boa interpretagio sem a necessidade dos jogadores
terem que jogar os dados a cada trés minutos.

NEMESIS E ANTAGONISTAS

Por tris de toda conspiragac abomindvel ha um conspirador
abominavel. Embora seus personagens sejam o centro de sua
histdria, eles precisam de uma oposigio, alpuém contra quem lutar
¢ cOmpetir. Sem um oponente contra quem o circulo reagir, hf
puuca tensao em sua crinica. Em vez de um inimigo para superar,
hi apenas alguns pequenas conflitos que rapidamente se tornam
rediozos. Por ourrs lado, se 0z personagens descobrirem que 6
grupo de anarquistas que destruiu o abrigo comunitério do circulo:
¢ na verdade um bando do Sabd procurando enfraquecer a cidade,
de repente todos os tiroteins e emboscadas passam a fazer parte
de um padriio. Sua crdinica se rorna mais tocalizada. Além disa,
ao estabelecer um inimigo méximo, talvez o bispo ou cardeal por
tras do ataque, vocé estabelece o confronto entre os personagens
e 0 rival do circulo como o climax natural de sua cronica.

Contudo, os vildes nfio acontecem por acaso. E precisd
cuidado ao criar a principal némesis de sua cronica. Afinal
grande parte dos eventos de seu enredo surgirio dele e g
escolhas dele, especialmente aguelas que dizem respeito aos
personagens. Tendo isso em mente, vocd precisa comegara
pensar sobre guemt € o inimigo dos personagens tanto quante -
ou até mais - 0 que ele &.

Em primeiro lugar, nenhum vilio digno de seu status fa
coisa simplesmente para ser mau. Até mesmo o mais sddica’
Tzimisce ou desprezivel Baali tem um ohjetivo, algo que ele et
tentando alcangar. Todos os vildes tém um plano, um objetive
méximo que buscam, no gqual o circulo dos personagens € somenE
um pequeno obsticulo a ser ultrapassado a fun de chegarem 46
sucesso definitive, Suas agdes nio visam simplesmente deter o
personagens principais da crdnica; eles s6 estio cutdando de seus®
ASEUNTOS part iculares, Se o circulo interferir, pior para olie, I

Funpame~to

O primeiro passo ¢ decidir o que o antagonista principal
deseja; uma pergunta que incita varias outras. O que ele Huere
por qué? O que ele estd disposto a fazer para alcangarseu L".nhjf:nm'
e quanto tempo ele tem para fazé-1o? Ele serve a algum podet
mator {um membro do alto escalao do Sabad ou um dos superioes
da Inquisican) a quem ele deve se reportar! Neste caso, 0 que
acontecerd se o seu progresso nao for rapido o bastante! Eled
estd disposto a barganhar? As respostas para essas perguntase’
outras similares fornecem uma estrutura funcional para as agh
de seu principal antagonista. Se vocé sabe até onde ele &
disposto a ir e o que ele busca, vocé terd pelo menos alg
idéia de como ele ird reagir a atrasos e triunfos - ¢ qual
vir a ser seu proximo passo.

Além disso, também & importante saber quem & sua némeses
sua espécie, seira, crencas, poderes, autoridade e assim por dia
Uma boa regra geral é escolher as caracteristicas mais procminents
dos personagens dos joeadores e inverté-las para a némese. Seq
seu grupo interpreta um circulo de nedfitos com alos nivelsd
Humanidade em busca da Humamidade perdida, um velhas
amotal Tzimisce com um bando de carnigais famintos funci



bem como antagonista. Essa aproximacio funciona de forma geral
- s 05 personagens sio do tipo furtivo e enganador, coloca-los
contra um valentao que conta com a forga bruta para alcangar
seus objetivos fornece tanto um contraste como um desafio.
Afinal, se o estoque de truques dos personagens nio servir para
nada, o circulo terd que tentar outra coisa - rdpido - ou poder
terminar como um punhado de cinzas jogadas ao ar.

Entretanto, tenha em mente que o vilio nio vé a si préprio
necessariamente comao vilio. Talvez ele renha alzuma morivacao
idealista para suas agdes. Sempre hi a possibilidade do vildo fazer
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mas também ha chances de ele estar servindo A sua visfio do bem
maior. Permitir que sua némese acredite, honestamente e
moralmente, no que ele estd fazendo adiciona um bom colorido
moral ao seu jogo. lsso também ajuda a reduzira rradicional cena
delongada que o vilio provavelmente faria - se ele acredita
honestamente que matar o circulo & a melhor coisa para© mundo,
ele dificilmente irf ceder 4 tagarelice manfaca, exaltagio maligna
ou qualquer outro comportamento estereotipado de “vildo" que
limita sua efetividade e o transforma em um personagem de

desenho animado.

INTERpRETANDO O PDApEL

E imperativo lembrar-se de que o seu antagonista principal
tem uma personalidade. Ele faz as coisas por uma razao. Portanto,
quando os personagens frustrarem um dos aspectos de sua trama,
ndo responda simplesmente revidando com todo o arsenal de que
ele dispe. Em vez disso, interprete o antagonista, Entre na cabega
dele e considere qual seria a reacfo natural dele. Serd que o
contratempo € somente um pequena aborrecimento! Ou talvez
tenha chegado a hora de cortar algumas cabecas! Se o seu vildio
secomportar racionalmente, como resultado seu enredo também
;!-lf: tomard mais racional. Se ele reagir Como Manda O Enredo,
entudo, ele parecera inventado, assim como sua cromica. Faga
“tom que 2 histaria retrate a personalidade, nio o contrario.

Vocé pode até mesmo considerar o inimigo mortal como o
seu personiagem dentro da historia, a nao ser que fazé-lo signifique
gondenar o circulo a destruicao. Caso contririo, entre na cabega
o antagonista da mesma torma que os jogadores incorporam seus
personagens e represente-o em sua plenitude.

SEGUIDORES, SFGUIDORAS F OUTROS
Nenhum bom vildo trabalha sozinho. Até mesmo o maniaco
‘mais insano precisa de seguidores para dar recados, fazer o trabalho
sujo, levar a culpa por planos que deram errado, conseguir vitimas
g assim por diante. Essencialmente, nio faz sentido gastar horas
ma elaboragio de um vilio interessante e bem delineado
simplesmente para langé-lo imediatamente em um duelo mortal
¢entra o circulo dos jogadores. Em uma situagao como essa, nao
bé motivos para tensio nem tempo para que a antipatia dos
agens pelo vilio se transforme ao ponto em que destrui-lo
tem realmente aleum significado para eles. Se o inimigo mortal
dparecer muito cedo no paleo, ele serd somente um obsticulo e
ndoum alvo de odio. Voce precisa de tempo para atigar o desprezo
dbs personagens por sua némese, € preciso segurd-lo até o
MOmento certo.

Enquanto isso, contudo, precisa haver alguém sobre o palco.
A cada sessao, alguém precisa confrontar o circulo, mantendo-os
ocupados e alimentando as chamas da antipatia. E ai que entram
os seguidores (ou carnigais, conforme for o caso)

Esse detalhe, que funciona melhor quando vocé joga
subordinados cada vez mais poderosos contra o circulo, detalha a
rota dos personagens em diregio ao confronto final. A melhor
forma de aumentar o tempo entre a introdugio ¢ o climax, em
muiros casos, & por meio de encontros com 0s servos ¢ seguidores
dovilao. Afinal, é bastante improvivel que o antagonista principal
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ajuda de aluguel. Pense sobre o tipo de pessoa que ele é e que tpo
de servos ele provavelmente teria. Um arcebispo do Sabd conta
com bandos e ourros subordinados para arremessar contra os
personagens, enguanto um cagador com Fé Verdadeira
provavelmente tem um rebanho de crentes verdadeiros dispostos
a morrer por ele.

A proxima coisa a considerar ¢ come os seguidores entram
em contato com o circulo. E improvavel que eles aparecam do
nada, apresentem-se como Os Servos do Vilio e comecem a
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Em vez disso, & mais provivel que os personagens cruzem com os
seguidores enquanto eles estio realizando um servigo desagradavel
para 0 chefe deles (vamos dizer, colocando uma estaca em um
dos amigos do circulo) e coloquem um fim na operacio,
descobnindo a conexio com o poder “maior”. Essa € uma boa forma
de colocar o circulo em oposicio ao vilio, que agora tem motivos
para enviar servos mais fortes e importantes atras deles. Afinal,
05 personagens jd obstruiram o vilao uma vez, o que significa que
eles precisam ser eliminados antes que se tornem uma verdadeira
ameaga. Quanto mais perto os personagens chegarem do
antagonista principal, maiores serdo o poder e os recursos dos
seguidores enviados pela némese e maior o desafio que precisard
ser superado.

Nao comera o erro de fazer com que o vilfio s use um tipo de
subordinados. Afinal, nos estamos na era moderna e diversificagfio
é o nome do jogo. Dé ao seu vilio um POUCO s de crédito - e
dé aos jogadores um desafio maior. Varie sua titica e abordagem.
Uma gangue de rua, um policial carnical de pequena jurisdicio,
wmn incendiario maluco (e Dominado), criangas sob lagos de
sangue — tudo isso pode fazer parte do arsenal de seu vilao. Se os
personagens nao sabem pelo que esperar, eles ndo podem fazer
muuitos planos - 0 que os impede de ficar complacentes.

Viocé também pode considerar os seguidores como pessoas
com personalidades que tém algum relacionamento com o vilao.
Eles sao apenas capangas contratados e carnigais leais ou hi algo
mais! Serd que o vilao enviou alguém com quem ele se importava
para contrapdr-se ao circulo! Neste caso, como ele ird reagir ao
fracasso — ou morte - de seu subordinado? A criagio de seguidores
miais hbem delineados podera ajudé-lo a construir enredos mais
completos com base nos fracassos - e sucessos - desses lacaios.

INIMIGOS DA [SEITA

Alguns viloes sao mais apropriados do que outros para uma
cronica da Camarilla. Embora o Sabd seja uma escolha ébvia, nfo
& a (nica. Considere as seguintes:

Contos de Imaginacac e Mistério: Narrativa




* Qutros Membros

Um rival dentro da seita pode ser o pior inimigo de um circulo.
A luta pelo progresso e poder dentro da Camarilla pode se tornar
mortal rapidamente e o esrabelecimento de um vildo dentro da
seita pode acrescentar complicaces interessantes as tentativas
de revide do circula, Talvez o vilao seja um ancifio que deseja
ver o circulo eliminado. Quaisquer movimentos que o8
personagens fagam contra o anciio podem repercutir mal,
atraindo o restante da seita em posicfo de detesa do anragonista.
Por outro lado, talvez o "vilo" seja um circulo de vampiros ou
um dnico individuo em busca de poder. Os personagens sio
rivais € portanto €m gue ser eliminados.
* Mortais

A maioria dos morrais que saem por af cagando vampiros tém
o tempo de vida de uma cerveja gelada em um jogo de futebol, o
que quer dizer praticamente nenhum. Os poucos que sobrevivem,
contudo, tornam-se bons no que fazem. Armados com a 8,
tecnologia e talvez alguns poderes sobrenaturais praprios, alguns
cacadores mortais sao dignos de incitar um medo de Deus - em
alguns casos literalmente — em qualguer circulo.
* O Saba

O inimigo padriao para uma cromica da Camarilla é,
obviamente, o Sabad, Estabelecer o vilao como sendo um dos
vampiros do alto escaldo do Sabd permite que vocé lance ondas
intermindveis de nedfitos e bandos furiosos contra o circulo,
aumentando as apostas a cada obsticulo superado. Se o circulo
tentar evitar todos os ataques, mais cedo ou mais tarde eles
acabarfo sendo completamente esmagados. A tmica chance que
eles tém & recuar ou tentar seguir em frente a fim de encontrar
seu verdadeiro inimigo....

MORTE

Embora para uma pessoa, a morte seja o fim de tudo, ela pode
abrir noves caminhos e oportunidades em uma crdnica da
Camarilla. Quando um dos Membros é levado & Morte Final, seus
carni¢ais repentinamente s¢ enCONLTAM SEMm UM MEsire, seus
dominios estao prontos para serem tomados € sua posicao na
hierarguia da cidade estd vaga. Tudo isso soa como oporrunidades
para um cireulo de vampiros jovens ¢ ambiciosos,

A GranNDE CADFIA AT IMENTAR

Um dos encantos de Vampiro: A Mascara é que nio
importa gquiio poderoso os personagens se tornem ou seus
rivais possam ser, sempre ha aleuém mais poderoso sentado
no nivel de cima da cadeia alimentar. Se o circulo se livrar
muito rapido do vilio que vocé elaborou com tanto cuidado,
lembre-se que todo vampiro tem um senhor - e esse senhor
pode ndo estar muito feliz com a forma com que as coisas
rerminaram. Lembre -se que vocd nfio quer que 0s personagens
subam muito ripido pela trilha de poder das geragoes, a nio
ser que sua intengdo seja confronti-los com Caim.
(Observacgaio: Se sua cronica chegar a esse ponto, descarte-
a ¢ comece outra. Esses seres extremamente podernsos estdo
tio distantes das preocupagoes humanas que interpreti-los
seria um exercicio tedrico e nio um jogo.) Mas lembre-se de
que vocé sempre tem algo mais poderoso & disposigho.

Cuia da Camarilla
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No entante, os personagens dos jogadores podem nio ser o8
{inicos que estio comperndo pelas propricdades e drulos do
falecido. A abertura de um vicuo inesperado na estrutura de podes
da cidade pode atrair rodos os que estio em volta para wm confli,
para nao dizer uma guerra. 56 porque um de seus jogadores desejs
romar o lugar de algoz ou xerife de um defunro, nio significa que
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A Mogrte COMOD UMA

FERRAMENTA DA NARBRATIVA

Alguns Narradores ficam ressentidos em usar a Morte Final
em suas cronicas. Afinal, a destruigao de um personagem & alg
um tanto permanente; depois que vocé sopra as cinzas de alguém
pelo ar, ha grandes chances dessa pessoa estar perdida para sempre.
Esse tipo de conseqgiiéncia pode ser assustador, uma vez que sia
poucos ns Narradores dispostos a perder os servigos ad infinitum
L]f.:" LITTH |1E|'hl]1'1l];;LfT1\.

Os jogadores véem a morte de um personagem do Narradog
como algo que & superado rapidamente. A vitima morre, suis
cinzas sio varridas e o universo segue em frente com um vampiro
a menos. lsso evita grandes complicagoes, mas priva o Narrado
de uma das ferramentas mais versdteis de seu arsenal - o poder
da vida e da morte.

A hahilidade e disposicio para matar personagens, mesmo s
importantes, € extremamente util para um bom Narrador. Ag
enviar um vampiro (ou mesmo um mortal conhecido ou um
carnigal) para o além, vocé estabelece que a morte € uma parte
real e potente no seu mundo. A morte de um personagem, mesmo
um sem importincia, demonstra que agdes tolas tém suas
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E, talvez ainda mais impartante, uma vez que voce demonstra
estat disposto a matar um personagem, de um mortal até um
primogénito, os personagens aprendem que ninguém estd salvo=
nem mesmo eles.

ENREFDO DF ARRANQUF

A morte de um personagem do Narrador pode gerar intimeras
formas de impulsionar uma histaria. Qualquer vampiro, seja ele
de alto ou baixo status, tem um lugar na Camarilla. Ao matar um
personagem, o Narrador faz com’ que esse espago fique vaga ¢
it 1.LJE,JL:IH LS i’"n'1.ﬁ|]l|.:']l]?1 llE‘l Ll"i..].’ddt i dLOITerenL pPdid Clﬂr Sf i
vampiro tinha dominios, cammigais ou qualquer outra posse de
valor, os urubus imediatamente comegam a roded-los, buscande
lucrar com a morte. Os amigos do morto tentam fortalecer suas
defesas, caso haja outros nomes na lista. Os inimigos da vitime
temendo ser acusados, preparam seus dlibis e buscam evidéncias
para desacreditar aqueles capazes de acusi-los. Rumores sabie
diablerie ou infiltragao do Sabd também podem surgir,

Em meio a todo esse caos podem surgir alzuns enredos bastanie
CONSISTentes:

® O circulo pode ser designado pelo principe ou pelo xerife
para desvendar o assassinato. Se obtiverem éxito, os personagens
podem esperar grandes recompensas. Se fracassarem, eles podem
muito bem ge tornar as proximas vitmas, Mas até af, o mesm
pode aconrecer se alguém - talvez o proprio principe - ndo quist
que eles descubram a verdade.

* O morto ocupava uma posiciio de alguma proeminéneta i
cidade e agora o cargo esti vago. Serd que alzum dos membros do




circulo se acha capaz de preencher o espago! Quais sio seus rivais
ac titulo e aré onde eles podem chegar para obté-lo! E quanto ao
restante do circulo, quais deles estdo ligados a ambigdo de seu
companheiro, gqueiram ou ndoe! Quais desafios o principe ird
gstabelecer para o membro do cfrculo e seu rivall

® (s personagens estio sob suspeita de terem assassinado
outro Membro. O principe fornece ao circulo 48 horas para provar
sua inocéncia, caso contrario rerfio que enfrentar uma L:;lt;:ad:-l
de sangue. Serao eles capazes de encontrar os verdadeiros
assassinos ou pelo menos provar sua inocéneia! Por que a culpa
cain sobre eles em primeiro lugar e quem € o responsavel por té-
los incriminado! Ainda pior, o que aconteceri se um dos
personagens realmente cometeu o crime - uma possibilidade
gue nunca pode ser ignorada?

Mogr1e DE UM PERSONAGEM

Em geral, sio poucos os jogadores que gostam de ver seus
personagens sendo reduzidos a cinzas, A reagio ¢ compreensivel;
virias horas, senfio meses ou anos, foram investidas no personagem
¢ ninguém aceita facilmente a perda de um investimento desse
calibre. Por outro lado, se os personagens dos jogadores forem
imunes a1 essa punicio definitiva, o equilibrio do jogo pode ser
abalado. Um Narrador que se recusa a fazer com que os
personagens paguem o prego pelas agdes rolas de seus personagens
logo estard conduzindo um joeo onde os vampiros desafiam a
morte com regularidade, pois no final, sabem que na verdade estao
completamente a salvo. Esse conhecimento drena grande parte
da tensdo de uma boa erdnica de Vampiro.,

Por outro lado, destruir o= personagens arhitrariamente ou a
fim de demonstrar quem realmente estd no comando pode ser
tio prejudicial como o caso anterior. Os jogadores aprenderfio
ripido coma evitar uma crénica onde o5 seus personagens, gue
foram cuidadosamente criados, estao sujeitos a serem eliminados
como resultade do capricho do Narrader. No final das conras,
._kmh‘r.‘*w gue o equilfbrio & necessdrio. Os je eadores devem estar
gientes do fato de que algumas vezes o dragdo metaférico vence e
‘0 Nartador deve se lembrar de nunca usar a pena méxima a nac
Ser que a situacdo, sem sombra de divida, a demande.

CONSEQUIENCIAS

Para toda agio, hd uma reacio contriria e de mesma
dntensidade. Da mesma forma, para toda agao praticada por um
_-ﬁmplm, ha uma consegiiéncia. Nada acontece na Camarilla sem
“que nada mais seja afetado. Um mortal morre durante uma
glimentagio’ Talvez seus entes amados comecemn a apoiar 03
eacadores. Talvez ele fosse o préximo mortal a ser Abragado por
m ancio que, privado de sua crianga, busca vinganga, Lembre-
e também que o assassinato pode ter infringido a Mascara,
angando as auroridades tanto mortais como imortais arrds do
assassino infeliz.

Odimporrante & que dentro de uma cidade da Camarilla, tudo
et ligado. Toda agao colide com os planos, tramas e desejos de
“outros Membros, que consequentemente, irdo reagir, (s vampiros
‘o estao acostumados a serem contrariados ou obstruidos e
sempre huscam punir aqueles que se atravessam em seu caminho,
No mundo da Camarilla, tudo que os personagens fazem, desde
ealizar um favor a um outro Membro aré matar uma crianga
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MEDIDAS PDREVENTIVAS

Alpuns procedimentos devem ser seguidos para assegurar
gque a morte de um personagem nio cause, fora do jogo,
desentendimentos dentro do grupo,

* No inicio de uma crinica avise os jogadores de que a
morte ¢ uma possibilidade e repira o aviso periodicamente.

e Quando um personagem morrer, assegure-se de que a
morte nio pareca vingativa. Além disso, se o personagem
tiver pelo menos uma pequena chance de escapar, o jogador
se sentird mais A vontade com a situagio. Por outro lado,
colocar uma dazia de violentos Brujah atris de um
personagem para terminar o servigo dos primeiros cingiienta
que vocé langou contra ele fede a vinganga pessoal e pode
criar situagies dificeis.

® Se a morte de um personagem parece provavel ou
praticamente inevitdvel, fale com o jogador sobre isso e faga
com gue ele contribua. Talvez o personagem possa morrer
de forma espetacular ou herdica, sacrificando-se para salvar
a cidade.

* Quando um personagem morrer, use algum rempo para
conversar com o jogador que o controlava. Diga que vocé
ainda o deseja dentro do grupo; a Gnica coisa que mudou &
que o personagem dele se foi. Nao use a morte de um
personagem como uma forma de fazer com que o jogador saiba
que ele nio & bem-vindo, O efeito mutilador que isso causa
serve para destruir completamente o restante do jogo para os
outros jogadores,

® Se um dos personagens do jogador matar um outro, nao
permita ¢ inicio de conflitos intermindveis. Assegure-se de
gue nao haja ressentimentos entre os jogadores ¢ de que o
novo personagem g ser introduzido na cronica nfio fique
cagando o assassino do antigo “sé por coincidéncia®.

favorita, tem consegiiéncias imediatas ¢ profundas. Os seus
jogadores devem estar cientes disso, assun como vocé.

SAFANDO-SF IMpPUNEMENTE

Na verdade, fazer com que seus personagens saibam que ha
repercussoes pata as suas agoes & uma das coisas mais importantes
que vocé, como Narrador, pode fazer. Se o cfrculo infringir a
Midscara com descaso e nada acontecer, eles niio mais se
preocupariio com g Mascara. Neste momento, um dos pilares que
sustentam a tensao de sua cronica € arrancado. Em vez disso, se
os personagens fizerem algo de "erradao” ou “tolo”, assegure-se de
que eles paguem por isso. [sso ndo significa que voce deve se livear
de todos 08 vampiros que cometerem qualquer errinho, mas sim,
que se os personagens infringirem a Mdscara, alguns cagadores e
policiais devem chegar bem perto. Eles podem nio encontrar o
citculo, mas as coisas podem se tornar interessantes durante alguns
instantes. LJa mesma forma, infringir uma das Tradicoes deve atrair
a ira do principe local. Se o principe nfio fizer nada contra os
vampiros que quebrarem as leis, ele deixard de ser uma figura
autoritiria ¢ passard a ser uma piada. Ao assegurar-se de que seus
personagens sejam responsaveis por suas aghes, voce, ao mesmo
tempo, mantém a integridade tanto de seus personagens quanto
da prépria crénica.

Contos de Imaginacdo e Miscério: Marrativa






i Se ndo levantar os ofhos, sempre pensard que € 0 ponra mars elevado.
— Antonio Porchia, Voces

A Camarilla nio ¢ um corpo homogéneo. Ha estratificagdes ¢
gsificagtes, posicoes e hierarquias. Acima de tudo, hi aqueles
¢ e encontram no lado de dentro, os que se encontram no
de fora e 0s que ficam com um pé de cada lado da divisa.
Afinal, a Camarilla ndo tem fronteiras muito bem definidas.
sombrios ancides que espreitam os saloes e Elisios sio
almente parte da seita, mas ¢ quanto aos voluntariosos ¢
ldes anarquistas (muitos dos guais voltam aos bragos da seita) ?
E o8 carnicais que servem i seita mas ainda nfo passaram pela
mocte ou pelo Abrago! E aquele Inconnu silencioso e eternamente
servador? Que relaciio eles ém com os guardites da Miscara?
Boas pergunras, todas elas. O problema é que as respostas sao
ohscuras quanto aqueles que as detém.

A NXO-VIDA ENTRFE OS

g dos carros, Viozes de criangas ecoam do concreto, aguecido

as iltimos raios do sof de verzdo. As vozes tém o som monotono e

de griros deniro de uin winel de cimenio; palavras fangadas ao

ficsc verde e amaredo de wma rempestade de verdo que se forma.
stres estdo a caminho, ndo hd auvidas.

=5

FPuxe a jaguera ao meu redor e mantenho a cabeca abaixada,
com esperanga. 1aives; se eu ndo chamar a atengdo, os problemas
passem direto por mim. Fasso toda a noste me escondendo e andanado
pelo vento, tentando ficar 4 frente oo carma negativo, escapar da
mare de azar que surge sofwe mim, For volta dias nove horas percebo
gue nunea teria tanta sorte. Paro e espero atéo azar me alcangar.
Ele tem seu proprio tempo para fazé-lo.

Eles vémm arrds de mim em wim restaurante, UL homensem
ternos baratos e antiquados nas quais eles nem a0 menos se seiem
confortavers. Eles entram e fafam discretamente com o martre, gue
comeca a me Ignorar com uma determinacao visivel. Um deles €
Membro: passa ver que ele tem uma aura laranja opaca com lsoras
azuis, O outros trés sao seus carnigais, ew acho. Suas auras sdo de
tima coloragcdo violeta e tremulam como incandescéncra, E ébvio
Gure efes estdo atrds de mim vesticddos come policiars. Talver os
carnigars sefaim policiais em seu rabalho didrio — quem se nnporial
Q frder e um dos carnicarts permanecem na porta, os outros dois se
apraximam da minha mesa para me prender.

Na merade do caminho, percebem que eu jid norer a presenga
deles. Eles comecam a e othar nos ofhos, langando sorrisinhos
sarcdsticos de valentdes. Um deles estrala as juneas e sorri para
mim. Minha méo, grdse quie instintivamernie, alcancaa faca em
mirthe cirittira e tima sensagao de estar drogado rodera minda cabega,
langando vozes roucas pela noste, Rindo de umn pobre, fracassado e
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miserdvel, eu, morto e sozinho, encurralado por tris de vidros
termperidos e da covilidade no coragao da selva de aséalto,

]‘n{ MaCr NEer] FH of H{"..ETH CreEseeT] L',J'r{ 2 dt‘."“ tro iJ‘rt:' I”f‘f” -Efl'.i'qﬁfff o ey
corpo fica mars teitso e meu sangue € gueimado e desaparece.
Comeo um trem em chamas em um tiinel, disparande em diregdo a
uma luz incompreensivelmente brilhanee, como um orgasmo de
fiiria e forne, avangando em direcdo a luz. Nio posso permieir que
1SS0 aconteca aqui.

Fu mostro a faca e eles diminuem a velocidade, ficam mais
serios. Eles se dividem, mantendo os olfos na faca. Observando-a.
Prestando atengdo. As outras pessoas estao comegando a perceber.
Eles continuam olhando para a faca. Todos as meus fios de cabelo
estA0 erigados e eu renho qué sesurar a Fome com cabos de aco. Eu
II'_?'H-"I!’},, 1‘.;-'-]'!:'.'1'? &rn U].{;[J.'r, [ = ¥ FF [JITEJ'{.‘.‘S IJ'?H‘TH Id fﬂ}'ﬂ.l'r]'.ff ﬂ'ﬂ‘n fe, E!':'E' F.igﬂff?’f or
meu brago que estd segurando a faca e tenita me imobilizar.

Minhas garras crescem. Eu perfiro o punho.do braco que me
segura e ele grita, segurando o braco mutilado contra o peio (ndo
Deus, sangueo), jogo a faca fora como uma desculpa plausivel para os
fﬁpﬁ‘rﬂcfﬂrﬂy_ E(_-.:CJ.I'TI' a -:.'fhf'z}rf!, _.i':(.:'gf] LIima messd j’?}?ﬁ‘ﬂf}l"] ]E_'.’t‘:'.l'rl‘:] S E.Ff]‘_l
enquanic corro para 4 cozinhia, para a escada de incéndio. Eles me
perseguem gritando, “Pare! Policia! Pare sendo eu atira!” Mas eu
sabia gue eles ndo iriam atirar, ndo agul, trariz muitas pergunias,
principalmente se acertassem; como balas poderiam parar urmn caddver!

Subo cegamente os degraus, iropecando em todos efes, esfolando
Joelhos gue nunca se machucam. Depois eu arrombo a porta dos
fundaos e me encontro no relhado. A beleza ofiscante da noite me
atinge e derxo minha bolsa cair ao meu lado. A lua € uma crescente
fina, uma foice no horizonte, acompanhada por nuvens cerimornials
pintadas no céu cinza da noite da cidade, Se pudesse respirar, esta
cena, vista desse ninho perfeito, me deixaria sem filego. Fego a
arma de dentro da bolsa,

Posso ouvi-los f# embarxo, nos degraus, rastefando como fadroes.

A respiracan ofegante e 0 som Jo cotIr Je 58U SANAOS COMTA O iSO
de concreto da escada de incéndio. Eles me escutamn tentando escurd-
los. Atrds e além de mim as vozes da cidade assumem dezenas de
Identidades — portas de carros, SIrenes, pRews no pavimento & vidros
se guebrando. Mithares de cherras, milhares de sons e mithares de
tonalidades de preto e laraiya voltaico.

Aré que entio eu deixo tudo sunyr e atiro na escada de incéndio
com & revolver. Um dos carnigars se encolhe e meio minueo depais
wina voz surge das escadas, “Ele ndo estd bravo comn vocé, Sarah. £
por isso gue ele nos mandou — pra te dizer gue esta tudo ben. Ele
sabia que voce voltaria. Ele quer que vocé safha gue ele reama.”

E rssc 1y ele & um emissdrio do meu senbor. Ok ealves somente o
algoz local, usando palavras para me acalmar durante o tempo
necessario para gue ele possa me pegar. A vor do Membro € melosa,

tdo profunda comea dgua parada, o afago de um amante, {Um amanre
fﬂrf?!?ﬁ]‘ﬁ?. {."}I] :rrw;ntf.' :'ffJirU:.l'rrf.']T} (= -ﬂf?gﬂ[l‘?ﬂ.ﬁ[}ﬂ RS W arnanie com
mdos que o [azem valtar mesmo guando vocé sabe das conseguéncias
gire o esperam. Como morder (ima amerxa morna € madura —
morna e doce como o sangue na lingua, Como o sangue na lingua,
wma voz gue ela poderia ouvir por fioras. Sacudo a cabega e pisco.
Serd que deve voltar? Ndo — cu me dembro.

As horas de declaracdes melifiias de amor srerno que ouvira.
Quantas stplicas para compartilharmos o sangue Aouvera; no comego
roménticas, depois exigentes, depols viclentas? Eu nunca pedi para
gque ele me perseguisse durante seis meses & me 258255inasse em
name do seu amar. Quando ele me matou, nem ao menos sabia o
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meu nome, Deixe que ele encontre outra vitima para ser seu edelvais,
alguma atriz mals disposta a atuar como personagem principalda
tragedia pessoal defe. O que guer gue ele tenha dado a esses
ermissarios, o1 um desperdicio. Eu sei que nunca voltarei. Dou alguns
passos ruidosos e fecho a porta de incéndio atrds de mim. De longe,
JHASS0 QUVIT O SO dos carnigcals voltandeo a se mover.

Volto-me a Beira do predio e 3 perfeizan da noite. Agora passo
ouvi-los subindo as escadas novamente, calmos e despreoclpados,
Eit corro e a# Besta surge para correr ao meu fado, indomada. Pulo
come uma flecira negra contra o céu anza. A Besta salta comigs,
contente com a notte e com o humor negro da cagada.

