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oderd alguém livar-me desse sacerdote inconveniente?

Foi um de nossos reis que o disse, meu caro Geoffrey, trinta anos atrds.

€ ele ndo foi o primeiro. Quui essa mesma queixa pronunciada em Fancés

¢ Gulés, ¢ em linguas das quais os vivos ndo se lembram mais. Quando

tiveres testemunbado tantas estacdes quanto eu, tu verds que a istéria
repete a si mesma incessantemente. Ndo existem novas bistérias, mas apenas novas
linguas nas quais se contam as mesmas welhas bistérias.

Uma das mais antigas segue em anexo, para o teu divertimento ¢ instrugdo. €u
ja@ vi esse tipo nas pragas e féruns por wezes sem conta. €le é o Cagador dos
Cagadores, ¢ clama por nossa destruicdo em nome de qualquer deus que adore. €u
ouvi sua voz invocar Zeus ¢ Serapis, Adonai ¢ Jesu Christos, mesmo quando a
chama da tocha dancava em seu punbo. Jamais ouvi nenhum dos tais deuses |
reponderem, ¢ tenho escutado desde antes do barbaro Alexandre se levantar em
guerra.

Ainda assim, este aqui sobreviveu ds suas provagdes até agora, 0 que ndo é uma
tarefa facil. €u gostaria de pegd-lo, Geoffrey, ¢ gostaria que tu fosses o instrumento
de sua degradagdo final.

NGo, nada temas, minba crianga. Nao pretendo acrescentd-lo & minha prole. Tu és
todo o legado que desejei por séculos, ¢ eu ndo colocaria ainda sobre ti o peso de se
tornar um senbor. Décadas se passardo até que estejas pronto, até que conbegas as
maneiras do teu powvo para ensind-las aos outros. Cu dewes aprender como te curvar
a Voivode Tzimisce no castelo dos Carpatos, ¢ como sorrir mesmo ao olhar um
Nosferatu. Ainda existerm mil coisas que devo ensinar-te antes que possas ensinar a
outro.

Além disso, ndo haveria alimento suficiente para vds em tua Liondinium. Pensa e
como uma crianga voraz avangaria, como um lobo insano na multiddo, deixando-te
esfaimado enquanto a cidade uivaria por teu sangue.

€ ¢é sempre com remorso que destruimos nossas proprias crias.

Ainda assim, esta carta me perturba. Tenbo planejado visitar-te nessa estagdo a
qualquer custo, ¢ a missiva, que meu bom amigo Monsenbor Bernardini teve a
gentileza de entregar-me, provocou-me o necessdrio impeto. €ese sacerdote sabe
demais, ¢ dewe ser trazido & nossa causa. Um suicidio ndo serviria a nenhum
propdsito, ¢ a corrupgdo da Fé poderia ainda tornar seu sangue amargo em nossa
boca. NGo, existe uma maneira melhor.

Converte-o, meu filho, meu orgulho e dalegria. Mostradhe a géria ¢ a majestade
daquilo que seus mestres chamam de A Reresia Cainita, ¢ deixa que ele comungue
do nosso sangue e do nosso corpo. Vepois devolve-o & sua abadia, ¢ deixa que ele
colba a riqueza da terra para ti. Concededhe este Sacramento, ¢ depois deixa que ele
sirva nossa vontade ¢ & de seu Deus dentro das muralhas do monastério. Certamente,
um homem com tanta for¢a de vontade se erguerd na bierarquia dos que assumiram
o5 votos. Seguramente, um homem forte o bastante para em meia-idade derrotar um
de nossos primos mais welhos viverd bastante, e terd muitos anos no trono do poder.
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Acredito que ele seria uma excelente conversdo. Quando encontrar contigo em |
Londinium, numa noite porvir, aguardo um fait accomplli.

Ja te disse que sinto o desejo da viagem, ndo? €stou em tua verde ilba ba j&@ um |
més, viajando com muita presteza desde que o bom Monsenbor confiou a mim o
registro de Frei Offa. NGo te preccupes, me adiantei a ti, ¢ 0 monge ainda chora em
sua cabana. Comei muito cuidado em me assegurar disso quando cacei seu precioso

corruptor, o falecido Felfred.

Q Relfred do qual a carta fala era um Gangrel do tipo que fez com que recebessem
a dcunba de RAnimais. Possuia uma certa astiicia nativa, eu admito, ¢ dados aguns
séculos poderia ter provado ser um dos mais potentes membros do seu cla.

Uma [dstima, entdo, que eu ndo tenba permitido a ele esses séculos.

Penctrei suas florestas logo apds o pdr do sol, hd magras trés semanas. €le soube
instantancamente sobre mim, pois eu ouvia as garras de seus espides pulando de
galho em galho, correndo para avisddo de que seu Destino chegara. Ridiculo! €
pensar que alguém de nossa raga pudesse ser reduzido a mensagens trazidas por
cavadores de tocas ¢ catadores de nozes.

€le soube da minba chegada, claro, ¢ fugiu de mim. €le correu para o fundo da
floresta virgem, onde a copa das drvores ¢ tao espessa que eu poderia caminbar &
sua sombra no nmeio do dia sem jamais temer pelo beijo do sol. Rd drvores ali que
fazem com que eu me sinta um jovem, Geoffrey, ¢ para aém delas fugiu Relfred.
Suspeito que seu plano era evitar-me até a aurora, forgando-me a buscar abrigo
enquanto ele se uniria & terra para seu sono. Mesmo assim, encontrei os sinais de
. sua passagem, ¢ dessa forma o segui. O vento noturno em minba face, o odor de seu
imedo em minbas narinas, ¢ a alegria sangiiinea de saber que uma presa digna de
Wminba cagada estava adiante — ab, que noite aquela Por trés vezes cle esteve em
¥ minhas mdos, ¢ por trés vezes os dons de seu sangue permitiram que se evadisse de
mim. Por fim, quando minhas garras o teriam rasgado do ventre & fronte tivesse tido
o tempo de apurar minbas vontades, o cantar do galo alardeou a aurora. Rindo, cle
afundou na terra.

TRindo, eu imitei seu truque. Rd muito eu aprendera os segredos da (Metamorfose,
para me unir & terra.

Por um dia, cagador ¢ caga dormiram. €ntdo a noite veio novamente, ¢ ambos
emergimos dos abismos da terra para continuar nossa perseguico.

Ndo houve perseguigdo, mas uma batalha naquela segunda noite. Mo instante em
que emerdi, ele caiu sobre mim com a selvageria de um cdo faminto. Tu sabes que sigo
b a Via do Paraiso, esse Felfred seguia a Via da Besta. Ndo bavia nem sinal do
intelecto na coisa morta que se atirou sobre mim naquela noite.

Foi mais perigoso do que me agrada lembrar. Sua for¢a era maior do que sua
figura poderia sugerir, ¢ suas garras me rasgavam. Rinda assim, minba forga era
maior, ¢ consegui derrubd-lo. €le se ergueu ¢ saltou sobre mim novanente, ¢ assim




passou a noite, numa peleja sangrenta que fez os aldedes trancarem as portas ¢
gritarem que 0s demdnios estavam a solta na floresta.

€le convocou suas feras naquela noite, tudo o que a floresta abrigava que voasse
ou andasse ou se arrastasse na terra, ¢ eles vieram em seu socorro. €u podia estar
com minhas mdos em seu pescogo ¢ ndol Oa mata vinba um lobo me atacar, ou uma
coruja a bater em minba face com suas asas de mortalha. s continuamos a lutar
¢ ele continuou a me atacar, até que o segundo galo cantou. Novamente, afundamos
na terra, mas ele ndo ria mais, ndo naquela madrugada sangrenta.

A noite nds nos erguemos de nowo, ¢ o terror estava em seus olhos. €le apelara
muitas wezes ao sangue ¢ eu ndo [he dera descanso para se alimentar. € como sou
mais préximo de Caim do que muitos, sou capaz de suportar muito tempo entre as
refeicdes.

A cagada foi realmente uma cagada nessa noite, enquanto ele fugia como Fctacon
a frente de seus proprios cdes. Forcando seus limites, ele tomou a forma de um
cervo. Através da floresta ele errou, e eu atrds dele como um lobo. €le penetrou
fundo no coragdo da floresta, em paragens que nenhum homem ou fera visitou desde
antes que os TRomanos construissem as primeiras estradas, ¢ senti uma presenca
adormecida ali que apressou meu passo com o medo.

s o medo dele era maior que o meu, ¢ ele corria & minba frente até que, louco
de terror, embrenhou-se numa moita que se prendeu em seus chifres como uma coroa
de espinhos. Grande foi sua luta contra essa prisdo, ¢ cle foi fortalecido pelo terror,
mas foi de nenbuma valia. A fonte de sua forga havia secado, ¢ ndo restava nada
além da ferocidade animal. NGo foi suficiente.

€u voltei & minha propria forma e acariciei o focinho do cervo que tinha sido o
Cainita que era minha presa. “Absaldo, meu Absaldo”, sussurrei, aliviando a pontada
de minha sede com seu escargo sangue. |

Suas cinzas se espalharam ao vento enquanto eu realizava outra cagada naquela
noite. € tolice, ndo achas, que uma ovelha passeie tdo longe de seus vizinhos a ponto |
de ninguém ouvir seus gritos?

Porém, minha histdria acabou, ¢ tudo o que resta sdo as novas. Devo visitar-te
em Liondinium, como te disse, numa noite por vir. €spero que tenbas tratado do
sacerdote até esta data, ¢ que haja refresco suficiente & disposicdo. o minimo,
estuda o conto do monge. Tu poderds aprender algo sobre tua raga, ¢ muito sobre
como somos vistos por nossas presas.

Anscio por ver-te novamente ¢ avdliar teu progresso. Ndo tenho dividas de que tu
fards meu coragdo deliciar-se de orgulho. Guardei um frasco muito especial de vitae,
TRomano cldssico, ¢ talvez possamos encontrar um motivo para celebrarmos e
partilharmos dele.

Uma terra fascinante, a tua Inglaterra. Anseio pelo resto de minba estada. Faga §

0 que precisa com o mensageiro. Vesejo-te bon apetit, como os Francos dizem.

Boukephos, agora chamado Francisco Diego del Belmonte




M oMsENHOR BERNARDINI;

Tu deves indagar-te por que esta epistola esta escrita em Inglés. Fm vesposta, digo a ti que
sei por nosso tempo juntos sob a bandeira de Fdessa que tu %fas esta lingua, e que muitos
outros, mesmo numa cidade tdo culta quanto Roma, ndo. Embora eu ndo tenha duvidas
quanto d fidelidade absotuta do irmdo em quem confio como mensageiro, o i.(?;;form.nio ainda
pode acometé-lo, e os assuntos de que trato ndo sdo para a maioria dos olhos. Ndo é com
freqiiéncia que um homem recebe a oportunidade de documentar sua propria danagdo, e
ainda assim ele pode ndo querer partilhar desses detalhes com os leigos.

Fu, mui humildemente, implovo que examines a missiva a seguir, e so entdo leves os
achados contidos aqui até Sua Santidade. O que descobri, o que registrei neste pergaminho,
o horror que vivi é um assunto que ameaca a existéncia de toda a C‘riﬁra'ndﬁlz{é. Tu podes
duvidar, mas falo a verdade. Ndo sou daqueles padres de aldeia de mente fragil, que
véem Nosso Senhor nos campos de milho depois de comerem demais dos grdos mofados,
nem sou do tipo que, por detrds dos muros das abadias, se esconde dos demonios noturnos
imaginarios. Tu me vistes cavalgar para o desastre sangrento em Hattin antes de assumir
os votos sagrados. Tu vistes como me porto em torneio ou batalha. Me foi dito que ainda
falam de mim respeitosamente nos cantoes reluzentes de Acre, e que os Mouros ndo
esqueceram meu nome. SAao esses os feitos, é essa a rveputacdo de wm covarde trémulo?
Penso que ndo. Desde entdo tenho dedicado meu braco ao cajado do pastor, mas mantenho
comigo minha coragem e vontade. O que te digo é verdade. Juro pelo Sangue e pelo Corpo
de Cristo, se e que alguem como eu tem sequer o direito de mencionar Seu nome sagrado.

Ndo perguntes como vim a pesquisar essa materia; por orva tenho certeza de que ja
ouvistes sobre como fui desgracado, ndo sei porque, e exilado da Abadia de Vork. Foi-me
dito por amigos que se devia d minha insisténcia em pregar um sermdo cujo assunto erva
muito desagradavel para o Abade Dafydd. Ndo posso pensar em nenhum sermdo dessa
natureza, a ndo ser numa humilde peca dedicada a enfrentar os males daqueles que vém
d igreja ndo para tomayr parte nos sacramentos, mas apenas para zombar daqueles que o
fazem. Os que se embebedam do Sangue de Cristo, assim eu os chamava, e me fot dito que
0 Abade estava muito irritado com a escolha do meu tema. A (uz do que aprendi depois,
suas acoes me parecem ainda mais sinistras. Ou talvez eu esteja apenas vendo fantasmas
dos sorvedores de sangue onde ndo hd nenhum, e talvez tenha merecido realmente ser
removido da companhia de meus irmdos.

De qualquer modo, encontrei-me banido da abadia e determinado a tonrar-me um
evemita, a melhor forma de continuar o estudo das ervas que ocupara muito do meu
tempo em York. De acordo com esse desejo, retornei para o sul, para as florestas do
condado onde nasci. Ali evgui uma cabana que me serviria como domus e como o local
onde ouvi a mais estranha das confissoes que jamais tive o infortunio de ouvir.

A HiscoHrn DO Compenano

A maior parte das informacdes que aqui te relato vem de uma unica fonte, apesar de
ser uma de cuja confiabilidade eu ndao duvido. Seu nome eva Aelfred, um rapaz de sangue
Saxdo de minha aldeia natal de Cheltenham, mas um rapaz honesto e devotado. Sua barba
mal tinha comecado a crescer quando ele desapareceu na mata enquanto cacava. Imagine
a minha surpresa, entdo, ao ver o jovem ﬂe[f{'ec{ aparecer a minha porta depois de cinco
anos, sua face encobrindo o circulo da (ua cheia e ndo aparentando estar um dia sequer
mais velho do que quando desapareceu.

Sem perceber a gravidade da situacdo, pensando que talvez o jovem tivesse sido raptado
pelas fadas, convidei-o a entrar. Ele me seguiu, grato, e queria se confessar comigo de
uma profusdo de pecados, os quais eu ndo conseguia imaginar que esse rapaz pudesse
cometer. Pecados de sangue, pecados de morte, pecados de angelismo e roubo e blasfémia
— Aelfred os confessou todos. Mas eu devo admilir que ndo conseguia imaginar esse
Jjovem garoto cometendo pecados tdo hediondos, qualquer um deles seria o suficiente
para condend-lo prontamente ao Inferno, e por isso expressei minha leve incredulidade
diante de sua narrativa. Tu estds familiarizado, sem duvida, com aqueles que clamam
toda sorte de comportamentes demoniacos durante a confissdao apenas pelo prazer que
recebem com suas peniténcias, e eu temi que Aelfred tivesse se tornado um deles. Pelo
menos, penset assim até que ele se virou para mim com os olhos brilhando yubros como os
de uma fera, com presas como aquelas dos grandes felinos ou talvez como as de um lobo,
brotando de seus [abios quase imberbes. E entdo ele riu, e nenAum rapaz humano poderia
ter feito aquele som.




Com lagrimas de sangue rolando em sua face, ele me contou que realmente cometera
toda aquela (itania de pecados, e comigo ele buscava sua primeira absolvicdo, e entdo a
morte, para que ele ndo manchasse ainda mais a sua alma com as exigéncias de sua
existéncia demoniaca. Fu tentei fugir dele, mas novamente ele riu, dizendo-me que nada
tinha a temer, pois minha fée no Senhor era poderosa demais até mesmo para sua forca
Infernal. Fu era, ele me disse, muito difevente do ultimo padre com quem efcerﬁ,lfa rd, cuja
fe se provou muito ténue. Aelfred lambeu os ldbios nessa hora, e ndo pude evitar um
arrepio ao ver isso. Entdo, a fera dentro da crianca desapareceu, e eu estava novamente
com um garoto cujos irmdos e irmds eu tinha batizado, um garoto a quem eu esperava
ajudar a alcancar o Ceu. Essa era, entdo, a minha chance.

O que mais poderia eu ter feito, Monsenhor? Se um anjo caido, mesmo o proprio Lucifer,
realmente se arrependesse, 0 Senhor ndo o aceitaria de volta ao Paraiso? Fu sentia que
Aelfred buscava sinceramente o arvepedimento e negar a ele sua ultima chance de
limpar sua alma me faria um simples agente da danacdo daquele rapaz. Fu [he dei minha
absolvicdo, e determinei uma peniténcia bastante austera. Parte dessa peniténcia consistia
no relato de sua historia, e de tudo o que ele sabia sobre seus semelhantes. Estou certo de
que ndo terias te oposto a isso.

Sorre A Wacuresn € 1 Oricen Hos
Canucas

Aelfred contou-me muito naquela noite. Ele eva o que chamava de Vampyr, ou como
¢ vulgarmente dito, um vampiro. Tenho certeza de que reconhces o terimo de tua breve
jornada com aquela irmandade de cavaleiros eslavos em Antioquia; eles contavam
historias sobre os cadaveres que se alimentavam de sangue e receberam um nome similar
dos camponeses. Esses vampiros sdo descendentes de Caim, a quem Deus condenou a
vagar a terra eternamente com a marca de Sua iva sobre ele. De acordo com Aelfred,
essa terrivel sede de sangue era a marca de Deus sobre Caim, e o filho de Addo passou sua
maldicdo adiante quando, numa zombaria com o ato da Divina Criacdo, criou sua propria
progénie. Todos esses vampiros sdo portanto descendentes de Caim, vagando pela terra,
carregando sua maldicdo e passando-a para outrvos. Aelfred até mesmo disse que Caim
ainda caminharia pelo mundo, e que ele o havia visto. Fu argumentei que Caim deveria
ter mais de trés mil anos de idade, e que nem mesmo Abrado ou Matusalem viveram
tanto. Talvez por respeito, Aelfred ndo me contradisse.

De qualquer mod{_ﬁquei intrigado sobre como Aelfred se tornara wma das crias de

Caim, como ele disse, jd que eu conhecia ambos os seus pais em Cheltenham. E um processof
horroroso, eu descobri. O vampiro que deseje adotar outro em sua familia de condenado

deve escolher e matar sua vitima, usando suas presas para rasgar a pele e beber do seit
sangue até que nada reste do humor sangiiineo nas veias da vitima. F entdo, o que é
ainda mais horrivel de se conceber, o vampiro fere a si proprio e/o-rca. seu sangue

no, ela desperta,

garganta abaixo da vitima. Se a vitima aceita esse sacramento profa
morta poréem ativa, e amaldicoada pela sede de sangue profana de Caim. Alguns tém a
forca para vecusar o sangue quando (he é oferecido, e a essas almas aﬂrrtum_xdas
sequramente é garantida a paz de Deus. Para os outros, aqueles que ndo possuem a forca
de vontade para recusar a dadiva infernal oferecida naquele primeiro gosto de sangue,
uma nova existéncia como os condenados vagantes os aguarda.

Aelfred me confidenciou que quando foi atacado e transformado nessa criatura, ele
despertou com uma fome voraz, como jamais havia imaginado enquanto era vivo. Como
ndo havia homens por perto para saciar sua sede, ele perseguiu alguns dos cervos do rel.
A pé e desarmado, ele conseguiu capturar dois deles e rasgar suas gargantas com seus
dentes. Quando zombei disso, ele deixou meu domus, e em seguida retornou nem mesmo
cinco minutos depois com dois faisdes, ainda vivos, em suas mdos. Num movimento
experiente, ele quebrou o pescoco do da esquerda, oferecendo-o para mim. Quanto ao
outro...Deus do Ceu me ajude, mas eu o vi enquanto se alimentava dele, do mesmo modo
que a lampréia ou as sanguessugas se alimentam. Mas nenhuma sanguessuga devora do
jeito que Aelfred tirou a vida do pobre passaro, com um brilho de prazer carnal em seus
labios manchados de sangue. Quando terminou, chamou aquilo de uma refeicdo pobre,
mas disse que ndo desejava me atacar, mesmo que conseguisse.

Fu doet o outro faisdo aos aldedes. Deus e o Rei Ricardo me perdoem, mas eu ndo
poderia comé-lo apos testemunhar o[festim de Aelfred. :

Devo admitir que observar Aelfred se alimentar acendeu em mim a nog¢do sobre
porque ele deve se alimentar desse modo. Mesmo na rude (uz das tochas, sua compleicdo




parecia palida e anémica. A raca dos vampiros deve sofrer de uma tervivel falta do
humor sangiiineo, fazendo com que precisem tirda-lo de suas vitimas para vepor seu proprio
e permanentemente escasso suprimento de sangue. Esse desequilibrio de humores em
muito explica os mistérios de Aelfred. Tambem pareceria que, ja que Aelfred tém falta
do humor sangiiineo e que ndo envelhece, 0 humor sangiiineo e de fato a chave para o
envelhecimento, e que afinando seu sangue, uma pessoa poderia retardar, ou até mesmo
parar o processo de envelhecimento.
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Apos queixar-se de que sua refeicdo ndo fora nem um pouco agradavel ao paladar
quanto a minha seria, Aelfred concordou em continuar seu rvelato. De acordo com o
rapaz, ele havia passado seu primeiro més sozinho nas profundezas da floresta, dormindo
em drvores com copas espessas a ponto de bloquear a bencdo dos raios do sol. No primeiro
dia apos ter despertado com aquela terrivel fome, ele sentiu um grande sono quando a
aurora se aproximou, mas mesmo manchado de sangue, ele estava determinado a voltar
para casa.

Somente um passo para fora da protecdo da copa das arvores convenceu-o de sua
tolice, pois quando a (uz do sol caiu sobre sua carne, ela comecou a fumegar como se fosse
madetra seca, posta numa fogueira. Uivando, ele fugiu para as profundezas da floresta.
Desde entdo, ele vinha dormindo durante o dia nos ocos mais profundos e arvoredos
mais densos que a floresta oferecia. Curiosamente, euw ndo vi nenhuma cicalriz das
queimaduras, mas ele disse que todos os da sua raca curavam-se mais rapidamente, mesmo
de feridas tdo terriveisdquanto aquelas. Apenas a luz do sol, o fogo e as garras e presas de
outro de sua raca, ele disse, poderiam causar problemas para ele.

Sobre o fogo ele havia aprendido enquanto roubava um bebé de uma cabana. O pai,
despertado pela Divina Providéncia, atingiu com uma tocha a face de Aelfred, ferindo-
o0 horrivelmente e forcando-o a desistir da crianca. O olhar de Aelfred tornou-se realmente
terrivel quando falou disso, e quando contou sobre os planos de vinganca contra o pobre
pastor que tinha apenas defendido sua crianca, devo admitir que duvidei se Aelfred
realmente buscava a absolvicdo.

Parecia pelo relato de Aelfred, no entanto, que alguns dos eslavos realmente diziam a
verdade quando nos contaram as historias dos vampyr e, mais importante, sobre como se

desfazer deles. Primus, o fogo serve tanto para os vampiros quanto para as bruxas.
Secundus, eles ndo resistem ao sol, sofrendo o tormento dos condenados d menoyr exposicdo
a sua luz. Tertius, a visdo da cruz empunhada por alguéem de fé inquestiondvel serve
para repelir e ate mesmo ferir estas bestas em forma humana. Mesmo a simples presenca
) de homens suficientemente santos, a(z;] ue parece, é o bastante para afastar esses demonios.

Ima vez, segurei as maos de Aelfred entre as minhas, e seus proprios dedos comecaram
Fa queimar e fumegar. Por outro lado, Aelfred refutou completamente as historias de que
' uma estaca atravessando o coracdo seja o suficiente para matay um vampiro. Essas coisas,

sequndo ele, tornam o vampiro incapaz de se mover, mas deixam-no bastante acordado
e capaz de usar muitos dos seus poderes diabolicos.

Meu galo escolheu este momento para cantar, e Aelfred se despediu de mim. Ele me
disse que voltaria naquela noite, para que pudesse terminar sua historia e peniténcia.
Desejei-lhe um sono reconfortante e ele desapareceu na mata cinzenta.
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Fiquei muito perturbado naquele dia. Por ter falado com a criatura na qual Aelfred
havia se transformado, teria eu lidado com o proprio diabo? Seria a minha curiosidade
uma armadilha preparada contra mim, e o conhecimento que Aelfred me oferecia a isca?
Por outro lado, _poﬁriu eu ter a ousadia de recusar o conhecimento que ele me oferecia,
sabendo da ameaca que ele e seus semelhentes significavam para todos os reinos da terva?
Nem mesmo trabalhando em meu jardim consegui aplacar meus medos, e devo confessar
uma certa impaciéncia desagradavel para que a noite caisse e Aelfred retornasse
antecipadamente.

E ele retornou, mesmo enquanto as ultimas nuvens do dia ainda exibiam as marcas
vermelho-sangue do por-do-sol. Ele parecia ansioso por terminar sua confissdao e com sua
existéncia profana. Felizmente, nesta noite ele ndo trouxera nada pava saborear na
minha presenca.




Dessa vez, ele entrou em meu domus sem ser convidado e sentou-se no meu banco de
trabalhio, pondo meu pildo e demais ferramentas de lado para abrir espaco para si. Ele me
lembrou um gavido, aninhado ali, seus olhos como dardos disparados pela sala como se
procurasse por algo em que fincar suas garras. Senti-me grato de seus olhos ndo se fixarem
em mim, e sentei-me para transcrever suas palavras no canto mais distante da sala.

Seu-relato foi muito vago naquela noite. Ele comecou falando-me do que chamou de
clds. Considere o seguinte: existem nacoes de vampiros, assim como existem nacoes de
fiomens. Assim como os Awmores podem se misturar e se equilibrar de diferentes maneiras
_para formar os fleugmaticos franceses ou os sangiiineos ing leses, assim tambem os humovres
restantes atingem suds proporcoes nos co;_’p_os desses vampiros para criar as nacoes entre
eles. Alguns estdo em tamanho desequilibrio que suas proprias feicdes sdo retorcidas
numa zombaria; outros ndo poderiam ser diferenciados dos viventes a ndo ser que se
colocasse algumas penas sob seus narizes para perceber se estdo ou ndo respirando.

Ele proprio pertencia a uma nagao de Cainitas, como ele disse, L‘ﬁﬂ.'ﬂ’?’lﬂ.d{: Gangrel. A
palavra parece escocesa, acredito, ou mesmo picta. Ele me contou também sobre oulros:
terriveis feiticeiros chamados Tremere (do (atim “tremer”, talvez?), terriveis sabios
chamados Capadocios, ladrées itinerantes chamados Ravnos, idealistas profanos chamados
Brujah e mais. Tu deves julgar de interesse, como um camarada veterano das (utas na
Terra Santa, que os tais rumores que colhemos sobre os assassinos demoniacos infieis, os
chamados Hashishin, sdo bastante reais. Aelfred tinha algo de temor em seus olhos quando
falou dos “Filhos de Hassam " e se uma criatura como aquela teme esses monstros, entdao
ndo duvido mais da bravura dos que cairam diante de suas facas. Simplesmente rogo por
suas almas a Deus.
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Nessa segunda noite de confissdo, Aelfred parecia menos a vontade, com seus olhos
constantemente atravessando as janelas escurds. Mesmo os menores ruidos o faziam saltar
e — ndo _posso evitar a observacdo — ele andava pela minha cabana como uma fera
enjaulada. Um (obo, talvez, ou um grande felino que sabe que o ledo o espera la fora. Isso
tornou a companhia mais d’esagradi:hfe{,' e ele parou seu relato varias vezes para correr

até a janela e olhar a escuriddo da noite. Nesses momentos, eu podia ver claramente que
seus olhos eram de um vermelho vivo, ndo da maneira que os olhos de um gato refletiriam
uma tocha, mas simplesmente cintilavam com um brilho profano. Zle voltava para o
banco d minha mesa, mas a aparéncia bestial levava longos momentos para deixar sua
ace.

. Por fim, ndo pude mais me conter, e perguntei-lhe o que rondava na noite e o assustavg
tanto. Fle respondeu que ndo temia por si, mas por mim. Alguns de sua raca ndo nutriang
amor pela Igreja, nem por aqueles que a servem, e ao entregar-me sua confissdo, ele’
poderia muito bem ter me e,;?msto d tra deles. Fu respondi que ele proprio demonstrara
prontamente que ninguem de sua raca poderia se aproximar de mim, seja_para meu
beneficio ou dano. Como réplica, ele sacou de uma longa adaga de sua bota, e ew mal pude
me mover, quando ele a arremessou em minha dirvecdo, cravando-a, baloucante, no batente
da porta.

A (dmina passou perto o bastante para cortar uma mecha dos meus cabelos, e verter

sangue de minha orvelha. Estou bem certo de que, se acaso o quisesse, Aelfred poderia ter
vazado meus olhos com igual facilidade.
Com um sorriso felino, ﬂ;ﬁ%‘ed informou-me que nenhum Cainita com alguma
habilidade teria necessidade de se aproximar de mim para me fazer mal, e que ate
mesmo os condenados eram proficientes com a besta e o dardo. Além do mais, eles possuiam
servos: humanos, feras e coisas nem humanas nem feras que Aelfred chamou de carni¢ais.
Fsses carnicais partilharam enquanto ainda vivos, do sacramento 'r?jh:m: do sangue
Cainita, numa parédia diabolica da comunhdo, e assim compartilham oﬁg alguns dos poderes
de seus mestres. Portanto, por ainda estarem entre os que respiram, eles ndo estao
completamente condenados, e poderiam se aproximar até mesmo de um homem (como
ele disse) tdo santo quanto eu, sem medo. De fato, ele me sugeriu que Thomas a’Beckel
fora despachado dessa maneira. Quando se consideram as circuntancias envolvendo o
falecimento do Arcebispo, a insinuacdo de Aelfred faz um frio sentido.

Ainda assim, meu narrador foi rdapido em acrescentar que ndo apenas os homens
podiam se tornar carnicais, e que nem eram dessa natureza todos os servos dos Cainitas.
As feras que bebem do sangue dos vampiros tornam-se astutas e rdpidas alem do padrdao
natural, e atendem aos chamados das vozes sobreanturais. Os homens que por vezes




encontramos na madrugada servem d vontade de mestres vampiros, por vezes
voluntariamente, e por vezes ndo. ﬂfguns da raca vampirica, ao que parece, possuem o
poder de seduzir ou comandar os outros como bem entendem, e sua palavra ndo pode
ser combatida. Reis foram dirigidos d guerra, principes d traicdo e ao parricidio, e
rainhas ao adultério bastardizante por essas vozes Cainitas, e nenhum poder sob os
Céus pode servir como defesa contra eles.

Devo confessar que, nesse ponto, pensei no comportamento do Abade Dafydd, e em
sua raiva contra mim, tdo inadequada num paroco tdo gentil. Poderia ele ter sido
comandado por alguma voz terrivel do alem tiumulo para banir-me, pois teria eu falado
demais de coisas que os Cainitas ndo queriam que fossem reveladas? Pela minha fé, eu
ndo set, mas tenho meus temores. ;

Feras naturais tambeém servem aos Cainitas, ao que parece. O rato e o ca:mumfongo. 0
lobo e o falcdo, todos ouvem os chamados dos mortos andantes e os atendem. Aelfred foi
gentilo bastante para demonstrar-me isso. Enquanto conversavamos sobre outros aspectos
referentes d sua raca, pude notar a presenca de muitos olhos na noite, ofﬁand{ para
dentro através da 'ane[r,}; pela qual ﬁ;_[fred gostava tanto de espiar. Perscrutando a noite,
eu podia ver o brilho dos olhos — verdes, alaranjados, amarelados, e de wm rubro profano.
A coruja olhava de volta para mim, assim como o cervo e o (obo. Todas os tipos de feras
estavam de tocaia, em siléncio, para fora da minha janela. Todos estavam quietos,
observando. Ndo se atacavam uns aos outros, nem procuravam fugir. Apenas aguardavam,
até que Aelfred foi até a janela. Entdo, de maneira apropriada, dispersaram-se na noite
sem nem ao menos um latido ou piado.

Deus nos ajude, parece que o Diabo também pode fazer o ledo deitar-se com o cordeiro.

Apos essa demonstracdo, e dos avisos anteriores de Aelfred, eu ndo estava mais tdo
confiante em minha capacidade de resistir a vontade perversa desses Cainitas, se
desejassem me fazer mal. De que me servia minha fé, que poderia queimar wm desses
condenados com um toque, se uma fera desalimada fosse ordenada a rasgar-me a garganta,
ou se um trio de carnicais buscasse fazer comigo o que fizeram ao Avcebispo, cuja memoria
seja abencoada? Fu perguntei a Aelfred um pouco mais sobre esses Cainitas, malditos
sejam, que poderiam querer ferir um padre tao Aumilde quanto eu, mesmo se eu sacasse
da [dmina que servira-me tdo bem na Terra Santa.

Aelfred pareceu perturbado pelo sacar de minha espada, e mal pode falar por virios
minutos. Por fim, ele admitiu que ouvira falar de alguns dos da sua raca que, mesmo
antes dele ter me procurado, ndo gostavam da minha presenca dentro da mata, e ja
haviam realizado wm conselho para discutir como me expulsariam de seus dominios. De

 fato, ele confessou cabisbaixo, sua confissdao sobre a natureza do vampirismo para mim
b foi planejada em parte como um?(_p-rotegdo, para que eu soubesse que armas poderiam

er suficientes para defender-me desses demonios. Enquanto faldavamos, ele estava certo
Bile que aqueles que queriam me fazer mal conspiravam contra mim. Sua presenca poderia
servir como protecdo contra os ataques por tantas noites quanto durasse a confissdo, mas
e quanto a primeira noite apos eu conceder-lhe a absolvicdo? Ele ndo poderia mais me
proteger conlra os outros da sua raga, e os Cainitas sdao mais do que pacientes.

Sua voz caiu _para um sussurro, e, do modo como uma crianca pede permissdo, ele
implorou minha permisdo pava que ele me ajudasse a defender-me contra os Cainitas
que buscavam me prejudicar. Deus me perdoe, eu a concedi.

Eu soube, no momento em que as palavras sairam de minha boca, que havia errado
terrivelmente. Ndo, ndo devo dizer erro, mas sim pecado. Pois era um pecado, e ele levou
a outros pecados maiores, e venho pecando aindé? tanto contra Deus quanto contra os
homens.

Aelfred ergueu o rosto das mdos, e nesse momento algumas verdades se esclareceram
_paramim. Seu rosto era uma mdscara de avidez, e o que propos era simplesmente monstruoso.
Ainda assim, a outra alternativa era mais monstruosa amda...
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Saiba-se que Aelfred afirmava confiecer o nome e o domus de um dos Cainitas que,
segundo ele, tramava minha destruicdo. Harald Leifsson, um Cainita amaldicoado ainda
durante os dias em que os Nordicos nos atacavam de Whitby até Southampton, escondia-
se sob a terra todos os dias a menos de duas milhas de onde ficava minha cabana, e dele
era a voz mais poderosa clamando por minha destruicdo. Porém, esse Harald estava Ad
séculos no caminho do vampirismo, e portanto um mero fedelho como Aelfred ndo tinha
a menov chance de se opor d sua iva uma vez que as sombras da noite caiam. Aelfred era
apenas um novato com seus poderes; e esse Harald era velho e sdabio, uma astuta serpente
de seculos atrads.




No entanto, e aqui estava a esperanca de Aelfred, eu deveria ir até Harald durante

o dia, ele seria praticamente incapaz de se levantar ou defender-se, e o poder da minha

b f¢ serviria para me defender e enfraquecer meu inimigo. Pondo esse Cainita para
descansar, eu estaria me protegendo e (ivrando a terra de alguem que deveria estar na
sepultura fd trezentos anos. Certamente ndo havia nada de errado em nenfiuma dessas
metas, mas ainda assim Aelfred parecia ansioso demais para que eu concordasse com
seu plano.

Preocupado, inquiri sobre o niimero e a disposicdo dos guardas de Harald, assim como
sobre sua natureza. Um velho Cruzado ndo seria o bastante para enfrentar uma falange
dos temiveis carnicais d luz do dia, ou seria depenado como um pdssaro instantaneamente.
Aelfred ja havia pensado nisso, ao que parece, e me descreveu em detalhes o nimero e a
natureza dos defensores de Harald. Parecia que o velho Viking ndo confiava em homens
nem em carnicais do tipo comum, e ao inveés disso cercava sua mansao com ferozes cdes
aos quais alimentava tanto com seu proprio sangue quanto com, e eu lremo ao dizé-lo, a
carne dos servos que o desagradavam.

De imediato, comecei a considerar as tdticas, pois meu medo e minha Aubris haviam
se aliado em minh'alma, fazendo-me concordar com este [ouco plano. Minha visdo flutuou
em visdes de demonios de presas rondando a minha porta, esperando que eu caisse no
sono para que pudessem me devorar. Nesse delirio, eu concordei prontamente em cacar
e destruir esse Harald, por medo de que ele pudesse destruir a mim primeiro.

Aelfred, sempre solicito, sugeriu uma maneira pela qual poderia me ajudar a lidar
com os cdes in jé"nais empregados por Harald. Retornando a minha janela, ele encarou
novamente a noite, e antes que a vela tivesse se derretido meia marca, um grande cervo
emergiu na clareira, circundando meu domus. Ele parou, aguardando suntuoso, enquanto
Aelfred retirou sua adaga do meu batente e caminhou ate ele. Silenciosos, os dois eram
como fantasmas, e Aelfred pousou sua mdo sobre o pescoco do animal orgulhoso. Assim
devia ter sido no Jardim, antes da Queda, eu pensei, o homem e as feras in tranquilitas.
F entdo veio o queﬁ‘:’ar—se do pescoco do animal, sua majestosa cabeca caindo ao chdo
coberto de folhas, e eu soube o quanto Aelfred também havia decaido.

Trabaliando rapidamente, ele retalliou o cervo em pedacos sangrentos, explicando-
me enquanto isso que, embora os cdes carnicais banqueteassem do sangue de Harald, eles
comumente se alimentavam de maneira mais terrena. Fles comeriam a caca, se fosse
dada a eles, sem duvida. Agora, se essa cagca contivesse um sonifero ou um veneno, se eu
decidisse que esses cdes do inferno devessem ser despachados, eu estaria [ivre-dos cdes e
jamais teria de derramar sangue para [idar com eles. Cevtamente, ele disse, um herborista
tdo dotado como eu conheceria uma pocdo que pudesse induzir o sono, ou mais do que o
sONno...

Perdoai-me por ter pensado imediatamente no oleo da planta que chamamos de aconitog

Fntdo, nos trabalfiamos o restante da noite, encurvados sobre o corpo mutilado dd
grande cervo com nossas mdos enluvadas manchadas de sangue e veneno. Tu era como
um fAomem febril, e trabalhava dessa forma para realizar numa unica noite tarefas que
nenfium homem deveria jamais realizar. Uma hora inteira antes que o sol despontasse,
eu me encontrei armado de minha espada e de uma bolsa sangrenta cheia de carne
envenenada. O sangue devia gritar alto em minhas veias, pois Aelfred me olhava
estranfiamente enquanto caminhamos até o local onde o maldito Harald jazia.

Alcancamos os campos de Harald bem na hora em que o céu comecava a clarear.
Aelfred pediu-me perddo por ndo poder me ajudar mais, antes de desaparecer na sombra
por entre as drvores, ele passou ds minhas mdos um pergaminho, dqu.e disse que eu acharia
util. Entdo, como um fantasma noturno, ele se foi. Firmemente determinado a esperar a

aurora completa antes de comecar meu ataque, eu desenrolei o pergaminho que meu
q F 1
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jovem guia me deixara. Fra um mapa, astutamente realizado, das salas e corredores da
mansdo. Havia notas detalhando on.afi(frlca.vam as armadilhas, que certamente
capturariam mesmo o mais furtivo dos ladrdes, se ele ndo conhecesse a sua localizacdo.
Aproveitei o tempo que Deus me concedera antes da aurora para estudar este presente,
assegurando-me de que saberia em quais das tabuas do piso era seqguro caminhar. Somente
dias mais tarde comecei a imaginar como Aelfred veio a possuir tal mapa. Certamente,
nem ele nem sua familia jamais haviam aprendido a ler. f

Mas essas consideracoes ndo me afligiam, ndo com a promessa da batalha e dos perigos
me encantando como ndo havia sido desde os dias em que retornara, alquebrado e
derrotado, até Krak des Chevaliers. Minha juventude perdida era um trovador, e eu
desejei pela aurora. Inevitavelmente, ela veio.

Devo contar-te do trabalho sangrento daquele dia? Dos grandes cdes de olhos
flamejantes que foram conjurados no instante em que _pus os pés no gramado da mansdao




de Harald? Sobre o modo como eles cairam sobre o presente envenenado que (hes ofereci,
e sobre os gritos quase humanos que emitiram enquanto o aconito fazia Sfeito? Devo
contar-te sobre os tesouros e antiguidades que aquela casa guardava, bizantinos e
babilénicos? Idolos e icones, todos amontoados com tesouros roubados tanto dos sarracenos
quanto dos cristaos? Devo contar-te que Aelfred ndo estava totalmente certo, e que havia
um servo hiumano percorrendo os corredores, e que se jogou sobre mim com um machado,
Justo quando procurava a tumba de seu mestre? 4

Devo contar-te que matei o homem a sangue-frio? Reza por mim padre, porque pequei,
e ndo existe absolvicdo.
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Eventualmente eu cheguet até onde Harald jazia, esticado sobre wma cama de madeira
adornada com imagens pagds de seus deuses antigos. Thor, Wotan e outros que ndo pude
reconhecer; suas faces bavbadas vindo de mim enquanto buscava, em minha bolsa sangrenta,
a estaca de madeira com a qual imobilizaria minha presa.

Era um menino que jazia naquela cama. Ndo um mancebo imberbe como Aelfred,
mas realmente um menino. Ele Linha oito, talvez nove anos de idade, com os cabelos
dourados dos suecos e um rosto que faria os anjos chorarem. Sua face era pdlida, e vestia
um simples lencol branco. Ele ndo respirava em seu sono, Jjazendo sobre cobertores
ricamente bordados, e tambem ndo se movia. Uma boneca de retalhos, como a de qualquer
crianca, jazia a seu lado, e sua cabeca descansava sobre um travesseiro de seda escarlate.

Este ndo pode ser o monstro, pensei. Somente um menino, um inocente menino jaz
aqui. Minha ldmina caiu ao chdo, e ele ndo se moveu. Estiquei minha mdo, aquela que
ndo empunhava a estaca, pousando-a gentilmente sobre a sua fronte, para determinar
se ainda vivia.

Foi quando seus olhos se abriram, e até mesmo um tolo tao grande quanto eu perceberia
0 que estava enfrentando. Pois havia eras naqueles olhos, azuis como os mares gelidos que
deveria outrora ter singrado, mais velhos que as drvores e mais frios que o gelo. As eras
estavam ali, e pude ver séculos de existéncia odiosa naquele momento. Com minha mdo
ainda sobre a sua fronte, ele abriu aqueles olhos ancestrais e me viu, e aquela visdo de
beleza angelical sibilow para mim. Um silvo de serpente, enquanto sua/ face perfeita
queimava sob o meu toque.

Deus seja louvado por minha outra mdo ainda empunhar a estaca. Tenho certeza de
que se tivesse usado minha espada, ele teria suportado meu golpe e me causado sério dano.
Mas eu ainda segurava a estaca, e eu a encravei fundo em seu peito. Nio foi o bastante; ele
 arranhou e empurrou minha face enquanto rios de sangue vertiam de seu peito, arruinando

seu leito. Ele utvava como um louco, e eu uivava com ele, mas ndo havia ninguém ali para
inos ouvir, exceto pelos mortos. Novamente, eu er('gui a estaca e uma vez mais a finquei,

as dessa vez ele se virou, e eu o atingi num dos flancos. Fu o feri gravemente, no entanto,
pOis seus espasmos se tornaram mais frenéticos, enquanto ele (utava com a mdo que
arruinava sua fronte.

Uma terceira vez eu ergui a estaca e novamente a finquei, e dessa vez, Deus seja
louvado, ele cessou sua (uta. Seus olhos permaneciam abertos, no entanto, mirabile dictu,
e eu sabia com toda a fée que ele era capaz de ver e compreender tudo o que acontecia,
mesmo com uma grossa estaca de carvalho fincada p'r:?' undamente em seu covacdo. Tivesse
eu qualquer desejo pelo conhecimento, teria carregado esse monstro, esse Harald (d para
fora, para a abencoada (uz do sol, para testar as acusacées de Aelfred de uma vez por
todas. Fu sabia que isso era o que o garoto temia, pois ndo havia janelas nem fontes de
fogo em seus aposentos. Apenas rica mobilia, fracamente iluminada e agora manchada
com sangue de segunda-mdo. )

T entdo, uma voz SUSSUrou em meus ouvidos, a voz da Tentacdo. A minha frente Jjazia
uma oportunidade sem precedentes de obter o confiecimento sobre os Cainitas que nenfium
homem jamais possuiu. Minhas descobertas seriam entregues d Igreja, pelo bem de todos
os Cristdos, para que pudessem se defender melhor dessa ameaca. Nos ndo tinAamos
estudado os Sarracenos para podermos combaté-los melhor? Ndo observdramos suas
fortalezas para aprender? Porque ndo fazer o mesmo com os Cainitas, que eram uma
ameaca maior do que Saladino e dez outras que eu pudesse nomear, todas juntas? Nao,
era melhor trazer esta besta chamada Harald para onde eu pudesse estuda-lo, e aprender
como meros homens poderiam triunfar sobre essas criaturas do Adversdrio.

Zu o enrolei em cobertores ensangiientados, com o cuidado de ndo deslocar a estaca
que havia fincado em seu peito. Fle foi coberto em muitas camadas, até que eu tivesse
certeza de que nem mesmo um mero raio de sol pudesse banhar a sua pele. A minha
propria proximidade ja erva o bastante, ao que parece, para causar-lhe bolhas na pele.

N




Fu ndo desejava expor minha recompensa a maiores perigos. £ mesmo quando o amarrei
como um veado morto na caca, ele nem ao menos se moveu. Apenas seus olhos me
indicavam que eu lidava com algo mais do que um corpo, pois n.eﬁg eu podia ver o odio
imorredouro e toda a maldade que trés séculos podem acumular. _

Decidi, entdo, terminar minhas pesquisas rapidamente e (ibertar essa pobre alma,
primeiramente ofevecendo-lhe uma ultima confissdo.

F 0 bastante dizer que consegui retornar ao meu domus com meu _prémio, oculto dos
fiomens e das criaturas, antes que o sol se afundasse atrds das drvores. O pano no qual eu
enrolara Havald provou ser grosso o bastante, e quando (iberei minha mesa de trabalho
e o desenrolei, ele mostrou-se apenas um pouco pior do que antes. Imediatamente, amarrei-
o com tiras largas de couro, para que ndo pudesse escapar nem ameacar-me em meu
descanso, e entdo queimei os retalhos ensangiientados no fogo.

Tu estava nesse ponto do trabalho quando Aelfred reapareceu. Ele pareceu extasiado
em me ver sdo e salvo, e quiriu-me sobre o acontecido no dia anterior. Antes que eu
pudesse realmente comecar o meu relato, ele adentrou meu domus, olhando para o maldito
Harald com o mesmo sorriso felino que demonstrara em outras ocasioes.

Ele ndo parecia surpreso em ver seu rival amarrado e empalado, mas sim gratificado.

Sorre 6 Catcroemo po Canuea

Zle imediatamente comecou a apertar as amarvas mais fortemente, explicando
enquanto o fazia que parecia que Harald havia gasto a maior parte de seu sangue maldito
e estava proximo de se tornar inofensivo. Ao que parece, embora aos Cainitas falte o
humor sangiiineo, ele ¢ o combustivel para suas capacidades inumanas. Privados dele,
eles caem num sono ou algo pior; alimentados com algumas gotas, apenas se mantem.
Passaram-se [ongos minutos até que ele terminou, realmente longos, e enquanto isso, 0s
olhos daquele menino louco fitavam-me com o mais inimagindvel e negro dos odios.

Quando Aelfred havia completado seu trabalho com as amarras, ele se virou para
mim e deu de ombros soturnamente. Ele havia esgotado seus conhecimentos sobre sua
raca Cainita; e tudo o que restava eram rumoves e boatos. Porém, uma fonte ainda maior
de conhecimentos jazia diante de mim na forma do indefeso Harald. Lle explicou que eu
poderia aprender muito com essa suposta crianca deitada e amarrada a minha '?re-nte‘
Tu poderia priva-lo do sangue e observar suas reagoes, ou_provocar sua raiva e testar os
seus [imites.

Fu respondi com base na moral, que torturar até mesmo alguém como esse Harald
supostamente era (pois eu comecara a confiar menos nas palavras de Aelfred desde o
incidente com o servo) ndo correspondia d ocupacdo de um homem de Deus, e que eu jd
derramara bastante sangue nesse dia. Ndo queria ver mais.

Mas ainda assim jﬁleﬁ*ed persistiu. Seguramente, essa criatura maldita nao mevecig
a misericordia de Deus nem a minha, tendo existido desde os dias do rei Alfred, o Grande
Durante esses longos séculos, ele cometera atos de natureza tdo indizivel que agora, ate
mesmo outros Cainitas tremiam d mencdo do seu nome. Ate mesmo comentava-se que
Harald, numa imitacdo do cego Edipo, teria matado seu proprio Senhor e bebido até
secar a fonte de onde ele havia se originado. Aldeias intetras haviam caido sob a sua
depredacdo, alimentando tanto seus sombrios apetites quanto os de seus cdes, cujos corpos
agora jaziam na brisa noturna.

Alem disso, ele continuou, e aqui eu reconheci a voz da Tentacdo que ouvira na mansao
de Harald, eu deveria pensar na utilidade do conhecimento que poderia obter.
Conhecimento sobre modos de se subjugar os vampiros, suas fraquezas e defeitos. Pois
mesmo a raca de Harald possuia fraquezas, e estava ao meu alcance descobri-las. Esses
segredos me seriam muito titeis, segundo Aelfred, se algum dentre os companheiros ou
crias de Harald descobrissem meu paradeiro. Pois jd que eu havia abatido um vampiro,
certamente estaria sujeito ao ataque de qualquer um que procurasse v';iqa.r Ham(ff

Fntdo, esta era minha sina. Fu havia abatido um vampiro; agora, devia mergulhar
nas profundezas do seu mundo de sangue e loucura ou seria abatido também. Tu havia
matado wm homem; a unica absolvicdo que poderia conquistar seria atraveés da garantia
de wma grande dadiva para toda a humanidade. Fu assumira esse encargo para salvar
a alma de Aelfred; agora talvez pudesse salvar a minha e a do amaldicoado Harald
tambem. Fu sabia que mesmo que concedesse a Harald sua paz final nesse momento,
minha existéncia anterior jamais poderia ser recuperada. Para sempre eu temeria a
noite e o que ela ocultava, e ndo conseguiria mais trabalhar em meu jardim vendo as
penosas ervas que haviam abatido os cdes de guarda de Harald. Ndo, eu ndo podia mais
voltar, e permanecer parado era como um convite @ morte. Fu S0 podia prosseguir e orar
a Deus para que sua misericordia cobrisse até mesmo alguém como eu.




Tremendo em auto-comiseracdo, eu consenti. F com isso selei minha propria danagdo,
e entdo a alma negra de J’le{ff}'ed'e a minha se uniram em eterna perdicdo. Com um
sorriso lupino, Aelfred estendeu-me sua faca, ainda manchada com o sangue do cervo,
cuja carne deu aos cdes sua ltima refeicdo. O corpo enrijecido ainda jazia para fora da
minha porta. No siléncio da noite, as moscas zumbiam alto.

Ainda assim, é melhor que alguém aprecie os frutos de minha danacdo. Deixa-me
relatar a ti o que descobrimos, Aelfred e eu, enquanto submetiamos Harald aos tormentos }
do proprio Abismo. Talvez tu, ou algum de teus superiores possa seguir meus conselhos e
por causa deles, possa estar melhor armado contra o inimigo Cainita. Talvez assim minhas
agoes merecam uma graca salvadora.

Seoxre 0s Oneios € Suneunus pos Canrcas

O que descobrimos naquela noite era repugnante além da conta, mas tambem
fascinante. Tendo Aelfred feito uma incisdo no peito do menino Harald (pois meu toque
‘ainda provocava agonia e queimaduras), eu pude examinar suas visceras e perceber que
estavam proximas do po. Se um ordculo Romano encontrasse tal disposicdo num animal
de saci‘(ij'?f(: io, estaria certo de que o Imperador estaria morto pela manhd. A unica excecdo
nessa dissecagdo geral era o estomago, que pulsava rubro. Mesmo enquanto cortavamos,
os tecidos tentavam se remendar. Aelfred me assegurou que seria assim até que Harald
tivesse exaurido completamente suas reservas de sanguinis, quando ndo haveria mais
cura pois faltaria o combustivel que mantinAa a chama desse corpo. )

Tu argumentei que se fosse verdade, minhas pesquisas terviam um fim 'ra’)wido, pois
estariamos lidando com um corpo seco no espaco de algumas horas. Harald devia ser
alimentado, eu disse, pois do contrdrio seu sofrimento seria menos do que initil;, e eu
concederia a ele a misericordia naquele momento.

Aelfred concordou, mas exigiu saber de que fonte viria o alimento de Harald. Nio de
mim, certamente, pois meu sangue queimaria seus labios. Ndo dos animais do campo,
Aelfred argumentou; pois nas condicées de Harald, wm sangue tdo fino ndo conseguiria
alimentd-lo. De nenhum espécime da vaca humana, eu afirmei, pois mesmo nas
profundezas onde me afundara eu ndo entregaria outro homem, ndo importa a razdo,
aos profanos apetites dessas criaturas sombrias. Aelfred pragejou e me amaldicoou, mas
eu me mantive firme, e por fim ele murmurou soturnamente que ele proprio alimentaria
0 prisioneiro.

Numa fascinacdo tenebrosa eu observei Aelfred tomar a faca manchada em uma das
mdos e a estaca imovel na oulra. Quandb}verce{ii sua intencdo, eﬁepuxou a estaca com o
som de um galho sendo puxado de wm lamacal. Imediatamente, Harald comecou a se
debater em suas amarras, mas em seus primeiros movimentos, Aelfred passou a l[dmina
fsobre seu proprio pulso. O sangue escorreu como uma cascata enquanto Aelfred pressionou
seu pulso contra a boca do menino, com um ar que so posso descrever como ‘“lascivo”
percorrendo sua face.
 Aveacdo de Harald foi curiosa. Alguém poderia pensar que esses Cainitas aceitariam
qualquer sangue que fossem capazes e:{g beber, mas ainda assim ele primeiro tentou cuspir
0 sanguinis oferecido a ele no chdo. Logo, no entanto, sua [uta cessou e ele sugou
avidamente do pulso de Aelfred. Tu me lembrei de um bebé no seio materno, tdo enlevada
a expressdo na face do menino. £ra wm contraste terrivel com o rosto de luxiria de
Aelfred, e ew me apanhei pensando se ele buscava realmente a absolvicdo ou algo mais
sombrio.

Finalmente, ele (ibertou o pulso e com uma [ingua de serpente lambeu o local onde
havia se cortado, fincando novamente a estaca manchada no peito de Harald. O mais
interessante para mim, alids, foi o resultado dessa refeicdo profgna nos cortes profundos
que a faca de Aelfred havia aberto nas formas do menino. Ante meus olhos incrédulos, o
mesmo lugar onde a ldmina havia cortado hda menos de wma hora estava curado sem
deixar wma unica cicatriz. Nem uma marca restara, e pelo resto da noite, Aelfred, para
sua diversdo e minha instrucdo, causou ferimentos ainda mais horrendos na caixa tovdcica
de Harald, para que pudéssemos avaliar a rapidez com que se curavam. Alguns levaram
até trés dias, eu notei, e miltiplas refeicées saidas da fonte do pulso de Aelfred.

Ao alvorecer, Aelfred nos deixou, e eu cai num sono inquieto. Negligenciei minha
horta neste dia, e meus sonhos foram povados de anjos caidos com as feicoes de Harald.
Fu despertei quando um sol da cor do sangue derramado nos ldbios de Harald desaparecia
além das darvores. Em uma hora, Aelfred estava a minha porta, e nos continuamos nosso
pavoroso trabalho. |

Ah, se jamais o tivesse deixado entrar, e livesse eu endurecido meu coracdo ante seus
apelos! Essa crianca, cujos irmdos haviam aprendido comigo o catecismo, tornou-se meu




professor nos caminhos dos Cainitas. Ele me induziu aos mistérios da carne vampirica, e
eu me tornei cada vez mais uma criatura notivaga.

Uma noite, ele decidiu demontrar o que se denomina em bdrbaro germanico o
Rotschreck. Nos nos revezamos, Aelrfed e eu, movendo uma tocha acesa cada vez mais
proxima da face ainda queimada de Harald, esperando que ele explodisse em contorgies
de pavor. Prestei especial atencdo a distancia necessaria para provocar essa reagdao; tu
encontrards estas notas anexadas a essa missiva. O terror nos olhos de Harald
rapidamente se tornava loucura, e depois algo mais que ndao me atrevo a nomear, mas
ve-lo era realmente terrivel.

Mais tarde, Aelfred me explicou que muitos Cainitas afirmam possuir uma Besta
interior, que eu acredito ser um demonio pessoal que permanece com eles e os tenta em
direcao a um mal mais profundo do que eles poderiam causar normalmente. Aelfred me
corrigiu, dizendo ser a Besta um animal que vive em todos os homens, e afirmando que a
natureza Cainita permitia que a Besta se mostrasse mais violentamente do que qualquer
temperamento humano. Entdo, mais uma série de noites foram gastas testando e estudando
a Besta de Harald, determinando o que causava sua erup¢do e o que a fazia retroceder.
Fu me lembrei inevitavelmente do espetaculo dos domadores de ursos, mas mesmo um
urso acorrentado tinha mais dignidade do que permitiamos a Harald.

£ claro que Harald tinha de ser alimentado durante nosso trabalho, e Aelfred estava
sempre feliz em fazé-lo. Nas duas noites apos a primeira, Harald resistiu a refeicao,
encontrando algo no sangue de Aelfred mais desagradavel do que as terriveis feridas
que meu companheiro de danacdo havia (he infligido. Apés a terceira vez, no entanto,
seu comportamento mudou subitamente, e havia adoracao placida em seus olhos quando
contemplava seu torturador Cainita.

Para mim, ¢ claro, havia o velho odio, completamente merecido.

Nos testamos muitas coisas: quantas noites Harald podia suportar sem ser alimentado
e quais eram os resultados da fome; se a extracdo de algum de seus orgaos comprometia
alguma de suas fungées; quanto tempo ele levava para ref]enerm' varios dedos, maos e
ate mesmo membros — ah, as torturas que realizamos, todos em nome do conhecimento,
para que pudéssemos presentear a Igreja com a verdade sobre os segredos dos vampiros.

Poréem, minha consciéncia, ha muito entorpecida, inquietou-me novamente a medida
que meu sono se tornava turbulento. Uma vez que o furor das descobertas se foi, encontrei-
me novamente preocupado com a alma de Harald — e até mesmo com a de Aelfred.
Tomando o cuidado de cobrir as janelas com panos pesados, encontrei-me fazendo algo
muito arriscado: removendo a estaca do peito de Harald no meio do dia, e acordando-o
para que pudeéssemos conversar.

Sopre urm VOTO HE Saneue

Ele foi grosseiro, é claro, como se poderia esperar de um demonio acordado em plend
luz do dia. Ele me odiava também, e me amaldicoou em todas as linguas que seus treés
séculos haviam (he ensinado. Ele (utou contra suas amarras, mas pesadamente, como um
homem que tivesse tomado vinho demais. Eventualmente, eu fui forcado a ameaca-lo
com a luz do sol, e ele desistiu, irritado.

Ndo era isso 0 que eu queria, no entanto. Fu ansiava ouvir dos labios de Harald as mesmas
palavras que ouvira de Aelfred, para que eu soubesse que meu primeiro Cainita conhecido
havia dito a verdade. Fntdo, eu procurei acalmad-lo e capturei pava ele alguns pequenos
animais para que ele se alimentasse. Por isso ele agradeceu friamente, até que eu mencionei
que eu havia evitado alimentd-lo dessa forma porque Aelfred havia dito que isso ndo o
alimentaria. Desse ponto em diante, ele ndo mais aceitou as refeicoes que eu [he trazia.

Tsse segredo continuou por muitos dias. Durante a noite, eu comandava as mdos de
Aelfred, ou pelo menos assim pensava; e durante o dia fazia esforcos para convencer
Harald, para que pudesse lutar por sua salvacdo. Era como se houvesse me tornado dois
homens, um para as horas da noite e outro para os dias. E ainda assim, Harald amava
Aelfred, seu torturador, e ainda assim ele me odiava. et

Fu finalmente extrai dele o s?fy-redb numa manhd de maio especialmente brilhante.
Ndo sei 0 que me possuiu naquele dia, mas sei apenas que ameacei arrancar todas as
cortinas que pudessem abrigd-lo do sol e depois expo-lo aos seus raios [impidos sem nem
ao menos uma chance para uma confissao final. Harald se rendeu entao, e contou-me
sobre a fonte de sew amor imortal por meu monstruoso Aelfred.

Parece haver feiticaria no sanguinis que os Cainiltas carregam em suas veias. Basta
provd-lo trés vezes e suas paixodes estardo inexplicavelmente atadas ds daquele de cujo
sangue vocé tenha bebido. Os carnicais e os grandes vampyr sdo igualmente sucetiveis a
esse Voto de Sangue, como é chamado, apesar de ser uma piada chama-lo de juramento.




Aquelas refeicoes no auge da selvageria, aquelas agdes que eu julguei serem como as asas
da misericordia batendo dentro da alma conflitante de Aelfred, tinhiam sido apenas seu
meio de conquistar o amor irresistivel de seu rival.

As vendas cairam dos meus olhos nesse instante. Tudo se revelou para mim, como se
todas as falsas declaracoes de arrependimento fossem apenas como uma cenoura pendurada
d minha frente, como se eu fora o cavalo de algum carroceiro que necessitava apenas de
uma isca para se mover na direcdo desejada. Cada uma de minhas acées, desde o momento
em que vi o rosto de Aelfred pela primeira vez, haviam sido dirigidas para o momento
quando a devocdo de Harald fosse dirigida a ele. Atraves do amor engendrado pelo Voto
de Sangue, Aelfred teria um servo mais poderoso que ele proprio, cuja lealdade era
absolutamente inquestionavel. E nisso tudo, a responsabilidade era minha.

Resolvi terminar com isso naquele dia. Ofereci a Harald a cmrﬁ.\‘s.:io/inaﬂ que ele
recusou, e o destrut. Uma hora depois de ter cortado sua cabe¢ca com minha espada, seu
corpo era apenas cinzas sobre a mesa. Um monstro {fom destruido; ainda restava o outro.
Sem me importar com minha seguranca, eu me lancaria sobre Aelfred naquela noite,
quando ele entrasse em meu domus, e com o poder de minha fé para me proteger,
removeria esse estorvo da face da terra. Qanto a mim, seguiria para Canterburry em
peregrinacdo, e talvez de ld até a Terra Santa, para passar o resto dos meus dias em
trabalho santo e peniténcias. Fu ouvi dizer que o Saladino permite aos peregrinos cristdos
que sigam até Jevusalém.