A mudanga caf sobre mim conforme eu mergulho na noite —
meir caddver cal come uma frigida estrela cadente na extensio neg
i sepultura. Meus bragos e dedos se esticam, uma agonia estatica,
engquUanto © mundo cresce 40 meu redor. As cores se rransformam
erm rons de cinza € eu abro minhas asas para abragar 4 noite, com
suas belas paisagens negras e elevadas torres de calor que se elevam
do chao de concrero ensarbrado. Os musculos j@ mortos se retesa,
gurando-me pela escuricdao que & minha casa.

£u nunca vou ama-lo por isso. Nunca,

Mas um dia, talvez eu aprend'a a amar a mim mesma.

QUEM SAO 0S5 ANARQUISTAS!

A sociedade vampirica € asfixiante de uma forma gue os
mortais ndo podem imaginar — a elite estd armada com diizias de
maneiras diferentes contra mudangas. A idade nio traz a
caduguice aos Membros, mas aumenta o poder deles. Exceto pelos
prodigios, a maioria dos vampiros nunca ird ultrapassar o seu
senhor, pois a Maldigao de Caim diminui sua forga com cada nova
geragho. Vindas de vampiros de geragdes afastadas, surgem andens
para que 0s mais novos cumpram as tarefas que os ancides nio
querem sujar suas macs para realizar. Inevitavelmente, os servigos
mais Arduos e repulsivos passam pelas geracdes até as mais jovens
progénies. Para muitos nedfitos, o dom da imortalidade parece
mais uma escravidao etema.

Nas noites passadas, criangas rebeldes normalmente fugiam
das garras de seus senhores e iam para algum lugar remoto onde
imediatamente comegavam a perpetuar o cicle do qual

. recentemente escaparam. Deste modo os Filhos de Caim

conseguiram dominar até os cantos mais remotos do mundo, Nog
tempos modernos, contudo, todos os cantos do mundo estio
tomados, Conforme o mundo se torna cada vez menor, a opgio
para os Membros tugitivos sdo cada vez menores.

Foi somente depois da queda do Impénio Romano Ocidental
que o problema de superpopulagio dos Membros se tomou um
problema na Europa e Asia Menor. Pela primeira vez, os vampiros
que nao gostavam de onde estavam marando foram incapazes de
fugir e encontrar uma nova casa (ou morreram tentando —
normalmente nas garras de um Lupino que vagava por ali).
Relutantes em sair das cidades, que fornecia alimentagfo ficil ea
diversidade para suprir o tédio potencialmente mortal dos séculos,
os Membros foram forgados a formar uma verdadeira sociedade.
[ inevitdvel que essa sociedade seja baseada no poder coetcive
dos ancifes sobre suas progénies.

Também inevitiveis s30 s ressentimentos, o 6dio e a rebeliio
gue essa coercao gerou entre os ancillae. Depois de séeulos de
descontentamento fervente, a panela estourou ¢ deu infcio a0
que futuramente seria conhecido como Revolta Anarquista.
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Durante décadas, a sociedade vampirica foi inundada em
derramamento de sangue e caos, conforme os jovens se langavam
contra os velhos em busca da liberdade e de uma vitae poderosa.
Para o bem ou para o mal, ha poucos registros sobre a revolta. A
maioria dos Membros que sobreviveram 2 era nio estao dispostos
a falar sobre o caos que culminou na Inquisi¢ho e na formagio
das seitas; prande parte dos que sobreviveram perderam amigos e
amantes.

Mas aqueles que nao conhecem a histdria estdo condenados
a tepeti-la e uma vez que nenhum dos sobreviventes da Revolta
Anarquista estd disposto a ensinar suas ligdes, toda uma geragdo
de Membros est4 espreitando as ruas, ignorante do que aconteceu
antes, Os anarquistas de hoje sdo descendentes distantes desses
rebeldes perdidos, ignorantes de sua heranga mesmo enquanto
correm cegamente pelo mesmo caminho dos seus ancestrais.

O SURGIMENTO DE UM
ANARQUISTA

Embora os preocupados ancides e os nedfitos desinformados
falem sobre um “Movimento Anarquista”, a maioria desses
rebeldes ¢ acima de tudo anarquista. Existem tantos tipos
diferentes de anarquistas quanto o nimero de Membros cansados
de serem usados como pedes, lacaios e escravos. Ainda assim, os
anarquistas modernos nfio passam de chamas palidas comparados
a0s incendidrios revoluciondrios que abalaram o mundo dos
vampiros durante a Revolugio. Hoje, os anarguistas sdo
praticamente uma instituigio dentro da Camarilla.

Embora ndo seja uma ocorréneia universal, fugir da cidade
onde se foi Abracado & um evento comum na vida dos jovens
Membros. 4 fuga normalmente ocorre depois de 10 a 30 anos
apds o Abrago, em geral em seguida a um longo periodo de
depressio. Esse sofrimento prolongado € ironicamente chamado
de “Sindrome dos Vinte" pelos ancillae que ja viram tudo isso
acontecer, mas nfo € nada engracado para um neéfito que acabou
de passar por tantos anos de escravidfio quanto o niimero de anos
que vivera antes do Abrago,

A maioria dos senhores prende os neéfitos sub stragulum
durante os seus primeiros cinco ou dez anos de existéncia como
vampiro. Quando o senhor nfio estd usando sua crianga como
trabalhador escravo ou ignorando sua presenga, ela estd
aprendendo sobre a vida entre os Membros, normalmente por via
de métodos velhos o hastante para se usar o termo “recitando as
lighes”, Depois de passar uma década ou duas por esse tratamento,
a coisa gue o nedfito mais deseja € sair.

A maioria dos Membros que "vira anarquista” normalmente
foge da sociedade da Familia e sai pela estrada, selvas virgens ou
alguma outra utopia idealizada, entre 6 meses a 2 anos depois da
apresentacio. Alpuns senhores fazem de tudo para impedir que
scus progénitos escapem, mas até mesmo os mais bem
supervisionados conseguem encontrar uma chance de escapar se
estiverem determinados. Depois da apresentagio o nedfito €
considerado respensdvel por suas préprias agdes e capaz de manter
a Méscara sozinho, portanto, ndo hd nenhum motivo para que
alpuém, a nio ser um senhor e seus carnigais, a persiga. A
experiéncia jd comprovou gue trancar um progénito no porac nao
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costuma ser uma boa estratégia para lidar com os estimulos radicais
dela. Exposigio ao fogo, mutilagio e torturas excruciantes, embora
usadas extensivamente, também provaram ser ineficientes. Todos
esses métodos de coercfio resultam em um progénito nfio somente
improdutivo, mas também rancoroso.

Considerando-se que a politica na maioria das cidades é um
caldeirio de intrigas bizantinas, a existéncia de uma prole vingariva
= 5[‘.’1_'1.‘]"15 lI.L" SATIELE FI;KII;..‘ Vi i Tl.."[Tr"..!S-i,‘T'lli:iT LT l'i.bf_'i_} I{f':-_l.l. Prln_'lb_:tf’]'liltﬁ
com senhores pouco populares podem conseguir obrer a ajuda de
inimigos de seus mestres para escapar. Até mesmo progénitos
ligados por lagos de sangue podem acabar se libertando de seus
regentes. Embord existam uns POUCOS TeACIONATIOs & alguns SE] A
obcecados por controle que simplesmente nédo aceitam a idéia, os
senhores que véem seus progénitos escapulirem costumam,
simplesmente, deixd-los ir; uma crianga da noite nfio compensa o
risco de uma possivel Morte Final e, no final das contas, a maioria
delas acaba voltando mesmo.

A SUBCULTURA

ANARQUISTA
Quem SAo Eires?

A maicria dos nedfiros que decide seguir o seu proprio caminho
acaba como parte da subcultura anarquista — uma sociedade
ﬂi‘]l.'l'lﬁl.l{‘.‘ L]l‘.‘ ME!]“!‘P“TH L.I"E‘ e HFIE‘TH.!L* ll'!'E!]:H."i EHTI’HLIH.‘-\' e T lln.]':'.l'lr"i.:.lﬁ
vicinais da América. As principais fortalezas desta sociedade maével
s€ encontram nas costas leste e oeste, ao longo dos eixos
metropolitanos Boston-Atlanta e San Diego-Seartle.

A subcultura anarquista é composta por vampiros que
escaparam da influéncia de seus senhores. Esses rebeldes sao
freqiientemente chamados de Garotos Perdidos, tanto numa
referéncia ao bando de fugitivos de Peter Pan como ao filme de
mesmo nome, Embora alguns fujam antes da apresentacio (ou
nem mesmo recebam uma educagio sobre a cultura dos
Membros), a maioria dos anarquistas espera até ser apresentado
e ser libertado por seus senhores. Os que nao estdo familiarizados
com a sociedade dos Membros normalmente nfio tém muito
contato com os outros Membros para encontrTar 0s anarguistas,
embora alguns Cairtiff caiam no estilo de vida anarquista por
coincidéncia, acidenral ou néo.

Embora o membro estereotipado da subcultura anarquista seja
o Brujah da Camanlla Abragado no século XX, hi uma imensa
variedade de Membros que se envolve com os rebeldes. Vampiros
ancides vestidos com fardas do exéreito ¢ tentando se adaprar 4
cultura moderna andam lado a lado com os vampiros mais jovens
das linhagens de fora da Camarilla a fim de escapar dos seus
préprios infernos insulares. Unir-se aos anarquistas € uma tentagao
para qualquer vampiro que estd procurando escapar das restrigbes
da seita sem ter que passar pelas festas da pd, dangas do fogo e
vida em bando implicitas 3 associagao ao Sabi.

A cultura anarquista também é Grima para vampiros
interessados em estabelecer novas vidas por motivos ilegais;
Monitores Inconnu e batedores do Saba se misturam com assassinos
Assamitas e renegados Seritas durante a fuga. Contudo, usar os
anarquistas como rota de fuga rem seus riscos — muiros arconres
passam parte do seu tempo infiltrado entre os anarquistas,
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procurando justamente essas figuras indesejdveis. Além disso, %
porgue os anarquistas dirigem motos e nfo usam ternos Armani
nao quer dizer que eles sao estipidos. O auto-policiamento intemo
empregado pelos anarquistas é tio eficiente como as sentencas
formais de um principe, embora muito menos nobre.

Como FLEs SOBREVIVEM !

...nenhum investigador € perferito e todo antagonista pode s
oM. .

— Williara S. Burroughs, Naked Lunc)

(s Membros mais jovens da subcultura anarguista sio comp e
antigos sertanejos ¢ 0s motoqueiros da era moderna — vagando
por todo o continente € ocasionalmente se reunindo para
celebragtes que seriam lenddirias se pudessem ser divulgadas par
o mundo. Os anarquistas que se enquadram com esses nomades
modernos costumam assumir seu estilo de vida peregring,
mantendo alguns abrigos regulares (em geral com a ajuda dg°
carnicais) mas, normalmente, seguindo um “circuito” irregulae
sem nenhuma programagfio. A extensio de territério cobertaper
¢sses jovens anarquistas na era moderna é surpreendente.

Os anarquistas se tornam mais territoriais conforme
envelhecem. Os aventureiros morre m ¢ a natureza territorial dog
Membros comega a dominar depois do primeiro século de niios
vida. Os anarquistas ancillae normalmente diminuem a extensio
dos territérios que “reivindicam” para evitar ameagas grandes
demais para controlar e dreas dificeis de atravessar sem grande
risco. Conforme 0 tamanho dos seus territdrios diminud, &80
anarquistas comegant, naturalimente, a levar sua seguranga mas
a sério, o que signitica lidar com as estruturas de poder vizinhag

Mesmo gue os anarquistas delimitem seus territdrios
queimando bandos Sabd, eles precisario de aliados contra g’

FestAS DA DA PRONTAS DARA ACONTECER

A Festa da Pa é uma giria usada para se referir } iniciagio’

o Sabd, quando o iniciado € enterrado e tem que cavarsen
caminho até a superticie. Virios anarquistas sdo alvos dos
grupos de recrutamento do Sabd, sabendo ou ndo. A maiora
dos que acabam no Sabd estavam realmente buscando entrar
na seita, conscientemente ou nao. Essas vitimas dispostas
normalmente estio fugindo de insuportiveis lagos de sangue
& buscam por uma forma de quebra-lo, muitas vezes ignorando
os rituais de iniciagio do Sabd ou simplesmente nia se
importando. Outros tém uma ideologia que faz com que o
Sabd parega atraente. A subcultura anarguista &, em grande
parte, a “responsavel”, pelo menos nos padroes da Cum‘;ﬁ'ﬂ_ﬂi
Seus membros buscam desfrutar dos prazeres da imortalidade
¢ de sua liberdade; eles rejeitam a sociedade dos Memhros
para aproveitar a nova situacdo. Uma Festa da P4 prestesa
acontecer rejeita a sociedade da Familia a fim de aproveitara
nova condigdo. Um anarquista quer se alimentar quando estd
com vontade, usar suas Disciplinas como quiser e, de um
mado geral, afirmar sua supenoridade sobrenatural sobre 05}
humanos entre os quais costumava andar. Se encontras
primeiro um bando de recrutamento Sahd, ele ird se juntaran
bando. Se encontrar um arconte ou um principe zangado, il
S€T UM ANAarquista morto.



inevirdvel reraliagio. Um dia, rodo anarquista descobre que ele
nad esti mais il.:-;q';l]'n-.ll.n 1 ]l?l:1|1‘-:!t:| dentroda cesta, mas sim de dentro
dela. No final das contas, muitos voltam a cidade onde foram
Abragados, onde seus senhores esperam pacientemente por seu
retorno; afinal, o que & um século, sinceramente?
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motoqueiro ndmade, nem todo ndmade faz parte da sociedade
da Camarilla virins anarquisras simplesmente morrem antes.
A crenca de "viver intensamente e morrer jovem” da subcultura
indica que, por definigio, virios anarquistas acabam como cinzas.
Qualquer anarquista que seja atingido pelas costas e nio perceber
EIT1 1‘__”-":-]” "-'Eli. 580 S0 mals um carec LlllL‘]ﬂ":li]” NG ACORTATTe TN,
Nenhuma atitude pode ajudar um nedfito que entra no lugar
errado na hora errada e encontra um bando Saba vindo da direcao
Oposta, oU Cujo encontro com um frentista Lupino em um posto
de gasolina resulte numa troca de dleo que o envia diretamente
para ¢ esquecimento. Qutros anarquistas acabam se adaprando a
vida na estrada e se tornam tio estagnados quanto a sociedade
de Membros que combatem — encurralados nos desvios da noite,
E]f.‘i 'l.'li"'lj.'ll‘l'l. i"i"lil.‘\ L'hf[.ll]llh., ‘.-".'”'.'. 15 hll.;![]l.'ljh J?:Ir-l 11 FUK ;{ <'.|'.l'i|(,|F f'[.'.'irfll;'
jovens demais para morrer para sempre. Esses navios fantasmas
vestidos em roupas de couro pretas com hotfes cromados sio tanto
] L".]T'.“\.:_l'.:' l];ﬂ "||.I-?|. |]]||||l'.! :Jll'.ll'l|l|1"il:|. COTIO 42X L"E;:_"I“ 'l’:l:l'r:l el A 2 B
regras. A maioria desses anarquistas peregrinos normalmente volea
para a convivéncia com a sociedade dos Membros ou chega a
Morte Final durante o primeiro século de existéncia vampirica.

MopaA ¥ Mobpos

Os anarquistas costumam ser considerados como plebeus
tudes e brutos que vazam de moto pelo interior, desrespeitando a
Miscara flagrantemente. Isso estd longe da verdade. Os
ﬂ”;:ll'l.]lli.h[:l" 'L'll'llllr.'L'L"[[l |""L"]'|'| il '|'|'|.':'H.]:'|.. '[_.I[!T'E'Jl.l r.]UHJ.ulI[L_'T’ OLIrS
Membro, a maioria dos anarquistas gostaria de passar woda a
eternidade com uma boa aparéncia, se isso fosse possivel. Ainda
mais do que iss0, 0 anarguista tipico normalmente ndo leva consigo
n]:“h L'||.L?-'-|5" \E"-' e |'||.5‘|.:|L' L;ltlL'l‘-.-:H’ Fif TR 0O O 110 |'|[|r|i-i'|]'|'¢||':|f‘_" l]':.:l
garro — seus objetos pessoais 530 uma das dnicas formas de
expressar sua individualidade e, assim, demonstrar seu status.
Embora as bases do estilo anarquista estejam geralmenre
enraizadas na moda dos motogqueiros, sua expressao se diferencia
consideravelmente de uma costa a outra. Além disso, como todas
asculturas ndmades, os anarquistas sfo bastante conscios de seus
maodds e comportamento. A maioria dos ANATC LIS TS, distantes
da riqueza estratosférica de aleuns Membros da Camarilla, rem
gue se esforcar muito para alcancar seus objetivos. Os anarquistas,
nermalmente quebrados e isolados, sem nenhum aliado fora seus
'Ei'llll]:‘..'lil.!'ll."ili".‘- 1'1']?L*]L]t*h, &30y s-‘xI'I':||1I’k]'iiI:JI'i:H'I‘.--:*I]I'-'.‘ L,‘.'Illkl.hll'l.kl ¥ 10
gue se refere A hospitalidade.

A Mopa Na CostAa LESTE

Os estilos dos anarquistas da Costa Leste sdo bastante elabora
dos. O tipico anarquista do leste usa jeans, as vezes acompanhado
por coturnos do exéreito, Suas camisas ficam desabotoadas e embo-
faamaiora dos anarquistas diga que elas sao de seda, a maioria
deles ndo tém dinheiro para isso. (A seda nem mesmo & um material
apropriado para os rigores da estrada e no que diz respeito ao “pa-
drfio de moda anarquista”, ele € mais falado do que usado.) Um
ehapéu de cowboy (normalmente preto) e uma jagueta curta de
motequeito 3o a regra, sendo que cada jaqueta € cuidadosamente
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trabalho em botao e tintas sdo as principais tendéncias do estilo do
leste — a maioria dos anarquistas de estilo manda fazer esses trés
Ll"“l[ WAL TS S ILI ] l'l'lL'i]lL]H I TAA O 580 |'||..'| ﬁ; ||‘|L1|.'- |Ll| l':l]
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mente raspado. No caso dos cabelos trangados, quanto mais finas
forem as trangas, melhor. Se a cabega do anarquista & raspada, ela
¢ normalmente decorada com desenhos feitos em marca perma-
nente (uma técnica que funciona muito melhor nos vampiros do
que nos mortais). Toda noite, depois de acordar, um anarquista
carecHd COrta e marca a Li‘li\L'l\iI e lJl.'jl"l-"i."\-. F‘k'iiL' |'u|[’ii i’llﬂ“i‘ll ||I‘||iﬁ|’
retocar os defeitos do desenho. Tilrli:':lg_jﬂ 18 beitas oSt montern témo
terrivel habito de serem langadas para fora da pele morta do vampi-
ro, mas as que o Membro adquirio enquanto ainda estava vivo
permanecem para sempre com ele. (E a resposta € nio. Cirurgias a
laser nao funcionam nos mortos-vivos — de alguma forma a pele
T dL"\'l"'l IIll.f' S rt'ﬂ\"lfll.'!':-i.ll

() piercing & incomum no leste e € visto como uma coisa muito
“mortal” de se fazer. Os dculos escuros, nas raras ocasioes em que
40 usados (normalmente para esconder o excesso de frenesis de
um Gangrel), sio sempre imitados.

Em geral, as pistolas sdo de cromo — pelo menos as usadas
l,"'L'.I.'._'l:\ ;l.l]::ll'l..l'l.l'i.ﬁl;_‘l"_- zls jl“".:l.'l:‘. — Elf:lll‘!]:::llilli_"'ll'lLL' ."-,-l[_'l I{"".-"(-"l'l.-'t_,‘l'f._\
de cano curto e calibre largo. Curelos e machados estfio na moda,
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ou dois hoglegs (espingardas serradas de dois canos com cabo de
pistola) além das pistolas. Ol Aoeless servem para lidar com os
I..ll.!l"ll'l‘ M2 RS kllI[|iL'|]l 1S COSTUITIAIM SeT \.':-lr;k'_:hnlLl'\- i ll-Jil:l'.llHlli'l e
com ]:—g,j,]l,'n:. COrtantes d{' ji_?llt:lN .,lq.,‘ }1[.JLI.

As motos radicionais americanas e européias s30 mais populares
do que os modelos japoneses as Goldwings, Nortons e Harley-
Davidson (roubadas, & claro) predominam. A maioria das motos é
modificada para funcionar melhor nas estradas, recebendo tanques
de combustivel maiores, suspensoes melhoradas, baid para carga e
assentos mais confortaveis. Os carros (principalmente os sedis)
530 Ccomuns, mas nao a0 “legais” — eles simplesmente ndo tém o
mesmo apelo displicente das morocicleras. Um grupo preparado de
anarquistas normalmente € constituido de varas motos e um furgio
{normalmente dirigido por um carnigal — ze o pobre coitado que
estiver dirigindo o furgio for um vampiro, serd alvo de muitas
E 'Ij"ll'!"rl'.‘."- ™ !r'l'll-lﬂ e l::li B OuIroDs .r"-'i{'[[lll:"]'l'lﬁ} [Tzt '-_:';1r:![1lil' el O 'II,_li-I[s_'iT:II;_"‘i
mais confortiveis na hora de dormir.

A Mona na Costa OQesTE

O estilo na Costa Oeste € distintamente diferente do da Costa
Leste, Enquanto o estilo da Costa Leste € elaborado, individualista
e gquase ¢legante, o estilo da Costa Oeste € uniforme e ristico,
acentuando o viebr sobrenarural dos vampiros. Os Membros da
Costa Oeste usam o termo ausgezeichnet (a palavra alema para
descrever algo notdvel ou formidavel) para descrever alguém
potedtico aos gostos de sua moda e ser ausgezeichner & ranto
uma forma de viver como uma forma de se vestir,

() estilo de um anarquista da Costa Oeste comeca do chao, e as
hotas de motoqueito reforcadas sao imperativas. (Juanto mais cromo
na blindagem melhor, assim como enfeites radicionais como
correntes, esporas, rosetas e qualquer outra coisa gue o Membro
possa achar que seja de cromo e ostente uma atitude de
ausgezeichner. As calgas podem ser tanto de couro como jeans com

detalhes em couro & um cnto preto acompanhado por uma carteir
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dee corrente sio de rigeur — os vampiros também nio gostam de
perdier s carteirn ou queimar o traseiro ao cair da moto o 140 km/h,
Suas comisas normalmente sfio grossas, par ajudar o protegé-los
em caso de acidentes. Coletes ambém sio comuns, as vezes com
uma longa corrente de prata presa a um relogio de bolso.

Os anarguistas da Costa Oeste que gostam de mostrar seu
status preferem casacos de couro leves de inverno, usando-os em
todas as estagdes, em geral de camurca marrom ou couro preto;
08 mais sutis tendem a fugir do esteredripo. Qualquer casaco que
figque acima do nivel da cintura é curto demais, sendo que o ideal

O Es1apo LIVRE ANARQUISTA

Em 21 de dezembro de 1944, Jeremy MacNeil e seus
companheiros do Conselho Revoluciondrio iniciaram sua
campanha para derrubar Don Sebastian, o principe de Los
Angeles. Essa revolugiio foi disparada por uma série de
supressies e atagques contra anarquistas e outros Membros
jovens, culminando no episodio em que MacNeil foi
seqiiestrado e surrado por Membros leais ac Don na frente
de varios Brujah, Na manha de 23 de dezembro, o assunto
fora resolvido e o principe e a primigénie da cidade de Los
Angeles foram eliminados. Uma manifestagio conhecida
como Status Perfectustol emidda pelo conselho revoluciondrio,
proclamando o direito de liberdade ¢ independéncia de todos
vs Membros e assecurando aos Membros do recém-formado
estado livre anarquista dedicagio aos ideais de liberdade dos
Membros. Depois, o conselho revoluciondrio debandou.

A Camarilla se fortaleceu, esperando pela erupeao de um
Tertor semelhante a0 da Revolugio Francesa. Ao redor do
mundo, 05 anarquistas festejaram com a esperanga de uma
terra de liberdade e igualdade para eles. Ambos os grupos
ficaram desapontados.

Hoje, a cidade de Los Angeles é uma colméia superpovoada
de gangues de anarquistas competindo pelo espago. Aré
tecentemente, toda a cidade estava infectada pelas
depredacies dos altimos arcontes do Justicar Petrodon.
Mesmo agora, a tinica drea verdadeiramente segura da cidade
£ 0 famoso Baronato dos Anjos (o centro comercial mortal
da cidade de Los Angeles), protegido por MacNeil como
sendo seu proprio dominio. Aqueles incapazes de sobreviver
dentre as gangues se congregam nio Baronato, onde MacNeil
permite que qualquer Membro se alimente, contanto que
respeite a Mdascara.

ALé mesmo essas Areas j4 ndo s3o mais seguras.
Recentemente, os Caraianos se tarnaram ativos na cidade.
Um grupo de Awer-iin chineses autodenominado
Destacamento de Flathush e Stockton comegaram a batalhar
gontra os Filhos da Cripta pelo mercado de heroina de Los
Angeles. Até agora, MacNeil ja reconheceu a soberania da
sociedade secreta chinesa, mas a paz & frigil. Mais cedo ou
mais tarde, a localizagio de Chinatown ird forgar MacNeil a
rmar uma posi¢do quanto & guerra entre o Destacamento
¢ us Filhos da Cripta. Enguanto isso, MacNeil recomendou
que todos os Membros dentro do Baronato dos Anjos evitem
o Peguena Toguio. Aparentemente, contudo, parece gue
cam o passar das noites cada vez mais Aue/~fn, juntamente

com seus soldados da Triade, chegam 3 cidade, e os
anarguistas do Estado Livee estio comecando a se pergunear
| & por acaso essas novas chegadas nio seriam os indicios de
uma Invasio estrangeira.

sfioos que chegam até o romozelo, Piercings de cromo ou hematim
sfioruma marca de distingiio. O cabelo, embora curto, & penteadn
para triis e imobilizado com gel, Os que 18m cabelos compridos
podem tanto deixar os cabelos soltos e cacheados ou presos em
um tnico rabo-de-cavalo, Qutros ainda que tém cabelos longos e
encarapinhados os usam presos em um tinico rabo-de-cavalo de
virias mechas finas sem enfeites. Chapéus nunca sio usados, assim
COmo capacetes.

Suas pistolas elegantes podem ser de acabamento fosco ou
azulado; as automiticas predominam e as pistolas menores sio
usadas em pares por agueles que podem compri-las. Devido a
qualidade dos vestudrios disponiveis, os coldres de peito sao os
favoritos. Os 40 S&W, 45 ACP e magnum .44 sdo os calibres
preferidos de pistolas. As carabinas de mesmo calibre
normalmente sao levadas em bainhas colocadas na moto do
anarquista. LAminas e correntes sdo radicais, ao contrdrio de
armas imprecisas ou desajeitadas — os ausgezeichnersao rapidos
e graciosos ¢ ndo lentos e brutais,

As motos tém duas caracteristicas — elas sdo rdpidas ¢ pretas.
As motos japonesas, principalmente as Kawasaki e Yamaha, sio
as escolhidas pelos anarguistas do Oesre. Motos de corrida nio
se adaptam muito bem a passeios e sendo assim, hé varias “Vielas
Lupinas” na regides norte do eixo metropolitano San Diego-Seartle
onde questdes de combustivel facilitam a emboscada de
anarquistas pelos lobisomens. A maioria dos anarquistas depende
da velocidade, da coragem e da velha sorte para passar por essas
ATEAS COM SELUFANg.

Os Monos ANARQUISTAS

Enguanto a moda dos anarquistas muda de lugar para lugar, hé
um certo codigo de comportamento que espera-se ser seguido por
anarquistas de qualquer lugar. Assim como qualquer novato
aprende as Tradicoes, cada anarquista tem que aprender as leis das
ruas. (s anarquistas sio muito menos piedosos no que diz respeito
as leis das ruas do que sio os principes em relagio as Tradigoes —
a linha entre a nao-vida e a Morte Final é muiro fina em maréria de
i"-l,'llfl'it"‘l I.,'l_ll;';il]lji'l b VIVE NAs ruas. ."llll..‘i Il'i.‘\' (.IH"- TLIHS “i[llEiI"I i.iL" hlj:.-'l['
para lugar, mas podem ser resumidas no seguinte:

* Nao se meta no que nao lhe diz respeito

Também conhecida como “Nao cuspa no prato em que come.”
As poucas coisas que um anarquista tem sio dele e seus
t‘.:'l!]1|1:1|1!11.'!ll’(1.‘-i th.'r"..-'q.tll‘l Er:_l“‘l-iﬂﬁ COI o FE'HFF“U LI'._H_: {_'![:l.ﬁ Mmerecein.
Niio se alimente perto do refiigio de um camarada. Seja educado
com o rebanho de um outro anarquista. Se vocé, por acaso,
deparar-se com o parente mortal de alguém, seja gentil e aja como
um cavalheiro (ou dama, conforme o caso). Nao seja um
convidado mal-agradecido — ajude como puder ¢ vi embora
silenciosamente durante a noite se achar que estd sendo
inconveniente. Em geral, siga a Regra de Ouro., Os oportunistas
da cidade podem acabar uns com os outros, mas nas estradas,
llK]Ll"i i."'rf'i."i.:'_\i;‘li‘lll !'lﬁ_)'l..ll"r CONTAT UnNS COIM OGS OULTOS,

® Estamos todos juntos nessa

Se voce ver um anarquista com problemas, € seu dever solene
ajudd-lo. Mesmo que ele seja o seu pior inimigo ¢ ndo haja nada
que vocé gueira mais do que vé-lo frito, mate-o somente depois
de salva-lo das maos de um bando Saba ou do algoz. Se vocé
puder ajudar alguém, mesmo que nunca o tenha conhecido, taga-
a. Se tiver que ser atingido no lugar de seus companheiros, que
assim seja. Estabelecer o precedente € a melhor forma de assegurar
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ANARQUISTAS INTERNACIONAIS

Os anarquisras, de forma alguma, estfo restritos & América
do Naorte; o que acontece é que o foco e a forga central do
movimento se encontram agui. Ainda hi anarquistas que se
lembram da covardia que ocorren na Europa no século XV
— sem mencionar seus herdeiros espirituais mais recentes
— enqguanto na Austrdlia, mal se pode diferenciar um
anarquista de um ancido sem um cartdo de identificagao. A
diferenga é que na América do Norte, como em nenhum outro
lugar do mundo, os anarquistas conseguiram estabelecer um
lugar ¢ identidade distintos para si mesmos. (Juando a
Camarilla pensa nos anarquistas, ela pensa nas almas perdidas
da América do Norre.

Para maiores informagoes sobre como s3o os anarquistas
do resto do mundo, veja World of Darkness; Second
Edition,

que quando vocé estiver em necessidade, alguém estard por perto
para ajuda-lo.

* Nio coma carne de porco

Nio mexa com policiais; ao invés disso, fuja ou use Disciplinas
Sociais. Bata neles se nfio tiver nenhuma escolha, mas nuncamate
um deles. Eles s80 todos controlados por um ancifo em algum
lugar & matd-los faz com que tanto seus companheiros como o
anciio que mexe os cordoes figuem furiosos.

® Resolva seus problemas longe das vistas dos outros

s ancides podem ser uns idiotas, mas isso no torna a Mdscara
uma idéia menos boa. Os anarquistas sdo exibidos em 24 por 7 —
se houver uma nova Inquisigio, vocé pode apostar que eles serao
os primeiros a serem langados contra a parede. Mesmo que vocé
seja um ausgeserchner auténrico em uma noite quente, usando couro
o bastante para fazer com que um mortal implorasse, nio mostre
sua face a um Canaille. Os mortais usam modas excéntricas e fazem
coisas estranhas em pdblico o tempo todo, mas vocé nunca os vé
mostrando publicamente seus grandes caninos, garras de 1 polegada
e velocidade sobrenarural. Os anarquistas também nio deveriam.

* Sem matangas

Vocé acha que nfio era preciso dizer, mas é. A matanca de
outros Membros causa a criagio de rixas de sangue € isso € ruim o
bastante para justiticar a necessidade de uma explicagao, Matar
martais, alimenta a Besta, coloca em risco a Mascara, enfurece os
ancides que precisam encobrir o crime e normalmente é
indelicado. Como vocé se sentiria se descobrisse que alguém
matou seus amigos ¢ parentes mortais! Todos tém que se
alimentar, mas marar sem necessidade é burrice.

AUTARCAS

O outro grande grupo de anarquistas sdo os Autarcas. Em
algum lugar entre os anarquistas, os Caitiff ¢ o Inconnu, os
Autarcas sfio vampiros gue ficam desgostoses com a politica da
sociedade dos Membros e simplesmente se afastam.

O mundo € um lugar grande e um vampiro que, de forma
consciente, evita o conrato com outros Membros pode passar
muito tempo sozinho. E difficil dizer quando, exaramente, um
vampiro se torna um Autarca — a maioria dos vampiros se afasta
da sociedade de tempos em tempos, seja para contemplar sua
condi¢fio em solidio (conforme eles envelhecem) ou para entrar
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em torpor e afogar sua nio-vida nos sonhos dos mortos. Em alguns
casos, esses episddios terminam em suicidios ou bebedeiras, mas
normalmente, sfo apenas periodos de auto-exploraciio. Por isso,
¢ facil que até mesmo um membro relativamente jovem da
Camarilla desaparega; até alguém pensar em procuri-lo, ele estard
longe. As motivaghes para um vampiro se afasrar da Camarilla
dependem muito do vampire em questio. Alguns deixam a
multidao enlouguecedora em busca da Golconda. A linha entre
os Autarcas e os Inconnu € bastante estreita ¢ muitos dos
Monitores sio recrutados para as fileiras dos Autarcas. Alguns
outros Membros simplesmente cansam da politica incestuosa e
partem em busca de uma existéncia livre da danse macabre
magquiavélica da sociedade da Familia — essa motivagio é
particularmente comum entre os Gangrel,

Alguns desertores tém motivos menos admiraveis para partir.
A Médscara pode parecer repressiva, mas previne o tipo de abuses
que ocorreriam sem ela. Muitos Autarcas, por exemplo, deixam g
luz brilhante do escrutinio social para buscar carreiras comn
infernalistas. Qutros se apaixonam pela Besta e fogem para
isalamento das selvas, onde podem se entregar completamente a
seus monstros internos. E ainda hd aqueles que se afastam para
virar principes das trevas, dominando cidades inteiras a fim de
criat legides de lacaios vampiricos e dominar o mundo. A maioria
desses refugiados das tradigdes da sociedade vampirica nao duram
muito, mas eles sdo mais do que o suficiente para manter ocupades
tanto os justicares da Camarilla quanto os paladinos do Sabi.

A existéncia de um Autarca tem algumas desvaniagens s
comparada a de um anarquista tradicional. Os Autarcas nio tem
a comunidade que € provida pela subcultura anarquista. O finico
apoio no qual um Autarca pode confiar é em seus carnigais ¢
qualquer outro vampiro que o tenha seguido em seu exilio.
Autarcas nedfitos e ancillae normalmente tém problemas para,
sozinhos, evitar os cagadores e manter a Mascara.

Ainda mais do que os cagadores mortais, 0s Autarcas sofrem
com o perigo das demais criaturas sobrenaturais. Bandos de
Lupinos saqueadores s3o um grande perigo para o Autarca. Ainda
mais séria, ¢ a ameaga representada pelos outros membros da
ninhada de Caim. Diableristas que descobrem a existéncia de um
Autarca irdo, provavelmente, considera-lo uma presa ficil, asim
como vampiros do Sabd em busca de Membros para atuar como
patrulheiros em cidades da Camarilla.

Até mesmo a prépria Camarilla é uma ameaga. Membros nfo
apresentados sho um prato cheio para a depredaciio dos algozes
apresentar-se ante o principe de uma cidade normalmente vai
contra os ideais de fugir da sociedade dos Membros. Mesmo que
o vampiro solitdrio seja apresentado, os justicares e seus arcontes
tendem a assumir que um vampiro que se retirou da Camanlla
tem algo a esconder. Considerando-se que os infernalistas,
diableristas e membros novatos do Sabd que buscam controlar
suas vidas também s criaturas solitfinas, eles tém hons motives
para pensar dessa forma. Se o justicar ou arconte em questio for
liberal, o Autarca s6 poderd ser forgado a se submeter a uma
investigacdo incrivelmente importuna de sua vida. Defensores
da ordem social menos generosos ou menos liberais podem
simplesmente eliminar o Aurarca e decidir os crimes que ele estava
cometendo ao inspecionar os bens do falecido.
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Quem CoMpOFE
0Os ANAROUISTAS !

C1LES DA CAMARILLA

Brujah: Os membros mais jovens deste cla

dos subgrupos de anarquistas. A subcultura anarguista certamente

“ompdern o maior
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— as motocicletas, a etiqueta do guerreiro urbano e a idealiz
de uma existéncia nomade JuE Ca il Cia 0 \':11]I|*i't" em contaio com
08 mais jovens e inexperientes tanto da sociedade humana como
dasociedade vampirica. Embora a maior parte dos associados nfio
faca parte da linhagem de Troile, eles agem como se fizessem. A
maioria dos Comicios iconoclastas dos Brujah sfo mais assistidos
pelos pretendentes ao cla do que pelos proprios Brujah — tais sao
s beneficios da imagem. Enguanto a maior parte dos anarquistas
se desenvolve tora da ideologin iconoclasty conforme entra em
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Camarilla estao no comando do sangue Brujah e a maioria dos
principes ndo se esquece disso tacilmente,

O nimero exato de anarguistas que realmente tém sangue
Brujah ¢ um assunto aberto a debates. Alguns membros do cla
alegam que os Brujah compdem mais de 73% dos verdadeiros
INArQUistas; 1550 &, provay elmenre, um .:I.:I'nh' exagero. Os
Membros que tentam fugir da organizagao rigida de um cla tendem
a dizer que sio descendentes da linhagem Brujah, em vez de
dizerem seu verdadeiro cld, Mesmo ao serem diretamente
confrontados com evidéncias de uma falsa progénie, a maioria
dos Brujah diz que € perfeitamente possivel que ele seja o senhor

ou mente e adora a crianga s6 para provocar um outro cli.

Toreador, Tremere e Ventrue: Esses trés clis sio os mais
conservadores e juntos, provavelmente compreendem a segunda
maior fonte de anarquistas. A pressao para desempenhar certas
tarefas, seja arte, magia ou finangas, di aos nedfiros desses clis
motivos excelentes para se rebelar contra a situagin. Os
anarguistas desses clas rendem a se encaixar em um dos dois tipos
de comportamento a seguir. O primeiro esteredripo é o de um
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com ambas as mdos sua nova liberdade. Esses sao s anarquistas
mais propicios a alegar descendéncia do cla Brujah. Eles rambém
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sua identidade, .'w,*i.l [‘r_'ln' assassinato de um senhor, a dests ulgao
de um refiigio ou simplesmente muitas contas zeradas em bancos.

O outro esteredtipo, muito mais comum, é o de um anarquista
de fim-de-semana. Esses sfio diletantes que cruzam as divisas e
trabalham diligentemente para seus senhores e clas e depois viram
rebeldes durante seus dias de folga, s6 para retornarem
mansamente para suas funcoes uma vez que sua cota de liberdade
tenha acabado, Alguns anarquistas de fim de semana fazem isso
pela causa da rebelifo, enquanto outros tém o objetivo de
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verdadeiros anarquistas e da credibilidade da atuagio. Um
Anarguista de fim-de-semana talenroso e carismético, em meio a
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inteiramente) igual. Os mais ineptos acabam como um fa de Slayer
em um filme de Coolio ¢ sio tratados de acordo. Amarrar o
imitador firmemente, langd-lo de cabega em um bueiro e fechar a
tampa & uma puni¢io mais ou menos padrio para aqueles que
fracassam como anarguistas de fim de semana. Se os ratos
carnigais, os jacarés e os demais monstros do esgoto niio fizerem o
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Aliados, Inimigos e Outros




Gangrel: Virios Gangrel, em algum ponto de suas vidas, ce-
dem ao estilo de vida anarquista e a saida do ¢l da Camarilla nae
mudou essa situacio. Os Gangrel e 0s anarquistas compartilham
uma existéncia semelhante e as festas e travessuras dos anarquistas
viram dtimas historias. Alguns Gangrel até mesmo se tornam mem-
bros em tempo integral da subcultura, mas a maioria normalmente
se despede e volta a sua amada solidao. Os Gangrel que se envol-
vem inteiramente com o estilo de vida anarquista quase sempre o
fazem por causa de um amante, amigo ou outro motivo pessoal e
Nan por compromissos ideclogicos.

Malkavian: Nem todo Malkaviano se adapta a rede de apoio
aos loucos formada pelo sangue de Malkav. Alguns nunca se
sintonizam com a loucuta divina da Maldit;io e acabam se
tornando pessoas com perturbaghes que na verdade nio lhe
pertencem. Muitos desses infelizes acabam na subcultura
anarquista, isso se eles puderem se controlar o suficiente para
ajudar, Outros Malkavianos, buscando aprender mais sobre os
ANATQUISTAS para Suas [ravessuras, usam as mesmas alegagOes,
Ambos os tipos estao propensos a desaparecer quando chega a
hora dos vermes incandescentes comerem seus cérebros
novamente, tornando dificil distinguir os Malkavianos rejeirados
dos que estio somente fingindo. Obviamente, levando em conta
sua loucura, eles podem estar sendo sinceros e fingidos ao mesmo
rempo. Os anarquistas Malkavianos sao tratados de acordo com
a forma como agem e nunca lhes sfo confiadas coisas que, se
desaparecessem ou quebrassem, causariam dores de cabega.

Nosferatu: Assim como os Gangrel, os Nosferatu tém uma
subcultura bastante separada da “corrente principal” da Camarilla.
Ao contrano dos Gangrel, contudo, as familias de Nosferatu
insulares e habitantes dos esgotos tém pouco em comum com o
estilo de vida anarquista. Além disso, os Nosferatu sao
extremamente feios, o que traria grandes problemas na subcultura
anarquista que tanto valoriza o estilo. A vida nas estradas seria
urn problema para um vampiro com uma cabega semelhante a um
rato apodrecido. Os jovens Lambedores freqlientemente ficam
tio enojados quanto os humanos no gque se refere aos Ratos do
Esgoto e, consequentemente, os Nosferatu sé constituem um
pequeno numero de anarquistas, provavelmente uma
porcenrtagem ainda menor do que os Malkavianos.

(s Nosferatu que realmente se envalvem com a subcultura
anarquista certamente dominam a Disciplina Miascara das Mil
Faces, mesmo que somente para facilitar o seu relacionamento
com o restante do mundo. Como regra geral, og anarquistas
Nosteratu rém personalidades gque tornam invidvel a vida nos
hueiros. Tsso E"“‘l’-'-' higniﬁc:lr que eles sd0 muito loucos para se
encaixar entre os Caras de Couro ou sio Cledparras que ainda
interagem com ¢ munde e desprezam intensamente seu estado
alterado. Alguns obrém sucesso, mas a maioria volta aos bueiros.

Fora DA CAMARILLA

Sabas Aatitribu: Tanto o8 Lasombra como o5 Tzimisce sé
fazem conrtribuigdes pegquenas aos anarquistas, embora
provavelmente existam mais deles entre os destrogos dos
anarquistas do que nas fileiras oficiais da Camarilla. O preconceito
dentro da Camarilla e do Sabd, o Vinculo e a determinagfio de
ambas os clis da Mao Negra para impedir a desergio tornam os
antitribu menos freqiientes até mesmo do que os desertores
Assamitas, Setitas e da familia Giovanni.

Ourros: Os aparentemente intermindvels clis e linhagens
menares 2 as \_{t‘fl'll_l!‘\' r:l”'llnk'..;l{.ﬁt‘.ﬁ li'r] !]'lu,-ll.dl{;flf} dE Cain‘l tﬂmbé:l‘n

Guia da Camarilla

podem ser encontrados entre os anarquistas, Agentes Cataianos
fregiientemente usam 0s anarquistas como uma via subterranea,
uma vez que a maioria dos anarquistas provavelmente nunca ouvig
falar deles. Da mesma forma, os filhos do Barao Samedi véem os
anarquistas como companheiros, embora aqueles que dispdem
da M4dscara das Mil Faces se déem melhor do gue os membros
menos dotados de sua linhagem. H4 séculos os anarquistas vém
servindo como dltimo refigio para sobrevivenres de linhagens bhd
muito extintas. Muitos dos anarquistas mais antigos nio tém
nenhuma relagio ideoldgica com a subcultura, usando-a apenas
como um disfarce, trocando rixas de sanpue e inimizades antigas
pelo preconceito social & uma vida némade.

(Juanto aos clis nio afiliados, alguns nfio geram anarquistas
(um Giovanni que se tornasse um vadio sobreviveria poucas horas
apds despertar o ddio de sua tamilia), enquanto outros se encaixam
tio perfeitamente que nio hi necessidade de diferenciacho.

A ATITUDE DOS ANARQUISTAS EM

ReracAo A CAMARILLA
Os anarquistas sio bastante conhecidos por sua variedade e
hda pelo menos tantas posturas em relago 4 sociedade tradicional
da Camarilla como o propric nimero de anarquistas. Embora
nenhum deles morra de amores pela seita e toda a ceriminia
associada a ela, a atitude vara desde um respeitn cuidadoso até
repiidio e édio. As atitudes abaixo sdo as opinides de individuos e
ndo a dos anarquistas como um todo.
Os CiLAs
Vocd esta brincando, certo? Eles sdo s6 mals uma forma de
dorminro das ancides. Por que eu deveria me sentr obigado anmeu
senhor? Ele ndo me trouxe de volta dos mortos porgue me amava,
ele me Abragou porque estava precisando de um contador. Froinferng
— e ndo devo nada nem a ele nem a nenhum dos meus “ancestrans
— Reese Briges, Cla Toreador
Eur devo murto ao meu senhor. Quando ele me Abragou, eu
estava morrendo de cdncer é et realmente nunca havia tdo coragem
pra viver. Com ele, eu aprendy a rir, a lutar, aprendy a ousar sem
temer o fracasso. Ea sinto o mesmo em relacdo ao meu cla — de
senfor para senhor, o dom da vida foil passado adiante ¢ eu devoa
cada um dos degraus da escada entre eu e Caim, um débito gue
nunca seref capaz de pagar. Mas por mais que eu ame meu senfior
€ por mais gue eu deva muito 20 meu cid, eu tambem tenho minka
propria exfseéncia. Agora eu sobrevivo sozinhio e me recuso a8 me
rarnar wm pedo em uma gierra sohre idéins hd muito mortas e
cidades hd muito esquecidas. Se tiverem que me pedir para pagar
meu debito com servigos, entdo meus anciods Ssgueceran & magnituge
do dom que thes fof concedido.
Melissa Benson, Cla Brujah
[‘JRI’N{‘Ing F ANCIOFS
s principes sdo um bande de cachorro acorrentado — 50
o ld em cima porgue vivem puxando o saco da primigénie. A
verdade € que eles ndo decidem droga nenhuma no domini
deles. Noticia ruim em dobro pra genre, isso é que eles 5o,
porgue vém discontd 2 frustragdo na pente jd gue ndo pode s
meté na politica. Como eu disse — bando de cachorio
acorrentado. A primigénie nao € tao ruim, eles conseguem
que tdo afim. O prohlema 6 que eles tdo sempre teniado armis
tar os outros nas suas brigas. Se vocé conseguf saf do mel
deles e fembra de limpd a bota antes de pisd no tapere,




A Arimupne pa CAMARITL A

M BFELACAO A0S ANARQUISTAS

Pode parecer estranho que apesar das tantas outras terriveis
ameagas a sua existéneia, a Camarilla devore tanto tempo
para acabar com os anarquistas. O leitor precisa se lembrar
de que a maioria dos que estio adotando tats instéincias
severas na Camarilla modemna ainda se lembram do terror ¢
do caos da Revolta Anarquista hi tantos séculos atrds e da
Inquisicao que a seguiu. Todos os que sobreviveram aqueles
tempos conheciam alpuém gue ndo reve tanta sorte. As
condigoes que levaram a revolugio — superpopulagio, jovens
descontentes, rivalidades mortiferas — estao sendo repetidas
no cenario moderno. Muitos ancifes véem a destruichio dos
anarquistas como uma medida profilitica, como cauterizar
um ferimento infeccionado. Outros ancides normalmente
estio dispostos a fazer concessoes para os anti-anarquistas
em troca de favores para levar adiante seus proprios planos.
Afinal, como a destruigao de alguns neétitos em motocicleras
poderia afetar os planos de um ancifio?

Alguns ancides, contudo, temem os anarquistas por razoes
outras que nio ansiedade no gque se refere a experiéncias
passadas. Alguns ancioes acreditam que quando a Gehenna
chegar, as Antediluvianos despertados irdo andar, durante
algum tempo, entre 0s anarquistas, saciando sua fome e
marcando a localizagio de suas vitimas. Ao destruir os
anarquistas, os ancifes estariam ajudando a destruir o mar
onde nadario os Antediluvianos, forgando-os a se revelar
enquanto eles ainda estio famintos & confusos devido ao
longe sono, Muitos dos ancides proximos aoes justicares
acreditam que o principal trabalho dos arcontes que andam
entre 0s anarquistas ¢ observar os sinais da chegada dos
Antediluvianos, embora os proprios arcontes possam nio
saber disso,

fingindo que € um bixo avilizade, eles ndo sdo tdo ruim. 50 ndo
confla neles ou vocé f4 pode empina o traseiro e fica na posicAao...
— Emil Wenkel, Cla Gangrel
Ancices e principes sao monstros. Vocé sabe o que eles
realmente estdo fazendo enquanto elas falam sobre civilidade ¢
cultural Eles estao sentados em seus poroes, por tras de pare-
des de influéncia e servos. Eles expandem suas dreas de influ-
éncia, efes vio aos Elisios coda semana, més ou ano, alimentam
seus antigos ressentimentos mesquinhos e esperam para ver
guem ¢ o proximo a brindar e quem serd o proximo derrorado.
Que forma de passar a eternidade. Nio que dirigir uma moto
de cidade em cidade e festerar seja um grande avanco, mas ao
menos o cendrio muda. Deve haver algo mais em nossa ndo-
vida, caso contrario, estamos realmente Amaldicoados.
— Ellen Porter, Cla Tremere
Eu acha que vocd pode chegar 4 sem se tornar um monstro.
Meus amipos e eu nos estabelecemos em um subidrbio sem graca
fora de Chicago. Ria quanto quiser — quer dizer, eu nunca penset
gue gostaria de morar emn um lugar corn tantos mercadinhas. Mas
ncs cuidamos dias cofsas, mantemas o lugar em ardem. A organizacio
dos suburbios pode ser uma vista agonizante, mas da aos Membros
mais jovens um lugar para viver fora dos dominios dos antigos. Nds
fd vimos como as coisas sd0 para eles e ndo fremos cometer o8
mesmos erros. Apenas observe.
— William Van Meter, Cla Mallkavian
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_I LISTICARFES F ARCONT FS
Eu e Jacky Jack, nos seqiestramas um dos desgracados em
Seatrle hd alguns meses. Ele era um dos capangas daguele Ca-
daver, qaal era 0 nome mesmo — Prerodactilo ou alguma coisa
assim. Sdo todos 1guais. (s Filhos da Cripra nos arranjaram
um pouco de ldudane, a genre Dominou o cara duranie a mu-
danga noturna de turnos e preparamos o sangue. Aquele Gangrel
patético nem alcangou o primeiro quartiltho. Fugimos com o
carro dele mesmo. Alguns galdes de gasolina e VOOMP! lgual
zinho a 4 de Julho! Um policial a menos para acertar quande
chegar a hora.
— Charles *Chuck-E" Baines, Cla Brujah
Depende do justicar e do arconte, Ferrodon for iima grande pedra
N0 sapato e seus arcontes ndo eram muito methores, Alguns deles
sdo pessoas bastante decenies. 56 ndo se esgurega que eles sdo policiais.
Nio importa qudo bem vocé caonhece um deles, oupensa que confece,
nunica confie neles; eles sao policiais em primerro lugar e pessoas em
segundo. E a mesma coisa com 0s arcontes, até mesmo os mais
decentes. (s mais estipiclos sdo um saco. (s mais esperros estéo,
hasicamente, procurando infernalistas, baredores do Sabd, Seritas
— PESS0AS GUe MNguem se importaria se efas fossem embora. Se
vood ndo se intrometer, ele ird brincar um pouco de Policia Montada,
pegar quem estava procurando e proneo. Curdado com quem voacé
assusta. Espantar 0s mais espertos so promove os estupidos e matar
gualguer um deles sem necessidade so torna a vida mars diticil para
os ;f?:';frflr:.rr:'ﬂ.‘;.i'.x' I'_Iilr-E“ rfh'ﬂ’]' Jrl.r‘:'r!'

— Melissa Benson, Cla Brujah

ATITUDES
M BeLACAO A OuTtrOS GRUPOS

Em geral, 0s anarquistas como um todo tém os mesmos preconcei-
tos em relagio aos vampiros de fora da Camarilla, e 8s outras criaturas
Despertas, que lhes foram ensinados quando criangas por seus senho-
res. (s Anarguistas entram em contato com os feiticeiros, fadas e
Criaruras da Lagoa Negra tio fregilentemente quanto qualquer ou-
tro Membro e, por isso, eles nio estio mais dispostos a mudar seus
preconceitos do que um vampiro de outra seita qualquer. Certas
atitudes, contudo, sfio tipicas entre os anarquistas porgue eles
interagem com essas criaturas de forma diferente ou com mais fre-
giiéncia do que a maioria dos vampiros da Camarilla. Se a lista a
seguir ndo abranger o tépico que vocd deseja, assuma que um anar-
(quista tem os mesmaos preconceitos de um membro mais conformista
do seu cli no que se refere a um espécime em particular de uma
fauna sobrenatural.

MoRTAIS

E simplesmente impossivel festejar sem eles. Freciso dizer mais
alguma coisa’
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Nows entramos munito em contato com os humanos. fsso rorna
prescindivel que nos mantenhamos a Mascara — o fato de estarmos
desafiando a auroridade de nossos senhores nao significa que nos
NEE SOMaS Fesponsdvers por ossas aCoes. Nos ndo apenas temos
grande influéncia sobre a percepgao dos mortats, como ram-
bém estamos sempre sendo fulgados. Ne mastrarmaos que so-
mos responsdvers o bastante para Servirmas coma Win recurso
4 Camarifla, as coisas ficarao bem mais ficels pra gente.

Aliados, Inimigos e Ouiros




Também hid o pspecra moral — nos somos 08 mals pro-
pensos a abusar dos mortais. Now precisamos de carnigals
para guardar nossos carros protegidos e refgios. Se quiser-
mos festefar, também precisamos de carnicals pra preparar
tudn, E fcil dizer para si mesmo “Eu ndo estou fazendo nada
de errado”. Mas pense sobre como ¢ fdcil para um carnigal
unido ao seu sangue se oferecer para fumar cristais de
meranferaming no seu lugar. Ndo & sid uma questdo de egors-
ey H’f.llrﬁ'.\' JTErs Jrnadn Corr J _LI?‘JI'..TF;{:J L!rf." .'}'.:'Jﬂé:'l'_.rt'. (_? .'J:J'-.'fff.l"??.:.l' fler-
vose central dele ficard bem depois — que ele estiver morto.
Seu carnical pode ndo ser tdo bom gquanto vocé esperava.
Mas & claro, vacé sempre pode transforméd-los em viciados e
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mais velhos do que William 5. Burroughs. Mas me diga uma
coisa, no final, o quanto isso o torna diferente de seu senbor?

— Melissa Benson, Cla Brujah
O Sars

Ah, sun — agueles loucos. Uma religiao perigosa, assum como
os caras gue brincavam cam cobras e falavam em linguas nas igrejas
de fundo de quintal onde o meu pai costumava me levar. Engolindo
fogo, compartithando o sangue como se fossem pagdos, enterrando
a st mesmos e vivendo em cemiterios. Eies sdo um bando de sefvagens,
exeero gue estio moreos e sahem disso. Nuneca se agite perro deum
deles. Por enguanto, eu estou muito bem sem eles, obripado.

— Emil Wenkel, Cla Gangrel

s membros do Sabd sdo individuos violentos. Eles andam
Sempre Juntos como Irmaos e se vocd mata um deles, sdo piores que
policrals. Eles também nao valem nada. Eles odefam carnicais com
tma intensidade inigualdvel, ndo tém medo do fogo e entram em
frenest constantemente. Bso significa que vocé quer que eles te
persigam até uma emboscada, que quermem duranie o dia e gie
morran wn de Gida vez, Comoe um gato noe meio de ratos, para gue
s qute sobrarem figuem cada vez mars burros conforme ficam cads
ver mais ansiosos para te pegar. Lembra também de ficar esperto
pra sair correndo se tudo der errado, porgue esses caras sio uns
maiucas desgragados. Se voce ndo souber aticar eles, eles vao virar
e te morder tio rapide que voce vai ficar gritando pela carrocinha.
Como se precisasse dizer, nuneca acerta nada deles, nunca acredite
!lt'.!rt'.'i enunci Lﬁ.".i‘(}u THATNE () :ii'u.'n'i;uer f}?ﬁ.’rfﬂﬂs’:&;ﬂ.\'{?fﬂ'ﬁ V{H.'ﬁ;.ﬂ'ﬂﬁ?
eles — mesmo que vocd ndo imagine nenhuma forma deles usarem
a informagao contra voce, Acredite, efes vio encontrar um jesto. O
gute guer gue Voo faca, nunca v sozinho com um deles a nenhum
lugar, nao importa o gue acontega.

— William Van Meter, Cla Malkavian
O InconwNu

£ acho gue eles sdo [guais aos ancides da Camartlla e do Sabs.
Mais wina seita com seus proprios objetivos, seus proprios macfiados
para afiar e sua prapria politica interna gue confirnde tudo. Quer
dizer, & dtino gue efes se preocupem com a Golconda e tudo mais.
Mas até ai, 8 Camartlla prega a coextsténcia pacifica entre Membras
e mortals mas nunca se envolve muito no mundo dos humanos. Fu
tenho cerreza de que o Inconnu alcanca os mesmas reseltatos
assombrosos na busca de seus objetivos.

— Ellen Porter, Cla Tremere

De ande en vernho, um homem que foze para a selva para viver
sazinha em uma cabana estd comendo alpiniseas, farendo alguma
corsa de ruim para criangas pequenas ou pensando que fesus € o seu

Cwia da Camarilla

novo methor amigo. Fu ndo velo nenhinnag razio para que g
morte mude essas coisas. Vocé confia em um Inconnu e ele
provavelmente vai te ferrar, te comer ou te dizer que porgue
Deus te ama ranro, ele var ter que re ferrar e te comer.
— Emil Wenkel, Cla Gangrel

Lupmvos

Eu ouvi dizer que eles rém uma culttira sofiseicacta e urma religiio
gile se manteve fiel 25 suas rafzes animistas e totémicas desde os
tempos pre-historicos. Eu ouvr dizer que toda a culrura delesé
devotada & protecdo da 1erra contra os espiritos malignos, Eles
provavelmente também ajudam vethinhas a atravessar a rua, £u
apreciaria essa cultura pacifica de amor 4 narureza um pouguinho
mais se esses despragados peludos nao gostassem Gineo de pratica
as rituars de assassinato e desmembramento de gente como e,

— William Van Meter, Cla Malkavian

Cara, eu vi um grupo de Garou atravessando um bando dé
cagadores como se [ssern wma rapoasa atrdas de um guaxenim e eles
estavam gostando de cada segundo. Em toda a minkha vida, eujd
matel dois sendo que um dos bastardos me arranced um Drago o,
Dremorou um maldico més para ele crescer de volta. Por mim, a
genre explodia eles aré eles reluzivem e dar arirava os peludas
desgracados no escuro.

— Emil Wenkel, Cla Gangrel

£ dificil manter uma visdo objetiva de uma pessoa quando tode
& propasito da vida dela estd centrado na exrerminacdo de sud
existéncia. £u acredito que alsumas das seitas de Lupinos sio
COMPISTAs pOr pessoas geninamente agraddvers. infelszmente, @
maioria defes € Cuisinarts ambulantes e nos somos o prato principal
Acabe com eles pruneiro e pense se eles te fazem lembuirar de um
bicho de estimacdo depors.
— Melissa Benson, Cli Brujah

JOGANDO COM 0§ ANARQUISTAS

s jogos cenrrados nos anarguistas t8m um potencial imensn,
mas muitas vezes sao nesligenciados. Freqlientemente iemorados
coma simplistas ou desinteressantes, os anarquistas retinem algumas
das simbologias mais potentes de Vampiro: A Miscara. Eles sio
a personificagio da juventude rebelde, sio otalento e dererminagio
desleixados que surpem das ruas para desafiar as estruturas de poder
estabelecidas. O Movimento Anarquista pode nao ser tio diréto
em seu apelo quanto a luta entre os Membros e os Lupines ou
entre a Camarilla € o Sabd, mas oferece um nivel de tensio
emocional entre protagonistas e antagonistas que pode facilmente
desaparecer em um jogo construido ao redor do conflito simples
“nds contra eles”, Abaixo se encontram algumas idéias par ajudar
um jogador ou MNarrador iniciantes a preparar wm personagen
anarquista para uma campanha. Essas sugestoes ndo abrangem, de
forma aleuma, toda a amplitude de posaibilidades para um jogo com
anatquistas, mas sim um sortimento de possibilidades. O Narrador
pode e deve retocd-las ou acrescentar suas proprias idéias contorme
achar melhor. Afinal, esse é o seujogo.

INTERPDRETANDO UM ANAROQUISTA

Superficialmente, os anarquistas sio os jovens rebeldes da
sociedade dos Membros. Eles s3o como a juventude humana, com
um pouco mais de intensidade. Do ponro de vista deles, suas idéas
¢ opinides sao ignoradas pelos ancibes, eles sao forcados a cumprr
tarefas de criados e sdo ratados como criancas, o que certaments
nfo sdo. Como a maioria dos Membros & Abragado devido ao sen
campo de especialidade ou experiéncia de vida, o fato de gue nem
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todos 0 vampiros se tornam rebeldes é um tributo 4 tendéncia huma-
inde honrar sistemas hierarquicos e de controle social.

A maioria dos anarquistas se encontra em uma de duas catego-
s, A primeira abrange aqueles que jd agiientaram tudo o gue
podiam, para sempre, de seus senhores ¢ de outros ancides e que
mio estiio dispostos a voltar sob nenhuma circunstiincia. Todos fo-
- mmpsicologicamente abusados e manipulados & a maioria também
infre abusos fisicos. Grande parte foi tratada mal o suficiente para
gue lacos de sangue fossem enfraquecidos ou mesmo completa-
meate destruidos. Esses Membros jovens e furiosos, quer fagam par-
tede um sistema virrualmente eremita ou do esdlo de vida ndmade
i subcultura anarguista, compdem o nicleo duro-de-matar dos
anarquistas. Embora variem entre alguns anos ou alguns séculos de
dade sob o Abrago, a maioria desses anarquistas prefere morrer de
e do que viver novamente de joelhos. Eles fazem jus 8 reputagio
dasubcultura, sua tradigao e suas lendas, vivas ou mortas.
Averdade, contudo, é que esses eternos rebeldes <30 as exce-
goes.