SoBre 6 o0 G

Era um bom plano, penso eu. Fosse eu 0 homem que era quando esse pesadelo comecou,
e teria sido admiravelmente bem sucedido. Porém, ndo sou mais esse homem. Aelfred
entrou naquela mesma noite e, sem uma palavra, plantei minhas mdos em sua face, na
esperanca de queimar seus amaldicoados olhos vermelhos.

Nada aconteceu, e ele gentilmente removeu minfias mdos de seu rosto, rindo. Ele me
disse que estavamos quites. Fu havia destruido seu valioso escravo, mas ele havia destruido
a mim. Minha fé se fora, ele disse, e por isso eu ndo podia encontrd-la em meu interior.
E assim ficamos ali, Cainita e padre sem fé, na escuriddo da noite, numa cabana
manchada pelas cinzas de wma crianca morta a trezentos anos.

Quando minha fé se mostrou initil, eu pensei que Aelfred me destruiria. Ao invés
disso, ele sorriu seu sorriso (upino e pediu-me que servisse como seu confessor. Derrotado,
eu concordei. De que importa se a confissdo desse monstro fosse ouvida por alguém que
ndao pertencia mais ao clero? Tra a vontade de Deus, e ndo a minha, de que eu deveria
dar a essa aberracdo a sua absolvicdo. Fntdo, eu comecei o ritual, extraindo conforto de
suas palavras e frases familiares. Aelfred ainda se lembrava de seus dias como vivente,
e esperou ateé que eu lhe pedisse para enumerar seus pecados antes de comecar a confessar

ua maldade.

‘Tu menti muitas vezes, padre', foram suas ultimas palavras para mim. "Pelas chagas
de Cristo, como eu menti".

Entdo, rindo, ele seguiu para dentro da noite. Atrds dele, num quarto empoeirado e
ensangiientado, ficou um padre desiludido.

Desde entdo, tomei pena e papel para registrar minhas experiéncias, na esperanca
de que meus conhecimentos possam ser de alguma utilidade para a Santa Madre Igreja e
para os reis cristdos da Furopa na aniquilacdo da raca Cainita. Por Deus, se todos forem
semelhantes a Aelfred e Harald, quanto mais cedo o ultimo deles for reduzido a po, mais
Jelizes serdo os homens comuns na terra. .

Quanto a mim, continuo sentado em meu domus, as cinzas de Harald dancando na
brisa. Ndo posso voltar ao que fazia antes; os aldedes me chamam de “o Padre Negro” e
murmuram temerosamente sobre nigromancia e diabolismo. Fu espero que me [evem d
fogueira, se os companheiros de Harald ndo me acharem primeiro. Quanto a Aelfred, ele
ainda me observa de longe. Tm certas noites eu posso ver o brilho de olhos rubros na
escuridao, e o silencioso circulo de feras se formando fora de minha casa.

Faz o que julgares mais apropriado com essas informacées, Monsenhor. Toda a
Cristandade pode estar em tuas maos.

Vare

Fx. Ors
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apitulo Am;
Introducao

€ste mundo € 50 um mercado persa cheio de pesar,
¢ 1105 SOMos apendas pereqrinos, passando dagqui para I
€55¢ € 0 fim de fodas as amarquras do mundo. i A
— Chaucer, “The finight'’s Tale”

Vampiro: A IJdade das Trevas é ambientado no final do século
XJJ, na €uropa Medieval — a Curopa sombria ¢ terrivel que
existiu no passado do Mundo das Trevas. O Mundo das Trevas
Mxdieval ¢ bastante similar ao seu correspondente no mundo redl,
portanto, se precisar de mais informagdes, vocg pode consultar as
colegdes de histdria na biblioteca ou fivraria mais préximas.
PFpesar do final do século XIJT ser a época principal em que se Wi 4

baseia Vampiro: A Jdade das Trevas, vocé pode ambientar suas ||

( ’

cronicas em qualquer era. A maior parte das informagdes desse livro

se aplicam & €uropa até quase os primeiros sinais do TRenascimento,
apesar da tecnologia variar dependendo do periodo. s ndo se M §
sinta preso & bistdria do “mundo real” — esse é o seu jogo, entdo
faga dele o que bem quiser!

CAPITULO UM: INTRODUCAO




Para aqueles que ja estdo familiarizados com Vampiro: A
Mascara e os outros jogos do século XX, vocé vai encontrar
tanto aspectos familiares quanto novos na Idade das Trevas.
Muita coisa mudou entre os séculos XII e XX, portanto nfo
considere que as mesmas coisas continuam valendo.

o == |NTERPRETANDO

Vampiro: A Idade das Trevas nio é somente um Jogo
de Narrativa, mas também um RPG. Vocé niio apenas conta
hist6rias, mas realmente participa delas, assumindo o papel de
seus personagens centrais. E muito parecido com o teatro, sé
que vocé mesmo inventa suas falas.

Um RPG € ao mesmo tempo teatro de improviso e brincadeira
de faz-de-conta, um conjunto de regras aplicado a uma histéria
criada por todos 0s envolvidos no jogo. Pense nas suas brincadeiras
de inféncia; toda vez que vocé se imaginava como um cavaleiro
em armadura brilhante ou um indio com pintura de guerra, vocé
estava interpretando. Toda vez que vocé cagava dragdes no quintal
ou enfrentava os bandidos, vocé estava interpretando. Isso € algo
que vocé vem fazendo hd muito tempo; e agora tem um nome.
Além disso, nem tudo o que vocé fazia em sua infincia era neces-
sariamente infantil; ao nos colocarmos na pele de outras pessoas,

! mesmo que 6 um pouquinho, essas brincadeiras nos ajudavam a

Kandg Pors \N~ cntcpdé-las (e a nds mesmos) um pouco melhor.
;Z D E claro, nés ja passamos da idade de nos escondermos atrés
o ™ do sofd discutindo se uma flecha é ou nao é mais ripida que

e%f 119 ":‘DD o "i:r* % um revolver. E por isso que existem regras nessa forma de Inter-
URQE. ~ : pretacio, para criar a estrutura e os limites para as histdrias que
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vocé vai criar. Usando as regras basicas apresentadas no Capi-
tulo Seis, vocé podera resolver os conflitos e definir as capaci-
dades dos personagens das suas historias.

Vampiro: A Idade das Trevas, é melhor quando jogado
com poucos jogadores, cinco no maximo. Esse é um jogo pesso-
al demais para ser apreciado por um grupo maior. Muito do
mistério e do sabor se perde quando os jogadores tém de com-
petir pela atengio. De fato, nés percebemos que jogos de Nar-
rativa desse tipo funcionam melhor com um Narrador e um
arupo de somente trés jogadores.

O NARRADOR

Vampiro: A Idade das Trevas tem uma estrutura um
pouco diferente dos jogos com os quais vocé deve estar acostu-
mado. Em primeiro lugar, ndo existem cartas nem tabuleiros.
Em segundo lugar, um jogador deve ser 0 Narrador — a pessoa
que cria e guia a histéria. O Narrador descreve o que acontece
como resultado daquilo que os jogadores dizem e fazem, e
deve decidir se os personagens tém sucesso ou falham, sofrem
ou prosperam, vivem ou morrem. E uma tarefa bastante exi-
gente, mas também recompensadora, pois o Narrador é um
teceldo de sonhos.

O primeiro dever de todo Narrador é se certificar de que
todos os jogadores se divirtam. A maneira de fazer isso é contar
uma boa histéria. Ao contririo dos narradores tradicionais, no
entanto, ele nio conta simp].esmr-:ntc a histéria; ao invés disso,
ele deve criar o esqueleto da histéria ¢ entdo deixar que os
jogadores a complementem, vivendo os papéis de seus perso-
nagens principais. E um equilibrio delicado entre narracio e
julgamento, histéria e jogo. Algumas vezes ele deve guiar a
cena e descrever tudo o que ocorre (como quando os persona-




gens estdo dormindo), mas na maior parte do tempo ele deve
decidir o que ocorre como conseqiiéncia das palavras e agdes
dos personagens — de forma tdo realista, imparcial e criativa
quanto possivel.

Como o Narrador, vocé é o responsével por interpretar e
aplicar as regras, mas ainda assim vocé ¢ um mestre de cerimé-
nias — vocé deve lutar para equilibrar esses dois papéis. A
maior parte desse livro foi escrita para ajudd-lo a fazer isso. Isso
nfo torna mais facil ser um Narrador, pois nunca sera facil, mas
certamente fard vocé se aprimorar.

O papel do narrador estd explicado em detalhes no Capitu-

lo Qito.
Os JOGADORES

A maioria das pessoas que jogam esse jogo nio serdo Narra-
dores, mas sim Jogadores, que assumem os papéis dos persona-
gens principais na histéria. Ser um Jogador ndo requer tanta
responsabilidade quanto ser o Narrador, mas exige igual esfor-
¢O € concentragao.

Como um jogador numa cronica de Vampiro: A Idade
das Trevas, vocé assumird a personalidade de um vampiro, ou
Cainita, que vocé mesmo inventard para interpretar durante o
decorrer de uma histéria. A vida do seu personagem estd em
suas maos, pois é vocé quem decide o que o personagem faz ou
diz. Vocé decide que riscos enfrentar ou ndo. Tudo o que vocé
diz ou faz ao interpretar seu personagem tem um efeito no
mundo.

Vocé deve ser tanto ator quanto jogador. Como ator, vocé
fala por seu personagem e interpreta tudo o que deseja que seu
personagem faga ou diga, a ndo ser que esteja especificamente
fazendo uma pergunta ao Narrador ou descrevendo suas agoes.
Ao anunciar e descrever aos demais jogadores o que vocé esti
fazendo, vocé se torna parte da histéria corrente.

Como jogador, vocé tenta fazer coisas que permitam ao
seu personagem ter sucesso, algo como “vencer o jogo”. Esse
elemento estratégico é essencial, pois é o que freqiientemente
cria a emogdo e a empolgagio de um momento dramdtico.

Geralmente, ap6s descrever as agdes que “vocé” quer fazer,
vocé precisa rolar os dados para o determinar se teve sucesso em
fazer o que tinha dito antes. Suas Caracteristicas de Persona-
gem, descricdes de seus pontos fortes ¢ fracos, determinam o
quio bem vocé pode fazer certas coisas. As agdes sio elementos
basicos nos jogos de narrativa, pois elas descrevem como os per-
sonagens alteram o mundo e afetam o desenrolar da historia.

Os personagens sdo o centro da histéria, pois eles criam e
direcionam a trama. Sem os personagens ndo se pode ter uma
histéria. Enquanto a histéria flui, sdo os personagens que dirigem
e reforgam o progresso da trama, e nio as decisdes do Narrador.

Até certo ponto, vocé é um jogador mas também é narrador,
e deve se sentir livre para acrescentar idéias e elementos & histé-
ria, apesar do Narrador poder aceitd-los ou rejeitd-los de acordo
com sua vontade. No fundo, é a histéria, € ndo o seu persona-
gem, que € o mais importante. O personagem é uma ferramenta

ara se contar uma boa histéria, e nio o inverso.

ERSONAGENS

Basicamente, cada um de nés é um personagem, composto
de maneirismos e memdrias, comportamentos e experiéncias,
Tudo o que somos e todos os lugares onde ja estivemos se
refletem em cada uma de nossas palavras ou agdes. Ao jogar

Vampiro: A Idade das Trevas, no entanto, é necessirio que
deixemos de lado nossas memoérias e méscaras, e temos de
assumir as de outra pessod, mesmo que somente por um curto
espaco de tempo. Isso pode ser incrivelmente divertido, dan-
do-nos a oportunidade de realizar feitos que estdo eternamen-
te além de nossas vidas didrias. Afinal, quantos de nés conse-
guem espreitar as muralhas de um castelo ou cavalgar para a
cagada na névoa do creptisculo todos os dias?

Esta é a recompensa do RPG: os feitos migicos e impossi-
veis que estio ao nosso alcance quando fingimos que somos
uma outra pessoa. E af jaz a maior dificuldade do RPG — a
criacdo de um personagem convincente.

Seus personagens serdo uma parte de vocé . Isso é inevitd-
vel, e se ndo houver nada da sua vida neles, ndo ha como dar-
lhes vida . Por outro lado, para ser agraddvel de se interpretar,
um personagem deve ser mais do que uma parte de vocé.
Afinal, vocé é vocé mesmo o tempo todo. Onde estd a graga de
ser simplesmente vocé mesmo quando finalmente se tem a
chance de ser outra pessoal Para tornar seus personagens con-
vincentes, vocé deve dar a eles memérias e motivos por trés de
suas agoes, desejos tnicos e peculiaridades que fazem deles
mais do que simples aspectos de sua personalidade. Cada per-
sonagem deve ser tnico, formado por partes iguais de experi-
éncias e fantasias.

Os personagens de Vampiro: A Idade das Trevas sio
faceis de se criar. Demora apenas alguns minutos para preen-
cher todas as caracterfsticas e nimeros bésicos. E necessério
um esforgo maior para transformar esse conjunto de nimeros
num personagem vivo e atuante. Vocé deve buscar bem fundo
dentro de si mesmo para encontrar material real e verdadeiro o
suficiente para produzir um personagem completo. O monstro
do Dr. Frankenstein foi f4cil de se montar com partes de cor-
pos disponiveis. Infundir-lhe o sopro da vida é que foi a parte
mais diffcil.

A Criacio de Personagem ¢ discutida em detalhes no Ca-
pitulo Cinco.

CircuLos

Assume-se que todos os personagens serdo aliados, e que
durante os jogos eles atuario em grupo. Isso nio significa que
sempre se darfio bem, mas eles protegerio uns aos outros e parti-
lhardo de algumas ambigdes em comum. Chamados de Circu-
los, esses grupos de vampiros podem ser encontrados desde os
saldes do poder até os guetos mais obscuros. Na maioria dos
casos, o Circulo de personagens abrangerd todos os vampiros
jovens de uma determinada 4rea, a nio ser nas maiores cidades
como Veneza ou Constantinopla. Seja o grupo unido por um
interesse comum, um mesmo inimigo ou simples sobrevivéncia,
nao ¢ dificil de se perceber que é mais seguro agir em grupo. Um
jovem Cainita sozinho enfrentard dificuldades além daquelas
enfrentadas por um grupo, e ¢ desse grupo que cada persona-
gem passard a depender. E o Circulo que une os personagens e
permite aos jogadores trabalharem juntos no curso da histéria.

A CESSORIOS DE JOGO

Em sua maior parte, Vampiro: A Idade das Trevas foi
criado para ser jogado em volta de uma mesa. Apesar de nfo
utilizar um rabuleiro, existem vérios acessorios que necessitam
de uma mesa — ou pelo menos uma superficie lisa — para
serem usados corretamente. Vocé precisard de dados, ldpis e

CAPITULO UM: INTRODUCAO




papel além de cépias das planilhas de personagens. Os dados
necessarios sao os de 10 lados, que podem ser encontrados nas
lojas especializadas. O Narrador também pode querer manter
algumas folhas de papel &4 mao para desenhar esquemas e esbo-
cos de um local (para descrevé-lo mais facilmente para os joga-
dores), assim como alguns outros acessérios para mostrar aos
jogadores o que os personagens estdo vendo (desenhos, velas,
lencos — qualquer coisa que torne a experiéncia mais vivida).

VENCEDORES E PERDEDORES

Nio hd “vencedores” individuais em Vampiro: A
Idade das Trevas, ji que o objetivo ndo é derrotar os
outros jogadores. Para vencer, vocé precisa cooperar
com os demais jogadores. Por ser um jogo de narrativa,
ndo hd como alguém se dizer vencedor. De fato, Vam-
piro é um jogo no qual é mais provével que seu perso-
nagem seja derrotado, pois é dificil fazer qualquer coisa
para impedir a inevitdvel queda de seu personagem em
dire¢do & loucura. A idéia central é se apegar 0 maximo
possivel e extrair o méaximo de drama da tragédia imi-
nente.

A {nica maneira de se medir o sucesso em Vampi-
ro ¢ a sobrevivéncia. No entanto, se 0 personagem pos-
sui alguma motivagio maior, tal como a necessidade de
vinganca, conseguf-la j4 € um sinal de vitéria. Além
disso, as histérias tém conclusdes que ou beneficiam ou
prejudicam os personagens. Se os personagens desco-
brem que um assassino é na realidade um vampiro e
conseguem impedir seus ataques, entdo ¢eles “vencem”.
Se jamais descobrirem quem estava por trés dos assassi-
natos (muito menos impedi-los), entdo eles perdem,
apesar de ndo o saberem até ser tarde demais.

De modo a obter até mesmo uma vitdria parcial, os
personagens devem se tornar amigos de verdade. Eles
cuidam uns dos outros e tém confianga mitua. O Mundo
das Trevas Medieval é tdo perigoso e traicoeiro que os
aliados sdo essenciais.

AcAo Ao Vivo

A interpretacdo Ao Vivo pode ser a parte mais dindmica e
divertida de se jogar Vampiro: A Idade das Trevas. A inter-
pretacio de acdo ao vivo é similar ao teatro de improviso; os
atores (os jogadores) interpretam as cenas criadas e apresenta-

das pelo Narrador. Isso cria uma experiéncia narrativa muito
mais intensa e imediata.

Os jogadores de RPG geralmente descrevem o que seus
personagens fazem e dizem. Durante a interpretacio de agio
a0 vivo, no entanto, os jogadores realmente dizem o que seus
personagens dizem e fazem o que seus personagens fazem (den-
tro de certos limites). Eles podem se levantar, caminhar, segu-
rar uma carta, cumprimentar-se ou correr até a janela para
verificar o que estd acontecendo. A imaginacio ainda ¢ im-
portante, e o Narrador ainda pode interromper a agdo para
descrever objetos e situacdes especiais.

Naio se usa os dados durante sessdes de acdo ao vivo; regras
alternativas, como as descritas na linha de produtos para agiao
ao vivo Mind's Eye Theatre, substituem os dados quando ne-
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cessdrio. Na maior parte do tempo, tudo é decidido pela atua-
¢o. O Narrador usa simplesmente as caracteristicas dos perso-
nagens para decidir quao bem os personagens conseguem rea-
lizar certas acdes mecAnicas (como arrombar uma fechadura).
O Narrador também decide como os outros personagens con-
trolados por ele reagem aos personagens dos jogadores.

REGRAS

Vocé deve seguir algumas regras bésicas para se assegurar
de que a agfo ao vivo transcorra suave e seguramente. Essas
regras devem ser obedecidas se vocé pretende realizar uma
sessdo de agAo ao vivo. A seguranga deve ser sua preocupagio
principal.

e Nio Toque: Um jogador jamais deve realmente atingir
ou segurar outro membro do grupo. Nenhuma forma de com-
bate deve ser realizada — essa é a tinica coisa que vocé deve
deixar para que os dados decidam. Se os jogadores ou os assis-
tentes do Narrador ficarem muito agitados em seus papéis, o
Narrador deve determinar uma pausa na interpretacio e lem-
brar a todos das regras do jogo. Reforge que os mais agressivos
serdo expulsos, ou entdo a ac¢io deve ser levada de volta & mesa
e os conflitos decididos com rolamentos de dados.

® Sem Armas: Nenhum acessério deve ser usado se for
necessdrio tocar outra pessoa para utilizd-lo. Nenhuma espécie
de arma real deve ser usada durante a agdo ao vivo. Nem
mesmo imitagoes de espadas devem ser usadas. A regra “ndo
toque” deve sempre ser lembrada.

® Jogue em ambientes fechados: Jogue dentro de sua pré-
pria casa ou em qualquer outra drea particular onde o jogo
aconteca normalmente. Certifique-se de que todas as demais
pessoas na drea compreendam o que vocés estdo fazendo.
Nunca realize sessoes de acio ao vivo se as pessoas puderem
ficar confusas ou assustadas pelo evento, Se vocé jogar num
espaco aberto, assim como o bosque atrds da sua casa, tenha
certeza de que a privacidade seja assegurada.

® Saiba quando parar: Quando o Narrador determinar
uma pausa, todas as agdes devem parar imediatamente. Mes-
mo clur'mte a agdo ao vivo (e especialmente durante a agdo ao
vivo), a palavra do Narrador ¢é final.

A GENESE

O momento em que um humano se torna um vampiro
jamais é esquecido, pois a rmmfm-magﬁo ¢ geralmente doloro-
sa e traumdtica. Um vampiro é criado quando um vampiro
existente suga todo o sangue de um mortal, matando-o. No
entanto, um instante antes da morte final e absoluta aconte-
cer, o senhor rasga sua prépria pele e libera uma pequena quan-
tidade de sangue na boca da vitima. Isso o anima, e ele comeca
a beber do sangue diretamente da ferida aberta do seu senhor.
Tudo o que é necessdrio para que a transformagfo ocorra € a
auséncia do sangue da pessoa e uma pequena porgio do san-
gue vampirico.

A maioria dos personagens segue a linhagem de seus se-
nhores, e portanto sdo do mesmo cla. Pertencer a um cla afeta
quais Disciplinas um personagem pode ter no comego do jogo;
isso também determina uma fraqueza especial do personagem.
Freqiientemente, os personagens do mesmo cla serdo aliados e
se esforgardo para apoiar-se mutuamente, apesar de nio ser
sempre assim.




Pelos préximos anos ou décadas, a cria recém gerada per-
manece com seu senhor. Ele pode aprender tudo ou nada,
pode ser nutrido ou explorado, controlado firmemente ou li-
bertado por completo. Mas até ser liberado por seu senhor e
apresentado ao principe do feudo, ele ndo serd aceito na soci-
edade vampirica.

A FoMmE

Os vampiros devem se alimentar; esse fato é o denomina-
dor comum de suas existéncias. A Fome ndo é uma simples
necessidade, é uma paixio arrebatadora. A sede de sangue é o
instinto primal de sobrevivéncia, pois apenas através do sangue
o vampiro pode sobreviver. O sangue nio precisa ser humano,
e mesmo que seja o vitae dos mortais, a morte da fonte nio é
necessdria (apesar do desejo do sangue geralmente levar os
vampiros a perderem o controle quando comegam a se alimen-
tar, sugando toda a vida de suas vitimas). Os dentes dos vam-
piros deixam apenas uma pequena ferida, e mesmo isso desa-
parece quando o vampiro lambe o ferimento.

Ja que o senhor nio devolve a cria todo o sangue que
perdeu, o jovem vampiro em breve é consumido por uma terri-
vel fome pelo sangue. Como a cria ndo tem experiéncia com
esse desejo arrebatador, ele é total e imediato. O jovem nio é
capaz de lutar contra o desejo a ndo ser através da constante
exaustio de sua Forga de Vontade, ¢ mesmo assim, o frenesi
pode domind-lo ao menor sinal de sangue fresco. Os vampiros
precisam se alimentar regularmente, geralmente uma ou duas

VEICS pOr Semand.

A NATUREZA DA

BEestA

O que significa ser um vampiro? Os Cainitas nio sdo hu-
manos, apesar da sua aparéncia. Eles possuem uma natureza
alienigena e diferem dos mortais de muitas maneiras funda-
mentais. Vocé pode comegar com a imagem de um humano,
mas ¢ um engano mortal pensar que os vampiros sio exata-
mente como nos. Ainda assim, sdo similares o suficiente para
que possam ser comparados e contrastados com a humanida-
de. Ao comparar os vampiros com os humanos, é possivel des-
cobrir quais sdo suas capacidades e limitagoes.

E importante ter em mente que, pelo fato das necessidades
bésicas do vampiro serem tdo completamente diferentes, ou-
tros desejos irdo variar também. Qualquer comida além do
sangue nio € mais necessdria — mas infelizmente ndo se pode
comprar sangue no mercado dos fazendeiros. Os vampiros sdo
bestas predatérias por natureza, e apesar do desejo pelo poder
terreno sobre o mundo dos Cainitas e do rebanho geralmente
distrairem durante algum tempo, eles ndo podem negar quem
realmente séo.

A maioria dos vampiros que sobrevivem mais do que alguns
poucos anos desenvolvem um tipo de filosofia que os permite
continuar noite apds noite, e que equilibra suas almas com as
necessidades e os desejos da Besta Interior. Muitos chamam a
esses sistemas de Caminhos ou Vias, pois ajudam a guiar o vam-
piro através da ndo-vida, estabelecendo um codigo de ética e
crengas que permanecem constantes num mundo cadtico.




A SOCIEDADE DA
NOITE

A prole de Caim € relativamente numerosa na Idade Mé-
dia. Uma cidade de 10.000 mortais pode possuir uma diizia de
vampiros residentes, com mais meia dizia nas cidades e vilare-
jos vizinhos. Os Principes geralmente t&m um controle relativo
sobre seus stditos, e ndo podem restringir com facilidade o
nimero de nedéfitos criados. E alguns Cainitas levam suas exis-
téncias sem cagar os mortais, ao invés disso estabelecendo re-
banhos voluntarios em comunidades isoladas ou se alimentan-
do do facil e disponivel vitae animal.

Esta é uma época grandiosa e terrivel para ser um vampiro.,
Por um lado, é uma época de medo e supersticoes, de obedién-
cia cega e brutalidade casual. Se uma cabana isolada é longe
demais da aldeia mais préxima para que os gritos dos morado-
res sejam ouvidos, entdo os corpos ressequidos 14 dentro nio
deverio ser descobertos por uma ou duas estacées. A vida ndo
vale nada e pode ser titrada & vontade, e poucos sio os que se
opdem ao direito do mais forte dominar — e destruir — o mais
fraco. Por outro lado, essa também é uma época de terror para
os Cainitas. H4 poucos lugares para se esconder do sol e das
tochas, e as estradas sdo perigosas devido aos bandidos e os
Lupinos vagantes. Também é uma era de fé, e 0 mais simplério
camponés pode guardar em seu coragio o poder para afastar o
mais poderoso dos lordes vampiricos. Grandes recompensas e
grandes perigos preenchem as noites e os dias dos Cainitas.
Desde o Delta do Nilo até a Peninsula Ibérica, da Jerusalém
Mugulmana ao barbarismo Teutonico das Schwarzwald, essa
é uma idade de trevas, iluminada pela luz das tochas e pelo
brilho dos olhos rubros na noite.

ORGANIZACAO

As viagens pela Europa Medieval sdo lentas e perigosas, e
portanto, a comunicacio € limitada. As informages e ordens
sdo dificeis de serem passadas. Ndo existem as grandes seitas
guiando os Cainitas. H4 simplesmente os ancides do cla e os
principes, todos exercendo sua influéncia sobre seus vizinhos
segundo seus proprios objetivos desbaratados.

OsCLAS

Os mais importantes clas, tanto os mais numerosos quanto
os mais poderosos sdo os Clas Ventrue, Tzimisce, Lasombra,
Brujah, Nosferatu, Malkavianos, Capaddcios e Gangrel. Além
desses, o recém-formado cla Tremere, os Setitas, os Assamitas
e os Toreador estdo cada qual estabelecidos em pequenas por-
coes da Europa. Os vampiros Ravnos aparecem ocasionalmen-
te vindos do Oriente, e os remanescentes dos demonfacos Ba-
ali permanecem escondidos em algum lugar do continente.

CAINITAS E MORTAIS

H4 poucas cidades grandes na Europa Medieval das Tre-
vas, e mesmo essas como Madri, Veneza e Constantinopla con-
tém apenas uma fragio do nimero do rebanho das modernas
Paris, Londres ou Nova lorque. Poucas pessoas saem de casa
noite, ao invés disso, elas levantam-se com o nascer do sol e
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PrROBLEMAS E PODERES ||

Pode parecer & primeira vista que os Cainitas na
Idade Média estdo numa posicao mais confortdvel do
que seus descendentes do século XX. Eles sdao vampi-
ros de geracoes anteriores, muite mais poderosos do
que aqueles Abracados 800 anoes depois. Eles nao pre-
cisam se preocupar com inimigos com comunicagao
ou armamento de alta-tecnologia. Nao precisam ter
medo de serem fotografados e ndo estio obrigados a
manter a restritiva Mascara,

Porém, eles também possuem uma série de des-
vantagens. Primeiro, as cidades sao menores. A maio-
ria delas tém menos do que 10.000 habitantes, e por-
tanto qualquer rosto desconhecido é facilmente en-
contrado, € ndo ha os milhoes de andnimos de quem
se alimentar. O toque de recolher é uma pratica co-
mum. O fogo queima dentro de cada casa, enquanto

as velas e tochas iluminam constru¢oes facilmente
inflamaveis. As viagens sdo dificeis para os vampiros,
jd que todas as formas comuns de transporte expoem o
viajante ao sol.

E mais; os Cainitas ndo contam com muitas como-
didades que os vampiros do século XX apreciam. Esse
¢ um mundo onde 0 comércio é feito durante ¢ dia,
sem lojas abertas 24 horas. E um mundo sem telefone
ou fax, secretdrias eletrdnicas ou computadores; se
um vampiro deseja falar com um mortal, deve fazé-lo
frente a frente. Mais importante, os Cainitas vivem
numa sociedade que sabe que eles existem e que sdo
pedes do demdnio. Pior ainda, a crenga do povo con-
fere poder aos rituais da igreja, e portanto, muitos sa-
cerdotes possuem o poder real de ferir e até mesmo
destruir os vampiros.

E também, é claro, os vampiros devem temer os

Lupinos — muito mais poderosos do que no século
XX e inimigos jurados dos vampiros — as imprevisi-
veis fadas, os fantasmas atormentados e os magos
conspiradores.

dormem quando o sol se pde, invertendo o ciclo dos vampiros
que se alimentariam delas. A igreja langa o poder da Fé contra
todas as criaturas da noite, especialmente as criaturas mortas-
vivas que poderiam roubar o sangue vital de seus fiéis, Poderia-
se pensar que esses fatores significariam que somente poucos
vampiros podem ser encontrados em cada cidade... mas esse
nao é o caso.

Certamente, 0s Vampiros nao sao encontrados nas mesmas
quantidades durante essa era e os periodos subsequentes, mas
a superpopulacio estd se tornando uma séria ameaga & sobrevi-
véncia dos Cainitas durante esse perfodo. Muitos dominam a
noite como lordes sombrios, usando seu poder para controlar e
aterrorizar o povo local, forcando-os 4 obediéncia timida. Os
territérios sdo defendidos ferozmente, e se alimentar do reba-
nho de outro vampiro € um caminho rdpido em dire¢do 2 Mor-
te Final, se vocé for descoberto.

A politica dos vampiros € acalorada, com muitos Cainitas
competindo por recursos escassos. Os principes vampiricos lu-




tam para manter a caga ¢ as disputas entre seus stditos fora da
atengio das autoridades mortais, mas isso ¢ geralmente dificil.
Nio é dificil de se perceber porque a Inquisi¢io se formou logo
apGs esse perfodo, numa tentativa de reduzir a enxurrada de
mortos-vivos que ameagavam o bom povo da igreja.

Mais ainda, ja que os vampiros sio impedidos de parrticipa-
rem da vida mortal normal — seja comércio ou lazer — aque-
les que desejam o poder na sociedade mortal devem agir arra-
vés de testas de ferro e participar das poucas festas e banquetes
realizados ap6s o por-do-sol nas casa nobres, enquanto o popu-
lacho dorme a sono solto. Nessa era sombria, as relagoes dos
Cainitas com seus carnigais, rebanhos, aliados e lacaios se tor-
nam mais importantes.

(GLOSSARIO

Existe entre os Cainitas um dialeto distinto, tirado de mui-
tas linguas e dando novas nuangas a certas palavras mortais.
Geralmente pode-se saber a geragiio de um vampiro ouvindo -
se as palavras que ele emprega. H4 uma distingdo clara entre
as palavras usadas pelos nedfitos e pelos ancides. A palavra
errada na circustincia errada ¢ geralmente considerada uma
séria quebra da etiqueta.

VocABULARIO COMUM

Esses sdo os termos mais comumente usados entre os vam-
piros na Idade das Trevas.

Abraco, O O ato de transformar um mortal num vam-
piro ao se sugar todo o sangue de um mor-
tal, substituindo-o por uma pequena quan-
tidade de sangue do préprio vampiro.
Um vampiro de 300 anos de idade ou mais.
Os ancides consideram-se 0s mais podero-
sos Cainitas e geralmente se envolvem em
sua prépria Jyhad.

Tomar o sangue dos mortais, ou o ato de
beber sangue em geral.

Os impulsos e desejos que forgam o vam-
piro @ se tornar um monstro por inteiro.
Ver Homem.

Um vampiro sem cld; freqiientemente
usado de forma depreciativa. Ndo pos-
suir um clid ndo ¢ uma virtude entre os
Cainitas.

Um servo criado quando se permite que
um mortal beba do sangue dos Cainirtas
sem ter sido sugado, o que daria origem a
progénie.

Um grupo de vampiros que partilham de
certas caracterfsticas fisicas e misticas.
Um termo usado para um vampiro jovem,
inexperiente ou tolo.

O feudo de um vampiro.

Beijo

Besta, A

Caitiff

Carnigal

Cria

Dominio

Fonte
Frangote

Gehenna

Génese, A

Geracgao

Homem, O

Jyhad, A

Livro de Nod, O

Lupinos

Principe

Reftigio
Sangue
Senhor

Voto de Sangue

O nome dado aos lugares onde os ancides
se encontram e se retinem, geralmente
lugares pablicos e culturais.

Assim como nos mortais e nos animais, a
necessidade de alimento. Para os vampi-
ros, no entanto, ela é muito mais intensa, e
substitui todas as outras necessidades, de-
sejos e prazeres.

Uma fonte potencial ou esgotada de san-
gue, geralmente um humano.

Um vampiro jovem, recém criado. Ver
Nedfito, Filhote.

O fim do Terceiro Ciclo; 0 Armagedom
vindouro, quando os Antediluvianos acor-
dardo para devorar todos os vampiros.

O momento em que alguém se transfor-
ma num vampiro; a metamorfose de mor-
tal para Cainita. Também chamado de O
Abrago.

O nimero de degraus entre o vampiro e o
mitolégico Caim. As crias de Caim eram
da Segunda Geragio, suas crias da Ter-
ceira, e assim por diante.

O elemento de Humanidade que perma-
nece num vampiro, e que se opdes aos
impulsos primitivos da Besta.

A guerra secreta travada entre 0s poucos
vampiros remanescentes da Terceira Ge-
ragfio, que usam vampiros mais novos como
peoes. Também usado para descrever qual-
quer tipo de conflito ou combate entre
vampiros.

O livro “sagrado” dos Cainitas, delinean-
do a origem ¢ a hist6ria antiga da raga.
Nunca foi publicado em sua integridade,
apesar de existirem fragmentos em viérias
linguas.

Os lobisomens, os inimigos mortais dos vam-
piros.

Um vampiro que estabeleceu e reivindi-
cou o controle de uma 4rea, por vezes cha-
mada de feudo, e que é capaz de manter
esse controle. Apesar de Principe ser o ter-
mo mais comum, alguns governantes sio
designados como senhores, suseranos, ba-
roes ou xeques do local. A forma feminina
também ¢ Principe.

O lar do vampiro ou o local onde ele
dorme.

A heranga de um vampiro. Aquilo que
faz de um vampiro realmente um vampiro.
O pai-criador de um vampiro, usado tanto
na forma masculina quanto feminina.

O mais poderoso lago que pode existir; re-
ceber sangue como reconhecimento ao
seu mestre. Isso concede um poder misti-
co sobre aquele que ¢ ligado pelo lago.

CAPITULO UM: INTRODUCAO




ForMA ARcCAICA

Essas sdo as palavras usadas pelos ancides e outros vampiros
antigos. Apesar desses termos raramente serem usados por vam-
piros recém-criados, eles ainda sdo o vocabulério mais valoriza-
do pelos Cainitas mais sofisticados. Os ancides podem geral-

mente ser identificados simplesmente por seu vocabulério.

Amarante

Autarquista

Cainita
Canaille

Circulo

Cosangiiineo

Diablerie

Filhote

Golconda

Lacaios

Lextalionis

Linhagem

Matusalém

Neoéfito

Osiris

O ato de beber do sangue de outros
CainitasAncilla Um vampiro “adolescen-
te"; alguém que nio é mais um nedfito,
mas também ndo é um ancido.

Um dos mais antigos Cainitas, um mem-
bro da Terceira Geragdo. Um Marechal
da Jyhad.

Um vampiro

A populagdo mortal, especialmente os
elementos dentre ela que sdo mais despre-
ziveis e desprovidos de culura (de quem
os cainitas se alimentam fartamente)
Um grupo de Cainitas que protegem e
apoiam uns aos outros contra os forastei-
ros. Ver Progénie.

Alguém da mesma linhagem (geralmen-
te um membro mais jovem).

O ato de se alimentar do sangue de outros
vampiros, por necessidade ou perversio.
Ver Amarante.

Um termo depreciativo para sua prépria
progénie.

O estado do ser a que muitos vampiros
aspiram, no qual o equilibrio entre os im-
pulsos e escriipulos é obtido. Muitos Caini-
tas 0 véem como o tnico caminho para a
salvagao. Como o Nirvana dos mortais, ele
¢ muito mencionado, mas raramente al-
cancado.

Humanos que servem a um mestre vam-
piro. Sdo geralmente carnicais ou domi-
nados mentalmente pelo mestre vampiro.
Esse controle é por vezes tdo completo que
o mortal é incapaz de realizar qualquer
acdo por sua propria vontade.

O Cédigo dos vampiros, supostamente cri-
ado por Caim. Ele sugere uma justica bi-
blica — olho por olho, dente por dente.
A linhagem de sangue dos vampiros, tra-
cada pelo Abracgo.

Um ancido que ndo vive mais entre os
Cainitas. Muitos Matusaléns pertencem
aos Inconnu.

Um Cainita novo, recém-criado. Ver
Frangote, Filhote.

Um vampiro que se cerca de seguidores
mortais ou carnigais num culto ou con-
vento para melhor obter seu sustento. Essa
pratica ndo ¢ mais tio comum.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

O direito de governo dos Principes, assim
como as regras, leis e costumes defendidos
por um determinado regente.

Um termo coletivo para todos os vampiros
criados por um mesmo Senhor. Menos for-
mal, e menos agraddvel, é prole.

Um termo depreciativo para os mortais,
em geral usado como contraposi¢do a Cai-
nita.

Alguém que tem um Voto de Sangue so-
bre outro Cainita, por ter dado de seu san-
gue a esse Cainita por trés vezes. Ver Voto
de Sangue.

Um vampiro que seduz os mortais, mas
nfo os mata e toma apenas um pouco do
seu sangue apos colocar o mortal para dor-
mir profundamente.

A danga do sonho durante o estégio final
da busca pela Golconda.

Caim, o progenitor de todos os vampiros,
de acordo com o Livro de Nod.

Um vampiro preso por um Voto de San-
gue, e por isso mesmo sob o controle de
outro Cainita

Sangue

Praxis
Progénie
Rebanho

Regente
Sereia

Suspiro
Terceiro Mortal

Escravo

Vitae

ComMmo UsaR EsTE
LivroO

Esse livro foi criado como um guia, um ponto de partida a
partir do qual vocé criard suas proprias historias. Lembre-se de
que nio se deve tomé-lo como a autoridade final — isso é uma
prerrogativa do Narrador. Use o que encontrar aqui como a
base para construir sua prépria cronica, e deixe sua imaginagao
ser seu guia.

O livro é dividido em Livros Um, Dois e Trés. O Livro Um
descreve o mundo onde se passa Vampiro: A Idade das Tre-
vas. O Livro Dois contém todas as informagbes necessarias
para se criar um personagem e comecar a jogar. O Livro Trés
traz informacdes para o Narrador, incluindo sugestées sobre
como resolver situacdes complexas de regras, como estruturar
uma cronica e que tipo de antagonistas os personagens dos
jogadores podem encontrar.

Capitulo Dois: Cenirio decreve o Mundo das Trevas
Medieval, combinando a histéria do mundo real durante esse
perfodo com os acontecimentos sinistros do Mundo das Trevas.

Capitulo Trés: Os Clas delineia as linhagens de vampiros
presentes durante este perfodo, e as relagdes entre elas.

Capitulo Quatro: Personagem demonstra como se cria
um personagem e explica as Habilidades e Atributos que serdo
usados para descrever seu personagem.

Capitulo Cinco: Disciplinas explica os poderes sobrena-
turais que 0s vampiros possuem.

Capitulo Seis: Regras apresenta o bésico sobre como se
joga, convertendo as idéias e situagdes em rolamentos de dados.




Capitulo Sete: Sistemas descreve intimeras maneiras di-
ferentes de se resolver os conflitos no jogo, ¢ também mostra
como as Caracterfsticas dos personagens podem aumentar ou
diminuir durante o jogo.

Capitulo Oito: Narrativa pretende ser uma introdugio 2
arte da narrativa, dando aos Narradores iniciantes ¢ experien-
tes muitas idéias para crénicas e conselhos sobre como manter
tudo sob controle.

Capitulo Nove: Antagonistas oferece uma relagio de
inimigos em potencial e outros personagens para interagirem
com os Cainitas, incluindo mortais, feras fantésticas ¢ munda-
nas, fadas, espiritos, lobisomens e magos.

REFERENCIAS
CINEMA E TELEVISAO

e O Nome da Rosa ¢ talvez o melhor filme Medieval som-
brio — e o livro é ainda melhor, se vocé conseguir decifrar todo
o detalhamento e profundidade.

® Robin e Marian (estrelando Sean Connery ¢ Audrey
Hepburn) é uma histéria boa e realista com um final apropria-
damente amargo.

® Jabberwocky pode ser uma comédia, mas as ruas sujas das
cidades e as cenas brutais de combate estio bem de acordo
com o Mundo das Trevas Medieval.

* Os episédios do “Irmido Cadfael” no programa Mystery!,
estrelando Sir Dereck Jacobi, tém um clima aprorpiado e boas
referéncias visuais. Se nao estiverem disponiveis, procure pelos
romances originais escritos por Ellis Peters. Esses livros sdo ricos,
com personagens vividos e detalhamento hist6rico. Muitos dos
episodios também estdo disponiveis em lojas de video nos EUA.

® Robin de Sherwood (feito nos anos 80, estrelando Michael
Praed e Jason Connery). Os epis6dios de Robin de Sherwood
trazem muitas idéias sobre como incorporar elementos sobre-
naturais em hist6rias medievais. Alguns livros que niio sejam
de ficgdo também podem dar alguma inspiragio.

¢ O Pogo e 0 Péndulo, um filme de Roger Corman de 1991
apresenta uma visao partircularmente grotesca da Inquisigao

e Ladyhawke, O Feitico de Aquila, uma histéria sobre aman-
tes amaldigoados por um bispo maligno, condenados a viver
como metamorfos, tem um clima mais fantdstico, mas ainda
assim € um bom material pela ambientagéio ¢ cendrio.

e Drdcula de Bram Stoker dirigido por Francis Ford Coppola
pode ser uma adaptagio superficial do romance, mas é uma
fonte fantdstica de clima e imagens. Preste atengdo especial-
mente nas cenas de flashback.

Livros
® The Medieval Reader, Norman F. Cantor
® The Art of Courtly Love, Andreas Cappelanus
® Dictionary of Witchcraft ans Demonology,
R. H. Robbins
® Magic in the Middle Ages, Richard Kieckhefer
® Standards of Living in the Middle Ages,
Christopher Dyer
® England in the Thirteenth Century, Alan Harding
® Life in a Medieval City, Joseph and Frances Gies
® The “Brother Caedfel” Mysteries, Ellis Perers

Livros de Histéria Medieval mais recentes sio boas referén-
cias para os fatos bésicos, e geralmente hd exemplares de se-
gunda mio disponfveis em sebos e livrarias de universidades.
Embora os livros mais antigos possam trazer as mesmas informa-
¢des, muitos dos livros mais recentes siio mais agradéveis de se
ler, e podem dar uma perspectiva diferente sobre o perfodo em
comparagio com as referéncias antigas, especialmente com
relagdo ao papel da mulher, das minorias e outros grupos mar-
ginalizados durante essa época.

OuTtras FONTES

Tenha em mente que as fontes histéricas ndo sdo as (nicas
fontes de inspiragio para uma cronica da Idade das Trevas; a
maioria dos jogos de RPG incluem elementos tanto de Hist6ria
quanto de Fantasia, que fazem parte do atrativo da ambienta-
¢do. Sinta-se livre para se inspirar em romances, filmes ¢ misi-
cas que representem sua visio particular sobre o perfodo da
Idade das Trevas, assim como as fontes histéricas. Ao combi-
nar todas essas coisas com uma saudével dose de imaginagio,
vocé serd capaz de criar um mundo que é somente seu.

JocGos
Incontaveis outros RPGs abordaram mundos de fantasia, e
os suplementos para esses jogos podem sugerir novas idéias que
podem ser incorporadas & sua Cronica de Vampiro: A Idade
das Trevas.
® Pendragon, da Chaosium
® Dungeons & Dragons (especialmente o mundo de
Ravenloft), da TSR
® Ars Magica, da Atlas Games
® GURPS Middle Ages, GURPS Fantasy, da Steve
Jackson Games
® Warhammer, da Games Workshop
® MERP, da [ron Crown Enterprises.
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Trebas

€u miseravell JPara que [ado devo voar
Infinito 0d1o e infinito desespero?
Para qualquer [@do que voe € o Inferno; eu sou o inferno;
€, nas mais baixas profundesas, profundesas ainda mais
baixas
Cambem ameacam me devorar, abrindosse largas,
Para quem o Inferno que sofro parece ser o Céu.
— Wilton, Paraiso Perdido

Vampiro: A Jdade das Trevas leva vocé para as noites de um
tempo distante, quando os vampiros eram os verdadeiros monstros
dos castelos e cemitérios ¢ 0s camponeses tremiam em seus casebres,
remexendo seus rosdrios em oragdes frenéticas. Penetre numa era

onde 05 condenados cavalgavam pela escuriddo como Cavaleiros Ne- ‘ ‘ ‘

gros, disputando jogos maquiavélicos com os nobres da €uropa ¢
vigjando até as misteriosas terras do Oriente para perseguir uma
guerra ancestral.

Cese ¢ 0 (Mundo das Trevas MMedicval, onde os lados sombrios da ’ \
realidade ¢ da fantasia se encontram. As coisas sdo um pouco mais ‘
sinistras, ¢ 0 vento sopra um pouco mais frio nas noites de inverno sem g
lua. Mas é um tempo empolgante para se viver, ¢ é um tempo ainda
mais empolgante para se estar entre os mortos-vivos.

APITULO DOIS: A IDADE DAS TREVAS




Na superficie, hd pouca diferenga com relagio 2 idade mé-
dia real; os castelos servem como lares e fortalezas para os nobres,
enquanto a maioria dos camponeses consideram-se afortunados
por viverem com suas familias em toscas construcoes de um sé
comodo. Guerras sdo travadas em nome de Deus e do homem,
e ir contra o seu senhor é tanto uma blasfémia quanto uma
trai¢do. Mas nas horas mais escuras da noite, espiritos mortos-
vivos com forma humana caminham nas sombras...

Esse capitulo descreve o cendrio de Vampiro: A Idade das
Trevas: a cultura e a sociedade tanto das massas mortais quanto
dos lordes vampiros mortos-vivos que se alimentam delas.

O MUNDODAS
TREVAS MEDIEVAL

-

“Medieval Sombrio” é o termo que usamos para descrever
o mundo de Vampiro: A Idade das Trevas. Esse ¢ um mun-
do no qual vampiros e lobisomens espreitam na noite, ¢ os
poderes da magia e da fé trazem um lampejo do sobrenatural
para a vida de todos, dos nobres até os camponeses arando os
campos. Os sacerdotes abengoam os campos, e as curandeiras
das aldeias séo consultadas sobre cada preocupagio, do casa-
mento e fertilidade até a cura para verrugas. Muitas pessoas
ainda prestam homenagens ao “Povo das Fadas”, ou a outros
deuses pagaos.

Mas essa ndo é uma terra de fantasia no estilo de J.R.R.
Tolkien — elfos, andes e semelhantes sio apenas histérias para
criangas, € 0s poucos que juram ter visto tais criaturas nas pro-
fundezas das florestas sdo chamados de loucos. A peste amea-
¢a cidades inteiras com o espectro da morte, e embora a [greja
detenha um enorme poder na terra, apenas os santos mais
devotos sdo capazes de realizar milagres.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

A chamada idade das trevas no nosso mundo foi o perfodo
entre a queda do Império Romano e o comego do Renasci-
mento. A gléria de Roma desabou, e as estradas e a burocracia
que o império tinha trazido para o continente foram rapida-
mente destruidas. O comércio decaiu, e a maioria das pessoas
estavam ocupadas demais com a simples sobrevivéncia para
perderem tempo aprendendo a ler ou escrever. O conheci-
mentos de ciéncia e tecnologia comuns durante a ocupagio
Romana foram esquecidos, e uma nuvem de supersti¢io caiu
sobre 0 mundo ocidental.

A vida era dificil para 0 homem comum nessa época. Exér-
citos de saqueadores atacavam as cidades e pilhavam as vilas.
Cidades estavam em rufnas. A maior parte da arte produzida
nesse periodo era portétil e geralmente de uso pritico, como
joalheria e poesia. Até mesmo alguns governantes eram iletra-
dos, e apenas em dispersos monastérios cristdos, a leitura, a
escrita e o aprendizado continuavam. A maioria das pessoas
eram fazendeiros, jamais abengoados com o luxo da arte de
aprender, vivendo vidas duras e curtas, correndo mais riscos
com doengas e a fome do que com invasoes.

Mas as “trevas” da Idade das Trevas significavam algo mais,
€ ndo estdo restritas a uma dnica década ou século. A sombra
que caiu sobre grande parte da Europa sdo as trevas morais,
uma rejeigao ao espiritual. O respeito ao semelhante foi eclip-
sado pela luta didria pela sobrevivéncia. Muitos homens co-
muns obedecem as leis de Deus e dos homens mais por medo
das conseqiiéncias do que por qualquer tipo de crenga real
sobre o que é “bom” ou “certo”.

Os vampiros que controlam muito poder governam sem
serem desafiados, e raramente enfrentam as conseqiiéncias de
suas agoes. Mas o mundo mortal ndo viverd no medo para
sempre, e vird o dia em que os vivos se erguerdo para enfrentar
os predadores entre eles.




No fim, vocé é quem decide como serd o Mundo das Tre-
vas Medieval em sua Cronica. Pode ndo ser tAo sombrio como
o descrevemos, ou pode ser um Inferno na Terra. Pode ser
histérico ou fantdstico, um mundo de violéncia ou intriga, e
provavelmente serd um pouco de cada uma dessas coisas em
um momento ou outro. Use as ferramentas desse livro com a
sua prépria imaginagdo para criar um mundo que € s seu.

MONSTROS NA NOITE

Considerados como os descendentes de Caim, o primeiro
assassino, os vampiros sio amaldigoados eternamente a se es-
conderem da luz do sol e se alimentarem do sangue dos vivos.
Porém, a maldi¢do de Deus foi mitigada pelo o amor de Lilith,
e através de suas béngéos, os vampiros possuem muitas habili-
dades e poderes além do alcance de qualquer homem mortal.

Os mortais sabem que os vampiros existem, assim como
sabem que as bruxas, fadas, duendes, ogros e licantropos tam-
bém existem. Embora nem todas as pessoas os tenham visto,
elas preferem ndo se arriscar a um destino perverso. Mas os
monstros que as pessoas temem por vezes usam disfarces que
eles ndo esperavam: monges, lordes, eremitas, mendigos, pere-
grinos e incontdveis outros eram na verdade predadores mor-
tos-vivos disfarcados. Para a mente medieval, qualquer um
poderia ser um agente do Diabo, e é melhor nio se arriscar.

ALIMENTACAO

Os vampiros precisam de sangue para sobreviver, pois sio
incapazes de produzi-lo sozinhos. Muitos cainitas tém grupos
de mortais dos quais se alimentam regularmente, por vezes
chamados de rebanhos. Alguns se alimentam dos animais nos
campos e florestas, mas muitos vampiros acham que o sangue
dessas bestas inferiores é salgado e amargo, diferente do néctar
doce que flui das veias da humanidade.

A alimentagio nem sempre causa a morte da fonte. As
feridas causadas pelas presas de um vampiro podem ser com-
pletamente seladas lambendo-se o ferimento. Muitos vampiros
possuem a habilidade de fazer suas vitimas se esquecerem do
que aconteceu, ou talvez lembrarem-se apenas de um beijo
apaixonado no beco ao lado da taverna. Outros, no entanto, se
alimentam apenas dos adormecidos e feridos, evitando assim o
risco de serem descobertos.

(GUERRAS PARTICULARES

Como os senhores e familias nobres que governam o mun-
do mortal, a sociedade vampirica é dividida em intimeros clas,
baseados na linhagem. Cada cla possui certas caracterfsticas e
tragos especificos, que influenciam que tipos de pessoas serdo
escolhidas para se juntarem as suas fileiras. Assim como acon-
tece Ccom 0S MOrtais, entre 0s vampiros a traigio e as tramas sdo
lenddrias. Mas assim também ¢é a lealdade, pois em muitos
casos os lacos de sangue sdo mais poderosos entre os mortos-
vivos do que entre qualquer linhagem mortal.

Treze clas estdo presentes na Europa durante esse periodo,
apesar de algumas linhagens menores dispersas serem encon-
tradas de tempos em tempos. Mais informagoes sobre os clas,
sua dindmica interna e suas relagoes externas podem ser en-
contradas no Capitulo Trés: Os Clas.

SUPERPOPULACAO

Os vampiros existem ha milénios, alimentando-se dos mor-
tais como parasitas. Os vampiros mais antigos dizem que na
Primeira Cidade de Caim, suas crias governavam a populagio
mortal como reis e deuses. Mas entdo veio o Dildvio, e Caim
viu a tolice que cometera. Ele proibiu aqueles que restaram de
criar outros de sua raga, e partiu numa jornada da qual jamais
retornou. Mas aqueles da Segunda e Terceira Geragoes nao
possufam a sabedoria de seu grande pai, e cada um tratou de
criar uma prole prépria, numa par6dia das familias que os filhos
e filhas de Seth traziam ao mundo. Foi quando surgiram os
clas, que floresceram até a Idade das Trevas, quando nossa
histéria comega.

Ao contririo dos mortais, que devem lutar dia apés dia
para garantir que terdo comida para se alimentarem, os vampi-
ros estdo cercados por presas indefesas. Sem medo das doengas
e da fome que assola tantos mortais, os Cainitas florescem.
Comida abundante e poucos predadores produziram uma su-
per-populagio de vampiros como o mundo jamais viu. Como
resultado, a competigdo por territério é feroz. Muitos vampiros
tolos acreditam que ndo devem temer os mortais, e demonstram
abertamente seus poderes sobrenaturais. Outros alertam que
esse excesso de confianga pode levar A queda dos filhos de Caim,
e exigem cautela. S6 o tempo dird que facgio ird sobreviver.

A TEMPESTADE SE APROXIMA

Nos séculos que se seguem 4 Idade das Trevas, os vam-
piros irdo aprender a importincia de se esconderem dos
olhos dos mortais. As Inquisigoes da Igreja e do Estado dizi-
marao a ;x)pu]ég"lo'C'linita e somente aqueles que conse-
guirem se-misturar a sociedade mortaldfio sobreviver=

Mas esses'dias parecem d:atantes na-lclade das Trevas
Na menté da. maioria'dos MOTEis, 0s wampiros sAQ criatu-
ras'do Diabe, que devem ser temidos, combatidos pela
Igreja ou ewrados completamcnt
cip nas vampmcas e 4 asticia nascida dos séculos de ex-
i s se estabeleceram como senho-
res de certas dreas, tirando’sua‘cota de sangue de qual-
quer desafortunado que se aproxime. Outros controlam os
governantes mortais da terra, através de potentes Votos de
Sangue e do trabalho de seus carnigais meio-mortais.

(QUEDA EM DIRECAO A LOUCURA

Para os personagens criados na atmosfera devota da Idade
das Trevas, tornar-se um vampiro ¢ estar amaldigoado por Deus,
estigmatizado pela marca de Caim e eternamente condenado.
Ao contrério de seus descendentes dos séculos mais recentes,
os vampiros medievais levam as idéias de salvagio e danagao
muito a sério. Muitos acham extremamente dificil prosseguir
noite apds noite, sabendo que estdo condenados.

Para frear a espiral da queda em diregfio 4 loucura e ao
desespero, muitos vampiros adotam uma filosofia, conhecida
como Via ou Caminho. O Caminho de um vampiro é a trilha
que ele segue e que o guia através da existéncia, os principios
nos quais sua nio-vida é baseada.
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As variagoes dos Caminhos sdo diversas. Alguns procuram
apenas sobreviver, vivendo do instinto e das necessidades de
suas almas bestiais. Muitos levam os ensinamentos da Igreja em
seus coragdes, e concluem que sdo realmente criaturas do Infer-
no. Cainitas mais reflexivos podem considerar que seu estado
ndo-morto é uma tentativa de Satd de imitar a promessa de
Deus da Vida Eterna. Ja que ndo podem acreditar que sio man-
tidos pelos poderes sagrados, muitos Cainitas concluem que de-
vem suas nao-vidas ao Inferno: afinal, a Igreja ensina que todo
poder vem de Deus ou do Diabo. Em alguns casos, isso provoca
sentimentos extremos de culpa e auto-comiseragao. Outros cons-
cientemente tentam servir ao Inferno, em agradecimento por
sua imortalidade, na esperanga de conquistar favores futuros,
ou simplesmente devido & admira¢fio ou medo.

GoOLCONDA

Alguns vampiros falam sobre um estado mistico de ilumi-
nagiio no qual as forgas do instinto e auto-controle estdo em
harmonia. O vampiro aprende a aceitar aquilo no que se tor-
nou, e assim conquista o controle sobre a Besta interior. Os que
ainda acreditam nessas histérias contam como aqueles que

(GERACOES

CAamM

atingiram esse estado se libertaram da maldig¢iio de Caim, ndo
sendo mais for¢ados a se alimentarem do sangue dos vivos.

Mas durante a Idade das Trevas, muitos vampiros acredi-
tam que o perddo s6 pode vir através da misericérdia de Deus.
Aqueles que buscam a Golconda sdo encarados como tendo
abandonado tanto Deus quanto Satands, acreditando de ma-
neira egofsta que a auto-aceitagio ¢ mais importante para a
salvacao do que a misericérdia de Deus. Como resultado, ha
menos vampiros do século XII buscando a Golconda do que
seus predecessores pré-cristiaos.

DiISTINCOES SOcCI1AIS

Assim como no mundo mortal, existem alguns niveis de
status social dentro da sociedade dos vampiros. A maioria de-
les se baseia na idade, apesar de alguns demonstrarem a rejei-
¢io de um individuo & sociedade vampirica.

® Caitiff: Muito raros no Mundo das Trevas Medieval, os
Caitiff sdo vampiros sem cli. Seja porque foram abandonados
por seus senhotes ou porque tejeitaram seus proprios clas. Os
Caitiff existem 2 margem da estrutura politica da sociedade

A tradigio conta que Caim, o assassino biblico de seu irmao Abel, é o Senhor de todos os vampiros. Essa teoria cria muita
controvérsia entre a comunidade Cainita, pois nio existe ninguém que possa dizer com certeza que conheceu Caim.
Certamente, os componentes da segunda geragdo saberiam, mas eles nao podem falar. Alguns da quarta geragao que ainda
existem dizem ter cunh:..c:dn umiser que poderia ser Caim, apesar de poder ser simplesmente um Cainita poderoso da
segunda geragio.

Essa é uma questao,mal remlwd.l — o mistério do legado.

SEGUNDA GERAGAQ

As tradugoes existentes do” Lmro de Nod, o livro sagrado da mitologia vampirica, dizem que havia trés vampiros de
segunda Geragio. Caim, em sua grande tristeza os teria criado para que vivessem com ele na grande cidade de Enoque.
Pouco se sabe sobre esses seres, .

Pode-se dizer, bascado 0o Livio de Nod, que eles foram destruidos durante o Dilivio ou na Primeira Guerra que se
seguiu ao Dildvio. Comp, etasde s esperar, os vampiros ancestrais relutam em falar de seus senhores e sobre o grande conflito
que os derrotou. Seniidavida, algins:deles sabem mais do que querem revelar.

Se qualquer representante da segunda geragio ainda existisse, ele teria um poder equivalente ao dos lendérios semi-

deuses da antiguidade.

TERCEIRA GERACAO s O\

Acredita-se que sete mcmbms da terceira f,tragao amda estariam ativos, apebar dusm

: apenas.dois deles, Lucien

vianos, e que sio os
ﬁlﬂﬂ J um guerra que
durou dESd{. 0 Comego d'l ]namrn l'e[.,istl’"ld"l A guurrcl prossegue, mas agora, ao invé srtas no'campo de batalha,
os Antediluvianos usam o subterfiigio, a asticia e a trapaga pura e simples. Sua atnﬂd&d&puﬂ&i al ¢ itorar a atividade
dos outros e desfazer qualquer agdo tomada por seus oponentes. E
Essas agoes viio desde coisas tdo indcuas quanto a aquisigao de obras de arte ou propﬂedntlés 'lté planos envolvendo o
destino de nagdes. Os representantes da terceira geragio consideram-se manipuladores minadores, divididos entre
aqueles que viveriam entre os mortais e os que viveriam sem eles. Ndo € claro se isso: reﬂem a Gr!gem da Jyhad ou se é
simplesmente uma degeneragdo. H4 outras suspeitas, baseadas na origem da palavra Jyhad. Aigtms membros da terceira
geracio podem realmente ter alcangado a Golconda e podem estar tentando ajudar outros de sua raga a atingirem esse
estado. Eles devem combater os outros Antediluvianos, que nio querem que isso acontega.
Como seus senhores, os netos de Caim sio seres poderosos, com poderes e habilidades além da imaginagio de seus
descendentes. Alguns dizem que eles sdo os Gltimos vampiros a possuirem o poder sobre a vida e a morte, e que s6 podem
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vampfrica. Sem a protegdo do senhor ou do cla, eles ocupam a
posi¢do mais baixa entre os Cainitas.

® Criangas da Noite: Os vampiros que recebem esse
titulo sio os recém-criados, que ainda nio foram libertados por
seus senhores. Eles nio sio considerados realmente como mem-
bros da sociedade dos vampiros, e por isso sdo pouco respeita-
dos. Eles sdo tratados como criangas até que provem que estio
prontos para serem libertados no mundo. No perfodo Medieval
sombrio, a maioria das Criangas da Noite permanece com seus
senhores por vérias décadas, aprendendo a se virar no mundo.

O termo “Crianca da Noite” (ou s6 “Crianga”) é usado as
vezes como uma forma de classificar um vampiro fraco ou tolo.

* Neofitos: Esses séio os vampiros que ainda néo inscreve-
ram seu nome na sociedade dos vampiros. Os neéfitos sdo ge-
ralmente a “mao-de-obra” do mundo vampirico, em seu esfor-
o para conguistarem um espago para si dentro da hierarquia.
Os Neéfitos que sobrevivem por um século sem a protegio de
seus senhores sdo considerados como ancillae.

® Ancillee: Estes vampiros ainda sdo relativamente jovens,
mas j4 provaram seu valor para os ancides. Os ancillze sdo Cai-

nitas em ascensdo, aqueles que seguem as regras (na maioria
das vezes) para conquistarem um grande poder. Esse € o estd-
gio entre os nedfitos e os ancides, onde o vampiro conquista
respeito, poder e responsabilidade crescentes. Em algumas 4re-
as, um vampiro nio é considerado um ancilla até que tenha
servido a outro por “seis anos, seis dias e seis atos de coragem.”
A maioria dos ancillz existem por um ou mais séculos desde
sua Génese.