A grande maioria dos anarquistas sio exilados temporarios da
Lamarilla, como dito anteriormente. Esses Membros estio,
esencialmente, descarregando sua firia e frustragio com as
mormas da sociedade vampirica, embora para os mortais, esse
periodo de rebeldia possa se igualar a vidas inteiras. Fagam eles
parte dos anarquistas de fim de semana ou dagueles que passam
alouns séculos aprendendo a apreciar a vida, a verdade € que eles
sindiferentes dos idedlogos da filosofia duro de matar, A aversio
i autoridade dos ancices ainda nao se tornou a caracteristica
marcante da personalidade desses anarquistas. A maioria dos

Personagens anarquistas sao desse dlimo tdpo — os anarquistas
sifridos sio tio radicais e dificeis de interpretar como os ancides
tom um baixo nivel de Humanidade.

A seguir encontram-se algumas perguntas que devem ser
tspondidas durante o processo de criagio de um personagem
anarquista. [sso ird ajudar o jogador a encarnar e definir seu
Personagem como um anarquista. Obviamente, as perguntas
mradicionais do estigio Conceito da criacao de personagem ainda
seaplicam — as perguntas a seguir servem para ajudar a definir o
JRRONAZEM COMO UM ANATGUIsta @ NA0 ComO um vampiro ou uma
pessoa.

* Por que o personagem se encontra no circulo em
que esta’
~ Essa € uma pergunta extremamente importante. Nos jogos de
i’mpim: A Mascara, a maiora dos “circulos” normalmente
ofre alguma tensio interna, mas permanece junto devido a
limitada extensao geografica de suas nao-vidas e a pressao social
sobre eles, sejn para cooperar ou formar uma alianga contra a
manipulacio dos ancides. Em uma crénica com anarquistas, isso
nio acontece. Os anarquistas sdo essencialmente ndomades e
wivem fora do alcance da lei. A falta de um interesse em comum
deixa o grupo sem motivos para permanecer junto e grandes
‘tensdes internas normalmente significam que alguém estéd
‘chegando perto da Morte Final.

(0 Narrador ¢ o grupo como um todo devem decidir os
interesses comuns do grupo antes da criagfio de personagens —
850 nfo €, contudo, um mandato para a criagio de personagens
estereotipados para o bem da unido do grupo, Um mesmo interesse
pode atrair individuos de todos os tipos. Além disso, seja criativo.
Qualguer um pode pensar em uma banda de rock ou em uma
gangue de motos como base comum para os personagens. O que
wocé acha, contudo, de um grupo composto por talentosos
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jogadores de golfe, um quarteto de jazz ou (para os mais audacio-
s0s) um grupo de jogadores!

Personalidades compativeis também ajudam. Embora os perso-
nagens nio tenham gue ficar lado a lado como melhores amigos,
nio deve haver personalidades extremamente incompativeis. Cabe
ans jlig:;‘.ldl?rﬁ.“. se ’._'E!.l]"lir e entrar em “L"".'I'Hil.i quu!'I.FH a |...I'|,l"\‘.ﬂ-ll.__|'E$ I._]I.f‘
conflito que ameagam a crdnica, embora o Narrador deva estar
sempre pronto para interferir e servir como mediador se um consen-
so ndo for facilmente alcangado.

* Contra qué o personagem esta se rebelando?

O jogador deve pensar sobra a situagio do personagem antes
dele se tornar um anarquista. Pessoas que passam grande parte
do tempo sendo controladas, maltraradas ou abusadas de alguma
outra forma, especialmente por agueles que amam, desenvolvem
vanas pecularidades decorrentes de sua situagfio. Embora os
efeitos sejam diferentes de pessoa para pessoa, eles normalmente
estio intimamente relacionados com a situagio que os
desenvolveu. Vale a pena pensar sobre o que transformou o seu
personageim na pessoa que ele &,

Procure manter em mente que o abuso sexual é um tépico
muito sério para ser usado frivolamente como uma fonte de
caracterizacao, embora a distorgao da sexualidade vampirica ainda
seja um terreno relatdvamente inexplorado. A caracterizagio estd
muito mais sujeita a ser afetada pela natureza psicoldgica do
relacionamento entre um personagem e seu senhor. Os hibitos
pessoais do senhor, seus métodos e ambientes preferidos de abuso,
as tarefas habituais do anarquista e as situagdes que disparavam
episddios abusivos sao os fatores que mais provavelmente
causaram alguma impressdo no jovem vampiro, assim como os
que mais irdo ajudar a definir o senhor do ponto de vista do
PETSOTIAZEIN.

® Qual a intensidade da devocio do personagem aos
seus ideais? Ele é procurado por crimes!

Essa € uma outra questdo importante. Alguns personagens so
estfio fugindo dos seus demdnios internos, enquanto outros tém
o compromisso de mudar o mundo em grande escala. Tomar uma
decisio gquanto a profundidade dos sentimentos de um
personagem é um passo importante para sua a criagfio, assim como
garantir que todos os personagens compartilhem mais ou menos
05 mesmos sentimentos com intensidade semelhante. O
revolucionirio bombardeador nao ird se sentir & vontade em um
grupo de Membros que sé querem esquecer o passado e criar uma
vida nova. Da mesma forma, esse anarquista serd uma quinta
roda em um grupo que ache que os vampiros estio precisando
mais, € nao menos, controle social. Fazer com que esse tipo de
consenso ocorra durante a criagio de personagem é tarefa do grupo
como um todo, que deve decidir com moderagio e
aconselhamento do Narrador.

Os ANCIOES DA
CAMARILLA

Sento-me em um aposento vamo rodeado pelo fesouro acumitlado
durante seculos. Vasos manufarurados nos dias dz figa do Pefoponeso
enfeitam minhas prateleiras; esbogos desconhecidos de Da Vinei
estdo emoldurados (um trabalho mal feito, na minha opinido) e
pendurados nas paredes. (O assoalho € fefto com o mais branco
mdrmore, as paredes, de mogno [liso e luminoso. Do tero vem o
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zumbido suave do ar condicronado, com ten yreraturd o Leanicla
de repuladas com exatidio para preservar as reliquias qued
casa abriga.

Serto-me em mero a todo esse L"‘,u"u'rr.'!k:'lll" © me sinto entediado.
Nos dirimas sere anas, nofte apds noite, e Sempre me sento
neste mesmo aposento. Antes disse, sentava-me em um outro
aposento, simifar, em ma ouerit Gl le ot treds mitd qralomeeras
||'..'|'-.I.’|'.n'-' F sk -I.IIIII:' A I EENS |||'I.'.- SE0, SETHTIVISITIE BT LR GUER BrLE. o i
[0, MU0 pareci fo com esse, conforme as muitiddes cortiam
de wim lado a outro pefas ruas de FParis

Estou entediado, carregado com um enfado 3o esmagador que

0 seu peso poderta levar um homem inferior 4 lovcura. Toda noite
minha mente se projeta e acaricia a mente dos mcus Servos, aguie
em derenas de nagdes, dando inserucoes a cada am defes. Um deles
deve retirar todas as minhas posses de um banco em particular,

frcaricdo o ség

precipitando o colapso da instifuicdo e prefi it cle Lim
1"."'1’;n'r|. LG C .'H'H.-'r:'{.r;'r-_'i 2RO OF IERDCTE fveds sert '.’:';I. 5 ;.":l:'_.«'"-"".l',u"u'l'h,'r-' £
empréseimos da inscititigao. Qutro € enviado para cagar uimn el
bisneto renegado pelas ruas de Macao, expressando a manifescagio
do men desaasto ainda desconhecido.
Sento-me agui e observo o desenralar dos meus planos. Sento

me aquf e ohserve meths rivas fazeremn o mesmio, Larnicais e s
Vém & nim, porrando Mensagens e fragmentos de intormagaes, As

veres ales me trazem connck, frmanos ou necliros de guem ninguem

sentird falra. Uma das criangas em particular esed se tornande
esperta, Abragando os desamparados, impando-os e irazendo-os
afe mim para serern devorados.

Lle € um FEMCC SRR demals, e achn l'.__-".'.i.!r:.!'c ) ECTTIEG levari
para ele adictonar alouns produtos g
pard me atordoar ¢ preparar uma refetcio rara para st mesmo: INGo
muito, eu acha — ele & ambicioso. E hora dele trar umas éngs

nplesmente dé a ele o destino que ele
reserva para mim. Logo, ew acho — reconhego a fome que brila
em seus olhos.

Aleuém bate na porea. Consinie a entrada e observo um dos

ricos modernos 8% refeigoes

prolongadas ou talvez eu si

meLs carnfcais favaricos — gual 8o nome dela mesmo? Comego s
esgiiecer e coi TET L et ='t'.'rj-"-".r'.f'.'?_f_‘;:-u:":.'.'u:-.' TSI, f'.k',l"i'!n‘ﬂ!!l.."fl.‘-
guic sSLa -{-':?_L..'. ;"L".UT & _lf-'{;'-f"l:"n"l'.rl:‘fﬂ'f":"l‘."r TEEHTICHT | RS ©FN LLE fEnEaiva |'rl"
dssassinato, chegande a arrombar o refugio.

Levanro-me e dou ordens para que tudo seja empacotade ¢
transportado unediatamente. Se esse pedaco de fixo (cufa ndo-vida
el POSSO JEStriir em um segunicdo) consering chesar ateé agus, entio
pelo menos wma dizia dos seus amigos tambem consegue. Esse lugar

ndo s mais seauro.

g ] f ] N ]
Fstou cansade da existéncia, € verdade, Cansado de eragar o8
mesmos passos rodas as nortes. Cansado dos mesmos desatios €

mentiras. Mas ndo cansado o bastante para

yarclonar minhe

Gty ; ; : i v r
EXISIENCIA, PO IMdIs S T GJrie Sefa. A vidda ainda é doce, mesmi

F;J.l'l_',,l 8 TR 1V TVOS. _E fTICE0 L'r,'l.".?.".l: WTTIE TS CAPTIN S & CFLRTICHS

APresSsAm-se 80 Meu redor, preparanao-se para partr ag que il

OSSR Cisd [aor SONE AFNas, SING0 NOoYAamernie 4 .fr.'.'r.';.-"r-‘.'r ErrN file) I:i'rl':'
% ' o8l LI

meedo. Somente um feve sabor £Ese NeQito € CEnrenas ae sols

TR I I
aliados ndo poderiam me machucar. Mas eles podem rentar & podem

rer aliados ou Parron s‘.‘-',;'.‘{’..":;'d'n.r:-'c).‘ ¢ assimn a aranha sal do se lar.
Tenho pena dagueles que estiveram esperando por isso.
CoMO E SEFR UM ANCIAO
Um vampiro, ao contrdrio de um vinho fine ou queijo
primoroso, ndo fica melhor conforme envelhece. Mais esperta;
certamente, Mais influente, mais facal, mais remido, odiadee
ressentido e muitoe mais }".1-.‘!.L-r-r=ﬂ — tudo iss0 sim, Mas nunca




melhor. Mesmo em meio a seus proprios pensamentos labirinticos,
um anciio sabe disso. Ele percebe que conforme o seu sangue
congela e sua pele se transtorma em um pergaminho, aquilo que
comegou como um destino pior do que & morte se torma cada vez
mais temido com o tempo. Esse conhecimento da podridio amarga
que reside no coragio de sua identidade, faz com que o ancido
use as suntuosas valvulas de escape da crueldade e da ilusao. Se
ele precisa aturar seus proprios abusos durante milénios, entio
todos precisam.
Arrmutos Covmuns ENTRE 05 ANCIOES

Assim como o vento e as dguas corroem as pedras, antes
distintas, tornando-as de uma suavidade uniforme, o tempo e os
desafios levam os vampiros ancides i similaridade. Embora eles
estejam longe de serem idénticos, os ancides cada vez mais tém
mais colsas em coOmum com os outros ancides do que com suas
criangas, Junros eles se recolhem de uma era odiosa de maquinas
e igualdade, juntos eles se arrastam para sustentar a despedacada
Camarilla ¢ manter intacto o desgastado véu da Mascara. Os
ancites se lembram das fogueiras da Inquisicio e véem as chamas
do Sabi a distiincia, e juntos, se tormam mais frios. Seus modos se
tormnam similares aos dos outros ancides e embora a similaridade
crie o desprezo, continua sendo digna de valorizagao conforme os
venios da mudanga varrem o mundo dos Membros.
Meno

Os ancites sio a encarmagfo do medo. Nenhum vampiro
inferior consegue contemplar as maquinagGes vis, a brutalidade
ocasional ¢ a4 abundincia de poderes secretos dos ancides sem
sentir um arrepio gelado conforme a jovem vitae se transforma
em dgua. Mas assim como a corrupgio na mente dos ancides
mancha suas acoes, também o medo que eles criam sobre os outros
teflete o medo que hi em cada um deles. Vocé deve estar
imaginando que tais monstros nobres ¢ imortais, possuidores de
habilidades inacreditiveis e Disciplinas de poder assombroso, nao
r@'ﬂ.‘l |'|'|E.‘l|.“ I'._:Il.L |'|::lli=|.. IHIL'I:iZ]'I]l.."T”l". e ﬂ'll'lh'.{i_'l., a extensa T']':'l[]"\-"lLIH
dos ancioes lhes ensinou bem que o Mundo das Trevas € povoado
de medos que desafiam 2 imaginagfo. Em vez de enfrentar desafios
¢ artiscar tudo o que tém, os vampiros que sobrevivem séculos no
escalio de elite da Camanlla aprenderam a fazer da discrigho a
alma da sabedoria. Inegavelmente, contudo, o conservadorismo
traz covardia; a imortalidade traz imimigos; a traigio traz parandia.
Essa armadilha ¢ bastante sedutora para um ancido com intmeros
imimigos da Inquisi¢do e do Saba vivando na porta do seu refiigio.
A légica fatal da ndo-vida dos ancides demonstrou reperidas vezes
quﬂ somente O remeroso S |]"rﬁ'&'|\'tﬂ . D.H Yam l'.'-'l Ti¥s AN IIlu-'H:'.“-
sacrificaram muito em troca da imortalidade; o sacrificio da
coragem € funl em comparagio.
Meno pA MODERNIDADE

(e ancides, j3 inclinados por seu papel e natureza a desconfiar
de novidades, parecem estar furiosos com a velocidade com que o
I‘l‘il.ll:'ldl.'r il][“:il:r|1{| d'.'.'.ﬁtﬁ{]"[ [ i[t:ﬁt:ilr“] (1 ]Ti'th:iijﬁi1 Hﬁ[ih'? {IU Tl]l.ll'“]l'l‘
antigo. Virualmente todos os anciGes vieram de uma era onde as
goisas 0 mudavam minuciosamente; um novo cordame para navios
a vela ou um novo desenho de espada 6 apareciam uma vez por
século. A logica da tradigio manteve a humanidade com os pés no
chio; quando os modos do mundo anrigo foram esquecidos, a fome
foi uma consegiiéncia inevitivel. Os ancides mais antigos se
lembram da eléra de Roma, Cartago e até mesmo de Ur ¢ durante
mil anos descansaram seguros com o conhecimento de que a
humanidade s6 seria capaz de avancar até certo ponto antes de se
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destruir em uma onda de barbane. Os ancides controlavam a mao
povernante; frouxamente ou rigidamente, conforme thes agradava,
mas sempre estavam no controle.

Essa certeza presungosa foi abalada com o fim da Idade das
Trevas e destrufda com a chegada da Era da Méquina. Repentina-
mente o rebanho adquiriu o poder da velocidade, do ago e da
riqueza que a nobreza vampirica guardara com tanto zélo. Pior que
is<0, as novas descobertas libertaram og humanos do solo; o velho
ciclo fora rompido conforme a humanidade fluia para as ganancio-
sas cidades e deixava os Lupinos no comando do campo desolado.
Reis perderam a cabeca, a humanidade perdeu o seu respeito pela
tradicdo e os ancides perderam sua altima conexio ténue com o
mundo mortal.

Atualmente, a Era do Computador méi os fragmentos do
mundo dos ancides, rransformando-o em pd ante olhos
horrorizados. Cada nova década parece pilhar mais perversa e
imoralmente as que passaram. Os humanos se matam
incessantemente, construindo armas que seriam capazes de varrer
a vida — e a ndo-vida — da Terra. A informagfo, antigamente
guardada zelosamente pelos clérigos, flui pelo globo mais rapido
do que a velocidade do pensamento, deixando os lentos ancides
bogquiabertos enquanto passam. Telégrafo, reletone, televisao,
satélites, Internet — de alpuma forma, esses experimentos se
transformaram em palavras de poder as quais 0s ancifes nem
mesmo sabem Falar.

Meno nos Jovens

s ancides poderiam pensar no turbilhfio de modancas como
algo aceitavel, ou até mesmo desejavel, se ele fizesse com que os
Membros se voltassem 4 Camarilla em busca de lideranga.
Infelizmente para os ancides, esse hospicio ¢ o mundo onde os
adliosos ancillae (e nedfitos despreziveis) cresceram. De alguma
forma, esses filhotes insolentes estao convencidos de terem
domado o indomével; eles compartilham a ilusio da humanidade
Lll: 'LIHLJ d IL'{I‘“.'.‘].E!I-_rii'l e s n‘ll]l._l:l[]l\':.l‘.‘r COAm servios |'|[1_".I.*- £ VeI l._:ll.'_l
inimigos poderosos.

Essa fraqueza de pensamento ¢ personalidade demonstra a
tendéncia crescente dos Membros mais jovens de adotar o esrilo
de vida anarquista mesmo prestando homenagens superficiais aos
seus melhores. A podridao que destruiu as igrejas e reinos humanos
agora também infesta a Camarilla. Os vermes da igualdade,
liberdade e fraternidade corroem a sociedade vampirica, enguanto
03 ancloes i.'.:bj."Ul.ld‘Clll LML g I-Ulﬂ.u IR Y | h“lll.'lil'lj':{ i'l‘l.'_']'ilh
monarquistas mortais. Os vampiros mais jovens aceitam
alegremente os gritos da humanidade em suas veias juntamente
com os narcaticos despreziveis, a musica dissonante e a moda
proletdria dos Canaille de onde eles vém e se alimentam.

s vampiros mais jovens, raramente melhores do que a ralé
humana, sentem rancor pela lideranga justa — e comprovada pelo
tempo — de seus ancides. Os ancides, por sua vez, complicam
ainda mais a situagfio, langando criangas contra criangas em um
joeo intermindvel de manipulacio, ilusio e intriga, Para os ancites,
1550 Rf'.' 'r‘ii’L'l‘Ei,l..‘: LT rﬂ‘!rrﬂ}i sensalkia i.lt" illliih_it‘i.t"h“. ."'.'il‘-'.ll'lillisI E‘:lr:! Ima
crianga ambiciosa, a (inica rota segura para o poder se encontra
no casco diablerizado de um ancifio. Nommalmente, os mais jovens
e 0s de sangue ralo nio seriam nenhum problema — mas o mundo
muda muito depressa nos dias de hoje. Os humanos colocaram
seus pés sobre a lua virgem e descobriram as sementes da
concepgao humana; € bastante possivel que eles venham a
tropecar em alguma grande ameaga para os Membros usando os
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sens computadores, suas sondas de DNA ¢ seus artefatos atGmicos.
Se Isso acontecer, somente s mais fracos e despreztveis nedfitos irfio
compreender o potencial em jogo — e suas ridiculas exigéneias de
independéncia ¢ igualdade podem tenté-los a usd-lo
pesadelo dos ancides.

Menpo nos Mais Vieruos

Oposto ao pesadelo quase concretizado de um mundo em
transformagio e uma juventude rebelde, o medo que os ancioes
tém dos Matusaléns (e daqueles que vém antes deles) & real ¢
racional. Os Matusaléns certamente existem e se escondem
propositadamente das mais minuciosas tentativas de busca dos
ancides. A partir dessas premissas indubitiveis surge uma tnica
conclusao: os Matusaléns jogam jogos realmente profundos,
usando os ancides como pedes em uma luta oculta.

s vampiros ancites sabem que se estivessem na posicao dos
Matusaléns, eles nao demonstrariam nenhuma misericérdia e nfio
revelariam nada aos seus infelizes lacaios. O medo que os ancioes
tém dos Matusaléns é o medo do seu préprio reflexo. Boatos de
que alguns Matusaléns passaram a fazer parte do Inconnu ou
alcangaram a Golconda oferecem um pequeno conforto, Ambos
o8 destinos sao desconhecidos € o desconhecido € um territério a
ser descoberto. O Inconnu, principalmente, ¢ um motivo de
preocupagio para 0s ancides. A seita, simultaneamente uma
censura 3 covardia ¢ avareza dos ancides e uma ameaga ao poder
destes, 86 podemn ser conciliados — ouevirtados.

Ainda mais detestivel para o senso de identidade dos ancices
¢ a lembranga dos Antediluvianos, os poderosos pais de cada um
dos clas, capazes de destruir nagdes e perturbar a superficie do
mundo mesmo das profundezas do torpor oculto. Conforme as
proftecias do Liveo de Nod vio se manifestando durante o fim dos
tempos, os ancides véem os Antediluvianos ascendendo
lentamente em direcfio aos afazeres dos Membros como tubaroes
grandes e velhos atraidos para o sangue esparramado na superficie.
uando a dltima noite vermelha cair, os ancides temem rambém
cair, indistinguiveis dos desprezivels nedfitos no frenesi final de
seus senhores.

Os ancides se encontram em uma situagao muite dificil,
desejando desesperadamente que os rumores sobre a morte (ou
ascensio 4 Golconda) dos Antediluvianos sejam verdade, e ao
mesmo tempo incapazes de dar apoio aos rumores por medo de
enfraquecer as tradigoes de linhagem e cld que mantém a
Camarilla unida sob sua tutela. A tentativa de concretizar seus
desejos proibidos e a fundagio de seu poder faz com que os ancifies
estejam cada ver mais longe da verdade e da clareza de
discernimento trazida por ela.

eESe B 0

Meno Uwxs pos Ourros

Ainda maior do que a ameaga potencial dos jovens e da
ameaga oculta dos antigos € a real e continua ameaga dos demais
ancides. (s outros ancides rambém iludem em busca do poder
dentro das cidades e da prépria Camarilla; uma observagiio chave
ante o Cireulo Interno, uma ninhada de carnicais ou um trivial
pagamento em dinheiro para um incendiario humanao podem ser
armas mantidas tanto por alindos coma por inimigos.

A hesitagdo de um ancido inspira novas competigies de
ganfncia e inveja entre os demais que lutam sobre os espélios.
Essas lutas criam novas rivalidades e estimulam as antigas.
Nenhuma lealdade € tio permanente quanto parecem ser os
conflitos. Os ancides compreendem, no fundo de suas
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contaminadas esséncias, que precisam triunfar ou morrer sob as
garras de seus companheiros. Esse triunfo pade acontecer dagui
a um milénio ou durante a proxima noite, mas ele deve acontecer,
caso contrério a nfo-vida perderd seu sentido e as blastémias comes
tidas para afastar a Morte Final terfo sido em vao. Todo anciin
trama contra todos os outros ¢ teme — justificadamente — astra-
mas dos outros contra ele mesmo. Os 500 anos da Camarilla sio um
piscar de alhos para o potencial de vida dos ancides: os mais antigos
entre eles se lembram de um tempo em que o Lextalionis era a lei de
todos contra todos. E diffeil chegar a acordos e estes sio acompa-
nhados por adverténcias e entrelinhas.

Mepo Do SAaBA

A inquietagido dos ancides uns com os outros ainda &
secunddria ao rerror da Mo Negra e da heresia vil abrangida pelo
Sabd, por bons motivos: as tramas ¢ intrigas de seus colegas
crescem de raizes compartilhadas por todos os membros da
Camarilla, enguanto a florescéncia do Saba se dd em um solo
diferente. O Sabd reivindica abhertamente a destruicfio dos ancides
da Camarilla, o atogamento da sociedade dos Membros em uma
onda de fogo e sangue e o fim da tradigio e do respeito. O Sabd
blastema contra as leis da Camarilla e as ferramentas e estratégias
desenvolvidas durante anos cansativos de lutas dentro destas Jeis
parecem cegas ¢ intteis diante das chamas da nova anarquia.
Especialmente para os vampiros ancites, o medo do desconhecido
transcende o Gdio e 0 medo de si mesmos.

Certamente, o medo do Saba também é o medo da Besta que
se encontra em cada um dos vampiros ancides. Cada capricho
secreto reprimido por ser arriscado, cada fantasia proibida
considerada perigosa e cada lembranga de um privilégio maligne
durante a Idade das Trevas retornam durante a noite junto com
os sussurros do chamado sedutor do Sabd: Rejeite a Méscara e
cace livremente, Rejeite as Tradigoes e inunde o mundo com
Membros. Vire as costas para a censura dos clas e os decretos dos
justicares. Esses sdo os cantos da sereia que o Saba usa para destruir
a vontade e extrair a determinagio da Camarilla. Se aré mesmo
0s ancides conhecem as dividas e sentem a tentacao nas
profundezas de seus coragtes duros, as tentacoes do Sahd devem
soar como convites ainda mais sedutores aos impotentes ancillag
€ 08 varios nedfitos.

() Sabd sabe disso e ousa impulsionar as criangas na profana
diablerie. Exposi¢io ao contagio oferece o risco de uma epidemia,
mas a quarentena parece cada ver mais distante a cada noite que
passa. Hordas de nedtitos gritando em busca de um vitae refinado
esmagam os refigios dos ancides, incorporando a mulridie —
esse seria o prego do fracasso.

Meno pos CACADORES

Embora o Sabd esteja mais ou menos sob controle, se o
contragolpe da Camarilla atravessar o desvanecido véu da
Miscara, os ancides também correm o risco de ser destruitlos.
Cinco séculos arrds, os medos da humanidade juntamente com
seus conhecimentos cavaram uma trilha cauterizante nas fileiras
dos Membros. Somente o desespero e a sorte de Caim salvaram a
raca dos mortos-vivos. Se os gritos da Inquisigio surgirem
novamente durante essa odiosa era moderna, onde a humanidade
aleangou a casa dos bilhdes e desenvalveu ainda mais as infernais
¢ engenhosas ciéncia e tecnologia, até mesmo os Antediluvianos
poderiam cair,

Ser fﬂIgﬂdU a esconder-se dos mortas x wle ser '»,'m_*;'[::m1]'|¢'u§,x;1P
mas o orgulho medieval provou ser suicida. Aqueles que foram, ¢
por direito ainda deveriam ser, os senhores do mundo tém que s




esconder nas sombras, mexendo os corddes da ignorante humani-
dade como um titeriteiro veneziano em vez de domina-la com pre-
sas s e purthos em riste. Ainda mais irritante € o fato de que cabe
aos odiosos ancides proteger o rebanho laborioso da voracidade dos
vampiros, sabendo que somente mantendo intacta a espada em
suas gargantas eles os impediriao de acertar seu alvo.

Esse medo, assim como os demais medos dos ancides, nasceu
da contradigio e da natureza da vida moderna. A trilha da
circunspeccio, do poder oculto e de conspiragdes, € o Gnico
caminho aberto para 0s Membros. O trato corruptor dos vampiros
os forga a aceitar a situagio, impd-la a seus progénitos mal-
agradecidos, defendé-la contra a insanidade e firia suicida e
rransformd-la em uma necessidade absoluta.

Frutos na CAMARILL A

Contusos como sao devido a esses medos racionais, os ancides
da Camanlla sio incapazes de tratar seus semelhantes com o
mesmo Tespeito que se sentem dignos de receber. Dlemonstrar
consideragio, pagar confianga com confianga e agir de comum
acordo ou por € genuina ¢ demonstrar fraqueza e expOr o pescogo
para as presas de um rival. Portanto, ao contrdtio de um grupo de
irmAos, a Camarilla € um covil de cobras, um jardim envenenado
que 56 produz frutos estragados.

(jnm

Ok ancites odeam tudo o gue temem. O medo expe as feridas
sotejantes e esfoladas na psiqué dos ancides. Os ancides, a nio
ser através da mistica Golconda, ndo sfo capazes de curar esses
ferimentos ou teconciliar as pressoes conflitantes que as mantém
abertas. O anico recurso que Thes resta € submergir suas dores no
ardor cego do adio.

Milénios de prdtica fizeram dos ancifes mestres da arte do
adio. Os ancites sabem como manter o rancer fervendo, comose
lembrar de um menosprezo e como demonstrar um rosto audaz
ou uma face respeitosa diante de um inimigo enguanto se remdi
por dentro. Nos Elisios, os novatos s6 véem o britho superficial, a
gléria e o calmo exercicio de poder e controle dos ancides, mas é
o fogo do 6dio que cria o brilho radiante da sociedade vampirica.
O 6dio serve como um balsamo para as feridas causadas por
['.L]'I_'I't]j:_'l-l'li'lﬁ"jﬂ LE '|T“"L|['.IH & COITo uIma dcﬁc"lpﬂ F};lrﬂ I"I.l.L‘Il-'.' qllc dé
errado ou nao € concluido. Um novo édio deve ser saboreado,
encorajado, alimentado e desenvolvido. O édio fornece aos
ancites algo precioso — um significado para suas nao-vidas.
Afinal, para criaturas que observaram uma lua cheia se erguer
sobre a Constantinopla de Justiniano, governar Cleveland néo é
um grande desafio. O verdadeiro desafic é preservar uma
rivalidade com um predador tao sagaz e astuto como vocé proprio.
O &dio, ironicamente, fortalece a Camarilla. A competigéo
seleciona os mais fortes e 0 Gdio incendeia a competigio. Amizade
e lealdade, por outro lado, tornam-se compromissos, pontos fracos
contra o ataque de rivais. Sendo assim, até mesmo aliados naturais
mantém alpuma disténcia por s de uma fachada de breves
formalidades ou insultos floreados.

Entre as maldigoes dos ancides, sua memoria privilegiada esta
entre as piores. Eles nfio s6 sdo incapazes de esquecer um
menosprezo, como também sabem que nenhum outro ancifio ird
esquecer um, Portanto torma-se pratcamente impossfvel salvar
as aparéncias — até mesmo perdas de posighes praticamente
insignificantes sio guardadas para sempre na memdéria, marcando
o perdedor como um fraco a ser saqueado. Os ancides nunca
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esquecem e nunca perdoam. Esquecer é desistir da agio e do po-
der, enquanto perdoar é simplesmente se render.

Invela B MENTIRAS

A sociedade vampirica funciona como um jogo clissico de soma
zero; Para cada vencedor, ha pelo menos um perdedor. A inica
maneira para os ancites ascenderem na hierarquia da Camarilla &
por meio da remogao de seus rivais — politicamente, se possivel, e
ﬁsimnf‘:"ll Lk", S0 ﬂﬂl‘L".ﬁSﬁril N (_l.‘i_'l'ln TS }U‘TL"'['E l] M .‘\'L‘|'|L1l'| 'i"l'l iLlleiﬂ. |.l o |
cada momento e ancillae ambiciosos empurrando por baixo em um
desesperado guerre @ morrdarwiniano, os ancides geram inimigos
mesmo se ficarem iméveis.

lsso taz com que os ancides estejam sobrenaturalmente cientes
do starus de cada um dos demais ancites, eternamente com cidmes
de cada pedago de poder ou demonstragao de influéncia de um
rival. Se um ancifie ascender, terd sido sobre as costas de seus
companheiros. Até mesmo um anciio gque nao estava envolvido
pode entender que o prémio recebido pelo seu rival era, por direito,
SEW. Sﬁi'.l 'I'H WICOS O E_TUFH'I.‘\', 1'-::{&'.[,'1.*?!;'." =4 .“-I.T_"II[:IE‘ Ll'l,lt: I.]Ul':-li'.l'l Mk .“rl?]:'l d
forga corrosiva da inveja dos ancides. Somente os unidos Tremere
funcionam como um verdadeiro grupo e o medo e ressentimento
gue s demais clas tém do sucesso armiviste do cla conspira para
manter o m_p.ii]ﬂjriu_ A inveja dos clas, pOTtanta, ¢ virtualmente a
tnica lealdade que um vampiro presta. Alguns vampiros véem a
presenca de Membros de mesma opiniio como um intervalo entre
as drduas mtrigas da Camarilla, enguanto outros ressentem-se até
mesmo de seus companheiros de cli por receberem mais
recompensas do que deviam ou interferirem em intrigas delicadas.