® Autarcas: Foras-da-lei entre os seus pares, esses vampi-
ros se recusam a reconhecer a autoridade de qualquer Princi-
pe. Apesar de nio ocuparem nenhum lugar na hierarquia da
sociedade vampfrica, seu simples poderio garante a eles um
respeito semelhante ao dedicado A maioria dos ancillze. Autar-
cas menos poderosos sofrem de algum desprezo.

® Ancibes: Quando um vampiro atinge uma certa idade,
$30 poucos os seres que podem exercer algum poder real sobre
eles. Os ancides sdo os Cainitas que estdo no comando e que
procuram dominar todos os outros. Os ancides geralmente tém
entre 200 e 1000 anos, mas como todas as coisas entre os mor-
tos-vivos, isso pode variar imensamente.

¢é aJyhad? Uma

sofrer a morte final se assim o escolherem ou se forem abatidos por alguém de igual poder. Serd que isso
competicdo para determinar quem serd o dltimo de sua raga?

QUARTA E QUINTA GERACOES

Esses vampiros §iio conhecidos como Matusaléns, pois sdo quase tio poderosos e misteriosos quanto os Antediluvianos.
Os vampiros-de guarta e quinta geragdes sdo geralmente usados como pegas poderosas na Jyhad, pois podem possuir poder
politico entre 0§ Cainijtas. Como resultado, seu nimero tem diminuido significativamente, 2 medida que eles caem vitimas
de virios plaios. Apmprmd’lml.ntc. $A0 poucos os representantes dessas geragoes que permanecem ativos, € muitos se
distanciaram da sociedade dos vampiros temendo a Jyhad ou 0 Amarante. Ainda assim, alguns dos principes mais poderosos
pertencem 2 (quinta geracdo. E existem aqueles entre os de quarta geragao que, sentindo-se ameagados pelos Antediluvi-
anos, tentam juntar tﬂdﬂb os vamp1ms sob o seu commle Até agora, essas tentativas tém falhado‘

ontestarem isso). Os vampiros dessas geragdes tém
ars e por 1550 permanecem ativos na socmdade dos

pertence a essas gerag(}es.

O1rAavA E NONA GERACOES

Ainda considerados como ancides por alguns, es
de geragbes mais recentes. Os representantes desaas geragde‘a s40 gera mente chamadm de ancillae, apesar de certamente
isso se basear mais na idade do que na geragdo. Ocasionalmente, algum vampiro dessa geragio ir§ ar o titulo de
principe de alguma regifo remota da Europa, apesar disso ser extremamente raro. E mais comulﬁﬁigﬁ%ontré los como
principes vassalos ou nobres subordinados ao governo de um principe. g

DeciMma E DEciMA PRIMEIRA GERACOES

Geralmente chamados de ne(")ﬁros esses SA0 0s representantes da_s geragoes mais recentes dos Calﬂ% :

DECIMA SEGUNDA E DECIMA TERCEIRA GERA(;OBS _

Existem pougquissimos vampiros dessas geragdes, e menos ainda de geragoes além dessas. Ofiinitas dessas ge geragoes sao
considerados abaixo do aceitével, nio sendo nem mesmo dignos de nota. Comenta-se que o sangue desses vampiros seria
mediocre demais para passar adiante a maldig¢o.




® Matusaléns: Por volta dos 1000 ou 2000 anos de exis-
téncia imortal, uma profunda e inevitdvel mudanga ocorre
com os vampiros. Muito se discute se essa mudanga é mistica,
fisica ou de fato espiritual, trazida por novas necessidades e
desejos. Certamente, quando um vampiro atinge essa idade,
o tédio e a melancolia tomam conta, assim como uma cres-
cente parandia. Aqueles mais fracos, que assumem riscos ou
que desejam inconscientemente o suicidio ndo sobrevivem a
essa barreira — somente os realmente poderosos atingem o
estagio de Matusaléns,

Como um modo de auto-preservagio, a maioria dos Matu-
saléns se isolam do mundo e daqueles mais jovens do que eles.
O constante risco de enfrentarem jovens poderosos, que bus-
cam o poder através do sangue dos mais velhos, cresce e inco-

MOBILIDADE SOCIAL

Ao contririo da sociedade mortal durante a Idade
das Trevas, hd uma certa mobilidade social ao alcance
dos vampims Em parte, o atm&detenmmdo pela ida-

as mortes por doem;as, inc d(os. assa;st—

Halir Sipardo
a flode abu_ar de seus poder'cs nas

0 culpad(; forfum Cmm Iocal, ele

- ag.ada‘ se nao. sido

f-'xw{ :
8¢

COm O mesmo ob]envo em mente. Os vampl 08 1
assim certamente irdo sobreviver e talvez compartilhem

seu conhecimento, para que se crie uma sociedade Cai-
nita mais abrangente e controlada no futuro.
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moda. Eventualmente, alguns ancillze tém sorte e despacham
os mais antigos. Portanto, a tinica opgdo € se retirar completa-
mente da sociedade e entrar em torpor. Alguns Matusaléns
permanecem envolvidos na luta de poder e na Jyhad dos Cai-
nitas, mas o fazem em completo segredo.

® Antediluvianos: Esses sio os vampiros mais antigos, e
estdo entre as criaturas mais poderosas do mundo. A partir
desses 13 vampiros, formaram-se os clas e linhagens do presen-
te. Eles sdo considerados os netos de Caim, e sio da Terceira
Geraggo. Quando se envolvem realmente nos assuntos dos
vampiros, eles raramente deixam as coisas intocadas. A menor
palavra de um Antediluviano é o bastante para causar uma
enorme comogio e conflito entre os vampiros. Sua eterna luta
pela supremacia, a Jyhad, afeta todos os vampiros, onde quer
que estejam.

O PriNCIPE

Desde os tempos imemoriais, o vampiro mais velho num
dominio tém servido como o lider, mediando as disputas e
liderando os Cainitas da drea na eventualidade de uma gran-
de ameaga. O titulo variou de uma érea para outra, geralmen-
te reproduzindo os titulos da nobreza mortal. Imperadores, reis,
marqueses, bardes, viscondes, grio-duques e intimeros outros
tém liderado seus companheiros vampiros, mas recentemente,
o titulo de Principe se tornou predominante na Europa ociden-
tal. Isso é sem divida devido & aparéncia de eterna juventude
que os Cainitas sdo capazes de manter, assim como ao prestigio
arraigado nesse titulo.

Apesar de tradicionalmente o Principe ser o vampiro mais
velho de uma certa 4rea, existem excegdes. Por vezes o vampi-
ro mais velho decide abdicar e indicar sua cria como seu suces-
sor; o poder do senhor sustenta o poder da cria, e permite que
0 ancido persiga seus préprios interesses. Ainda assim, um prin-
cipe deve ser capaz de manter seu poder, e poucas criangas sao
capazes de fazé-lo de modo eficiente. A nédo ser que seja am-
parado por um ancido ou grupo de ancides poderosos, ele difi-
cilmente teré forgas para se sustentar na posigdo. Mas é claro,
que ancido confia em sua cria tio completamente a ponto de
entregar-lhe o poder do reino?

Em algumas 4reas, outros titulos apontam os vassalos do
principe. Em especial, o tftulo de xerife ou senescal se tornou
comum na Bretanha, apontando um lugar-tenente do princi-
pe, encarregado de manter a paz entre os vampiros do feudo.
Qutras dreas adotaram tftulos semelhantes aos da cultura mor-
tal que os cerca, parcialmente porque os neéfitos da Idade das
Trevas parecem valorizar os titulos e o status mais do que a
terra e as fortalezas. E é muito mais facil inventar um tftulo
honorifico para recompensar um vassalo do que dividir ainda
mais um dominio modelado pelos ancides durante séculos.

FIDELIDADE

Quando um principe reconhece outro como sendo seu su-
perior, ele jura “fidelidade”. Isso é semelhante a um cavaleiro
jurar fidelidade a um bardo, ou um bardo jurar fidelidade a um
rei. O inferior (conhecido como vassalo ou principe vassalo)
reconhece sua inferioridade, e jura obedecer ao principe mais
poderoso. Isso ndo é incomum.

Por vezes, espera-se que um principe que jurou fidelidade
sirva a0 vampiro mais poderoso com dedicagio, e pode ser que




ele faga um Voto de Sangue a seu novo regente. Mas as vezes,
jurar fidelidade ndo traz nenhuma conseqiiéncia real — sim-
plesmente fortalece o ego e o prestigio do principe mais forte.
Na maioria dos casos, algumas pequenas restrigdes caem sobre
o principe que jurou fidelidade.

¢ O vassalo ndo deve ajudar os inimigos do principe. Ele
nio deve permitir que cacem ou que estabelegam refagios em
seu feudo.

¢ Uma Cagada de Sangue convocada no feudo do prin-
cipe também ter4 efeito no feudo do vassalo.

® Ovassalo nio deve formar aliangas com outros principes.

Os PODERES DO PRINCIPE

A sociedade dos Cainitas ainda ndo desenvolveu nenhu-
ma concepgio comum sobre como um principe deve se com-
portar ou que limites devem ser impostos ao seu poder. Ao
contririo, o poder de um principe ¢ determinado por conside-
racoes de natureza pritica.

e Quanto apoio o principe recebe de seus siditos? Agin-
do com o apoio de seus siiditos, até mesmo um principe fraco
pode sustentar sua vontade diante das dissidéncias.

® Quido independentes sio seus stditos? Cainitas de espi-
rito livre resistirdo a principes autorit4rios.

® (Qudo mais poderoso ¢ o principe diante de seus stdi-
tos! Um principe realmente poderoso pode fazer o que quiser,
seguro do fato de que é capaz de esmagar qualquer oposigio.

e Quio poderosa é a Igreja na 4rea? E os lobisomens? E
quanto aos magos e fadas? Ameagas externas podem unir os
Cainitas em torno de seu principe, mas um principe draconia-
no pode ser trafdo pelos descontentes.

RITHIE

Alguns principes controlam um grande poder — convo-
cando Cagadas de Sangue por qualquer motivo, proibindo
outros Cainitas de criarem carnigais ou nedfitos, regulamen-
tando rigidamente que aliados seus stditos podem ter, deter-
minando territérios de caga, vigiando de perto os cainitas visi-
tantes, etc. Outros sdo quase desprovidos de poder: podem
convocar conselhos entre seus stditos para declarar uma Ca-
gada de Sangue; outros Cainitas podem Abragar mortais, fa-
zer aliangas ou criar carnigais & vontade; os siditos podem
cagar ou estabelecer refagio onde quiserem; e Cainitas foras-
teiros podem ir e vir sem transtornos.

CARNICAIS E CRIAS

A permissdo para criar servos carnigais s6 pode ser obtida
do principe do feudo. Se houver muitos deles, o Siléncio do
Sangue estard ameacado. A permissdo para realizar a Génese
em mortais também ndo é obtida facilmente, apesar de nos
dltimos tempos mais e mais vampiros ighorarem essa regra. Os
principes do Mundo das Trevas Medieval ndo desejam que
seus inimigos, ou inimigos em potencial, comecem a criar hor-
das de carnigais para trabalharem contra eles; e nem querem
um praga de nedfitos descontrolados aterrorizando a popula-
¢do mortal e competindo com eles pelos direitos de caga.

Geralmente, os principes exigem que seus stiditos pegam
permissdo antes de criar um carnigal ou Abragar um mortal, e
se um carnigal ou ne6fito cria um problema, o principe fatal-
mente responsabilizard seu criador. E claro que a maioria dos
principes ndo pode realmente monitorar todos os seus siditos, e
portanto, Cainitas desobedientes podem criar neé6fitos ou car-
nicais apesar da proibig¢io do principe. Os principes, no entan-
to, estdo cientes disso. Se eles ndo podem ter certeza de que
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vao descobrir todos os Cainitas desobedientes, eles se assegu-
ram de que os que forem descobertos sejam punidos severa-
mente. Qualquer vampiro que Abragar um mortal contra a
vontade do principe corre o risco de ser morto. As Cagadas de
Sangue também podem ser convocadas contra aqueles que
repetidamente criam carnigais contra a vontade do principe.

DowMmiNio

Os vampiros dividem seu territério mais ou menos como os
mortais o fazem, formando seus préprios dominios e cidades-
estado, que geralmente sio chamados de feudos. Mas enquanto
os mortais valorizam a terra fértil e cultivdvel para alimentar
seu povo, 0s vampiros sio criaturas das cidades, onde a presa é
mais facilmente encontrada e um rosto desconhecido prova-
velmente nio ird chamar atengdo. Mesmo assim, as cidades da
era medieval sdo simples sombras de suas correspondentes
modernas, com meras 5.000 almas criando uma cidade de bom
tamanho. Isso significa que poucos vampiros podem cagar e se
esconder com sucesso na cidade. De fato, muitos séo levados a
atacar as aldeias e vilas dos arredores. Mas na maioria das cida-
des, muitos vampiros competem por pouca presa, aumentando
o risco de serem descobertos pelos mortais. Pior ainda, muitos
vampiros niao véem motivo para ocultar seus poderes da huma-
nidade; afinal, o que podem fazer alguns camponeses contra
um poderoso lorde vampiro?

No HORIZONTE

Nao ¢ dificil pt.rceher ;mﬁb ’suﬁer-p()pulagao e o
excesso de confianga chsé‘Qt_ripdo lgvai]ua inquisi¢oes e
revolugoes, tanto na sociedade ampfp ca quanto no
mundo mortal. Dentro dp aqis\sé’gfu[es, os Cainiras se
dividirdo em trés Facgéés o A Candarilli, que redne aque-
les que retém alg_uih u,d;:ff-’h} anidade; o Sabd, que
celebra sua cm;iclll;ﬁ ‘man}ym da noite e os Anar-
quistas, que rgféifam n ‘(f)s Brupos como opressores e
desejem simp ésm,é fuén que quiserem sem respeito
pela autondaclé mpfm 'l’ortmortal. Mas por enquanto,
os Cainitas vivens um ! dosem restrigdes, onde o
poder pessoal é a dnica lei. "™

ASTRADICOES

Desde o tempo da Segunda Geragdo, um cédigo de leis
nfo escritas modelou a sociedade dos vampiros. Com o tempo,
algumas foram esquecidas e outras “descobertas” apesar de,
em sua maioria, essas tradigdes resistirem as provagdes do tem-
po. A maioria dos senhores exige que sua cria se comprometa
com as Seis Tradi¢oes, apesar disso ser mais comum entre os
vampiros criados na era Romana e antes dos que foram Abra-
cados na era Medieval.

A PrRIMEIRA TRADICAO: O LEGADO

Como as restrigdes de classe no mundo mortal, o legado de
Caim coloca o vampiro num lugar particular na sociedade — o
papel do predador. Tentar mudar a hierarquia que Deus (ou
Satanés, de acordo com alguns Cainitas) criou é um crime
imperdodvel, pois ao fazé-lo, presume-se que o individuo pos-
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sua a sabedoria divina. Tornar-se uma simples fera, vivendo
apenas para se alimentar, é um crime tdo grande quanto tentar
retomar a vida mortal deixada para trds com o Abrago.

A SEGUNDA TRADICAO: A DESTRUICAO

Como o Legado, a Tradigdo da Destruigdo coloca todos os
vampiros em hierarquia, e nesse caso estrutura a sociedade
vampirica. Dando o direito de Destrui¢io apenas aos ancides,
essa Tradigio assegura que eles permanegam poderosos. Ela
também torna o fratricidio um crime capital entre os vampiros,
e portanto desencorajando a rebelido entre os mais jovens.

A TERCEIRA TRADICAO: A PROGENIE

Essa Tradigdo caiu em desuso em muitas dreas, e alguns
senhores j4 ndo mais a ensinam para sua prole. Deve ser em
parte devido a isso que tantas criangas da noite tém sido cria-
das nos séculos mais recentes, pois nem todos os Cainitas co-
nhecem os motivos por trds dessa Tradigdo. Alguns argumen-
tam que ela seria apenas um instrumento dos ancides para
manterem sua prole fraca e incapaz de levantar suas forgas
contra seus ancides. [sso certamente ¢ verdade, mas ao limitar
o niimero da prole criada num feudo, o principe também pode
se assegurar de que todos dentro dele possuam mortais o sufici-
ente para se alimentarem.

A QUARTA TRADICAO: A RESPONSABILIDADE

Esta Tradigdo procura assegurar que os Cainitas escolhe-
rio sabiamente quando selecionarem mortais para a Génese.
Ela também incentiva os senhores a forgarem sua prole a fazer
o Voto de Sangue, garantindo sua lealdade.

A QuintA TRADICAO: O DoMiINIO

Até mesmo a Tradigdo do Dominio é questionada duran-
te a Idade das Trevas, 2 medida que os vampiros percebem
que h4 limites para a populagio mortal da qual eles se alimen-
tam. Aqueles que possuem os domfnios mais populosos devem
agora lutar para defendé-los dos neéfitos que desejam con-
quistar seus préprios territérios.

A SexTA TRADICAO: O SILENCIO DO SANGUE

O Siléncio do Sangue (ou “a Médscara” como serd chama-
da um dia), é uma conspiragio nio oficial nascida da necessi-
dade. Nenhum vampiro deve ter a pretensio de querer se opor
ao poder da Igreja ou dos exéreitos dos grandes nobres, Portan-
to, é necessirio que os vampiros se escondam.

J4 que todos os mortais sabem que os vampiros e outros
monstros existem, poucos Cainitas se preocupam se alguns vam-
piros se revelam para os mortais. Indiscrigoes maiores, no en-
tanto, ndo sio toleradas. Se um vampiro revelar publicamente
os seus paderes de uma maneira que mortais assustados come-
cem a procurar por outros, ou se um vampiro revelar a identi-
dade ou o refiigio de outros, os principes e os demais Cainitas
ndo vio apoid-lo. Qualquer vampiro que puser sua prépria raga
em perigo ndo ser4 tolerado, e alguém que levar os humanos a
descobrirem quantos vampiros existem realmente conquista a
inimizada de todos os Cainitas.

E mais ainda, muitos mortais estdo convencidos de que
essas criaturas, dos Cainitas aos Lupinos e especialmente os
feiticeiros infernalistas, sdo irremediavelmente malignos, rece-




A PRIMEIRATRADICAO:
O LEecaDO

Teu sangue é o sangue de Caim, amaldigoado por Deus
e abengoado por Lilith. Buscar a mudanga de tua condigdo
ou um retorno # tua vida mortal é um pecado contra teu Pai
e tua Mae, e contra o teu Deus.

A SEGUNDA TRADICAO:
A DESTRUICAO

Tu estéds proibido de destruir outro de tua raga que seja
mais velho do que ti. Aqueles mais proximos de Caim co-
nhecem a Sua vontade, ¢ podem destruir qualquer crianga
que nio se enquadre em sua visio. £ proibido aos de sangue
mais fraco se erguerem contra seus anciges.

A TERCEIRA TRADICAO:
A PROGENIE

Tu s6 poderés te tornar Senhor para outro com a permis-
sdo de teu ancido. Se criares outro sem a permissio de teu
ancido, tu e tua prole devem ser abatidos.

bendo seus poderes do préprio Licifer. Portanto, € vital que os
Cainitas se escondam dos mortais. Se qualquer vampiro for
descoberto, ele ndo deve esperar nenhuma piedade dos mor-
tais medievais. Se o rebanho compreendesse quao numerosos
sao os Cainitas, uma onda de cagadas e inquisi¢es se seguiria,
e nenhum vampiro sensato desejaria isso.

AsS SEITAS

Virias seitas diferentes surgiram entre os Cainitas dessa
era. Cada seita mantém seu poder de maneira diferente. Al-
gumas sio grupos informais unidos pela conveniéncia, enquan-
to outras sdo sociedades altamente ritualizadas. Juntas, elas
formam as principais forgas politicas na sociedade dos Cainitas.

InconNu

Os Inconnu sido os remanescentes da era Romana dos Cai-
nitas. Eles se comportam como patricios, e ainda mantém uma
grande influéncia sobre os vampiros mais velhos da Europa.
Comenta-se que eles habitam os subterrineos das antigas ci-
dades romanas, tais como Paris, Constantinopla ¢ Veneza.
Aparentemente, Roma ¢ sua fortaleza principal. Os membros
do Inconnu sio enfrentados por Cainitas mais jovens, que
adotaram um sistema feudal, mais apropriado ao seu tempo.
Nem todos os clas estdo associados a esse grupo; por exemplo,
os Toreador, Tzimisce e Brujah jamais fizeram parte dos In-

A QUARTA TRADICAO:
A RESPONSABILIDADE

Aqueles a quem tu criares serdio tua prépria cria. Até
que tua prole seja libertada, tu deves comandé-la em todas
as coisas. Tu pagarés pelos pecados deles.

A QUuINTA TRADICAO:
O DoMiNIO

Teu dominio € tua prépria responsabilidade. Todos os ou-
tros devem respeitar a ti dentro dele. Ninguém deve desafiar
tua palavra dentro dos teus domfnios. Quando chegares ao
feudo de outro, tu deves te apresentar a quem governa ali.

A SEXTA TRADICAO:
O SILENCIO DO
SANGUE

Tu ndo'deves revelar tua verdadeira natureza aos que
nio possuem o Sangue. Fazer isso é renunciar aos direitos do
Sangue.

connu, e poucos nesses clas falam bem do grupo. A memdria
do que os Inconnu fizeram a Cartago e D4cia permanece viva.

Os Inconnu tendem a se preocupar com os costumes anti-
gos, e muitos deles acreditam firmemente que os humanos
deveriam ser tdo bem tratados quanto possivel. No entanto,
eles tém sua cota de conflitos internos, assim como todos os
grupos de Cainitas. Entre os membros dos Inconnu, h4 pouco
consenso, a nao ser pelo desejo comum de exterminar os mais
jovens do que eles.

Os Furiosos

Os membros dessa seita tém a reputagio de serem os foras-
da-lei entre os Cainitas. Condenados pela maioria dos princi-
pes como ladrdes e encrenqueiros, eles ocupam os limites da
sociedade vampfrica, escavando sua existéncia da miséria, como
seus semelhantes mortais.

Os Furiosos sdo considerados cadticos, desorganizados e
ignorantes até mesmo quanto as regras bésicas que governam
todos os Cainitas. Esse tipo de conversa vem geralmente da-
queles que desconhecem o funcionamento interno da seita.
Muitos dentre os Furiosos estio bastante familiarizados com as
Seis Tradigoes, mas decidiram se aliar aos que caminham no
limiar das sombras. Eles sdo fregiientemente as segundas ou
terceiras crias, incapazes de competir com os primogénitos pela
atencao de seus senhores, e por isso decidem trilhar seu préprio
caminho. Entre os Furiosos, os vampiros se destacam por seus




préprios méritos, e nao pelos do seu senhor, e ndo precisam se
preocupar com seus irmdos mais velhos pondo-os de lado.

Os Furiosos podem ser encontrados entre os construtores de
catedrais e burgueses das cidades, assim como entre os merca-
dores de caravanas. A maioria dos cfrculos estabelecidos em
cidades sao considerados de antemdo como sendo Furiosos, a
ndo ser que um ou mais deles tenham algum acesso ao principe
local. De fato, os Furiosos tendem a Abragar aqueles que atuam
4 margem da estrutura rigida da Igreja e da sociedade feudal:
ladrées, mercadores, artesdos, artistas ¢ trabalhadores. Apesar
de poucos o admitirem, existem alguns circulos de Furiosos que
pagam tributo aos principes locais em troca de autonomia.

Apesar de desprezarem a hierarquia entre principes ¢ vassa-
los, os Furiosos possuem alguma estrutura em sua sociedade. Eles
se organizaram nos moldes de uma guilda, e qualquer um que
passe pelos ritos de iniciagdo sio bem-vindos, ndo importa o cla
de origem. A maioria das cidades em evidéncia sdo, para todos
0s propésitos, os seus Dominios. Os Toreador e Brujah entre eles
sempre consideram os mercadores, sdbios e artesdos como a pro-
messa de um futuro brilhante, uma era onde a erudicdo e o
conhecimento vio novamente reinar supremos.

Com certeza, os Furiosos possuem um enorme talento para o
roubo — os Ravnos entre eles ensinaram-lhes alguns de seus
piores hébitos. Muitos deles gastam seu tempo praticando presti-
digitagdo e furtividade enquanto recolhem “tributos” de seus
mercadores vassalos.

Os Furiosos geralmente mantém encontros em lugares for-
temente protegidos, onde discutem assuntos do interesse de
todos (ataques de lupinos, manobras politicas de principes es-
trangeiros). A violéncia acontecida nesses lugares ¢ geralmen-
te considerada uma distragdo. As cidades que eles governam
tendem a possuir mais artesios e mercadores que a maioria, e
eles aceitam rapidamente as novas idéias, ao invés de despre-
za-las como trabalho de Satanés. Seu governo nio é o do medo,
mas o da sutileza, e eles se orgulham de sua habilidade para
fazer com que as coisas aconte¢am “silenciosamente”. Eles
penetram nas fileiras dos burgueses, mestres de guildas e mer-
cadores, como modo de exercer um controle mais préximo das
cidades em crescimento.

A ORDEM DAS CINZAS AMARGAS

As lendas contam sobre esses poderosos e misteriosos vam-
piros, dizendo que eles comegaram como um bando de cruza-
dos mortais mandados 2 Terra Santa. Durante sua jornada,
eles foram abordados por um poderoso vampiro com uma estra-
nha marca em sua testa. Ele os Abragou e os mandou numa
jornada em busca do Célice de Cristo, o Santo Gral. Seu miste-
rioso senhor lhes disse que um gole do verdadeiro célice purifi-
caria seu sangue da maldigdo de Caim, e poderia se tornar a
salvacdo para todos os filhos de Caim.

Conta-se que muitos dentro da Ordem enfrentaram estra-
nhas criaturas da noite e venceram muita oposigio — mesmo
dentro de suas préprias fileiras — até encontrarem o célice sa-
grado, no qual todos teriam partilhado do vitae de Cristo. Con-
ta-se que todos os que beberam do célice sofreram uma estranha
transformagio, sobre a qual tornaram-se relutantes em discutir.
Agora seus corpos brilham como a lua, e suas espadas atingem
infalivelmente aqueles que seguem as criaturas do inferno. Os
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Baali se tornaram alguns dos seus mais odiados inimigos, uma
inimizade que os Baali retribuem com ainda maior ferocidade.

A Ordem ¢ conhecida por seus poderosos cavalos, brinda-
dos com a Rapidez tirada do sangue de seus mestres. Cada
nova espada forjada é imersa no sangue de seu criador e puri-
ficada com incenso antes de ser empunhada. A estranha lumi-
nescéncia dos cavaleiros é freqiientemente mascarada por suas
armaduras, criando um brilho fantasmagérico por debaixo de
seus elmos, e sem divida dando origem a histérias sobre estra-
nhos cavaleiros fantasmas.

Apesar de supostamente o bando ter sido disperso durante
os dias da Segunda Cruzada, sabe-se que alguns deles permiti-
ram que outros vampiros bebessem de seu sangue puro (que
dizem saciar a necessidade de se alimentar de humanos).
Aqueles que bebem do sangue da Ordem parecem receber
sua luminescéncia e seus poderes especiais para destruir os
Baali e outros infernalistas, pela duragio de um ciclo lunar.

A ordem recebeu seu nome a partir de uma das indmeras
lendas sobre como Caim foi amaldigoado a se “alimentar ape-
nas de cinzas amargas”. A Ordem possui uma pequena organi-
zagdo geral, apesar de existirem rumores de que teriam forma-
do uma estranha alianga com os Cavaleiros Templdrios. A
humanidade em geral ¢ alvo de seu desinteresse, apesar de
alguns dentro da Ordem sentirem pena dos devotos, pois ja-
mais conhecerdo a verdadeira bengdo do Cilice.

Embora o gral tenha concedido & Ordem os seus poderes
miraculosos, o célice ndo estd mais na posse dos cavaleiros. As
circunstancias cercando esse fato sdo no mfnimo vagas. As
especulacdes sugerem que os cavaleiros o enterraram em al-
gum ponto do Oriente Médio, com um deles permanecendo
de guarda, enquanto outros espalhavam que ele havia sido
levado, talvez pelo vampiro que Abragou o grupo.

Os AUTARCAS

Os Autarcas sdo vampiros jovens que declararam rebelido
aberta contra os Inconnu e os ancides dos clas. A maioria deles é
encontrada entre os nedfitos e os descontentes com a sociedade
Cainita. Eles buscam a liberdade, pura e simples, e se rebelam
contra a autoridade de seus senhores e o poder dos principes.
Eles sdo fregiientemente chamados pejorativamente de “mos-
cas pestilentas”, pois comenta-se que viajam entre os locais atin-
gidos pela peste, alimentando-se dos mortos e moribundos. Diz-
se que muitos deles viajam em grupos numerosos e barulhentos,
saqueando e destruindo tudo em seu caminho.

Os PROMETEANOS

Conta-se que em Cartago, os Cainitas viviam ao lado da
humanidade em paz. Na Idade das Trevas, esses dias sdo ape-
nas uma lembranga distante, e a maioria julga que uma socie-
dade assim seria uma afronta a Deus e a Caim. Qutros argu-
mentam que tal coisa é possfvel; e de fato, que isso seria uma
necessidade para a sobrevivéncia dos vampiros. Eles temem
que os antigos agora se considerem deuses, e vejam os mortais
e os Cainitas mais jovens como seus escravos e seu alimento.
Eles acreditam que somente vivendo em paz ¢ unido com os
mortais, os vampiros dessa era poderdo sobreviver s manipula-
¢oes e guerras dos Inconnu.




Esse grupo adotou o seu nome a partir de Prometeu, que
enfrentou a ira dos deuses para trazer o fogo para a humanida-
de. Esses vampiros argumentam que os Inconnu ignoram o
potencial da Via Humanitas de permitir o auto-controle, e
argumentam ainda que as Tradigdes foram corrompidas pelos
Inconnu. Os Prometeanos falam sobre a maldade de Caim,
sobre como se cansaram de seguir as ordens dos Inconnu, e
ensinam que sobrepujar os ancides ocultos é o tnico caminho
para a verdadeira seguranga. Alguns falam em fundar uma
sociedade baseada em valorizar 0s mortais como sendo seus
quase-semelhantes, como era sonhado em Cartago.

No entanto, os Prometeanos sfio a minoria agora, suas vo-
zes geralmente se reduzem a sussurros, ¢ seu sonho de uma
sociedade pacifica de vampiros ¢ humanos ¢ apenas um sonho.
Por enquanto, seus apelos pela humanidade caem em ouvidos
moucos, mas hd os que prevéem que seu dia chegard, se nio
agora, entio no futuro.

A MANUS NIGRUM
H4 uma seita tio secreta que alguns Cainitas ignoram a
sua existéncia. Seus integrantes se intitulam a manus nigrum.

&
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Desde a sua origem como um culto & morte humano no
mundo antigo, a manus nigrum se desenvolveu até descobrir o
segredo da vida imortal dos vampiros. Centenas de anos atrds,
a manus nigrum se dividiu por causa de desentendimentos so-
bre o futuro da seita. Desde entio, embora niio estejam em
guerra, as duas metades tém se mantido incomunicdveis, mas
em paz. A vertente oriental, conhecida secretamente como
Tal'mahe’Ra, devota suas energias para o estudo do Inferno e
do Purgatério, para onde vio as almas dos pecadores apés a
morte. A vertente ocidental da manus nigrum, no entanto, de-
senvolveu um agudo interesse pela politica medieval. Os pou-
cos ancides que sabem sobre a manus nignum dizem que eles
trabalham para destruir os Baali, apesar de aparentemente al-
guns membros do cla Tzimisce terem de algum modo ofendi-
do esta seita. Um Comportamento mais passivo, de pura obser-
vagio, indica o objetivo de longo prazo da manus nigrum.

A manus nigrum acredita que a existéncia de tantos vampi-
ros na Idade das Trevas ¢é prejudicial, e trabalha para diminuir
as fileiras dos mortos-vivos. Com esse propésito, eles comega-
ram a colher informagoes sobre todos os Cainitas que encon-
tram, na esperanga de tornar essa eliminagio tdo completa
quanto possivel. A manus nigrum pode ser fundamental para a
morte de certos Antediluvianos. Enquanto isso, qualquer re-
belifo que permita que eles destruam alguns ancides seréd usa-
da com presteza, e geralmente eles se unem aos Autarcas com
esse proposito.

A manus nigrum vem compliando uma espécie de Livro do
Juizo Final, um registro de nomes e localizagio do refigio de
cada Cainita conhecido. Uma vez terminado, o livro ser4 guar-
dado e apresentado aos Antediluvianos quando os Antigos
despertarem, para que possam saber onde procurar por suas
crias. Quando um membro da manus nigrum é captrurado, ele
explica que é apenas uma sombra das trevas vindouras... e
morre sem dizer mais nada.
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O ELisiO

Qutrora uma crenga largamente respeitada, a nogio de um
local neutro, onde todos os vampiros daquela drea pudessem se
encontrar em seguranga para propdsitos mais pacfficos se foi com
a era Romana. As mudangas na sociedade mortal, particular-
mente no “bérbaro” norte da Europa, contribuiram muito para
esse fato, mas na verdade, poucos Cainitas tém tempo para essas
amenidades. Os encontros entre vampiros sio geralmente ten-
sos, onde os negéeios sio a verdadeira preocupagio, ¢ ndo as
cerimdnias ritualfsticas de honrarias e diplomacia.

As cidades abengoadas com noites longas ¢ quentes, como
as cidades-estado italianas ou Constantinopla, ainda cultivam
o Elfsio. Os ancides da cidade se encontram periodicamente
para se entreter com muitos dos prazeres compartilhados pelo
rebanho, incluindo discussoes sobre a arte, filosofia ¢ cultura,
A violéncia ffsica nio ¢ bem vista, e qualquer um disposto a
resolver uma disputa é convidado a se retirar. O Elfsio é visto
pelos vampiros mais jovens como um ritual antiquado, simbolo
de um tempo passado, mas os ancides tradicionalistas insistem
que somente através desses eventos os vampiros conseguem
permanecer “civilizados”, ¢ acima das criaturas baixas que exis-
tem unicamente para a sobrevivéncia.

Mas mesmo com essas amenidades, a idade azeda o pala-
dar, e muitos ancides antigos, em sua busca por novas diver-
soes, afundaram-se no excesso ¢ na boémia dos Elfsios. Mortais
desafortunados sio selecionados como aperitivos, de acordo
com sua “safra”. Alguns ancides encenam atos de paixio pavo-
rosos, numa sétira 2 Igreja ¢ A sociedade mortal. Alguns deles
decafram tanto que chocariam até mesmo os mais pervertidos,
torturando Lupinos ou for¢ando Escravos e mortais Domina-
dos a realizarem tableaux vivants. Os vampiros mais jovens co-
mentam sobre a perversiio dos ancides que presenciaram nes-
ses Elisios; e o sadismo sclvagem ¢ quase frenesi dos ancides
normalmente estdveis aterroriza muitos deles ao ponto de to-
marem uma atitude.

Os LABIRINTOS

Desde os tempos imemoriais, os vampiros temem a luz do
dia. Por um ntmero semelhante de séculos, muitos tém se es-
condido dela debaixo da terra. Nessa era tenebrosa e tempestu-
osa, onde tantos ja foram arrastados para a luz do sol para morre-
rem, os refligios sobre a rocha fria sio altamente valorizados.

O que comegou hd muito tempo, como uma tradigio de
dormir em cavernas, desenvolveu-se lentamente num fetiche
pela seguranga. Nio ¢ mais suficiente dormir simplesmente
sob 0 solo; os vampiros devem se assegurar de que ninguém os
arrastard para fora. Alguns dizem que hd muito tempo, os
Matusaléns construfram enormes tumbas subterrineas, onde
hoje dormem protegidos por legides de carnigais, guardides
mégicos ¢ armadilhas terrfveis. Nos tempos de Roma, nio era
incomum que catacumbas extensas fossem construfdas sob as
grandes cidades, ¢ ¢ desses locais que a maioria dos circulos de
Inconnu ainda governam.

Alguns clis, por estrita necessidade ou por suas préprias pre-
feréncias tenebrosas, apropriaram-se ¢ expandiram a idéia dos
labirintos para seus proprios objetivos. Os Nosferatu s¢ escondem
em seus labirintos do &dio de seus irmios mais belos. Os Lasom-
bra, tio afeitos As sombras, criam labirintos particulares como
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refiigios ou retiros. Os Capadécios usam com freqiiéncia as ca-
tacumbas sob as cidades fundadas pelos Romanos, sentindo-se
em casa cercados por corpos putrefados ¢ pedras gélidas. Poucos
sabem qual € o propésito dos labirintos dos Tzimisce, ¢ aqueles
que tiveram alguns lampejos contam sobre gemidos de monstru-
osidades e camaras construidas bem abaixo da terra para abafar
os gritos de seus desafortunados habitantes.

Cada labirinto ¢ geralmente construido de acordo com as
especificagoes de seu dono, ¢ mesmo as catacumbas romanas
raramente ficam intocadas. Um dos Lasombra diz ter baseado
seu labirinto nas notas sobre o Labirinto de Creta (apesar de
ninguém saber ao certo se cle o decorou com um Minotauro).
Somente o arquiteto ¢ os trabalhadores conhecem a verdadeira
disposigio do labirinto, e os vampiros sébios Dominam ou matam
0s operdrios para assegurar o segredo.

Os labirintos podem ter qualquer tamanho, das masmorras
modificacdas de um castelo at¢é emaranhados de cavernas ocas.
Muitos labirintos empregam medidas de seguranga como aque-
las usadas na superficie: portinholas, fossos, portdes de ferro ¢
algapdes recheados de estacas de madeira. Alguns itens sio
exclusivos dos labirintos, como lagos de 6leo flamejantes ou guar-
dides monstruosos vagando pelos corredores. Esse tipo de segu-
ranga-Serve tanto para retardar a entrada de intrusos como para
alertar o vampiro sobre a presenga dos invasores.

Sempre existe alguma coisa no centro do labirinto, e ali os
habitantes (se existir algum) fazem seus refagios. Alguns anci-
Ses jamais deixam seus labirintos, pois sdo paranéicos demais
para se arriscarem no mundo da superficie. Alguns desses labi-
rintos sdo tio formiddveis que por vezes ¢ mais fécil simples-
mente selar o Cainita 14 dentro, transformando seu refigio
numa tumba. Quem sabe o que aguarda o vampiro desavisado
que tentar reabrir um desses lugares...

H4 muitas histérias sobre labirintos esquecidos ou escondi-
dos. Um labirinto abandonado deve servir de aviso a um pre-
tenso explorador — O que poderia ter expulsado o ancifio ou
seu circulo? Relativamente poucos Cainitas conseguem ver o
interior de um desses locais (pois nenhum ancifio deseja reve-
lar seus segredos), portanto ¢ impossivel dizer o que ¢é verdade
e o que ¢ falso a respeito deles.

LEXTALIONIS

Existe e sempre existiu um sistema de punigfio para aqueles
que desobedecem as regras estabelecidas pelos ancides. O siste-
ma ¢ simples: um vampiro que inflige a lei ¢ morto. Aqueles que
violam as regras do feudo e com isso enfurecem os ancides sio
cagados e extintos por qualquer um que ouvir a convocagio. O
credo de “justa retribuigio” ¢ conhecido formalmente como
Lextalionis, ou mais comumente como Cagada de Sangue.

A tradigio diz que a Lextalionis s6 pode ser convocada
pelo Cainita mais velho no Dominio, que quase sempre ¢ o
principe. Outros ancides e até mesmo ancilla podem convocar
uma Cagada, mas a maioria dos vampiros no atenderd ao
chamado, pois se arriscariam a incorrer na ira do principe ao
fazé-lo. Nesses dias, um principe geralmente convoca Cagadas
por seus préprios motivos. Enquanto a maioria dos vampiros da
4rea o apoiarem, nio h4 muito o que se possa fazer a respeito.

A maioria dos principes prefere governar com o apoio ¢ 0
consentimento dos vampiros do feudo. Eles nio convocam
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Cagadas somente para aumentar o seu poder, mas sim para
proteger seus stditos, e portanto podem contar com o apoio do
feudo para suas Cacadas. No entanto, Cacadas demais carac-
terizam a justica draconiana, e alguns poucos principes ja fo-
ram derrubados por causa disso.

As CACADAS DE SANGUE

A Cagada de Sangue é a punigiAo mais extrema que um
vampiro pode sofrer. Teoricamente, qualquer principe pode
convocar uma Cagada contra qualquer Cainita que o desa-
grade. Na prética, ndo ¢ tdo simples assim. Quando um princi-
pe convoca uma Cagada de Sangue, ele precisa estar certo de
que outros Cainitas irfo participar — por quaisquer razdes —
ou a declaragdo da Cagada nio terd nenhum impacto e o
principe perde prestigio.

Alguns principes mantém uma “tropa caseira” de carnigais
treinados ou vampiros para agirem como reforgos e para perse-
guirem aqueles contra quem a Cagada de Sangue foi convo-
cada. Esses lacaios recebem privilégios especiais, geralmente
incluindo dinheiro, refigios seguros e as melhores armas. Mas
essa é uma politica perigosa: o que impede que a tropa caseira
derrube o principe! E se o poder do principe depende do apoio
de um pequeno niimero de capangas, entdo quem € o verda-
deiro governante do feudo?

Em 4reas em que o principe é fraco ou alguns circulos
especificos sdo poderosos — geralmente nas cidades — alguns
circulos ou vampiros realizam Cagadas de Sangue particula-
res. Por quaisquer razdes, os membros de um grupo marcam
um ou mais vampiros para a morte e realizam a Cagada eles
mesmos. Os rumores sempre chegam aos ouvidos do principe,
mas pode ser tarde demais ou o principe pode ser fraco demais
para impedir a matanga.

Uma Cagada e Sangue que ocorre sem a autorizagdo do
principe é sempre respondida com uma segunda Cagada —
dessa vez com o apoio do principe, convocada contra os que
violaram a lei. Se o principe ndo puder punir aqueles que rea-
lizaram sua prépria Cagada, ele é geralmente derrubado ou
destrufdo, seja por aqueles que desafiaram sua palavra ou por
outros ancides que perceberam que uma figura nova e, espera-
se, mais eficiente, estd em ascensio.

O OrpALIO

O Ordélio é um método usado por muitos principes para
determinar a culpa ou a inocéncia de um vampiro acusado de
um crime. Esses crimes podem ser tdo simples como uma viola-
¢do do territério de caga de um vassalo ou tdo séria quanto
quebrar uma das Seis Tradicdes antigas. Principes visitantes
ou outros ancides que tenham sido acusados sdo geralmente
autorizados a se submeterem a um Orddlio ao invés de enfren-
tarem um julgamento sumdrio. Isso é considerado uma ques-
tdo de cortesia entre os principes.

Os Ordalios podem ser tdo simples ou complicados quanto o
principe desejar. Os mais dificeis podem ser mortais, oferecendo
ao acusado poucas chances de sobrevivéncia. As possibilidades
para esses julgamentos sdo tdo variadas quanto os principes que
as criam, sendo que muitos principes possuem seus meios prefe-
ridos de determinar a verdade. Existem muitos desses testes; os
exemplos a seguir explicam alguns dos mais comuns.

® Julgamento pelo Combate

Este Ordélio é mais comum quando a validade da acusacgio
é posta em divida. Este Ordalio permite ao acusado enfrentar
seu acusador em combate singular. Os principes e ancides de
prestigio sempre recebem essa opgdo, mesmo se existe pouca
discussdo sobre a culpa. Nesses casos, o acusado enfrenta um
campedo escolhido pelo principe.

Existem muitas variagdes desse julgamento. Um duelo pode
durar até que um dos oponentes seja aleijado ou posto em
torpor. Uma estaca pode ser colocada no centro de um circulo,
com cada oponente num dos lados do ringue, se encarando; o
primeiro que levar o outro ao torpor é considerado o vencedor.
Ou entdo, dois vampiros podem se enfrentar numa competi-
¢do onde bebem do sangue um do outro até que um deles caia
em torpor. Algumas diablerizagdes acidentais j4 aconteceram
dessa forma. H4 também rumores sobre duelos que utilizam a
for¢a da mente, ou até mesmo a mégica, se esses poderes esti-
verem disponiveis.

®* O Ordilio do Fogo

E muito comum esse Ordélio terminar com a morte do
acusado. Existem muitas variacdes desse Ord4lio, algumas mais
mortais do que outras. A mais comum requer varios Cainitas
(tantos quanto o principie puder reunir) formando duas filas
uma em frente & outra. Cada vampiro carrega uma tocha ace-
sa. O acusado é obrigado a correr entre os vampiros, enquanto
0s outros batem nele com as tochas. Algumas variagoes desse
julgamento exigem que o acusado seja coberto com éleo ou
que esteja completamente despido. Alguns principes exigem
que o acusado caminhe por entre as filas, ao invés de correr,
Correr € considerado como uma admissao de culpa, seguida
por uma imediata execugdo.

Outro método de se realizar o Ordalio do fogo envolve o
acusado sendo amarrado a um poste de madeira e cercado de
lenha. Uma fogueira € acesa sob os seus pés, e ele deve tentar
escapar. Este método quase sempre termina com a morte do
vampiro, a nao ser que o principe subestime severamente a
forca do acusado.

®* O Teste da Fera

O acusado é jogado num pogo ou numa sala fechada com
um animal selvagem, geralmente um urso ou um lobo. O car-
nivoro estd geralmente faminto hé vérios dias (e geralmente
foi transformado num carnigal para que desenvolva o gosto
pelo sangue vampirico).

O vampiro deve derrotar a fera desarmado, para provar sua
inocéncia. Obviamente, os Cainitas que reconhecidamente
tenham poderes de influéncia sobre 0s animais ndo passam por
este teste. Como no julgamento pelo combate, esse teste geral-
mente se transforma numa forma de entretenimento para o
principe e qualquer visitante que ele possa ter convidado.

¢ O Ordalio da Luz Purificadora

O Cainita submetido a esse Orddlio é trancado num pétio,
minutos antes do amanhecer. Ele é entdo forgado a enfrentar
a luz do sol por um perfodo determinado pelo principe, antes de
ser libertado por um dos carnicais do principe. As variagdes
desse Ordélio incluem acorrentar-se o acusado na parede leste
de um fortim, momentos antes do sol nascer. Se ele for capaz
de escapar, serd declarado inocente.
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Esse teste é geralmente reservado aos vampiros considera-
dos culpados dos mais terrfveis crimes. A maioria dos vampiros
acredita que esse Ordélio expia a culpa até da mais pervertida
das almas. Alguns até mesmo se submeteram voluntariamente
a esse Orddlio como um meio de buscar a purificacio de suas
almas. Comenta-se inclusive que alguns deles teriam recupe-
rado sua humanidade através desse método de purificacao.

®* Puni¢oes Alternativas

Apesar de raros, existem crimes que nfo sao punidos com a
Cacada de Sangue. Alguns principes se preocupam em nio
parecer tAo draconianos, e si0 muito relutantes em convocar as
Cagadas de Sangue. No entanto, € obrigacdo do principe para
com seus stditos punir os culpados, e demonstrar algum favori-
tismo pode abalar a estrutura do poder. Isso é de suma importan-
cia quando a cria de um principe foi flagrada ou acusada de um
crime, ou quando o crime foi cometido com a aprovagio técita
do principe, como na morte de um dos seus rivais. Nesses casos,
o principe pode exigir que o acusado prove sua inocéncia através
de alguma tarefa, como uma busca. Freqlientemente, essas ta-
refas atingem proporgdes tdo hercileas que desafiam até mesmo
os mais habilidosos e astutos entre os vampiros.

O acusado é geralmente vigiado de longe através de pode-
rosos Auspicios ou por noticias trazidas por seus aliados. Aque-
les que tentam abandonar a tarefa sio prontamente transfor-
mados em alvos de uma Cagada de Sangue.

O MuNDO MORTAL

A SOCIEDADE

A sociedade da Idade Média Sombria é feudal, com o
poder e o status dependendo da posse da terra e do poderio
militar. No mundo medieval, ndo hd nenhuma “igualdade de
oportunidades”. Se sua familia é poderosa, entio vocé terd
uma vantagem imediata e palpavel em relagdo aos outros. Se
sua familia é do campesinato, vocé viverd na miséria e morrerd
jovem. O nivel social de um homem ¢ determinado pelo seu
nascimento. O nivel social da mulher é determinado pelo do
seu marido.

Os homens na Idade Média se dividem entre aqueles que
lutam, aqueles que trabalham e aqueles que rezam.

A NOBREzZA

A nobreza é formada pela classe militar e dona das terras. A
alta nobreza domina a terra; a baixa nobreza recebe faixas de
terra em troca de servico militar e dinheiro. Muitos nobres sao
treinados desde pequenos para lutar, e portam as melhores ar-
mas e armaduras. No dia-a-dia, porém, eles sdo administradores
e funciondrios piblicos — governando suas terras, defendendo
as leis do rei, comandando guarni¢oes e trabalhando como ofici-
ais nas cortes de justiga ou como servos na corte real.

Alguns representantes da baixa nobreza sio apenas um
pouco mais ricos do que os camponeses; eles simplesmente tém
um pedaco de terra e status, e em troca devem concordar em
lutar por seus senhores ao menor sinal de guerra. Os magnatas
nobres — os reis, duques e condes — vivem no luxo e na
opuléncia, mantendo castelos e palécios e sendo capazes exigir
o servico militar (e os tributos) de duzias ou centenas de nobres
abaixo deles.




Entre os extremos sociais estdo os bardes e os cavaleiros
ricos, que mantém castelos poderosos ou mansdes fortificadas,
talvez comandando alguns nobres abaixo deles, mas que, em
troca, devem lealdade aos grandes magnatas.

Os Cainitas que transitam entre a nobreza mortal possuem
uma dupla existéncia. Eles devem atuar junto 2 sociedade e
ao0s outros nobres que governam a terra e o povo dos feudos.
Assim como os nobres mortais possuem responsabilidades para
com seus suseranos e vassalos, os vampiros também. Além dis-
50, 0s nobres Cainitas também possuem responsabilidades para
com seus semelhantes mortos-vivos, seja em posicio de autori-
dade ou subserviéncia.

As dificuldades de se manter as responsabilidades para com
o gentio mortal surgem do fato de ser um morto-vivo. Os lordes
vampiros ndo podem aparecer diante de seus vassalos e servos
durante o dia, e devem resolver todos os assuntos durante a
noite. Esse comportamento notfvago nido pode ser escondido
por muito tempo, e é af que os boatos supersticiosos se espalham
entre 0s mortais.

A melhor maneira de um lorde Cainita cuidar de seus
afazeres é através de testas-de-ferro no rebanho ou através de
carnicais. Um xerife pode ser um instrumento efetivo para se
manter a lei e assegurar que a justica seja feita, enquanto um
magistrado pode cuidar dos problemas da casa nobre. E claro
que, se houver uma emergéncia durante o dia...

O fato é que um senhor feudal controla um poder estédvel
quando sua autoridade estd diretamente ligada a um nome ou
rosto. Quando muitos stditos nio véem mais o seu mestre, é
mais fécil culpd-lo pelos problemas. Além disso, muita coisa
pode ser dita para a silhueta difusa de um lorde de pé sobre
suas muralhas, com a lua projetando sua sombra gélida sobre as
almas mortais 14 embaixo.

QOutra dificuldade da autoridade feudal repousa na conci-
liagao do poder mortal e imortal. Como um duque explicaria as
pessoas a sua subserviéncia diante de um mero bario que che-
gou logo depois do sol se por! Se a autoridade de um nobre
Cainita se ampliar mais do que sua autoridade mortal, como
explicar a presenca de alguns dos seus carnigais nas terras de
outro lorde mortal? E o que fazer com um grupo de rebeldes
vampiros que ndo respeitam um lorde mortal, mas obedecem a
um lorde menor, que por acaso também é o principe!

Os CAMPONESES

As massas medievais eram os camponeses — os fazendei-
ros que cultivavam a terra dos nobres do feudo. Os mais afortu-
nados sAo “homens livres”, que arrendam suas terras dos no-
bres, explorando os campos para pagar aluguéis exorbitantes,
além de impostos e taxas. Os menos afortunados sdo os “ser-
vos”, camponeses que sdo escravos de seus mestres nobres, e
que nada possuem — nem mesmo seus corpos. Um servo paga
impostos escorchantes, e ndo pode se casar nem partir sem a
permissdo de seu lorde; se um servo € atacado, o atacante deve
pagar uma multa ou compensacio ao senhor do feudo por
danificar a sua “propriedade”.

Apesar das classes sociais mortais terem pouca relevincia
na sociedade Cainita, € dificil para os nedfitos e demais vampi-
ros submetidos a um senhor desde a época de Carlos Magno
reconhecerem a proeminéncia de alguns vampiros sobre ou-

tros. Os vampiros com essa visdo limitada tém dificuldade es-
pecialmente com Cainitas que foram tirados ou que continu-
am habitando entre o campesinato mortal. E dificil para um
vampiro recém-criado, que era da nobreza ou do clero em sua
vida mortal, receber ordens de um vampiro que era claramen-
te um homem livre quando mortal. Esta é a natureza parado-
xal da sociedade vampirica, e os novatos que ndo se adaptam
rapidamente geralmente tém vidas curtas.

Os vampiros que vivem entre os camponeses carregam um
fardo terrfvel. Para tentar se manter fiel ao seu estilo de vida
anterior, um Cainita camponés deve ter como explicar sua
auséncia durante o dia, quando todos no castelo ou na cidade
estdo trabalhando. Também se espera que ele v4 & missa como
os demais, e sua auséncia serd sentida nos freqiientes festivais
que o senhor do feudo permite que seus servos realizem.

Um Cainita esperto que ainda viva entre os servos pode
fazer carnicais entre as pessoas certas e justificar seu estranho
comportamento como parte de seus servigos “para a casa no-
bre”. A fofoca local também poderia ser controlada para asse-
gurar que nenhum rumor perigoso se espalhe, ou que os boatos
sejam realmente desacreditados. No fim, no entanto, a maio-
ria dos vampiros escolhidos entre o campesinato rompem seus
elos com a sociedade e procuram estilos de vida mais elevados.
Afinal, como é possfvel ser um predador dos humanos vivendo
de mentira como a sua presa’

MORTE E IMPOSTOS

Mudando um pouco de assunto, pense na palavra
“imposto” (o termo medieval era na verdade “dividas”,
como na expressao “vocé tém que pagar suas dividas.”)
No século XX, as pessoas que pagam impostos esperam
alguma coisa em IIOGH porrjﬁ‘cﬂ’t, < verno — estradas,
iluminagdo nas!t 'gegi\;%ﬂgf saneamento ba-
sico, policia. Os\eal‘ﬁ gﬂe és : 'i?dié’iiﬁiﬁn’&o reccbcm nada
em troca des&li&"_
opuléncia de se‘u& "
0§ governa. Ce)'tam
dos exéreitos€ue
ra, mas essas gﬁe‘&’a@ e

ay'espmha dorsal
\Em “fémpos de guer-
oﬁée; € a propriedade,
teg&m sua propriedade
(a terra e os camponsﬁp&)“?cfﬁ r:ubres de outras terras.
Nao é “justo”, mas nenh‘t;@;a pessoa na idade média es-
pera que a vida seja justa, e Lgmm:o poucos tirando a no- I

onde os nobres deiiun'l’a\ﬂnagﬁﬁ it

breza tém o poder de mudar as coisas.

O CLErRO

A Igreja é a maior instituigdo no mundo medieval. Logica-
mente, ela é a instituigdo mais importante. A Igreja dirige as
universidades e escolas catedraticas da Europa medieval, edu-
cando os filhos dos ricos e poderosos. Ela envia padres para
paréquias locais, e de cada pilpito, esses sacerdotes dizem ao
povo que obedecam a Deus e seus mestres mortais. Poucas
pessoas de fora da Igreja sabem ler, e nem possuem livros. Os
monastérios e catedrais da Europa possuem vastas extensdes
de terra e sdo os mais importantes patronos das artes. Além
disso, cada pessoa na Europa deve pagar o dizimo (um imposto
constituindo um décimo de suas posses) para a Igreja.
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Os homens da Igreja — chamados de o Clero ou clérigos
— sdo geralmente os filhos mais novos de camponeses ricos ou
nobres. Clérigos importantes (bispos, abades que dirigem gran-
des monastérios) sdo inevitavelmente de origem nobre. Padres
de paréquias menores sdo sempre de origem camponesa.

O poder da Igreja no Mundo das Trevas Medieval nio
pode ser compreendido. Os lordes da Igreja sio muito ricos e
influentes. Eles dizem 2s pessoas no que acreditar, subornam e
tentam-nas com a promessa da vida eterna. Um bispo furioso
pode “excomungar” uma pobre alma, banindo a pessoa da Igreja
e da Misericordia de Deus, e somente um padre pode absolver
uma pessoa de seus pecados. Mas talvez o mais importante,
num mundo onde criaturas como vampiros e lobisomens sdo
bastante reais, as ceriménias da Igreja oferecem protegio con-
tra as criaturas das trevas e do desconhecido.

No caso disso ndo ser o bastante, a Igreja também inclui
vidrias ordens de cavalaria — guerreiros altamente treinados,
muitos deles nobres — que vivem como monges mas lutam por
Cristo e pela Igreja (ou pelo menos é o que dizem). Os mais
notérios dentre esses sdo os Cavaleiros Templérios, que pare-
cem estar envolvidos em ceriménias de ocultismo pouco reco-
menddveis (e ndo-cristds). Os Hospitaldrios e os Cavaleiros
Teutonicos, assim como diversas ordens menores, dividem com
eles a tarefa de defender a Cristandade dos infiéis.

Os Cainitas que existem entre o clero mortal gozam da
maior das protegGes contra os oponentes mortais e vampiricos,
mas essa protegio tem um prego. Ao posarem de devotos de
Deus — apesar de geralmente apenas da boca para fora — os
vampiros no clero tém o poder da Igreja por trés de si, a mais
influente institui¢io no mundo medieval. Se um oponente se
torna poderoso demais, os Cainitas na Igreja podem jogar a
mortal autoridade de Deus sobre esse inimigo. Tudo o que o
vampiro precisa fazer € escavar as acusages certas e providen-
ciar as “evidéncias” adequadas.

Ironicamente, a Igreja também oferece defesa para seus
amaldicoados irmfos através do poder da fé. Os clérigos mor-
tais sdo geralmente infiéis, mas existem alguns que nfo o sdo, e
sua convicgio pode ser o bastante para deter um atacante que
se atrevesse a cagar um Cainita em sua abadia ou monastério.
Tudo o que os Cainitas precisam saber é quem entre os disci-
pulos possui a fé e deve ser evitado.

Os perigos de se esconder entre o Clero sdo imensos, no
entanto. Em algum momento ele significard um encontro com
a Fé Verdadeira. Os poderes dos Cainitas também devem ser
usados com muita sutileza para evitar levantar suspeitas e evi-
tar as acusagoes de diabolismo. Todas as tarefas de clérigo
devem ser executadas a ponto de convencer seus irmios; uma
6bvia falta de convicgio seria tdo perigosa para um vampiro
quanto sua exposi¢do 2 fé em demasia.

A falha dos vampiros em esconderem efetivamente a sua
existéncia dentro da Igreja pode levar fatalmente a uma caga
as bruxas.

MERCADORES E ARTESAOS

Muitos dos mercadores e artesdos do mundo medieval sdo
alvo de pouco respeito por parte da nobreza ou da Igreja. A
busca de um comerciante pelo lucro é considerada profana,
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um tanto quanto vexaminosa, na verdade. Artesdos (que vari-
am de tecelGes e carpinteiros a ourives e armeiros) sdo conside-
rados como sendo muito (teis, mas ndo mais do que isso.

Os mercadores e os artesdos se congregam nas cidades e
aldeias onde montam suas lojas, barracas de feira e oficinas.
Alguns deles (especialmente os grandes mercadores) tornam-
se muito ricos, e em pontos-chave como Veneza podem ser tio
poderosos e influentes quanto os nobres.

Os Cainitas que se escondem entre os mercadores e os
artesdos do Mundo das Trevas Medieval provavelmente go-
zam das maiores liberdades nas suas buscas imortais. Viajar
sobre a égide do comércio permite que o vampiro tenha acesso
a um mundo inteiro de onde se alimentar. Contanto que man-
tenha seu hédbito de beber sangue em pequena escala, um
mercador vampiro pode levar uma longa e proveitosa imortali-
dade. A liberdade para viajar também lhe permitiria estabele-
cer lojas e territérios de caga em novas localidades, quando o
antigo se tornar competitivo demais, tanto nos negécios quan-
to na alimentagdo. Um arteséo ou comerciante Cainita tam-
bém é premiado com o luxo de sempre viver nas cidades e vilas
— verdadeiros banquetes para os mortos-vivos.

Os perigos de se viver a vida de um mercador imortal est4
na relativa falta de conexio social da profissdo. Os mercadores
ndo se encaixam facilmente no sistema feudal de nobre, cam-
ponés e clero. Se um mercador Cainita tiver autoridade sobre
sobre um Cainita nobre, esse poder deve ser exercido apenas
nos bastidores. Diante dos olhos dos mortais, um Cainita infe-
rior poderia negar crédito a um mercador Cainita, defenden-
do fornecedores duvidosos de mercadorias estrangeiras. De
acordo com os costumes do rebanho, este insulto seria justifica-
vel. Qualquer revanche teria de esperar até que somente vam-
piros estivessem presentes.

As MULHERES NA IDADE DAS TREVAS

Padres, reis e bardes — esses sdo os arquétipos que vém 3
mente quando se pensa na Idade Média. Mas e quanto 2 outra
metade da popula¢do? Qual o papel da mulher no Mundo das
Trevas Medieval?

As mulheres na Idade Média eram um amontoado de con-
tradigoes, com a pecadora Eva e a sagrada Maria representan-
do os dois aspectos de seu sexo. Embora nio fosse permitido as
mulheres o direito de propriedade na maioria das circunstinci-
as, elas também eram vistas com muito respeito como o tema
central da literatura da cavalaria e cortesa. Poucas mulheres
possufam suas préprias lojas, mas elas trabalhavam junto a seus

pais, maridos e filhos no comércio e no artesanato para o bem
da familia. Ainda menos mulheres do que homens eram alfa-
betizadas, mas seu papel em criar as familias era considerado
de suma importancia.

Leonor de Aquitinia, Maria da Franga, Cristina de Pisa,
Santa Hildegarda de Bingen, Helofsa e muitas outras mulhe-
res medievais cujos nomes o tempo esqueceu, foram capazes
de se elevar a posiges de poder. Elas eram a excegio e nio a
regra, mas o fato de que conquistaram um grande poder pesso-
al demonstra que ndo era impossfvel — até mesmo no mundo
medieval histérico — para as mulheres conquistarem posigoes
de destaque.




A HIERARQUIA DO SANGUE

Em comparacdo com o mundo mortal, no mundo dos
Cainitas, o papel no qual a pessoa nasceu tem pouca
importincia. Um vampiro poderoso e antigo pode Abra-
car uma velha, um leproso, uma ‘criangay um judeu ou
um sarragéno, eai d_b_né_@f_im-‘ qué tentar encorajar) pre-
conceitos dos.mortais contra, vampires mais poderosos!
Nufti.mundé :mde Qu,lm@n::.mo, Ofu%ar,,an e Vieissitu-
de podem transfarmar a aparéneia. de ; alguém num-ins-
tantey qualquur vampirg que sobreviva por tempo-sufici-
ente aprende qu' julgar Seus semelhantes PO ragos su-
perficiais‘como o s€x0 Na0 € apenas perigoso, mas geral-
mente mortal. Apesar de freqiientemente demorar um
século ou mais para alguns nedéfitos se acostumarem 2
idéia, as vampiras sdo consideradas como iguais por seus
semelhantes masculinos, particularmente entre os anci-
oes. Portanto, a sociedade dos vampiros é comparativa-
mente progressista.