A constante demanda de informagdes sobre o status de outros
ancites da Camarilla levam a fofocas e insinuagdes espalhadas
por inimigos, aliados por conveniéncia ou qualquer outro anciao
que encontrar alguém disposto a ouvir ¢ com uma oferta de
informacoes interessantes em troca. Devido 4 pequena oferta de
informantes verdadeiros, as falsificagtes — mentiras elaboradas
com asticia, suposigoes impulsivas, fraudes desesperadas — se
espalham cada vez mais pela sociedade dos Membros. Os vampiros
que nio tém um conhecimento verdadeiro, oferecem uma moeda
falsa com a esperanga desesperada de obter pequenos pedagos de
informagdes ou interpretagdes confiivels.

Os canais de fofoca rumam em pelo menos duas diregoes.
Informacoes falsas inevitavelmente voltam ao seu alvo, gerando
cada vez mais mentiras ciumentas. O conhecimento verdadeiro
ainda & um prazer proibido para os ancides devido A barreira de
espinhos que eles mesmos construiram ao seu redor. Portantio.
gualquer noticia ou agdo é imediatamente interpretada da pior
maneira possivel; nenhuma noticia é boa, mas sempre é uma
noticia. O ciclo da inveja anda sempre em frente, conforme os
ancifes realizam tenrarivas de enfraquecer seus companheiros com
rumores obscenos e intrigas. Enquanto isso, 0s ancibes da elite
tentam denegrir a imagem e envenenar a reputagio de qualquer
um abaixo de si, esperando gue sua perversidade permaneca
escondida em nuvens de falsidade.

Bancor £ INTRIGAS

Com o valor da informagao inalterado, os ancides recorrem a
outros métodos para manter a hierargquia. Sem motivos dignos
para prejudicar os outros ancides, pretextos tém que ser criados.
Sabendo gue sua sobrevivéncia estd em jogo, mas sem a coragem
ou capacidade para aracar abertamente, 0s ancides permitem que
o subterfligio € 0 menosprezo substituam o combate ¢ o exilio. A

Allados, Inimigos e Outros
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atmostera da Camarilla se transforma em uma estufa de pequenas
nfensas e golpes sutis.

Como se a imortalidade ji nio fosse perigosa o bastante, ela
também trds um entado debilitante. A uniformidade dos antizes
medos e ddios, a banalidade da formalidade falsa dos Elisios e o
-|][l' |1rl"lt‘|“ ‘-]';' -::l\"l-‘-'k""- '-Il'L'i.-"'\-i".-:l"\- contra Almeagcis ".'i"l'a.l |.||":r:i- L
misturam formando um coquetel fatal. O commento precipitado
resultante leva os ancides a brigar por amor 4 briga. Incitar uma
nova tempestade nos aposentos sufocantes da Camatilla pode ser
pengoso, mas esse € praticamente o Gnico perigo que Os ancides
correm. Os cddigos do Elisio mantém as apostas baixas, para que
vingangas rancorosas e mesquinharias cultivadas por décadas nao
desviem os vampiros de assuntos importantes (e assustadores)

cOom ui‘i.‘i\_’ ussies momentianeas,
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Se 05 anciges estio mortos de medo, obstinados com o Gdin,
isalados pela inveja e distraidos pela intriga, como eles mantém
sua influéncia sobre uma regiao? Em primeiro lugar, € importante
saber que um ancifio fraco perde rapidamente sua posi¢io para
seus companheiros — ancillae ambiciosos e contemporfineos
:i'~ i'-|=|3‘: SAD |-'-||-=i"_'l"' luli' e e -{l.-lll.il.l.'l inciio LU B2 Prove
incapaz de cuidar de seus priprios interesses. Apenas os mais fortes
h'.'l]"]‘i"'-'i"u'l."'l'll e a Fli'll'l|'|"'|'|"|'l-:|ll'ii| AUITET II':I ] I!': [! |l.‘||_"\- '.Iillll_ll.'EL"- Illl;_'
compartilham os espdlios dos derrorados.

Em segundo lugar, seres imortais que temem por sua vida
trabalham incessantemente para aumentar seu poder pessoal. A
verdade € que a parandia e a idade conservadora impeden gque
muitos ancides facam movimentos sibitos ¢ arriscados ou lucrem
mwkto com wn golpe de sunte. Ceutenas de peguenas vitonis,
contudo, constrdem recursos iMensos com o tempo — e tempo é
uma das coisas que todos os ancibes tém em mdancia, Nunea

se esquega de que os ancides tiveram o tempo de muitas vidas

mortais para aprender a ligio do poder e calher muitas fortunase
favores.
Bioueza

Essa & uma das inovagoes alcancadas pela era moderna com a
aprovagio inadequada dos ancides — as contas de acimulos de
jurags. Até mesmo 05 mais conservadores Tremere, 05 mais
reservados Mosferatu ¢ os mais claustrofdbicos Gangrel encontram
sEguranca no fato de ue humanos _‘_'E'"iﬁ;l::llil'- ¢ {'|'.f|,|:&’liil;||'-' B
escritdrios localizados desde Zurique ¢ [lhas Caiman até Hong
Kong estao adicionando moedas € mais moedas para a reserva de
muitas existéncias. Os lisonjeiros Ventrue conhecem melhor esse
lado. Eles se movem facilmente entre as salas de reunides de Wall
atreet, os escritdrios de frente a0 mar da cidade do Panamé ¢ as
antigas reservas da nobreza européia. Juntamente com a riquez,
vem tudo o que o mundo mortal tem a oferecer: seguranca, poder
politico, luxo, prestigio, vida ou morte. Se a moeda substituiu a
igreja e a4 coroa na idade moderna, com o seu poder também surge
uma fraqueza crucial. Tudo — religuias, almas, nagies — pade
ser comprado com a guantidade certa de dinheiro.

E dbvio, contudo, que o dinheiro tem seus aspectos negatives,
principalmente no que diz respeito ao dinheiro moderno. Hoje, a
arbitragemn de cimbio computadorizada comete fraudes legais ¢

[l 8 II-l'll.‘ (%

.LL”.-T.l':'?'- em um continente, mveste o |‘.r: H:.l.”l.! 2m ol
frutos em um terceiro — tudo isso enquanto um ancida Ventr

escolhe um bangueiro. Os computadores, a globalizacao, a fugs
de capiral e o capital secundério criam um problema cada vez
maior para os ancides que nao estio acostumados com a nogio




de carta de crédito e ainda se confundem com a idéia de papel
I'I‘J.-L‘.-E'L!'rl. Pi'lr t.'i']L:ll,l:;l:l'lEI.'i1 sOomente s il?‘i."::iHLl."'[.!H'_‘H |1LI1I‘|:!IH1-."~ [“:lih
espertos se aproveitam da situagio, mas futuramente até mesmo os
humancs mais cegos serfio capazes de enxergar a oportunidade. Os
nedfitos de alguns clas, acostumados com ATMs e NASDAC)S,
ficam encarregados de observar os humanos, enquanto outros anci-
des confiam mais no antigo poder do lago de sangue. Contadores
gamigais sufgos sAo assistentes financeiros ainda melhores do que
simbolos de status.

Siatus

Ao contrdrio do dinheiro, o status 6 & valido dentro da
comunidade dos Membros. O status & o placar que contabiliza as
intermindveis intrigas da Camarilla; todas as transagdes sio
denominadas de acordo com a percepgio de poder e o
consentimento das harpias. A utilizacfio de qualquer ourra
unidade de poder dentro dos confins do Elisio € proibida pelas
Tradigdes, portanto, aqueles que m status tém os ttulos de valor.
Juntamente com o status pertencente aos senhores invisiveis do
mundo vem o acesso ao principe e formas mais concretas de poder.
Grandes fortunas e o destino de exércitos do mundo mortal pﬂdﬂ:m
depender de uma observaciio arriscada ou de versos lisonjeiros
nas alturas rarefeitas da corte de um principe.

An contrdrio das reservas de tesouros nos cofres das TThas
Caiman, o status de um anciao decai e ascende conforme ele o
utiliza ou armazena, Se um ancifo nio for capaz de se associar a
um vampiro ascendente, ele arrisca uma perda de status tao séria
eomo se tivesse apoiado um perdedor. As correntes de associagdes,
favores e intriga unem todos os ancides da Camarilla. O status
pode ser um milagre; o sucesso garante o status e 0 status garante
0 sucesso. Se ainiciativa de um ancido desferir um golpe certeiro
no oaba local, ele pode perder status aos olhos de muitos, apesar
de sun vitoria. Afinal, ele se destacou mais do que o principe, um
ato terrivel de Jesa magestade. Reciprocamente, um anciio que
destruta de muito status em sua cidade pode descobrir que seus
] golpes contra o mesmo inimigo atingem com mais forga conforme
ts demais Membros se apressam para ajudi-lo, aquecendo-se no
reflexo de sua gléria. Um triunto adequadamente dramético (ou
mesmo uma festa brilhantemente preparada) pode mudar
mdicalmente a hierarguia, embora os vencedores ¢ perdedores
nem sempre sejam os mais Ghvios.

- Uk ancides Toreador, bem-educados para julgar a forma
intangivel da arte e avaliar praticamente tudo, discernem e
recompensam status com mais sabedoria do que qualquer outro
cla. Infelizmente, conforme as novas geragoes exigem sua parcela
te status e adicionam camadas e mais camadas de falsidade,
envenenando a memdria de todos os ancides, o status deles tende
i decair. Assim, os Toreador precisam gastar quantidades cada
vez maiores de capital politico para manter o seu status conforme
pmedo e a inveja corrdem as gentilezas sobre as quais descansa o
seu poder. :
Pisciprinas

Assim como o status & uma exclusividade do Elisio, os segredos
das Disciplinas siao uma exclusividade dos Membros.
Consequentemente, elas s6 s3o utilizadas em dltimo recurso;
guando rodas as demais formas de competi¢io sio descarradas,
o8 poderes de Caim apdiam as demonstragoes politicas e fisicas.
Devido & reveréneia que os ancides tém pelo poder do sangue,
geu talento com as Disciplinas realmente os marca como seres
superiores. (s vampiros mais jovens freqiientemente sentem que
suas Disciplinas os tornam semideuses: Quao mais divinos serd
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que 08 ancites — capazes de esmagar qualquer ancillae ascenden-
te com apenas um toque — se sentem? Algumas Disciplinas tor-
nam explicita a relagio entre os poderes, particularmente a Presen-
caea Dominacio.

(s mais novos mestres das Disciplinas, o Cla Tremere, podem
muito bem achar que sio os mestres da Camarilla. Uma das
confirmagdes € que a facilidade tnica dos seus membros com a
Disciplina Taumaturgia Thes permite anular muitos dos poderes
dos outros clas. Os Tremere promovem a disciplina dentro da
rigida hierarquia do cla, arsumentando que o poder disciplinado
gera Disciplinas poderosas. Os ancides dos outros clas sorriem
educadamente diante da presungio desta linhagem recém-
nascida. Séculos de pratica gastos no aperfeigoamento das artes
do assassinato e da escuridao transformam qualquer Disciplina
2m uma arma [EIT‘[E"I.-L"]. A miio dl.." LI .']"L].all:'h ."hlLlf_" MESIMD A
Fortitude passiva se torna fatal se o seu usuirio escolher
sabiamente o campo de baralha: uma estufa em uma manha de
verao, por exemplo.

INFLUENCIA

A Camarilla existe para manter a humanidade dentro do
alcance das garras dos Membros. E légico, portanto, que seus
ancides nao poupam esforgos para inclinar os humanos em diregao
a sua vontade derurpada. E dbwio, contudo, que com as garras de
cada um deles voltada contra as forcas de todos os outros, € muito
mais dificil que essa influéncia passe desapercebida e ainda mais
dificil manté-la assim. Conflitos preparados entre comunidades
humanas sio excelentes valvulas de escape para rivalidades
vampiricas que nfio puderam ser concluidas devido i censura da
Miscara e do Elisio. Sendo assim, ataques indiretos contra rivais
sio melhor preparados por meio de intermedidrios humanos,
fregiientemente manipulados pela aparéncia externa de bandeiras
falsas que mantém os ancides longe da sujeira das brigas de rua e
da paolitica vulgar,

Devido a alguma légica distorcida mas ainda assim
compreensivel, tais vias indiretas se tornaram a especialidade dos
ancides Malkavianos, acima de todos os demais. As milhares de
pequenas interagdes COM as quais nem mesmo um vampiro poderia
se manter informado, de alguma forma parecem favorecer os
Malkavianos. Serd que isso se deve ao funcionamento da Ofuscagio
& Deméncia abaixo do radar de alguns dos clas mais nobres, como
alegam os Ventrue e Tremere? Ou talvez o poder da prépria loucura
manifestado na Rede de Loucura Malkaviana, conforme alpuns
Toreador alegam perceber e alguns Malkavianos mais sensatos
parecem sugerir! Ou serd simplesmente que discernir os verdadeiros
motivos de um Malkaviano € sempre um exercicio de desorientacio
g, portanto, qualquer agio que eles executem tem que passar por
um caminho rerorcido no mundo mortal! Isso ndo quer dizer que
os outros clas se encontram indefesos, Os Brujah chamam
matadores e incendifirios As ruas, os Ventrue mantém careas e
contas em banco congeladas, os Tremere trabalham secretamente
nas margens da humanidade. E verdade que a influéncia nem
sempre substitui a for¢a de um ataque fatal sabito, contudo, a
influéncia de um ancifio pode orquestrar habilmente esses atagues
de qualguer armazém ou multidao préxima — uma mao invisivel
manejando uma Kmina visivel.

CoNTATOS

A verdadeira moeda corrente por triis do status, da influéncia
¢ até mesmo da riqueza € ainformagio. O conhecimento é poder,
e saber quem sabe 0 qué é o primeiro passo em uma campanha
prospera contra qualquer inimigo. Todo anciao tenta manter uma
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rede de criancas, lacaios e até mesmo mortais comuns para reunir,
cotrelatar e passar adiante informacdes vitais. Essa rede,
chviamente, torna-se alvo de subversio e ruptura por parte dos ri-
vais. Ainda pior, o ancifo precisa gastar grande parte do seu tempo
revirando através das informagoes para poder separar o joio do trigo.
Delegar esse servico d4 aos juniores acesso d informacio — acesso
e, consequentemente, poder. Ainda pior, isso significa confiar seus
préprios segredos aos seus subordinados. Saber o que é importante
para um anciao € o mesmo que saber o que o ancido quer, desejae
teme. Essas informagtes proporcionam uma vantagem poderosa e
poucos ancides as entregam de boa vontade.

Os ancites Nosferatu nunca fazem isso, mas eles tém a vanta-
gem do tempo. Enquanto os demais ancides perdem seu tempo nas
corfes ¢ em charadas elaboradas, os Nosferatu andam pelos esgotos
¢ por canais subterrineos em busca de informagoes. Enguanto os
ancioes nio podem confiar em seus subordinados, os subordinados
Nosferaru nunca podem confiar uns nos outros — a Ctuscaciio, a
Disciplina favorita dos Nosferatu, permite que ancides ougam tudo
na forma que desejarem. Assim, os Nosferatu conseguem manter
seus segredos intocaveis. Eles nao se utlizam dos rumores ¢ mentiras
que os Toreador e os outros papagaios da corte precisam ficar repe-
tindo para se manter au courant. Os Nosferatu sio capazes de penei-
rar 0 fluxo dos esgotos em busca de informagdes valiosas e vendg-las
para quem pagar mais. Certamente, esse fluxo tem se tornado mais
erosso e asqueroso # medida em que a Camarilla se dedica cada vez
mais & mesquinharia e parandia. Os ancides Nosferatu precisam
decidir se devem restringir o suprimento de boas informages, cor-
rendo o risco de serem atacados por aqueles que buscam o sen
poder, ou depreciar a moeda do fato com fragmentos de mentiras
plilllﬁi\'ﬂ{ﬁ. .‘"'i “:" TTHCSITILY €550 ﬁ.] st ﬁ.t]‘ f.li."h"t' ST l”:‘l“l'iLi'u'l 2T ﬁl_’ﬁrﬂ'."dl].
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ALIADOS

A medida que ¢ cuidadoso equilibrio da Camarilla se inclina
de forma alarmante, oz clas e ancices brigam em busca de aliados,
tanto dentro como fora das cortes. Aliados tém que ser tratados
coma iguais, um teste irritante para os orgulhosos e medrosos
ancides. Se for ofendido ou traido, um aliado astuto sabe que os
seus servigos sempre serfio aceitos em algum outro lugar — como
pelo rival do traidor. Infelizmente, uma existéncia como senhor
da criagio e uma outra como um manipulador parandico
transformou a maioria dos ancides em criaturas menos do que
capazes de alcangar o nivel de diplomacia necessdrio para fazer
aliados em um mundo cada vez mais perigoso.
Forca

Quando tudo mais talha, a forga brura é uma forma garantida
de resolver qualquer problema, pelo menos provisoriamente. Os
fundadores de Cartago descobriram essa verdade eterna e essa é
uma ligio que o mundo nunca cansa de ensinar para 0s ancioes
que s6 confiam em sua libia e em lacaios comprados. Afinal de
contas, os ancides da Camarilla s& consepuem manter sua posigio
porque em ltima andlise, ninguém & forte o bastante para deslocd-
los — ainda. Mas por enguanto, os ancides lutam suas guerras
urilizando-se dos embates entre humanos, mas uma forga de
mortais dispostos a matar ou morrer pelos ideais politicos de um
vampiro é algo dificil de encontrar e ainda mais dificil de manter.

Os ancides Brujah estao bastante cientes da utilidade da
violéncia, tendo em vista seus dias de juventude: os humanos irfio
matar ¢ mortrer alegremente por ideais convincentemente
articulados pelos Brujah. Radicais de todos os tipos, fandticos
rancorosos ou em campanhas vigorosas e matadores procurando
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por algum motivo para esmagar cabegas sio conhecidos por seguirem
os Brujah (sejam ancillae leonoclastas seguindo as instrugBes dos
ancides, ou mesmo os praprios ancides [dealistas), influenciados por
apelos emocionais cheios de paixio que nenhum ancifio de outrocla
seria capaz de imitar. (s outros Membros tém que se apoiar nomedo,
no dinheiro e na cobiga pelo poder para erguer suas tropas — embora
a crenca Brujah crie guerreires dedicados, o dinheiro dos Ventrue
ergue batalhfes gigantescos, Os Nosferatu usam a chantagem (ou, sé
isso talhar, bombas de gds no sistema principal de ventilagio), o5
Tremere usam o poder de seus feitigos; cada cla possun o seupripnn
arsenal para lurar suas guerras secretas. A Camarilla visivelmente
tenta direcionar essas energias contra 0 Sabd, assim como 08 lagaios
reais dos ancides rentaram afastar seus proprios vassalos com as Cruzg-
das quando os lordes vampiros detinham abertamente o poder. Essa
palitica de distragio fol indiferente na época, mas a sobrevivénciada
Camarilla depende de um funcionamento aperfeigoado na época
atual.
SOBREVIVENCIA

A sobrevivéncia é o maior objetivo dos ancides,
individualmente, ¢ da Camanlla como um todo, Um vampiro
ancifio ird, despreocupadamente, sacrificar qualquer coisa ol
qualquer um para prolongar sua existéncia. Os ancides respondent
As ameacas contra sua existéneia de forma esmagadora e com
polpes desesperados, como o abanar de bragos de um homem que
morre de medo de aranhas quando confrontado com uma teia de
aranha no batente da janela. Ancides lentos, caridosos, piedosos
ou relutantes ndo sobrevivem. Todo ancifio sabe e jd comprovou
isso diversas vezes em vilas montanhosas, prédios urbanos e
qualguer outro lugar intermedidrio. A finica coisa que ird afastar
um ancifio do scu medo ¢ um perigo mortal. Um rato encurralado
parece calmo se comparado a um ancifo temeroso por sua nio-
vida. Nenhuma estrarégia ¢ arriscada demais, nenhuma ameaga
€ sombria demais, nenhuma punigao € severa demais e nenhuma
vinganca & final para um vampiro anciio confrontado com sua
Morte Final.

Embora essa devogio desesperada & nio-vida leve & parandia,
4 malicia, & inveja e ao desprezo que ameaga destruir a sociedade
dos ancibes e as cortes da Camarilla, ela é rambém a tinica forga
capaz de os estimular a manté-las. Enquanto as ameacas externas
forem maiores do que as internas, os ancifes se agarrario o sel
casco com uma tenacidade de ferro. Se com esse apego trenético
eles estdo dividindo a Camarilla, ou abandonando-a enguanto s
amontoam sob seu teto inadeguado em vez de se posicionarem
para defend@-la, & mistério para os homens.

Os ANc1OEs Dt CAapa CLA

Embora os ancides compartilhem a caracteristica do medo, do
6dio gerado pela Camarilla ¢ do desespero que lhes permite
prnl:.‘rngur sUAs eXistencias cancerosas, seu sangue ainda nio s
tornou tirgido ao ponto de ndo recordar sua heranga. As
diferencas entre os clas aparecem nos ancides tanto quanto
aparecem nos frigeis neéfiros, alguma vezes até mais
excentricamente, refletindo os efeitos lentos e evidentes daidade
e do cansaco. A Maldigao de Caim e as limitagoes da Camarilla
levam todos os ancides 3 desintepragdo. Apenas o sangue dos
!ilud:l-‘.]un:ﬁ D5 Unne a ‘\:'i MEeSOSs & U1s aos Oulros,

BrujaH

s ancifes Brujah conhecem a tensao entre sua posici
tradicional de poder ¢ a postura de desobediéncia rebelde dos
membros mais jovens do cla. Para os espectadores, eles parecem




exorcizi-la em brigas de rua e agitagtes da plebe, levando oz Ventrue
a tagarelar sobre a “sublevagio do marketing”. A verdade € que
nada mudou. Depois de alguns séculos de poder, arevolugio por si
so perde o charme, Contudo, os ancides se lembram de cada noite
na antiga e gloriosa cidade de Carrago e o fogo reémulo de Moloch
¢ Tamith. Para esses Membros, cuja existencia fala da persisténcia
das coisas mortas, Carrago ainda pode se recuperar. Os ancifes
[dealistas acreditam que ela pode se erguer sobre as ruinas do mun-
dioy 4 maioria dos ancides Brujah acredita que Carrago pode ser
fundada novamente por trés das paredes protetoras da Camarilla.
(% [eonoc lastas mais jovens tém poucas esperangas de desvendar o
que estd por tras da méscara dos ancides Brujah, mas os poucos
nedfitos que alcangam um acorde da memdria de um ancifo po-
dem ser apanhados por devaneios — em lembrancas de revolugoes
milenares. Sao poucos vs gue tém o poder dos sonhos antigos, exceto
talvez pelos mais antigos sonhadores.

MALKAVIAN

Os ancites Malkavianos, nascidos préximos ao sangue de
Malkav ¢ distantes de sua época, véem os dois extremos se
fraturando em um, juntamente com todos os outras extremos,
obviamente. Em algum lugar nesta filigrana entrelacada se
encontra um padrao, a verdade que se encontra exposta somente
para aqueles cormjosos o bastante para olhar sem hesitar. Esses
ancides observam o mundo com um olhar agugado por centenas
de visoes chamadas de alucinagdes pelos cegos voluntariosos.
Pressdgios revestem todas as agfes desses ancides; o alarme de
um carro emite a sinfonia da criagdo, enquanto a estrada para
Nod se encontra nos intestinos de um ser humano. Tudo €
provisério, nada € tempordrio. Quando os ancides Malkavianos
voltam o seu olhar para os outros, gqualquer coisa pode aconrecer,
mas normalmente no acontece. [sso & uma grande decepgao para
08 ancites que prestam cada vez mais atengio As coisas
importantes que somente 0s seus olhos sdo capazes de enxergar
adequadamente.

NosFerRATU

Os ancides Nosferatu véem a agitagio e a reforma do mundo
acima como um reflexo de sua prépria evolugio fisica. Os ancides
pessimistas ou indelicados dos demais ¢las freglientemente
concordam com isso. Essa aparente reformulacio do mundo 2
sua imagem leva alguns ancides Nosferatu a acreditar que eles
devem se poupar do confronto final. Assim como os nedéfitos
Nosferatu sio fregientemente libertados por suas deformidades
fisicas, talvez a Camarilla ou até mesmo toda a raca de Caim sejam
libertados por esse tempe de julgamento. Outros Nosferatu
apontam as semelhangas desagraddveis entre essa visio e as
heresias do Saba. Enquanto isso, as aparicoes dos Nictuku ficam
mais sonoras conforme certas profecias, enigmdricas até mesmo
para os lordes vampiricos da informagao, manifestam-se. Sera que
o5 antigos irmdos dos Nosferatu emergirio para remodelar o cla
em uma nova inquisigio negra! Perigo acima, perigo abaixo.
Acostumados ao desprezo dos demais e a troca de informagoes
dentro do cla, os ancides Nosferaru ndo estio certos sobre o curso
de aciio mais adequado e verdadeiro. Com um pouguinho mais
de informagio, talvez o caminho para a seguranga se revele...
Toreanor

As mudangas no mundo exterior nio abandonaram a arte;
uma afirmagio oposta i verdade. Keats pensou que a beleza
durasse para sempre; agora até mesmo Keats pode perecer. As
investidas contra os fundamentos da literatura, os padroes da poe-
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sia, as leis da perspectiva e os principios da simetria musical fazem
com gue muitos ancites Toreador sejam incapazes de compreen-
der qualquer tipo de arte, evento semelhante ao que deixa os de-
mais ancites perplexos diante de maquinas de fax ou granadas de
fésforo branco. As belezas antigas permanecem belas, mas
Shakespeare definha com a idade e tudo & descartado se The for
dado muiro tempo. De onde irfio surgir novas belezas uma vez que
a arte € de mau-posto e os jovens se mutilam em nome da moda? Os
poucos ancibes Toreador gue realmente se aprofundam na arte
moderna freqilentemente deslizam pela estrada do pos-modernis-
mo até a verdadeira anarquia e a perda de sentido. Depois que
todos os fdolos sdo esmagados e todas as convengoes estio mortas,
qual poderia ser o papel da arte como uma forma de rebeldia? Tan-
to a arte como a rebelido andam em diregao ao conservadorismo e
abrago frenético de uma nova lideranga que ird acabar no mesmo
beco sem saida onde se encontram os ancides. Nao tenha pena dos
Toreador que depois de séculos descobriram que sua amada arte foi
dessecada em nada mais do que uma imitagdo vazia ¢ uma postura
banal. Tenha pena sim, dagueles que estio em seu poder.
TREMERE

Os ancides Tremere tém menos o que temer de suas criancas
gragas as suas rigorosas regras de iniciagio e disciplina. E claro
que eles ainda tém que temer a inveja e o Gdio dos demais ancides,
gue ainda os consideram como intrusos no legado de Caim. Tais
F“]Cifﬂ:ﬁ |'|.L:Ir|'!l'r|]]]'|t!['.|‘r¢ fe[“l’li;l"l L I::I]!'Il.!’jn i.‘"! :-'ll;.cle.“ I\]k" =S Lf'i:]]ll"u‘-
contra o5 interesses dos Tremere; o gue faz com que o0s ancites
do cla estreitem o seu controle sobre o poder e se recusem a pedir
ajuda aos outros clas. Até recentemente, o Cla Tremere estava
absolutamente confiante de gue dentro du Camarilla, o seu
dominic da arte mistica irfa garantir sua sobrevivéncia. A
seguranga, conforme os clis mais antigos poderiam ter avisado
mas decidiram nio fazB-lo, é passageira para qualquer Membro.
Com a rica ironia apreciada pelos rivais dos Tremere, o ¢la de
feiticeiros confronta a diablerie, a hora do perigo prognosticada
pelo nascimento do cld. Os canibais Assamirtas estio de volta,
:I-I-i|-:E1][]]E rite Ii"l-"'L'H {,1(1‘1 ST ramen 1_1. ] Tl'l"'T'l]l;‘T';' e |'|R‘_"l}|'|_| 1 ]Tt‘it il,_'l;_‘llrlll
desconfia qual serd o cla que sentird a faria dos Assamitas em
primeiro lugar e com maior freqiiéncia.
YENTRUE

Ok ancides Ventrue alegam ter que carregar todos os problemas
da Camarilla sobre as costas. Enquanto os ancides dos outros clas
tém o luxo de dar ateng o aos seus jardins e conduzir seus objetivos
secretos, os Ventrue sempre tém gue estar atentos ao Sabd e &
Inquisi¢io. Enquanto isso, os outros clis impedem ou mesmo
obstruem as medidas defensivas da Camarilla. Os ancites Ventrue
sabem que seus recursos e seus cuidados estio cada vez mais
estreitos; ultimamente, uma certa irritagAo com 05 outros clis vem
sendo expressada em seus conselhos particulares, Os lordes
Wenrrue sempre cultivaram uma certa noblesse obfige; depois de
carregar nas costas por ¢inco séculos o fardo de manter a Mascara
intacta e pastorear os Filhos de Caim através das virias crises,
esse aspecto de nobreza vem sumindo. Aparentemente, até mesmo
a paciéncia imortal tem seus limites. O orgulho lentamente se
transforma em arrogincia ¢ o protecionismo s torna
condescendéncia ou mesmo ressentimento. Alguns ancioes
Wentrue desejam secretamente gque algum desascre rerrivel caia
sobre os outros clas para que os Sangues Azuis possam novamente
ser apreciados corretamente.

Aliados, Inimigos e Outros



GANGRFL
Aleuns ancides Gangrel passam seu sangue para suas progénies

e voluntariamente entram em torpor ou sucumbem a4 Morte Final,
sgja por preocupagac com a natureza (como alegam) ou por
covardia e medo (como alegam seus inimigos). Os ancides que
permanecem ativos, contudo, ficam cada vez mais distantes dos
outras vampiros e outros ancides. Alguns ancides Gangrel nunca
param de viajar, atravessando eternamente o pais ou circulando
o mundo, divididos entre a aversio a relacionamentos e o
permanente chamado 4 lealdade entre os Membros. A alienagao
aprisiona esses ancioes assim como o medo paralisa os ancides
dos outros clas; contudo, as diferengas entre movimento ¢
estagnagiio nio sao tio grandes como parecem. Quando os
Gangrel mais jovens encontram esses ancides durante as Reunides
do cla, eles aprendem o que afasta 0s ancides das luzes das cidades
da Camarilla. (s vamanicos mais iowensdssroamosai e Taramerie

encontram um ancido Gangrel. Quando tais encontros

acontecem, contudo, eles parecem frentes de rempestade,

trazendo trovdes € mudangas em seu caminho.

L1hANDO CcOM 0OS ANCIOES

Ele deve ter uma longa colher gue deve comer com o Diabo.
— William Shakespeare, Comedy of Errors

Nenhum vampiro pode ignorar os ancides. Até mesmo o3
anarguistas e os Caitiff constantemente véem suas acdes coagidas
e prejudicadas pelas maquinagdes dos ancides que se encontram
noniicleo da Camarilla. Poucos vampiros jd viram um Matusalém,
mas praticamente qualquer cidade abriga um principe ancido e
durante as reunides, até mesmos os nedfitos podem dirigir a palavra
ao seu senhor. Os ancibes servem como uma encarnagao visivel
da sociedade vampirica. Até mesmo o Sabd & primariamente
definido por sua oposi¢io ao desejo dos ancides e 4s TradigGes
sustentadas por eles. Embora o Sabd expresse abertamente o seu
desprezo pelas crengas fossilizadas e o coragio mole dos ancides,
a seita nunca subestimou a astGeia da mente de um ancifio ou o
poder fisico bruro que eles podem ter.