A VIDA ENTRE O REBANHO

A maioria das pessoas vive da terra, e sdo escravas do ritmo
das estacoes. A primavera e o comeg¢o do vero sio tempos
vagarosos e monétonos, época de arar e semear, do nascimento
de animais e demais tarefas que ocupam todas as horas do dia.
Hi festivais e feriados Cristdos, e o longo jejum da Quaresma
(um més antes da pascoa, quando a Igreja insistia para que as
pessoas deixassem de comer carne ou produtos laticinios). Os
danos do inverno sdo reparados, e as hortas replantadas.

O final do verdo e o outono sio preenchidos com trabalho
pesado constante (colher, secar e armazenar o feno, colher e
amassar as uvas) e muitas preocupacoes (e se um vento forte
derrubar a cevada quase madura? E se as uvas murcharem com
a secal) Pessoas que trabalham em outras atividades no resto do
ano (mineiros, teceldes, carpinteiros) sio recrutados para ajudar
na colheita. Até mesmo os mendigos e despossuidos podem en-
contrar trabalho e uma refei¢io decente nessa época.

O inverno é a época de se abrigar e esperar, de fazer e fiar,
e de rezar por tempos melhores. As cabanas toscas dos campo-
neses sio geralmente feitas de pau a pique (armacoes de ma-
deira preenchidas com lama e barro). Os invernos muito rigo-
rosos matam a criagdo e também as pessoas, as tormentas der-
rubam as casas das fazendas, os ratos e insetos comem ou estra-
gam os griios e a carne curada, armazenados para o inverno.

Para os poucos que vivem nas cidades, a vida é mais regu-
lar, mas nem sempre mais facil. Muitos artesdos trabalham do
nascente ao poente todos os dias, e é a fome — e nio a cobiga
— que os leva a trabalhar até mesmo nos domingo e nos dias
santos. Os pobres artesdos gastam quase toda a sua renda com
comida, ou ainda mais do que isso, se a colheita for ruim.

De fato, as cidades sofrem mais do que qualquer outro
lugar quando as colheitas caem, pois os nobres do campo e os
camponeses guardam a comida escassa para eles mesmos. A
fome se alastra pela Europa pelo menos uma vez a cada 10
anos. E ainda mais perigosos para o homem da cidade sio o
fogo e as doengas, pois as construcdes urbanas sdo amontoadas
e frageis, com o esgoto correndo em valas entre edificios feitos

de madeira inflamavel. Os visitantes fregiientes trazem as do-
encas, e o descuido causa os incéndios.

A ciéncia médica ainda estd engatinhando, e embora a no-
breza possa pagar pelo melhor, mesmo os melhores médicos po-
dem causar mais mal do que bem. As epidemias ndo respeitam
classes nem riqueza. Os nobres podem tombar vitimas das atroci-
dades da guerra, ou morrer durante uma viagem qualquer; os
ricos viajam muito (passeando por seus dominios, negociando
com seus pares). Eles podem ser atacados por bandidos, naufra-
gar no mar devido a uma tormenta ou morrer de formas mais
comuns de infortiinios — uma ferida infeccionada pela queda
numa cavalgada, ou um resfriado causado por uma inesperada
tempestade. Além disso, rebelides camponesas nao sao inco-
muns, e apesar de geralmente nio conseguirem nada realmente
palpével, as turbas freqiientemente matam alguns de seus odia-
dos dominadores antes de serem debandadas.

TPESTI-E

As doencas sAo uma das maiores causas de mortes no
Mundo das Trevas Medieval. A Peste Negra que dizi-
mou perto de um ter¢o da Europa ainda estd muitos anos
distante do final do séculs XII; ' mas pequenas epidemias
de doengas ainda pedem atingireidades inteiras. A peste
¢ transmitida através do sangue e dassaliva (tosse e espir-
10), € seus sintomas-maisTepugnantes se assemelham ao
poder Morte I\Qgra, da Disciplina Mortis.

Muitas;das mortes ‘atribuidasa peste $aa.de fato obra
dos vampifos, Enquanto sugs vitimas definhamno decor-
rer de/dias ou semanas, ficanda mais paltdas e fracas a
cada nova “refeigio”; pode parecer 48 parentes ¢ amigos
que o mfelh. f() : 'tmgldo pOT uma. doen(;a..

Alguns prupos de vampiros, geralmente agteles que
nio ligam muit pa'xa as"Seis Tradl;ées de Caim, ativa-
mente perse lem € por vezes perpetuam as pragas e do-
engas. Entalguns ‘casos, aldeias.inteiras foram dizimadas
no decorr "rSdL um st inverno, Ob va‘mplmﬁ em Sua maio-
ria sdo 1mune‘i @ daengas I‘l‘lOrt’ilS, - MLtos dﬂ]fb transfe-

mentagio. Ceptas. 1] _
bebem do sangue nﬂﬂunado, Tmas s 6feitos nao sao
agravados e podem sér éurados normalmente.
Imediatament€ apds-ossinais da péste atingirem uma
drea, circulos de Gainitas imprudentes chegam para se
alimentarem dos moribundos e dos ainda sadios. Os real-
mente descuidados criam suas préprias epidemias, ex-
pondo comunidades mortais inteiras as doengas, o que
ajuda a encobrir seus ataques. Ainda vai demorar para
que essas atrocidades sejam punidas.

As CRENCAS MEDIEVAIS

A maioria das pessoas na Idade Média ndo acredita na
liberdade, igualdade e fraternidade ou no individualismo. Eles
nio acreditam na ciéncia, no pensamento racional ou no po-
der da mente humana. Ao invés disso, eles acreditam em dife-
rengas sociais rigidas, o poder de uma elite e a organizacio da
sociedade em grupos. Esse € um mundo onde se acredita que
o0s nobres foram apontados por Deus e sio lideres superiores por
natureza. Também é um mundo em que a “justica” diz que
toda uma comunidade deve ser punida pelos crimes de um de
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seus membros (uma vila inteira deve ser queimada porque
alguns de seus habitantes cagaram os cervos do rei, por exem-
plo). E esse ¢ um mundo onde um grupo étnico inteiro — os
judeus — sdo perseguidos por algo que seus antepassados su-
postamente fizeram h4 um milénio.

No lugar da ciéncia e do raciocinio, 0 mundo medieval
tem a religido e a fé. O verdadeiro conhecimento, como ensina
a lgreja, vem apenas de Deus, e é revelado através da Biblia —
pela Igreja.

RELIGIAO

A vasta maioria dos habitantes da Europa sdo, pelo menos
nominalmente, cristdos. O restante é basicamente formado
por judeus, apesar de em alguns lugares isolados existirem sa-
cerdotes de cultos pagios. A Gnica verdadeira fortaleza do
paganismo € o reino da Lituania, apesar de bolsaes de paganis-
mo persistirem entre os lapdes no extremo norte, as tribos do
norte da Polonia, os habitantes da ilha de Man, no mar da
Irlanda, e em comunidades montanhesas isoladas através da
Europa Oriental. Em todo o resto, o Cristianismo substituiu as
antigas religices.

A Igreja Crista Medieval acredita ser a (nica e verdadeira
religiao, adorando o tnico Deus verdadeiro. Todas as demais
religices sdo falsas e portanto blasfémias contra Deus, servindo
aos propésitos de Satands. A Igreja oferece a Salvagio, basea-
da na idéia de que Jesus Cristo fisicamente se ergueu dos mor-
tos e agora estd nos Céus para garantir a vida eterna para aque-
les que o seguirem. E claro que a Igreja argumenta que para
seguir Jesus ndo basta acreditar nele, mas também obedecer a
Igreja, evitar o pecado e, se possivel, fazer boas agdes. Os “peca-
dos” incluem roubo, assassinato, ataques e outros crimes, mas
também o orgulho, gula, preguiga, cobiga, bruxaria, adultério,
fornicacio, sodomia e usura, entre outras coisas.

Por toda a Europa, a Cristandade tem o monopélio religio-
s0. Os Judeus niio convertem as pessoas e 0s pagios sio mortos
se tentarem desvirtuar os ensinamentos da Igreja. A Igreja
pode dizer ao povo o que quiser. Muitas pessoas podem ter
compreensoes diferentes sobre a doutrina Cristd, e por vezes
eles se juntam para formar grupos de hereges — mas mesmo
essas pessoas sdo essencialmente cristas. Eles podem discordar
sobre as particularidades da doutrina Crist (eles podem acre-
ditar que a Igreja deveria abandonar suas propriedades, que os
padres nfio deveriam ser celibatdrios ou que apenas os pobres
serdo salvos), mas eles aceitam o bésico: existe um Deus, Cristo
era Seu filho, e existe um Diabo.

Para a mente medieval, é praticamente inconcebivel que
Deus nio exista. Agnosticismo e atefsmo pareceriam absurdos
e insanos — se é que alguém iria realmente sugerir algo assim.

A HEeRrEgsiA CAINITA

Fundada em 413 d.C. por um padre bizantino chamado
Procépio, a heresia Cainita é um dos mais insidiosos e terriveis
efeitos que os mortos vivos tiveram sobre a sociedade mortal.
Supostamente criada a partir de fragmentos do Livro de Nod
descobertos numa caverna perto do Mar Morto, a heresia Cai-
nita retine alguns dos textos biblicos mais escatolégicos (relati-
vos ao fim do mundo) a fragmentos do Livro de Nod para criar
uma crenga que ¢ ao mesmo tempo corrompida e gloriosa.
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A heresia se funda na nogiio de que Caim era, de fato, o
preferido de Deus entre os dois filhos de Adio, e que a marca
que foi colocada sobre ele era na verdade um sinal dos favores
de Deus. Se Deus tivesse ficado realmente descontente com o
assassinato de Abel, Ele ndo teria hesitado em matar Caim
também. Ao permitir que Caim vivesse e ao colocar Sua marca
sobre ele, Deus expressou sua aprovagio técita quanto ao as-
sassinato. Caim, e portanto toda a sua prole foram tocados pela
méo do Senhor, e deveriam ser reverenciados como anjos.

Originalmente restrita a certas seitas mondsticas e de fla-
gelagdo, a heresia seguiu seu caminho para o ocidente com os
exércitos bizantinos que se langaram sobre a peninsula italiana
durante o reinado de Justiniano. Ela se estabeleceu em Roma
enquanto os Cristdos Arianos eram expulsos, e se insinuaram
dentro do seio da Igreja Ocidental. E entdo, nos corredores do
poder da Igreja romana e do Oriente, os hereges secretamente
manipularam a ira do sagrado contra outros alvos que nio os
seus “anjos”,

Por volta de §79 d.C, a crenga Cainita se tornou formaliza-
da, e continua até os dias presentes (o século XII) mais ou
menos da mesma forma. A maioria dos costumes e figuras da
Igreja Catélica ou Cristandade Ortodoxa do Oriente foram
mantidas, com a maior diferenga relacionada 4 comunhio
oferecida e buscada.

Como era de se esperar, o corpo e o sangue com o qual os
Cainitas entram em Comunhio nio sdo os simbélicos vinho e
pao. A Questdo da Transubstanciagio da Héstia em carne
real nunca surgiu nos debates religiosos Cainitas. Chegando
conclusio de que o sangue e o corpo da prole de Caim sio um
s6, os padres e fiéis Cainitas (pois ha muitos hereges Cainitas
entre os leigos) recebem sua incomum Comunhio com o vitae
vampirico.

E claro que o verdadeiro vitae nem sempre est4 disponivel, e
certas congregacoes mais depravadas substitufram o vitae dos
vampiros pelo sangue de animais, ou até mesmo de criangas. Foi
por causa das agdes de um desses grupos que a heresia foi final-
mente descoberta e declarada andtema no ano 754, mas nesse
ponto, a crenga Cainita j era grande demais para ser destruida.
Tanto os mortais quanto os Cainitas desprezam essas patéticas
brutalidades; os primeiros por razées 6bvias, os demais pelo fato
de se sentirem ultrajados ao serem associados a esses imitadores
tolos. Além disso, hereges Cainitas desse tipo acirram mais o 6dio
dos humanos contra os vampiros do que as depredacoes de di-
zias de furiosos vampiros Gangrel em frenesi.

Muitos Cainitas estdo cientes e ativamente encorajam as
atividades de nticleos Cainitas. Eles prontamente contribuem
com um pouco de seu vitae para os seus rituais profanos, pois a
idéia de criar nicleos de carnigais fandticos ¢ bastante interes-
sante. Além disso, esse tipo de acordo geralmente termina com
Votos de Sangue sendo formados pela congregagio inteira de
hereges com a fonte de sua Comunhao. Como resultado, a
heresia Cainita estd fragmentada em intimeros pequenos cul-
tos personalistas, cada um devotado a um vampiro em especial.

Essa divisao em muitas facgbes € a (inica coisa que evita
que o culto Cainita exerga uma maior influéncia sobre a Igreja
e a Europa como um todo. De fato, muitos grupos hereges se
jogam uns contra os outros, cada um acusando o outro de
servir a um representante inferior da graga divina. Fiéis como




caes, a idéia de que sdo apenas pedes na rixa entre dois Caini-
tas jamais passou por suas cabegas.

Existem hereges Cainitas no Vaticano e nas grandes abadi-
as, apesar desses terem a tendéncia de serem mais sutis em sua
adoragdo. Muito poucos possuem Voros de Sangue com um
vampiro em particular, ji que eles lidam com vampiros demais
para assegurar um suprimento de vitae fresco para cada Co-
munhdo. Esses hereges usam sua influéncia para proteger os
direitos e as propriedades daqueles a quem adoram, e manipu-
lam a politica e a doutrina para servir aos objetivos Cainitas.
Cada um deles usa um anel de prata com a inscrigéio de uma
passagem de Génesis 4:15 (“Portanto qualquer um que matar
a Caim, sete vezes serd castigado.”) ou simplesmente com a
inscri¢do abreviada “[-IV-XV", Embora a filiagdio a essa heresia
ndo seja conhecida publicamente, ela é uma forga real e pode-
rosa na politica das Cirias e nos debates sobre o sagrado.

(GEOGRAFIA

No Mundo das Trevas Medieval, a Europa é dominada por
um pequeno nimero de reinos poderosos. O Sacro Império Ro-
mano € o maior estado da Europa, e domina a Alemanha, o
norte da Itélia e a parte oeste da Franga. Ele estd atualmente no
meio de uma longa guerra civil, travada entre dois Imperadores
rivais, Oto de Brunswick e Felipe da Sudbia. O Império na ver-
dade ¢ formado por dizias de pequenos ducados; os duques
devem lealdade ao imperador, mas geralmente governam suas
terras como monarcas independentes, e sdo as disputas entre
esses governantes que costumeiramente dividem o império.

Os reis ingleses (atualmente Ricardo Coragdo de Ledo)
governam as terras da Inglaterra, Pafs de Gales, o norte da
Franga e (teoricamente) a Irlanda. Em 1199, o rei Ricardo
morre em batalha e é sucedido por seu maligno irmio Jodo. O
reino da Franca que (estd sob o poder de Filipe II), talvez o
reino mais poderoso da Europa ¢ certamente o mais bem admi-
nistrado, esté se expandindo ao retomar as terras do norte da
Franga da Inglaterra. Constantinopla, sob o governo do Impe-
rador Alexius III controla um império que inclui a Turquia da
nossa época (disputada pelos mouros), a Sérvia e a Grécia.

QOutros reinos governam o resto da Europa, incluindo os
reinos da Hungria, Polonia, Jerusalém (no momento localiza-
do em Chipre, jd que Jerusalém estd nas mios dos mugulma-
nos) e Escdcia; os principados da Rassia; e o “império” da Bul-
gdria. Ainda existem indimeros pequenos reinos e principados,
como os reinos da Ibéria, os quatro principados da Irlanda, os
mindsculos estados da Sufca, e o reino da Dinamarca. A Euro-
pa ainda contém o dltimo baluarte contra a Cristandade, o
reino pagdo da Litufnia e as terras que o cercam, ao longo da
costa do Béltico.

Talvez a pessoa mais poderosa na Europa seja o Papa. O Papa
controla seu préprio principado no centro da Itélia, incluindo a
prépria cidade de Roma, mas mais importante que isso, ele go-
verna a lgreja em toda a Europa Ocidental. Enquanto os reinos
terrenos estdo divididos entre monarcas beligerantes, todos re-
conhecem o Papa como a maior autoridade espiritual sob cuja
jurisdicdo estdo todos os reinos mortais. Algumas pessoas argu-
mentam que como representante de Cristo na terra, o Papa
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deveria ter autoridade suprema em todos os assuntos, e dizem
que todos os governantes deveriam se curvar em obediéncia a
ele. O ano de 1198 marca a morte do moderado Papa Celestino
II1, e sua substitui¢io pelo frio e dominador Inocéncio III.

LE1 E ORDEM

Nao hd “forga policial” ou outro tipo de agentes da lei no
mundo medieval. Existem, no entanto, vérios grupos e indivi-
duos que dividem a responsabilidade de manter a paz.

Guardas individuais ou grupos de soldados sao colocados
nos portdes de cada cidade, para se assegurarem de que lepro-
s0s ou criminosos conhecidos nido entrem, e para cobrarem
peddgio dos mercadores que por ali passarem. Cada cidade
também possui uma guarda. Ela geralmente é organizada em
grupos de um a quatro homens armados, que patrulham as
ruas com lanternas, procurando criminosos, vagabundos e si-
nais de incéndios. A maioria patrulha a pé, mas em cidades
maiores aguarda pode usar cavalos. As cidades pequenas tém
apenas uma guarda. As cidades maiores sdo divididas em zo-
nas, cada uma com sua guarda prépria.

O governante de cada cidade (seja um prefeito, magnata
ou um nobre indicado pelo rei) também mantém um grupo de
soldados — ndo brutamontes idiotas, nem mercendrios, mas
homens inteligentes e escrupulosos que sio confidveis para
realizar buscas por criminosos dentro e fora das cidades. Muitos
nobres poderosos sustentam exércitos pessoais, que podem ser
convocados para perseguir e cagar criminosos. Na zona rural,
esses nobres e seus homens sio os tnicos defensores da lei, e
muitos nobres abusam desse poder.

Qualquer cidaddao que presenciar um crime deve gritar
“pega ladrdo”. Isso significa que ele deve correr, gritar e perse-
guir o criminoso, alertando a todos sobre o crime. Quem estiver
por perto deve se juntar A persegui¢ao, a nio ser que necessida-
des urgentes o impegam. Quem ignorar um grito de “pega
ladrdo” estd sujeito a uma punigio.

Os “crimes” na Idade Média podiam ir de simples perturba-
¢do da paz ou venda de mercadoria falsa, imoralidade (abrir
um bordel dentro das muralhas da cidade) até roubo e assassi-
nato. No entanto, os crimes relacionados a blasfémias eram
investigados pela Igreja. Crimes pavorosos (como adoragao ao
diabo ou atividades sobrenaturais flagrantes) as vezes atrafam
Inquisidores especiais. Eles eram homens instruidos e astutos,
indicados pelo bispo local para investigar crimes contra Deus.
Eles ndo tinham poder para punir os criminosos, mas eram tao
respeitados (ou temidos) pelos nobres que podiam facilmente
convencer as autoridades locais a prenderem ou executarem
os culpados pela blasfémia.

SEGURANCA PESSOAL

Os mortais na Idade Média podem carregar adagas ou
facas de cozinha. Na maioria das regides, as pessoas sdo obri-
gadas a possuir langas ou dardos, para protegerem a cidade,
mas portar essas armas em publico é geralmente ilegal e cer-
tamente raro. Os guardas que vigiam os portoes e as ruas da
cidade & noite podem carregar espadas e magas, mas somen-
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te nobres e soldados profissionais podem usar armas e arma-
duras mais pesadas.

Os soldados podem carregar espadas ou langas, escudos e
por vezes arcos e bestas. Os nobres podem possuir uma série
de armas, geralmente incluindo espadas, adagas, lancas e
escudos, além de armaduras de metal — mas eles raramente
saem armados, a nao ser quando houver ameaga de guerra
Ou Outros perigos.

Os cadeados e fechaduras sao extremamente caros, raros e
risticos para os padroes modernos. As portas sdo geralmente
trancadas por dentro com pesadas trancas de madeira. Os
mortais mais ricos podem ter vidros opacos em suas janelas, mas
a maioria do povo simplesmente cobre as janelas com panos e
usa trancas a noite. Isso significa que uma porta ou janela
fechada ndo pode ser aberta pelo lado de fora, a ndo ser com
for¢a bruta, mas também significa que uma casa s6 est4 segura
se houver alguém dentro dela.

As pessoas rotineiramente trancam todas as portas e jane-
las antes de dormir. As lojas assim como as casas sdo trancadas,
ja que os mercadores e artesdos vivem em cima ou ao lado de
suas lojas e oficinas. E muito raro que as pessoas coloquem
alguém de guarda em suas casas ou propriedades. Os nobres
mais importantes podem ter soldados para patrulhar os caste-
los, mas a coisa mais proxima de sistemas de seguranga patri-
monial que a maioria dos mortais possui sdo cdes de guarda e
bandos de gansos. E claro que os Cainitas ndo subestimam
esses animais. Os cdes podem ser tdo ferozes quanto lobos (al-
guns sdo criados para cagar lobos, outros para atrair ursos ou
cagar cervos), ¢ os gansos fazem um tremendo barulho.

SUPERSTICOES NO
MuNDO MEDIEVAL

As pessoas do Mundo das Trevas Medieval sabem que os
vampiros existem. Elas contam histérias e lendas sobre os mor-
tos que andam, sobre pessoas que recebem a imortalidade mas
nio podem sair 4 luz do dia, sobre monstros meio-humanos e
demodnios que comem carne humana ou bebem sangue. Essas
histérias sdo geralmente erréneas; algumas realmente confun-
dem os vampiros com outras criaturas. Mas no importa o quanto
suas idéias sobre os vampiros sdo confusas, essas pessoas sabem
sobre os vampitos, e 0s temen.

Essas histérias falam de vampiros que se erguem dos mortos
para aterrorizar seus vizinhos e parentes. Essas criaturas sdo
vistas como feras furtivas (os vampiros astutos preferem nio ser
notados), ou sdo encaradas como fantasmas (lendas espalha-
das por Aparigdes se confundiram com o mito dos vampiros).
Muitas histérias de vampiros nio mencionam nada sobre beber
sangue — os vampiros podem apagar as marcas das mordidas
— mas falam dos vampiros como fantasmas sem propésito.

Os carnicais sdo sempre considerados como exemplos de
pessoas “possufdas” por espfritos malignos, raramente sdo rela-
cionados aos vampiros. Os préprios Cainitas sdo geralmente
considerados como espiritos demonfacos habitando os corpos
dos mortos. Os efeitos dos poderes sobrenaturais, chamados de
Disciplinas, reforgam a crenga de que sdo deménios ou sdo
auxiliados por espiritos malignos.




Muitos “talismas” tradicionais contra os vampiros sio indi-
cados pelas curandeiras e padres camponeses. Acredita-se que
o alho, bolotas de carvalho e estrepeiro podem manter os vam-
piros afastados. Comenta-se que os mortos vivos ndo podem
cruzar uma linha tragada com sal ou dgua benta. Um crucifixo
ou a oragio de um homem santo podem afastd-los, e que os
vampiros nio podem cruzar portais sem que sejam convidados.
Na maioria dos casos, esses talismas sdo apenas superstigdes.

Os métodos populares para destruir os vampiros séo rudes,
mas efetivos. O mais comum € arrancar o coragio do vampiro
e queimar o resto do corpo. Alguns individuos bem informa-
dos, no entanto, podem ter um conhecimento mais detalhado
e acurado sobre os Cainitas e seus costumes. Alguns padres
pios, por exemplo, se comprometeram a destruir todos os “auxi-
liares de Satands” (incluindo os vampiros, é claro), e podem
aprender muito sobre os Cainitas durante suas Inquisigoes.

CACADORESE
CACADOS

Apesar dos vampiros se gabarem de sua posi¢do no topo da
cadeia alimentar, existem muitos grupos que entram em con-
flito com esses cagadores da noite. Esses antagonistas podem
ser despistados com astiicia e ldbia, e os vampiros que tentam
matar qualquer coisa que se oponha a eles aprendem rapida-
mente que nem todos os problemas podem ser resolvidos atra-
vés da forga bruta.

e (s Templarios e outros Cavaleiros da Igreja:

Com a forga da Igreja apoiando o poder de suas espadas, esses
inimigos sao realmente poderosos. Sua habilidade em erguer os
populares contra “as forgas de Licifer” — reais ou imagindrias
— podem ser uma séria ameaga a qualquer Cainita que cruzar
0 seu caminho.

¢ As Autoridades Mortais: Desprezadas por alguns, as
autoridades mortais de fora da igreja ainda podem tornar a
nio-vida extremamente desagradédvel para um vampiro a quem
se oponham.

e (s Outros Vampiros: Apesar da maioria dos confli-
tos e lutas de poder serem resolvidos pela intriga, duelos até a
morte entre inimigos Cainitas ndo sdo desconhecidos. Se o

principe local for chamado para fazer justica, as conseqiiéncias
podem ser realmente funestas.

e Feras Mitolégicas: Raramente vistas, elas estdo en-
tre 0s inimigos mais mortais que um vampiro pode enfrentar.
Felizmente, elas sé sio encontradas em 4reas remotas, que
geralmente ndo sio freqiientadas pelos mortais, e portanto nio
sdo lugares muito comuns para os vampiros estaremnt.

* Demonios e Diabolistas: Aqueles que servem ao
Inferno sdo geralmente uma ameaca bem mais séria a existén-
cia dos vampiros do que os que servem ao Céu. Com seus
pedidos razodveis e sua conversa geralmente simpdtica, esses
demonios muito fregiientemente corrompem a alma dos vam-
piros. Afinal, o que é mais assustador: os inimigos que atacam
com cruzes e crucifixos, ou aqueles que o tentam a entrar em
seu paldcio?

e Lobisomens: Essas feras metamorfas sdo inimigos an-
cestrais dos vampiros, Viajar pelas florestas que eles conside-
ram seus dominios é extremamente perigoso, pois seu 6dio pe-
los vampiros beira a loucura.

e Magos: Sua mégica geralmente é poderosa, mas mui-
tos sdo fisicamente fracos. Ainda assim, somente os nedéfitos
mais tolos zombariam dos poderes que eles controlam. Apesar
das mégicas que os magos mais comuns conhecem possam
fazer pouco mais do que curar a varfola ou predizer o que o
futuro reserva, comenta-se que os feiticeiros mais poderosos
podem fazer o sol brilhar no meio da noite, ou destruir seus
inimigos com jatos de fogo a léguas de distancia.

® Fantasmas: De acordo com as lendas, esses espiritos
dos mortos sdo amaldigoados a caminhar sobre a terra até o Dia
do Jufzo Final. Apesar de nem todos serem poderosos no mun-
do fisico, 0s que o sdo podem fazer até mesmo o vento e as
pedras responderem ao seu chamado. A maioria deles busca
vinganca pelo que foi feito contra eles em vida, mas hé histéri-
as constantes sobre fantasmas loucos dedicados a destruigio
de todo o mundo fisico.

e Fadas: Imprevisiveis e selvagens, as fadas podem aju-
dar ou atacar os Cainitas sem o menor motivo. Os mortais
conhecem os perigos de se aceitar presentes ou comida das
fadas, mas diz-se que somente uma gota de seu sangue pode
trazer o éxtase ou conceder poderes de fada...ou agonia além
da imaginagéo.







Como estdas perdido! Como numa subita perda, Desfi-
gurado, deflorado, e agora a morte devotado!
— Wiilton, “ Paraiso erdido’

Os clas sd@o como a maioria das sociedades humanas em alguns
aspectos. Cada cla tem um sabor diferente, como um vinho de uma
safra rara, impregnado com sua linhagem especial da progénic de
Caim. Pssim como alguém poderia falar de um maneirismo ou tra-
digdo como sendo tipicamente “alemdo” ou “muito inglés”, os Cai-
nitas podem estereotipar aguém como um “Coreador tipico” ou
“desesperangosamente (Idkaviano”.

Mxs os clds também estdo num estado constante de agitagdo.
Cada punbado de geragdes traz grandes mudangas na sociedade
bumana, ¢ os parasiticos Cainitas mudam também. Seitas se er-
guem ¢ sdo rapidamente reabsorvidas. Aré mesmo alguns clds pe-
recem, como demonstram a Queda de Saulot ¢ dos Salubri. Fs
ideologias mudam com as filosofias humanas, como € exenmplificado
pela adogdo dos Caminbos. TResumindo, o status quo de cada cla ’
pode ser bem diferente a cada cem anos — ou até mesmo de um ‘
pdis para outro. Os jogadores devem usar as descrigdes dos clas
como orientagdo, e ndo regras. Fs Gnicas coisas que sdo verdadei-
ras para todos os membros dos clas sdo as Disciplinas do Cla e as

Fraquezas. A — CAPITULO TRES: OS CLAS




Os 13 clas a seguir afirmam descender dos Antediluvianos, e sdo os tinicos clis reconhecidos em existéncia. Apesar dos Baali
serem freqlientemente mencionados, detalhes dessa linhagem podem ser encontrados em Antagonistas (Capitulo Nove). Os
Baali, adoradores-do-diabo, nio sdo um cla pleno, e séo tio uniformemente e imutavelmente vis que eles sio recomendados
apenas como personagens do Narrador. Outras linhagens existem, mas tém pouca influéncia ou respeito. Jogadores podem
escolher qualquer um dos 13 clas, ou podem ser um dos raros Caitiff — os sem-cla.

ASSAMITAS

Os Cruzados trouxeram com eles muitas histérias sobre a
Terra Santa, algumas delas falavam de um bando de matado-
res fandticos. A palavra que os europeus criaram para esses
homicidas silenciosos foi assassinos. Os Cainitas, contudo, j4
conheciam uma ameaca similar porém muito mais perigosa
vinda da Ardbia — os diabolistas do Cla Assamira.

Os vampiros do Ocidente haviam en-
contrado os Assamitas bem antes dos
Cruzados. Alguns dizem que os
conquistadores que partiram para
o Oriente — Alexandre, por
exemplo — eram pedes dos
Cainitas que temiam os As-
samitas. Ignorando-se os
rumores, 0s Assamitas sao
temidos por boas razdes
— eles buscam se apri-
morar através do prati-
cada Amarante.

De acordo com os
ensinamentos dos Assa-
mitas, eles devem bai-
Nar suas geragoes para
se tornarem mais proxi-
mos de Caim, e portanto
do Parafso. O método mais
verdadeiro é, claramente, o
Amarante, Assassinato era
simplesmente uma parte do ca-
minho, e eles se tornaram habili-
dosos por necessidade. Eles inclusi-
ve iniciaram uma pratica de firmar con-
tratos de assassinato com outros Cainitas, pa-
gdveis em sangue. Apesar de seu cédigo de honra
exigir que eles defendam seus colegas de cld, os Assamitas ndo
tém restrigdes sobre matar quaisquer vampiros estrangeiros.

Recentemente, as Cruzadas incitaram uma nova onda de
atividade Assamita. Muitos dentro do cla tém visto seus reba-
nhos e familiares vivos sofrerem nas maos dos invasores ociden-
tais, e eles tém sede de vinganca. Conforme o Isldo se enraiza
nas terras do Oriente Médio, e as atrocidades do Ocidente se
aproximam cada vez mais, os Assamiras estio agora mais pre-
parados do que nunca para beber profusamente o vitae euro-
peu, tendo sido ou ndo contratados para fazé-lo.

Alcunha: Sarracenos

Aparéncia: Nao se sabe da existéncis de Assamitas de
qualquer cultura que nio seja meso-oriental — Arabes, Mou-
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ros e similares. Consegiientemente, muitos tém as inconfundi-
veis caracterfsticas dos “Sarracenos”: pele escura, fei¢oes aqui-
linas, cabelos e olhos negros. Ao contrério de outros Cainitas,
eles nfo se tornam mais pélidos na morte. Ao invés disso, a pele
deles vai se tornando mais escura com o passar dos anos; os
Assamitas muito antigos so quase tao negros quan-
to o ébano.
Refiigio: Os ancides do cla vivem
em Alamut, uma fortaleza escondi-
dano topo de uma montanha em
algum lugar da Asia Menor. Os
nedéfitos que operam na Eu-
ropa escolhem os mais ina-
cessiveis, remoros e reser-
vados lugares como seus
reftigios.
Antecedentes: O
cla tende a observar
potenciais nedfitos an-
tes de permitir que um
Assamita crie sua pro-
génie. Apesar da ne-
cessidade algumas ve-
zes exigir que uma nova
crianga da noite seja cri-
ada rapidamente, os As-
samitas preferem gastar al-
gum tempo com o aprendi-
zado. eles preferem treinar um
novo iniciado (ou fida’) duran-
te sete anos, mas isto varia de acor-
do com a necessidade. A tdnica coisa
que nenhum senhor Assamita negligencia
em imbuir em sua cria é a lealdade ao cla.
Criagido de Personagem: Os Assamitas nio Abracam
mulheres ou ocidentais, e tendem a selecionar matematicos,
poetas e cientistas com a mesma fregiiéncia que escolhem
guerreiros ou ladrdes. Seus Comportamentos disfargam suas
verdadeiras Naturezas por necessidade. Quaisquer Atributos
podem ser primdrios, mas as Pericias sdo geralmente as Habili-
dades primérias. Antecedentes populares incluem Mentor (o
senhor) e Geragéo (fregtientemente por Amarante). Pratica-
mente todos os Assamitas seguem o Caminho do Sangue.
Disciplinas do Cla: Rapidez, Ofuscagio, Quietus
Fraquezas: Todos os Assamitas devem doar 20 porcento
do sangue que obtém a seus senhores, de acordo com a lei do
cla. Além disso, as préticas dos Assamitas significam que qual-




quer ritual ou uso de Auspicios que poderia detectar um dia-
bolista ird apontar um Assamita — mesmo que o Assamita
nunca tenha sequer provado do sangue de outro vampiro.

Organizagiao: Os Assamitas seguem uma hierarquia que
culmina com o Velho da Montanha, o mestre do Cla. Os Assa-
mitas sdo incrivelmente leais entre si, e o cla opera com uma
eficiéncia assustadora. Se ndo fosse pela insisténcia do cliem
auto-suficiéncia, alguém que prejudicasse um fida'i poderia
muito bem sentir a firia de um ancido Assamita.

Mote: Fique quieto e parado, meu inimigo. Nao é nada menos
que 0 Destino que divige a minha mdo, e vocé ndo sofre nenhuma
desonra ao cair diante de um inimigo superior.

ESTEREOTIPOS

® Brujah — Se eles tivessem permanecido como estudiosos e
ndo tivessem empunhado armas, nés terfamos sido como amigos.
e Capadécios — Tais mégicas ndo deveriam existir. Eles desa-
fiam Ald com suas préticas.
® Os Seguidores de Set — Eu ndo temo serpente alguma, nem
mesmo as que caminham como homens.
¢ Gangrel — Nio h4 honra em se tornar uma fera, nao impor-
ta quio bem vocé mate.
¢ Lasombra — Eu vi a mdo deles por detrés das Cruzadas. Eles
nos devem uma divida de sangue.
® Malkavianos — Dé caridade aos loucos, assim est4 escrito.
Mas lembre-se que suas mentes sio frigeis e descontroladas.
e Nosferatu — Nio ¢ dito que a deformidade é a marca de
uma alma impura? Destruir um desses lamentaveis horrores é
certamente um grande servigo para eles.
® Raynos — Cies sem honra. Certamente até o sangue deles
éimpuro.
® Toreador — Eles atingiram uma iluminagéo primiti-
va, mas sdo fundamentalmente fracos.
® Tremere — Esses feiticeiros tém uma menta-
lidade similar & nossa. Eles sdo pedes dteis — e
inimigos perigosos.
® Tzimisce — Eles sdo pervertidos, egoistas
e despreziveis. Mesmo os Gangrel sdo mais
como os homens do que eles.
¢ Ventrue — Eles ouviram falar de
Alamurt e poderiam sitiar o Ninho
da Aguia. E vergonhosamente,
irao sempre falhar.
® Baali — N6s ndo temos ne-
nhum 6dio em relacio a
eles e ndo os considera-
mos assustadores. Mas
os filhos de Shaitan
nio devem jamais
atingir seu objetivo.




Brujan

Os Brujah sdo os perfeitos guerreiros-fil6sofos, sempre bus-
cando a perfeicdo da mente e do corpo. Os ancides do cla
podem se lembrar da Era Dourada, e falar saudosamente de
Cartago. E o objetivo final dos Brujah criar um lugar melhor,
onde vampiros de todos os tipos possam coexistir pacificamente
€ prosperar.

Desafortunadamente, nenhuma ferida arde mais
do que um sonho negado. A morte de Cartago pare-
ce ter apenas aumentado seu rancor e a recusa dos
outros clds em se mover além do status quo deixa
um sabor amargo em suas bocas.Por isso, eles lu-
tam. Lutam contra os Ventrue por terem des-
trufdo Cartago, contra os Lasombra por encora-
jarem o status quo, contra os Tremere por terem
matado Saulot — a lista parece eterna. Os Bru-
jah néo sdo nada mais do que amantes de
uma causa.

Arualmente, os Brujah estio se tor-
nando um cla dividido. Eles ndo con-
seguem concordar sobre como melhor
trazer a mudanga, ou até mesmo sobre
que objetivo deveriam perseguir. Al-
guns sio a favor de se criar uma soci-
edade onde humanos e Cainitas po-
deriam coexistir pacificamente; outros
desejam pernmncccr nas SOI“L‘ITE‘S.
igualitdrios entre eles, mas superio-
res aos mortais. Além disso, mem-
bros do cla estiio agora Abragando
tantos guerreiros quanto existem
filésofos e pensadores no cla, pre-
parando-se para as batalhas que
eles dizem estarem se aproximan-
do. O cla que acredita na harmo-
nia est4 se fragmentando sob o peso de
sua propria mudanga.

Apesar da infra-estrutura do cla
estar passando por um estdgio de de-
cadéncia, os Brujah correm a apoi-
ar um ao outro quando surge a ne-
cessidade. A maioria dos senhores
trata suas criangas da noite com mais
respeito do que é demonstrado em outros
clas. Os Brujah sio tradicionalmente des-
confiados quanto aos forasteiros, mas se sua
amizade é ganha, eles podem ser os mais
leais (e teimosos) amigos que alguém pode ter.

Alcunha: Faniticos

Aparéncia: Na maior parte dos casos, os Brujah estdo em
forma e tém a imponéncia das 4guias. Eles preferem Abragar
nedfitos que estio préximos da perfeigdo em corpo e mente,
mas a era atual os est4 forgando a baixarem um pouco os seus
padroes. Os Brujah se identificam fortemente com os mortais,
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e os nedfitos preferem se vestir como faziam em vida (ou pelo
menos parecer o mais normal possvel).

Reftigio: Os Brujah vivem onde querem, mas a maioria
prefere viver préximo de pessoas. Muitos mantém suas residén-
cias mortais (se tiveram alguma), e em raras ocasides, dois de-
les compartilhardo as mesmas acomodagoes em

uma cidade.
Criagio de Personagem: Brujah ten-
dem a ter conceitos de guerreiros ou in-
telectuais, mas eles podem ter pratica-
mente qualquer antecedente. A Es-
panha é atualmente o centro de poder
dos Brujah, e muitos ne6fitos vém de
14. O elo comum é seu desejo de ver o
status quo mudado para alguma coisa
verdadeiramente importante. Eles geral-
mente possuem Naturezas e Comporta-
mentos agressivos ou dinAmicos. Atributos Fisi-
cos e Mentais sdo geralmente primérios, assim
como os Talentos e Conhecimentos.
Os Brujah tendem a ter Aliados,
Lacaios e Rebanho como Antece-
dentes. Muitos seguem os Cami-
nhos da Humanidade ou do Pa-
rafso.
Disciplinas do Cla: Rapi-
dez, Poténcia, Presenca
Fraquezas: Apesar de nega-
rem sistematicatemente, os Bru-
jah sdo de longe o cla mais susceti-
vel ao frenesi. A maioria ndo tem or-
gulho desta falha em seu sangue, e
muitos se tornam hostis ao ponto de bei-
rarem o frenesi quando o assunto é
levantado. As dificuldades para os
testes de frenesi de um Brujah sio
sempre dois pontos a mais do que o
nimero listado.
Organizagao: Na maior parte do
tempo, 0s Brujah cuidam de seus pré-
prios assuntos, mas podem chamar por
seus colegas de cla em caso de necessi-
dade. Ocasionalmente, os Brujah de uma
regifio se retinem em um conselho, tro-
cam noticias e tentam chegar a um acordo
sobre algum objetivo comum especifico.
Esses conselhos raramente terminam com
muita coisa sendo realizada, exceto por mais promessas de leal-
dade e camaradagem.

Mote: Seus tolos! Existem coisas maiores na existéncia, e elas
estdo ao seu alcance! Nés podemos mudar o mundo se vocés sim-
Dblesmente se univem ands. Acordem antes que vocés morram!




ESTEREOTIPOS

e Assamitas — N6s compartilhamos um inimigo comum: os
Ventrue, e nada mais.

¢ Capaddcios — Mérbidos e iludidos. Deixe-os com seus rou-
bos de sepulturas.

© Os Seguidores de Set — Onde nés construimos, eles corrom-
pem. Eles sao nossos inimigos.

® Gangrel — Seus coragdes queimam com o fogo da Besta,
mas eles ndo tentam se erguer acima dela. Se apenas eles
fossem civilizados, seriam Gtimos aliados.

® Ravnos — Eles desprezam a verdade e fogem dela.

® Toreador — N6s valorizamos a arte e as realizagoes, assim

como eles. Mas seu desdém em lutar por aquilo em que acredi-

tam os condena, assim como faria conosco, se confidssemos nos

Toreador.

® Tremere — Nunca acredite em suas mentiras. Eles mata-

ram Saulot por amor ao poder, e matariam vocé pelo mesmo

motivo.

e Tzimisce — Fique alerta quando caminhar com eles. Feche
os dois olhos e vocé acordar4 sem nenhum.

® Baali — Nao hd nada a que eu dé valor que os

Lok D P d ) 3 ¢ Ventrue — Eles tém nos odiado desde Cartago.
3 g— g . re1e O =
oA b b g el o L) -~ Desde Cartago, nés os temos odiado.
nipuladores. Os primeiros passos para uma /ér 2o
sociedade justa terdo que ser dados sobre ( { 1/ / et
LY

os corpos dos Lasombra.

e Malkavianos — Condoléncias para as
criangas de Malkav, pois eles sdo um cla
decaido. Aprenda com eles, e ajude seus
irmAos, sendo nds cairemos no caos tao
profundamente quanto eles o fizeram.

¢ Nosferatu — Apesar de sua mal-
dicdo, eles possuem os ouvidos mais
agugados dentre todos nés. Nao

08 MENOospreze.

/" ~~N—" Baalindo procurem aviltar. Mande-os de volta para

os abismos que eles tanto almejam.




CAPADOCJ[OS

Conhecidos entre os Cainitas por milénios como 0 “Cla da
Morte”, os Capadécios sdo evitados até por seus irmdos devido a
seus interesses macabros. O préprio Cappadocius era em vida
um sacerdote iconoclasta, e apés sua Génese, continuou sua
busca pelos segredos da vida, morte e o que estd além. Suas
criangas tém continuado sua pesquisa e através de seus esforgos
os Cainitas tém aprendido muito sobre a natureza de sua exis-
téncia. Contudo, a natureza sigilosa do cli tem feito com que
aqueles que os respeitam sejam tantos quanto os que os temem.

Na sociedade vampirica, os Capadécios freqlientemente
preenchem o papel de conselheiros dos principes. Eles sdo res-
peitados por seu discernimento e sabedoria, e gozam de grande
confianga devido a sua falta de interesse pelo poder mundano.
Devido a isso, os Ventrue e os Capadécios
formaram um alianga nio-oficial,
onde os primeiros providenciam um
lugar seguro para se conduzir experi-
éncias em troca de conselhos dos (l-
timos. Seu centro de poder fica na
Turquia, onde eles tém acesso a lo-
cais remotos para pesquisa assim como
a centros de aprendizado.

O cla recentemente Abragou uma
pequena cabala de necromantes para

Antecedentes: Os Capadécios selecionam neéfitos dentre
os sibios e os sacerdotes, mas ocasionalmente um carrasco,
violador de sepulturas, ladrdo ou Cruzado é escolhido para a
Génese. Um amor pelo conhecimento e uma curiosidade insa-
cidvel sio da maior importéncia para que o nedfito seja capaz
de prosseguir com a pesquisa do cla.

Criagio de Personagem: Os Capadécios sdo em sua mai-
or parte pessoas cultas e de inclinagao filoséfica, incluindo

muitos de conceito Erudito e Visionario. Os
Atributos mentais sdo sempre primdri-
os € 0s Conhecimentos tendem a pre-
dominar sobre os Talentos e as Pe-
ricias. Apesar da habilidade de
contribuir para o conhecimento
L‘I(} lel SOI.'JT{.’. a morte ser d(‘! maxi-
ma importincia, isso nio quer di-
zer que todo Ladrio-de-Sepultu-
ra é um fracote. Muitos preferem o
Caminho do Parafso.

Disciplinas do Cla: Auspi-

cios, Fortitude e Mortis
Fraquezas: Nao importa
quanto sangue um Capadéeio
beba, sua pele ird sempre per-

aprofundar seus estudos. Estes novos

manecer pélida e fria como a

vampiros estdo atualmente desenvolven-

de um corpo exangue. Por causa

do uma Disciplina prépria, apesar do estu-
do ainda estar longe de estar acabado. E a
esperanca dos Capadécios que o conhecimen-
to compartilhado v4 ajudé-los a quebrar as
tltimas barreiras, revelando as verdades
que eles tém buscado por milénios.

Alcunha: Ladrées de sepulturas

Aparéncia: A maioria dos Capa-
décios passa suas noites engajados em
estudos sobre a morte, entio nfo é
surpreendente que muitos deles
usem as roupas de estudiosos e
monges. Longos mantos negros,
de corte simples e sem ador-
nos, s40 0s mais Comuns, con-
tudo alguns rambém usam
méscaras esculpidas e pintadas,
feitas para se parecerem com
caveiras.

Refiigio: Os membros do Cla
da Morte freqiientemente escolhem tumbas ¢ os-
sdrios, ou as catacumbas abaixo das catedrais ou monastérios,
onde mais uma figura em mantos dificilmente chamaria aten-
¢Ao. Eles se cercam com lembretes da mortalidade, freqiien-
temente na forma de macabras pegas de arte.
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dessa aparéncia mortiga, a dificul-
dade para qualquer teste Social é
aumentada em um, e eles sdo
mais facilmente identifica-
dos como vampiros.
Nota: Se vocé estd usan-
do o sistema opcional de
Meéritos e Falhas, os Capa-
ddécios ndo podem adquirir o

Mérito Rubor Sangitineo.
Organizagao: Os Capa-
décios sao muito solitdrios e
se encontram sem muita fre-
qiiéncia apenas para trocar
conhecimentos. A cada inver-
no, todos os membros do cla
que podem viajam para um
monastério abandonado, onde
eles realizam rituais secretos sob

o solsticio de inverno.

Mote: No fim, nés todos iremos
terminar como pé — sim, mesmo vacé, meu irmdo. Mas vocé é
realmente tolo o bastante para achar que isso serd o fim da
existéncia?




ESTEREOTIPOS

e Assamitas — Matadores que ndo tém nenhuma apreciagéo pelo
ato sagrado que realizam vez ap6s vez.
e Brujah — Eles afirmam lutar por aquilo em que acreditam, mas
raramente h4 alguma profundidade espiritual em suas cruzadas.
® Os Seguidores de Set — Corromper a alma de outro é certamen-
te o maior crime imagin4vel. Apesar de se julgarem os mestres da
decadéncia espiritual, eles sabem pouco sobre as conseqgiiéncias de
suas agoes.
® Gangrel — Em sua tentativa de reconciliar homem e fera, eles deixa-
ram suas naturezas mais elevadas para trés.
e Lasombra — Com toda sua conversa sobre as trevas, eles se esquecem
que sem luz, ndo pode haver sombra.
e Malkavianos — Olhar nos reinos dos espiritos como eles fazem
requer verdadeira sabedoria e autoconhecimento. Enquanto
0s outros 0s menosprezam como tolos e loucos, nés conhece-
mos a sabedoria por detrés de seus olhos.
® Nosferatu — Sempre se escondendo, sempre com medo
de permitir que as pessoas os vejam pelo que eles sdo. Que
tipo de pagamento esta farsa constante exige de suas almas.
® Ravnos — Vagabundos e mendigos que rebaixam o nome
vampyr com seus jogos infantis.

e Toreador — Sua busca por entender o eterno através da
arte é admirdvel, mas até que eles aprendam além do mundo
temporal, estardo condenados a falhar.

® Tremere — Usurpadores que buscam um poder que eles

nio podem ter esperangas de entender. Um pouco de co-

nhecimento sobre as artes ocultas pode ser uma coisa real-

mente perigosa, como eles sem divida aprenderdo com o
tempo.

e Tzimisce — Maestria sobre a carne é admirdvel; se
eles apenas pudessem ver além disso...

e Ventrue — Seu reino é o temporal, 0 efémero mundo
do poder mortal. Aliados admiréveis, eles atingiram a
quase maestria de tudo o que eles escolheram como seus
objetivos.
® Baali — Tolos. Se eles verdadeiramente entendessem
o significado da eternidade além da morte, ndo falariam
dela tdo levianamente.




Existem poucos vampiros que voluntariamente dariam hos-

pitalidade para um Seguidor de Set, e por um bom motivo. Os
Setitas, como eles se chamam, s@o servos da encarnacéo das
trevas e da corrupgdo. O maior objetivo do cli é corromper a
ética da humanidade e dos Cainitas, criando uma fartura de
escravos para eles e seu mestre sombrio. As lendas nomeiam
Sert, ou algumas vezes Sutekh, como o fundador do cla. No
Egito Antigo, ou assim eles dizem, Set era um grande guerreiro
e cagador. Ele vagava pelas noites do deserto como uma fera e
tornou-se adorado pelos mortais como o deusda noite. Ele
aceitava essa adoragio e des-
frutava do respeito dos
seus colegas Cainitas.
Mas eventualmente ele
foi expulso. Aqui as his-
térias se tornam confu-
sas; alguns dizem que Osi-
ris baniu Set, outros afir-
mam que Hérus o derro-
tou. De qualquer forma,
Set jurou restabelecer seu
reino, mas desta vez um
reinado das trevas. Seguin-
do suas pegadas estdo suas cri-
angas da noite.

Set desapareceu em 33D.C., prometendo re-
tornar algum dia para seus seguidores. Os Seti-
tas portanto trabalham para fazer do mundo um
local adequado para o retorno do seu mestre.
Até agora, eles tém desfrutado de um sucesso
moderado. Eles aprovam a doenca desenfreada
e o desequilibrio de riqueza; quanto mais infeliz
alguém estiver, mais provavelmente ela ir4 agar-
rar qualquer chance de melhorar sua condigzo.

Os Setitas trabalham de forma maliciosa. Eles
acreditam que a melhor maneira de corromper
alguém ¢ dar Aquela pessoa
exatamente o que ela
deseja, e observar o
desejo gerar um dese-
jo ainda mais forte. Eles
proporcionam o éxtase e a in-
dulgéncia em seus bandos, sempre encorajando o excesso, si-
lenciosamente viciando suas presas nos prazeres que apenas os
Setitas podem proporcionar. Pobre do Escravo cujo Regete é
um Setita, ou qualquer um preso em suas armadilhas de mel.
Os Seguidores de Set fazem o que fazem devido a um zelo
religioso, e portanto podem ser ainda mais impiedosos que os
inumanos Tzimisce.

Alcunha: Serpentes

Aparéncia: A maioria dos Setitas vém do Oriente Médio
ou do Norte da Africa; contudo alguns aparecem nos lugares
mais inesperados. Cabelos vermelhos sdo valorizados como uma
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(O S SEGUIDORES DE SET

marca de Set. Muitos dos Seguidores vestem arcaicos mantos
neo-egipcios quando estdo na privacidade dos seus reftgios.
Desfiguramento ritualfstico é popular dentre os Setitas mais
zelosos, apesar da natureza deste variar entre os individuos.

Refugio: Os Setitas preferem esconderijos subterraneos:
cavernas, grotas e oubliettes sdo igualmente populares. Eles gos-
tam de decorar as paredes desses reflgios com hieréglifos egip-
cios detalhando a histéria de Set. Tecidos raros e incensos
também sdo populares entre os Setitas, que gostam de se gabar
de sua decadéncia. Eles chamam seus reftigios de templos, e
freqlientemente os colocam sob
ou préximos ao centro de

qualquer culto que este-
jam controlando.
Antecedentes: Os Se-
guidores de Set fregiien-
temente escolhem nedfitos
dentre seus proprios lacaios.
Eles tendem a selecionar ape-
nas aqueles de ascendéncia
egipcia, mas alguns dizem
que os saqueadores Vikings
que fizeram ataques mais dis-
tantes capturaram Setitas e 0s
levaram de volta até o Norte. Esses
rumores, ¢ os de Cainitas do Norte prestando culto 2
Serpente Midgard através de ritos decadentes, ain-
da precisam ser provados.

Criagio de Personagem: Os Setitas, particular-
mente aqueles na Europa Ocidental, tendem a ter
conceitos de forasteiros. Possfveis Naturezas incluem
Tirano, Ladrio ou Monstro; seu Comportamento po-
de ser qualquer um quer que pareca apropriado. Eles
tendem a ter Atributos Sociais e Talentos como pri-
madrios. A maioria tem os Antecedentes Lacaios, as-
sim como Contatos, Rebanho ou Influéncia. Os Seti-
tas fiéis seguem o Caminho de Tifon.

Disciplinas do Cla:

Ofuscagio, Presenca, Ser-
pentis
Fraquezas: Setitas sfo
muito suscetfveis a luz solar. Dobre
os dados para dano de qualquer exposi¢ao ao sol.

Organizagao: Grupos Setitas se organizam em templos e
tém uma forma de hierarquia eclesiéstica passada pelos pri-
meiros sacerdotes de Set. Eles freqlientemente formam pe-
quenos cultos de seguidores mortais, com eles préprios como o
clero negro. Existem algumas punhaladas pelas costas e trai-
¢oes dentro das fileiras, mas apenas enquanto nenhuma forga
externa ameaga o cla.

Mote: Ah, ndo diga mais nada, meu amigo. Nenhuma,pala-
vra é necessdria. Vocé tem fome — eu posso saciar vocé. Vocé tem
sede — eu posso aplacar essa sede. Por favor, me siga.




ESTEREOTIPOS

® Assamitas — Eles também conhecem a raiva dos perseguidos. Eles sdo
Nnossos irmaos, ndo importa o0 quanto o neguem.
e Brujah — Esses Fandticos sdo lutadores fortes, mas no fim siao como
potes de cerdmica defeituosos. Seu 6dio ird rach4-los ao meio.
® Capadécios — Em sua obsessdo pelos conhecimentos esquecidos
estdo o perigo e a oportunidade. Cultive-os, pois eles seriam excelentes
escribas para a gléria do reino de Set.
¢ Gangrel — Alimente um cfo com a carne que ele deseja e ele
ird lamber sua mao. Assim é com os Gangrel.
e Lasombra — Sim, eles entendem as trevas. Tudo que lhes
falta é o conhecimento do Seu nome...
® Malkavianos — Como pode alguém levar um lundtico a
tentagdo? E melhor evitd-los.
e Nosferatu — Eles poderiam ser perigosos se nio fosse por
sua autoproclamada desesperanga. Objetivamente, eles tém
muito pouca utilidade.
¢ Ravnos — Eles zombam e vagam e roubam, pretendendo nio
levar nada a sério. Mas eles nfio podem négar 0 monstro que espreita
profundamente dentro de todos.
e Toreador — Apesar de todo o seu discurso moral sobre a pureza |
espiritual da arte, eles se submetem aos seus vicios com bastante presteza. f
e Tremere — Ah, os novos jogadores emergem no campo mile-
nar. N6s devemos nos preparar para recebé-los adequada e
generosamente.
® Tzimisce — Esse Senhores se gabam muito
de seu poder e independéncia, e indulgem no
que consideram demonstragdes de forga e in-
dulgéncia. Que ironia que todos eles ja quase
pertengam a nos.
e Ventrue — Amor pelo poder e sensibili-
dades exauridas; os Ventrue tem necessida-
des, e nés sempre estamos felizes em ofere-
cer alfvio.
® Baali — Criangas.




(ANGREL

Através das noites nas florestas vagam os solitdrios e néma-
des Gangrel. Diferentes dos seus irméos, os Gangrel rejeitam a
pompa da civilizagao, preferindo percorrer as profundas regi-
des selvagens em soliddo. Os Gangrel sdo um cla apenas no
sentido mais amplo do termo; seus membros tendem a ser ru-
des individualistas, indiferentes aos protocolos de mortais ou
vampiros. Eles sdo os bestiais, os mais préximos de se perderem
para o mundo selvagem.

Poucos seres conhecem os lugares selvagens como os Gan-
grel. Eles se lembram de muitos dos antigos lugares de magia
ancestral, e se aliaram com (ou pelo menos sabem como evitar)
as poucas feras mitolégicas que ainda vivem perto desses luga-
res, Os Gangrel se relacionam também com feras mais comuns,
e amaioria dos Gangrel pode conversar com os habitantes das
florestas e dos campos. Na verdade, os Gangrel tendem a se
sentir mais confortdveis com tais criaturas do que com os
mortais que foram ou os vampiros que eles se tornaram.

De todos os vampiros, os Gangrel obtiveram o maior
progresso em estabelecer alguma coisa préxima de rela-
¢coes tolerdveis com os Lupinos. Talvez isso acontega por-
que os Gangrel sio eles
mesmos mestres em
metamorfose; a maio-
ria das histérias sobre
\lempiros que se rans-
formam tém suas rafzes

nos feitos dos Gangrel.
Este talento, contudo,

vem com um prego —
muitos dos Gangrel
mais velhos perdem
totalmente sua forma
humana, se tornan-
do mais préximos das
feras que tentam imi-
tar. Muitos Gangrel tam-
bém perderam qual-
quer semelhanga com
o comportamento hu-
mano, Cﬂgando € CO-
mendo como animais
selvagens.

Os Gangrel j4 foram comuns, mas o declinio das antigas
culturas pagas e 0 avango da civilizagdo humana (e seus para-
sitas vampiricos) forgaram o cla a ir cada vez mais profunda-
mente para as dreas remotas. Muitos dos Gangrel se ressentem
disso, e batalhas tem recentemente sido travadas entre os “co-
lonos” civilizados e os Gangrel relutantes em abandonar seus
territérios de caga. Até mesmo os Gangrel que aceitaram a
Cristandade (mas ndo necessariamente o Cristianismo) rara-
mente se aventuram nas regioes mais populosas, preferindo
vagar pelas estradas secundérias de aldeia em aldeia e de fa-

zenda em fazenda, conforme seu humor os leva.
Alcunha: Animais
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Aparéncia: Muitos Gangrel se parecem, e se vestem como
barbaros. Peles, mantos escoceses, roupas de couro e indumen-
térias similares predominam. Alguns, imitando os pictos das
Terras Altas da Esc6cia, usam pinturas pelo corpo e pouca
roupa além disso.

E claro, os desafortunados Gangrel que cafram presas da
Besta por vezes demais tém uma aparéncia toda prépria. Ore-
lhas peludas, chifres, pelos no corpo, garras, olhos brilhantes de
gato, até mesmo penas e escamas adornam (deformam?) essas
bétes noires, e um odor feral emana deles.

Reftgio: Os Animais quase nunca estabelecem um refi-
gio permanente, mas ao invés disso vagam pelo continente em

um imperscrutdvel padrio migratério. Ocasionalmen-
te, um deles marca um “territério de caga”, mas
mesmo isso ¢ bem amplo e flexivel. Os Gangrel
raramente entram nas cidades, preferindo as flo-
restas profundas, pantanos solitdrios e até mesmo
turfeiras e charcos. Sua habilidade em se fundir
com a terra freqiientemente significa que o mun-
do é seu reftigio.
Antecedentes: Muitos
Gangrel vém de civili-
zagOes pagas e barba-
ras: Celtas, Vikings,
Mongéis, Lapaes e si-
milares. Os Gangrel que
foram retirados de po-
vos “civilizados” ten-
dem a ser escolhidos
dentre os mateiros,
camponeses e outros
mortais resistentes e
astutos que vivem nas
fronteiras da civilizagio.
Criagdo de Perso-
nagem: Os Gangrel
raramente tém Natu-
reza ou Comportamen-
to socidveis, apesar da
Natureza e do Compor-
tamento poderem Ser
bem diferentes (0os Gan-
grel raramente mentem, e ainda mais raramente revelam seus
verdadeiros objetivos). Os Atributos Fisicos sio quase sempre
primdrios, enquanto Talentos e Pericias predominam entre as
Habilidades.

Os Gangrel fregiientemente tém Aliados (tribos das flores-
tas, criaturas mégicas e similares), mas raramente possuem In-
fluéncia. A maioria dos Gangrel segue o Caminho da Besta,
contudo alguns poucos das linhagens mais antigas seguem o
Caminho do Paradoxo.

Disciplinas do Cla: Animalismo, Fortitude, Metamorfose

Fraquezas: Os Gangrel sdo intimamente ligados a suas
Bestas interiores, mas isto traz uma desvantagem. Conforme os




Gangrel caem vitimas de seus impulsos bestiais, a Fera deixa
sua marca em seus corpos. Cada vez que um Gangrel entra em
frenesi, ele ganha uma caracterfstica animalesca (pelos no cor-
po, um rabo, cascos, chifres, olhos luminosos, voz gutural, etc.)
Cada cinco dessas caracteristicas reduzem um dos Atributos
Sociais do Gangrel (A escolha do jogador) em um. Os Gangrel
mais antigos freqlientemente possuem aparéncia (e sons e chei-
ros) completamente bestiais.

Organizagio: o ¢l niio tem uma organizagio formal da
qual se possa falar. Os Gangrel ancides sio freqiientemente
respeitados por sua forga e astiicia, mas também existem histé-
rias de antigos ¢ monstruosos Gangrel furiosos abatidos por
matilhas de jovens revoltados. O status de um Gangrel, nas
raras ocasides que isto é usado, ¢ baseado nas histérias dos
feitos daquele Gangrel (mesmo se contadas pelo préprio Gan-
grel — similar aos concursos de bravatas dos Celtas).

Mote: Es um guerreiro valoroso, mortal, por teres vencido teu
caminho até este lugar. Eu darei a ti uma morte digna de um
campedo e contarei historias do teu herolsmo.

ESTEREOTIPOS

® Assamitas — Eles siio valentes, honrados e buscam deter o
avango da Cristandade. Se niio estivessem tio determinados
em nos cagar e beber do nosso sangue, eles poderiam ser bons
companheiros.
o Brujah — H4! Eles buscam encontrar o Parafso trancando a
si mesmos e um bando de humanos em uma grande cripta
murada? Conhecendo os Brujah, a cidade perfeita deles se
tornaria um abatedouro manchado de sangue em trés noites.
 Capadécios — Eles aprenderiam mais com as cangoes de um
grilo do que com os sussurros de um antigo cadéver.
¢ Os Seguidores de Set — Esses corrompidos rebentos de Jor-
mungandr sfo mais honestos quando gritam em seus espasmos
de morte.
¢ Lasombra — Traigoeiros e vis. Um verme Lasombra tentou
me enredar em seu plano nojento. Apesar de todo seu ar de
superioridade, suas entranhas pareciam pouco diferentes das
da maioria dos outros vampiros.
e Malkavianos — Quando um Malkaviano falar, ouga. Quan-
do um Malkaviano agir, saia. Quando dois Malkavianos se
reunirem, corra.
¢ Nosferatu — Um destino sombrio os
segue. Deixe esses miseraveis com sua
propria miséria.
¢ Ravnos — Vis, vadios ¢ covardes, os
piores de nossa espécie. Eles sao alco-
viteiros dos vicios mais despreziveis e
criam ilusdes extravagantes para im-
pulsionar suas mentiras. Quando
vocé encontrar um deles, enfie suas
garras através das entranhas dele
para se certificar de que ele ¢ real.
¢ Toreador — Eles tem grandes
dons e poderiam ter se tornado os
venerados bardos da nossa espécie.
Mas ao invés de criar épicos insti-
gantes para exaltar os valentes e
honrar os virtuosos, os Toreador vo-
mitam difamagées vis e tecem afe-
tadas teias de mentiras.
® Tremere — Esses feiticeiros devem
morrer, ¢ que nenhuma cangio seja
antada sobre sua passagem, mas que
seu nome seja retirado das sagas e es-
quecido por todas as criaturas de valor.
e Tzimisce — Eles respeitam a terra, e
isso ¢ bom. Contudo eles nio tém nenhum
respeito correspondente pelas criaturas da ter-
ra, € por isso n6s devemos maté-los. Ainda assim,
essa noite deve esperar até que os Tremere este-
jam extintos.
® Ventrue — Aquele que busca lideranga
sobre mim deve fazer por merecé-la.
e Baali — Existe podridio na boca destes
séibios e veneno em suas pegadas.

CAPITULO TRES: OS CLAS




LASOMBRA

Elegantes porém predatérios, os Lasombra honestamente
se consideram o dpice da existéncia Cainita. Firmemente de-
votos das idéias do Direito Divino e do governo dos superiores,
eles tém pouca paciéncia apesar de muita pena com aqueles
Cainitas que sdo inferiores, apesar de ndo terem culpa disso.

O personagem Lasombra é uma curiosa mistura de noblesse
oblige e sauddvel desprezo. Eles ativamente buscam o po-
der onde quer que ele possa ser encontrado, dos cor-
redores dos conventos aos corredores dos
paldcios, contudo eles nio bus-
cam os titulos e glérias que
vém com o poder. Ao in-
vés de perseguir o coman-
do para seu usufruto, os
Lasombra buscam as ré-
deas do poder devido &

=
sua firme crenga de que I\
ninguém pode segura-las
melhor do que eles. A apa-
réncia do poder néo é importan-
te; o que importa é que as decisoes este-
jam sendo tomadas por aqueles mais capa-
citados a fazé-lo. Na verdade, a maioria
dos Lasombra prefere o papel de faze-
dores de reis ao titulo de rei.

De mios dadas com esta determi-
nagio de serem os drbitros finais de to-
das as decisdes vem um sauddvel menosprezo
por aqueles que os Lasombra sentem que sio
inferiores a eles em mente, corpo ou linha-
gem. Na prética, isso significa o resto da _
sociedade Cainita, e apesar de alguns ‘é
dos vérios clas terem recebido um res- ‘
peito mediano, nio hé ninguém que \C
os Lasombra reconhegam como igual. \)

Um Lasombra iré trabalhar com ou- C(
tros Cainitas, e até mesmo poder4 re-
conhecer como amigos os membros

de outros clas, mas nenhum jamais ird
considerar um membro de outro cla como
igual.

Infelizmente, existem aqueles Lasombra cujo deleite no
grande jogo da politica os cega para tudo exceto o préprio jogo.
Mestres manipuladores, esses Cainitas véem toda a Europa
como um mero tabuleiro de xadrez no qual seus oponentes
jogam; a queda de reinos sendo apenas de interesse abstrato
para eles. Sio esses Lasombra que os outros clas mais temem, e
seus talentos e gostos tem sido atribuidos ao cla como um todo.

Alcunha: Magistrados

Aparéncia: Os Lasombra genericamente tém a pele escu-
ra, com fei¢oes finas e ossudas que anunciam sua heranga
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italiana, espanhola e moura. Muitos ainda parecem levemente

bronzeados ou ressecados por sua exposigao ao duro sol do sul

durante seus dias como mortais. Conforme seria adequado a

sua nobre posi¢io, aqueles que nio estio obrigados por suas

ordens sagradas a usar vestimentas de igreja preferem as me-
lhores sedas e outras vestimentas caras.

Reftgios: Muitos membros do cla vivem em man-

soes e casas de héspedes nas terras de suas familias.

Outros buscam refligio nos monas-

térios-fortalezas da Espanha e

daItdlia.

Antecedentes: Os La-
sombra vém exclusiva-
mente de linhagens no-

bres, particularmente da
Espanha, Itdlia e pafses
i\ Mouros. A maioria é habili-
,jj]\\‘ dosa nas artes da guerra e

da corte, apesar de um n-

mero significativo ter antece-

dentes na Igreja. E extraordinariamente

raro para um plebeu ser Abragado por um
Lasombra.
Criagio de Personagem: Nobres
e clérigos sdo os conceitos mais comuns
para personagens Lasombra. Arquiteto
e Juiz sdo as Naturezas mais freqiientes,
enquanto Atributos Mentais e Talentos sao
freqlientemente primdrios. E raro para um La-
sombra néo ter os Antecedentes Lacaios e
Recursos, e muitos possuem Mentores no
< cla também. Eles tendem a seguir o Ca-
‘/ minho do Parafso, mas muitos questio-
() nam seus valores e estdo experimen-
" tando novos c6digos de ética.
Disciplinas do Cla: Dominagao,
4 Tenebrosidade, Poténcia
Fraquezas: Os membros do Cla La-
sombra ndo podem ser vistos em espe-
lhos ou quaisquer superficies reflexivas, como
janelas, lagos ou pogas de merctirio.

Organizagao: A estrutura do cla Lasombra é muito for-
mal, levemente baseada na hierarquia da Igreja. Tttulos secu-
lares e eclesidsticos sio igualmente usados dentro do cla, e é
permitido aos membros reter os titulos e armas de seus dias de
vida. Durante os encontros dos Lasombra, h4 mais trabalho
sendo realizado nos vestidrios e salas de descanso do que nas
arenas de debate, contudo até mesmo seus acordossub rosa sdo
realizados com perfeita dignidade.

Mote: Uma excelente decisdo. Eu aplaudo. Vocé realmente
conseguiu chegar a ela sozinho?




ESTEREOTIPOS

® Assamitas — Firia acorrentada pela honra, os Assamitas sao dignos de
respeito e até mesmo medo. Segure firme nessa corrente, pois se eles
algum dia escaparem dela, estardo na sua garganta.

® Brujah — Os Brujah sdo como um garanhao drabe com uma
perna quebrada; grandiosos no passado, e orgulhosos demais para
perceberem que estio mortos.
® Capad6cios — Esses estudiosos perturbados ainda podem tro-
pegar em algum grande segredo ou pedra filosofal, e na noite em
que o fizerem, eles se tornardo perigosos. Essa noite vird, com
certeza, uma semana apos a tltima rrombeta.
® Os Seguidores de Set — Eles se movem furtivamente nas
trevas com seus rituais ultrapassados e paganismo antiquado;
pertencem a uma era morta. Até os Brujah se adaptaram me-
lhor.
® Gangrel — Deixe-o0s nas regides selvagens e na companhia
dos lobos que eles amam tanto. Com alguma sorte, os transmor-
fos exterminardo essas feras e nos poupario o esforgo.
¢ Malkavianos — Quando alguém vé um cachorro louco, esse
alguém o mata antes que seja atacado e tenha a perna ferida.
A mesma politica deve ser seguida aqui.
® Nosferatu — Eles rastejam das fossas de pragas para
infestar nossas presas com sua febre e sujeira. Sele os ti-
mulos, e sele-0s com eles dentro.
® Ravnos — Esses vagabundos sdo divertidos enquanto
fazem suas brincadeiras com os outros, nio tio diverti-
dos quando a prépria pessoa é o alvo. E melhor evits-
los totalmente.
¢ Toreador — Qualquer corte digna do seu nome
tem um Toreador. E claro, qualquer corte dig-
na do seu nome tamhém tem um ano e um
bobo-da-corte, entdo mais uma aberracio
divertida ndo significa nada.
® Tremere — Os feiticeiros sio ambiciosos
€ isso é preocupante. Nés deveriamos ter
mostrado aos Tremere e sua afetada pro-
génie a beleza do nascer do sol anos atrés.
® Tzimisce — Eles conquistaram para a nossa
espécie o nome de “monstro”. Néo é o bas-
tante reinar sem devastar o préprio domfnio?
® Ventrue — Mesquinhos principezinhos e
lordes auto-enobrecidos, os Ventrue sio pali-
das imitagoes da majestade. Deixe que eles
fiquem com os tronos; nés governamos das
sombras.
® Baali — A profundidade da sua deprava-
¢A0 ndo estd em seus ritos imundos, mas no
fato de que eles desejam evocar um mestre
demoniaco para eles. Qual Cainita sao traba-
lharia em prol da prépria escravidao?

CAPITULO TRES: OS CLAS




MAILKAVIANOS

Os vampiros nio se assustam facilmente. Eles ja venceram Aparéncia: Os Malkavianos podem ser qualquer pessoa,
amorte, e as fraquezas de suas existéncias mortais se foram h4  em qualquer lugar. Para cada idiota esfarrapado cagando bor-
muito tempo. Mas os Cainitas do Cla Malkaviano preocupam  boletas imagin4rias nos vilarejos, hd uma pessoa aparentemen-
até mesmo o mais audacioso Brujah ou o mais experiente Tzi-  te normal cuja insanidade s6 se manifesta visivelmente nas
misce, pois onde quer que eles andem, o odor fétido da ocasides mais perigosas.

loucura os segue.

Para a mente medieval, ainsanidade é uma
das coisas mais assustadoras imagindveis.
Muitos consideram a loucura como sen-
do algum tipo de maldi¢do de Deus (ou
marca do Diabo), ao invés de uma doenga.
No caso dos Malkavianos, as lendas Caini-
tas indicam que eles podem estar cer-
tos.

Nos velhos dias, ou assim afirmam
alguns dos loucos, Malkav era uma das
criangas favoritas de Caim. Caim procu-
rou sabedoria nos cantos mais sombrios
do mundo, e sua progénie o imitou. Mas
nio foi Saulot, ou Brujah, nem mesmo Ca-
ppadocius quem eventualmente encontrou os
segredos que Caim procurava. Malkav trouxe a
sabedoria a seu Senhor, e Caim abengoou a cri-
anga da noite, e a sua linhagem, com o dom
libertador da insanidade.

O Cla Malkaviano parece ser a mais
incoerente linhagem de vampiros. Almas
gentilmente iludidas e psicGticos baboes
sdo encontrados em niimeros iguais, e
eles sdo apenas uma amostra da diversi-
dade que caracteriza as crias de Malkav.

Se nio fosse pelo trago comum da insa-
nidade, eles dificilmente pareceriam ser
um cli. Mas os outros clds ndo tém esco-
lha sendo reconhecé-los. Oraculos
Malkavianos tém feito parte de cortes
vampiricas por geracoes, e mesmo os La-
sombra e os Ventrue, quando desejam in-
formagAo, vao cear com os Malkavianos —
com uma colher bem longa.

Até hoje, os Malkavianos vagam pela so-
ciedade Cainita. Eles interpretam os bobos, os
palhagos, os visiondrios e idiotas, sempre desco-

Reftgio: Muitos Malkavianos tendem a escolher pré-
dios abandonados ou parcialmente destruidos. Fre-
glientemente seus refiigios sdo deco-
rados de alguma forma perturbadora,
ou com algum objeto obsessivo que te-
nha a ver com sua loucura (uma escultura
feita de dentes, ou um guarto imaculada-
mente limpo, por exemplo).
Antecedentes: Os Loucos ten-
dem a Abragar aqueles que estéo pré-
ximos da morte, os desesperangosa-
mente insanos ou os estranhamente ilu-
minados. Tipicamente, eles escolhem
nedfitos que seriam de alguma forma
“melhorados” pela introdugdo ao Cla
Malkaviano, ou que demonstram um discer-
nimento (til e progressista.
Criacao de Personagem: Os Malkavianos
podem ter qualquer conceito. Suas Naturezas
e Comportamentos raramente coincidem. Os
Atributos Mentais tendem a ser primérios,
assim como os Talentos. Os Tragos de
Antecedentes variam enormemente e
dependem mais do conceito do indivi-
duo do que tradigio do cla. Obviamen-
te, os Malkavianos podem seguir zelosa-
mente qualquer Caminho.
Disciplinas do Cla: Auspicios, De-
méncia, Ofuscacéo
Fraquezas: Todos os Malkavianos
sA0 insanos e comegam o jogo com pelo
menos uma Perturbagio, 4 escolha do jo-
gador. Esta Perturbagio nio pode ser su-
perada permanentemente, nfo importa
quantos pontos de Forga de Vontade se-
jam gastos. O sangue de Malkav impede que
sua progénie algum dia alcance a sanidade.
Organizacao: Os Malkavianos tém a orga-

brindo estranhos novos segredos enterrados em sua nizagAo mais varidvel de todos os clas. Muito da
loucura. Eles pregam pegas bizarras, freqiientemente sua estrutura interna é regional, e pequenos grupos
perturbadoras e algumas vezes perigosas em aliados e ini- de Malkavianos freqiientemente se retinem em parédias
migos, sem distingdo. Eles abragam causas com suas almas, dos governos e instituigoes locais. Eles parecem andrquicos,
ou voam ao redor de aliangas como tragas bébadas. No fim,  mas podem cooperar com uma precisio assombrosa quando
nenhum outro vampiro pode prever como um Malkavianoird  acham que é necessério.
mudar seu meio-ambiente. Mote: Ha! Vocé exige ordem, espera hierarquia? Stm. Estd
Alcunha: Loucos aqui, meu senhor. Nas rachaduras, meu senhor. Mas vocé conse-
gue olhar através delas sem arrancar seus olhos?
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ESTEREOTIPOS

¢ Assamitas — Viva pela espada, tropece e caia sobre a espada, morra pela espada.
¢ Brujah — Bem, eles tém a perfeigio do corpo e tém a perfeigdo da mente, nao h4 como negar. Moderados e calmos, cada um
deles.
» Capadécios — Existe umarazdo pela qual cadéveres nao falam, meus amigos. E confiem em mim, vocés néo querem saber
o que eles estdo escondendo de vocés.
* Os Seguidores de Set — Eu s6 tenho uma coisa a dizer: Set era mais louco que Malkav. Eu juro pelos ossos do meu Senhor.
* Gangrel — Olhe s6 para esses tolos que dangam sobre os campos de caga dos Lupinos. E chamam a nés de loucos.
e Lasombra — Metade manipuladores e metade marionetes, os Lasombra certamente mantém suas criangas entretidas.

© Nosferatu — Pobres diabos. Ah, mas eles, assim como n6s temos a virtude

&) ~ da honestidade para nos manter aquecidos. N6s todos somos feitos 2 ima-
¥ e =S gem de Deus.
/ (-_\‘\:— @ e Ravnos — Ah, essas gralhas tagarelas que acham que se vocé rir
2 \\—\’\ alto o bastante, o abismo se afasta na ponta dos pés. R4, ré.
e Toreador — HA. E realmente um trabalho ingrato defender
um pedago de pedra ou um borrdo de tinta através dos séculos.
Mas eles estdo errados quando afirmam que ninguém os entende.
N6s entendemos. Eles sdo loucos.
e Tremere — Pelas feridas de Deus! Esses patinhos certamente
reanimaram a velha hierarquia Cainita, nio foi? Oh, eu acho que
cada praga publica deveria ter um deles, apenas para nos deixar
tentando adivinhar suas intengoes.
® Tzimisce — Os queridinhos, vocé
& pode ver como eles invejam os Nosfe-
T ratu em tudo o que fazem. Bom, se eles
acreditam que desfiguramento leva a
\ iluminagao, eu sempre fiquei feliz em
doar voluntariamente a minha aju-
da. Eles tém bragos e pernas sobran-
do, ndo é mesmo....
® Ventrue — O trono de vidro ¢ mais con-
fortdvel quando o rei acredita que esté sentado
sobre a pedra.
e Baali — Tcha! Eles querem ver um padrdo em
tudo, mesmo no seu mal. Se eles realmente soubessem o
que Os governa, suas mentes ruiriam.
Hmmm...
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As criangas de Caim sio chamadas de “os Condenados”, e
ninguém personifica mais isto do que os miseraveis Nosferatu.
Os Nosferatu carregam uma antiga e terrivel maldigao, pois
eles nao sao mais criados 4 imagem e semelhanga de Deus; a
transformacao vampirica distorce suas formas, transformando-
o0s em abominagdes aos olhos dos homens e anjos. Proscritos das
sociedades mortal e vampfrica, esses horrores deformados as-
sombram as catacumbas, regies abandonadas e outros lugares
escondidos no Mundo das Trevas Medieval.

Nas noites da antiguidade, os Nosferatu raramente se
irmanavam com mortais, mas espreitavam a margem
da sociedade humana, como monstros. Outros vampi-
ros, consternados com os ataques dos Nosferatu sobre
seus rebanhos, expulsaram as criaturas para as dreas
mais indspitas. Este exilio, combinado com a intrfn-
seca repulsa que sua aparéncia inspirava, fez com LA
que os Nosferatu se tornassem convenientes bodes
expiatdrios para todo tipo de feito sombrio, real ou ima-
gindrio. Esta reputacio maligna (e grandemente ime-
recida) forcou os Nosferatu a permanecerem sem-
pre em movimento, nunca ousando parar p
descansar por medo do exterminio.

Os Nosferatu evitam a destrui-
¢do traficando informagdes. Sua
dependéncia da furtividade, seu
relacionamento com feras e a cons-
tante necessidade de viajar de
feudo para feudo garante a eles
um acesso a informagoes indis-
poniveis para seus irmaos me-
nos aventureiros. MEEFHD 0s
Nosferatu ligados a uma cidade
descobrem que suas escolhas de do-
micflio e vitimas lhes ddo acesso a todo
tipo de informagio e fofoca inacessi-
veis aos cla mais soberbos. Os Nosferatu aprende-
ram que o mais refinado principe Ventrue freqiiente-
mente ird segurar sua refeicfio, cobrir seu nariz e abrir mao de
um mendigo ou dois em troca de informagdes sobre seu rival
Lasombra no ducado ao lado. E se a barganha se mostrar indtil,
os Nosferatu nao estao acima de uma pequena chantagem...

Desde a chegada do Cristianismo, muitos Nosferatu modifi-
caram seu comportamento. Vendo a si mesmos como tendo sido
amaldicoados por Deus mas capazes da redengéo através de
Cristo (ou quem quer que seja), os Nosferatu suportam estoica-
mente a sua pena na Terra numa tentativa de evitar o Inferno.
Uma vez que os Nosferatu devem se esconder entre as camadas
mais baixas da sociedade mortal, eles encontram muitas oportu-
nidades para fazer boas agdes nas sombras. Os Nosferatu sdo
particularmente atraidos pelos movimentos penitentes; a resis-
téncia sobre-humana e a regeneragao vampirica capacitam os
Nosferatu a suportar semanas de auto-flagelacao.

Alcunha: Leprosos
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NOSFERATU

Aparéncia: Cada Nosferatu € tnico, e cada um ¢ mais

horrendo que o anterior. As deformidades dos Nosferatu sao
tAo inumerdveis quanto grotescas. Alguns tém a aparéncia de
corpos apodrecidos, incluindo a falta de narizes e 16bulos das
orelhas; outros parecem deménios com presas ou roedores bes-
tiais; outros ainda apresentam fei¢oes inchadas e distendidas,
como marinheiros afogados. Muitos perdem seus cabelos e véem
crescer corcundas e verrugas como sapos, ou crescem arbustos
de espinhos ericados como os de um ourigo. Alguns estdo co-
hertos com ptistulas e gangrenas; outros tém um couro cinzen-
to e enrugado; e alguns verdadeiros horrores nao tém qual-
quer pele, parecendo porcos depelados no mercado.
‘ Um fedor miasmAtico emana da maioria dos Nosfe-
)l tatu, e pragas de moscas e gafanhotos fregiientemente
A seguem esses vampiros. Em todos os Nosferatu a marca
? da impureza é pesada. Em um esforgo para esconder sua
vergonha ( e evitar os cacadores de bruxas), a maioria
dos Nosferatu se enrosca em panos e sacos.

Reftigio: Os Nosferatu se escondem em lugares
abandonados, pestilentos, preferindo ruinas, charcos,
florestas sombrias ou, melhor ainda, zonas infesta-
das por pragas. Nas cidades, eles tendem a
habitar antigas catacumbas, leprosérios,
labirintos, guetos émicos e abrigos fora

dos muros da cidade. As gigantes-

cas fossas comuns nas cidades me-
dievais proporcionam amplos, se
bem que fedorentos, abrigos da luz
dosol (e é improvdvel que mesmo

o mais zeloso cagador de bruxas
escave através de um monte de
dejetos em busca de um vampiro ador-

mecido).

Antecedentes: Os Nosferatu tomam
suas vitimas dentre os périas da socieda-
de: idiotas e aberrages, leprosos, eremitas, vaga-

bundos, criminosos, sacerdotes excomungados e
similares. Os Nosferatu que seguem o Caminho do
Parafso freqiientemente punem os orgulhosos, hipécritas e ou-
tros pecadores introduzindo-os no cla. Os judeus sao preferidos
porque eles geralmente sao inteligentes e praticos, e freqiien-
temente lhes falta a protecio social contra raptores vampfricos.
Ocasionalmente, um Nosferatu indignado escolhe uma viti-
ma linda para torni-la monstruosa, mas esta prética ¢ atual-
mente incomum.

Criagao de Personagem: Os Nosferatu geralmente tém
conceitos de mendigo e estrangeiro. Os Atributos Fisicos e
Talentos sdo usualmente primérios, pois os Nosferatu devem
ser rapidos, espertos e durdes para sobreviver s suas intimeras
privacoes. Os Nosferatu raramente tém quaisquer Aliados,
Contatos, Lacaios ou outros Antecedentes ligando-os ao mun-
do mortal — contudo, o raro mortal que faz amizade com um
Nosferatu tem um amigo por toda a vida (e vida de seus filhos




e os filhos de seus filhos...). O Caminho do Paraiso é o mais
comum dentre os Nosferatu, seguido de perto pelo Caminho
da Besta. Muitos Nosferatu renegam o Caminho da Humani-
dade, considerando-se indignos da humanidade, ou que a
humanidade é indigna deles. Apenas alguns poucos Nosfera-
tuseguem o Caminho do Diabo, mas aqueles que o fazem sao
realmente terrfveis, comprazendo-se em sua deformidade e
interpretando até o fim seu papel de monstros assustadores.

Disciplinas do Cla: Animalismo, Ofuscagéo, Poténcia

Fraquezas: Todos os Nosferatu sdo monstruosamente de-
formados. Seu trago de Aparéncia é automaticamente marca-
do como zero e ndo pode ser aprimorado. Todos os testes Soci-
ais envolvendo Aparéncia (incluindo a maioria das primeiras
impressoes) falham automaticamente.

Organizagio: A sociedade Nosferatu é informal mas ain-
da assim firmemente organizada. Eles sio talvez o cla mais
coeso internamente; os milénios de deformidade compartilha-
da, abuso e privacgio forjaram elos fortes entre os Nos-
feratu. Os Ancides = sdo
reverenciados, _ Q& :

o
mas espera-se A o<
que eles tra- L A
tem os jovens \
com justiga.

Os Nosferatu

fratam uns aos outros
com um respeito cuidado-
so e elaborada cortesia, e
trocam livremente infor-
magoes entre si. Isto tor-
na o cla extrema-

mente bem infor-

mado; os Nosfe-

ratu mais impor-

tantes podem prog-
nosticar com preci- 4
sdo eventos da Hi-
bernia a Kiev.

Mote: Oh, desgraca,
me principe, que alguém tdo
baixo quanto eu tenha vos
ofendido! Acoitai-me até o
torpor! Fincai-me uma estaca e
deixai-me para o sol! Cortai
minha cabega! Ape-nas..ndo
me mandai de volta para o
feudo da Lasombra Con-
dessa Isabel...O qué? Ela
€ vossa inimiga, meu se-
nhor? Mas sim, eu real-
mente escapei da forta-
lexa  impenetrdvel
dela...através de um ti-
nel secreto, é claro. Que
tinel secreto, vds pergun-
tais? Bem, meu senhor,
talvez nés possamos dis-

CULT isso em seus aposen-
tos privados...

ESTEREOTIPOS

o Assamitas — Eles sdo selvagens, infiéis sedentos de sangue,
mas aderem aos seus cddigos com mais firmeza do que muitos
dos assim-chamados “Cristaos”.

® Brujah — Apesar de toda a tagarelice igualiraria deles, pou-
cos nos abragcam como iguais. Eles irdo queimar no Inferno
assim como o resto de nés.

® Capaddécios — Eles mergulham em mistérios que seria me-
lhor deixar enterrados. Uma noite eles viio abrir a tumba erra-
da — e nés sabemos muito bem o que ird rastejar para fora para
saudd-los...

® Os Seguidores de Set — Esses bastardos sibilariam uma can-
¢io diferente se tivessem que se esconder na mortalha de sua
prépria inigiiidade, como nés fazemos...

e Gangrel — Respeite esses némades, € nfo impeca sua passa-
gem — exceto quando eles buscam se estabelecer em nossos
campos de caca. Entdo a batalha é inevitavel; ataque primeiro
e com velocidade.

e Lasombra — Devemos amar aqueles cuja grande afli¢do é
ndo serem capazes de ver a si mesmos?! Ainda assim, eles sao
titeis; esconda seu 6dio, explore a paranéia deles e dé-lhes os \
segredos que buscam. A palavra certa — ou apropriada-

mente mal escolhida — no ouvido de um Magistrado pode
garantir a sua seguranga por décadas.
e Malkavianos — Eu gosto mais deles do que da maioria dos
outros. Oh, nio cometa nenhum engano, eles sao viloes
_ :\ guiados por deménios, mas eles nfo fazem nenhuma ten-
tativa em especial de nos priorizar em seus caprichos.
® Ravnos — Eles riem na face da firia de Deus. Eu
tenho certeza que Satands tem muitos truques diver-
tidos esperando por eles no Inferno.
e Toreador — Tolos! Receber a eternidade, para me-
ramente desperdigd-la buscando por algo tao transito-
rio quanto a beleza.
® Tremere — Nio conceda a eles perdio ou esqueci-
mento. Lembre-se de nosso amigo Saulot e suas criangas,
pois elas também nos trataram com compaixao. Nao con-
fronte os Usurpadores, pois eles sdo fortes, mas espreite suas
sombras e carregue sussurros dos pecados deles até os con-
fins da terra.
e Tzimisce — Serd que eles nfio aprenderam nada com o
nosso estado, e por isso degradam todas as obras de Deus
dessa maneira? O martelo dos Céus certamente ird aba-
ter esses demonios.
e Ventrue — Eles exigem a nossa fidelidade sem ofere-
cer protegio em troca. Nés rastejamos para suas cortes pe-
dindo abrigo e eles nos expulsam para o frio e as sombras.
Uma noite, um destino sombrio ir4 se erguer e envolver esses
falsos nobres, e nds iremos rir em seguranga dentre as trevas
para onde eles nos exilaram.
® Baali — As mais imundas dentre as imundas criaturas, eles
alegremente se deliciam em sua danagéo. Nés devemos aju-
da-los a ir para o Inferno para que eles possam continuar sua
danga nas chamas eternas.

CAPITULO TRES: OS CLAS




RAVNOS

Vagabundos e ladrdes, os Ravnos estio espalhados por toda
a Europa como palha ao vento. Cada pafs abriga alguns poucos,
mas onde eles podem ser encontrados varia de noite para noite
e de acordo com seus caprichos. Muitos viajam com bandos de
funileiros itinerantes ou outros indesejaveis. E raro que mais de
um ou dois sejam encontrados no mesmo
lugar a0 mesmo tempo, pois eles sio Caini-
tas solitdrios e preferem platéias e alvos
como companhia.

Todos os Ravnos sdo ndmades, tan-
to por necessidade quanto por gosto.

Nio existe nenhum lugar nos reinos
dos Cainitas civilizados onde os Ravnos
sejam bem vindos, ¢ mesmo que um
deles tentasse se estabelecer, seria ex-
pulso assim que fosse descoberto. Os
Ravnos tém uma reputagfio de trapagas e
roubos que os precede em qualquer lu-
gar onde cheguem, e mesmo aque-

les membros do cla que inicial-

mente nfo tinham um gosto pela
marginalidade, véem-se forga-

dos a ela bem rapidamente por
circunstincias ou expectativas.

Existe uma razdo pela qual os
Ravnos carregam uma reputagio
de malicia — é porque mui-
tos deles sdo muito bons
nisso. Até a raposa das
fabulas, com toda sua
mitica esperteza, poderia
se ver convencida a se li-
vrar de sua pele e presas se
negociasse com um Ravnos, e a maio-
ria dos Cainitas e humanos nio séo
tdo bons assim. Os Ravnos vivem pela
sua asticia, e estdo constantemente
testando e aperfeicoando essa ast(-
cia contra todos os contendores. Jogos
de conchas, furtos enrolados, contar hist6- rias
por moedas, vender “relfquias sagradas” e uma dizia de
outras artes para separar os tolos de suas posses sdo todos
cartoes de apresentagiio dos Ravnos. A maioria dos Ra-
vnos expressard admiragio profissional por qualquer ndo-
Ravnos que tentar ganhar a vida na 4rea deles — e en-
tAo roubar4 todos os bens do intrometido.

Nio h4 nada a que um Ravnos dé mais valor do que sua
liberdade. Os cainitas mais sdbios ndo tentam evitar que um
Ravnos v4 a um lugar que ele escolha, apenas tenta apressa-lo
para fora desse lugar uma vez que ele chegue l4. Assim que se
ouve a noticia de que uma certa localidade esté barrada para
os Ravnos, eles irdo aparecer as dtzias para testar a proibi¢io
até que ela caia por terra. Eles se vingaréo, caindo com toda a
forga sobre a nova cidade e limpando-a de seus bens, pela

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

lamina ou pela l4bia, ou pelo modo que os atrair mais. Pratica-
mente a (inica coisa que torna uma infestagio dos Ravnos
preferivel a uma conquista militar é que os Ravnos algumas
vezes deixam um pouco mais da cidade de pé.
A (nica coisa que 0s Ravnos dao mais valor do que um bom
truque (e um Ravnos que realize um furto excepcional
serd altamente estimado por seus colegas de cl4) éa
sua honra. Contudo, é a honra dos Ravnos, e defini-
da de maneira diferente da honra da maioria dos
ainitas. Um Ravnos nunca quebra sua palavra —
esde que tenha cuspido na palma da mio e trocado
um aperto de mao. De outra forma, ndo importa quéo
&g’ assustador seja o juramento, ele simplesmente nao
conta e pode ser quebrado com impunidade. Um Ra-
vnos ird até o fim do mundo para vingar um insulto ao
seu “bom nome”, mas depende de cada Ravnos deci-
dir 0 que constitui um insulto. Final-
> mente, um Ravnos ndo iré trapacear
ou roubar de um colega Ravnos ou de
alguém que ele considere um amigo ou
“irmao”. O resto do mundo, contudo, é
4rea livre.
Alcunha: Charlatges
Aparéncia: Os Ravnos gos-
J am de se vestir com roupas re-
1endadas e panos com cores alegres,
ostentando seu status de maltrapi-
lhos com orgulho. Alguns
que viajaram para
longe de casa tém as
feicdes do Oriente lon-
ginquo. A maioria tende a virde
mortais forasteiros ou mestigos.
Reftgio: Pouquissimos Ravnos
tém qualquer tipo de reftigio fixo.
Muitos tem vagoes ou carrogas que
servem para este propdsito, mas muti-
tos outros encontram abrigos de noite para
noite.
Antecedentes: Uma paixéo por via-
jar e um dom para a malandragem séo
tudo que € necessério para ser abragado
pelo Cla Ravnos. Algumas linhagens mortais (como aque-
les que um dia serdo chamados de Rom ou Ciganos) sdo os
preferidos, mas fugitivos e artistas de rua de todas as etnias tém
encontrado seu caminho até o cla.

Criagio de Personagem: A maioria dos Ravnos vém dos
ambulantes, ladrées e errantes, contudo bandoleiros e misicos
também séo escolhas l6gicas para a introdugéo ao cla. Comedi-
ante € a Natureza mais comum entre os Ravnos, e os Atributos
Sociais sdo primérios. Muitos Ravnos se concentram nos Ta-
lentos e tém Contatos como seu Antecedente mais comum.
Eles tendem a seguir o Caminho de Paradoxo.

Disciplinas do Cla: Animalismo, Quimerismo, Fortitude
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Fraquezas: Cada Ravnos tem uma queda por um tipo par-
ticular de trapaga, como mentir, furtar, jogar ou trapacear no
jogo. Essa especialidade deve ser escolhida no momento da
criagio do personagem, e o personagem deve exercé-la sempre
que possivel. Um teste de For¢a de Vontade (dificuldade 6) é
necessario para resistir 2 tentagio de se divertir quando surge a
oportunidade.

Organizagio: A estrutura do cla Ravnos é
bem resumida em um antigo provérbio 4ra-
be: “Eu contra meu irmdo, meu irméo e eu

contra meu tio, meu tio e eu contra um
/ estranho.”

C‘L_,. M_ote: Chame-me de vagabuf:d_a, eeu

= sornivei. Chame-me de ladra, e ew rivei. Cha-
me-me de mentivosa, ¢ eu alimentarei vocé
com seu figado.

ESTEREOTIPOS

e Assamitas — O jogo deles terminou, e ao invés de encontrar
um novo, CICS dl".'cidi'l"d'l“ matar lOdU lnl“'.ld(). pBSSOﬂS encanta-
doras, realmente.
¢ Brujah — Outro exemplo dos perigos de se viver no passado.
Ser4 que eles realmente saboreiam o presente, ou serd que sdo
fantasmas com carne’
¢ Capadécios — Empoeirados e secos sio esses sabios, e faceis
de se enganar. Mas a melhor parte ¢ a maneira como eles se
enfurecem quando percebem que foram enganados.
¢ Os Seguidores de Set — Eles podem ficar com seus velhos
mistérios do Egito, e todos os seus outros presentes corrompidos,
muito obrigado. Vocé pode enganar uma Cobra, mas vocé se
arrisca a ser mordido.
e Gangrel — Alguns deles sdo nossos primos, e € triste ver
no que eles se tornaram. Ajude-os se puder, mas nio deixe
ninguém saber; nés permanecemos como um sinal do que
eles perderam, e eles nos odeiam por isso.
e [asombra — T#4o nobres que fazem meus dentes rangerem,
tdo cheios de si que rangem quando andam. O brago deles é
longo, mas o aperto deles ¢é fraco, e eles possuem muito que
vale a pena libertar.
e Malkavianos — Ei, um espetdculo melhor do que o que nés
proporcionamos! Fique de olho nos loucos e maravilhe-se, de-
pois conte os seus membros apos o espetdculo para se certificar
que eles continuam todos l4.
¢ Nosferatu — Todos eles parecem tio deprimidos por esta-
rem ainda em atividade que vocé acaba querendo botar uma
estaca neles apenas para lhes aliviar o sofrimento. Mas quando
vocé tenta, eles agradecem? Nidoooo...
¢ Toreador — Guias tteis para o que vale a pena roubar, e
lugares tteis para vender o que se roubou, e é para isso que os
Toreador servem.
© Tremere — Feiticeiros malignos langando feitigos vis, hein?
Poucos deles j4 aprenderam como manter as maos nas bolsas
enquanto ficam agitando os dedos.
e Tzimisce — Grande serd a fama de qualquer Ravnos que
conseguir levar a melhor sobre um Tzimisce e sobreviver. Mui-
tos ja conseguiram a primeira parte; poucos aprenderam o se-
gredo da segunda.
® Ventrue — Ainda mais tediosos que os Lasombra, se € que
isso é possivel. E tdo facil, quase sem graga envolvé-los em
nossos pequenos ardis. Bebés sio menos ingénuos — mas nio
tao saborosos.
® Baali — Um pouco de Quimerismo corretamente aplicado e
vocé pode ter um Baali seguindo vocé por anos, convencido de
que vocé trouxe seu mestre demdnio favorito paraa Terra. Os
pobre idiotas...




TOREADOR

Desde seu comego, os Toreador sempre foram devotados a
beleza em todas as suas formas. Beleza significa tanto para eles,
que eles devotam a totalidade de seus sentidos vampiricos para
ela, perdendo-se na estética. Eles se consideram os preservado-
res e guardides do primoroso, os portadores da chama da inspi-
ragdo. De todos os cli, os Toreador sao aqueles que mais apre-
ciam as realizagoes da raga humana.

Através de toda a sua hist6ria, os Toreador sempre se associ-
aram com artistas e criadores mortais. Muitos ancides se lem-
bram dos esplendores da Era Dourada — mas eles também se
lembram do Império Romano, quando os Toreador cairam em
decadéncia e excesso. Muitos dos Artesdos cairam no saque
de Roma, e agora os Toreador bus-
cam a moderagio, para melhor
preservar o que eles mais amam.

Atualmente, os Toreador
da Europa Ocidental estio
fortemente associados &

Igreja e A arte que ela
inspira. Eles supervisi-

onam a construgio de
catedrais com grande
alegria, e muitos passam por
algo semelhante a um arreba-
tamento religioso quando apre-
sentados a uma construgio
de excepcional beleza. Eles
particularmente apreciam
trabalhos de arte que inspiram
aqueles que os observam.

Desafortunadamente, eles ain-
da retém seu amor pelo prazer e
pela luxiria; é uma coisa facil
para um Toreador sucumbir a
uma sofisticada tentagfio. Sua atra-
¢fo para vérias formas de vicio (aque-
les que ainda conseguem estremecer
seus coragoes desmortos) ¢ legendaria.

Seu desejo de encontrar verdade e sen-

tido no belo tem levado muitos Toreador

descuidados a rufna. Além disso, seu desdém pe-

las politicagens e causas Cainitas nio os tornou que-

ridos pelos outros clis, que usualmente consideram os To-
reador apéticos e intiteis. Os Artesdos sabem disso, mas se impor-
tam pouco com as opinides dos outros. Eles tém todas as provas
de que necessitam de que sua visio é digna de ser seguida.

Alcunha: Artesdos

Aparéncia: Os Toreador freqiientemente Abragam os
mais belos para preservé-los pela eternidade. Eles sio comuns
na Espanha, It4lia e Franga, e freqiientemente escolhem ne6-
fitos dessas regides. Os Toreador raramente sdo mal vestidos ou
de aparéncia descuidada, mesmo aqueles associados com os
s6brios estilos de vida monésticos.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

Reftgio: Eles vivem tipicamente nas melhores partes das
grandes cidades ou perto de monastérios ou lugares semelhan-
tes: onde quer que a arte e as belas construgdes sejam produzi-
das. Poucos Toreador vivem a vida de um eremita.

Antecedentes: Os Toreador selecionam apenas aqueles
com muito a oferecer para a iniciagfio em seu cla. Muitos mem-
bros eram artistas, musicos ou professores de grande habilida-
de. Eles sdo o cla mais predisposto a Abragar um mortal em um
impulso.

Criacéo de Personagem: Muitos Toreador tém concei-

tos religiosos ou artfsticos. Suas Naturezas séo fre-
qiientemente passionais e inspiradas, enquanto seus
Comportamentos podem ser de
qualquer tipo. Os Atributos
Sociais sdo freqiientemen-
te primérios, assim como as
Perfcias. Seus Antece-
dentes freqiientemen-
te incluem Recursos,
Rebanho e Lacaios. Os
Toreador preferem o
Caminho da Humanidade sobre
qualquer outro.
Disciplinas do Cla:
Auspicios, Rapidez,
Presenca
Fraquezas: A sensibili-
dade dos Toreador para a be-
leza ¢ também a sua maior fra-
queza. Eles podem ser sobre-
pujados com a beleza de algo
ou alguém, ficando paraliza-
dos em fascinagfo por horas.
Apenas um teste bem sucedi-
do de Forga de Vontade ird que-
brar o deslumbramento com rapi-
dez; caso contrdrio, o Toreador
estard indefeso por minutos ou até
mesmo horas. Até mesmo o nas-
cer do sol pode cativd-los, e os Tore-
ador sdo os Cainitas mais propensos a se
apaixonarem por mortais.

Organizagao: Os Toreador mantém comunica-
¢oes informais uns com os outros, ocasionalmente se encon-
trando para trocar novidades. Eles raramente se unem como
um cla para perseguir um objetivo comum, preferindo suas
buscas individuais.

Mote: Nés temos a eternidade esticada diante de nés, en-
quanto os mortais tém apenas um piscar de olhos. Como podemos
ser tdo egoistas a ponto de gastar nosso tempo lutando e depredan-
do? A nossa eventual salvagdo estd nos segredos do génio criativo
— vocé tem apenas que procurar por ele.
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ESTEREOTIPOS

o Assamitas — Eles so os defensores de uma cultura iluminada com muito a oferecer. E uma das
tragédias do mundo que eles odeiem todos os outros clds com tanta ferocidade.
® Brujah — Em sua furia, eles destréem exatamente aquilo que achariam
digno de preservar. Se apenas eles soubessem como usar sua forga...
® Capaddécios — O passado tem muito a oferecer, mas é a morte da alma
ignorar o presente.
¢ Os Seguidores de Set — Esses basiliscos oferecem presentes envenena-
dos com promessas envoltas em mel. Tenha sempre cautela com essas
serpentes astutas.
® Gangrel — Existem muitas maravilhas nos lugares selvagens, mas
os Animais sacrificaram demais para contempla-las.
e Lasombra — Como podem ser tiio letrados e tio ignorantes ao
mesmo tempo!? Suas almas se perderam junto com suas reflexoes.
e Malkavianos — Eume pergunto sobre o desfgnio que deu a eles
tanta sabedotia mas consumiu suas mentes. Eu choro por eles,
porque isso é tudo que pode ser feito pelos Malkavianos.
e Nosferatu — Ai! Essas criaturas sio tudo o que é hor-
rendo na existéncia vampirica. Eles podem ver muito,
mas eu nfo posso suportar ouvir suas histérias. E pe-
dir demais para mim.

e Ravnos — Esses ladroes mentirosos roubam
sem conhecimento do valor dos seus ganhos.
Nada jamais serd capaz de saciar sua ganin-
cia, e entdo os vazios Ravnos seguem dangan-
do, até que eles se devorem de ressentimento.
e Tremere — Eles buscaram a imortalidade
pelas razoes erradas, e agora todos os Cainitas
siio amaldigoados com a sua presenca. Ah, que
tristeza para Saulot e sua linhagem, pois certa-
mente eles eram os mais esclarecidos dentre

nossos colegas de outros clis.
® Tzimisce — Nio h4 nada que os Tzimisce
ou seus escolhidos fagam que merega sobre-
viver até o proximo século. Comsorte, eles e
os Usurpadores irdo se exterminar uns aos
outros, e seus servos estario livres para ex-

plorar o que é estar vivo.
® Ventrue — Sangue real ndo torna al-
guém nobre, e isso é algo que os Ven-
true devem entender. Perdoem-me se
eu nfo prestar aten¢ao neles até que

o fagam.

e Baali — Eles devem verdadeira-
mente abominar a si mesmos, pois
por qual outro motivo alguém se-
guiria o caminho deles? Tenha
cuidado com eles, pois procuram
companhia para sua danagio.

CAPITULO TRES: OS CLAS




MERE

Os membros deste cla sao chamados de “usurpadores” por
uma boa razio. Eles foram uma vez uma cabala de magos
mortais, mas seu lider, Tremere, tornou-se obcecado com a
busca pela imortalidade, para que tivesse uma chance melhor
de ter tempo o bastante para aperfei¢oar sua arte por toda a
eternidade. Seus esfor¢os deram frutos; apesar de ter custado
as mortes de um ancifio Tzimisce e dois dos seus proprios apren-
dizes, a cabala alcangou o vampirismo.

Insatisfeitos com isso, 0s Tremere deram passos para se esta-
belecer como um cla completo. Eles rastrearam Saulot, o enig-
mitico fundador do Cla Salubri, e 0o mataram em seu torpor; o
préprio Tremere bebeu a vitae do Antediluviano.

Obviamente, o novo cla imediatamente foi
sitiado. Os Tzimisce tinham sede de vin-
ganga, pois os Tremere mataram
membros do seu cla e até
mesmo tomaram parte
das terras ancestrais dos
Deménios. Os Gangrel
consideram os Tremere
uma obscenidade, especi-
almente porque os Usurpa-
dores tém capturado vérios
Gangrel para uso em seus ex-
perimentos nefastos. Além
disso, € claro, existem os
Cainitas que tinham
amizade com os Salubri
e mesmo agora lutam
para proteger os mem-
bros sobreviventes dos
Tremere.

Por enquanto, os Treme-
re vivem uma existéncia pre-
caria. Sua mégica mortal foi
quase toda destruida pelo Abra-
¢o, 0s restos que puderam ser
salvos formaram sua exclusiva Dis-
ciplina da Taumaturgia. Eles recentemen-
te conseguiram criar uma espécie de servos vampi-
ros, os Gérgulas, os quais sio as (inicas coisas que os prote-
gem das garras dos Tzimisce e dos Gangrel. A indignacfo diante
da diableriza¢do de Saulot continua a persegui-los. O cli precisa
desesperadamente de aliados; enquanto alguns poucos indivi-
duos conseguiram se destacar como companheiros valorosos, o
cla como um todo é desprezado e considerado indigno de confi-
anca.

Alcunha: Usurpadores

Aparéncia: Este cla é quase que inteiramente masculino,
porém mais mulheres estio comegando a emergir. Eles ten-
dem a usar roupas escuras, e os mais tradicionais preferem
longos mantos com capuzes cobrindo a cabega. Eles recruram
por toda a Europa, e podem ser de muitas etnias.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

Reftgio: Os Tremere mantém diversas capelas dentro e ao
redor das maiores cidades da Europa, e sua localizagio é conhe-
cida apenas pelos Tremere que vivem nelas. Aqueles que esco-
lhem viver fora das capelas mantém intimeras residéncias como
refligios e para despistar potenciais perseguidores.

Antecedentes: Os Tremere normalmente procuram por
estudantes do ocultismo, pessoas com intensa curiosidade so-
bre o mundo, e intelectuais e sibios de todos os tipos. Seu atual
estado de sitio os tém forgado a temporariamente Abragar para
sobreviver. Dentre as mais recentes mudangas em escolha es-

tdo os guerreiros, oficiais com conhecimento tético e
diplomatas para ajudar os Tremere a fazerem

suas primeiras propostas aos outros clis.

Criagao de Personagem: A maio-

ria dos Tremere vém de con-
ceitos ocultistas e tende a ter

Atributos Mentais e Conheci-
mentos como primérios. O
estranho nedfito guerrei-
ro tem iguais chances de
ter 0s Atributos Fisicos ou
Menrtais como primérios.
Suas Naturezas e Com-
portamentos tém iguais
chances de refletir poder, uma
aparéncia conservadora e
lealdade. Os Antece-
dentes Tremere fre-
qiientemente incluem
Mentor e Recursos, Os
infantes Tremere pelos

padrées do Cla, fregiiente-

mente seguem o Caminho da
Humanidade, contudo certos

ocultistas malignos tém esco-

lhido 0 Caminho do Diabo.

Disciplinas do Cla:

Auspicios, Dominagio, Taumaturgia

Fraquezas: Todos os Tremere neéfitos be-

bem pelo menos duas vezes do sangue dos sete anci-

des quando sdo Abragados. Isso quer dizer que todos estio
pelo menos a um passo de se tornarem Servos de todo o cla.
Além disso, jovens Tremere sdo cuidadosamente vigiados por
seus superiores e devem sempre tomar cuidado para jamais

trair seu cla (mesmo que involuntariamente).

Organizagao: Os Tremere séo rigidamente organizados e
muito hierdrquicos, seguindo os ideais da velha casa Herméti-
ca que foram um dia. Espera-se que os membros mais jovens
obedegam aos ancides sem question4-los.

Mote: Nossa estrada é clara, e se estende até nada menos do
que o controle final sobre nés mesmos e nossos colegas. Mas nao
podemos chegar até o fim sozinhos. Como um cla, e apenas como
um cla, nés poderemos triunfar.




ESTEREOTIPOS

® Assamitas — Até os feiticeiros mais sagazes podem cair com uma facada nas costas;
nunca dé a esses barbaros a oportunidade.
® Brujah — Fil6sofos e furiosos sem o raciocfnio para ver que o novo dia deles ja se pos
nanoite eterna.
® Capaddcios — N6s somos os que tém mais em comum com eles; talvez nés
pudéssemos aprender uns com 0s outros.
® Os Seguidores de Set — Verdade, nés precisamos de aliados, mas eu tenho
grandes receios sobre esse tipo de ajuda.
¢ Gangrel — Selvagens dignos de nada, nem mesmo de uma morte rédpida.
® [ asombra — Fortes e disciplinados. O apoio deles poderia ser vital, mas
certamente tio pouco confidvel quanto as sombras que eles coman-
dam.
e Malkavianos — Essas criaturas sdo indubitavelmente possui-
das. Sua linguagem inarticulada nio tem nenhuma importin-
cia para nés.

e Nosferatu — Revoltante! E pensar que eles sobreviveram
por tanto tempo. Eu ndo posso nem tolerar permitir que um

deles fique a menos de uma légua de mim.
e Ravnos — Vagabundos e ladrdes. A morte nio mudou

nada.
e Toreador — H4!! Eles ndo tem a coragem de se unir a
seus colegas contra nés, e esta € a Gnica virtude que eu
consigo encontrar em um Toreador.
¢ Tzimisce — Nio pergunte, niio pense — mate-os
sem demora ou misericérdia.

¢ Ventrue — Suas tentativas de posar como mértires

sao risiveis. Respeite-os apenas quando eles tiverem
feito por merecé-lo.
® Baali — Dé ao Diabo o crédito que merece por
sua tenacidade apesar de tanto 6dio. Talvez eles
sejam um sinal de coisas que virio para nés.




T ZIMISCE

Desde os tempos imemoriais, os Tzimisce tém assombrado
a Europa além do Elba. Ao longo do Oder e do Daniibio, atra-
vés das Regides Centrais, entre as ravinas dos Cérpatos esprei-
tam os Demonios, cada um reclamando os seus dominios e
desferindo uma terrivel vinganga sobre os intrusos. Milénios
defendendo as suas posses de todos os lados tornaram os Tzi-
misce extremamente malévolos, e a crueldade Tzimisce é in-
fame até mesmo entre os vampiros. (lendas de viajantes sobre
cinocéfalos, vrykolas e outros monstros freqiientemente po -
dem ser rastreadas até algum miserével desfigurado por
um Tzimisce irritado.)

De todos os clas, os Tzimisce séo talvez os
menos humanos. Os Tzimisce séo sdbios, sen-
do até mesmo brilhantes, mas seus estudos (e
sua Disciplina de Vicissitude) os levaram &
inequivoca conclusio de que os vampi-
ros sdo superiores aos humanos e os
Tzimisce séo superiores aos outros
vampiros. Os “melhores” humanos
(pelos padroes Tzimisce) devem ser
elevados; os outros sdo alimento. Ao
contrério de muitos vampiros, os

Tzimisce ndo se véem como amal-
di¢oados ou condenados. Se Deus
os condenou, eles dizem, entdo
talvez seja a época paranovos e
melhores deuses...
Durante os anos que
se seguiram imediatamen-
te & queda de Roma, o cla
transformou €m VBSSQIUS,!"CS“
cravos vérios dos chefes he-
redit4rios da Europa Orien-
tal, assim criando “famflias
de carnigais” com linhagens
nobres e imbufdas de pode-
res sobrenaturais. Essas famflias garantiram
aos Tzimisce um grande poder temporal, e dali
em diante os habitantes do Leste gemeram sob o jugo
dos seus mestres Tzimisce. Por séculos, a dominagéo Tzimisce
no Leste permaneceu sem ser desafiada, e o cld em si poderia
ser considerado o mais poderoso da Europa.

Mas os tempos recentes tém se sido dificeis para os Demd-
nios. Uma luta contra os feiticeiros Tremere (que ganharam a
imortalidade usando vitae roubado dos Tzimisce) rapidamen-
te cresceu para uma guerra aberta. No principio, o poder bruto
e as taticas de Terror dos Tzimisce deram vantagem a eles,
mas a organizagio superior e o poder mégico dos Usurpadores
recentemente inverteram as coisas. Pior ainda, o sofrimento
dos Tzimisce tem sido um balsamo nos coragoes dos clas rivais.
Sob a cobertura de invases mortais, outros vampiros tém co-
megcado a atacar as minguantes possessoes Tzimisce. Voivodes
temerosos mandam cada vez mais de seus jovens para lutar e

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

MOITET em Seu nome, € a progénie presa aos Votos de Sangue
fielmente obedece, contudo pela primeira vez em todos os tem-
pos, eles comegaram a resmungar sobre sua servidéo...
Alcunha: Deménios
Aparéncia: Poucos Tzimisce parecem normais; a maioria
¢ angelicamente linda ou aberrantemente estranha. Muitos
Tzimisce, particularmente aqueles peritos em Vicissitude, mu-
dam de aparéncia & cada noite. Alguns Tzimisce desalojados,
furiosos com a “traicao” de seus stditos, dilaceram seu antigo
rebanho como monstros horrendos. A maioria dos
Tzimisce se veste com roupas nobres, contudo al-
guns preferem mortalhas remendadas ou nada.
Reftigio: Voivodes Tzimisce mantém caste-
los ancestrais, onde vivem entre o decadente es-
plendor com sua prole. Desgragados os que entra-
rem no feudo de um Tzimisce sem serem
convidados! O raro visitante (mortal,
vampiro, ou o que for) que é convidado
para solo Tzimisce é tratado como um
principe — mas deve tomar cuidado para
oferecer a méxima cortesia em troca.
Os Tzimisce adoram seus refiigios, mas
raramente se preocupam com sua ma-
nutengio (muitas fortalezas Tzimisce sio
a imagem dita e feita do cléssico castelo
em rufnas da Transilvéania).
Antecedentes: Os Tzimisce sdo mais
freqiientemente escolhidos dentre as fa-
milias nobres “de estimago” do cla, e ndo
poucos eram carnigais antes do seu Abra-
¢o. Ocasionalmente, um forasteiro par-
ticularmente brilhante ou culto € le-
vado para o cld, e um voivode fre-
gilentemente escolhe quem quer
que desperte seu bom humor (como
“noiva” ou coisa parecida). Particu-
larmente no Béltico, muitos deles ainda adoram (ou sdo
adorados como) deuses pagios Eslavos.

Criagdo de Personagem: A maioria dos Tzimisce é ori-
gindria da Europa Oriental e tende a ter conceitos nobres ou
académicos. Conforme a guerra com os Tremere cresce, mais
e mais Tzimisce sdo escolhidos por suas capacidades marciais
(ou pura brutalidade). Os Atributos Mentais séo fregiiente-
mente primérios. Muitos Tzimisce tém Lacaios na forma de
servos carnigais monstruosamente esculpidos por Vicissitude.
Rebanho e Influéncia também sio Antecedentes comuns. Os
Tzimisce seguem uma variedade de Caminhos, apesar do Ca-
minho da Besta ser 0 mais comum, e alguns poucos aberta-
mente professarem seguir o Caminho da Humanidade. Al-
guns Tzimisce, particularmente os pagdes, seguem Caminhos
obscuros combinando aspectos dos Caminhos do Diabo, da
Besta e do Sangue.

Disciplinas do Cla: Animalismo, Auspicios e Vicissitude




Fraquezas: Os Tzimisce sdo muito territorialistas e ligados
As terras que conheceram em vida. Quando um Tzimisce dor-
me, ele deve cercar-se com pelo menos duas mios cheias de
terra de um local importante para ela quando mortal (a terra
onde nasceu, a terra de seu domfnio senhorial, a terra de sua
sepultura, etc.). Falhar em fazer isso corta pela metade as Para-
das de Dados a cada 24 horas até que todas as agdes usem
apenas um dado; esta penalidade é eliminada apés oito horas
de repouso neste solo especial.

Organizacio: Os Tzimisce sdo criaturas muito hierarqui-
zadas porém muito insulares. O cla é subdividido em unidades
menores compreendendo o territério de um senhor vampiro
(voivode) e uma horda de sua progénie, muitos dos quais tive-
ram que se submeter ao Voto de Sangue com o senhor. Espera-
se que a progénie obedega a seu voivode em todas as coisas.
Relacionamentos entre os voivodes seguem um complexo pro-
tocolo e sdo fragmentadas, quando muito; as disputas entre es-
ses ancides so a principal razio pela
qual o cld tem sido incapaz de der-
rotar os Tremere. Ultimamente,
conforme mais e mais voivodes
caem, a progénie Tzimisce
tem sido forgada a viajar
para o exflio no Ocidente.

Mote: Boa noite, vi-
ajante. Eu lhe desejo as
boas vindas no dominio
do meu voivode,

Conde Vladimir
Rustovitch,
cujo feudo
vocé aden-
trou no ria-
cho a uma
légua atrds.
Vocé estd
com sorte
— nos te-
mos amplas
acomodacaes
e uma farta
escolha de en-
tretenimentos
esperando por
vocé em nos-
so castelo.

ESTEREOTIPOS

® Assamitas — Nés temos pouca sorte com esses paynims. Eles
afastam os Ventrue e Lasombra da Asia Menor, e eles acabam
chegando aqui.
® Brujah — Oh, mil perdoes — uma cidade onde eu posso
coexistir harmoniosamente com os mortais? Esta é para sera
minha idéia de parafso na terra? Este é o sonho Brujah? Ha —
eu pensei que eu fosse um cagador noturno sedento de san-
gue, mas obviamente eu estava enganado.
® Capaddcios — Eles sdo interessantes e esclarecidos, mas bus-
cam apenas o domfnio sobre a mortalidade, enquanto nés bus-
camos dominar o estado imortal.
® Os Seguidores de Set — Eles sdo vermes; nés somos dragdes.
E melhor que eles rastejem para dentro de seus buracos en-
quanto nés passamaos.
® Gangrel — Seu entendimento da Besta é superado apenas
pelo nosso; coerentemente, eles se tornam cies de caga bas-
tante tteis contra os malditos Tremere.
® Lasombra — Tanto esforgo e tantas noites desperdigadas em
intermindveis jogos de xadrez langando este pedo contra aque-
le. A polftica é simples: diga a seus inferiores o que fazer, empa-
le aqueles que ousam desobedecer, e prossiga com os assuntos
realmente importantes.
e Malkavianos — Sua loucura, apesar de debilitante, pode ser
inspiradora. Faca uma taga do crnio de um Malkaviano e
beba o sangue. Os humores residuais no cérebro permeiam o
vitae, proporcionando visoes profundamente reveladoras.
e Nosferatu — Eles sdo est6icos, apesar de imundos, e
entendem o poder do terror. Admire-os a distincia e
faga exemplos dos que ousarem violar nossos dominios
cOm sua nojenta presenga.
® Ravnos — Escéria lardpia. N6s iremos extrair mil gri-
tos em troca de cada quinquilharia que eles roubarem
de nos.
e Toreador — Vampirinhos enjoativos e domesticados.
Eles desejam que nés admiremos suas artes, mas oh,
como eles evitam a nossa! Mantenha-os como mascotes
até que seus versos comecem a entediar; entdo arre-
messe-0s no fossovozhd.
e Tremere — Nés arrancaremos seu dom roubado de
suas flageladas entranhas, vamos empald-los nos picos
dos Carpatos que eles mancharam, alimentaremos os
vodyanoi do Dantibio com sua bile e vamos deixd-los
para as aves carniceiras, Entdo nés comegaremos a o
verdadeiro significado da dor.
® Ventrue — Viboras teuténicas que sorriem cordi-
almente enquanto atacam nossos calcanhares. Ar-
ranque suas linguas dissimuladas e com elas amor-
dace suas presas.
® Baali — Esforco desperdicado. Por que nés pre-
cisamos conjurar o que ja estd encarnado na ter-
ra? E claro, se eles fazem questdo absoluta do
horrivel e grotesco, nés ficarfamos felizes em
atendé-los.

CAPITULO TRES: OS CLAS




Avangando de campo de batalha em campo de batalha e
de sala do trono em sala do trono, os Ventrue sio os cavaleiros
e reis do tabuleiro de xadrez Cainita. Deles sao as conquistas,
as guerras e as Cruzadas; eles governam das mansdes e tronos.
Muitos eram conquistadores em vida e ainda tém que abando-
nar este hébito na morte, enquanto outros obtiveram sucesso
como mercadores ou banqueiros. Todos triunfaram, contudo,
e como recompensa foram levados ao Cla Ventrue. Néo exis-
tem fracassados entre os Ventrue, apenas os bem sucedidos e
os mortos carinhosamente lembrados.

A tradigiio é muito importante para os Ventrue, e eles ddo
grande importincia tanto a etiqueta quanto & idade. Quanto
mais antigo for o Ventrue como Cainita, mais respeito ele rece-
berd dos membros mais jovens do cla. Em verdade, muitos
ancides Ventrue gostam de “tomar como aprendi-
zes” 0s membros mais novos do cla por mais ou
menos uma década, para passar sua sabedoria e
assim poderem desfrutar do
sucesso dos seus protegi-
dos.

O status mortal ndo
conta muito entre os
Ventrue, e mesmo aque-

VENTRUE

Encontros de Ventrue tendem a parecer uma festa a fantasia
com motivos histéricos.

Refugio: Castelos e fortalezas, geralmente aqueles contro-
lados por seus descendentes mortais, sdo os lugares onde a
maioria dos Ventrue dorme. Eles nunca sio encontrados longe
da civilizagio.

Antecedentes: Os Ventrue sio freqiientemente Abraga-
dos dentre as fileiras da nobreza. Aqueles que ndo o sio ten-
dem a ser bem sucedidos lideres militares, contudo hd uma
minoria significativa de banqueiros e mercadores, mais do que
alguns Cavaleiros Templdrios tém se unido ao cla também. Os
membros do cla mais obcecados com a tradi¢o tentam man-
ter a nog¢io literal de cla, e Abragario somente seus préprios
descendentes mortais.

Criagio de Personagem: Os Ventrue tendem a ter
conceitos nobres ou militares. Os Atributos Mentais

sAo usualmente primérios, assim como os Conhe-

cimentos. A maioria dos Ventrue tém In-

fluéncia e Recursos como An-
tecedentes; existem pou-
quissimos Ventrue pobres.
Disciplinas do Cla:
Dominagao, Fortitude,

les titulos e terras carre- T e e ) Presencga

S 'y I 1 —a 4 =
gados com eles para a : ¥ Fraquezas: Todos os
morte nio significam v [1] f x Ventrue tém uma limi-
tanto quanto uma i “ﬁ“ i tagdo especifica nos
tinica cidade con- % dpdp & seus habitos alimenta-
quistada postmortem. 0 0], res. Eles podem beber

Muitos dos sucessos

do cla resultam de 5
agdes individuais ou de
esforgos de equipes cons-
trufdas por lideres ca-
rismdticos; se um as-

sunto ¢ levado 2 aten-

¢do do cld como um

todo, é provével que ele

seja irrecuperavelmente en-
terrado por questdes de protoco-
lo e crédito.