Portanto, os ancides tém um papel chave na sociedade
vampirica, eles sdo o centro de cenrenas de conflitos e milhares de
intrigas. Lidar com um anciao € um fato comum nio apenas para
0s ourros Membros, como rambém para muitos outros seres e até
mesmo os fracos humanos do Mundo das Trevas. Obviamente,
nem toda interagfio com um ancifio ocorre em um salfio de festas
ou através de uma mesa de negociagao. Nem todos conhecem a
verdadeira faceta desses encontros e entre 0s que conhecem, poucos
os apreciam. (s ancides nio chegaram 2 idade em que estao,
deixando que outros estabelecessem os locais de encontro ou mesmo
concedendo audiéncias a desconhecidos importunos. Transacoes
envolvendo um ancido fregilentemente se dio de forma indireta
por meio de labirintos financeiros e legais — ou de forma mais
imediata, por meio de uma bomba instalada em um carro pelo lacaio
humano de um nedfito ligado ao sangue de um ancillae que serve
aos caprichos do desconhecido ancido. As vezes, o mero requinte
da maigiio ou o talento artistico da perseguicio anunciam um
trabalho como sendo obra de um anciao.

Os ANcI10rs ENTRE 05 MEMBROS
Em sua terra natal, os ancides mantém uma indiferenga
trangiiila, movendo-se na velocidade necessaria ou permanecendo
imdveis, A apardéneia de desordem dentro do conselho da
Camarilla niio pode ser tolerada. Os ancites e as Tradigoes fzem
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da estabilidade uma virtude; aré mesmo os ancides Malkavianas
precisam restringir seus espasmos enguanto estio em Elisios ouem
saldes. Demonstrar distracfio, pressa ou mesmao raiva € demonstrar
fraqueza ante as hdrpias e ante seus inimigos na corte. Para a socie-
dade vampirica em toda sua plenitude, a4 necessidade de mantera
trangiilidade ¢ uma charada que rivaliza a Méscara em importin-
cia nas fileiras da Camarilla. A arte de insultar ou amedrontar as
pessoas nesses ambientes pode levar décadas ou aré séculos paraser
dominada.

Fora dos Elisios 0 ancido é certamente capaz de liberar suas
emogdes, especialmente ao lidar com seus progénitos ou, em geral,
com vampiros mais jovens. Contudo, 0 anciio sempre corre o
risco de parecer indigno ac empregar qualquer emogio, até mesmo
o desprezo, em um nedfito. Sfo os ancillag que mais
freqiientemente sentem a faria e o rancor dos ancides. Eles

TATATNENTE SIOPAM vampiros mais novos, exceto ao hu
aqueles que nio sao dignos de exaltagoes — ou ao aprop
de um lacaio 1l de um outro aneido. Nedfitos inteligentes d
remer a afei¢io e interesse francos de um anciio muito ma
que o pouco caso que estao acostumados a receber, 4

Dentro do cla de um ancido, as limitagdes podem ser aingd
mais frouxas. Entre os Nosferatu, por exemplo, os ane
conhecidos por parabenizar criangas por seu sucesso oun
ser soliddrios com o fracasso. Tal compaixao assume a forma o
uma segunda chance para que o jovem possa reparar seu em
mas nenhum outro ¢ld darin maior consideragio. Os &
Tremere também elogiam o sucesso, no interesse da efici
mas isso se dd por meio de uma aprovagio fria ¢ mecinica.
outros cliis, o sucesso de um circulo de ancillae (ou, picr
de nedfitos) € visto como algo que tomari o circulo mais amb
¢ consequentemente mais perigoso, por isso, nao m
recompensas. A melhor recompensa para esse efrculo seria 1
aumento frio no status: um aceno de meia-polesada coma cab
um minuto extra de conversa piblica com o primidgeno Tor
ou algn parecido. Criangas sibias acolhem alegremente g
migalhas. Quando recompensas grandes vém de um armiﬁo:
normalmente tomam a forma de ataques diretos contra os
do beneficiado — como rudo mais na sociedade dos Membros, &
sucesso tem O seu lado negro. ]

PrESTACAO

Um ancillae sabio (ou um nedfito demasiadamente ambick
s it conseguir aumentar seu status e poder ao entrar no m
de favores e obrigagies que tece a ligagiio entre os ancides.
sistema de prestagio funciona como a verdadeira moed:
Camarilla. A mesma hipersensibilidade usada para desp
insultar que alimenrta as chamas da inveja continua dos
também permite que eles se mantenham informados
qualquer pequena ajuda ou servigo trivial realizado (para el
para seus rivais) por um outro Membro. Para ganhar a estima
iguais, os vampiros da Camarilla precisam cultivar
ajudando os outros vampiros a alcangar seus objetivos e im:
os eslorgos do inimigo. Pequenos servicos prestados, co
participagio em uma festa ou uma fofoca confidvel, garanter
pequenos servigos retribufdos — entrega de uma mensagem oup:
empréstimo de um carnigal talentoso por uma noire.

Alguns Membros fazem ¢ recebem favores continuame
mantendo-se tfluentes na variedade visivel de seus
Qutros tentam ajudar as facgdes principais, acreditandos
qualquer maré alta ird favorecer seus objetivos. Outros aip
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acumulam indmeras obrigagdes menores, pedindo em troca somen-
te favores infreqiientes, mas significativos. Em meio ao ar abafado
da Camarilla, conceder um tavor € um sinal de torca. Apenas Mem-
bros de grande peder podem se dar ao luxo de atrasar seus propnos
negdicios em favor de um outro. Consequentemente, pedir um fa-
vor & um sinal de fraqueza.

Uma légica similar também rege o pagamento de favores.
Embora a dnica coisa que realmente compele o cumprimento de
uma obrigacfio com um credor seja a honra dos ancides, um ancifio
gue se recusa a pagar um favor ndo sd parece grosseiro e vulgar (o
que & ruim o bastante nos circulos de Ventrue e Toreador), mas
mambém um fraco armazenando desesperadamente pequenas
porgies de influéncia. Os tubardes certamente irdo circular ao
redor de tal sinal de fraqueza. Sendo assim, um Membro astuto
fregiientemente realiza varios favores em busca de status e
progresso e enfraguece seus inimigos, nunca querendo nada em
roca. A sociedade dos Membros vé o "henfeitor” como poderose
e gentil, enquanto as hirpias retratam o beneficiado como alguém
dE&t"ﬁlh‘Tﬂt,]H por um favor e capaz de subsistir somente por meio
da misericérdia de seus superiores.

CONSPIRACAD

Por tras da superficie espelhada dos salbes e da corre, os
Membros ancides trabalham para enfraquecer a posigao de seus
inimigos através de qualguer meio disponivel. Na verdade, alguns
ancifes se esforcam mais para enfraquecer os outros ancides do
gue para se opor 30 Sabd e aos Lupinos. Essa conspiragio continua
pelo poder consome muita atengio dos ancides. Até mesmo os
ANcides que teorcamente 50 se preacupan com o hem da
Camarilla seriam atingidos por centenas de rramas se nao
realizassermn suas proprias conspiracoes.

Algumas dessas intrigas permanecem confinadas em um tinico
¢ld, Nas fileiras Tremere, aliangas internas e tentativas secretas
de erguer uma facgao ou capela sdo vitais; somente o Conselho
Interno pode promover os Tremere de dentro da estrurura docla.

Fara que um vampiro possa progredir na sociedade dos Membros
como um todo, contudo, ele ndo pode depender somente do seu
i (que normalmente, mas nem sempre, apoia a ambi¢io do
vampiro de fortalecer o cla como um todo na primigénie da cidade),
ele tem que depender também dos seus contatos e protétores
dentro dos demais clas e até mesmo na comunidade anarquista.
Além disso, o valor da repuragiio cresce quando ela é espalhada,
¢ pottanto, nenhum Membro pode se dar ao luxo de perder novas
gportunidades, nfo importa quio indiretas, de fazer parte dos
conselhos dos poderosos. Um anarquista desacreditado pode estar
gom a chave para um artague contra o abd, enquanto um vampiro
de um cla rival pode concordar em delatar o seu inimigo mortal
que estd infiltrado na seita. O valor da oportunidade e da traigio
permangce alto mesmo fora da Camarilla. Alguns Membros
ambiciosos lidam com os Lupinos (principalmente os ancides
Gangrel) e alguns aspirantes apressados podem até mesmo fazer
acordis com o Saba. Muwitos rumores conectam certos ancioes
poderosos a facedes dentro do Sabd, eles sussurram sobre acordos
(ue visam a prosperidade de ambos em troca da destruigio de um
forde parricularmente vulnerdvel da Camarilla.

O controle do fluxo de informagoes € a chave de qualquer
conspiracio bem sucedida. Os Nosferatu tém uma grande
yantagem messe ponto, uma vantagem que funciona contra eles
mesmos uma vez que todos os outros clis sempre desconham da
influéncia dos Nosferatu em rumores ou em unides de forgas
rebeldes. Embora eles aleguem aberramente sua neutralidade, os
autros Membros sempre acham que os Nosferatu reclamam
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demais. Além disso, nenhum ancifo acredita na neutralidade, es-
pecialmente quando a serviddo eterna permanece uma opgio bas-
tante real. Os ancides tradicionalmente s6 confiam seus maiores
segredos aos carnigais e lacaios presos pelo sangue sob seus servigos.
s lagos de sangue permitem que qualquer anciio mantenha uma
ampla estrutura de poder local — o sistema s6 nao funciona quando
um outro ancifio tiver que ser consultado ou estiver envaolvido de
alguma torma.

() risco da traicio & um caddver em um banguete de intrigas.
Se as armadilhas ¢ planos de um ancido sio protundos, seus
pensamentos de raigio sio ainda mais profundos. Virualmente
todos os ancides que sobreviveram até os dias de hoje carregam
uma reputacio de conspiragoes traidas e acordos quebrados atras
de si; a traigo facilira 0 caminho do poder. Sendo assim, 0s mais
antigos dos ancides encontram poucos vampiros 8 quem oferecer
lealdade e os jovens mais ambiciosos fregiientemente constréem
facgoes fundadas em suas palavras ainda nao degradadas.
Consequentemente, noticias sobre organizagdes de ancillae ou
aliangas costumam forgar 0s ancides a atacar dura e rapidamente
— recompensando generosamente qualquer informante dentro do
grupo, Obviamente, quaisquer facgdes de ancillae trabalhando umas
coniraas ourrias se tornam ferramentas para ancides rivais; o melhor
que um circulo desses pode esperar é tornar-se uma ferramenta
priblica da Camarilla contra o Sabd durante aleum tempo.

MARNIpULACAO

Em vez de se arriscarem em fraudes abertas, portanto, muitos
ancides recorrem 4 manipulagio, de uma forma ou de outra, para
progredirem sobre as corpos de seus companheiros. Na perspectiva
desses ancioes, nada dd mais sutistacio do que uma boa briga
entre dois rivais. Os manipuladores adoram criar rivalidades onde
ndio havia nada antes e conduzir inimizades a um conflito aberto.
Trocando favores, deixando que uma fofoca maldosa escape
“acidentalmente” em uma festa ou insinuando aliangas que nunca
s¢ concretizam, o ancifio esperto pode levar dois outros Membros
a.uma hostilidade crescente ou mesmo a trocar socos.

Esse potencial para a manipulagio soma uma nova camada 2
inveja e desconfianga miitua que existe entre os ancides. Os
ancites analisam todas as agoes, favores e palavras de um outro
ancifio em busea de armadilhas ocultas ou pilulas venenosas. Além
disso, mesmo que ele encontre a armadilha, isso nao significa que
serd capaz de escapar dela. A honra de um vampiro, sua
sohrevivéncia ¢ o seu status dentro da corte podem forgar uma
vitima relutante a fazer o jogo do seu manipulador. As harpias e
outras espectadores admiram particularmente esses ancides que
conseguem manipular uma vitima consciente.

Alguns manipuladores escondem armadilhas dentro de
armadilhas; quando a primeira é descoberta, atuar sobre ela faz
com que a segunda seja atvada, Ancides Malkavianos ganham
reputagoes terriveis devido i imprevisibilidade das armadithas que
preparam; alguns Malkavianos parecem conspirar unicamente
para fazer com que sua vitima (ou vitimas) entre em um frenesi
de especulagbes parandicas e medidas defensivas contra ameagas
inexistentes, Certa vez, um anciio Malkaviano criou o hdbito de
oferecer, todos os dias, uma flor a um nedfito aleatdrio. Todos os
ancides tentaram decifrar o “codizo das flores” e o significado dos
nedtitos escolhidos; as pobres criangas foram arrasradas para
interrogatdrio por senhores cada vez mais desconfiados e conduzir
um Elisio se tornou praticamente impossivel uma vez que as
discussdes paravam toda vez que alguém levava flores aos saldes.

E dificil manipular vampiros ancides. Algumas criangas
particularmente chservadoras ou hibeis conseguem brincar com

Aliados, Inimigos e Outros




as tend@ncias naturais dos anciGes & parandia e i inveja ou com sua
vaidade e desconfianca. Contudo, a maioria dos ancides consegue
desvendar facilmente a verdadeira natureza dessas manobras, sen-
do que os ancillae sdo particularmente vulnerdveis se realizarem
tais tentativas por capricho ou sem preparagao. Us ancides manipu-
lam os vampiros mais jovens, espec talmente, manobrandeo dois ¢fe-
culos perigosos a lutarem abertamente, destruindo-se mutuamente.
Os Membros mais jovens raramente conhecem o suficiente sobre a
nac-vida para representarem uma verdadeira ameaga para um an-
cido no campo politico e & assim que os ancites soskam que as coisas
funcionemn.

(s ancides mantém suas criangas ignorantes para torna-las
maledveis. Os manipuladores mais experientes sho capazes de
reconhecer as caracteristicas das aparentemente superficiais e
elaboradas rivalidades entre e dentro dos clas da Camarilla.
Obviamente, os manipuladores mais experientes em geral também
;A0 mais parandicos e descontiados. Esses ancides também temem
ser 0 alvo de novas manipulagdes por parte dos solitdrios
Martusaléns ou mesmo do aparentemente desinteressado Inconnu.
Fsse medo torna-se mais um fator da impoténcia da Camarilla em
relagio ao Sabd e outras crises. Se o Sabd, por exempo, serve aos
Matusaléns como um pretexto para enfraquecer ¢ paralisar a de
LTTE |4 ITTIE ]'-Lf-]l.'ll:'-"‘i'- ': aimal l”-l. :|_§E'|| conkra o :C‘.'ll-'ii SEC1A COTTET
na mao da sombria Quarta Geragao.

Pisias Farsas v Vias INDireras

Uma conspiragao bem-sucedida se assemelha a um trugue de
mégica. Distragdes e pistas falsas permitem que ela progrida.
Nenhum anciao simplesmente faz as coisas por motivos claros ¢
facilmente compreensiveis. Os ancides mais velhos se esforgam
para nunca demonstrar os verdadeiros motivos de suas agoes. (s
Membros de uma cidade contam a histona de um anciao Ventrue
aparecendo em cena na hora certa para salvar a nio-vida do
principe da cidade contra um ataque Saba. O Ventrue gritou:
“Nao tema senhor, estou agui para salva-lo!” O principe baixou a
;-_'1|.1||.]:L £ lL':-]H]I'I-.]L‘llL “Estou vendo lorde, mas qui beneficios isso
me trardi?” Uma boa pergunta, uma vez que atualmente € o
Ventrue quem governa a cidade.

Para despistar seus rivais os anciGes fregiientemente utilizam
distragdies — um anciao que planeja enfraquecer um rival pode
dar uma festa, adotar uma nova amante ou aé mesmoe iniciar
uma rixa completamente nova para distargar suas a¢des. Aracar
em uma direcfio para avangar em outra também € uma forma
comum de despistar. Um ataque contra os recursos de um rival
pode ter como objetivo incentivar o alvo a baixar o seu status ao
pedir um favor a uma fac¢iio aparentemente desinteressada.

Atagues através de vias indiretas também ajudam muitas
L'IL"I!'I.SP]]'L:I_I.;I.-K_":; ] |'l]'|_J:*.E."II:_‘_Tl'|T';_‘T'||. \L"Il'lllf!'l ATICTAD |'L"l".'||' 205 528US TNValLs
todos os Tavores fue detém, a extensao de seus recursos ou o
nome de todos oz contatos de sug comitiva. Na verdade, rambém
¢ raro que eles compartilhem qualgquer outra informagao além
I«j.-\.“?f'.l: L‘r.lﬂ:.i«.:l. L& k.tl.l'rr'll:'l'-" i SEMLILTE .! I'|l| l.l.:'lf"':f‘ll'lL]"l]' ]"‘l ?L:IL' LISAr sua
influéncia na policia local para impedir que um rival realize scus
negdcios ou mesmo se alimente durante a noire. Levantando pistas
falsas em um Elisio, um ancido pode convencer o seu rival de que
os seus problemas se onginam de um ancillae ambicioso (que
secretamente também faz parte da sua facgdio). Quando o rival
pedir ajuda para lidar com o ancillae, 0 anciio pode fazer com que
o tormento pare, ganhando status s custas de seu servo. Se a
ambigfic do ancillae realmente era um problema, ele pode aré
mesmo preparar um destino desagraddvel para o seu infeliz lacaio,
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ANCIOES E AS OUTRAS
CRIATURAS SOBRENATURAIS

Para seu desgosto, os ancides entre os Membros ocasionalmente
tém que dividir o espetdculo com os demais seres sobrenarurais. Essa
necessidade irrita s ancides de muitas maneiras. Em primeiro lugar,
as regras que os Membros ancides passam séculos aprendendo e
aperfeicoando ndo tém nenhuma urilidade fora da existéncia
vampirica. Em segundo, a maioria dos ancides conhece pouco sobre
s outros seres sobrenaturais e temem o que nao compreendem.
Esse medo ¢ ignordneia, obviamente, contaminam a atmostera des-
ses encontros, Esse veneno freqiientemente funciona pata ambos os
lados; negociagdes entre Membros e lobisomens quase sempre ter-
minam mal para alguém. Mesmo nos casos em que nio ha nenhu-
ma rivalidade evidente, a confusio e a mé comunicagfio acabam
influenciando. Praricamente todos os ancides ji ouviram falar sobre
vampiros desafortunados obstruidos pela excentricidade misteriosa
de magos e assombragoes.

LorisoMeNs

Ok vampiros temem os lobisomens mais do que os humanos
Emem os vampiros, se é gque isso & possivel. Uma vez que, no
final das contas, crande parte do poder dos ancides se encontra
no medo e na forga, eles instintivamente respeitam e, portanto,
instintivamente se ressentem do terror ¢ da violéncia inerentes
aos lobisomens. Sendo assim, uma parandia cautelosa leva os
Membros ancides a evitar qualquer contato com os Lupinos. Se
nfio tiver escolha senfio se encontrar com um licantropo, um
anciao tomard todas as precaugdes imagindveds para asscgurar sua
vantagem. Um ancifio ird se preparar com uma forga esmagadora,
armard seus carnicais com balas de prata e combinard de se
encontrar em parques piiblicos ¢ nae em subarbios desertos ou
reservas florestais. O ancifio também ird se aproveitar de qualquer
gportunidade que tiver para trair e emboscar o lobisomem,
considerando suas agdes como nada mais do que bom-senso. Um
ancifio ird prometer qualquer coisa que o5 Lupinos desejarem,
mas no momento em que eles virarem suas costas peludas,
mandard hordas de ancillae Brujah sobre o bando de lobisomens.

Apenas os ancides do Cla Gangrel véem possibilidades de
trabalhar em conjunto com os Lupines sem hostilidade ou combare
— ¢ mesmo eles estio longe de serem amigos dos Lobisomens.
Por alguma razio, talvez porque a necessidade intensa e adoragiio
que os Gangrel tém pelas selvas tocam alguma parte do ser interior
dos metamorfos, eles 4s veres conseguem fazer acordos transitdrios
g cautelosos com tribos Lupinas. A fim de conquistar a confianga
dos Lupinos, os ancides Gangrel constrdem relacionamentos de
confianca mitua (ou ao menos tolerincia) através das décadas,
relacionamentos muito dificeis de serem mantidos devido as
suspeitas irraciomais que os lobisomens mantém pelos Membros,
independentemente de cla.

Macos

Para criaturas que prosperam em meio 4 ordem e regras, a
presenca de um ser humano capaz de violar qualquer lei da
nittureza de acordo com o seu desejo é perturbadora. Felizmente
para a Camarilla, 0os magos humanos nfo apenas trabalham por
trds dos panos da realidade, mas o seu trabalho parece nao ter
nada a ver com os caminhos da Familia. As vezes, os misticos
parecem habitar um mundo completamente diferente do que o
dos vampiros e, francamente, nenhum anciao costuma se
prencupar muito com eles.
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O cla Tremere, contudo, ocasionalmente consegue colocar seus
receins de lado, criando coragem para interferir nos assuntos dos
magos mortais. O cli nunca foi realmente capaz de deixar para tris
sua antiga associagio com as casas Herméticas de onde provém,
t"n'!_':'“':l'l':l d :-IR":-['l{'i.:-“;ﬁU Lil‘TL’.tH erlre 02 seus mem I:'J'I." 5 traria a llt‘!ﬁ:—li!ﬂ 3=
vagdo fatal dos ancides de ambos os lados. Os ancides Tremere se
lembram bem que foi a rivalidade entre os feiticeiros que os levaram
ao seu estado arual, em parte numa tentativa de ganhar alguma
vantagem nas batalhas entre as casas Herméticas; agora eles tém
séculos para contemplar siia escolha.

ApARICOES

A intangibilidade das aparicdes e a caréncia de envolvimento
deles com as questdes humanas complicam o relacionamento com
os Inquieros. A maioria dos ancifes fica feliz em se manrer longe
das apariges; suas proprias vidas ja estao muito cheias de ameagas
e confusdes para que novas sejam acrescentadas, Elas, contudo,
sa0 espiis excelentes; as aparigdes, invisiveis ¢ muitas vezes
ignoradas, podem bishilhotar aré mesmo as mais secreras
conferéncias. Muitos desses fantasmas parecem estar
profundamente ligados, ou até mesmo amarrados, a objetos ou
pessoas dentro do mundo corpéreo. Esses Grilhoes, como sdo
chamados, 230 as maiores fontes de poder que um ancido pode
ter sobre uma aparigdo. Tal controle sobre um dos [nquietos
fornece ao ancido um recurso poderoso — e perigoso, caso o
fantasma se rebele. Ancites em maus termos com os Nosferaru
podem ter grande necessidade de aceirar o risco com esses agentes.
Fapas

(s Membros sabem pouco sobre os seres feéricos, as poucas
fadas que permanecem na Terra. Durante a Idade das Trevas, os
Membros idavam com as fadas com mais fregiiéncia, mas mesmo
entio, o mistério, o mito ¢ a confusio encobriam suas rransagoes.
Para a maiona dos ancides, os negicios com o Povo Feérico
inciravam uma miscelinea de mistificagiio e caos. Os tradicionais
e organizados ancides da Camanlla antipatizam com isso da mesma
forma que antipatizam com a volubilidade das leis entre os magos.
Felizmente, a interferéncia que os Seres Feéricos sio capazes de
causar nas conspiracoes da Camarilla permanece minima. Todas
as fadas que tinham poder partiram para Arcddia hd muito tempo;
o impotente restante nio vale o rempo que levaria para
compreendé-los.

Sendo assim, apenas alguns ancides Malkavianos ainda se
relacionam com as fadas. Quando o fazem, parece que a
insanidade e o Glamour conseguem encontrar um ponto em
comum em algum lugar entre a floresta de ilusdes e as alucinagdes
que cercam ambos. Quais s30 os progndsticos desses encontros,
o que acontece durante eles ou mesmo se eles realmente ocorrem
dentro da realidade € conhecido somente para os Malkavianos
¢ obviamente, os proprios seres feéricos.

CATALIANOS

Embora oz Caraianos pare¢am ser vampiros amigdveis, as ne-
gociagies que os envolvem sio tio carregadas de mistério como as
que envolvem os magos mais enigmdticos— e potencialmente tio
perigosas como as que envolvem Lupinos enfurecidos. Ha dois
grandes erros que os ancites podem vir a cometer ao lidar com os
Caraianos. O primeiro, € trati-los como pessoas de pequena im-
portincia. Uma vez que os Cataianos nfio desfrutam de nenhum
status dentro da Camarilla e suas Disciplinas e c6digos sio estra-
nhos e desconhecidos, alguns ancides mais tolos sentem que os
Caraianos podem ser ignorados ou encarados somente como curi-
osidades exdricas. Séculos de ndo-vida gastos em combares impla-
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cavels e esmagadores contra aqueles que divergem das mindcias
da erigueta de salio da Camarilla constroem reflexos de condes-
cendéncia e MeENAsPTezo gue provam ser insensatos quam:lo usa-
dos contra 0s Membros do Ordente. Os Membros da Camarilla de
Hong Kong e de outros lugares do Pacifico podem discursar sabi-
amente sobre tais erros de conduto.

O segundo erro € igualmente perigoso, mesmo que parega me-
nos grave, Muitos Membros do ocidente tratam oz Caraianos como
tratam qualquer outro Membro, com um respeito superficial e um
ressentimento oculto. Infelizmente, 0s Cataianos véem o mundo de
T JL](T tlif:‘."n.'ﬁti_' [.].El L:Hl]“:lri"'r]. ET[’I}_“_!TH ::'l.n‘li:?::lf_'i el i.‘illlllf'.'l.‘:i A"} 'r,ll.[ rri'ﬂL‘lIl
a educacio, a reputagio e o poder, a importincia que cada uma
atribui a elas varia imensamente. Uma percepgio ertdnea de valo-
res pode rornar muiro dificil a resrauracio de boas relactes. Por essa
razfio, muitos ancides da Camarilla fazem o possfvel para evirar ne-
sociacoes com os Catalanos, Os Membros ancites evitam se arriscar
mesmo nas melhores das circunstincias; as negociagdes com os
Cataianos nunca ocorrem sob boas circunstfingias.

Os ANcIOrs £ Os MoORTAIS

Os ancides quase sempre lidam com a humanidade por meio
de viirias fachadas artificiais, rramas e seguidores contratados (ou
transformados em calrtljguisj. Somente os humanos mais
importantes € comprometidos véem um anciao face a face. Mesmo
assim, os ancides nunca revelam sua verdadeira idenridade,
fingindo ser homens de nepdcios, colecionadores excéntricos ou
personalidades do crime organizado. Os humanos normalmente
sdo dispensdveis — uma leve divida do ancido quanto a fidelidade
de um humano ou o primeito indicio de independéncia de um
mortal sdo o bastante para assegurar sua morte. Nenhum anciao
pensa duas vezes antes de assassinar um humano; eles sem duavida
j4 fizeram isso antes dezenas de milhares de vezes. Os humanos

provavelmente se preocupam mais com seus rebanhos do que os
Membros se preocupam com os humanos.

Muitas vezes, esse cegueira faz com que um ancifio julgue mal
a capacidade de um humano para a violéncia ou levam-no a
confundir desespero com docilidade. O nivel de tolerancia varia
bastante entre os humanos e eles freqilentemente talham em
discernir quando a rebelifio significa o suicidio imediaro. Os
ancides, acostumados a negociacoes arriscadas com Membros
rivais, podem ser surpreendidos por humanos negociando contra
chances pequenas. A rolice [ossilizada rem o potencial de levar
um ancidoe a subestimar a capacidade de um lacaio humano,
enviando forgas insuticientes para acabar com o tolo indesejavel.
(ualgquer humano que consegue escapar uma vez, contudo, passa
a ser cagado com todos os recursos disponiveis do ancifio — a
Mascara e a vida do ancifo estao em perigo.

ANCIOES EM UMA CRONICA

Os ancides e suas ramas fra:qﬂenn:mente sA0 a esséncia das
crimicas de Vampiro: A Mascara. Mesmo que o jogo nfio esteja
centrado nos ancides ou mesmao na corte ou em festas, os esquemas
e intrigas da Camarilla influem bastante na situagio politica e na
vida de todos os outras vampiros. Us ancides se encontram no
centro da Camarilla como aranhas iméveis em suas teias. Eles
percebem cada tremor ao seu redor e podem destruir ameagas
com velocidade apavorante, habilidade cirtirgica e poder
paralisante.

Luia da Camarilla

Os ancides podem ser inimigos assustadores ou aliados es
duores (ou vice-versa) para circulos de ancillae ou nedhitos. A nd
que o circulo seja constituido de anarquistas Caitiff determi
em algum momento ele rerd que lidar com um ancifio,

cidade ou dos respectivos clis. Os ancides desgostam e desco
de tados aqueles que tentam ficar fora da politica da Familia;
ndo podem fazer nada quanto ao Inconnu, mas podem tran

a ndo-vida de um circulo imporente ¢ sem aliados em umi
sobre a Terra. Quando o circulo conquistar seus aliados, ele
completamente aprisionado dentro do labirinto da politica des:
05
05 ANCIOES coMO TEMA

(% ancites da Camarilla si0 o tema de Vampiro: A )
Os ancides representam o que acontece depois da tragéd
Direnados de sus Humanidade, eles agora se envenenam ni
de sua existéncia sombria. Os ancides servem como um
Isso € o que voces nio devemn se tornar, E ainda nssim, esses
tém que ser derrotados dentro do seu préprio jogo. Para evits
vocé precisa se tornar igual a eles. Manipulagio e mentira ges
mais manipulagio e mentira ¢ aqueles que deveriam se opor 468
ancides acabam usando as mesmas ferramentas deles,

(s ancides também drenam suas criangas da noite, da
assim come elas drenam os humanos; quando um anciio se o
velho o bastante, a merdfora se rorna verdadeira e ele p
drenar fisicamente a vitae de sua crianga a fim de dar conta
A sua nociva existéneia, E aceirdvel que o Narrador trace pa
entre as disfungdes de um personagem causadas pelo medog
do seu ancido e as disfunges que acompanham o personag

O ancites da Camarilla vivem de acordo com as arc
inertes Tradighes, pois & assim que sio os vampiros. Mo
sugadores de sangue nio podem, ndo deveriam, fingir &
vivos; eles sAo uma imitagio burlesca ¢ uma zombaria de
que & humano. A Midscara separa os Membros dos mortais
como as telas e cortinas da politica do Elisio separam os an
dos verdadeiros problemas dos Membros. A auroridade
ancides compartilha simbolicamente a macula de Caim; eles
inerentemente corruptos e sujos, representando a depravagio
mal ¢ a impureza do sangue envenenado. As acdes dos an
pedem aos Céus por socorro e por uma limpeza; os jogadores
bem em procurar o reflexo das agbes de seus personagens na
tagas negras nas mios dos ancides.

e 05 ancides vencem novamente,

Os ANCIOES F A ATMOSFERA
Além de personificar os remas de Vampiro: A Mis
uso dos ancides em sua cronica pode ajudar em muito a estabel
uwma atmostera para o jogo. Ainda mais do que os outros Membe
0s ancides parecem estar errados. Essa sensagao de perigo aju
e muito na construgdo de uma atmosfera estruturada ne ar
e no perigo evidente. Além da inquietude 6bvia causada pelo po
de arrepiar possuido por um Membro da sexta geraghio, os jogade
devem sentir-se enervados pela aparicao do anciao, por suss
crueldades ocasionais e ralvez pelo sentimento bastante real de
que o anciio nio € mais nem um pouco humano.
Um Narrador consegue criar uma atmosfera de parandia
suspeitas invejosas com facilidade, simplesmente inrroduzinds o8
petsonagens i melhor parre da alta sociedade vampirica. Bastam
algumas insinuagdes, dicas sobre conspiragbes e um despn
eventual para que os jogadores fiquem repentinamente furioso
com um medo invejoso de todos os outros Membros g J
encontrarem. Quando o Narrador conseguir transmitir a oG 30



de que os ancides tratam a tudo e a todos com esse mesmo nivel de
medo ¢ &dio mandacos, entio a armosfera da menealidade dos anci-
fes se encaixa solidamente no lugar.