Contudo, quando os Ventrue realmente agem, eles o fa-
zem réapida, eficiente e decisivamente. Um Ventrue com uma
ambicfo é algo terrivel de se ver, porque ele nao ird parar até
conseguir o que deseja, ¢ ai dé quem se colocar em seu cami-
nho! Os Ventrue nio estio acima de se aliar com membros de
outros clds, uma vez que é com seus proprios irmaos quem eles
tém mais dificuldade de trabalhar.

Alcunha: Patricios

Aparéncia: Imaculadamente vestidos, os Ventrue prefe-
rem roupas apropriadas ao seu status em vida. Os Ventrue com
muitos séculos de idade irfio aproveitar qualquer oportunida-
de para vestir as roupas que usavam em seus dias entre 0s vivos.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS
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palavra é a lei.

somente o vitae de um
tipo particular de presa
(sacerdotes, ndo-cris-
tdos, virgens, ingleses,
etc.), escolhido no
momento da criagdo
do personagem. Os
‘fQ ventrue nfo irdo se ali-
£ em FS‘: mentar de uma forma que
viole esta exclusdo de presa,
mesmo que estejam famintos, feri-

dos ou perturbados.

Organizagéo: Existe uma corte Ventrue, com reis e rai-
nhas que sempre mudam. Enquanto a propriedade ¢ observa-
da durante os frequentes encontros do cla, mais atengao é
dada a ganhar status dentro do cla do que a realizar alguma
coisa, mesmo no claro interesse do préprio cla. Se uma boa
idéia é trazida 2 baila durante um encontro do cli, ela quase
certamente serd bloqueada por meia-dizia de Ventrue que se
recusam a ver qualquer coisa que nio tenha seus nomes asso-
ciados a ela ser bem sucedida.

Mote: Seus desejos podem ter importdncia nas suas terras,
Bardo. Esta noite vocé estd em minhas terras, e aqui a minha




ESTEREOTIPOS

e Assamitas — Eles niio causariam metade do medo que cau-
sam se lutassem no campo de batalha, ao invés de atacar das
sombras e desaparecer.

¢ Brujah — Uma pessoa poderia esperar que eles esqueces-
sem de Cartago apés um milénio, mas isto ndo parece ter
acontecido. Eles tém um talento admirdvel para carregar ran-
cor, e nada mais.

e Capadécios — Alguma coisa do que eles estdo pesqui-
sando pode muito bem ter aplicagoes; o resto parece ser
sem sentido. Francamente, a maioria deles é simples-
mente entediante.

® Os Seguidores de Set — A proxima Cruzada deveria
ser para as dguas do Nilo, para que nés pudéssemos ex-
terminar essas viboras da face da terra. N#o se preocupe
com o0s Sarracenos — esses sao os verdadeiros infiéis.

e Gangrel — Bestiais quando muito, talvez eles possam
ser domados alguma noite e usados para esportes. Como
caes, talvez, ou falcoes.

e [asombra — Eles sdo tdo nobres quando

uma facada nas costas. Trai¢io e condes-

cendéncia fazem uma combinagéo tio

encantadora.

e Malkavianos — Das bocas dos loucos vem revelagoes. Lem-
bre-se de Esequiel e Amos, e entdo observe os Malkavianos
atentamente.

® Nosferatu — E surpreendente que tantos deles tenham as
faces de demonios e caiam presas de suas préprias manias reli-
giosas. Os sdos, pelo outro lado, sdo impressionantemente ta-
lentosos.

® Ravnos — A antitese de tudo que nés representamos, os
Ravnos devem ser banidos do continente e enviados para pra-
ticar seus truques uns nos outros no outro lado do mundo.

e Toreador — Valorize a opinidio deles sobre arte e arquitetu-
ra, mas em mais nada.

® Tremere — Temos que admirar a ambicio e engenhosida-
de deles em agarrar para si o manto de Caim. A tristeza é que,
além disso, temos muito pouco para admirar sobre eles.

e Tzimisce — Obviamente nas terras do Leste nobreza signifi-
ca uma coisa um tanto diferente do que significa no Oeste.
Trate-os como vocé faria com um fogo brando: com respeito e
a distAncia.

® Baali — Por que alguém hesita quando lhe apresentam a
chance de aniquilar um desses diabolistas bajuladores?




Os CAMINHOS DOS
C1LAS

Aos préprios clis freqiientemente falta organizagio. A Eu-
ropa é um lugar grande para se manter um cla unificado, e as
viagens e comunicacdes se mostram dificeis para os Cainitas.
Conseqiientemente, a comunicagdo entre os lideres de cla e
seus subalternos é um processo lento; pode levar um ano ou mais
para um mensageiro chegar a Londres vindo de Constantinopla,
por exemplo. Isso quer dizer que os clas sdo mais como grupos
com lagos frouxos, e as decisdes mais importantes sdo usualmen-
te tomadas no local por mesquinhos principes e ancioes locais.

QOutros vampiros tém dificuldade em controlar os membros
do seu cld como um grupo. Eles tendem a reforgar suas hierar-
quias com o Voto de Sangue, e usar tantos recursos mortais
quando podem para ajudar a manter a ordem. Alguns ancides
buscam controlar apenas um pequeno grupo dos Cainitas mais
jovens do cla, concentrando seus esforcos em uma drea geo-
graficamente pequena (um pafs como a Franca, por exemplo)
ou em um grupo especifico de Cainitas. Os Clas podem, por-
tanto, se tornar divididos em facgoes, conforme os diferentes
grupos de membros se agrupam ao redor de diferentes ancides.

A maioria dos Cainitas se organiza ao redor dos seus feu-
dos, que podem ser baronatos, mansoes ou cidades-estados
inteiras. Muitos mantém refagios externos nas vilas ao redor, e
alguns efetivamente residem dentro dos muros da cidade ou
do castelo. Neste perfodo, € ficil para os vampiros manterem o
controle da posigio um do outro, uma vez que as pessoas co-
nhecem bem seus vizinhos. As complexidades da pelitica mar-
tal algumas vezes causam dificuldades para os clas, conforme
os membros dos clas se embrulham em suas disputas mesqui-
nhas. A Europa é ferida pela guerra na Idade Média, e os
Cainitas de qualquer cla freqiientemente encontram seus ali-
ados mortais lutando em lados opostos desses vérios conflitos.

Finalmente, os clas estao espalhados sobre um largo e desu-
nido continente. Os Cainitas abhsorvem e adotam as variagdes
culturais locais, e as comunicagées ruins impedem tradigdes
homogéneas entre os clas. Priticas de clas, pressuposicoes, até
mesmo crengas podem variar enormemente de uma drea para
outra, e costumes arcaicos ainda persistem nas dreas rurais mais
atrasadas. A informacio a seguir detalha mais sobre os clas
como grupos, e o que eles fazem em nome da unidade dos clas.

ASSAMITAS

Os Assamitas tragam sua ancestralidade até Hagim (As-
sam para ouvidos ocidentais), um nobre guerreiro infamemen-
te Abracado por Khayyin, pai de todos os vampiros. Eles afir-
mam que Hagim foi a primeira crianca da noite de Khayyin,
criada antes mesmo que os trés da Segunda Geragao. Histérias
Assamitas contam que Hagim ordenou a todos aqueles da sua
linhagem que abatessem todos os outros descendentes de
Khayyin, bebendo-lhes o sangue e tornando-se dessa forma
mais proximos de seu ancestral e do préprio Parafso.

Por tempos sem registro, os Assamitas tém habitado o Ala-
mut, o Ninho da dguia, uma poderosa e secreta fortaleza em
algum lugar nas montanhas do Oriente. Esta fortaleza é invio-
lavel; quaisquer vampiros infiéis que forem encontrados remo-
tamente proximos do Alamut sdo rapidamente mortos e dia-
blerizados. Os Assamitas valorizam a privacidade além de qual-
quer coisa; a excecdo € a seguranga do cla.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

A disseminacio do Islamismo tem afetado os Assamitas,
com certeza. Um grupo de devotos, seguindo um sacerdote
chamado Ismael, se estabeleceu nas montanhas ao redor do
Alamut. As Criangas de Hagim fizeram amizade com este
grupo e os ajudam contra seus inimigos. Atualmente, os Assa-
mitas treinam os Ismaelitas nas artes da asticia e do assassinato
— o0s mais promissores ji ganharam o nome de hashashiyyin. Se
outra Cruzada vier, o Oriente estard pronto para ela.

Os Assamitas sio provavelmente o cld mais rigidamente
hierarquizado, com a possivel excecdo dos Tremere. Eles in-
corporaram muitos ensinamentos isldmicos no seu cédigo pes-
soal, fortificando o cla como um todo. Seu maior obsticulo no
momento é a animosidade dos clas do Ocidente contra eles,
mas isso nfo é nada que os Assamitas nio esperassem.

Forca E INFLUENCIA

Os Assamitas dominam completamente grandes extensoes
montanhosas no Oriente, controlando seus territdrios através
de castelos impenetréveis comandados por carnigais leais. Seu
controle sobre essas dreas ¢ absoluto. Nenhum Cainita pode
entrar nessas terras sem ser convidado, e todos os mortais da
regido se curvam diante deles. Eles tém forga sobre monarcas
tao distantes quanto os de Chipre, Jerusalém e Cairo, mas as-
sim como sdo temidos eles também sdo odiados. Os Assamitas
ndo tém amigos, apenas inimigos relutantes.

Eles tém pouca influéncia sobre os Cainitas Ocidentais, e
igualmente pouco desejo de conquistd-los. Suas interagtes com
0s outros clas sio breves e comerciais.

ORGANIZACAO

Qs Assamitas nao admitem nenhuma insubordinagio en-
tre suas fileiras, Afortunadamente, os membros rebeldes ou
descontentes no cla sdo tdo raros quanto rubis azuis. Sua hie-
rarquia comeca com 08 fida'i, os aprendizes. Apos sete anos de
servicos, fida'i dignos podem avangar para se tornarem mem-
bros plenos do cla como rafig. Os rafig sao especialistas e assas-
sinos, servindo o ¢la da melhor maneira possivel.

Acima dos rafig estao os silsila, os ancides do cla. Eles ins-
truem os rafiq e fida'i na espiritualidade Assamita e julgam
quando um aprendiz estd pronto para se tornar um rafig. Al-
suém € escolhido para a grande honra de silsila apenas pelo
Mestre e seu du'at. Os du'at sio os trés membros mais velhos do
cld depois do Mestre. Eles agem como conselheiros nas suas
respectivas dreas de interesse: o califa supervisiona as opera-
¢oes militares; o vizic mantém a biblioteca e o aprendizado do
cla; e o emir toma conta de todas as coisas mégicas para os
Assamiras, incluindo as pesquisa sobre as Disciplinas.

A hierarquia dos Assamitas culmina com o Mestre do Ala-
mut, também conhecido como o Velho da Montanha. Sua
palavra € a lei, secunddria apenas aos ensinamentos de Hagim.
Qualquer membro do cla pode desafiar o Mestre por sua posi-
¢Ao, mas o Mestre escolhe os termos do duelo (fisico, politico
ou mégico). Apenas as mais sdbias e fortes Criangas de Hagim
podem alcancar este posto, e os que fracassam sdo ritualmente
diablerizados.

PRrRATICAS ATUAIS

Os Assamitas recrutam nedfitos exclusivamente entre seus
stiditos, selecionando os mais zelosos, piedosos e fisicamente
impressionantes. Mulheres aparecem apenas como anciis, e os
estrangeiros jamais sio Abracados. Os Assamitas nio toleram
infiéis em suas fileiras. Eles estdo atualmente em um perfodo
moderadamente agressivo de recrutamento. Seu processo de




doutrinagiio coage os nedfitos a servirem o ¢la com uma mistu-
ra de lealdade, amor, fé, medo e até mesmo lavagem cerebral.
O cla segue os ditames do Caminho do Sangue, ativamen-
te perseguindo o sangue Cainita em uma tentativa de se elevar
mais préximos ao Parafso. Como resultado, os Assamitas ofere-
cem seus servigos como assassinos em troca de vitae vampirico.
Eles praticam Amarante sem hesitagio, debochando dos edi-
tos Ocidentais. A tGnica barreira que nenhum Assamita ird
ultrapassar ¢ trair o cli — eles nunca aceitam contratos de
assassinato uns contra Os OULros € nunca praticam Amarante
em outros Assamitas. Os objetivos do Caminho do Sangue tém
um profundo significado espiritual para os Assamitas, e tém
prioridade sobre a maioria das preocupagdes pessoais.

PREOCUPACOES ATUAIS

Os Assamitas sentem necessidade de proteger suas posses-
soes mortais de ataques. Eles acreditam que outra Cruzada vird
em breve, particularmente com os Ventrue se tornando mais e
mais furiosos com a atividade Assamita na Europa. O ela nao
conseguiu decidir quanto dos seus esforgos deve ser desviado de
seu maior objetivo — o Caminho do Sangue — para gastar
neutralizando uma Cruzada antes que ela acontega.

Recentemente, emissdrios dos Filhos de Set tém chegado
em suas terras, oferecendo assisténcia ¢ mercadorias especiais
em troca de favores vagos. Os ancides Assamitas nio decidi-
ram ainda o que fazer com essas propostas, ou com os proprios
Seriras.

Alguns esperam que o préprio Hagim levante do torpor e
reunifique o cla, mas apenas alguns dos ancides sabem onde
ele descansa — e se ele efetivamente ainda existe.

Brujan

Os Brujah tém um sonho. E o sonho de um dia reconstruir
Cartago, ou criar um lugar onde Cainitas e mortais possam
viver juntos em paz e prosperidade. Os detalhes variam de um
Brujah para o outro; alguns o véem como um lugar onde os
Cainitas controlam déceis mortais, enquanto outros dizem que
os dois grupos serdo iguais. Alguns dizem que os Cainitas serdo
livres para cagar 4 vontade, enquante outros afirmam que eles
irdo se alimentar apenas de animais ¢ mortais voluntéarios. Na
verdade, a maioria dos Brujah niotém muita certeza de cemo
era Cartago. Eles tém apenas uma imagem indistinta de uma
cidade onde havia menos pobreza, miséria, corrup¢io e dor do
que nas cidades do século 12. E se esse Eden uma vez existiu,
entio pode existic novamente. Deveria haver — e deve haver
— uma sociedade sem exploragio e ganincia, onde nobres
opulentos nio se fartem enquanto os pobres ficam esfomeados
do lado de fora.

Cada Brujah tem sua propria imagem de Cartago e de um
mundo melhor. E essa esperanga que eles possam de alguma
forma trazer serenidade para o mundo que lhes permite acei-
tar suas monstruosas existéncias, ¢ a hist6ria dos Brujah tem
grandemente sido a hist6ria desse sonho.

Agora, os Brujah lutam para restabelecer cidades, para rein-
troduzir o saber e a arte, e para sufocar as batalhas mesquinhas
que dilaceram a Europa. Infelizmente, eles ndo tém nenhuma
idéia comum sobre como 0 mundo pode ser melhorado. Alguns
ap6iam certos governantes na esperanga de que, sob tiranias
esclarecidas, uma nova ordem mundial possa ser estabelecida.
Um governo forte, como eles dizem, ird éncorajar o aprendiza-
do, trazer a paz e incentivar as cidades'e o comércio.

Mas para cada Brujah que se une aos governantes, outro se
levanta contra eles. Estes Cainitas argumentam que os gover-

nantes mortais sao egofstas e gananciosos, apontando a rigidez
do emergente sistema feudal, a pobreza dos servos, a dureza da
“justi¢a” local. Eles admitem que deve existir um governo, mas
eles se recusam a aceitar que qualquer desses esteja apto a
governar. Entfo, eles incitam os camponeses, comegam turbas
e rebelides, apoiam bardes contra reis, cavaleiros contra bardes,
qualquer um e rodo mundo contra seus cruéis superiores.

No momento, um cisma divide os Brujah, e seus colegas
de outros clas riem dos esforgos dos Fandticos de melhorar o
mundo 2 sua volta: Conforme cada vez mais obstdculos sur-
gem em seu caminho, os Brujah se tornam cada vez mais
frustados, e nenhum Cainita quer estar por perto quando os
furiosos explodirem...

FORCA E INFLUENCIA

A maior for¢a social dos Brujah estd em sua afinidade com
os mortais. @ Brujah médio pode mais facilmente ter empatia
com um humilde plebeu ou soldado do que poderia um Gan-
grel ou Ventrue. Apesar da influéncia do cld nio se espalhar
por toda a Europa, os Brujah mais carismdticos podem influen-
ciar assuntos locais, inspirando uma lealdade que eles conside-
ram mais valiosa que a de qualquer pedo Lasombra ou servo
Assamita, porque ¢ dada voluntariamente. A Espanha é a sua
maior drea de influéncia, e eles sio um espinho incémodo no
pé da nobreza espanhola Lasombra.

Os Brujah adquirem o respeito de outros Cainitas nao por
sua visio, mas por sua habilidade de luta. Os Fandticos sao
similares a ursos, segundo alguns, lutando quando qualquer
ser sdo teria fugido ou cafdo. Uma vez que um Brujah faz um
inimigo pessoal \(ndo é uma tarefa muito dificil), ele determi-
nadamente tentard destruir tudo aquilo que o inimigo est4
tentando realizar. (Se o inimigo compartilha um objetivo co-
mum com o Brujah, entd6 o Brujah ird simplesmente tentar
maté-lo) Os-antecedentes eruditos do cla também significam
que os Brujah ndo tém um ndimero pequeno de pensadores e
tdticos em suas fileiras. Em relagdo aos clds em geral, os Brujah
controlam’pouco, mas sfio aliados valorosos em quase todos os
conflitos.

ORGANIZACAO

Os Brujah sdo pouco organizados. A maioria persegue os
seus sonthos individuais, sozinhos ou em pequenos grupos. Seu
forte sentido de lealdade ao cla assegura uma boa comunica-
¢do, contudo, e nito leva muito rempo para um membro arregi-
mentar seus irmdos e irmas contra uma ameaga comum. Mui-
tos paises abrigam pequenos conselhos Brujah, que decidem a
sua diregdo comum. Os ancides do cld agem como uma espé-
cie de republica, ocasionalmente se encontrando para decidir
sobre um ou outro assunto do cla. Muitos desses ancides levam
os desejos de suas criangas da noite em consideracio; os Bru-
jah se lembram das democracias do passado e ainda carregam
um carinho especial por tais préticas.

PRATICAS ATUAIS

Os Brujah, como sempre, vagam entre os mortais, tentan-
do inspirar certos individuos esclarecidos a encontrarem ma-
neiras inteligentes de melhorar a situagido de suas comunida-
des. Alguns levam isso um passo mais 2 frente e procuram seus
colegas Cainitas. Apesar desses “missiondrios” tenderem ao fra-
casso (algumas vezes até ao esc4rnio), eles permanecem con-
vencides de que ninguém pode encontrar a harmonia verda-
deira até que todos os membros dos diferentes clas possam
cooperar rumo.a um objetivo maior.

CAPITULO TRES: OS CLAS
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Os Brujah também fazem experiéncias com estruturas so-
ciais. Qualquer abalo governamental tende a atrair os Fandti-

COs COmMoO aves dC C?l]’.’l’ligﬂ, L‘l'lqu}lrlt() L‘ICS se relnem para ()l‘\scr-
var a situacdo e talvez aprender os segredos para uma socieda-
de mais justa.

PREOCUPACOES ATUAIS

Os Brujah atualmente encontram os seus sonhos de resta-
belecer uma nova Cartago bloqueados pelos clas rivais. Eles
estdo mais furiosos com os Lasombra, cujos jogos de poder sem
sentido frustam seus planos; e os Tremere, que exterminaram
os serenos Salubri.

Alguns Brujah estdo preocupados com as Cruzadas, e a
possibilidade de uma outra comecar. Eles acreditam que uma
outra Cruzada ird simplesmente irritar os Assamitas, que em
troca matardo quaisquer Cainitas que eles acharem melhor,
conduzindo a sociedade vampirica 4 guerra total. Alguns an-
tevéem esse caos iminente como uma oportunidade; outros o
temem, julgando que ele destruird qualquer possibilidade de
confianga entre os clas.

CAPADOCIOS

O cla dos Capadécios raramente é visto agindo como um
cla propriamente dito. Os membros raramente tém encontros
sociais préprios e ndo tém nenhum prazer especial em lidar
com os outros clas. A maioria dos outros clds vé os Ladrdes de
Sepulturas como uma mérbida e doentia colegdo de vampiros
que bebem dos mortos e conversam com os espiritos inconfes-
s0s. Os Capadécios estdo ocupados demais perseguindo seu
conhecimento proibido para corrigir essa opinido.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

Eles sdo sigilosos ao extremo, mas nio desdenham da com-
panhia de colegas eruditos. Se um Cainita de outro cla se
oferecer para compartilhar sabedoria com eles, eles podem ser
0s mais graciosos hospedeiros. E claro, eles sao um dos clas mais
obcecados, e a hospitalidade de suas festas sombrias pode ser
muito desconfortdvel se o convidado nfo tem um interesse
devorador pela morte. Existem é claro, excegdes a esta soleni-
dade, mas o0s encontros do cla nunca sdo animados ou frivolos.

Alguns Capadécios se preocupam com o fato de que a
visdo estreita do cla possa causar problemas em algum momen-
to, e lutam para Abragar nedfitos com um forte sentimento de
vida e praticidade. Esses nedfitos fregiientemente acham a
estrutura do cla sufocante, e partem por conta prépria, para
continuarem a jornada que o Abraco interrompeu. E eles rara-
mente deixam saudade. Afinal, raciocinam seus senhores, eles
tém a eternidade para alcangar uma visdo apropriada da morte
e 0 que os espera além dela. Esses prédigos irdo retornar algum
dia, eles riem secamente, e o cld estard mais rico com suas
experiéncias.

Forca E INFLUENCIA

Os reftigios dos Capadécios sdo seguros e escondidos, fre-
giientemente defendidos por carnigais peculiares e um ocasi-
onal corpo reanimado. Eles ndo sentem necessidade de qual-
quer tipo de for¢a militar, e ficam quietos em seus cantos. A
maior parte da sua influéncia na sociedade Cainita vem dos
seus reservatérios de conhecimento, nio importa quio antigo.
E conhecida que gualquer coisa que um dia foi sabida por um
cla é senso comum pelos Capadécios hoje, desde que tenha
sido escrita. Poucos consideram que vale a pena o trabalho
necessdrio para matar um Ladrdo de Sepulturas, particular-
mente porque todo o conhecimento memorizado por eles seria
perdido.




ORGANIZACAO

A hierarquia dos Capadécios se sustenta no conhecimen-
to. Quanto mais antigo o conhecimento que um Capadécio
tem ao seu alcance, maior é o seu status entre seus pares. Isto
raramente ¢ usado, contudo. Apesar de individuos fregiiente-
mente se encontrarem para compartilhar conhecimento, os
Ginicos grandes encontros de cla acontecem durante o solsticio
de inverno, em um templo esquecido no alto das montanhas
da Turquia. Nestes encontros, eles fazem guaisquer mudan-
¢as de polftica que achem apropriadas, e rodos aqueles que
nio atenderam ao rito.de solsticio devem saber sobre as mu-
dangas rapidamente e obedecé-las.

PRATICAS ATUAIS

Todos os nedfitos Capaddeios passam por um rito de inici-
agio na ocasido do seu Abrago. Os detalhes exatgs variam de
senhor para senhor, mas usualmente envolvem enterrar o ini-
ciado vivo porum perfodo extenso de rempo, como um tipo de
“noite negra da alma” onde o iniciado olha na face da morta-
lidade. Aqueles que emergem com suas mentes deturpadas
sdo considerados inapros e misericordiosamente extintos.

Curiosamente, os Capaddcios também estdo envolvidos no
avango das ciéneias médicas. Eles freqlientemente conduzem
autépsias e observam o trabalho dos mais talentosos médicos,
para melhor entenderem como e porque o ciclo da vida termi-
na. Para este fim, eles colocaram um namero de herberistas e
barbeiros sob sua protegio, observando tanto os sucessos quan-
to os fracassos dos curandeiros.

PREOCUPACOES ATUAIS

A ascens@o dos Tremere levou a algumas contendas no cla
Capadécio. Alguns acreditam que o sucesso dos Usurpadores
com sua Disciplina mégica, Taumaturgia, representa um novo
avango no aprendizado vampfrico. Outros desaprovam o ex-
termfnio de Saulot, que era considerado um dos Cainitas mais
iluminados. A seu modo tipicamente fragmentado, o/cl ainda
tem que concordar sobre o que fazer com os Tremere.

O recente Abrago de uma cabala de necromantes venezi-
anos estd avangando o conhecimento do cla sobre a morte,
mas os nedfitos ainda tém que compartilhar grandes descober-
tas. Eles tém feito algum progresso na diregdo de criar uma
nova Disciplina, uma que permita contato com os mortos. Con-
tudo, muitos tradicionalistas do cla desaprovam os emergentes
e afirmam que nenhum bem vird dos métodos peculiarmente
agressivos deles. q

"

(Os SEGUIDORES DE SEI‘

Os Seguidores de Set sdo um cla espalhado des quatro
ventos. Eles ndo se congregam em' grupos grandes, contudo
seus dedos acariciam toda a Europa, € mais alématé a Africa e
Asia. E apesar de toda a sua dispersao, eles sdo uma ameaca
para qualquer Cainita descuidado.

A lealdade do.cla Setita espelha a dos Assamitas.€ Brujah,
mas de uma forma diferente. Eles se unem uns aos:outros. por
razoes religiosas; cada Seguidor de Set sabe que é um discipulo
do Deus das Trevas, o senhor dentre os Antediluvianos. O cla
¢ um culto, com todos os rituais e fanatismos que alguém pode-
ria esperar, mas também ¢ muito mais do que isso. Ja que os
Setitas seguem uma figura mitica ao invés de um lider visivel e
carismético, eles podem alcangar muito mais longe do que um
mero culto.

Apesar de toda a sua influéncia, nenhum outro cla confia
nos Seguidores de Set, uma atitude que os Serpentes devol-
vem totalmente. Eles consideram todos os outros clas como
desesperangosamente perdidos, nem mesmo dignos do titulo
de “hereges”. Eles tém um particular desprezo pela linhagem
Baali, considerando-os fracas reliquias que aderem a uma filo-
sofia miseravel. Contudo, eles se recusam a entrar em guerra
com. qualquer uma das outras linhagens, preferindo ao invés
~dissorgentilmente enlacar quem eles puderem. Os répteis sio
pacientes e dispostos.a esperar os séculos entre o agora e o
eventual retorno de Set. Neste dia, eles prometem, seus inimi-
gos serdo arremessados no mundo-inferior para sempre, e mes-
mo o odiado sol serd apagado do'céu. Nio é nada menos que a
vontade de Set.

FORrRCAE INFLUENCIA

Os Seguidores de Ser governam os mortais que cafram em
vicio e tentagio, Mercadores avarentos, falsos monges lascivos,
Templérios decafdos, e vassalos desesperados — tedes podem
ser encontrados entre-os pedes dos Setitas. Portanto, o cla tem
uma surpreendente influéncia sobre osimortais. Seu senso ina-
to de corrupgio também lhes permite espreitar as fraquezas
dos Cainitas, e mais de um ancifio local terminou como servo
de uma Setita.

No entanto, o cla tem pouca for¢a militar. Os Setitas acu-
mulam seu poder por métodos sutis, e 0 Seguidor de Set médio
provavelmente perderia para o Brujah, Gangrel ou Assamita
mediano em combate pessoal. Eles preferem deixar que carni-
cais poderosos lutem por eles, freqiientemente cavaleiros ou
fortes trabalhadores bragais sob os Votos de Sangue.

ORGANIZACAO

Os Setitas tendem a preferir a companhia de seus discipu-
los e adoradores 4 de seus pares vampiricos. Eles se retinem em
pequenos templos ou grupos de tempos em tempos, mas ndo
guardam nenhum amor uns pelos outros. Ainda assim, os Se-
guidores de Set confiam uns nos outros e apenas uns nos outros
— eles evitam situagdes onde teriam de contar com outros
clas.

Qs Setitas do Caminho de Tifon mantém todas as posiges
elevadas no cla — nenhuma outra filosofia é permitida. Esses
sacerdotes sombrios encorajam e auxiliam seus subordinados,
fomentando virios pequenos cultos por toda a Europa. Os lide-
res do cld se refinem de vez em quando, nas noites que prece-
dem qualquer eclipse total do sol. Esses encontros ocortem no
Grande Templo de Set, atualmente situado em algum lugar
debaixo de Alexandria. E aqui que os Setitas arquitetam seus
planos de corrupgio e conquista.

PRATICAS ATUAIS

Os Setitas tentam viciar mortais e vampiros em quaisquer
prazeres que eles consigam. Eles apoiam totalmente a chanta-
gem;-a extorsio, o suborno; a prostitui¢ao e o assassinato, e
particularmente gostam-de aprisionar “homens santos” em seus
anéis. Eles estio atualmente encorajando-a florescente pratica
de pequenas, organizagdes criminais, porém. os resultados tém
sidowvariades. Em“cada grande cidade.da Europa, é provavel
que haja pelo menos um Setita. Além disso, alguns Seguidores
de Set tém provocado 6bvios atos de crueldade para agitar os
mortais contra os vampiros. Eles tém esperangas de criar uma
onda de caga as bruxas que ird varrer seus rivais, deixando os
Setitas como os incontestdveis senhores da noite.

CAPITULO TRES: OS CLAS




PREOCUPACOES ATUAIS

Alguns cultos Setitas tém sido expostos 2 atengio dos mor-
tais, e o contra-ataque religioso na Europa Crista tem sido pre-
ocupante. Sussurros sobre bruxas corrompidas tém viajado pelo
continente, e diversos cagadores tém partido atrés das Serpen-
tes. Apesar de fisicamente mais fortes que seus cagadores hu-
manos, os Setitas estio preocupados que outros Cainitas pos-
sam seguir seus rastros.

Os Seguidores de Set consideraram as Cruzadas como uma
excelente oportunidade e estéo tentando fomentar outra. Até
agora, eles parecem estar tendo algum sucesso. Eles também
estao considerando terminar sua rivalidade com os Baali, de
uma vez por todas, e estdo buscando relagdes amigéveis com os
Assamitas para esse fim.

(ANGREL

Os Gangrel sio individualistas, vagando por onde querem,
e assim tém menos tradi¢oes antiquadas e protocolos cobertos
com teias de aranha que os outros clds. Entretanto, os costu-
mes que eles realmente seguem sio profundamente reveren-
ciados, como eternos e invioldveis como a mudanga das esta-
¢oes ou as migragoes de pdssaros e feras.

Outros clas aprenderam pelo jeito mais diffcil a nfo restrin-
gir a liberdade dos Gangrel ou atrapalhar suas viagens; até
mesmo o mais territorialista dos Tzimisce geralmente deixa um
Gangrel passar desde que algum tipo de reconhecimento de
dominio seja-dado. Por sua parte, os Gangrel sdo indiferentes as
acdes dos outros vampiros, exceto quando esses vampiros ten-
tam usar os Gangrel como pedes em seus esquemas, Um Gan-
grel que tenha sido ludibriado a tomar um’ curso de agao se
torna selvagem como um leopardo ferido e ird fazer qualquer
coisa para se vingar do trapaceiro. Essa pode ser a razio pela
qual o5 Gangrel desgostam tanto dos Ravnos...

Alguns Gangrel preferem estabelecer territérios semi-per-
marentes, mas mesmo esses preferem permanecer nas profun-
dezas das regices selvagens, onde estdo os poucos locais misti-
cos da Europa que ainda restam. Fontes encantadas, vales
mégicos e anéis de cogumelos freqiientemente tém guardides
Gangrel. Os Gangrel conhecem seus territérios intimamente e
freqgiientemente fazem amizade com as fadas, ninfas e mons-
tros nativos da terra. Eles se ressentem de que os Lupinos sejam
Menos receptivos as suas aproximagoes.

Forca E INFLUENCIA

Os Gangrel sempre andaram 2 parte dos mortais, e conse-
qilentemente tém pouca influéncia sobre suas vidas. Os Gan-
grel vagam de vila para vila, raramente ficando em um lugar
tempo o bastante para fazer amizade ou controlar alguém. De
qualquer modo, a marca bestial dos Animais torna essa intera-
¢do muito diffcil. E dito que no norte correm bandos de salte-
adores noturnos liderados por Gangrel sedentos de sangue.
Ocasionalmente, emergem histérias sobre Gangrel que “prote-
gem” comunidades agricolas isoladas ou vilarejos: algumas vezes
altruisticamente, mas mais freqiientemente em troca de tribu-
to, com uma selvagem punigio aguardando aqueles que nio
pagam. Na maioria das vezes, contudo, os Gangrel tém impac-
to sobre a humanidade como predadores. Os Gangrel véem os
jogos de poder dos outros clas como tolices. Por que manipular
um duque ou prefeito para causar uma mudanga politica quan-
do vocé pode simplesmente eviscerar o tolo e acabar com a
interferéncia dele de uma vez por todas?
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VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS




Os Gangrel sio mais fortes nas 4reas isoladas de habitagoes
humanas: a Floresta Negra, a Penfnsula Escandinava, as Ter-
ras Altas da Escécia e lugares similares. Nesses locais, os Gan-
grel freqiientemente assumem um comportamento sinistro,
tornando-se monstros da noite em uma desesperada tentativa
de deter as incursdes dos mortais nas dreas selvagens.

Outros vampiros tratam os Gangrel com cuidade, e por
uma boa razio: os Animais sdo tdo astutos e selvagens em
combate quanto as feras que imitam. Os Gangrel sdo tdo adep-
tos de uma carga frontal quando de um ataque sibito por
debaixo da terra. Os Gangrel ancides s40 particularmente mor-
tais, pois podem se transformar. em 'lobos ou morcegos para
atormentar suas’ présas,-desaparécer numa nuven de fumaga
para retomar A batalha’quando tor de sua conveniéncia: Os
Gangrel.normalmente fazem pactos com fadas, feras migicas
e outros habitantes.das 4dreas selvagens, e podem chamar-esses
aliados in extremis.

ORGANIZACAO

Gangrel fazem o que querem e nfio permitem que-ne-
nhum ancifio ou principe lhes diga o'que fazer. Entretanto, os
Gangrel témialguma honra, e agueles Gangrel que se mostra-
ram violadores de votos ourcovardes sao freglientemente eli-
minados do clé.

O sratus entre os Gangrel ¢ relaxado e baseado. principal-
mente na qualidade ¢ quantidade de histérias envolvendo os
feitos de um dado Gangrel. Um Gangrel premiado por prore-
ger um local mfstico, matar um monstro do lago ou andar por
um deserto sem deixar rastros receberd um'espago maior ao
redor da fogueira do que um recém-chegade anénimo:

PREOCUPACOES ATUAIS

Ao contrério de outros vampiros que se beneficiam com o
avango da civilizagfio, os Gangrel sofrem com ele. Conforme as
terras selvagens encolhem«e”0s muros da cidade-cercam mais
terra, os Gangrel véem seus territ6rios de caga diminuir e eles
mesmos sio jogados em conflitos territoriais com os Lupinos, O
fato de que os lobisomens se recusam a ouyir as propestas dos
Gangrel para uma alianga frustra os Animais ainda‘mais. Mais
e mais Gangrel fogem da Europa para as 4reas selvagens da
Sibéria ou os territ6rios abaixo do Saara; os que ficam se tor-
nam cada vez mais bestiais, atacando freneticamente em to-
das as diregoes, como ratos enjaulados.

Na Europa Oriental, a ascensio dos Tremere perturbou
grandemente os Gangrel; o fato dos Usurpadores: rotineira-
mente sugarem a esséncia mégica da terra para seus feiticos
nefastos fisicamente enoja o cli-amante da natureza. Os Gan-
grel até se aliaram aos Tzimisce (pelos quais eles ndo.tém ne-
nhum amor) numa tentativa-de abater os Tremere de-uma vez
por todas. '

PRATICAS ATUAIS

Os Gangrel ocasionalmente s¢ congregam ¢ém) certos locais
selvagens, para 14 celebrarema mudanga. das estagées. Nestes
encontros, os normalmente estéicos-Animais abandonamto-
dos os vestigios de decoro — saltando, correndo e uivando sob
a lua e as estrelas. Os festivais.geralmente culminam em_ uma
cagada frenética e em uma bebedeira de sangue misturado
com destilagdes de cogumelos alucinégenos e frutas narcoti-
zantes. Desgragado do desafortunado que perturbar tal en-
contro!

Os Gangrel também tém encontros mais serenos, onde his-
térias sdo trocadas. O lacénico Gangrel pode se tornar surpre-
endentemente tagarela quando apresentado a uma audién-

cia, e toda forma de elaboragiio e embelezamento podem ser
encontrados nas histérias contadas nesses encontros.

LAsoMBRA

Onde quer que reinos se ergam e caiam, onde quer que
tronos possam ser controlados das sombras, 14 estdao os Lasom-
bra. Manipuladores sem comparagio, os Magistrados escolhem
os mais altos circulos sociais para fregiientar, totalmente con-
vencidos de que sua nobreza inatalhes d4 o direito de fazerem
o.que bem entenderem na sua busca de poder pessoal.

Os Lasombra manipularam mercadores fen{cios e os dema-
gogos rivais'nas cidades-estado da’'Grécia antiga. Eles batalha-
ram pelo controle das antigas cortes da Pérsia e do Egito, arqui-
teraram’ esquemas nos labirintos'de Cnossos, e lutaram para
controlar 6 comércio do-vinho através de Marselha até os cel-
tas'danorte. Conforme o Tmpério Romano crescia, o Senado
era tanto campo de batalha quanto saldo de jogos. Eles mani-
pularam generais rivais e principes apés a queda do Império, e
agora enconiraram novos pedes pard eus jogos de poder ao
redor de todo o Mediterrineo. Hoje; muitos se deliciam na
intrincada politica da Igreja.

Mas muitos Lasombra nunca lidaram com a politica mor-
tal. Eles acham que domar um animal selvagem ou manipular
os feudos dé um:grupo.de plebeus ¢ tdo desafiador e intrigante
quanto os tabuleitos de xadrez da sociedade humana. Alguns
se restringiram a ganhar poder dentro da sociedade vampfrica,
¢ outros até\experimentaram com Infernalismo, tentaram do-
minar os Lupinos-ou negociaram com as Fadas. Infelizmente,
os outros seres do'Mundo das Trevas Medieval mostraram-se
bem resistentes a tais tentativas.

FORCA E INFLUENCIA

Os Lasombra estiio espalhados por todo o Mediterraneo,
particularmente desfrutandosas polfticas convolutas das cida-
des italianas envguerra: Principes Lasombra governam a maio-
ria-das grandes cidades da Itdlia e Sicilia (Veneza, Roma, Pisa,
Nipoles, Palermo), e a maioria dos ancides do cla pode ser
encontrada nesta 4rea. Membros mais jovens, ambiciosos para
ganhar poder/dos sufocantes ancides, tém se mudado para
mais-longe — para os crescentes portos da Espanha, para o
Chipre ¢ a Terra Santa, para o norte da Franga e através dos
Alpes para a-Alemanha.

Onde quer que os Lasombra se estabelegam, eles rapida-
mente acumulam influéneia tanto no governo local quanto na
Igreja, Eles usam essainfluéncia, sua tipicamente considerdvel
fartuna e Lacaios eseolhidos a dedo para se defenderem de
ataques fsicos. E raro o Lasombra que pode ser encurralado
em um-canto, e mesmo l4 eles podem ser perigosos. A fraqueza
em suas-defesas.é a sua reputagio — poucos Cainitas livre-
menteajudariam um dos manipuladores Magistrados sem uma

forte” coergo:
ORGANIZACAO |

s Lasombra na verdade tém dois niveis de organizacio.
Sua, primeira, mais 6bvia hierarquia segue o padrio da Igreja.
Cada'membro parece completamente subserviente a seus su-
periores. Contudo, a verdadeira estratificagio est4 na influén-
cia polftica interpessoal, e ¢ inteiramente possivel para um mero
“bispo” ganhar mais respeito e obediéncia do que um “pontifi-
ce” Lasombra. Apesar de cada Lasombra conhecer o seu lugar
nesta teia invisfvel, todos estio constantemente tramando para
melhorar suas posigdes.

CAPITULO TRES: OS CLAS




Os ancides Lasombra controlam os mais jovens através de
truques e trapagas, ameagas, chantagens, promessas e desin-
formag@o. Os ne6fitos mais talentosos algumas vezes conse-
guem uma influéncia recfproca sobre seus ancides da mesma
maneira (Entretanto, alguns neéfitos acreditam que tém in-
fluéncia, mas na verdade estdo nas mios do seu “aliade”...)

PRATICAS ATUAIS

Muitas das tradigées Lasombra causariam arrepios em fo-
rasteiros. Os Lasombra, & sua pr6pria maneira “nobre” de ser,
gostam de muitos passatempos da corte. Cagadas sio as favori-
tas; alguns cagam animais A noite, alguns cacam humanos, e
alguns Magistrados temerdrios até mesmo tentam abater Lupi-
nos. Alguns gostam de “xadrez humane”, jogado em um tabu-
leiro de ramanho adequado para pecas vivas. O que acontece
a uma pega depois que ela é tomada depende inteiramente do
humor do Lasembra.

Ainda mais perturbador (para os Cainitas) é a atitude La-
sombra diante da Amarante. Se um Lasombra puder provar,
em uma corte de seus ancioes, que um ancido € incompetente
e incapaz de governar, entio ele recebe direito sabre o sangue
dele. O acusade nfo precisa estar presente para tal audiéncia,
ou mesmo estar ciente de que sua competéncia estd sendo
questionada. Se a corte encontrar falhas nos argumentos do
acusador, ele pode ser dispensado sem uma palavra — ou a
corte pode informar sua acusa¢io para o anciio em questdo.
Tudo depende de como.o.jogo puder ser melhor jogado...

PREOCUPAGOES ATUAIS

Os jogos de poder dos Lasombra lhes renderam muitos ini-
migos. Sua interferéncia na corte do Papaem Roma chamou a
atengdo de alguns membros mortais da Igreja e estd causando
investigagdes..Algumas bruxas e magos atentos ficaram furio-
sos'com as tentativas dos'Lasombra:de manipulé-los: Rumores
de suas negociagdes com demonios causaram uma ampla pre-
ocupagio e desconfianga entre/os Cainitas — e atraiu a aten-
¢ao dos Baali. Os Lasombra também estio recebendo uma
aten¢do mista-dos Malkavianos e Ravnos que eles acham bem
perturbadora.

Os Brujah e os Ventrue sio atualmente os clas com mais
6dio dos Lasombra, e os Lasombra perdem miuito tempo se
defendendo dos planos deles. E & medida que os Assamitas se
estabelecem na Peninsula Ibérica, os Lasombra tém agora uma
nova ameaga perto de suas fortalezas castelanas...

MALKAVIANOS

A histéria do Cla de Malkav ¢ praticamente nfio docu-
mentada por forasteiros e preservada apenas por uma estranha
forma de “memdria coletiva do ¢la”. Contudo, muitos suspei-
tam que os loucos Cainitas estiveram envolvides em numero-
sos estranhos acontecimentos nos dltimos milénios, Eles pare-
cem atraidos para as heresias e religices estranhas, experimen-
tos em controle social, misticismos tolos e magia.

Se eles tivessem sido manipuladores ¢ autocratas, como os
Lasombra e os Ventrue, teriam tentado controlar todas essas
inovagoes, o que teria sido desastroso. Os Malkavianos preferem
se agarrar nas bordas dos grupos mortais, absorvendo, distorcen-
do e exagerando as idéias ¢ teorias mortais ou transplantando-as
de uma cultura para outra. Algumas vezes, eles recebem o cré-
dito por algumas das mais insanas praticas dos mortais; outras
vezes reivindicam responsabilidade por algumas das coisas mais
incongruentes. Por exemplo, um Malkaviano afirmou que o cla
pregou uma de suas maiores pegas mil e duzentos anos atrds —




um pequeno roubo de sepultura em Jerusalém. Bem, este mes-
mo Malkaviano também afirmou que tinha amizade com uma
tribo inteira de Lupinos, e entio ele foi proclamado como sendo
ainda mais perturbado do que a maioria.

Religides misteriosas, fil6sofos malucos e outras esquisitices
abundavam no Império Romano, e os Malkavianos adoravam
as decadentes cidades imperiais. A era atual tem sido menos
frutifera, com a maioria dos mortais ocupada demais tentando
sobreviver para se arriscar e tentar algo realmente novo. Como
um cla, eles ndo parecem ter um propésito ou objetivos gerais
nos tempos Medievais Sombrios. Seus colegas Cainitas espe-
ram que seja esse o caso.

Forca E INFLUENCIA

Ninguém pode conceber a idéia dos Malkavianos rendo
influéncia. Os outros clis os desprezam ou desistem de algum
dia conseguir manipulé-los e os deixam em paz. E & justamente
assim que os Malkavianos preferem.

Os menos coerentes podem secretamente ser os mais habi-
lidosos manipuladores. Muitos Malkavianos sao bem antigos; e
individualmente muito poderosos. Precisamente porque eles
rejeitam a politica ¢ o conflito, esses ancides atingiram uma
idade considerdvel e silenciosamente acumularam uma base
de poder impressionante. Isso pode parecer um palido consolo
para 0s membros mais jovens do cli, mas os ancides sio usual-
mente rdpidos em ajudar qualquer membro jovem que esteja
sendo perseguido por um forasteiro. Em tempos de crise, os
Malkavianos de cada regiio inevitavelmente s¢ unem. A mio
invisivel ndo é mais fraca do que aquela que veste uma mano-
pla de ferro, é o que dizem...

ORGANIZACAO

O cld ndo tem uma organizagio formal e nenhuma hierar-
quia aparente. Contudo, os membros mais jovens tém um gran-
de respeito pelos seus ancides e esperam pela lideranca se uma
ameaga surgir.

O cla tem adetado diversos centros-chave, ao redor dos
quais 0s membrosSe reiinem. Eles sao lugares importantes por
seus prprios méritos, e muitos Malkavianos aceitam a respon-
sabilidade de protegé-los. Esses lugares de encontro incluem a
subterrinea Biblioteca de Valentinus em Marselha (um repo-
sitério de vastas quantidades de profecia inspirada e discursos
extravagantes e alucinados),a “Grande e Magnifica Corte de
Cartago” (uma ruina escolhida aleatoriamente na costa do
norte da Africa), a Igreja do Santo Herodes Sangrento na
Palestina, e o Pogo da Alegria (uma fonte de dguas alucinége-
nas) no norte da Alemanha.

Forasteiros algumas vezes suspeitam que os Malkavianos
de fato tém uma hierarquia secreta. Na verdade, a maior parte
da sociedade Medieval Sombria é bem estratificada, e os Malka-
vianos ndo precisam ser uma excegdo. Alguns Malkavianos
encorajam essa crengd, respondendo a titulos arcanos e surre-
ais. Apenas os Loucos podem dizer se estes supostos titulos tém
alguma importincia para o resto do cla ou nao.

PrRATICAS ATUAIS

O Cla Malkaviano tem grande interesse no recente cresci-
mento da Europa. A Igreja, a economia em expansio e as
crescentes cidades tém criado mais eruditos e livros, mais pes-
soas privilegiadas com tempo nas maos, mais espago para cren-
cas estranhas e movimentos populares se espalhando. O cla
tende a se aproveitar de quaisquer oportunidades que encon-
tra para encorajar o “pensamento liberal” e pregar pegas em
quem quer que seja.

Mas o cla como um todo nio tem tradigoes duradouras,
com algumas exce¢des. De muito em muito tempo, muitos
Malkavianos por todo o continente subitamente deixam seus
assuntos de lado e fazem uma grande peregrinagio. O destino
varia a cada vez, mas sempre parece ter um grande significado
para os lundticos. Uma vez 14, uma cena bizarra acontece.
Algumas vezes é uma sétira de uma corte, outras vezes uma
cerimonia pseudo-religiosa, e outras uma gigantesca pancada-
ria. Nenhum Cainita sabe porque eles o fazem, ou como todos
eles sabem para onde ir. Além disso, alguns Malkavianos tém
recentemente adotado a tendéncia de imitar figuras impor-
tantes de outros clas. Essas personificagdes podem algumas vezes
criar grandes confusdes, 2 medida que a duplicata sai dando
ordens contraditérias para os subordinados do alvo.

PREOCUPACOES ATUAIS

Os Malkavianos abertamente demonstram pouca preocu-
pagdo por qualquer coisa em particular, e este cld desbaratado
aparentemente nio tem nenhum propésito unificador. Con-
forme os Malkavianos se espalham, mexendo com religioes,
governos, aprendizado e qualquer outra coisa que os atraia,
outros Cainitas se confortam com o fato de que os loucos nun-
ca irfio agir em diregio a um objetivo comum. Ou assim eles
esperam.

NOSFERATU

Surpreendentemente, os Nosferatu tém um forte senti-
mento de unidade de cla. Talvez isso seja inevitdvel; afinal,
quem sendo um monstro pode tolerar a companhia de outros
monstros! Por qualquer que seja a razio, os Nosferatu pronta-
mente cooperam uns com os outros ¢ tém um forte sentimento
de esprit de corps — ou talvez apenas um 6dio comum por seus
irmaos mais belos...

Ao contrério da maioria dos outros ¢clas, que exaltam seus
fundadores Antediluvianos como heréis miticos e a fonte de
todas as coisas boas no paradigma vampirico, os Nosferatu te-
mem e desprezam seu progenitor. Na verdade, os Nosferatu
chegam ao ponto de falar de uma persegui¢ao mistica feita
contra eles por seu torpe fundador. Os agentes desta persegui-
¢do, criaturas consideradas ainda mais monstruosas que os pré-
prios Nosferatu, tém uma variedade de‘denominagdes: Nic-
tuku, Nephilim ¢ Echidnae, entre outros.

Forca E INFLUENCIA

Obviamente, os Nosferatu tém sérias desvantagens com
relagio a obter posi¢es de influéneia no mundo mortal, nio
apenas sua deformidade os torna incapazes de comandar mor-
tais diretamente, mas os Nosferatu tém dificuldades até mes-
mo ém convencer um mortal a permanecer em sua presenga
tempo o bastante para ouvir uma proposta de vassalagem.

No entanto, existem mais carnigais Nosferatu do que se
imaginaria. O Mundo das Trevas Medieval ¢ um lugar duro, e
muitas pessoas talentosas negociatiam com o Diabo — ou um
substituto similarmente grotesco — em troca de uma vanta-
gem na vida. Até mesmo a sutil deformidade induzida pela
ingestdo de vitae Nosferatu significa pouco se o vigor fisico
adicionado permitir A pessoa cultivar safras adicionais ou so-
breviver 2 epidemia do ano.

Os  Nosferatu tém, por temperamento e
planejamento,realizado incursdes nos florescentes movimen-
tos Magonicos, e ndo poucas ordens Magonicas tém Nosferatu
nos escaldes mais altos. Nio apenas a estrutura sigilosa da Ma-
¢onaria permite a um Nosferatu esconder sua deformidade
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mais facilmente (o Mestre Oculto na Méscara de Cera, etc),
mas 0s movimentos Mag6nicos também concedem aos Nosfe-
ratu 0 acesso a novas construgdes e técnicas de engenharia, Os
magons que, sob ordens de seus superiores, erguem uma cons-
trugdo com algum significado “oculto” podem de fato estar
simplesmente erigindo uma estrutura para as especificagoes
dos Nosferatu.

s Nosferatu raramente recorrem # guerra aberta, mas sio
mestres em emboscadas; sua aptiddo para a Ofuscagio os tor-
na formidéveis guerrilheiros. Eles sdao muito habilidosos em usar
sua brutal horripilincia para paralisar uma vitima de medo, e
usando sua forga sobre-humana despedagar a citada vitima
paralisada antes que ela se recupere. Os Nosferatu também
usam colegdes de gigantescos e grotescos animais carnigais
como espides e tropas de apoio.

ORGANIZACAO

Os Nosferatu sio fregiientemente solitdrios por forga das
circunstancias; uma vila de 100 pessoas ja tem dificuldades em
esconder um monstro, que dird uma duzia deles. Ainda assim,
se tiverem escolha, os Nosferatu preferem a companhia de
seus proprios e repugnantes irméos. Cidades maiores, especial-
mente aquelas que tém antigas catacumbas dos dias de Roma,
podem abrigar ninhadas inteiras de Nosferatu.

As ninhadas de Nosferatu sdo surpreendentemente iguali-
tarias. Os ancides sdo reverenciados (como exemplos da disci-
plina e astiicia necessdrias para sobreviver a séculos de existén-
cia como monstros), mas espera-se que eles tratem os jovens
com justiga. Ocasionalmente, emergem rumores de um tirano
Nosferatu, um “rei-monstro” governando sua ninhada subter-
rinea com terror violéncia, mas esses rumores sio poucos e
muito espagados.

Os Nosferatu também demonstram uma surpreendente
unidade entre as ninhadas. Ninhadas em diferentes baronatos,
ducados ou até mesmo pafses cooperam prontamente. Os Nos-
feratu tém largamente se divorciado das brigas triviais por status
e prestigio que arruinam as empresas conjuntas dos outros clas.

PREOCUPACOES ATUAIS

O cla estd atualmente preocupado com a mesma coisa
com que sempre esteve: a sobrevivéncia.

Os Nosferatu apéiam fortemente a ascensio das cidades e
vilas, particularmente aquelas erigidas sobre antigas cidades
romanas (as rufnas e catacumbas que as acompanham propor-
cionam excelentes esconderijos). Os Nosferatu tendem a apoiar
a ascensio da burguesia, vendo-os como mais merecedores e
menos pretensiosos que as velhas dinastias feudais. Os conse-
lheiros das cidades tém ocasionalmente sido capazes de espre-
mer concessdes ou até mesmo independéncia de seus senhores
feudais, usando informagoes ilicitas clandestinamente dadas a
eles por Nosferatu espioes.

PRATICAS ATUAIS

Na verdade, as coisas parecem estar melhorando para os
Nosferatu — mas talvez isto seja porque o cla nfo tem como
piorar. Conforme as pessoas se congregam em cidades e vilas,
os Nosferatu encontram mais e mais lugares para se esconder
durante o dia e cagar A noite. O ndmero fenomenal de taver-
nas aglomeradas na maioria dos povoados significa que muitos
dos ataques dos Nosferatu sao desconsiderados como delirios
induzidos pelo vinho.

Os Nosferatu freqiientemente se retinem nos solsticios e
equindcios para realizar vérios rituais imitando (ou satirizan-
do) os festivais humanos e vampiricos. Um desses festivais, a
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Danga dos Mortos ou Danga Macabra, ¢ realizado a cada 10
anos em um local secreto; este local muda a cada vez. Todos os
membros do cla que consigam viajar em seguranga atendem a
convocagio da Danga Macabra, que (em contraste com a
maioria das coisas Nosferatu) é uma orgia de esplendor e espe-
tdculo. Aqui, os Nosferatu celebram a sua prépria monstruosi-
dade, e as catacumbas se cobrem de vermelho com © sangue
dos “convidados” humanos.

RAvNOS

Os Ravnos nio estdo presentes em toda a Europa em nu-
meros significativos. Seu povo, os Ciganos, estd atualmente se
movendo lentamente para o ocidente, se espalhando através
da Europa. Por enquanto, a maioria é encontrada ao redor das
cidades do oriente, através das terras.drabes e o.norte da India
e tio longe quanto a China. Existem poucos grupos de vampi-
ros Ravnos ao redor do Mediterrineo oriental. Eles tém um
principe na cidade dos Cruzados do Acre, onde Cainitas som-
brios (Setitas, Assamitas, Lasombra, et al) freqiientemente se
encontram para comerciar mercadorias e informagoes, fazer
planos e travar aliangas, e eles tém uma comunidade no porte
controlado pelos Setitas de Alexandria. Daqui, pequenos ban-
dos de salafrarios visitam Constantinopla, Veneza e putros por-
tos europeus para furtar ou extorquir dos Cainitas ou mortais.

Muitos Cainitas se ressentem do modo pouco cerimonioso
com que os Ravnos trapaceiam, roubam ou enganam o0s outros
clias. Os Raynos acreditam que eles t€ém um dever sagrado de
impedir que os outros se tornem ligados demais as coisas voldteis
(posses; crengas e na verdade quase gualquer coisa). Contudo,
eles também percebem a diminuta visdo que os forasteiros tém
de suas atividades. Entao por enquanto, os Ravnos sdo uma
cole¢io maltrapilha de errantes e solitdrios, nada parecidos com

os clis hierdrquicos da Europa. Nio é do feitio deles tamanha
empostag¢do, dizem os Raynos, entdo para eles so restam as estra-
das secunddrias e os becos, de agora até a trombeta final.

FORrcA E INFLUENCIA

Os Ravnos tém pouquissima forca militar na Europa. Se
ameacado com violéncia, o tipico Charlatio ird simplesmente
ric e partir (rapidamente se necessario). Se um deles precisa
causar danos a um inimigo, ele tentard ludibriar seu inimigo
para que ele entre em um conflito mortal com outro Cainita
(preferencialmente outro inimigo). Se tudo correr bem, os dois
ficardo se engalfinhando tempo o suficiente para deixar que o
Ravnos siga seu préprio caminho. Se nio, o Ravnos tenta esca-
par da forma mais incélume possivel.

Os Ravnos sdo mestres em contar histérias e servem como
mensageiros quando poucos outros sio capazes. Eles trazem no-
ticias de lugares distantes, e se necessario estio dispostos a dar as
noticias a forma que for mais vantajosa para eles. Um Ravnos
esperto pode comegar uma caltinia que parece perfeitamente
verdadeira, envid-la para todas as fontes confifveis e observar a
base de poder de seu inimigo desmoronar como argila velha. E
claro que uma pessoa tem que ser muito boa nisso para que este
tipo de estratagema funcione, mas os ancides Ravnos tiveram
um bom tempo para aperfeigoar suas mentirinhas.

ORGANIZACAO

Os Ravnos deliberadamente se afastam da organizagéo,
pois isso iria exigir confianga demais e independéncia de me-
nos. E geralmente reconhecido que o mais velho do cla esta
em algum lugar do Oriente e tem pouco interesse nos atos de
suas criangas da noite. Contudo, sempre hd algum respeito

(ainda que de m4 vontade) entre os Ravnos, e eles usualmen-
te irdo correr para defender um ao outro quando um forasteiro
fizer ameacgas. “Apenas eu posso insultar meu irmédo”, assim
eles diriam.

PRATICAS ATUAIS

Apesar dos forasteiros nio verem nenhum método real nos
hébites dos Ravnos, os Charlatdes estdo na verdade cuidadosa-
mente examinando a Europa. Esses ancides Ravnos que an-
dam pelas terras da Europa sdo de certa forma batedores, ten-
tando aferir a melhor época para que a maioria do seu cla (e
seu povomortal) volte.

O estilo de vida némade ¢ a mais importante faceta da
n#o-vida Ravnos; se fossem acorrentados a um lugar por muito
tempo, eles provavelmente ficariam malucos como os Malka-
vianos. Até um certo ponto, os Ravnos tém procurado fazer
amizade com os Gangrel, a quem eles chamam de primos, para
melhor sobreviverem nas longas e selvagens estradas. Os Gan-
grel ndo acolhem tais tentativas, e tém desprezo pelos trapacei-
ros Ravnos. Isto nio detém os Ravnos, cujo senso de humor os
mantém bem-dispostos mesme quando confrontados com um
Cainita rosnante e bestial acompanhado de sua manada.

PREOCUPACOES ATUAIS

Muitos habitantes locais chamam os errantes Ravnos de
portadores de pragas ¢ aves de mau agouro. O forasteiro é sempre
visto com desconfianga em tempos de guerra, e portanto os
Raynos se mantém o mais distante que podem das batalhas e
conflitos mesquinhos por toda a Europa. Eles evitam a guerra
dos Tremere quando possfvel, mas ndo tém aversoes a fazer
negéeios (ou trapagas) com combatentes ou fornecedores de
qualquer um dos lados. Os clas preocupados com o “decoro
cortés” correm com os Ravnos para fora dos seus dominios por
quaisquer motivos que consigam encontrar.

Os vagoes Ravnos tém sido ameagados por ataques Lupi-
nos em anos recentes, Conforme os excessos sangrentos de
muitos vampiros incitam outras atividades sobrenaturais, os
solitarios Charlatdes tém encontrado as longas estradas cada
vez mais perigosas.

TOREADOR

Quando o Império Romano caiu seis séculos atrés, os Tore-
ador estavam em terriveis dificuldades. Muitos anciGes cafram
em torpor, esperando acordar em outra época de devassiddo e
excessos, Alguns viajaram para o leste, procurando refigio em
Constantinopla ou se estabelecendo nas cidades do Oriente.
Aqueles que ficaram, contudo, encontraram forga na mode-
ragio e virtude no autocontrole. Conforme o tempo passou,
eles se rornaram aptos a acalentar a arte uma vez mais nos
mortais.

Assim como alguns Toreador se tornaram cada vez mais
envolvidos com os drabes e mouros, outros encontraram a bele-
za na solene mas peculiarmente apaixonada arte e arquitetura
da Europa Ocidental. Tem sido um processo lento acalentar a
inexperiente criatividade artistica dos cristdaos, mas como as
fundagdes para as grandes catedrais estdo estabelecidas, os
Toreador consideram que seu tempo foi bem gasto.

Muitos clis estdo surpresos com a mudanga que sobreveio
aos Toreador. Antes eles se juntavam s orgias de Nero e as
perversoes de Calfgula, agora eles se mantém em s6brios monas-
térios e frios castelos de pedra. Até mesmo a alcunha do cla
mudou para refletir suas atitudes: antes eles eram ridiculariza-
dos como “Dionisfacos”, agora eles sdo chamados de “Artesdos”.
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E entdo, enquanto alguns Toreador fazem jornadas peri-
gosas ao norte em busca de skalds talentosos, e alguns vagam
pelos saloes Bizantinos, a maioria fica onde estd quietamente
encorajando a realizagdo humana. Quando a humanidade
estiver pronta para uma nova Era Dourada, os Toreador irdo
ensind-los a antiga arte e a literatura. Até 14, paciéncia é a
palavra da vez entre os Artesdos. O tempo dird se eles conse-
guirdo se ater a ela.

Forca e INFLUENCIA

Os Toreador n@o sfo um cla abertamente influente. Eles se
abstém das pequenas barganhas de principes mesquinhos e
Cainitas peixeiros, preferindo seguir sua vocacio. Entretanto,
eles s@o um dos clas mais perceptivos. Muitos ancides ¢ princi-
pes que nio gostam de confiar em videntes Malkavianos ou
Capadécios preferem manter em seu lugar um conselheiro
Toreador. Constantinopla @ um lugar que tem se beneficiado
de uma constante presenga dos Toreador.

A forga militar dos Toreador ndo é esmagadoramente im-
pressionante. Tirando de lado alguns pouces Lacaios ou mor-
tais Dominados, eles tém poucas pessoas a quem recorrer para
lutar por eles. Alguns Toreador sdo excelentes lutadores, mas
ndo todos. Por esta razio, alguns tendem a manter uma leve
alianca com os Brujah do local, que também véem a necessi-
dade de se preservar o conhecimento. Contudo, nie sio mui-
tos os Toreador que sio abertamente atacados. Por parecerem
inofensivos, poucos vampiros efetivamente procuram a sua
destruigao. Por parecerem indteis, eles nio sdo alvos para se-
rem controlados.