A mera vileza e maldade podem ajudar bastanre a definir a
atmosfera nesse sentido. Mostre os ancides em um salao de entrete-
nimento jogando xadrez com pegas vivas ou se divertindo com um
gtotesco tableau vivantcom servos Dominados. As vivazes imagens
do Elisio se transformam em um sepulcro palido depois de um ou
dois eventos como esse e até mesmo o mais animado Toreador ird
sentir a odiosa brutalidade que se enconira no centro de sua exis-
tencia.

Os AnciOrs coMO ENREDO

O maior servigo gue os ancides prestam em uma cronica é,
certamente, conduzir o enredo. (O Narrador, com um punhado
de facgdes e centenas de intrigas borbulhando alegremente (ate
mesmo em cidades de tamanho médio), pade preparar gualquer
quantidade de tramas e historias baseadas na interagiio dos virios
ancides. Um simples convite para uma festa de um Toreador pode
ser um desafio de interpretagiio que se estende por semanas
conforme os personagens se esforgam para serem notados pelos
nedfitos do Toreador (ou pelos nedfitos de seus rivais), a fim de
encontrar algum Membro disposto a trocar um favor precioso e
conseguir desenrolar 0s complicados rumores e fofocas para
poderem tirar suas préprias conclusbes. Por outro lade, se o
Narrador deseja langar 0s jogadores de cabec¢a na mira do grupo
de elite da sociedade dos Membros, os personagens podem ser
arrancados da obscuridade por um ancifio & procura de ferramentas
facilmente manipuldveis.

Dentro da complexa economia do status, da inveja e da
prestacao que poverna a Camarilla, quaisquer agbes realizadas
pelos personagens podem repercutir por décadas. Se ajudarem
um anciio, os inimigos deste irdo marcd-los para o recrutamento
{como espites) ou para a destruigio (como ameagas). [sso ird
gnvolvé-los tanto nas tramas construidas pelos rivais desses
mimigos como nas dos seus aliados, Uma vez que os personagens
tenham realizade um favor a um Membro, mesmo que
madvertidamente, eles ja estardao completamente fisgados.

As perguntas mais importantes referentes ao enredo
normalmente estio relacionadas s acdes dos ancides. Uma vez
que os ancifes sempre tém alguma razfio altamente oculta par
trds de suas agoes e sempre agem da forma mais indireta possivel,
o Narrador sempre tem a opgfio de ligar qualquer ponra solta ou
tentativa de desviar o assunto de volta ao enredo principal
simplusmumu revelando (ou inventando), por tris do mistério, a
&0 antes oculta de um ancido. Entretanto, nem tudo em uma
grinica tém que ser culpa de um ancido, embora eles certamente
irdo reagir a qualquer grande evento que envolva os personagens.
Essa reagio pode variar desde conferir status (mesmo que
involuntariamente) até assumir erroneamente que o circulo estava
trabalhando para algum outro ancido quando, na verdade, o
evento em questdo fol pura coincidéncia.

Embora seja incomum que um circulo de nedfitos ou de
ancillae seja mais esperto que um ancifio ou pense em algum
dngulo que ele tenha esquecido, nao ¢ tao dificil que um grupo
de jogadores seja mais esperto que um Narrador que controla cinco
enredos ¢ pelo menos cem outros personagens. O Narrador pode
responder a rais surpresas de trés formas. A primeira, a mais realista
¢ menos satisfatoria, € salvar a pele do anciao de alguma forma;
invoear um esquadrio adicional de carnicais ou conferir ao anciio
alguma Disciplina até entio desconhecida ou artefato oculto que
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por coincidéncia frusta os plancs dos personagens. Os ancides certa-
mente disphem de tais recursos, embora os jogadores, com razfio,
nio gostem de vi-los somente no dltimo minuto.

A secunda possibilidade € mais aceitdvel. Parte da fraqueza dos
ancioes, afinal, € a sua postura conservadora e mentalidade ultra-
passada. 530 comuns as ocasides em gue ancillae ou aré mesmo
nedtitos desenvolvem idéias novas que acabam por resolver alguma
crise extremamente desconfortivel para um anciio lento e mesqui-
nho. Isso, afinal, faz parte do motive pelo qual os ancides odeiam ¢
temem os mais jovens. Obviamente, qualquer circulo que tenha se
mostrado capaz de derrubar ou constituir um grande inconvenien-
te para um ancife se torma o alvo imediato de vérios ancides para-
nidicos dentro da corte, o que significa todos os ancites da corre. Isso
certamente pade tomar avida dos personagens bastante interessan-
te, dando ao Narrador um motivo para erguer a guarda dos ancides
para que eles nao sejam surpreendidos da mesma forma.

A qlrima opgo € revelar aos personagens que eles estavam, sem
o seu conhecimenta, seguindo os planos de um outro ancifo. Todas
as pistas gue eles encontram, todas as dicas que seguiram e todos os
erros que cometeram foram preparados por um rival. Ainda assim os
joeadores sentirio o gosto da vitdria, mas a recompensa serd confu-
sa. Além disso, esse desenlace serve para ligar os personagens ainda
mais na politica dos ancides, introduzindo-os em ainda mais enre-

dos ¢ historias parabdlicas.

Os Ancioes DeENTRO DO JOGO

O poager thimitado ¢ capaz de corromper a mente daquietes que o
clerérn,
— William ite, o Anclao

Retratar diretamente um vampiro anciio pode ser um desafio
tanto para 0 Narrador como para os jogadores. Afinal, sao poucos os
jogadares de RPG que tém séculos de experiénecia no campo das
intrigas, dos assassinatos e da etiquera da corre. Use os principios
centrais da parandia, da inveja, do rancor e da aparente trangjiili-
dade superficial como critérios. Os ancides sdo insensiveis, mas so-
mente no gue s refere aos bons sentimentos. Eles s80 a personifica-
¢ao do poder patrido embalado em seda — gatos predadores que
ganham muito mais satisfagio ao brincar com suas vitimas do que
ao consumi-las.

ANCIOFS COMOD pFH‘-;-:JNALu-'rc'-; no NARRADOR

O fator mais importante da interpretacio do Narrador como
ancifo € o controle. O ancifio sempre deseja manter uma aparéncia
de controle, mesmo (especialmente) quando ele na verdade estd
em um panico cego ante uma ameaca real ou imaginaria. Os anci-
des se¢ estorcam para manter o controle de st mesmos, da conversa-
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0 ancifio esta na corte, INETTOMPa 4 CONVESa COMm 08 Perstnagens i
medida que mensageiros pronunciam novidades misteriosas ou con-
forme o proprio ancido comprimenta rapidamente as personalida-
des de status maior do que os personagens. Se por algum infortinio
UM Personagem se superar em uma insinuagio ou durante uma
conversa com um ancido, responda friamente ¢ conclua a conversa.
D:‘:- i"lf."il?!(.??‘! a0 B sEAIm I_:I.L' bl i.IL'.“i,‘.-:EI:."'[i-ll— em conversas I{i[]ﬂi:lh (B8]
apostar alto contra iniciantes.

Mantenha o anciao infalivelmente cortés e educado, mesmo
quando ele estd furioso ou com sede de vinganga, Nenhum ancido
ird perder a calma por causa de um bando de adolescentes
imprestdveis. Mantenha a dicgdo elegante, seu equilibrio
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CRIANDO UM ANCIZO

(¥ ancides nio surgem do nada, como Atenas, da mente
de seus criadores. Eles sfo personagens com mais
antecedentes ¢ histdria do que a majoria. Langar um anciio
na historia sem nenhum contexto € a receita certa para um
desastre — hd muito mais nessas criaturas do que apenas um
montante de Disciplinas, Durante a criagio de um ancifio,
vale o pena responder As seguintes perguntas:

* (Jual é sua idade?

Ele é um ancifio americano, restemunha hd um punhado
de séeulos ou uma reliquia dos dias da Magna Graecia? Sua
resposta dird muito sobre as perspectivas do personagem — ¢
como ele ird reagir aos Membros mais jovens.

* De onde ele vem?

Um ancifo Abragado na Baviera durante o auge da Reforma
provavelmente tera valores diferentes de um ancido que
comegou sua nao-vida pouco antes do Grande [ncéndio de
Londres ou durante a Cartago de Anibal. Nao se¢ esqueca de
levar em conta a culrura e a histéria ao decidir como serdo as
respostas instintivas do ancido — as primeiras lighes sfio as
tiltimas a serem esquecidaz.

* Onde ele esteve durante todo o tempo!

Qual é sua vivéncia? Ele reve que fugir da Inquisigio ou
esteve escondido em torpor durante os anos de terror? Que
outros Membros ou personalidades imporrantes ele ja
conheceu! Esse tipo de coisas tende a impressionar os neofitos
e também constitui referdncias convenientes para caracterizar
as memdrias do personagem.

Hi outras questdes nessa mesma linha de pensamento que
tamhém podem ser tireis. Delineie os inimigos do ancido, seus
supostos aliados, suas preferéncias, peculiaridades, suas
criangas e o que quer gue possa ser ttil em histdrias futuras.
Na tinal, pense sobre as Disciplinas do anciao, quantos pontos
ele possui em cada Atributo e assim por diante — essas coisas
perdem a importincia quando comparadas & verdadeira

personalidade do anciao.

controlado e seu estilo lingiifstico impecdvel. Guarde sua ira
vampirica para cenas mais emocionantes. Se 0s Persondgens encon-
trarem um ancilo nervoso, eles devem se lembrar da cena durante
o restante de suas nao-vidas (que provavelmente nio irdo durar
muito).

Enquanto estiver controlando o poder afrontoso, dominador e
sadico dos ancides, contudo, o Narrador deve se lembrar de que
tal personagem s6 estd no palco para poder aumentar o
envolvimento dos jogadores dentro da cronica. O papel de um
ancifio na historia ¢ melhorar o tema, a atmostera ou 0 enredo e
nac aumentar o ego do Narrador as custas dos jogadores. Existe
uma tendiéneia a abusar do uso dos ancides. Se os jogadores
estiverem entediados ou ressentidos durante cenas que
envolvem um ancifio, preste atengfio na mensagem. Mantenha
0s ancides na sombras ou do outro lado do saldo. Suas ages
devem conduzir um ar de ameaca ¢ mistério e nio de
tfamiliaridade, caso contririo jogo de controle sem sentido ira
permanecer na cabega dos jogadores,

ANCIOFS COMO [DFRSONAGENS DOS JOGADORES

Os jogadores devem prestar atengdo As dicas de interpretagao
dadas acima caso tenham que personificar um ancifio em uma
crinica. Os principios da inveja revestida pelo controle, da
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corrupgao corroendo a tradigia e do medo paralisando o poder
devem estar fundamentadas na cabega do jogador conforme ele
adota o papel de um anciao da Camarilla.

Uma crdinica na qual um dos jogadores interpreta um anciaoe
05 demais personagens tém um status menor pode gerar problemas,
O jogador “central” pode acabar irritando os demais, especialmente
se ele abusar da sua autoridade e agir de forma mesquinha e mali-
ciosa. Esquega que um ancifo de verdade faria exatamente isso,
nio é divertido jogar assim. Considere um jogo onde os jogadores se
revezam na papel do ancifio do circulo como uma solugfio possivel
Ourra solugao é permitir que todos os jogadores interpretem anci-
des, Uma cronica desse tipo pode ser muito poderosa para alguns
Narradores, mas a chave para uma boa atuagao ¢ desenvolver ame-
agas suficientemente niveladas para personagens de status nobre.

Contudo, se os jogadores forem maduros o bastante para lidar
com o grande poder de seus personagens e o Narrador for criative
o suficiente para desenvolver jogos de politica e intriga (a proibigio
do uso da violéncia e de Disciplinas nos Elfsios pode equiparar
um pouco as coisas) ou ameagas de grande tensao que envolvam
grandes inimigos, uma crénica s6 com ancides pode constituir
uma mudanga excitante para os intermindveis jogos de
manipulacao e lutas nas sombras.

Deixe que os jogadores interpretem os papéis da primigénie
da cidade; o Narrador pode usar algumas sessoes para deixar que
eles se acostumem com seus novos dominios, exercendo sua
autoridade, avaliando festas ou enviando ancillae sedentos para
acabar com reporteres enxeridos ou agentes do FBIL. Depois, £
claro, a temida besta da politica estica o pescogo. As diferencas
entre os clas podem levar os joeadores e rramar uns contra o8
outros, Se os jogadores ndio levarem as traicoes e conspiragoes
para o lado pessoal, isso ira resolver lindamente o problema da
Narrador no que diz respeito a uma ameaca nivelada. Se o0s
jogadores optarem pela unifo, contudo, os confrontos com o Sabd
apresentam desafios mais do que suficientes. Se desejar campanhag
mais misteriosas, o Narrador pode decidir enviar os personagens
a procura dos Antediluvianos; se desejar explorar o bado ssnirisal
pode ressaltar as tentagdes de felicidade do Inconnu. Os ancibes
Aeigmen stovhos de nisiree — o gee privar sua crbnica

mesma experiéneial

O INcONNU

Hi uma presenga pairando sobre a cidade, observandp.
senti-la av andar pelas russ suposcamente vazias, posse pe
quando estow no rmulo do Elisio e quase posso ouvie sua
stussurrando para mim nas horas prematuras da madrugada,
do amanhecer, pouco antes de eu dormir.

Tambéim acho que a voz me diz cosas quando estou do,
Eia é incrivelmente velha e triste e me conta lendas sobre a i
ndo particularmente fustre de wma cidade. Acorda todas as
cormn mais uma lembranca, mars uma imagem de algo que a
hd cenrenas de anos, desaparecendo nas margens de minha
Nao hd como eu saber a cor da gravaa que Sua Majestade
usando na nofte em gue matou o seu serhor, no ano de 187
eu tenho essas visoes, e pode perguntar por af para ter cortess
GUE 45 COISAS ACONTECEram exatamente Como eu as vi.

Isso me assusta, eu acho. Me assusta que essa presenga, 5
paoxder, estefa ohservando a cidade por tanto tempo, me assusta gue
agora efa tambem esteja me observando. Gosto de pensar,
FIOIMENEOS AL OLmUsEas, que ela estd me observando porg
solitaria e deseja compartilhar com alzuém algumas dis colsis g
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me escolheu porque eu sou pegueno e insignificante na grande
escala vampirica das coisas ¢ NAo IMporta Se ed sel essds colsas
ou 4o porgue, francamente, NINGUEM s¢ IMPorta comigo.

A ouira possibiflidade — gue eu estow sendo observado
porgue eu vou fazer alguma coisa que vale a pena assistir — €
o que realmente me assusta.

Pergunte a cem Membros, o que o Inconnu realmente quer, e
voce ouvird duzentas respostas diferentes. A seita permanece mis-
teriosa e onipresente nas profundezas dos pensamentos de
todog o vampiros. O fato de que o Inconnu parece nio fazer
l-l[:'ld_::i l:'; 'i_'l_'_l_:j::ir“_'l F:;]nl 5 OUIETOE '.."rLI'I"l[‘III'ih. !I'Llf]}.{ilh = L'n!I‘|f1';|-iI15Ti;n_’_:1F,
solpes, evasoes e contragolpes — os vampiros estdo acostumados
com esse tipo de coisa. De uma forma estranha, a interminivel
danga de intrigas e contlitos é confortante; afinal, todos sabem o
que esperar.

Mas o Inconnu nio participa desse tipo de jogos. Eles nfo
fazem nada, pelo menos até onde a maioria dos Membros consegue
ver, o que leva a comunidade vampirica a loucura de curiosidade
— principalmente porgue ninguém que tenha sido Abragado ha
mais de uma hora consegue acreditar que seres Ao antigos e
poderosos podem se privar de participar da mesma espécie de jogo
que o restante dos vampiros joga.

Talvez essa perspectiva seja uma falha da perspectiva dos
vampiros; os vampiros mais jovens simplesmente nio conseguem
conceber seus sabios ancides como seres diferentes do que sdo.
[alvez os membros do Inconnu realmente s6 estejam sentados e
observande ou, alguns deles, até mesmo buscando
iT1L'{'.‘\'H'r1]llL'iIlth]rL‘ a {‘iﬂl'._'l.]l!ﬁ.hl. TH]'I"".'.':.-.-.

Maz ndo ha ninpuém por ai que acredite nisso.

O Que sao B Es

Teenicamente falando, o Inconnu nfio & uma seita vampinca,
mas sim uma comunidade de respeito miruo. Até onde as
pessoas sabem, nio hd nenhum Circulo Intermo no Inconnu e
nenhuma assembléia grande ¢ medonha de vampiros grandes ¢
medaonhos para decidir o futuro da seita. Em vez disso, 0 Inconnu
— nas raras ocasides em gue um vampiro se identifica como
parte da seita — parece ser um bando de individuos frouxamente
afiliados, unidos pelo interesse comum ¢ pela experiéncia e
distanciades por um medo saudavel € um respeito uns pelos
outros. Certamente a Golconda parece estar nos objerivos de
muitos dos seus membros, mas “parece estar” nao € o bastante
para garantir uma seguranga mitua quando dois Membros
extremamente poderosos ficam perto demais.

Na maioria das vezes, os Inconnu sido percebidos
simplesmente como uma presenga, um sentimento de poder
indescritivel espreitando as sombras quando um mvasor
demasiadamente curioso chega perto do refigio do vampiro.
Ocasionalmente, aré mesmo alguns transeuntes sentem
fragmentos desse efeito, o que explica pelo menos alguns dos
locais “assombrados” ou “amaldigoados” do mundo. Muitos
Membros da seita j4 afundaram no solo de algum lugar e
permaneceram 13 durante séculos (veja "Monitores”, pagina
225}, embora somente alpuns escolham cidades nas quais morar.
O restante prefere locais isolados ou rurais, normalmente além
da jurisdicdo das outras crinturas sobrenaturais. Os membros
do Inconnu se afastam da sociedade para permanecerem
sozinhos e eles levam essa intengiio a sério. Qual a vantagem de
se isolar para contemplar a Golconda se, mais ou menos a cada
um ano, aleum ancillae vem mexer ao redor do seu reffigio!
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Mo final das contas, portanto, o Inconnu € o mistério caseiro
favorito dos Membros, sempre presente para ser debatido, mas nun-
ca dispostos a agir para contestar as teorias déceis que existem sobre
eles. De uma forma estranha, o Inconnu € uma presenga quase
conforrante para seus irmdos mais jovens, um vulcio inativoa uma
distincia que os habitantes locas tanto respeitam como temem.
Nio, os vampiros da Camarilla certamente ndo desejam que o
Inconnu passe a ter um papel ativo na sociedade dos vampiros, mas
sup presenca silenciosa é certamente mais agradivel para contem-
plar do que, vamos dizer, as possiveis maguinagdes dos
Antediluvianos. O Inconnu é o *diabo amign™ — e mesmo entre os
Membtos, todos preterem o diabo amigo ao inimigo.

Meno

Qualquer Membro sadio (assim como qualquer Malkaviano)
tem um medo sauddvel do Inconnu, Todos sabem que eles sio
capazes de agir, e de agir com eficiéncia — o'que acontece é que
eles nfio agem. Senhores parandicos contam as suas criangas
histérias sobre municipios inteiros (ou, em versbes mais grandinsas,
cidades inteiras) varridos de sua populagio vampirica por algum
desprezo, real ou imagindrio, contra o Inconnu, Se¢ essas histGrias
sdo ou nfio verdadeiras, basta dizer que é dificil encontrar qualquer
evidincia contra eles — o que torna os contos ainda mais
assustadores para Membros particularmente imaginarivos.

A maior probabilidade & que o préprio Inconnu tenha
espalhado esses rumores (e talvez tenham apoiado um ou dois
deles, apenas para provar o ponto de vista) para que os Membros
mais jovens tenham e mantenham um medo apavorante do que
o Inconnu € capaz de fazer. Embora essa titica parecga privar o
[nconnu de ajudantes e aliados potenciais, a verdade & que se tal
ajuda for necessdria, a seita sempre poderd obré-la A forga. Além
disso, o terror inspirado por esses Membros é o suficiente para
intimidar qualguer nimero de supostos diableristas em busca da
potente vitae dos Inconnu. Embora as chances desses sonhadores
sobreviverem a sua busca sejam pequenas, ou nenhuma, é mais
facil para os Inconnu nao terem que lidar com esse problema.
{Juanto aos aventureiros modernos encorajados pelos contos, até
mesmo eles sio suficientemente influenciados pelas lendas a ponto
de desistirem da cagada puramente devido ao medo. Um eagador
distraido pelas lendas que vive explorando as sombras
provavelmente logo também se tornard uma presa tacil.

HistoRr1A

O Inconnu, como uma seita, somente alcangou notoriedade
durante os séculos imediatamente posteriores a formagao da
Camarilla e do Sab4; alguns historiadores alegam gue o Inconnu
s foi “formalizado” como um resultado desses eventos. Os ancides
mais antigos se recordam, naquela época, dos membros do
Inconnu sendo descritos como refugiados da ordem romana,
Vﬂmpi]_—ﬂﬂ i'_l'l_li_" p[ﬂbp[_‘riﬂ,r::ln] S‘L'lll:_'l ki | E'”l' Rr_}f”ﬁ”.‘-’f ef Lf;'ﬂ'ﬂl;'?.".r’fi':'.? ¢ at
sentiram deslocados durante o caos subsequente. A maneira exata
coma a seita evoluiu desde entio — particularmente no que se
refere a rejeicao total da Jvhad e de seus frutos por parte de seus
membros — estd envolta em mistério. Novamente, o momento
da decisao parece ter sido os meados do séeulo XV, mas isso é
pura suposiqio.

O Tempo £ o InconNu

Parte do mistério que envolve o Inconnu € o seu sistema de
medidas, eles usam escalas tao grandes que simplesmente vio
além da compreensio de qualquer Membro mais jovem. Uma
década ou até mesmo um século nac & nada para um desses
anrigos, Assuntos de méxima urgéncia para nedfitos e ancillae
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Ao questdes msignificantes para eles, efémeras como insetos. De
certa forma, o Inconnu é para os vampiros mais jovens o que esses
VAMPITOS 540 para Os mortais — assim Como uin ancillae vé as
coisas sob uma perspectiva muito mais ampla do que um humana,
um Inconnu vé as coisas com uma perspectiva muito maior do
que um vampiro jovem. A ruina iminente de um principe,
revolucfes anarquistas e infestagfes de Ravnos — uxlas essas
questdes de vida ou morte para um nedfiro ou ancillae — sio um
mero piscar de olhos para um Inconnu, tio dignas de atengfo para
eles como uma eleigao mortal & digna de arenglio para um Membro
Abragado ha um século. Na verdade, ndo seria muito dizer que
uma das maiores frustragdes dos Membros o lidar com o Inconnué
o fato da seita tratar os vampiros mais jovens exatamente da mesma
forma que estd acostumada a trarar qualquer outro vampiro — o8
ancifes estio muito acostumados a desprezar os mais jovens, mas
ndo estfio habiruados a serem tratados assim,
INTERFERENCIA

Saber se 0 Inconnu interfere ou nio na sociedade da Camarilla
¢ uma diivida que vem aborrecendo a seita desde a sua eriagio. €
consenso entre os vampiros da Camarilla parece ser “Sim, eles inter-
e ¢ 1550 que nos apavora,.” A
influéneia visivel do Inconnu estd em rodo lugar, tazendo com que
nedfitos e ancides reajam s supostas manipulagdes da seita misten-
osa; eles se preparam para o dia (teoricamente inevitivel) em queo
Inconnu ird desejar um papel ativo. Portanto, por meio de agdes
alheias ¢ de fantasias ¢ planos parandicos, o Inconnu afeta o funci-
onamento noturno da Camarilla. Por outro lado, a questao que
busca saber se o Inconnu realmente faz qualquer coisa além de
inspirar frenesi permanece em debate. E & exaramente assim que 0s
Inconnu gostam.

Individualmente falando, os encontros com o Inconnu sao rarms
e agourentos. Ninguém sai j'[_:u'rli de um encontro com um Matusalém,
embora seja discutivel se as mudangas sdo para melhor ou para pior.
(ks encontros com o Inconnu tém ohjetivos especificos; alertas,
ameagas, raros momentos de felicitagtes e recrutamentos ocasio-
niais para os que buscam a Goleonda. Esses encontros parecemm meais
com audigncias do que com discussoes; o poder dindmico do apo-
sento sempre tende a inclinar para o lado do Martusalém, Qualquer
que seja o abjerivo de um encontro, a sensaciio de medo e poder
que um Inconnu leva consigo & mesa de discussao tem, inevitavel-
mente, um impacto. S0 poucos 0s vampiros que falam abertamens
te sobre o seu encontro com um Inconnu, embora nio seja possivel
dizer se tal discrigao deriva do medo, do respeito ou da coergana
nao fazé-lo.

i-l.'rl_"llll.. s I]I.'-'F“ Ili-'II.F‘\=I1'|I‘I'|“ s COMme

GoLCONDA

Um dos rumores mais predominantes sobre os membros do
Inconnu & que alguns/a maioria/todos eles alcangaram o estado
quase mistico conhecido com a Goleonda. Embara as orientaghes
oficiats da Camarilla sobre a Gelconda sao que iss0 € um mito
agradivel, essas mesmas orientacoes desencorajam os vampirosa
desviar suas energias da seita para particr em busca desse mite.
Consequentemente, a nogio de que o Inconnu tenha a chave
para o que quer que seja a Golconda (tentar alcangar um consenso
sobre esse assunto ¢ como procurar dentes na galinha) o8 wma
levemente suspeitos de uma forma ndo relacionada ao sen
menstruoso poder.

A principal teoria sobre a Goleonda & que cla & o estado em
que um vampiro domina e domestica a sua Besta, tomando-se
imune & sua devastagiio e seus atagues de frenesi. Os efeitos que
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a0 poucos — talvez uma dazia — os Membros que
realmente sabem o que sdc os Monitores. Somente mais um
purthado de outros vampiros estio cientes da sua existéncia,
senilo gque todos eles falam muito pouco sobre o assunto. Nao
pense que os Monitores batem de porta em porta
aconselhando os v TS i nio falarem sobre cles 0 g
acmntece ¢ que qualgquer Membro que tagarelar sobre Inconnu
misteriosos monitorando cidades inteiras serd tgnorado,
zombado ou silenciado. Se os prépries Inconnu estio ou néo
por reids dessa reagfio uniformemente negativa € uma questio
gue gera muitos debates silenciosos entre aqueles que
conhecem o assunto, mas ninguém esta disposto a arriscar
_mgarganm imortal para testar as hl'[‘ll.':ll'i-_‘bf_‘ﬁ.

Por outro lado, muitos Membros mais jovens,
particularmente os que possuem Auspicios, relatam um
sentimento misterioso ¢ indireto de estar sendo observado,
sabretudo nas cidades onde os Monitores estio presentes.
Também hé uma forte ocorréncia de sonhos perturbadores ¢
ApavOrantes entre esses vampiros, prcsumwelmeme como
tesultado de suas mentes frdgeis sendo tocadas pela vontade
ermante de um Monitor, Memdrias espontinens e suposiges
| r;&;{denmlmentt colocadas na mente de um neofiro dessa
Tﬂ!aumra oferece ao jovem vampiro um discernimento
espetacular — ou o transforma num alvo por saber demais,

¢ dominio tem sobre a fome vampirica, o Rotschreck e outros
blemas estio em aberto entre os tedricos vampiricos (0s estudos
sobre n Golconda sé perdem em importincia para o conhecimento
mtm o campo mais popular entre os estudiosos mortos-vivos).

endo assim, nfio & surpresa para mngucm que o conhecimento
ﬁ!ﬁes&a filosofia misteriosa € atribuido a essa misteriosa seita de
~ De um lado, faz sentido que a maiotia dos Inconnu tenham,

ﬁtﬂ, aleancado 1 Golconda; a iluminagfio seria uma razio
Elhor do que a maioria das outras para explicar porque os
aléns nio mterferem com, ou cacam, seus descendentes dis-
fintes. O isolamento ¢ a desolacao que os Inconnu exigem para
seus refiigios tamhém parecem propiciar um clima de contempla-
{ioenio distragfio — supostamente, um dos pré-requisitos para
aGoleonda. Além disso, conversas secretas entre os Mem-
fmsgue de fato conheceram — conscientemente ounao — algum
@ﬂﬂ:m do Inconnu fregiientemente chegam a uma mesma con-
tlusdo: ha uma serenidade e calma absolutas que aparentemente

jam dos Matusaléns.
]ﬁ € comumente aceito que os membros do Inconnu que alcan-
ailuminagio, de fato despertaram para a busca da disciplina
;#ﬂﬂhada Golconda. O processo de recruramento pode levar anos
o até mesmo sécuilos — alguns Membros relatam terem sido aborda-
ddos meia diizia de vezes em meia diizia de séculos. Outras vezes, os
alvos sdio nedfitos recém-Abragados com um grande patencial ou
mtﬂ de uma linhagem excepcional, casos em que os

1 s, iniciando prematuramente a corrida do ouro pelo “cami-
o certo”, visam antecipar séculos de sangue e tormento, A coercio
aunca & u&:idd nessas questtes. Nao se pode obrigar alguém a andar
Ph trilha da Golconda, apenas convencé-lo a seguir o caminho por
S miesma.
s Membros que aceitam as dicas do Inconnu sobre o

SSUNCD prometem organizar seus negdcios ¢ entao, desaparecer,
Supostamente para juntar-se ao seu novo professor, nas selvas.
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Esses desaparecimentos organizados sio perturbadores para os
Membros “sobreviventes” e uma vez que muitos dos estudiosos da
Goleconda nunca voltam para casa, muitas vezes um ar sinistro
envolve tado o processo. A maioria desses discipulos nunca voltam
a aparecer, embora ninguém saiba se os desaparecidos entram nas
fileiras do Inconnu, mudam de identidade ou simplesmente sio
destruidos como parte das tramas oculeas e sinistras do praprio
Inconnu,

Deve-se lembrar que 0s membros do Inconnu que mantém o
posto de Monitores nunca adotam discfpulos em sua caminhada
pard a Golconda. Eles possuem outras preocupagoes e deveres e
nao podem dispor das coisas que um verdadeiro vijante do
caminho necessita.

MONITORES

Se um Membro jovem entra em contato com um dos membros
do Inconnu (na melhor das hipdteses, uma suposicio bastante
improvavel), hd grandes chances de que o vampiro que ele
encontrou seja 0 Monitor de uma cidade. Embora a grande maioria
dos Inconnu se oculte em abrigos distantes da confusio e do
alvorogo das cidades — sem mencionar os jovens vampiros que
as habitam — alguns dos membros da seita escolhem alguma
metrdpole e se tornam o seu Monitor. O local de nascimento, de
criagio £ uma permanéncia lomga ndo influenciam na escolha de
um Monitor — o Monitor de Chicago, por exemplo, s6 passou
uma pequena parte de sua existéncia na cidade. Em vez disso, a
escolha parcce s5Cr ditada por fatores invisiveis aos observadores
menos experientes; rumores apavorados culpam as profecias
Nodistas, a disposi¢io dos astros, instrugoes do praprio Caim e,
mais surpreendentemente, a teoria de que onde dorme um
Marusalém, sempre haverd um Inconnu observando.