ORGANIZAGAO

Os Toreador ndo se envolvem pesadamente na politica
Cainita, e portanto sua organizagio € razoavelmente frouxa.
Os senhores tendem a criar criancas da noite em guem possam
confiar, conseqiientemente muitos Toreador estdo livres para
perseguir seus préprios objetivos (0s quais muitas vezes coinci-
dentemente vao de acordo com os dos seus ancices). Eles se
retnem na lbéria, Alexandria, Constantinopla e até em Roma.

Alguns Toreador se retinem em grupos similares as guildas
de oficios, trocando informages e percepgdes que tenham rela-
¢io com suas dreas de interesse. Essas “guildas” sio extrema-
mente sigilosas, cheias de rituais e misticismo. Ocasionalmente,
eles adotam um membro mortal em seu meio, mas apenas aque-
les que consideram dignos de receber os segredos das eras passa-
das. Esses poucos sortudos fregiientemente voltam para seu tra-
balho inspirados, mas perturbados pelo que viram,

PrATICAS ATUAIS

Os Toreador estdo atualmente trabalhande duro para pre-
servar as artes e a cultura das terras onde se estabeleceram. A
maioria dos Toreador europeus se infiltrouem assuntos da Igreja,
percebendo que a maior parte da arte ¢ escultura modernas
serve a um propésito religioso. Alguns viajam para terras Qrien-
tais para trazer de volta avangos culturais, mas esta é uma
pritica ténue, particularmente considerando a hostilidade dos
orientais criada pelas Cruzadas. Eles tendem a arranjar benfei-
tores e trabalho para os melhores artesdos, e a encorajar pessoas
criativas a seguir suas visdes. Alguns Toreador franceses super-
visionam a construgio de catedrais; tragicamente, eles nunca
irdo conhecer os prédios em sua gléria total, com a luz do sol
brilhando através do vidro pintado.

PREOCUPACOES ATUAIS

Por mais desagradavel que seja, os Toreador se encontram
emaranhados em politicas mortais e presos em ferozes conflitos
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com outros clas. Eles estdo entre os mais fortes defensores de
Constantinopla e sua cultura, sonoramente argumentando que
os Cainitas deveriam ter um papel ativo na defesa da cidade
contra os “barbaros” que lentamente roubam seus territérios.
Eles também desaprovam as recentes incursdes dos Lasombra
na lgreja, acreditando que os Magistrados irdo afastar mais e
mais homens da Igreja da educagio e da arte, enfatizando ao
invés disso o controle, a intolerdncia e a politica.

O cla também respeita a arte e as realizagdes mugulmanas
e tenta persuadir os Brujah e os Lasombra a ajudarem a forta-
lecer os reinos mugulmanos na Peninsula Ihérica, Infelizmen-
te, rumores de bases Assamitas estdo impedindo este pacto.

'TREMERE

Os Tremere apenas recentemente apareceram entre os
Cainitas. Foi somente em 1022 que os primeiros vampiros Tre-
mere foram criados (ou melhor, se criaram) através da trapaca
e da magia. Eles mataram um anciio Tzimisce & vivificaram
dois aprendizes de magia quem haviam conseguido que fos-
sem Abracados. Os experimentos eventualmente criaram uma
pogdo que permitiu que o magus Tremere convertesse ele mes-
mo e sete dos seus seguidores mais préximos em vampiros.

Uma vez descoberto o que sua nova imortalidade havia
custado a elés, os novos Tremere procuraram recriar os poderes
que tinham conhecido em vida. O resultado foi a disciplina
mégica que eles chamaram de Taumaturgia. Contudo, Tre-
mere nio estava satisfeito. Ele estava consciente de que os
vampiros novatos ainda estavam em grande perigo, e ele que-
ria fortalecer seu lugar na hierarquia vampirica. Apos longa
pesquisa e busca; ele aprendeu como os outros clas tinham
ganho sua permanéncia — através de um antigo fundador.
Ele descobriu a localizacio do adormecido fundador dos Salu-
bri, Saulot, e decidiu que o pacifico vampiro seria o melhor
alvo para seus designios. Ele rastreou Saulot até seu lugar de
descanso ¢ o diablerizou. Todos os relatos dizem que Saulor
morreu pacificamente e sem resisténcia, apesar de Tremere
ter ficado aterrorizado com a visdo do terceiro olho se abrindo
e 0s observando.

A guerra resultante tem durado por mais de dois séculos.
Os Tzimisce e os Gangrel — os mais fortes elds na Hungria —
tém liderado a batalha contra os usurpadores, mas tém sido
incapazes de derrotd-los. Os Tremere tém pedido a ajuda da
Ordem de Hermes, um cireulo de mages mortais dos quais
ainda fazem parte, e tém tanto as feiticarias quanto os exérci-
tos mortais deles para protegé-los.

Durante este perfodo, © poder dos Tremere tem se expan-
dido. Agora perto da metade dos magos que eram leais a Tre-
mere foram Abracados, alguns poucos deles permanecendo
em contato com seus colegas na Ordem de Hermes. Qutros
magos tém sido Abracados, também, trazidos para o cla. Tal-
vez 0 mais importante seja que os lremere recentemente cri-
aram novos soldados de campo — os monstruosos Gargulas.

Forca E INFLUENCIA

As principais bases dos Tremere sdo grandes fortalezas nas
montanhas da Transilvania e Hungria, apesar de terem cape-
las fortificadas (“casas de guilda” mégicas) por toda a Europa,
Recentemente, eles alcancaram uma grande vitéria sobre os
antigos Cainitas da Hungria, exterminando diversas familias
nobres das quais os Tzimisce dependiam e portanto cimentan-
do seu poder dentro do pafs.

Seu velho elo com a Ordem de Hermes amplia o seu




em seus planos. Eles também retém diversos dos seus contatos
mortais e tém 0s recursos para empregar muitos mensageiros
e espides mortais.

ORGANIZACAO

O Cla Tremere tem a mais rigida organizacdo de todos os
clas. A guerra pela sobrevivéncia nao pede nada menos do que
a absoluta precisdo, e conseqiientemente os nedfitos sdo fre-
giientemente submetidos ao Voto de Sangue. O fundador
agora dorme por anos e mostra pouco do seu velho entusiasmo
quando acorda. A lideranga do cla passou entdo para o pro-
fundamente dividido Conselho dos Sete, os sete magos que
foram os primeiros a serem transformados em vampiros com o
préprio Tremere. Recentemente, o Conselho dividiu 0 mundo
conhecido entre si para evitar discussdes fragmentadas.

O lider nao-oficial do Conselho é Goratrix, o leal mas cons-
pirador homem que em vida viabilizou o plano de Tremere de
ganhar a imortalidade. O Conselho recentemente o mandou
para supervisionar os negécios da Casa na Europa acidental. O
defensivo e humanitério Etrius permanece na base do cla de
Ceoris na Hungria, coordenando a defesa das possessoes do cla
e tentando fazer a paz com os Tzimisce e Gangrel. Merlinda
modera as disputas dentro do Conselho e governa as Ilhas Bri-
tanicas. Os membros restantes ainda estdo estabelecendo sua
autoridade e ndo contatam seus discipulos com freqiiéncia. Os
nedfitos Tremere, sob a autoridade deles, podem nem ao me-
nos saber os nomes dos Conselheiros, reportando-se aos tenen-
tes por eles escolhidos.

O Conselho dos Sete se mantém em contatosimagicos re-
gulares, mas todos os sete apenas se encontram a cada sete
anos para discutir assuntos importantes. O préximo encontro

estd marcado para1199.

PrATICAS ATUAIS

Os Tremere estio pesquisando tanto sobre o conhecimen-
to oculto quanto possivel, como eles sempré fizeram, para me-
lhor sobreviver a atual guerra e eonseguir um lugar entre os
outros clas. Para este fim, ¢les tentam se comunicar com aque-
les Cainitas que ndo sio imediatamente hostis (0 que sdo pou-
cos). Eles também perseguem as lendas dos Lupines, mas nao
tao agressivamente.

Alguns membrés conhecem um ritual que permite a co-
municagio com seus senhores apesar das grandes distancias.
Isto, somado ao seu acesso a diversos mensageiros mortais, per-
mite que o cli colete informagdes e coordene seus. planos de
forma bem melhor do que qualquer outrocla,

Finalmente, os Tremere estdo encorajando.a difusdo de
suas aberrantes criagdes, os Gargulas. Esses vampiros brutais

foram desenvolvidos de “material” Gangrel e Tzimisce mas
agora sdo capazes de criar sua propria prole.

PREOCUPACOES ATUAIS

A maior parte dos ancides do cli est4 preocupada com a
batalha contra os Gangrel e os Tzimisce. Esses clas mais antigos
tém recentemente langado um contra-ataque contra os Tre-
mere hingaros, langando neéfitos, carnigais e pedes mortais
em uma tentativa final de coibir as expansdes dos Usurpado-
res. A violéncia ndo tem sido 6bvia para os mortais — apenas
alguns assassinatos, pilhagens de salteadores e conflitos de no-
bres — mas as baixas entre os Cainitas tém sido altas. Os vam-
piros que tinham conseguido permanecer neutros antes estdo

sendo forgados a optar por um lado ou fugir da Hungria. Con-
tudo, os Tremere tém sido capazes de repelir os piores ataques,
particularmente com a ajuda dos Gérgulas.

No momento, os Tremere estdo fazendo tentativas para
estender seus poderes além de suas capelas isoladas e se estabe-
lecer em vilas e cidades. Muitos membros jovens tém recebido
ordens para construfrem reftigios ou estabelecer pequenas ca-
pelas nas cidades da Europa ocidental, onde seus inimigos Tzi-
misce e Gangrel sdo mais fracos.

Os Tremere também estdo preocupados com sua reputa-
¢io na Ordem de Hermes. A Ordem até agora ndo tem cién-
cia de que os lideres Tremere se tornaram vampiros. Conforme
os Sete procuraram estender sua influéncia, contudo, eles abra-
caram um ntmero crescente de magos, e a Ordem esta perto
de perceber que tipode criaturas se esconde em suas fileiras.
Os Tremere temem que eles em breve tenham de se separar
da Ordem ou fazer uma tentativa para controld-la.

TzIMISCE

O cla Tzimisce € um cla venerivel, mergulhado em tradi-
¢Ao e conhecimento. O'cld tem se agarrado por longo tempo as
suas rafzes balticas e até recentemenite era considerado incon-
quistavel. Isto, € claro, torna as atuais noites de desordem ain-
da mais intolerdveis.

Por muito tempo os Tzimisce tém estado entre os mais
cultos e eruditos Cainitas. Por milénios, outros vampiros tém
feito a perigosa jornada até os Carpatos em busca da sabedoria
Tzimisce (o fato de que muitos desses yvampiros ndo voltam
detém poucos deles). Até a ascensdo dos Tremere, os Tzimis-
ce eram os'mestres feiticeiros-entre os vampiros, praticando um
bizarro amélgama de rituais alqufmicos, feiticos eslavos e de-
monologia. Na verdade, erudigio e habilidade feiticeira s6
ficavam em segundo lugar em relagdo 2 terra possufda para
determinar o status de um dado-Deménio.

O conhecimento Tzimisce raramente se justapde com pre-
ocupa¢bes humanas, e apenas intermitentemente com as vam-
piricas. O.cla tem o seu préprio projeto, um pouco preocupado
com os mesquinhos atos dos outros. Enguanto outros vampiros
se véem como amaldigoados, os Tzimisce se véem como mes-
tres de seus destinos, subservientes a nenhum Deus ou Diabo.
De todos os clas, os Tzimisce tém uma filosofia que é muito
similar. a0 que serd chamado um dia-de pensamento humanis-
ta.

Nio que ocld seja de alguma forma humanistico, humani-
tario ou mesmo humano. Na verdade, os Tzimisce tém um frio
desprezo pelas eriaturas inferiores que lhes garantem comida e
exércitos, € mesmo 0s outros vampiros sio na melhor das hipé-
teses seres de segunda classe. ©s Tzimisce acreditam que com
suficiente maestria da sua Disciplina de Vicissitude, eles po-
dem literalmente se esculpir & imagem de Deus — ou até
mesmo numa forma superior.

Este continuo refinamento da Vicissitude tem colhido
muitas recompensas priticas. Nenhum cla é tdo habilidoso
no uso e criagio de carnigais. Os Tzimisce, através do livre
uso de sua aptiddo para esculpir a carne, sio demoniacamen-
te habilidosos na arte da guerra. Apesar de outros vampiros
poderem ser pessoalmente mais formidéveis em batalha, nin-
guém ¢é tao aterrorizante. Um ataque Tzimisce tipico tem a
forma de uma horda de pesadelo de monstros-carnigais dis-
torcidos. Essas cargas sdo ainda mais assustadoras quando
lideradas pelos préprios Tzimisce, freqiientemente em uma
gigantesca, quase invulnerdvel forma de Zulo. Mais ainda, as
histérias do que os Tzimisce fazem com seus inimigos fre-

CAPITULO TRES: OS CLAS




qiientemente levam os inimigos a fugir ao invés de arrisca-
rem a captura. Existem razdes pelas quais os Balcas deram
origem a tantas histérias de terror.

Os Tzimisce tém usado seu poder para esculpir servos-car-
nigais de acordo com suas especifica¢des, criando legiGes de
lacaios assustadores. Monstruosos cées-infernais com mandi-
bulas de tubario criados pelos Tzimisce, alguns tio grandes
quanto poneis, espreitam os domfnios do cla. Esquadroes de
carnigais que foram humanos, seus préprios:essos e tecidos dis-
torcidos como armas de guerra, descem sobre as vilas 2 noite
para coletar o tributo Tzimisce. Os piores sdo os vozhd, ou car-
nigais de guerra: horrores elefantinos criados, pela fusdo dé
uma diizia ou mais de carnigais (humanosou animais).¢ém um
monstro com mltiplos membros.

Forca E INFLUENCIA

O cla Tzimisce apesar de suas presentes dificuldades; se.

agarra tenazmente & sa terra natal na Europa Orjental onde
tém assombrado desde suas primeiras noites. Os Tzimisce man-
tém fortalezas e controlam marionetes na Hungria, Polénia,
Bulgdria, Valdquia, Bavaria, Adstria, Sérvia e Rissia de Kiev.
Os Tzimisce sdo particularmente fortes na Litudnia paga, onde
certos ancides poderosos ainda mantém a adoragfio dos antigos
deuses eslavos. Aqui,fo cla luta contra os Cavaleiros: Teutoni-
cos, que comegaram a-descobrir evidéncias das praticas do cla
(e de seus servidores).

Os Tzimisce mantém seu poder temporal através de seus
lacaios: carnigais.com podere§ sobrenagurais hereditérios. Atra-
vés de casamento, intimidagao.e violéncia.abetta, linhagens
de lacaios tém criado a maioria das familias nobres da-Europa
Oriental (e muitas Bizantinas), @ cld também seé infiltrou-na
Igreja Ortodoxa, contude nem de longe na extensao ém que
seus irmdos Lasombra o fizéram na Igreja Catélica-Romana.

ORGANIZACAO

Voivodes governam “famflias” de criangas da.noite;-€ssas
crias devem se submeter ao Voto de Sangue, ligande=se aos
seus senhores. Porém, as criangas da noite sfio. raramente liga-
das umas‘as outras; séculos de disputas brutais pela-preferéncia
dos voivodes, em uma.grotesed parGdia’ da-interago-familiar,
permanecem como a normd entre-a pro]e Tzimisce. Ocasior
nalmente, um woivode' ird conceder a-uma. crianga prefenda
algum nivel de responsabilidade — supervisio de carnicais;
inferagio com os servos, manutengio do-castelo ancestral —
mas isto é incomum,.

Q cld era muite mais unificado-nas'noites antigas, mas
complacéncia e decadéncia se ‘estabeleceram: A fragmentada
geografia pelftica dos Balcas guarda um mudo’ testemunho da
desarmonia rasgando © cld. Cada veivodé avanga emi seus.pré-
prios objetivos com pouca preccupagio com o bem-estar do-cla
como um todo. Apesar de tal auto:centrismg serubfquo.airaga

Cainita, a-arrogingia e o temritotialismo Tzimisce ‘asseguram

que dois voivodes em conflito, tm 'méngs probabilidade de
chegar/a um acordo (ou serem forgados a um acordo) do que;
por exemplo, dois ancides Ventrue:

Conforme mais e mais voivodesicaen diante da pira,/estaca
ou feitico, nimeros crescentes de criangas-da-nojte despossui-
das correm pelo mundo. Essas criangas estabelecem dominios
sem direitos para tal e da melhor forma que podém:ou-simples-
mente caminham para os reinos desconhecidos alémido Da-
ndbio. Algumas poucas dessas criangas da noite, tomando’pos=
se dos artefatos de seus senhores e despojos Tremere, conse=
guiram sucesso por conta prépria no Ocidente.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

PREOCUPACOES ATUAIS

Obviamente, a guerra com os Tremere eclipsa o atual pen-
samento Tzimisce. De seus castelos nas alturas, os Demonios
cospem sua fiiria contra os feiticeiros Tremere e langam legi-
oes de’criangas da noite e carnigais contra suas capelas. Desa-
fortinadamente, com a ascensdo das criaturas servas dos pré-
prios Tremere, essas téticas tém se mostrado cada vez menos
efetivas. A 'luta interna do cla apenas piora este problema.

Como se isto ndo fosse o bastante, muitas possessdes Tzi-
misce estdo ruindo por dentro. Os sdditos humanos dos Demé-
nios; cansados apés-séculos de abuso, tém dado as boas vindas
aos invasores; até mesmo os alemies, eles imaginam, devem
ser melhores mestres ‘que o rapinante voivodes na montanha

jacima-da vila. Esta atitude choca os Tzimisce, que fregiiente-
‘mente véem seus $Gditos como extensdes ndo pensantes da

terra‘ancestral.. Muitos jovens Tzimisce, furiosos com a “trai-

cao"™ das seus saditos, tém comegade a adotar uma postura
ativamente hostil em relagio & humanidade.

PRATICAS ATUAIS

A guerra com os Tremere ndo apenas rompeu o tradicional

“estilo de ndo-vidados Tzimisce, mas também deixou claro que

os ancides Tzimisce estdo desconectados com as necessidades
de sua'progénie. Em um esforgo para manter sua identidade e
propésito; muitos jovens Tzimisce tém/se congregado entre si.
Esses Tzimisee celebram os antigos rituais da terra (a Noite de
Kupala, os equinGcios] ete)-com grandes festividades comu-
nais (um observador externo poderia chama=las de massacres).

Nestas festas, 08 1zimiscereafirmam sua léaldade um ao outro

diante da adversidade; efetivamente bebendo o sangue um do
outro. Alguns Tzimisce'sussurram que aqueles que tém parti-
cipado destesfestivais de‘beber-sangue por anos ou décadas se
tornam menos submissos A vontade de seus voivodes.

Désde os.dias do Impérip Romano,0s Ventrue tém vivido
escondides dentro,dos-castelos dosigrandes nobres, guiando
estes magnatas e compartilhande de' seus luxos. Mesmo quan-
do,0s barbares devastaram suds terras, poucos Ventrue tiveram
que viver entre as pessoas’Comuns ot beber alguma coisa que
nao fosse o sangue mais nobre. Se uma familia era destruida
por um-invasor, os Ventrue podiam facilmente adotar outro
magnata,.

Conforme a economia da Europa se degenvolveu e o co-
mércio se tornou mais lucrative, os Ventrue comegaram a ado-
rar familias metcantes também. E conforme os francos e depois
os normandos comegatam a conquistar tetras fora da Franga,
os'Ventrue freqiientemente seguiram os vitorigsos mortais, para
a Alemanha, para‘e.norte ‘da Inglaterra e Irlanda, norte da
Tealia & Sicilia, Chipre & a Terra Santa.

Agora, yelhos fantasmas estéo voltando para assombrar os
Ventrue. Poucos nebfitos tém aprendide_sobre a guerra de

\muito tempo atrds com.os-Brujah, ou a cidadeique caiu sob as

espadas, romanas. Tudo o que eles sabem é que'os Brujah os
detestam por alguma antiga bobagem e procuram bloquear
todos 0s'seus objetivos. Os Assamitas estdo emergindo do Ori-

‘ente, ¢ 0s Lasombra estdo desafiando sua autoridade; conside-

rando tudo, os Ventrue tem tempos diffceis diante de si.

FORGA E INFLUENCIA

s Ventrue sio os Cainitas dominantes na Franga e Ingla-
terra'e tém influéncia em diversos outros pafses. Seu centro de




poder é Paris, e eles mantém um forte controle sobre as feiras e
mercados das regides em volta. Muitos Ventrue desenvolve-
ram uma ligagio sentimental com as familias nobres da Fran-
ca. A Universidade de Paris, o esplendor da corte real francesa
e o sucesso dos mercadores locais sdo todos fontes do grande
orgulho dos Ventrue.

A maior parte da pujanga dos Ventrue vem de seus recur-
sos mortais. Através da Presenca e Dominagio, eles controlam
alguns dos mais poderosos nobres e mercadores da Europa.
Alguns comandam exércitos particulares, outros rentam con-
trolar governos locais, mas em sua maior parte, eles estdo satis-
feitos com pequenas mudangas. E apenas quando a autorida-
de de um Ventrue é desafiada que ele se torna verdadeira-
mente agressivo, ¢ entdo ai de quem o ofendeu...

ORGANIZACAO

Os Ventrue se organizam de acordo comwos:padroes de
corte, tanto no nivel local quanto ao longe.do ¢la, O Ventrue
mais antigo de cada regido ¢ aceito como 6 monarca da-regifio,
Os monarcas recébem visitantes e suplicantes, € espera-se que
os Ventrue locais'atendam s suas proclamagoes, . Os. cainitas
de outros clds s30 aceitos na estrutura da corte se desejarem
fazer stplicas apropriadas!

A Grande Cotte é colocada acima de todas ‘as‘outras cor-
tes. Os Ventrue se retinem 14 pela oportunidade de fechar
negécios, realizar acordos ¢ fazer planas para’os-anos vindou-
ros. E também um local para que o Ventrue presidindo-possa
elogiar ou criticarjoyens Cainitas, que.podem em conseqiién-
cia ganhar ou perder muito/prestigio:

Muitos Vientrue consideram'a Grandé Corté ¢omo, uma
excelente oportunidade para ostentar riqueza e influéncia;
eles geralmente alfrequentam com-uma procissfio de lacajos’e
carnicais luxuosamente vestidos. Qutros ¢ompetem: para tra-
zer as mais.atraentes, sofisticadas e bem-nascidas acompanhan-
tes. A Grande Corte ¢ atualmente sitada em Paris, onde o
venerdvel principe de’quarta-gera¢io” Aléxander preside como
rei. A rainha ¢ Saviarre, uma ancid de grande beleza que na
pritica é quem éxerce a maior parte‘do governo do cla. Muitos
principes menores-e ancides mandam embaixadores:a Grande
Corte para pedir ajuda, levar belos presentes e anunciar seus
triunfos.

PRATICAS ATUAIS

Os Ventrue; fortes tanto entre os mércadores quanto as
classes nobres; se apegam s indumentdrias da nobreza da qual
eles se alimentaram-por tanto tempo. Muitos mantém trajes
SUntuosos para vestir pa corte, freqiientemente tendo um traje
novo a cada visita. Os, Ventrue gostam de todes o ripos de
priticas de corte, e os principes:Veéntrue tém sido conhecidos

por “armar cavaleiros” entre os sidditos particularmente leais,
numa ceriménia que freqiientemente envolve o Voto de San-
gue. Um Ventrue geralmente serd bem generoso ao conceder
privilégios, até mesmo a membros de outros clas.

Para demonstrarem sua riqueza e influéncia, os Ventrue
mais velhos freqiientemente se tornam patronos de jovens
membros do cla, apoiando-os e encorajando-os. Eles também
dao presentes suntuosos uns aos Outros e estao sempre prontos
para oferecer assisténcia. Isto é em parte uma questdo de orgu-
lho (demonstrar seu poder superior e generosidade), mas tam-
bém pragmaticamente reforga o poder do cla.

PREOCUPACOES ATUAIS

Os Ventrue continuam a se engajar em vérios jogos de
poder, tentando ganhar alguma medida de controle sobre a
sociedade Cainita. Eles sdo freqitentemente bloqueados nisso,
particularmente pelos Lasombra, seus maiores rivais. Além dis-

\s0, outros clis teimosamente resistem a qualquer tipo de super-
‘visao-Ventrue, especialmente os Brujah, que roubaram deles a

influéneia que tinham na Espanha.

Contudo, osVentrue tém muito.a-receber. Sua influéncia
estd crescende na Franga e na Inglaterra, e a'recente ameaga
dos Tremere parece estar galvanizando muitos elfs ¢m um tipo
de entendimento: Com sorte, 0 conflito ird forjar uma nova
unidade na sociedade vampfrica, e os Ventrie serdo aqueles
que irdo liderar os:Cainitas'no-nove século:

CAITIFE

Existem poucos Caitiff na Europa, ou na verdade\em qual-
quer outro lugar. O sangue de Caim ainda corre forte nas veias
de seus descendentes, e as afinidades e falhas dos ¢cld ainda sao
muito pronunciadas./Contudo, os principes sdo tremendamen-
te incapazes de impedir gue.os Cainitas criem nedfitos. Conse-
quentemente; algumas linhagens se diluframiaté a 13" geragio
e além. Muitos dosmais descuidados e prolificos senhores fize-

iram poucos esforgos para educar'ou tomar conta de suas cria-

¢oes, e alguns desses medfitos permanecem.para sempre igno-
rantes de seus clas.

Em muitas/ocasides; os ancides tentam trazer esses nedfitos
para o/ grupo’ (eles se-tornam pedes muito tteis; afinal de con-
tas), mas algumas vezes lhesfalta o poder para compelir a obe-

diéncia, Muitos clas simplesmente ndo tém a inclinagéio para

forgar seus membros Caitiff a se reunirem al eles.
Nesses casos, onde é permitido ao vampiro permanecer a
parte de seu clé, suas criangas da noite ¢ as criangas de suas

criangas podem nunca ter uin-sentimento de pertencer a al-
-gum cli; nem'nenhum elodireto com o cla de sua precursora,

e assim se tornam verdadeiramente Caitiff.







LIVRO DOIS: A QUEDA

b corujas me chamam, por detrds dessas paredes desgastadas. Posso me mover, mas 86 um pouco.
Posso me arrastar por sobre a poeira até a boca da cabana, ¢ talvez até mais aém. s ndo posso
correr., €stou fraco ¢ cansado demais para fazé-o.

Numa taverna de beira de estrada, eu pensei em passar uma noite agraddvel com uma bebida ¢ uma
mulber barata. Fui bem recebido quando entrei, com a mdo na espada como se preferisse lutar a beber.
Um grupo de desconbecidos, ndo muito distantes do fogo, pediram que me juntasse a eles, ¢ riram
comigo, enquanto enchiam minba caneca, €u sai com eles alegremente, segurando a mdo gélida de uma de
suas mulheres.

€les me jogaram contra a parede do beco. Tomaram-me a espada, quebrando-a em dez pedagos. €les
riram quando meus msculos anestesiados pelo dlcool me jogaram desastradamente sobre eles, ¢ entdo
arrancaram minba carne, expondo minbas wias. €u tentei gritar, €u deveria ter morrido, mas enquanto os
demdnios se embrenhavam novamente nas sombras, as mdos de um deles me levantaram. €u vi a

misericdrdia na face de um monstro, ¢ Deus me livre, eu me alegro com isso.

€la me escondeu numa cabana a milhas de distancia da cidade. €stou fraco demais para partir —
meu desamparo se reflete em seus olhos quando ela vem me ver. €la me toca como alguém faria com uma
crianga tola, ¢ me diz coisas sombrias sobre mim. Por wezes ela me traz uma lebre, ou algumas perdizes.
O bustante para me manter vivo, apesar de ndo sentir fome. s § Deus, a minba sede, a minha sede...

Mxu sangue escorre em minbas Idgrimas, pingando sobre a poeira.
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&) avitulo @uatvo:f
“Personagens

Conbhece-te a ti mesmo.
— Inscrigdo no Ordculo de Melfos

fAntes de comegar a jogar Vampiro: A Jdade das Trevas, voce
precisa criar um personagem. €ntretanto, Vanpiro: A Jdade das
Crewas ndo é como um faz-de-conta; vocé ndo inventa simplesmente
um personagem @ medida que prossegue @Embora o Narrador se
depare regularmente com este desafio). Rd uma certa quantidade de
trabalho envolvida; o conceito de um personagem nasce naturalmente,
mas as suas caracteristicas sdo construidas. Construir um
personagem marcante ¢ a0 mesmo tempo genuino é um esforgo ‘
criativo. I 4
Este capitulo explica como criar um personagem Gnico, comegando
)

com conceitos gerais e traduzindo-os em niimeros que possam ser
utilizados no jogo. €ste processo ¢ muito simples; os jogadores
podem compreendé-lo facilmente por si mesmos. O Narrador dewe ter \
uma boa compreensdo sobre o processo para que possa responder
corretamente as perguntas dos jogadores.

APITULOQUATRO: OSPERSONAGENS
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Osniimerosna planilhade personagens podem nfo parecer muito
inspiradores. E dificil imaginar um romancista descrevendo um
personagem dizendo, “Ela tem um Carisma de 4.” Contudo, esses
niveis simplificam a descrigdo dos pontos fortes e fracos de um
personagem. Mais importante, esses nlimeros permitem que o fator
aleatério criado pelos dados possa ser aplicado em conjunto com as
Caracteristicas do personagem. Um vampiro forte tem uma chance
maior de mover uma pedra grande do que um vampiro fraco.

Acriagaodos personagensnormalmente segue um padrdo, variando
do geral para o especifico. Em primeiro lugar vocé desenvolve um
conceito geral de quem e o qué € 0 seu personagem — sua formagao é
mais social ou mental? E depois escolhe os niveis especificos das suas
Caracteristicas — qudo fortessdoseu Carisma, Manipulagioe Aparén-
cia? Nio use este processo paracriar o “melhor” personagem possivel;
isso acaba com o propésito de criar um individuo genuinamente
interessante. A fungfiodesses niimeros € aprimorarainterpretagao, endo
abrir caminho para uma Galeria da Fama mitica de personagens.

Comece decidindo que tipode personagem vocé quer. Vocéird
representar umacrianga mendicante e miserdvel ou umnobrericoe
instruido? Vocé é um pagao dos vales remotos da Escéeia, ou ingressou
num monastério para se aproximar de Deus? Os antecedentes e a
personalidade de seu personagemsaoingredientes essenciais paraasua
persona. Uma vez que tenha formulado seus conceitos basicos, os
detalhes dos Atributos ¢ da escolha das Caracteristicas de uma
variedade de listas, vocé decide quem é o seu personagem. No final
do processo vocé receberd pontos extras chamados de “pontos de
bénus,” podendo utilizd-los para acrescentar pontos a qualquer
Caracterfstica, portanto nio se aflija com todas as suas escolhas.

* A maioriadas Caracterifsticas é avaliada numericamente de 1
a 5. Estesistema é semelhante aosistema de estrelas paraavaliar filmes,
restaurantes e hotéis. Um ponto numa Caracterfstica indica uma
habilidade fraca ou de um principiante. Dois pontos indicam uma
Caracteristicamédia, enquantoque umnivelde 5 indica que vocé estd
entre osmelhoresdomundo. AsCaracteristicas se baseiam noslimites
normais do ser humano.

® Vocé precisa considerar o quao bem o seu personagem ird
interagir com o grupo. O mundo das Trevas Medieval € perigoso o
suficiente da maneira que estd; um grupo que passa por conflitos
internos terd muito mais dificuldade em sobreviver. Se o seu perso-
nagem nio se encaixa e comoresultado acaba estragandoa histéria,
praticamente ninguém ird apreciarojogo. O Narrador pode até pedir
que Voce crie um novo personagem.

O PAPEL DO NARRADOR

Na condi¢io de Narrador, vocé precisa orientar os jogadores
durante o processo de geragdo de personagens. Depois que os
jogadores chegarem para a sessao de jogo, apresente-os & premissa
basicadojogo e descrevaosistema de regras. O seu objetivo principal
deve ser facilitar ao maximo a criagfo dos personagens.

Distribua as planilhas de personagens e concedaaosjogadoresum
minuto para que eles a examinem e fagam perguntas. Em seguida
percorra o processo de criagiio de personagens passo a passo, preen-
chendo todos osdetalhes das suas Caracteristicas.

Asvezes, aconselha-se gastar umasessiode jogointeira criando
personagens. Isto garantird que os jogadores ndo se sintam pressiona-
dos, ficando 2 vontade para fazer personagens completos, e ndo
marionetesda espessurade uma folhade papel. Naverdade, vocé pode
encorajarseusjogadores achegaremsessaode geragiode personagens
com os conceitos dos mesmos razoavelmente desenvolvidos.




Depois que houver terminado com os detalhes praticos, vocé pode
gastarorestoda sessao conduzindo preltidios para os personagens. Um
preltidioé umaformade narrativaabreviadanaqual vocé contaa histéria
da vida mortal do personagem e o seu Abraco. Um Prelddio é a
introdugfo dos jogadores e de seus personagens na cronica, portanto
torne-omemoravel. Os prelidios sao descritos no final deste capitulo.

Passo Um:
CoONCEITO DO PERSONAGEM

Vocé comega formulando um conceito bédsico para o seu perso-
nagem. Este conceitoso precisaser umaidéia geral sobre comoele seré,
algumacoisainica e interessante que sejaagradavel de serinterpretada
a longo prazo. Por exemplo, para descrever o conceito do seu
personagem, vocé poderia dizer, “Eu sou um sacerdote rural que se
esforga paraseguir suas crengas. Eu fago parte do jogo do vampirismo
para sobreviver, mas estou constantemente procurando alguma
maneira de evitara maldi¢do.”

ConcEitTo

Muitos Membros consideram dificil abandonar seu modo de vida
enquanto humanos e agarram-se tenazmente aos simbolos de suavida
anterior. Assim, a primeira coisa que vocé precisa fazer é desenvolver
umconceito geral de quem o personagem era antes de ser Abragado:
o que fazia, como vivia, quais eram seus aspectos marcantes. Essa
concepgdo pode incluir sua profissdo, qual o conceito que tinha de si,
ou 0 que as outras pessoas achavam dele.

Um conceito de personagem como gladiador pode indicar um
Abrago que ocorreu hé centenas de anos, enquanto outros, como
cavaleiros ou damas de companhia, indicam que o personagem é um
produtoda eraatual. Naoimporta quando o personagem tenhasido
abragado, ele passou apenas 50 anos ou menos como vampiro.
Considera-se que, durante todos os anos de existéncia como morto-
vivo que ultrapassem esse limite, o personagem estava em torpor,
dormindo o longo sono dos Amaldigoados. A tabela na pdgina 102
lista alguns conceitos possiveis; sinta-se 4 vontade para inventar os
seus proprios.

OCLA

Opassoseguinte, e possivelmente o elementomais importante na
concepgio do personagem, é a escolha do seu cla. O cla descreve a
linhagem essencial do personagem — vocé sempre é domesmoclaque
o seu senhor. H4 13 clas a disposi¢do; também existem diversas
linhagens menores, mas elas nao tém o mesmo efeito dramético no
Mundo das Trevas Medieval.

Umjogadornaoprecisanecessariamente escolherumcla, poisalguns
vampiros jovens possuem o sangue tio diluido que nio guardam as
caracterfsticasde nenhum cla especifico. Esses vampirossem cla, conhe-
cidos como Caitiff, sio foragidos muitoraros entre os Cainitas — aceitos
por ninguém, desprezados por todos. Se vocé quiser interpretar um
personagem assim, simplesmente anote “Caitiff no cla do personagem.

NATUREZA E COMPORTAMENTO

A esta altura, se vocé desejar, pode escolher arquétipos de
personalidade que se enquadremnasuaconcepgaode naturezainterna
e comportamento externo do personagemn.

A sua Natureza é o aspecto mais dominante da sua verdadeira
personalidade, masndonecessariamente o inico arquétipo que pode
seraplicado. O arquétipo que vocé escolher para a Natureza do seu
personagem descreve os sentimentos e as crengas mais arraigadas que
ele possui sobre si mesmo e 0 mundo; este oferece também a forma

bésica pela qual o personagem pode readquirir pontos de Forca de
Vontade. Escolher uma Natureza o ajudard a descrever quem &
realmente o seu personagem, por dentro.

Vocé deve escolher também um Comportamento para descrever
apersonalidade que oseupersonagem "finge possuir. Este é o papel que
ele desempenha para o mundo, a fachada que ele apresenta. Esse
Comportamento pode ser diferente doarquétipo que vocé ja escolheu
comoaNaturezadopersonagem, masnionecessariamente. O que vocé
escolherserdapenasa postura tipica do personagem; as pessoas podem
mudar de comportamento tio rdpido quanto mudam de humor. Vocé
pode mudar o Comportamentodoseu personagemaqualquer momen-
to, permitindo-lhe adaptar-se a pessoas e situagoes diferentes. O
Comportamento nfo exerce efeito pratico sobre asregras.

CAMINHOS

Os Cainitasda Idade das Trevas compartilham visoes diferentes
sobre a moralidade. Vocé escolhe 0 Caminho (essencialmente uma
filosofia e cédigo de comportamento vampirico) baseadonaquiloque
acredita seramoralidade do seu personagem, Cada Caminhodeter-
minaa éticaque vocé deve seguir para ndo ser consumido pela Besta.
Ele também determina com que Virtudes vocé comega.

Lembre-se que 0 Caminho do seu personagem ird influenciar
praticamente todos os aspectos da sua existéncia vampirica. Embora
alguns Caminhos sejam muito préximos da moralidade humana
comuma época, outros pregam valores mais precisamente desumanos
como sendo sagrados. Tenha em mente o cld, a Natureza e o
Comportamento do seu personagem. E muito improvével que ele
escolhalevianamente um cédigo de ética, especialmente com rantas
coisas em jogo.

Passo Dois:
EscoOLHENDO 0S ATRIBUTOS

Os Atributosde um personagem definem suaformagfointrinseca.
Quaordpidos sdo seusreflexos? Quao atraente ele é? Quanto tempo
leva para que entendaidéias novas?

Em primeiro lugar vocé deve priorizar as trés categorias de
Atributos — Fisico, Mental e Social. Encolha em qual dessas
categorias 0 seu personagem € bom (primério), em qual ele é médio
(secunddrio) eemqualele é fraco (tercidrio). O seu personagem é mais
fisico do que social — ou ele é mais musculoso do que gregario?

® Atributos Fisicos — Os Atributos Fisicos descrevem oquioforte,
4gil e musculoso é o seu personagem. Sdo os Atributos primarios para
um personagem criado paraaacio, definindo aos pontos fortese fracos
docorpo. A For¢amede o poder paraerguer objetose aquantidade de
dano que um personagem pode infligir num combate corpo-a-corpo
normal. A Destrezaavaliaa velocidade e agilidade do vampiro. O Vigor
mede a constituigAo e resisténcia de um personagem.

® Atributos Sociais — Os Atributos Sociais do seu personagem
medem suahabilidade de se relacionar, motivar e manipular os outros.
O Carisma indica seu magnetismo pessoal e seu charme. A Manipu-
lagio mede a habilidade de um personagem de fazer ou deixar de fazer
parte de algoatravés dasua ldbia. A Aparéncia descreve oaspectodo
personagem e como ele se porta.

e Atributos Mentais — Estas Caracteristicas representam a
capacidade mental doseu personagem, incluindo coisas como memaé-
ria, percepgdo e a capacidade de aprender e pensar rapidamente. A
Percepcao descreve o talento de observacdo do personagem. A
Inteligéncia representa o potencial de memorizar, racionalizar e
aprender. O Raciociniomede o tempo de reagdo do personageme sua
habilidade de pensar rapidamente.

CAPITULOQUATRO: PERSONAGENS




O conceitodoseu personagem pode ajudé-loasugerir prioridades
para os seus Atributos, até mesmo algumas ligeiramente estranhas.
Escolhaoque melhorse encaixar noconceitoque vocé tememmente.
Porenquanto, seu personagem deve estar bem genérico — pinte um
quadro amplo e abrangente ao invés de se concentrar nos pequenos
detalhes.

Todosospersonagens comegam com um pontoem cada Atributo.
Suaescolhade prioridades determina quantos pontos terd para gastar
em cada categoria. Vocé pode dividir sete pontos entre os Atributos
primérios do seu personagem, cinco pontos nos seus Atributos
secunddrios, e trés entre seus Atributos tercidrios. Deste modo, vocé
pode optar por acrescentar sete pontos aos Atributos Fisicos do seu
vampiro e cinco para seus Atributos Mentais, o que deixa trés pontos
para seus Atributos Sociais. Divida esses pontos entre os Atributos
individuais da maneira que achar mais adequada — vocé pode, por
exemplo, atribuir todos os seus trés pontos de Atributos Sociais a
Carisma, um ponto para cada um dos trés Atributos Sociais ou dois
pONLos para um e um ponto para 0 Outro.

Vocé pode aumentar estes nfveis mais tarde, portantonao se
preocupe muito com suas escolhas agora. Deixe a sua intui¢fo
guid-lo.

Nota: O espago ap6s cada Atributo (ou Habilidade) é para que
vocé preencha com umaespecializagio, umasubdivisioda Caracte-
risticaemque o personagemalcangou aexceléncia. Asespecializagoes
sdoexplicadasafundonapégina 117; porenquanto, concentre-se em
escolher seus niveis.

PAsso TRES:
EscoLHENDO HABILIDADES

AsHabilidades delineiam o que o personagem conhece, ao invés
daquilo que ele ¢; elas descrevem as coisas que ele aprendeu, ao
contrariodaquilo que ele pode fazer naturalmente. A cada Habilidade
que seu personagem possui é atribufdo um nfvel numérico represen-
tando a aptidao do mesmo naquela drea em particular. O niimero é
usado para determinar quantos dados vocé joga quando seu persona-
gem tenta usar uma Habilidade.

AsHabilidadessaodivididasem trés categorias diferentes: Talen-
tos, Pericias e Conhecimentos. Cada tipo possui caracteristicas
diferentes.

® Os Talentos descrevem todas as Habilidades intuitivas. Os
Talentosnio precisam ser praticadosper se e ndo podemserestudados
ou aprendidos num livro; na maioria das vezes eles costumam ser
adquiridos mediante experiéncia direta.

e AsPerfciassio Habilidades aprendidas mediante algum tipode
treinamento. Esta categoria inclui qualquer Habilidade que precise ser
adquirida passoa passoatravés da préitica emsi, mas pode ser ensinada
ouestudada (ao contrario dos Talentos).

® Os Conhecimentos incluem todasas Habilidades que requerem
a aplicacdo rigorosa da mente. Estas Habilidades geralmente sdo
aprendidasatravésde estudo, livrose professores, mas ocasionalmente
podem seraprendidas comaexperiéncia.

Vocé precisa priorizar estas Habilidades da mesma forma que fez
com os seus Atributos. E necessario decidir como classificar os seus
Talentos, Pericias e Conhecimentos, escolhendo em qual categoriao
seu personagem serd acimadamédia (primaria), em qual ele seramédio
(secundéria), e em qual serd abaixo da média (terciéria).

Vocé possui 13 pontos para gastar na categoria priméria do seu
personagem, nove para gastar na categoria secundéria e apenascinco
disponfveis paraa tercidria.

VAMPIRO: AIDADEDASTREVAS

Porém, existe uma restrigao adicional: vocé ndo pode conceder
aoseu personagem mais de trés pontos em qualquer Habilidade (mais
adiante, porém, pode usar os seus pontos de bénus paraobrteraté cinco
pontos numa Habilidade).

PAsso QUATRO:

V ANTAGENS

Vocé nio deve priorizar ou classificar as trés categorias de
Vantagens de um personagem. Ao invés disso, vocé possui um
determinado niimero de pontos paraatribuira cada um. Emboraeste
nimeroseja fixo, vocé pode adquirir pontos adicionais utilizandoseus
pontos de bénus.

DiscCIPLINAS

Depois dos personagens se tornarem vampiros, eles aprendem
vérias Disciplinas, que sdo a base para os poderes lendérios dos
vampiros. Vocé possui apenas quatro pontos para gastar e pode
escolher apenas Disciplinas nas quais o cld do personagem seja
especialmente eficiente (Disciplinas do Cla). Veja o capitulodos Clas
para descobrir quais sdo as Disciplinas do Cld do seu personagem. Se
vocé forum Caitiff, e nfo possuinenhumla, poderd gastar seus quatro
pontos em quaisquer Disciplinas que quiser.

E aconselhdvel queosjogadores sejam cautelosos ao escolherem
as Disciplinas, pois sao poderes essenciais a um personagem vampiro.
Quatro pontos nfio é muita coisa, mas os personagens devem comegar
fracos, e as Disciplinas podem ser elevadas (ou novas podem ser
acrescentadas) durante acronica.

ANTECEDENTES

Todo personagem possui também cinco pontos para distribuir
entre as diversas Caracterfsticas de Antecedentes. Emalgumas crd-
nicas, asua escolhapoderé ficar restritaa apenasalguns Antecedentes;
oNarrador informar sobre as novas regras. Assuas Caracteristicas
de Antecedentes devem se enquadrar no esquemageral do conceito
escolhido originalmente.

VIRTUDES

Asvirtudessio fundamentais para um personagem de Vampiro:
Aldade das Trevas, pois elas descrevem as forgas e fraquezas morais
que exercem um papel essencial no mito do vampiro. Cada uma das
trésvirtudes é testada em circunstancias diferentes para determinar
as reagdes emocionais do personagem (nos momentos em que sua
natureza vampirica possa sobrepujar seus ensinamentos humanos).
Duasdas Virtudes sdo de natureza dupla, o que pode parecer um pouco
complicadoa primeira vista. Simplificando: dependendo doCaminho
de um vampiro, ele ird testar Consciéncia ou Convicgio para ver se
perde terreno ao longo do seu Caminho apés praticar um ato
desumano. Domesmomodo, ele deve testar Autocontrole ou Instinto
para ver se consegue resistir a uma onda de frenesi. A Coragem é
essencial para todos os vampiros (e portanto nfo possui equivalente);
ela determina se um personagem pode evitar o pnico 2 visdo de
chamas ou do sol.

Cada personagem comega automaticamente com um pontoem
cadaumadas trés Virtudes (que variam de acordo com 0 Caminho),
e vocé pode, em seguida, atribuir sete pontos adicionais onde julgar
adequado. As virtudes constituem um fator essencial paradeterminar
osniveisde Caminhoe Forgade Vontade doseu personagem, demodo
que vocé precisard ser cuidadosos com suas escolhas. Lembre-se, vocé
pode usar pontosde bénus paraaumentar os nfveis doseu personagem.




Passo CiNcoO:

ToQUES FINAIS

Neste passo vocé ganha 15 pontosde bénus, permitindo que vocé
adicione mais pontosaqualquer uma das Caracteristicasna planilha
depersonagem. No entanto, antes que vocé gaste esses pontos, vocé
precisa marcar os valores bé4sicos para a For¢a de Vontade, nivel de
Caminho e Pontos de Sangue do seu personagem.

FORCA DE VONTADE

AForgade Vontadeinicial doseu personagem éigual aoseunivel
deCoragem, e portantoird variarde 1 a 5. Provavelmente vocé deveri
aumenté-la ainda mais usando pontos de bénus. A Forgade Vontade
éessencial para controlar as agdes doseu personagem, especialmente
em momentos de tensdo, quando os seus instintos predatérios
emergem. A Forga de Vontade também ¢é vital para resistir a
Dominagio e empregar a Disciplina da Taumaturgia.

NivEL DE CAMINHO

O nivel de Caminho inicial do seu personagem é igual aos seus
niveisde Consciéncia/Convicgio + Autocontrole/Instinto, variando
de 1 a 10. Porém, costuma ser uma boa idéia adquirir um nivel de
Caminho alto gastando pontos de bonus. O nivel de Caminho é
essencial paradeterminar até onde o seu personagem degenerou para
a bestialidade. Um personagem sem nivel de Caminho sucumbiu
completamente A Besta e ndio pode mais ser usado como personagem
pelojogador.

PONTOS DE SANGUE

Oroque final na criagio de um personagem € adeterminagaoda
quantidade inicial de Pontos de Sangue que ele possuino comegodo
jogo. Esses pontosindicam quanta “energia” o personagem possui —
osangue éaforgavital de um vampiro. Simplesmente jogue umdado
de dez faces para determinar o niimero de Pontos de Sangue que se
possui. Esta éa tinica decisio nos dados que seré realizada durante o
processo de criagio do personagem. A ironia da existéncia de um
vampironiodeve ser confinada unicamente  histéria.

PoNTOS DE BONUS

Vocé agora tem 15 pontos paraadquirirou incrementar quaisquer
das Caracterfsticas da planilha do personagem. Isso porém néo é tao
facil quanto parece. Se vocé quiser adicionar pontos a um Atributo,
cadaum deles custard cinco pontos de bénus, enquantoum ponto de
Antecedente custa apenas um pontos de bénus. Os custos estdo
relacionados na tabela da pdgina 103. Vocé pode comprar qualquer
Disciplina (até mesmoaquelas que ndo estio descritas como Discipli-
nasdo Cla). Vocé nio pode elevar uma Caracteristica até seis pontos
durante acriagio do personagem.

CENTELHA DE VIDA

Osdetalhes aseguirajudariovocé afazerdoseu personagemuma
pessoa completa e Ginica. Vocé nfo precisa necessariamente colocar
essas coisas por escrito, mas deve certamente pensar sobre elas —ndo
apenas agora, mas durante toda a carreira do seu personagem.

APARENCIA

A aparéncia de seu personagem evidencia suas Caracteristicas
paraosdemais. Vocé deve transformar o conceito e as Caracteristicas

relevantes do seu personagem em aspectos da sua aparéncia. Por
exemplo, um Autocontrole alto pode revelar-se através de uma
expressao tranqiiila. Ao invés de dizer, “Ela tem uma Aparéncia de
4,” descreva o que os outros irdo ver quando olharem para ela: “Ela
temaproximadamente um metroe sessenta e cinco centimetros, com
uma silhueta esbelta e constituigio delicada. Seus longos cabelos
negros vertem pelas suas costascomodgua, emoldurandoseuszigomas
elevados e contrastando com sua pele, palida como porcelana. Seus
olhos verdes sdo comojéias, brilhando com inteligéncia e interesse,
eelasempre parece estarsorrindo, talvez de alguma piada particular.”

ESPECIALIZACOES

Uma especializagio pode ser concedidaa cada Caracterfsticacom
um nivel de 4 ou mais. Embora a maioria dos jogadores selecione
especializagdes para suas Caracterfsticas durante 0 jogo, vocé pode
escolhé-lasimediatamente. Umaespecializagiodescreve umadreaem
que seu personagem é particularmente bom para uma dada Habilida-
de. Simplesmente anote a especializagio apropriada no espago apds
a Caracterfstica; sugestdes para cada Caracrerfstica sio feitas mais
tarde neste capftulo.

EQUIPAMENTO

Se ha quaisquer posses ou equipamentos que vocé deseje que o
seu personagem possua, vocé deve planejar os detalhesagora. Deoutra
forma, vocé terd que adquirir o equipamentodurante ojogo. Issoleva
tempo e nfo se ¢ automaticamente bem sucedido. Praticamente
qualquer tipo de equipamento mundano que se encaixe no seu
conceito pode ser obtido, desde que seu personagem tenha pontos
suficientes no Antecedente Recursos.

PECULIARIDADES

Concedendo peculiaridades, detalhes pessoais interessantes ou
anedotasaoseupersonagem, vocé pode acrescentar bastante profun-
didade e interesse. Escrevaalgumas frasesilustrandoas coisas estra-
nhaseinteressantes que definemseu personagem. Uma peculiaridade
podeserumsensode humor mérbido, um carinho por animais ouuma
tentativadesastrada de imitaraetiquetada corte. Uma coisa impor-
tante que deve ser considerada neste momento é anacionalidade do
seupersonagem, particularmente comoestase relacionacomo cendrio
da crénica. Como um boiardo russo reagiria quando uma gargonete
inglesa de uma taverna, cujo topo dos seios estd quase todoa mostra,
inclina-se para perguntaroque ele desejabeber? Taisanedotas podem
ser 6timas paraajudar adefinir personalidades e fornecer coisas com
as quais o Narrador possa brincar.

MOTIVACOES

Oqueimpele oseupersonagem?! Oque fazcomque ele ria, chore
oufique bravo? O que ele querda vida (e da vida como morto-vivo)?
Oquelhe déesperangas? Noque ele acredita? Umavezque saibaessas
coisas sobre seu personagem, vocé pode se aprofundarainda mais na
sua pele e neste novo papel.

IDENTIDADE MORTAL

Umatiltima coisa que vocé deve considerar sobre seu personagem
éasuaidentidadenasociedade normal, caso tenhaalguma. Umavida
dupla pode ser extremamente dificil de sermantida, particularmente
para os Cainitas noturnos. Mas se vocé puder administré-la, as
recompensassioevidentes. Que trilha vocé segue agora, e comofara
para continuarasegui-la?




PROCESSO DE CRIACAO DE
PERSONAGENS

Passo Um: CoNCEITO DO PERSONAGEM
— Escolha Conceito, Cla, Natureza, Comportamento e
Caminho

Passo Dois: EsScOLHA ATRIBUTOS
— Priorize as trés categorias: Fisico, Social e Mental (7/5/3)
— Escolha Atributos Fisicos: Forca, Vigor, Destreza
— Escolha Atributos Sociais: Carisma, Manipulacdo,
Aparéncia
— Escolha Atributos Mentais: Percepeao, Inteligéncia,
Raciocinio
Passo TrEs: EscoLHA HABILIDADES
(veja as opgdes na planilha de personagem)
— Priorize as trés categorias: Talentos, Pericias,
Conhecimentos
— Escolha Talentos, Pericias, Conhecimentos (13/9/5)
— Nenhuma Habilidade maior que 3 neste estdgio
PAsso QUATRO: EscoLHA VANTAGENS
(veja Opgdes, abaixo)
— Escolha Disciplinas (4), Antecedentes (5), Virtudes (7)
Passo Cinco: ToQues FInais
— Anote nivel de Caminho, Forca de Vontade, Pontos

de Sangue
— Gaste Pontos de Bénus (15)

ARQUETIPOS

(NATUREZA E COMPORTAMENTO)
(veja pagina 109)

Autocrata: A estabilidade requer ordem. Estabeleca-a
Barbaro: A civilizagao é uma piada; a honra é tudo.
Celebrante: Algo enche-o de felicidade, e vocé niao conse-
gue esconder esse prazer.
Comediante: Hi dor demais no mundo para se agiientarsem
risos. Vocé faz da tristeza uma piada.
Crianga: Vocé é jovem, ou pelo menos aparenta ser.,
Defensor: Osfracosprecisamser protegidos domal pelos fortes.
Fanatico: Sua causa é tudo para vocé.
Galante: A elegincia é tudo que importa; o romance é seu
ideal, e a vontade de Deus (ou do Diabo) o seu prazer.
Inovador: Sempre hd uma maneira melhor de se fazer algo.
Sua tarefa é crid-la.
Juiz: Vocé procura a justiga para todos.
Malandro: Para o inferno com as regras, para o inferno com
todo mundo! A vida (ou a vida ap6s a morte) é sua para ser
desfrutada.
Monstro: Deus exigiu que vocé representasse a besta; quem
é vocé para discutir?
Penitente: Seus pecados sé podem ser perdoados depois que
vocé demonstrar seu verdadeiro valor.
Rebelde: Vocé estd cansado de receber ordens! Esconda
bem os seus sentimentos e trabalhe para que surjam tempos
de mudanga.
Samaritano: O sofrimento estd em todo lugar; vocé precisa
amenizé-lo com amor.
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Sobrevivente: Naoimporta quais sejam as tempestades que
passem, vocé sempre prevalecerd.

Solitario: Vocé nunca se encaixou e nunca o fara.
Tirano: A tinica maneira de fazer as coisas é fazé-las da sua
maneira! Todas os outros caminhos sio tolice.

CAMINHOS
(veja pagina 113)

¢ Caminho da Besta: Alimente a Besta, deste modo elando
quebrard suas correntes.

® Caminho do Cavaleiro: Trate os iguais com honra e os
melhores comrespeito.

® Caminho do Diabo: Ao sermos criados jd somos malignos e
devemos cumprir nosso papel.

¢ Caminho da Humanidade: A luta paramanter a huma-
nidade.

¢ Caminho do Paradoxo: A existéncia é uma mentira; mude
arealidade para melhor.

e Caminho do Paraiso: Deus nos fez vampiros para exterio-
rizar suaira.

® Caminho do Sangue: O sangue vampirico concede o poder
para a vinganca.

® Caminho do Tifon: O pecado e a corrupgio siio a chave da
COmMpreensao

Os C1As
(Descricoes completas podem ser encontradas no

Capitulo Trés: Os Clas)

® Assamitas: Os “sarracenos” misteriosos da Idade Média
aperfeicoaram a arte da morte silenciosa.

¢ Brujah: Filésofos, eruditos e atléticos, os “fanaticos” rebeldes
perseguem seu sonho de uma sociedade perfeita.

e Capadécios: Perseguindo a sabedoria do além timulo, os
“ladroes de selputura’ convocam os espiritos dos mortos em
busca da iluminagdo.

® Gangrel: Nomades e risticos, os “animais” estdo mais préxi-
mos das feras da floresta do que qualquer um dos seus parentes
Cainitas.

® Lasombra: Mestres das trevas e das sombras, os “magistrados”
buscam o controle tanto na sociedade mortal quanto na
vampirica.

® Malkavianos: Amaldigoados com ainsanidade, os “loucos”
gostam de um conhecimento surrealista e perturbador.

® Nosferatu: Mais hediondos do que se pode descrever, os
“leprosos” proscritos sao espides e informantes semigual.

¢ Ravnos: Vagabundos e vendedores errantes, os “charlataes”
praticam alegremente as artes da farsa e do roubo.

® Os Seguidores de Set: Originalmente vindas do Egito, as
“serpentes” espalham a corrupgio e o vicio pelo seu caminho.

e Toreador: Amantes da arte e da beleza, os “artesdos”
satisfazem livremente sua preferéncia pelo estético.

¢ Tremere: Um cla recente e retraido, os feiticeiros “usurpa-
dores” estdo lutando para se estabelecerem.

® Tzimisce: Terriveis manipuladores da carne eslavos, os
“deménios” governamimpiedosamente seus siiditos mortais.

® Ventrue: Altivos e dominadores, os “patricios” consideram
que é seu dever liderar a sociedade vampirica.

e Caitiff: Estes Cainitas raros e desafortunados sem nenhum cla
saorejeitados e desonrados.




ANTECEDENTES
(Descri¢oes completas podem ser encontradas na pag. 128)

¢ Aliados: Confederados humanos, normalmente familia e
amigos.

¢ Contatos: O nimero de fontes de informagio possuidas pelo
personagem.

¢ Geragao: O quio longe de Caim est4 o personagem.

¢ Influéncia: O poder politico do personagem dentro da
sociedade mortal.

¢ Lacaios: Seguidores, guardas e servos.

® Mentor: O patrono Cainita que aconselha e ap6ia o persona-
gem.

® Rebanho: As fontes de sangue as quais o personagem tem
acesso livre e seguro.

¢ Recursos: Riqueza, bens e renda constante.

e Status: A posi¢io do personagem na sociedade dos mortos-
VIVOS.

DiscipLINAS
(Veja também o Capitulo Cinco)

¢ Animalismo: Afinidade e controle sobrenatural sobre os
animais.

e Auspicios: Percepgiio, consciéncia e premonigao extrasen-
sorial.

¢ Deméncia: A habilidade de transmitir a loucura para a
vitima.

® Dominagao: Controle da mente praticado através de um
olharpenetrante.

® Fortitude: Resisténciaanormal, até mesmoa pontode resistir
ao fogo e A luz do sol.

¢ Metamorfose: Mudangas de forma — desde o crescimento
de garras até a fusio com a terra.

¢ Mortis: O poder sobrenatural para controlar o processo da
morte.

¢ Ofuscagao: A habilidade de permanecer obscuro e invisivel,
até mesmo em multiddes.

¢ Poténcia: A Disciplina do vigor e da forga fisica.

* Presenga: A habilidade de atrair, influenciar e controlar
multiddes.

® Quietus: A arte Assamita da morte silenciosa.

® Quimerismo: A habilidade de criar ilusdes e alucinagdes.

e Rapidez: Velocidade e reflexos sobrenaturais.

¢ Taumaturgia: O estudo e pritica da feitigaria.

¢ Tenebrosidade: O controle anormal sobre as sombras.

® Vicissitude: A arte Tzimisce de moldar a carne.

PonTOSs DE BONUS

Caracteristica Custo

Atributos 5 por ponto
Habilidades 2 por ponto
Antecedentes 1 por ponto
For¢gade Vontade 1 por ponto
Disciplinas 7 por ponto
Virtudes 2 por ponto
Caminhos 1 por ponto

ExEMPLO DE CONCEITOS

® Artesao: ferreiro, alfaiate/costureira, escultor, armeiro

® Artista: pintor, musico, teceldo, mestre-de-armas

® Camponés: criado, fazendeiro, pastor, cavalarigo, garotade
taverna, servo

® Cavaleiro: escudeiro, cavaleiro errante, cortesao, cavaleiro
pobre

® Clérigo: monge, sacerdote, bispo, freira, leigo, criado, estu-
dante, mistico

¢ Despossuido: refugiado, judeu, mouro, estrangeiro, celta,
nobre deserdado, escravo

® Errante: vagabundo, ladrio, bardo, exilado, vivandeira

e Erudito: estudante, escrivio, médico, alquimista, sdbio,
tedlogo

e Estrangeiro: barbaro, oriental, viajante, mugulmano, espido,
escravo, nbmade

® Herege: pagio, cristio nio ortodoxo, infernalista, bruxa,
ocultista, feiticeiro

® Jovem: fugido, crianga, aprendiz, herdeiro, escudeiro,
moleque

® Lacaio: cacador, patrulheiro, senescal, bardo, xerife, tortu-
rador, dama de companhia, mordomo, diplomata

© Mendigo: aleijado, escravo fugitivo, devedor, delingiiente
mutilado, veterano

® Mercador: bardo, estalajadeiro, vendedorambulante, treina-
dorde animais

® Nobre: bardo (baronesa), herdeiro real, cruzado, bastardo,
libertino

® Ordindrio: bébado, prostituta, agiota, jogador viajante,
briguento, clérigo excomungado

® Peregrino: cruzado, penitente, monge louco, palmeirim

® Soldado: homem de armas, mercenério, veteranode guerra,
guarda, assassino

PonNTOS DE EXPERIENCIA

Caracteristica

Habilidade Nova

Trilha Taumartdrgica Nova 7
DisciplinaNova 10
Forcade Vontade nivelatual
Caminho nivel atual x 2
Habilidade nivel atual x 2
Atributo nivel atual x 4
Trilha Taumattrgica (primaria) nivel atual x 4
Trilha Taumattrgica (secundéria) nivel atual x 5
Disciplinado Cla nivel atual x 5
QOutraDisciplina nivel atual x 7
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ExeMPLODECRIACAO
DE PERSONAGEM

Justin estd comegando nanovacronica de Ethan paraVampiro:
A Idade das Trevas. Ele consulta o esquema de criagao de persona-
gens, faz uma copia da planilha e senta-se para criar seu personagem.

Passo Um: CoNCEITO

Justinfolheia o capitulode Clas, pensando sobre os diversos papéis
sociais da época. O cla Malkaviano chama sua atengfio no mesmo
instante em que a palavra “fanatico” surge em suamente. Deve sero
destino, e ele medita sobre isso. Ele concebe a idéia de um peregrino
louco, que declara guerraaos “impuros.” O cla Malkaviano parece ter
sido feito de encomenda para o conceito. Justin decide que o
personagem serd francés e escolhe o nome Anatole.