Seja como for, depois que um Monitor escolhe uma cidade
ele fica ligado a ela, se ndo pelo resto da sua existéncia, pelo menos
por uma boa parte dela. E dever dele observar tudo o que acontece
na cidade, tanto o que é piblico como o que estd oculto, e mais
importante, compreender tudo. Até onde se sabe (embora os
membros do Inconnu obvismente devam saber), nao hd nenhum
sistema por meio do qual um Monitor deve entregar seus relatdrios
ou fazer suas apresentagfes. O Monitor simplesmente tem o dever
de saber — ¢, de atguma I':'ﬂrma_. todos os Inconnu que ]3rr_~|.;|'5:tr|1
saber de alguma coisa que um Monitor sabe, sempre parecem
conseguir a intormagio desejada. Varios Membros ja se
confrontaram com estranhos misteriosos que parecem saber muito
sobre o seu passado....

Em geral, us Monitores nunca interferem com o curso dos
eventos de suas cidades. Eles néo realizam nenhum voto de nio-
interferéncia, nenhuma promessa de ndo se intrometer, mas
entende-se que os Monitores estio onde estio para observar e
nao para agir. Como a maioria dos costumes dos Membros,
contudo, este & honrado tanto na Infracdo como na xt-b&r:rvagfm.
uma vez gque muitos Monitores se encontram irresistivelmente
inclinados a interferir nas agdes de um vampiro jovem gue os faz
lembrar de um amante, um amigo, um progénito ou talvez até
mesmo uma versio extremamente antiga deles mesmos. Esses
galanteios normalmente sio breves — nao mais do yue Lrés ou
quatro décadas de duragio — e nunca do tipo que influencia
diretamente no fluxo principal de eventos da cidade, Um Monitor
pode contornar os seus principios para proteger um vampiro
favorito do ataque aleatério de um Cairiff sem importancia, mas
raramente ird levantar um dedo sequer para protegé-lo conra uma
cagada de sangue.

Aliadas, Inimigos e Outros
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INTERACAO F LoCALIZACAD

Ao contririo do que se espera, um Monitor normalmente pos-
SUL Um Unico refagio de onde observar seu encargo. O reftieio de
um Monitor normalmente & proximo da drea urbana pela qual ele
¢ responsdvel ¢ na maioria das vezes se encontra sob um prédio
um loeal que nfio ird atrair muitos visitan-
tes, mas que tenha trafego o bastante para assegurar sua existén-
cia continua. Qualquer vampiro que se aproximar do refigio de
um Monitor por acidente serd sutilmente compelido por alguma
forma de Presenca (dificuldade 10 para resistir 3 sugestaio) a dei-
xar o lugar o mais rapido que puder, satisfeito com a natureza
benigna e desocupada do local. Isso, contudo, no quer dizer que
o refigio do Monitor niio possui defesas — a maioria deles conta

plblico ou historico

com armadilhas eficazes, se nio tecnologicamente sofisticadas, e
outras formas de defesa. Contudo, os Monitores néio possuem re-
des extensas ¢ importunas de VAITIPITDS, CATNIgAls € mortais ]
ohjetivo da fungo deles, afinal, ¢ observar rodos eles. Os carnicais
que talvez sejam encontrados com um Monitor sio de forma ani-
mal, @m séculos de idade e sdo dotados de uma inteligéncia so-
brenatural e outras Disciplinas. (Veja Ghouls: Fatal Addiction
rara maiores infon magHes sohre carnicais animais).

Us encontros com Monitores seguem apenas uma regra; Um
Monitor nunca se identifica como ral. Nas raras ocasides em que
um Monitor realmente precisa falar com um Membro mais jovem

ou quando ele € encontrado socialmente fora do seu refigio

ele ird criar uma identidade falsa, normalmente a de um
anarquista ou de um viajante passando pela cidade. Um Monitor
sibio possui varias auras adicionais (veja Auspicios, pigina 84)
prontas para situagoes como essa ou talvez até mesmo um conjunto
de rostos (veja Otuscagio, pagina 91). Levando em conta que €
extremamente improvavel gue qualquer Membros de uma dada

Quia da Camarilla

MonNtToRrFs NOTORIOS
Ninguém sabe exatamente quantos Monitores ha por ai,
uma vez que somente alguns revelaram sua identidade
Alguns cuja verdadeira identidade ja toi revelada sao:
® Rebekah, Monitora de Chicago — Rebekah ralves s¢jaa
mais |“11f||"|]'u'hl de todos os Monitores, tendo se intrometido
repetidamente nos incidentes mais tumultuosos de Chicago.

Seu reflgio se encontra no aquédrio da cidade, um local
acessivel o bastante para que seus companheiros de seita nfo
fiqguem muito felizes.

* Mahatma, Monitora de lstambul Dentre todos os
[nconnu, Mahatma parece ser a mais interessada nos diversos
J';if;.;-du:'ﬁ de Saulot. Ela demonstra :|I‘L'15':'|-1 ao dizer que
conheceu Saulot em pessoa, pelo menos na companhia dos
sets demadis l.im|F"-:|n'm'-irn= do Inconnu, e j4 atuou diversas
vezes para ajudar seus descendentes.

® Malrheas, o Ventrue — Maltheas foi visto pela tltima
vez durante a Convencio dos Espinhos. Desde entio, seu
paradeiro ¢ até mesmo sua existéncia sio motivos de
suposigoes. A teoria mais popular entre os sobreviventes da
antiga conferéncia € a de que Maltheas, em vez de Monitorar
uma tnica cidade, mantém seus olhos incansdveis sobre a
prapria Camarilla.

* Dondinni, Monitor de Genoa — Dondinni estd entre os
membros mais ativos do Inconnu, estando convencido de
\.1'.“.‘- . | GL"I:IL"].]HH l:' :|-|'|i|'|l.!‘]!1:|;' [ ]1||‘-L:|'|'||_]I"- ,|1'i‘-.":,|'|'|]4_"'|"|r|,‘ NOVas
evidéncias sobre o fendmeno. As Filhas da Cacofonia so
uma de suas principais preocupagdes ¢ os membros dessa
lflll.'ll.'l:._[t_‘.]'l'l lelj.Z".'llTl 511 '.'il.i.l'L]l.' COmmG um -:fl'.-|| _I||:'--|li|n.



cidade tenha o poder de ultrapassar os poderes que um Inconnu
carrega consigo, nio € dificil para um Monitor ocultar-se em meio
a ilusdes de protecio.

Um Monitor s6 interage com vampiros de tora da sua
seifa nos seus proprios termos. [sso significa que ele ird decidir o
local e a hora do encontro, e entio, nove dentre dez vezes, iri
preparar tudo para que o encontro pareca uma coincidéneia. A
maioria dos Monitores sdo diretos; eles nao tém paciéncia
para mensagens ocultas e enigmas complicados, O risco que ele
COITE A0 comprome ter sua posicio como observador ao interagir
com aqueles que ele ohserva ja é muito grande; um Monitor nio
tem nenhum interesse em ser ambiguo. Séculos de observagio
ensinaram os membros do Inconnu que a comunicagio franca
funciona melhor ¢ nio causa mal-entendidos, Um Monitor no
sosta de se arriscar fora do seu esconderijo s6 para que v ancillae
com quem ele estava conversando ndo entenda nada do que lhe
foi diro.

DISTRIBUICAD

Nem todas as cidades t8m um Monitor. Verdade seja dita,
somente poucas tém, sendo que essas abencoadas (ou
amaldigoadas) dreas metropolitanas tendem a ser préprias para o
desenvalvimento de todo o tipo de atividades vampiricas. { Juando
um Monitor escolhe um local para se estabelecer, ele permanece
l4 — para sempre. Nao hi térias nem noites de folga; tudo o que
acontece tem gue ser ohservado. 56 pode haver um Monitor para
cada cidade. Embora os Monitores instalados nfio se importem
em sair por ai anunciando sua presenga, eles sutil e psiquicamente
encorajam outros candidatos a observadores a partirem. Ninguém,
nem mesmo o proprio Inconnu, sabe exatamente quais cidades
tém um Monitor e hd quanto tempo eles estio instalados 14;
Mahatma de Istambul acredita ter o maior mandato dentre todos os

NARRATIVA"E com o INconNu

Embora seja tentador colocar um ou dois Matusaléns em
sua cronica, s& para poder mostrar aos arrogantes ancillae
exatamente quio fngreme & a curva do pader no Mundo das
Trevas, um Nartador sdbio evita fazé-lo. A familiaridade gera
0 desrespeito e quanto mais 0s personagens encontrarem
membros do Inconnu, mais ird diminuir a admiracao que eles
deveriam sentir. Depois que um bando de nedfitos — ou
mesmo de ancillae ou ancides — se acostumar com o
Inconnu, nifio hi nenhuma forma de ressuscitar o impacto
que essas criaturas incrivelmente velhas, poderosas e
rerrivelmente estranhas deveriam ter. A aparigio de um
membro do Inconnu deve ser rara, breve e inesquecivel —
apenas assuntos de importancia extrema devem ser capazes
de persuadir um desses vampiros reclusos a aparecer.

O melhot curso a seguir € sugenr o interesse ou a
interferéncia da seita — um observador sombrio aqui, uma
mernsagem andnima acold e, acima de tudo, uma sinistra
sensacio de esrar sendo observado. O mais importante €
que o clima de mistério incitado pelo Inconnu tem que ser
mantido, caso contririo eles irfio se tornar somente mais
um conjunto de poderosos vampiros/antagonistas/mentores/
ou o que quer que seja. Lembre-se: o Incunnu vem
confundindo a Camarilla hé mais de cinco séculos. Eles
rambém deveriam ser capazes de manter os seus jogadores
longe dos seus segredos.
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Monitores atuais, mas entfio ela pensa que em sua juventude se
sentiu um pouco desencorajada com a idéia de fixar residénciaem
pelo menos és outras cidades.

CARNICAIS

Meu senhor me ama.

Eu ser disso porgue ele me Jdd o sangue dele. Ele me alimen-
ta lentamente, gota a gota, e me diz para ficar completamente
imovel enguanto o sangue pinga na minha lingua como puro
éxrase ffguido. Se en fizer um feve movimenro ou emitir aleum
som, ele pdra, isso € pior do que a tortura.

Eu sei que ele me ama porgue se ndo amasse, ele ndo ia
perder o tempo que perde farendo isso comigo. Ele simples-
mente defxaria uma jarra cheia da sua vitae no congelador,
como far com os outros carnicals. Eu ndo gosto deles. Eles
pensam gue o mestre ama a eles tanto guanto ama g mim. fsso
me deixa furioso, eles pensam que podem se colocar entre o
mestre e eu. £ em mim que ele confra para espiar seus fmimi-
gos, € de mim gue ele se alimenta quando ndo pode se arriscar
o S Uff} .".‘.'!;..r‘.gfﬁﬂ. Ef:’fﬂ Frm oue I.‘.I'rf.‘ I..'I!'Jl"].l'l:'.'.i. ':j.‘i oLulroes .‘5\;‘}{.’ LT
servos. Fu sou algo mais.

Voce vé, ele me ama. E & por isso gue, no final das contas, ele
w:fmf*;‘r"rﬂ'imr fl?l'.l':'fnl:'.irf" ',-']"F{'J T o .I'?‘:Jrj;.l'a"..’.l' HASOLTTUNAr oflie !”‘f}g’?”'”’i'
fgue entre nos.

Nunca.

Uma das diferengas fundamentais entre a Camarilla e o Saba
& a diretriz bdsica de, sempre que possivel, trabalhar por meio dos
humanos e nio por cima deles. Uma manifestagao literal da
disposicio dos vampiros a trabalhar com os mortais é a
dependéncia da Camarilla da classe semi-humana de criaruras
chamadas de carnigais. Enquanto o Saba (exceto pelos tradicionais
Tzimisce) evita e despreza os carnicais, a Camarilla os v& como
engrenagens vitais para a maquinaria da seita. Sem os carnigais,
quem seria capaz de vigiar a Méscara durante as horas do dia?
Quem tomaria conta dos milhares de detalhes pendentes que
perturbam a existéncia dos Membros! E quem aracaria os inimigos
internos € externos da seita durante as horas em que todos os
Membros estio dormindo! Aahh, se nfio fossem os carnigais!

Ma verdade, os camicais sio parte integral da existéncia e do
funcionamento da Camarilla. Todos os planos grandiosos
preparados pelos ancides dependem de cenrenas de pequenas
tarefas realizadas corretamente — tarefas que sio inevitavelmente
transferidas para os carnicais. Manter a Méscara rambém seria
impossivel sem a ajuda dos carnigais. As dizias de pequenos rasgos
que o pano da ilusfio desenvolve a cada ano sfio melhor’e mais
sutilmente costuradas de dentro da propria comunidade humana;
um carnigal capitio da policia ou editor de jormal pode remendar
uma infragio da Méscara sem o risco de gerar novos incidentes. -
Afinal, eles sfo apenas humanos.

O ouE £ um CARNICAL !

Em resumo, um carmi¢al € um mortal que ingeriu a vitae de
um Membro. Embera o termo “carnigal” normalmente se refira a
um ser humano, os animais também podem ser rransformados
em carnigais (basta observar os terriveis enxames de mosquitos
carnicais que voam ao redor dos Nosferaru), Mais provavelmente,
contudo, quando alguém usa o termo “carnigal” este alpuém estd
se referindo a um humano — mais ou menos.

Hi muitos beneficios em se tornar um carnigal — envelheci-
mento retardado, maior forga, velocidade e resisténcia, maior capa-

Aliados. Inimigos e Cutros
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Disciplinas vampiricas basicas. Contude, o acorde também tem o seu
lado ruim — as hahilidades do carnica
vicio escravizador por vitae, a probabilidade de um lago de sangue e o
fato de que ao se tormar um carmigal, um moral roma um meio-passo
irrevogivel em diregio ao mundo da Camarilla. Depois que o primei-

0 _t_=ulr de vitae desce }'1']:I parganta, ndo ha |h'-‘1!~!]"'i||-.|i e de volta;
nesse ponto o carnigal se torna uma violagio ambulante e falante da
Mascara. As tGnicas duas opcohes s30 secutr em rente com a gsperang:
dor Abraco ou permanecer como um l.':'ll'l"l'i':_.l':-_ll. Voltar para tras & con-
vidar a morte em nome da pratecio da Mascara.

Para maiores infi TGS 20bre o ':‘lii._ll-.'rk."'.\. o8 defeitos ¢ outras
excentricidades dos ca DIGELS, Vel (Ghouls: Fatal Addiction,

EscorHENDO A VITIMA

As Tradiges impedem os vampiros da Camarilla de Abracar
L iL’.lZ:" BAMEnTe qua I.k.i_ll'."l.' um que -:."I.-\'_'-E l_'I.EHL"_;‘:"I'.L' I, mas 1500 -a I,LI,I,_I..;!
deixa em aberro a questio sobre como um vampiro cumpridor da
ei exerce sua influéncia nas instituigoes mortais que lhe
interessam. A melhor solugio para esse dilema & a criagio criteriosa
e apropriada de carnicais — afinal, nem todos os humanos sao
dignos do trabalho — para que os vampiros tenham que fazer
com gue suas escolhas valham a pena. A competico por humanos
mais dignos j4 se tornou tao feroz em alguns lugares que teve que
ST IMposto L “limite de compras” (veja World of Darkness:
Second Edition, piging 16).

Ha trés fatores que determinam o potencial de um humano

talento e
disgpomibilidade. O primeiro estd relacionado com o tipo de
atividade do moreal. Ele é um juiz que pode acabar com 0s casos
gue expoem as tramas vampiricas! Ou talvez uma personalidade

:'.Il.l s¢ trunslorinar em um l.._'!_l.".l'i{:_l,J_! ‘.'!-1,'-_-‘!-.,;]-.'-.
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CARNICAIS DEMAILS

Embora os limites para a criagao de carnigais nao sejam tio
|'[_'_:|.'.].'. i COMI0 as EIE]]||:I§~:(-]k‘:‘ |‘:|[:_| i | i'{”'l-(_l_'.‘.‘-ii?i:['l l.i“ _""'|_|""'|":|;("!:'Yl1 }I'i'l'ln_]ﬂ
hd o fator do bom-senso envolvide. Manter carnigais custa
sangue. Manter muitos carnigais custa muito sangue. Um
vampito gque todos os meses da uma ql.l'fml'.ﬁan: ko :__fr;u".d::
'.|.L' hi“];.::.h.' J.-':”':I SEUS l'i]|'|'|i.|":||2‘ |I._"||Ili_:'|lltf ! :IH'IT'IE_"'I]I:I'I' I'i'Iq'ﬁ..‘; rl;'lr:'l
poder compensar as doagoes voluntirias. Alimentacées
adicionais significam cadiveres adicionais e, portanto, uma
maior chance de violagfio da Méscara, e assim por diante....
A maioria dos .""-[EIH'J*.!'L':S plu.-.ﬂ-w manter alguns poucas
carnicais confisiveis. E mais facil, mais SEEUTD € MEnos
desgastante,

Além disso, quanto maior a rede de carnicais de um
Membro, maior as suspeitas que ele atrai para si. Um vampiro
com muitos olhos nas ruas ¢ muitas mAos para cumprir suas
ordens é um perigo para os outros de sua gipecie, pura ¢
simplesmente. Consequentemente, hi “podas” fregiienres no
nimero de lacaios de alouns Membros mais ambiciosos.

do esporte local gue, por meio de suas vantagens conferidas pela
vitae pode melhorar a sorte e fortuna do seu time (sem mencionar
todos agueles envolvidos com as indastrias subordinadas ao time)!
Talvez um repérier de um jornal sensacionalista possa ser
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na sociedade atraem ainda mais a atengo dos vampiros. Muitas
vezes, um mortal particularmente importante é deixado em paz
por um acordo entre virios vampiros que previamente compe tiram
por sua tidelidade, com o pensamento de que & melhar que nin-



guémo controle do que um rival o controle. Além disso, nem todos
os carnigais sao escolhidos para serem usados por periodos longos —
muitas vezes, um mortal {(vamos dizer, um bom lutador em quem
um vampiro tenha apostado alto) ¢ Gtil no momento, mas nio serd
iitil depois de seis meses. Esses mortais sdo transformados em carnigais
e, depois, jogados fora — a posigio que eles ocupam 36 ¢ de interes-
se por um breve periodo.

O segundo critério € o talento. Os Toreador e 0s Venrrue (e de
uma forma completamente diferente, os Nosferatu) sio antigos
mestres na arte de descobrir o potencial de um mortal que ainda
ndo crion sua propria fama, colhendo os louros para s mesmos, Tam-
bém ha algumas habilidades especificas — contabilidade, conheci-
mento de computacio e das complexidades da lei moderna, 56 para
citar irés — gue muitos Membros sabem que estd além da sua
experiéncia e, assim sendo, eles buscam humanos com o conjunto
de habilidades necessdrias para cuidar desses problemas. Esses
camigais, na maioria das vezes, continuam vivendo suas vidas nor-
mais, mais ou menos, e sio convocados por seus mestres somente
quando ha necessidade de auxilio, ou a fim de restaurar o lago de
sangue. Afinal, ha muito mais sentido em fazer as coisas dessa tor-
Ma — por Jque pagar para manter um carnigal em tempo integral
quando vocs pode té-lo 4 sua disposiciio 24 horas por dia e 7 dias por
semana enquanto ainda permite que ele viva sua propria vida?

Apesar disso, ha varios Membros que niio querem gue o seu
pessoal se afaste muito. Os Ventrue, por exemplo, gostam de ter
bem perto os camicais com acesso As informagdes financeiras mais
vitais. Esses carnigais “desaparecem” do mundo mortal

[freqiientemente com a ajuda de outros carnigais que j4 realiza-
ram ésge tipo de extracio anteriormente) e imergem no mundo da
Camarilla.

L) terceiro e dltimo critério de qualificagfio para que um vampi-
o da Camarilla possa transformar alguém em carnigal é simples-
mente a oportunidade. Um Toreador que vé um mortal bonitoe
demais para morrer pode transforméa-lo em carnigal em vez de
Abraga-lo; um Nosferatu pode transtormar um vagabundo termi-
nal em carnigal por piedade ou para criar uma divida de graridao,
Esses carnigais raramente permanecem muito tempo com seus cria-
dores, uma vez que os vampiros tendem a se cansar rapido de suas
eriaghes de momento, Até mesmo os supostamente civilizados vam-
pircs da Camarilla nao tém nenhum receio de destruir seus carnigais
se eles nfio realizarem servigos satisfatorios, tornarem-se muito irre-
pulares, tentarem escapar da servidio ou simplesmente encontra-
fem o vampiro em um dia ruim.

Alguns raros carnigais 5o criados como uma espécie de status
experimental, para ver se eles sio dignos do Abrago. A maioria dos
carnicais pensa que essa inten¢io se aplica a eles, que eles serfio os
proximos a ascenderem a imortalidade, O verdadeiro percentual de
camigais preparados para se transformar em Membros € na verdade
muito pequeno, mas a Camarilla permite que seus servos tenham
gsperanga. Isso faz com que eles permanegam na linha e sejam
muito mais eficientes.

Lisos ¢ ABUSOS

A Camarilla usa seus carnicais para uma infinidade de tarefas,
normalmente rarefas muito indignas, repertitivas ou perigosas para
que os proprics Membros possam cumpri-las. Embora alguns camigais
particularmente hdbeis ou espectficos sejam rratados com luvas de
pelica — nenhum Toreador quer que o seu escultor de estimagfio
tenha um ataque de inveja com um magarico nas mios — a maio-
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CARNICAIS DE CONVENIENCIA
As vezes os mortais recebem sangue simplesmente porque
¢ muito trabalhoso fazer as coisas de outra forma. Os donos e
os segurangas do bar tavorito de um Membro, por exemplo,
sfio alvos ficeis para esse tipo de assédio. O vampiro fregiienta
o bar cinco vezes por semana e tem que passar pela charada
de fingir ser um mortal todas as noites. Mais cedo ou mais
tarde, isso fica cansativo e enfadonho, sem contar que sempre
hi a possibilidade de um deslize. E muito mais ficil para o
vampiro simplesmente transformar o dono e o seguranga do
bar em carnigais (e talvez também o gargom do bar que pode
ser persuadido a estocar bebidas mais apropriadas) e evitar
todo o processo. O mesmo muitas vezes acontece com o
humano que 18 o medidor de elerricidade de um refiigio e
outras perturbagdes mortais rotineiras. O Gnico problema com
issn é que provavelmente hi pelo meénos uns seis ou sete
outros vampiros que tiveram a mesma idéia, o que pode
rransformar a competigao pelos carnigais, indiferentemente

da urtilidade deles, em uma briga fatalmente feroz.

ria dos “incompletos” sfo rratados como o equivalente vampirico de
Lm 11\&’1‘11.'11':! ik
TraarHo MaNnual

Sé porque um vampiro estd morto, iss0 nfo significa que ele nao
tenha incumbéncias e outros detalhes menores para cuidar. Embo-
ra as idas ao deparramento de trinsiro € ao supermercado possam
ser subsrirufdas pelas safdas aré a loja de hardware para comprar
materiais de protecio contra a luz, o principio permanece o mesmao.
Ha muitas coisas a fazer ¢ somente 12 horas durante a noite para
fazé-1n. Isso significa que os vampiros da Camarilla precisam de
alguém para cuidar de suas necessidades bdsicas e esse alguém é
mevitavelmente um carmical. A posicao de faz-tudo & na verdade
uma posigAo que exige mais confianca do que se pode imaginar;
um carnigal que traz para casa materiais de protegio contra o sol
defeituosos estard com muitos problemas — supondo-se que o seu
senhor sobreviva fis consegiéncias do erro. Alguns Membros parti-
cularmente cuidadosos aré usam servigos de entrega e retirada para
auxiliar seus carnicais e evitar que eles sejam seguidos no caminho
de volea para casa.

Em vez de confiar em estranhos, a maioria dos Membros
rambém usa seus carnigals para servigos de carpintaria e para a
construcdo de projetos. E melhor que as suas armadilhas e
aposentos secretos sejam construfdos por aqueles que amam e
confiam completamente em vocé. Afinal, no Mundo das Trevas
nfo existem empreiteiros verdadeiramente independentes.
ATENDIMENTO PESSOAI

(s Toreador ndo sio 0s Gnicos vampiros vaidosos e nfio sio
somente os Degenerados que possuem bandos de carnigais
devorados a cuidar deles. Esse héibito também foi adomdo pelos
Ventrue, principalmente os que buscam chamar a atengio do
principe. Esses carnigais ajudantes sio muito gueridos, isto €, se
fizerem bem o seu trabalho. Um carnigal capaz de tazer com que
um vampiro tenha wma boa aparéncia e, ainda mais importante,
se sinta bem com sua aparéncia, ¢ um recurso inestimavel. Alguns
Toreador passam horas, literalmente, contemplando fixamente
seus reflexos enquanto seus carnigais favoritos os mimam ¢
enfeitam, perdidos em sua visio sempre muito encantadora de s1
mesmos. Carnicais desse tipo também viajam com seus senhaores,

Aliados, [nimigos e Outros



corrigindo qualquer pequeno embarago no cabelo ou dobra nas
toupas, € 05 vampiros mratados dessa forma ndo se puvando de eaibis
o fato de estarem sendo tio completamente arrumados. Lamente,
portanto, pelos carnigais que nio atendem s expectativas de seus
SE1 hores...

O11os EHTRAS

Ninguém pode estar em dots lugares ao mesmo tempo, embora
alguns ancides pensem muito sobre essa idéia. Os carnigais, por
outra ado, podem atuar como os olhos adicionais do vampiro. Al-
guns carnicais leais espalhados pela cidade conseguem captar uma
grande quantidade de informagaes durante o curso de um tnico
dia ¢ depois destilar esse conhecimento para o beneficio de seu
senihor. Os Nosferatu e, surpreendentemente, os Toreador adoram
estabelecer seus camigais como cAmeras de seguranga vivas, As
vezes, esses carnigais demoram semanas ou até mesmo anos antes
de serem chamados para relatar o que viram, mas enguanto isso,
eles permanecem por ai, observando constantemente.
CACADORFS

Muitos vampiros da Camarilla gostam de aproveitar as Cagadas
— 4 perseguigdo, a sutileza, a obra artistica inerente ao ato g,
finalmente, o gosto da virae remperado com medo ou excitagho.
Tambhém hd, contudo, agqueles Membros que por algum motivo
— incompeténcia na Ocultagao, o péssimo hibito de entrar em
frenesi ou até mesmo a falta de tempo — honestamente nfo
possuem a inclinagfio para espreitar pelas ruas em busca de
sustento. Eles preferem muito mais pedir “para viagem”, e € af
que entram os carnigais.

Fazer o trabalho de caga para um vampiro & uma rarefa perigosa
e suja. De um modo geral, isso ndo € diferente do seqiestro de
seres humanos, e muito provavelmente também ird envolver a
participagdo em uma grande quantidade de assassinatos, Se um
carnigal é confiado com a tarefa de trazer o jantar para a mesa de
sen senhor, isso significa que ele tem nervos de ago e pouca
humanidade restante — além das demais habilidades necessfrias
para realizar a captura, Os Ventrue, em particular, gostam de
delesar essas tarefas aos seus carnicais de confianca, resguardando-
os do problema de ter que cagar conforme as regras de sua presa.
Um carnical que é bem treinado para trazer para casa o tipo correto
de alimentagio pode economizar horas preciosas de um Ventrue
e pode até mesmo ser recompensado por tal.

s Membros sabem, contudo, que os carmigais que saem
por af cacando para eles estfio aperfeicoando as habilidades
que um dia podem permitir que eles cacem o préprio Membro.
Qualquer vampiro que deixa o seu carnigal cagar no seu lugar
estd constantemente preso entre a necessidade de contar com
uma ajuda competente e o perigo que representam as ajudas
muito competentgs.

TRABALHO Sujo

Os vampiros da Camarilla nao gostam de arriscar o seu pescogo
imartal, o que significa que sempre que hé a possibilidade de safrem
machucados, eles tentarfio enviar um carnical no seu lugar. Essa
filosofia nfio é tio insensivel como parece; um grupoe de camigais
treinados deve ser capaz de lidar com qualquer ameaga mortal e
um bom nimero de ameacas sobrenaturais. Um tinico camigal
pode ou ndo ser equivalente a um vampiro (em uma luta entre
um carnical experiente ¢ um nedfito, vale a pena colocar o seu

Cuia da Camarilla

dinheiro no mortal), mas quatro carnigais treinados e fortemente
armados podem arrancar um anarquista problemirico de um res-
Taurantc (_'I:l-l._"il:_'!l ST Immela i.‘:“nﬂ.l:\l-u 140 LIt‘rr:lI]I:ln]fn|il ll'i': .'\||'|'Ii-:|.|E'.
Os carnigais também sio os agentes perfeitos para técnicas de inti-
midagio mais estereotipadas, assim como para acabar com cag ado-
res nao desconfiados. Afinal, a maioria dos agentes de campo da
Inquisiciio nio estio necessariamente procurando por alvos que
respiran.

Cuando chega a hora da batalha, contudo, as coisas ticam mais
complicadas. A grande vanragem do Sabid se encontra na grande
quantidade de vampiros que eles levam para lutar; os carnigais sdo
a Gnica esperanga que a Camarilla rem de anular essa arma. bEspera-
se que a quantidade de camigais que a Camarilla joga na frente de
hatalha possa enfraguecer os atagues da seita inimiga, ganhando
tempa para que os Membros preparem suas outras defesas. Umoue
tro detalhe, embora macabro, & que, se o piar acontecer, camigais
IMOTtos nas ruas sio uma ameaga menor 3 Mascara do que nedfitos
mortos. Mesmo na derrata, as Tradigoes tém que ser mantidas.

Os carnigais também proporcionam & Camarilla'uma vantagem
decisiva no ataque: a capacidade de agir e lutar durante o dia,
Quando a Camarilla decide que € hora do contra-ataque, sao os
carnigais que agem sob a protegao da luz do sol. Se o ataque for
bem-sucedide, os carnigais confrontarfio oponentes em um estado
lastimavel de preguica e todo um grupo de guerra pode ser varrido
em uma gquestio de minutos.

Para maiores informacdes sobre as estratégias da Camarilla,
consulte a pigina 118 deste livro.

SABENDO O SEU L UGAR

Inestimaveis, porém inferiores — esta dicotomia define bem
o lugar dos carnicais na Camarilla. A seita iria, literalmente,
desmantelar-se da noite para o dia se fosse privada de seus servos
meic-humanos, mas sso ndo muda o fato de que eles sao servos
— seres inferiores, por definigiio e por sangue. Os camigais nio
tém nenhum direito dentro Camarilla exceto pelos que os seus
senhores desejam lhes conceder, sendo que o direito da destruigio
pode ser invocado a qualquer instante.

Assim comega uma complicada danga de status e favores. Em
tearia, um carni¢al nao tem nenhum posto e nenhuma reputagio
dentro da seita, mas os carnigais mais antigos e confifiveis podem
muito bem passuir mais influéneia no conselho do que um nedfito
que ainda baba no guardanapo. Para complicar ainda mais as
coisas, hi o faro de que a maioria dos carnigais tem um lago de
sangue com seus senhores e se tornam tanto entusidsticos como
criativos ao defenderem seus mestres, Esse fanatismo
fregiientemente coloca os carnigais contra outros Membros que
representam uma amecaga a0 scu senhor, o que T'Ilili]li.‘ OCASIONAr
momentos embaragosos para o vampiro em questiio. A escolha
entre estabelecer o precedente para que um carnigal ataque um
outro Membro e saia impune ou sacrificar um carnical favorito
para satisfazer um rival odiado é particularmente desagradavel.

N final das contas, o carnigais sao vistos de duas formas —
desprezados como classe, mas valorizados como individuos,
Nenhum vampiro — e nenhum camigal — deve se esquecer disso.
As conseqiiéncias de uma memdria fraca, de ambas as partes, sao
invariavelmente tanto fatais como ripidas.
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