Emseguida, Justin reflete sobre a Naturezae Comportamento. Ele
aprecia a idéia de Anatole falando diversas vezes sobre como ele é
indigno, portanto Justin decide-se pelo Comportamentode Peniten-
te. Entretanto, sob a fachada de autocomiseragdo, Anatole é um
guerreiro determinado emsua causa. Ele é impelido principalmente
por um desejo de proteger seu “rebanho,” portanto Justin escolhe a
Naturezade Defensor.

Finalmente, Justin precisa escolher um Caminho que represente
precisamente o c6digo de éticade Anatole em face da Besta. Embora
sejaatraido peloCaminho da Humanidade, Justin finalmente decide
que o Caminho do Paraiso se ajusta melhor a Anatole.

Passo Dois: ATRIBUTOS

Emseguida, Justin precisa priorizaros Atributos de Anatole. Como
Justin vé Anatole comoumbom lutador, ele provavelmente derramara
sangue paradefender seurebalho, e decide que os Atributos Fisicosserdo

VAMPIRO: AIDADE DASTREVAS

primérios para Anatole. (Aomesmo tempo vemasuamenteaidéiade
que Anatole costumavaserumguarda.) Como Anatole é razoavelmente
atento e perceptivo, Justin faz com que Mental seja sua categoria
secunddria, deixando Social comoa tercidria.

Justin coloca trés dos sete pontos primdrios em Destreza,
apreciandoaimagem de um peregrino esfarrapado com velocidade
surpreendente. Entdo, ele adiciona mais trés pontos ao Vigor de
Anatole, e coloca seu tltimo ponto em Forga. Anatole agora rem
Forca 2, Destreza 4 e Vigor 4.

Dois dos cinco pontos secunddrios de Anarole vio para Racio-
cinio; ele pode ser louco, mas ndo € um idiota. Mais dois vao para
Percepgio, e Justin adiciona o dltimo ponto a Inteligéncia. Anatole
terd que contar com suas reagdes iniciais; ele é apenas mediano em
situagdes que requerem um julgamento mais demorado.

Finalmente, Justin tem apenas trés pontos para dividir entre os
Atributos Sociais de Atanole. Ele coloca dois em Carisma e um em
Aparéncia; Anatole pode ser inspirador quando precisar. Isto
significa que a Manipulacio de Anatole é 1, masisso faz sentido para
Justin. Afinal, ele nunca teve a intengdo de que Anatole fosse
incrivelmente sutil.

PAsso TrEs: HABILIDADES

O préximo passo é priorizar e escolher Habilidades. Em primeiro
lugar Justin olha a planilha de personagem, marcando as Habilidades
que parecem ser mais apropriadas. A maioria parece se enquadrarem
Talentos, portanto Justin d4 importancia primdria a esta categoria.
Entio, ele determina Pericias como secundério e Conhecimentos
COmMO terciario.

Justin tem 13 pontos para dividir entre os Talentos de Anatole.
Ele imediatamente coloca dois pontos em Esquiva e trés em Pronti-
dio, refletindo a velocidade e reagdes de Anatole. Para refletir a
habilidade do fandticomaluco em lidar com as pessoas, ele designa trés
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pontos para Intimidagfo e um para Empatia. Mais dois pontos vio
para Lideranca; Justin quer que Anatole seja capaz de influenciar as
pessoas. Ele coloca os tiltimos dois pontos em Briga; Anatole parti-
cipou de uma briga ou duas quando era um guarda.

Pericias, a categoriasecundiria de Anatole, possuinove pontos.
Justin coloca trés em Furtividade, querendo que o Malkaviano seja
excelente ao se esconder. Mais dois vio para Armas Brancas, bem
apropriado paraum guarda. Finalmente, Justindeduzque Anatole tem
umantecedente hem rastico. Ele coloca um ponto cadaem Empatia
com Animais, Arqueirismo, Cavalgar e Sobrevivéncia.

Agora, Justin possui cinco pontos para seus Conhecimentos
tercidrios. Ele decide que Anatole é razoavelmente letradoe coloca
um ponto cada em Instrugdo e Lingiifstica. Mais dois pontos sao
divididos entre Investigacio e Direito, refletindo o passado de
Anatole como um guarda. O dltimo ponto vai para Ocultismo,
conhecimento suficiente para preocupar um vampiro supersticioso
sem revelar quaisquer segredos reais. Mesmo assim, isso tornard as
coisasinteressantes...

PAsso QUATRO: VANTAGENS

Agora, Justin chega aoaspecto vampirico. Em primeiro lugar, ele
escolhe as Disciplinas de Anatole — os poderes dos mortos-vivos.
Justin possui quatro pontos para gastar e precisa escolher entre as
Disciplinas do Cla. No caso dos Malkavianos, elas sio Auspicios,
Deménciae Ofuscagio. Justin realmente gosta da esséncia furtivada

Ofuscacio, e coloca dois pontos nessa Disciplina. Os dois pontos
restantes viio para Auspicios; a habilidade de Anatole de olhar para
o interior da alma das pessoas serve muito bem ao conceito de um
sentinelareligioso.

Como loucos raramente tém muita influéncia sobre os mortais,
Justin apta por colocar os pontos de Antecedentes de Anatole em
Caracterfsticas vampiricas. Dois véio para Geragao. Anatole é agora
de 10¢ geracao, e conseqiientemente poderoso. Justin coloca mais dois
pontosem Rebanho, representando um pequenorebanho que segue
oMalkavianodinfmico. O pontorestante vai para Status: os outros
Cainitas da cidade reconhecem que Anatole tem algum potencial, ou
talvezeles apenas respeitem o seusenhor.

Finalmente, Justin precisa atribuir seus sete pontos de Virtude.
Como Anatole segue o Caminho do Paraiso, ele comega com as
Virtudes Consciéncia, Autocontrole e Coragem. Trés pontos vio
para Coragem: Anatole é dedicado demais para fugirdo perigo. Outros
trés pontos vio para Consciéncia, tornando Anatole razoavelmente
caridoso. O tltimo ponto vai para Autocontrole. Anatole tem uma
certadificuldade de controlarseu temperamento, mas Justin gosta das
oportunidades de interpretagio que issoird acarretar.

Passo Cinco: ToQUEs FINAIs

A maioria do trabalhoj foifeita; tudo o que resta é o acabamento.
JustinanotaaForgade Vontade, nivel de Caminhoe Pontosde Sangue
iniciais de Anatole. Sua For¢a de Vontade é igual ao nivel de sua
Coragem, neste caso 4. O Nivel do seu Caminho € igual a sua
Consciéncia + Autocontrole — aqui, 4 + 2, ou 6. Finalmente, seus
Pontos de Sangue iniciais sdo determinados por uma jogada de dado.
Felizmente, Justin obtém um 9. Anatole nfio vai precisar comegara
suaprimeira histéria com fome. Justin consulta a tabela de Geragéo
(pagina 137) e observa que um Cainita de 10" geragio pode ter no
méximo 13 Pontos de Sangue.

Emseguida, Justin tem 15 pontos de bdnus para gastar. Para tornar
Anatole um poucomais veloz, ele gastasete para adquirirum ponto de
Rapidez. Ele também quer que Anatole seja distinto e impressionante,

portantoele utilizamaiscinconacomprade um ponto extrade Carisma,
aumentando o mesmo para 4. Ele tem trés pontos sobrando, dois dos
quais ele coloca em Coragem, aumentando-a para 5 (e sua Forga de
Vontade para 5 também, por conseguinte). Ele gasta o iltimo pontode
bonus comprando mais um ponto de Forca de Vontade.

Finalmente, Justin precisa encolher uma Perturbacdo (afraqueza
dos Malkavianos). Ele decide que Anatole sofre aleatoriamente de
alucinagdes de tempos em tempos, vislumbrando ameagas comoseres
ou bestas fantdsticas. Ethan, como Narrador, aprovaisso com entusi-
asmo, vendodiversassessoes de interpretagiointeressantes pelafrente.

Justin tem todas as regras para a personalidade de Anatole no
lugar, mas ainda quer preencheralguns detalhes para darrealmente
vida ao fandrico. Embora esses detalhes possam mudar durante o
prelidio, eles fornecem a ele e a Ethan uma boa base para comegar.

Anatole costumava ser um guarda, mas foi expulso do emprego
quando demonstrou os primeiros sinais de loucura. Ele foi Abragado
logo depois, empurrado além dos seuslimites, recebeu umaeducagio
rapida sobre a sociedade vampirica e foi abandonado (por algum
motivo ulterior). Seu refigio é uma pequena cripra nos limites dasua
cidade natal. Ele estabeleceu um pequenorebanho de seguidores nas
favelas da cidade; ele se alimenta deles e de qualquer “servo do
Demoénio” que encontrar. Devido ao seu Caminho, ele s6 pode beber
do seu rebanho se eles permitirem. Para Anatole, o Caminho do
Parafsoerauma extensiodassuas crengasmortais, nao dosensinamen-
tos do seu senhor.

Ele ainda carrega uma espada e roubou uma cotade malha, ambas
ocultas porsobsuasroupasesfarrapadas. Nenhumadelas estdemestado
excelente, masaindasiomuitoriteis. Anatole ndoé feio, masestd sempre
sujo e se veste como um indigente. Apesar disso tudo, ele possui uma
vozmarcante e umolhar penetrante; aqueles que ouvem seus sermoes
improvisados freqiientemente se lembram de suas palavras.

Anatole se preocupa principalmente em melhorar e proteger o
bem-estar de seus amigos e vizinhos. Com este ohjetivo, ele jamatou
um assassino nas favelas, e provavelmente matard outra vez. Ele nao
confia em outros vampiros, a ndo ser que suas “almas parecam ser
puras” (ele osexamina com Auspicios). Justin deixa que Ethanidealize
osenhor de Anatole. Um Malkaviano pode ter diversas razoes para
criar uma progénie...

Eissoaf. Justin poderia escolher especializagdes paraas Caracterfs-
ticas de Anatole com quatro pontos (Destreza, Vigor e Carisma), mas
optou poresperar até que tenha terminado seu prelddio. Anatole estd
mais doque prontoparadar os primeiros passos no Mundodas Trevas.

O PrELUDIO

Um Preliidio é uma maneira de criar biografias de personagens
antes que a cronica realmente comece. O propdsito de um prelidio
¢ dara cada personagem um passado, de modo que se possa delinear
oseufuturo. Issoé, de fato, uma formade narrativa individual, em que
avida do personagem ¢é contada.

Um preladio é muito semelhante a uma interpretagao normal,
com a exceciio de que muitos anos sdo condensados numa séria de
decistes seguidas. A biografia pessoal que um jogador cria noprelidio
serdrelevante ao longo da cronica, e vocé pode muito bem consults-
lafregiientemente.

TEcNICAS

Cadajogador passa sozinho pelo preladio. Ele é individual ando
ser que dois ou mais personagens sejam amigos ou tenham passado
muito tempo juntos antes do Abrago. Enquanto o Narrador gasta
algum tempo com cadajogador separadamente, o resto do grupo pode
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irseentrosando e comegandoa ficar ansiosos peloque osaguarda. A
expectativa faz com que a histéria floresga.

Durante o preltdio, o Narrador deve guiar o jogador muito mais
doqueonormal. Dé-lhe muitasdecisdes para tomar, mas apresse tudo
endo lhe conceda muito tempo para pensar. Vocé precisa passar por
tudorapidamente, andoser que estejadispostoe tenhaoportunidade
paragastar mais tempo (o que pode permitir a criagdo de personagens
muitodetalhados). Os Personagens dificilmente entram em combate
durante um prelddio. Se isso ocorrer, simplesmente descreva o
resultado de qualquerbriga; vocé nio pode deixar que o personagem
morra antes mesmo do jogo comegar!

Durante o preltdio, o jogador deve ter uma chance de interagir
tanto com o cendrio quanto com as regras. Talvez ele descubra que
algumasde suas escolhas paraCaracterfsticas nfio estavam exatamente
corretas ap6s jogar de fato com o personagem. Um Narrador pode
permitiralgumas mudangas pequenas, desde que ndo sejam destinadas
aelevar o personagem ao status de super-heréi.

Existem diversas maneiras de se progrediraolongoda vidade um
personagem; qualquer maneira que ajude amoldar um personagem
completo estd excelente. Durante o preltdio, vocé deve explicar
todos os antecedentes do personagem. O jogador deve entender
completamente os detalhes dassuas Caracteristicasde Antecedentes.

Vocé deve representar uma ou mais cenas tipicas da vida do
personagem para dar tanto ao jogador quanto ao Narrador uma
sensagio de como o personagem vivia. Um jogador pode gostarmuito
mais doseu papel como vampiro ap6slidar coma vidaenfadonhada
existéncia anterior do personagem. Lembre-se de que é o mundano
que abre precedentes para o magnifico.

Um preladio pode prosseguir com algo deste tipo: “Vocé est4
saindodaigrejano domingode manha. De repente, umamaosegura
asuaroupa. Umleprosoagachadoaolado da porta estende umamao
enrugada e pede uma esmola. Ele tosse muito. O que vocé faz?”

A resposta poderiaajudara determinar se o personagem valoriza
a caridade mais do que sua prépria satide. A medida que o Narrador
descreve os fatos, o personagem pode interromper com suas préprias
idéiase detalhes. Vocés estdo contando uma histéria juntos, e devem
agir como parceiros. Vocé também deve incluir detalhes que levem
ojogadorasentir asemogdes do personagem — “Seu filho mais velho
vem enfraquecendo lentamente a meses.” Se agora o personagemsé
age Anoite, ele ndo pode mais visitar livremente sua familia. Seu filho
pode se recuperar, ou pode morrer... O personagem estar4 47

PERGUNTAS E RESPOSTAS

Descritas abaixo estio algumas das perguntas que devem ser
respondidas até o final do prelddio. Se ndo houver tempo para um
prelidio completo, vocé deve pelo menos fazer um esforco para
responder a essas questdes. Muitas vezes escrever as respostas iré
ajudé-lo, mesmo que vocé ja tenha passado pelo prelidio completo.

Junto com cada pergunta, listamos coisas que o jogador deve
perguntar a si mesmo, assim como algumas dicas de como montar o
preladio, relacionando-0a pergunta.

® QUALE A SUA IDADE?

Maisespecificamente, quando vocé nasceu e quandofoi Abraga-
do? Quaovelhovocé aparentaser? Umbom livrode histéria pode fazer
maravilhas quandose trata de fornecer datas apropriadas e interessan-
tes para a vida do seu personagem.




® COMO ERA A SUA VIDA MORTAL?

Pense sobre suainfinciae como vocé passou porela. Vocé poderia
ter permanecidoinocente, ou foi for¢adoa crescer mais cedodo que
onormal? Quem eramsseus pais, e como vocé se encaixa nasua classe
social? Vocé permaneceu em um lugar por todaa sua vida, ou viajou?
Vocé é um patriotaou umapético? Embora os humanosnaldade das
Trevas tenham poucas oportunidades para mudar seu destino, as
complicagdes da vida humana merecem consideragio. Sdo raros os
vampiros que esquecem ou ignoram tudo que ocorreu antes do seu
Abrago.

o QUANDO VOCE ENCONTROU UM VAMPIRO
PELA PRIMEIRA VEZ?

Quandoasuperstigio tornou-se realidade paravocé? Oseusenhor
foi o primeiro vampiro que conheceu, ou havia outro? Vocé esperava
o Abrago? (Em caso afirmativo, vocé deve explicar o porqué.)
Vampiros normalmente gastam um tempo considerdvel observando
suas vitimas antes de atacar. O suspense da cagada, a tensdo de ser
observado — estas cenas devem evocar um grande temor no perso-
nagem (e, esperangosamente, nojogador).

* (QUEM ERA SEU SENHOR!

O seu senhor, normalmente o primeiro vampiro que chegou a
conhecer, influencia profundamente seu modo de ver os vampiros.
Comoeraseurelacionamento com ele? Vocé partiu sobum climabom
ouruim? Ele sofria preconceitos? Ele descrevia certos clasde acordo
com suas crengas pessoais? Ele o abandonou, ou vocé foi libertado
quando ele sentiu que vocé estava pronto! Interpretar umacenaou
duas com o senhor do personagem ¢é uma maneira excelente de
estabelecer osentimento de como os vampiros se relacionam uns com
0 OULTOS.

* COMO VOCE SE SENTE QUANTO AOS
MORTAIS?

Alguns Cainitas consideram-se superiores aos mortais, referindo-
se aos poderes dos mortos-vivos como prova disso. Vocé ainda se
considera uma pessoa, do mesmo modo que a pessoa que j foraum
dia? Pouquifssimos vampiros da época se véem dessa maneira. Vocé
protege seus antigos companheiros, ou suaintengio € usarseus novos
poderes para vingar-se deles? Vocé os vé apenas como uma fonte de
alimento, ou vocé ama uma mortal? Embora nio sejam individual-
mente tio poderosos como os Cainitas, oshumanosainda sio umadas
principais for¢as que moldam o Mundo das Trevas. Como vocé
interage com eles diz muito sobre vocé mesmo.

</ QUAL O CONCEITO QUE VOCE COMECOU A
TER DE SI MESMO?

Vocé acredita que é amaldicoado, ouacha que o vampirismo é um
aperfeicoamento? Qual foia suaescolha para enfrentara Besta? Vocé
acredita nos mitos da sociedade vampirica, ou vocé tem suas proprias
teorias? Obviamente, nenhum Cainita pode negar sua natureza por
muito tempo. Até o mais louco dos Malkavianos tem umacertanogio
de que alguma coisamudou. Sua forma de vera simesmo € essencial
para compreender seu personagem e como vocé se relaciona com
OULTOs vampiros.

* COMO VOCE CONHECEU O RESTO DO SEU
GRUPO?

Vocés foram unidos pela sorte ou de propésito? Como vocé se
relaciona com os outros? Vocés possuem inimigos, aliados ou obje-
tivos em comum? H4 quanto tempo estdo juntos na cidade? Se vocés




nio confiarem uns nos outros, as histérias estio condenadas ao
fracasso. Durante o preltidio, vocés devem imaginar como cada um
de vocés conheceu o outro. Cada encontro deve ser de certa forma
tinico, para consolidar melhor as suas relages interpessoais antes que
umacerta animosidade comece a se formar.

* ONDE E O SEU TERRITORIO?

Quaissaoseus territérios de alimentagfo, e com que freqiiéncia
vocé os visita? Como é uma cagada tipica para vocé? Onde € o seu
refligio durante o dia? Vocé precisa detalhar que tipo de existéncia
vampirica vocé tragou para simesmo. Um territ6rio bem concebido
temdiversas vantagens, incluindo dificuldades possivelmente meno-
res para as jogadas de cagada. Se vocé tiver um territério particular-
mente bem organizado, poderd se alimentar sem ter que interpretar
oufazerjogadas. Seu territério € um dos seus recursos mais importantes
— reflita um pouco sobre ele.

* OQUE O MOTIVA?

Vocé possui alguns inimigos notdveis? Quais sdo seus objetivos?
Comovocé pretende passar porsua longa existéncia? Nenhuma pessoa
deverdade vive sem motivagdes. Seus objetivos, esperangas e medos
so essenciais para seu personagem. Ao delimitar suas ambigoes e
prioridades, vocé entenders melhor quem vocé é exatamente. Con-
sulte suaNatureza, Comportamento e Caminho paraobteridéias, mas
sinta-sevontade para criar motivagdes apropriadas que transcendam
essas orientagoes.

CARACTERISTICAS

Em Vampiro: A Idade das Trevas, as caracteristicas sio a base
deumpersonagem — elasdescrevem, evocam e delineiam queme o
quéoseu personagem é narealidade. Elas permitem que vocé detalhe
os pontos fortes e fracos do seu personagem, tornam possivel a
traducio do seu personagem para a realidade do jogo usando dados
e, 0 mais importante, ajudam-no a evidenciar e compreender seu
personagem.

As Caracterfsticas de um personagem descrevem apenas os
pardmetros gerais de suas habilidades. A esséncia do personagem é
criada através de interpretaciio e imaginagio. Caracteristicas em
Vampiro: A Idade das Trevas sdo intencionalmente vagas — pelo
menosa parte numérica— paraque vocé nio se concentre demaisna
planitha de personagem. Aquiloque é apenasestabelecidorudemente
durante a criagdo do personagem tomard forma durante o jogo.

NATUREZA E
COMPORTAMENTO

Se a Covardia emprestar-me seu coragdo

E eu seguir 0 seu comando

Nunca atingirei aquilo que procuro.

Certamente, estou assaz envergonhado

Por até mesmo ter pensado em deter-me —

Meu coragdo estd enegrecido de tristeza.

— Chrétien De Troyes, Lancelot

Costumamos pensarque “falsidade” é umainovagaoestritamente
moderna. Os tempos antigos, alguns afirmam, eram mais honestos.
Tudo era muito claro, certo?

Errado. Antes de mais nada, as intrigas da corte exigiam mais
subterftigio doque nés, pessoas modernas, poderfamos aprender; e até
ocamponés comum tinha que ser cuidadoso comoque diziaeaquem
dizia. Afinal de contas, naldade Média sua vida poderia depender de

quio bem vocé conseguiria enganar alguém — punigdes pesadas
aguardavam aqueles que pareciam estar muito inclinados aos senti-
mentos “errados.”

Em termos de jogo, os arquétipos de personalidade refletem os
subterftigios didrios utilizados pelas pessoas. A Natureza de um
personagemrepresentasua personalidade interior — seu “verdadeiro
eu.” Seu Comportamento, por outro lado, reflete os aspectos que as
outras pessoas véem — sua “face publica.” Obviamente, ambas as
Caracterfsticas podem ser iguais, mas a maioria das pessoas age de
mododiferente em piiblico do que em particular. As Caracteristicas
de uma pessoa honesta serdo as mesmas — oupelomenos semelhantes
— enquantouma pessoa inescrupulosa pode ter um Comportamento
radicalmente diferente, ou possivelmente até mais do que um.

Os Vampiros (e outros personagens) também recuperam sua
Forgade Vontade através de agdes que se ajustem 2 sua Natureza. Se
um Ventrue Samaritano derramaseu sangue para protegeralguémdo
seucirculode amigos (especialmente se o companheiro vem de umcla
diferente), ele recuperaumou dois pontos de Forga de Vontade que
tenha gasto durante a histéria. Obviamente, isso sé acontece se o
personagem realizar um ato realmente notdvel durante a histéria —
vocé nio pode simplesmente dizer, “eu dou um centavo para o
mendigo na rua,” e conseguir recuperar sua Forga de Vontade.
Entretanto, aoagirde acordo com nossos cGdigos morais, reafirmamos
ands mesmos. Portanto, um personagem de jogo recupera sua Forga
de Vontade do mesmo modo.

Se um personagem fizer algo realmente apropriado, seu jogador
pode pediraoNarrador pararecuperar Forgade Vontade através dessa
acdo. Dependendodoque aconteceu, o Narrador pode concederaeste
personagem trés pontos (poralgo realmente significativo ou penoso),
dois pontos (por uma tarefaimportante ou umsacrificio), um (porum
pequenofeito) ou até mesmonenhum (porumaagfoinsignificante ou
que o jogador realizou apenas para readquirir Forga de Vontade).

Eimportante lembrarque a Naturezae o Comportamentonosio
“classes de personagens” rigidas; na verdade, eles funcionam como
dicas de interpretagfo, oferecendo-lhe algumas orientagdes sobre
como o seu personagem pode agir sob determinadas circunstincias.
Os arquétipos também podem ajudar os Narradores a ter uma idéia
sobre o seu personagem ou podem influenciar a opinido de um
personagem nio jogador sobre ele. A reagio de um duque quantoa
umadamade Comportamento Rebelde sers, digamos, um pouco mais
rispida do que se a mesma dama parecesse mais com uma Samaritana.

Osarquétipos abaixo sdo apenas sugestdes; se vocé quiserincre-
mentar estalista ou incorporar arquétipos de outros jogos de Narra-
tiva, sinta-se & vontade.

AUTOCRATA

O caos é um andtema pata vocé; vocé despreza a desordem e
procura tomar o controle e organizar as coisas. Vocé gostade estarno
comando, vive paraorganizar e normalmente se esforga para que tudo
corra trangiiilamente. Talvez vocé tenha sido uma dama ou um
cavaleiro, um te6logoou um xerife. Talvez vocé apenas tenhasidoum
camponés particularmente organizado. Neste caso, confie no seu
prépriojulgamentoe sinta-se propensoa pensar em termos de branco
e preto: “Issondoird funcionar,” “Ou vocé estd comigo ou estd contra
mim,” “Existem duas maneiras de fazer isso — a minha maneiraea
maneiraerrada.” A tradi¢io também é importante — afinal de contas,
a melhor maneira de fazer as coisas é de um modo que j tenhassido
provado.

— Recupere Forgade Vontade quandoliderar um grupo e realizar
alguma tarefasignificativa.

CAPITULOQUATRO: PERSONAGENS




BARBARO

A civilizagfio é para os fracos. As intrigas sdo para os covardes.
Vocé sabe que atinicacoisaque importaéaforga, ahonraeabravura
pessoal, e vocé vive sua vida de acordo com um cédigo rigido.
Ninguém ganhaseu respeito a nioser que seja poderoso osuficiente
parasedarbemnumacompeti¢dofranca. Osfracosservemapenaspara
servir aos fortes.

Isso ndosignifica que vocé respeite apenas a violéncia fisica; vocé
pode ser muitointeligente, caridoso e piedoso. Entretanto, vocé nao
consegue tolerar os fracos ou covardes que se escondem atris de
palavras bonitas oudo corpode outros. Um titulo ndosignificanada
andoserque tenhasido obtido através de valor ousabedoria pessoal,
e um juramento niosignifica nada a ndoser que a pessoaque o tenha
feito estejadispostaa morrer para manté-lo. Quantoasarmadilhas da
civilizagio, vocé as considera uma perda de tempo. Afinal de contas,
adimensio de um homem (ou de uma mulher) é sua resisténcia as
dificuldades e suahonraem face das adversidades.

— Recupere Forga de Vontade sempre que vocé ou seu cadigo
de honra triunfarem claramente sobre algum situagio ou oponente
evidentemente “civilizados.”

SAMARITANO

Nossomos realmente os guardides de nossosirmaos. Naoimporta
que ripo de besta vocé tenha se tornado, a ordem de “amem uns aos
outros como euameivocés” entoa nos seus ouvidos. Issondosignifica
que vocénfio pode matar— Deusmatalivremente, e freqlientemente
ordena que fagamos 0 mesmo — mas caso vejaalguém passando por
necessidade, vocé considera que fazer o possivel para ajudé-loé uma
ordemsagrada.

As necessidades de um Samaritano nio estdo ligadas apenas a
religido. Afinal de contas, cuidar do préximo é apenasbomsensonum
mundodrduo. Mesmo que vocé tenhase voltado contra os costumes
dalgreja (ou, paracomegar, nfio era cristao), vocé fard todo o possivel
paraaliviarosofrimentode outrem. Ocasionalmente, algumas pessoas
irdo se aproveitar de vocé, mas este € o prego por ajudar os outros.
Talvezessaseja, para vocé, a (inica maneira de reparar seus pecados.

— Sempre que vocé ajudar outra pessoa em necessidade ou
sacrificaralgo paraobem-estarde outrem, vocé pode recuperar Forga
de Vontade. Esta ajuda pode ser tdo simples quanto uma batida nas
costas no momento certo, ou tio dréstica quando uma intervengio
notltimominuto frente a uma multidio segurando tochas.

CELEBRANTE

Vocé desfruta de uma alegria que os outros sé podem imaginar.
Talvez seja uma devogéo religiosa ou uma joie de vivre que poucos
podemigualar, Talvez vocé aprecie aemogdo dabatalha, ouse delicie
comos trabalhos de alguns dos mestres antigos de alguma grande arte.
Seja qual for a sua paixdo, vocé ganha forga quando enfrentar
adversidades desde que ela estejaao seu alcance. Sempre que surgir
umaoportunidade para exaltar ou satisfazer sua paixdoescolhida, vocé
irdagarrd-lacomalegria. Isso pode irritar algumas pessoas, mas vocé
sabe que é apenasumaquestiode tempoantesque elesdescubram sua
alegria também.

— Recupere Forga de Vontade sempre que vocé celebrar sua
paixdo escolhida ou converter outro personagem paraque pense da
mesma forma que vocé. Da mesma forma, vocé sofre muito (ou até
mesmo perde um ponto de For¢a de Vontade se o acontecimento
for raumérico o suficiente) se sua paixdo for negada ou perdida de
formagrave.

VAMPIRO:AIDADE DASTREVAS

CRiANCA

Vocé é jovem, seja de idade ou de espfrito, e os outros sentem-
se compelidos a cuidar de vocé. Isso pode ser tanto ruim quanto bom;
a maioria das pessoas adora o entusiasmo da juventude, mas isso
freqiientemente o deixaaberto a exploragio ou aosofrimento. Vocé
¢ meigo e brincalhio, mas costuma se meter em confusdes. A
juventude, alguns dizem, carece de sabedoria, assim como vocé.

Valeapenalembrarqueamaioridade chegacedonaldade Média;
espera-se que garotos e garotas tdo jovens quanto oito ou 10 anos
comecem vidas produtivas treinados para o comércio ou a luta.
Raramente as criangas gozam da condescendénciaa que nés, pessoas
modemas, estamosacostumados — o carinho é um luxodoqual poucos
podem desfrutar. Uma crianga teimosa serd censurada, e um adulto
patéticoserd humilhado. Umjovemouumtolo terdo temporariamente
maisfolgadoque umadulto teria, masse vocé ndo pudereventualmente
crescer e ter responsabilidades, enfrentard uma vidadificil.

— Recupere Forgade Vontade sempre que alguém cuidarde vocg,
ouquando obtiver um grande sucesso apesar dos seus modos infantis.

DEFENSOR

Nem todomundo pode ser um guerreiro. Noentanto, vocé pode;
e qualquer que seja o seucampo de batalha — guerras, lei, medicina,
religido ou qualquer outra coisa — vocé concentraseus esforgos para
defenderaquelesque merecemumachance paralutar. Talvezvocé seja
(outenhasido) oguardiio de umaestrada em Damasco, o vigiade uma
cidade ouumcurandeiro. Talvez vocé tenhaobtidoo tituloque detém
(oudeteve) ao proteger seus vassalos, por ndo favorecer umlorde; ou
ofereceu seu brago direito & vontade de Deus. Seja qual for a sua
histéria, seu propésito na vida é defender algum patrono. Alguns
protegem os fracos, outros protegem o trono.

— Recupere Forgade Vontade sempre que defender com sucesso
seu protetorado ou patrono contra uma ameaga hostil.

FANATICO

Vocé é consumido por uma causa; ela é a forga primordial nasua
vida, paraobemouparaomal. Cada gota de sangue e paixaoque vocé
possui estdo direcionadas para sua causa. Na realidade, vocé pode
sentir-se extremamente culpado por gastar seu tempo em qualquer
outracoisa. Nada pode ficar no seu caminho — isto é, nada que vocé
ndo consigasuperar. Vocé e aqueles ao seu redor podem sofrer, mas
sua causa é tudo — e o fim justifica os meios.

A dedicagdo o diferencia do Celebrante; afinal, eles sdo leais
apenasaoseu prazer. Vocé pode desprezar sua causa, ou temé-la, mas
ainda assim fard tudo que estiver ao alcance. Quem disse que a vida
eraapenasdiversio e jogos! Antes que acronicacomece, assegure-se
de que descreveua causadoseu personagem e definiu comoela pode
afetarseu comportamento.

— Recupere Forga de Vontade sempre que realizar umatoque
promova a sua causa, ou quando vocé se sacrificar de algum modo
por sua causa.

GALANTE

Avidandoénadasemestilo. Deixe que osoutrosafundemnalama
da miséria — sua existéncia serd algo elegante, lembrada por poetas
eaclamada pelas histérias de sua vivacidade requintada.

Oromance é seu piode cadadia; vocé é o trovador, o menestrel,
adama de companhia ou o ladrdo de estradas arrojado. A realidade
pode ndo viveraaltura de suas expectativas, mas vocé se esforga para
satisfazer seusideais com o maior prazer. Os outros podem naoapreciar
seujeitoirresponsivel — vocé pode abandonar coragoes partidosao
amanhecere parecer maisfrivolo doque gostaria— masvocé ndopode




serperturbado pelos inforttinios dos outros. Se eles ndio podem encarar
s riscos que acompanham uma vida bem vivida, para o inferno com
eles. Quandovocé encontraro Diabo (e os outrosdizem que vocé ird),
vocé o fard com estilo e apertard a sua mao.

— Recupere For¢a de Vontade quando obtiver alguma grande
vitéria — uma sedugfo, um agradecimento, uma batalha bem suce-
dida — com estilo e elegAncia, ou quando ouvir suas facanhas
recontadas com todo o talento que lThe é devido.

INOVADOR

Sempre hda métodos melhores parase alcangar um objetivo; vocé
encontrari esses métodos. Inventores, comerciantes, fildsofos e estra-
tegistas sio exemplos da sua espécie. Vocé € o criador de novos
caminhos; o visiondrio; o critico que nunca estd satisfeito, até mesmo
com aquilo que parece ser a perfeicao. Para vocé, a tradigio é um
armadilha que prende aimaginacio. Sempre que fizeralgo, esforce-se
paramelhorar aquilo que foi feito anteriormente.

— Recupere Forga de Vontade sempre que sua busca por criar
alguma maneira nova de fazer algo for bem sucedida. Avangos
dramdticos diio mais confianga (e portanto mais Forga de Vontade)
do que melhorias simples.

COMEDIANTE

O mundo é um lugar doloroso, mas nao deixade ter um lado mais
leve. As pessoas ficam doidas se ndo tiverem algo de que possam rir.
Vocé é esse algo — o0 bobo, palhaco ou comediante, sempre procu-
randoanimarqualquersituagio. Vocé odeiaa tristeza e ador, e tenta
constantemente fazer com que as pessoas esquegamo ladosombrio da
vida. A maioria o considera um idiota por causa disso, mas vocé sabe
que o seu modo de ser é o melhor. As vezes, vocé faz praticamente
qualquer coisa para esquecer que a dor existe — como um dos
Amaldicoados, sempre ha diversas coisas para deixd-loinfeliz. Seu tipo
de humor em particular pode variar da satira espirituosa & comédia
vulgar, mas é melhor do que ficar se lastimando porai, ndo é? Poroutro
lado, as vezes vocé irrita as outras pessoas mas, de qualquer forma, as
risadas normalmente o fazemse sentirmelhor... mesmoque apenas por
um momento.

— Recupere Forga de Vontade quando puder elevar os espiritos
daqueles aoseu redoratravés do humor, especialmente quando vocé
puder escapar das suas préprias dores durante o processo.

Juiz

Vocé sempre procura melhorar as coisas agindo como um facili-
tador, moderador, drbitro, conciliador ou pacificador. Vocé se orgu-
Iha de ser racional, de seu bom senso e de sua capacidade dedutiva
quando confrontado com os fatos. A verdade é seu ideal, mas vocé
compreende como ¢ dificil ser justo. Vocé respeita a justiga, pois
atravésdelaaverdadereinara.

Para vocé, as pessoas sdo recursos, embora dificeis. Vocé odeia
desavengas e discussdes, e se afasta assustado do dogmatismo. Justiga,
sabedoria e l6gica sdo suas qualidades, e os outros respeitam sua
opinido. Alguns Juizes sdo bons lideres, embora uma falta de visao
possaocasionalmente fazé-los manter ostatus quo aoinvés de buscar
umcaminho melhor.

— Recupere Forgade Vontade sempre que for capaz de desem-
baragar a verdade de um teia de mentiras, ou puder convencer
individuos antagdnicos a concordarem com seu julgamento.

SOLITARIO

Vocé estd sempre 56, mesmo no meio de uma multidao. Vocé é
um peregrino, um cagador, um lobo solitirio; talvez vocé viaje de




cidade em cidade comoum guerreiro de aluguel ou jogador viajante,
ou talvez se esconda até que os eventos exteriores tornem-se impor-
tantes demais paraseremignorados.

Asolidionio éseudestino, é seu prazer. Embora os outros possam
consideri-lo solitério, desamparado ou distante, vocé simplesmente
prefere a sua prépria companhia 4 dos outros. Existem muitas razoes
diferentes para que isso seja assim: vocé nio compreende as pessoas,
compreende as pessoas bem demais, as pessoas nao gostam muito de
vocé, as pessoas gostam demais de vocé ou vocé simplesmente vive
perdidoemseus préprios pensamentos. Suas razdes sdoassunto pessoal.

— Quando vocé consegue realizar alguma tarefa significativa
sozinho ousemaajuda dos outros, mas que ajude o grupode alguma
forma, readquira For¢a de Vonrade com base no significado da
realizagio,

MONSTRO

Para cada luz, deve haver trevas. Vocé é asombra, escolhida por
Deus parasera besta que instiga o mal. Seu Abrago cortou quaisquer
conexoes que vocé tinha com sua humanidade (ou pelo menos vocé
acredita nisso), portanto porque tentar agir como um humano? No
futuro, vocé poderia ser chamado de Sab4, mas agora vocé simples-
mente ¢ aquilo que se tornou — um demonio da noite.

As trevas véem de diversas maneiras. Sua maldade pode ser tao
sutil quanto uma intriga malévola ou tio poderosa quanto o martelo
de Golias. Sempre que seus instintos bondosos — e eles realmente
ainda existem — vierem & tona, lute contra eles ou os outros irdo
explorarsua fraqueza. A certeza dofogo doinfernono final dasuavida
o conduz a acessos de terror ocasionais, mas na visdo dos seus
companheiros, vocé ¢ o monstro que destréi, o tentador que trai, o
servo do Diabo e, portanto, o agente da vontade de Deus.

— Feitos malignos recuperam sua Forca de Vontade, desde que
para vocé eles se encaixem nos planos de Deus. Se vocé se considera
um Tentador, recuperari For¢a de Vontade se seduzir uma pessoa
fraca para o caminho da maldade. Vocé é um destruidor de sonhos?
Entdorecupere Forgade Vontade quandodesafiara fé de outra pessoa.
Escolha um destino, entdo aja de acordo com este papel.

PENITENTE

Vocé sabe que pecou; todo clérigo o acusa, e todo sonho revela
a profundidade da depravagio que sente por dentro. Ndo importa
quéo inofensivas ou inocentes sejam suas agoes, vocé sabe que o
Homem é uminsulto a Deus, e os Cainitas sdo ainda mais. Sabendo
disso, vocé tenta remediar seus pecados sempre que puder.

Umvampiro com esta Natureza é um caso muitointeressante; ele
conhece o seu papel no destino, mas se arrepende de suas agoes,
especialmente as escolhas que fez para si. Predestinagio e vontade
prépria sio tépicos polémicos para serem discutidos nessa drea; por
um lado, a humanidade é vista como sendo intrinsecamente pecami-
nosa e impura, condenadasem a graga de Deus. Poroutrolado, Deus
disse que baseariaseujulgamento finalnas escolhas feitas pelas pessoas
durante suas vidas. Comoum Penitente, vocé sabe que ambos oslados
sao verdadeiros, e decide remediar sua condigdo de morto-vivo
atravésde caridade, autopuni¢ao ouaté mesmoauxiliandoa Igreja.

— Recupere Forgade Vontade sempre que tiver remediadoseus
pecados maisrecentes. Noentanto, qualqueratoque vocé realize deve
se equivalera magnitude docrime — quanto pior o pecado, maior deve
sercompensagio. Naturalmente, como umvampiro, vocé terd diver-
sas oportunidades para pecar outra vez, e esta é uma fonte constante
de tormento para vocé.




REBELDE

A ordem estabelecida é uma mentira. Os moldes estdo corrom-
pidos, a [greja é corrupta e os senhores engordam com o trabalho do
povo. Talvezseu filhotinico tenha sido morto por um nobre bébado,
ou talvez sua mulher tenha sido estuprada por algum lacaio do
principe. Talvez vocé estejaapenas cansadode ficarnafilaoudar tudo
que vocé possui para aqueles que nio o merecem. Neste caso, vocé
odeia a autoridade e fard todo o possivel para prejudica-la.

Esta é uma Natureza perigosa de se possuir; até mesmo 0s grupos
mais liberais tém dificuldades para lidar com o nio conformismo.
Todavia, vocé compreende o 6dio que guia o Rebelde. Suas agoes
podem ser sutis e seus sentimentos podem ser guardados emssiléncio,
mas seu ¢dio contra a ordem estabelecida guia seus sentimentos e
suas agoes.

— Recupere Forga de Vonrtade sempre que vocé causar dano a
ordem que despreza. Esta “ordem” pode ser a Igreja, um lorde local,
os moldes atuais ou a sociedade Cainita.

MALANDRO

Vocé é tudo o que importa. Todo homem precisa garantir a
propriasubsisténcia, e se suas agdes estiverem no caminhodos outros,
bem, que pena! Se eles fossem mais fortes, talvez pudessem aproveitar
sua (morte) vida tanto quanto vocé. Voeé nao é um valentdo, lembre-
se disso — apenas egocéntrico e agressivamente egofsta. Vocé ndo
precisa ser o dominador; vocé s6 fica furioso se for o dominado!

Os Malandros se orgulham de serem capazes de sustentar a si
mesmos. Vocé pode ser um ladrio, um cavaleiro errante, um
vagabundo ou uma prostituta. De qualquer forma, outros o despre-
zam pela sua recusa em viver pelas regras. Contudo, no final vocé
mantém seus préprios interesses como prioridade. Nunca deixe que
outra pessoa o lidere.

— Recupere Forga de Vontade sempre que seu egoismo levé-lo
a algum tipo de lucro, especialmente se vocé puder obté-lo sem se
expor ao perigo ou seguir as ordens de alguém.

SOBREVIVENTE

Naoimporta como, vocé sempre consegue sobreviver. Vocé pode
resistir, recuperar-se, atravessar e sobreviveraquase qualquer tipode
circunstincia. Ndoimporta se vocé viaje em grupo ou ande sozinho,
preservarasimesmo é sua principal motivagao. Quandoas coisas ficam
dificeis, vocé toca em frente. Nunca se entrega, e nunca desiste —
jamais. Nada o irritamais do que uma pessoa que nao se esforga para
melhoraras coisas, ouque se rende frente aodestino ou contratempos.
E sua maneira de se preservar. Nio importa quais sejam as probabi-
lidades, vocé sempre sai de pé, se ndo sair ganhando. Quantos
guerreiros podem dizer o mesmo?

— Recupere Forga de Vontade sempre que sobreviver a uma
situagfodificil através de sua propria esperteza e perseverancaouseja
bem sucedido em ensinar outra pessoa a fazer o mesmo.

TiRANO

Ninguém pode fazer nada certo exceto vocé. Sempre que vocé
deixa alguma coisa aos cuidados de outra pessoa, ela estraga tudo.
Portanto, vocé precisa vigiar aqueles de quem vocé gosta, e cuidar
pessoalmente dos problemassempre que possivel. Vocé pode sersido
umestalajadeiro antes doseu Abrago, ou um cavaleiro cujosescudei-
rossimplesmente nao conseguiram atingir seuideal de nobreza. Talvez
vocé vigie seus carnigais do mesmo modo que comandava os servos
desuacasa. Naoimportaoque faga, certifique-se de que ninguémira
atrapalhd-lo. As pessoas podem nfo gostar disso, mas pelomenos as
coisasserdo feitas corretamente, dessa vez.

— Sualiderangarecuperasua Forgade Vontade sempre que for
bemsucedidoatravésda obstinagao, eficicia e atengao aos detalhes.

CAMINHOS

A trilhafdcil, suave e inclinada... ndo é atrilha davirtude verdadeira.
Ela demanda um caminho drduo e espinhoso.

— Michel de Montaigne, Essays

A Bestaéummestre cruel. Naoimporta quio compassivoe virtuoso
seja o mortal, o Abrago enche sua prépria esséncia com impulsos e
instintos alémde qualquer coisa que um humanosinta. Conseqiiente-
mente, osfilhosde Caim precisam contarcom uma formade disciplina,
um cédigo que permita que eles mantenham a besta sob controle. Os
Caminhos representam trilhas de moral que mantém o controle do
Cainitasobre simesmo. Alguns, comooCaminhoda Humanidade, sdo
reflexos claros da natureza mortal de um vampiro. Qutros, como o
Caminhodo Sangue dos Assamitas, sio cédigos de moralidade desen-
volvidos hd muito tempo porancides com umaideologia determinada.
Independente da origem, um Caminho € a tinica conexdo que um
vampiro possui com sua natureza sensfvel. Se ele hesitar ao longo da
trilha, podera caircompletamente nas garras da Besta.

Muitos vampiros nem chegam a se ver num “Caminho” ou trilha
paraalgum tipode iluminagio. Suas éticas sé podemser classificadas por
coincidéncia sob um dos oito Caminhos reconhecidos. Esses oito sdo
detalhadosabaixo. Haquase certeza que existam mais, mas esses sio os
que a maioria dos Cainitas Europeus adota. Recomendamos que os
jogadores escolham um dos oito ao invés de inventar os seus proprios,
pelomenos porenquanto. Esses sao os caminho que se mostraram mais
eficazes paraevitaraqueda amonstruosidade. Obviamente, os Narra-
dores devem se sentir 2 vontade para permitir novos Caminhos que
preencham um buracoapropriadoemsuascronicas. Apenas certifique-
se de que o novo Caminho seja rigido osuficiente paramantera Besta
presa. Uma cronicaemque osjogadores nuncadevam se preocuparem
fazer jogadas de Virtude serd mais monétona do queoutraemque a
degeneracioaindaseja uma possibilidade muitoreal.

CAMINHO DA BESTA

Tambémchamadode ViaBestiae, 0 Caminhoda Bestaé maisuma
trilha instintiva do que qualquer outra coisa. Aqueles que aseguem
comportam-se comoanimais, entretanto, semse exceder. Comodisse
oantigo Gangrel Kilok, “um cio com uma coleira longa serd menos
propensoaarrebenti-la.” Algunsintegrantes do Cla Gangrel ensinam
este Caminho para suas crias, assim como minorias de outros clas, mas
amaioria dos Cainitas nesta trilha o adotam sem serem instigados.

Ogrande perigo enfrentado pelos que seguemo Caminho da Besta
éoambienteselvagem. Os Lupinos cagam qualquer filho de Caim que
venha das cidades, e poucos vampiros podem iludir ou lutar contra
uma matilha de lobisomens. Os Cainitas do Caminho da Besta,
compelidos a evitar as cidades, correm constantemente o perigo de
encontrarem Lupinos ou algo pior.

O vampiro neste Caminho precisa ser astuto e instintivo. Ele
precisa agirsem hesitagfio, mas sem ameagar sua vida e seu territério
cominsensatez, Ele nuncamata por diversio ou tortura seus inimigos
desnecessariamente, mas ird rasgar a garganta de qualquer um que
ameace suavida. Ele evitaumcontatodemasiadocomacidade oucom
ascoisas doshumanos. Ele controlaseusfrenesis e enfrenta seusmedos
gracasaoseu desejode sobreviver. Ao tornar-se um animal, ele evita
sua transformagiio num monstro.

Curiosamente, os Cainitas da Via Bestiae podem ser muito
educadose civilizados se realmente houver necessidade. Entretanto,




amaioria deles prefere seu cédigo simples & manipulagdo “civilizada”
dos seus companheiros mortos-vivos.

O Caminho da Besta pratica as Virtudes da Convicgdo e do
Instinto.

CAMINHO DO SANGUE

Os misteriosos Assamitas do Oriente seguem seu proprio codigo
moral, que vem sendo passado adiante desde o fundador do cla. Este
c6digo, traduzido para o latim, é a Via Sanguinius, ou Caminho do
Sangue. Se os vampiros do Ocidente soubessem os segredos deste
Caminhomuito bem guardado, certamente entrariam em guerra com
os Assamitas com o objetivo de destruir todos eles.

O Caminho do Sangue sé é ensinado aqueles Assamitas que sio
considerados extremamente leaisaoseu cl e seus companheiros. Ele
ensina que os filhos de Khayyin (Caim) sao corruptos, todos eles,
exceto os descendentes de Hagim (que os ocidentais chamam de
Assam). Hagim orientou sua progénie a entrar em guerra com os
Cainitas, para lutar contra sua corrupgfo. Portanto, os verdadeiros
Assamitas sio aqueles que matam outros vampiros para se alimenta-
remdoseusangue. Seguindoos ensinamentos do Caminho do Sangue,
elespodemalcancarailuminagio.

Os Assamitas no Caminho do Sangue (e nio se permite que
nenhum outro cli aprenda este Caminho) possuem um codigorigido.
Eles precisam seguir os ensinamentos de Hagim e procurar todo
conhecimento que possa auxilid-los em sua batalha. Eles precisam
obter o maximo de sangue vampirico possivel, para fortalecer o seu
cl. Eles também precisam se manter longe da laia de Khayyin, ando
serque suas obrigagdes exijam, e manter seus espiritos purificados da
corrupgio dos Cainitas. Finalmente, os vampiros da Via Sanguinius
acreditam piamente na honraeno autocontrole. Eles precisam resistir
4 Bestaa todo custo, e portar-se justa e honrosamente com os mortais.

Recentemente, muitos Assamitas foram enfurecidos pelos exérci-
tosmarchando para Jerusalém. Conseqiientemente, mais e mais “Sar-
racenos” tém sido colocados no Caminho do Sangue logo apos seu
Abraco. Elesguerreiros sagrados acreditam que seus inimigos ancestrais
estiofinalmente serevelando. Agora, a verdadeira guerra comega,

(Os Assamitas ndodevem evitar um derramamento de sangue se
este se tornar necessario, mas precisam manter sua honra o tempo
todo. Desta forma, o Caminho do Sangue prega as Virtudes da
Convicgdo e do Autocontrole.

CaMINHO DO CAVALEIRO

Emboraaindademoreaté que aépocados cavaleirosalcance oseu
auge na sociedade mortal, os Cainitas deste periodo praticam seu
préprio cédigo de cavalaria similar. O Caminho do Cavaleiro é mais
formal do que a maioria das outras Vias, com os mesmos principios
sendoverdadeiros e passados de senhor para cria ou de principe para
vassalo, independentemente da drea geogréfica.

Osseguidores desse Caminho acreditam estar mais préximos de
Caim e portanto precisam seguir padroes mais rigidos do que aqueles
aoseuredor. O Abraco trazconsigo muito poder, masdomesmomodo
traz grandes responsabilidades, que sdo delineadas neste codigo de
conduta. Eles esperam que seu exemplo encoraje o comportamento
correto dos outros Cainitas, elevando deste modo tudo aos olhos de
Deus e Caim.

Os valores da Via Equitum sdo muito parecidos com aqueles
praticados em épocas ulteriores. A honra e anobreza do personagem
estdoacima de rudo, e o Cainita sem nenhum dos dois é sem davida
um pobre coitado. Uma pessoa deve respeitar seus senhores e
superiores, e odever é umassuntosério para eles. O prazere os proprios

VAMPIRO: AIDADEDASTREVAS

desejos sdo secundarios. Caso eles entrem em conflito coma Via, niao
ha discussio — a Viavem primeiro. Os juramentos ndo sio feitos para
serem quebrados; qualquer juramento deve ser mantido, e ai do
vampiro que nio ofizer. Aqueles que sio mais fracos ou incapazes de
se protegerem devem ser ajudados quando preciso. Os mortais sao
vistos como bestas nobres, como cervos na floresta. Sendo assim,
devem ser tratados com justica, auxiliados se passarem por necessi-
dade, mas no final das contas ainda sdo seres inferiores. Uma pessoa
niose sente compelidaa tratarum cao de caga com honra, e o mesmo
acontece com 0s MOrtais.

O Caminho do Cavaleiro prega as Virtudes da Consciénciae do
Autocontrole.

CAaMINHO DO D1ABO

Muitos Cainitasacreditam que o Abraco os amaldi¢oairremedi-
avelmente. Alguns deles chegam até adizer que foram transformados
emservos do Deménio (ouseja la qual for o poder maligno principal
emqueacreditam). E I6gico concluir, continuam eles, que se tornaram
vampiros para semear o mal pela Terra. Se deixarem de se comportar
comodeménios, sem divida acabaraosendo punidos por negligenci-
arem suas obrigagdes. Estes Cainitas desprezados seguem a Via
Diabolis — o Caminho do Diabo.

A propria natureza da forma vampirica pode ser vista como uma
prova de que os Cainitas foram criados para fazer o mal. Afinal de
contas, no hd nadaintrinsecamente virtuoso em fazer de suas presas
pessoas inocentes. Portanto, o mal deve ser inato aos mortos-vivos,
ao0s quais sao negados 0s frutos do Céu. Curiosamente, os seguidores
do Caminho do Diabo fregiientemente nio desprezam realmente o
que é bom e sagrado. Eles simplesmente acreditam que, como
vampiros, precisam se empenhar ao maximo para se oporem as forgas
davirtude.

Obviamente, aqueles que seguem o Caminho do Diabo tém
dificuldades para lidar com os vampiros de outros Caminhos. Qual-
quervampiro que pregue uma filosofia diferente da deles certamente
estd enganado oumentindo. De qualquer forma, os filhos do Deménio
nio podem confiar nos outros Cainitas. E, obviamente, nenhum
vampirode outro Caminho em i consciénciairia retribuira confianga.
A Via Diabolis é um caminho solitdrio. Felizmente (ou talvez nao),
OULTOS SegUem-no junto com voce...

Aqueles na Via Diabolis tentam tornar suas vidas as mais
prazeirosas possiveis s custas daqueles que se opdem a eles. Eles se
abstémde caracterfsticas como piedade e cavalheirismo, consideran-
do-as opostas ao seu papel. Eles matam quando necessirio ou
“apropriado,” e criam novos vampiros sempre que quiserem, (Afinal,
eles precisam ampliar omal nomundo. Obrigacio é obrigacio.) Eles
confiam apenas naqueles vampiros que concordam abertamente com
sua filosofia. Acima de tudo, eles evitam se associar com sacerdotes
oualgoequivalente, seus inimigos eternos.

Aviso: os personagens de jogadores neste Caminho sdo muito
destrutivos para a cronica devido & sua prépria natureza. O jogador
que deseje interpretar um vampiro neste Caminho precisa discuti-lo
com o Narrador e o resto do grupo. Se todos concordarem, a
interpretagio que se terd como resultado poderd ser muito intensa;
apenas tenha em mente a sensibilidade dos seus amigos.

Cainitas no Caminho do Diabo idealizam a insensibilidade e o
exagero. Eles praticam as Virtudes da Convicgio e do Instinto.

CaMINHO DO PARAISO

Lutando para se ajustar 2 sua condi¢io como mortos-vivos,
perguntando-se por que Deus daria origem a criaturas como eles,
alguns vampiros chegama umaentre duas conclusdes. Ouelesdevem




a sua existéncia ao Demonio e devem servi-lo, ou fazem parte dos
planes de Deus e precisam servir a Ele.

Muitos desses altimos, procurando algum bom propésito para
seus poderes bestiais, seguem a Via Caeli. Eles acreditam que a
intengdo de Deus € que os vampiros sejam seus anjos vingadores.
Pecadores, assassinos, bruxas infames e bestas desumanas: todos
precisam estar prontos para morrer nas mfos dos filhos de Caim.

Curiosamente, nem todos acreditam na mitologia vampirica de
Caim e seusdescendentes. Muitos nesse caminhonem chegam aser
cristdos. O tinicorequisito é fé emalgum tipo de propésito ou plano
paraouniverso, um propésito que incluiseres sobrenaturais destina-
dos a destruir os corruptos e sadicos. Sabe-se que cristios, judeus,
pagios eaté mesmo mugulmanos tém compartilhado o Caminho do
Parafso. Infelizmente, eles nem sempre se aceitam uns aos outros...

OsCainitasda Via Caelimatamsem omenor sentimentode ironia
oupreocupagio. Os assassinos sdo presas comuns, e realmente chegam
amatar pessoas cujos pecados sio beminsignificantes (roubo, heresia,
luxtria), mas estio convencidos de que tém razio paraisso. Deus os
incumbiu com a tarefa de destruir os pecadores e criminosos por
quaisquer meios que sejam necessarios. Eles sio amaldigoados pelas
suasagoes — maselassdo paraobemdo povo. Eles véem asimesmos
comoos mértires derradeiros, escolhidos parasacrificarem nao apenas
seus corpos, mas também suas almas para proteger os puros.

Esses vampiros punem os pecadores e criminosos, especialmente
aqueles que enganam a justica mortal. Eles sabem que os inocentes
devemserprotegidos de pecadores e criminosos, daqueles que possam
tentd-losao pecado e de simesmos se necessério. Todo pecador deve
teraoportunidade de corrigir seu modo de ser, mas se recusar, deve
morrer. Eles s6 se alimentam de pessoas devotas e honestas se estas
permitirem. H4 comida suficiente para que evitem se alimentar
daquelesamados por Deus. Eles detestam principalmente os Setitas
e 0s Baali, e farfio praticamente qualquer coisa para levar um desses
monstros a Morte Final.

Aqueles no Caminho do Parafso sustentam as Virtudes da
Consciénciae Autocontrole.

CaMINHO DA HUMANIDADE

Este Caminho tem sido tanto ensinado pelos ancides quanto
escolhido instintivamente pelos recém Abragados. Aqueles que
seguema Via Humanitatis, ndo importa se achamem assim ounio,
tentam apegar-se aoseu cardter mortal. Estes Cainitasainda véema
i mesmos como pessoas, e nao monstros estranhos. Eles reconhecem
que também podem sucumbira Besta, maslutario contra ela utilizan-
doas éticas de suas vidas humanas.

O Caminho da Humanidade pressupde um certo grau de mora-
lidade. Sua essénciando é agir como um “humano,” uma vez que um
assassino € um “humano.” Aoinvés disso, ele reconhece que as pessoas
tém um certo potencial para abondade e a caridade, e encoraja este
comportamento. Os Cainitas que estejam bem avangados na Via
Humanitatis costumam ser imparciais, piedosos e justos. Entretanto,
existem aqueles neste Caminho que se tornaram guerreiros impetu-
osos entre os filhos de Caim. O equilibrio entre necessidade e virtude
¢ uma trilha diffcil de ser seguida.

A Via Humanitatis ndo possui um cédigo de ética formal. De
modogeral, seusseguidores precisam evitaracrueldade e a perversao.
Eles ndo devem matara nioser que seja absolutamente necessério, e
precisam respeitar os direitos dosoutros. Eles devemse preocuparcom
obem-estar dos mortais, assim como o da sua prépria raga. A melhor
frase para resumi-lo € uma abragada por muitas religides e filosofias:
trate seu semelhante como vocé gostaria que ele o tratasse.

Este Caminho estd aberto para certas interpretagdes; afinal de
contas, os valores das pessoas comuns eram diferentes na Idade das
Trevas. Os Narradores e jogadores freqiientemente refletem sobre sua
prépriamoralidade pelamaneira que interpretam este Caminho. Nao
h4 problema algum nisso; permite-se assim que vocé explore seus
préprios valores num ambiente inofensivo.

O Caminho da Humanidade, baseado como é na caridade e
moderacio, encorajaas Virtudes da Consciéncia e Autocontrole.

CAMINHO DO PARADOXO

Poucos entendem realmente os jogos dos Ravnos, os charlataes
e trapaceiros entre os vampiros. A Via Paradocis — o Caminho do
Paradoxo — ndo é ensinado para outros vampiros. No entanto,
aqueles que conhecem seus segredos percebem que a vida realmente
nao passade umsonho, e que as criaturas vivas sdo meros fantasmas.

O Caminho do Paradoxo ensina que toda existéncia ¢ fluida e
maledvel. Nada é permanente ou real, mas sim composto de quanti-
dades varidveis de substfincia etérea. Os Ravnos referem-se a esta
substincia como “weig.” No seu estado natural, o weig flui aleatori-
amente de ser paraser, objeto paraobjeto, criando e destruindo sem
se preocupar. Umdado objeto pode estar cheio de weignum momento
e praticamente vazio nooutro; assim ¢ amudanga, assim é a existéncia.

De acordo com os Ravnos, os Antediluvianos sdo seres que
ficaram momentaneamente cheios de grandes quantidades de weige
nunca o liberaram. Eles lutam para esculpir a realidade de uma
determinada forma que possa permitirque retenham seunovo poder.
Para auxilid-los neste objetivo, eles passaram adiante pequenas
quantidades do seu weig, moldando-o 4 sua prépria imagem. Assim
foram criados os outros vampiros.

Obviamente, os Antediluvianos planejam reabsorver seu weigno
momento adequado. Nesta noite — a noite da Gehenna, ou o Fluxo
— 0s 12 Antediluvianos, agindo em conjunto e devorando o poder
desuascriangas, planejam moldar o universo permanentemente para
o0 seu ideal, um reino-mausoléu estagnado e cinzento. Apenas as
criangasdo 13°ser weig, os Ravnos, conhecemeste plano. O fundador
doclaRavnosdecidiu lutar contraosrecém-criados Antediluvianos
dentrodas suas proprias regras, criandoum cla para auxilia-lo. Aqueles
que seguem o Caminho do Paradoxo acreditam que seu fundador
existiuapenas para atrapalhar seus irméos.

OsRavnos que seguem este Caminho lutam para desembaragar
a realidade dos Antediluvianos. Para consegui-lo, aprenderam a
utilizar seu weig interior para a produgéo de efeitos que alterem a
realidade. Estesefeitos sdo merasilusdes de nfveis pequenos de poder,
mas & medida que os Ravnos se tornam mais poderosos, os efeitos
gradualmente aumentam emintensidade. Eles também tentamalterar
apercepgodarealidade dosoutrosativamente, normalmente através
da trapaga e do roubo.

Finalmente, o weig precisa ser liberado no vértice. Ravnos que
estejam adiantados no Caminho procuram fazé-lo ativamente. Eles
procuram itens que retenham weig — itens “mégicos,” fetiches
Lupinose coisas parecidas — e as destr6em. Os mais poderosos nesta
Via procuram vampiros com grandes quantidades de weig — de
geragdo baixa — e fazem o mesmo.

Aquelesqueseguema Via Paradociscompreendemque arealidade
éaquiloque se fazdela. Eles procuram melhorar aquilo que estd aoseu
redor, percebendoque apenasocaoseamudangasio verdadeiramente
naturais. Quantomaisarealidade puderseralteradaentre osdiasde hoje
eanoite emque arealidade serd remodelada, mais confusos ficardo os
Antediluvianosemaior serd a probabilidade de que ouniversomelhore.




Portanto, eles procuram enganar, confundir e humilhar outros
Cainitas, particularmente os mais estimados pelos Antediluvianos.

[sso desconcerta os antigos e, no interim, € muito divertido.
Osvampiros do Paradoxo buscama Convicgio e o Autocontrole.

CamINHO DE T1FON

Os Seguidores de Set pregam um cédigo moral que tem sido
passado de senhor para crianca desde os tempos do grande Set em
pessoa. Embora alguns Setitas escolham filosofias diferentes, os mais
sinistros sio aqueles que seguem o sombrio Caminho de Tifon. Para
osque estdo nessa Via, corrupgio, dor, mentiras e pecado sdo coisas
que devem ser estimadas e espalhadas ao longo da sua existéncia. A
miséria ndo é meio para um fim, € um fim em si mesmo.

Noque concerne aos seguidores de Tifon, todos estdo enganados.
Elesrejeitam o ideal de autocontrole como um meio de se livrar dos
horrores do mundo. Ao invésdisso, os Tifonitas fazem o oposto: um
aprofundamento completo nas fraquezas de simesmo e umaaceitagio
ativa da miséria do mundo. Apenas dessa maneira o mal pode ser
compreendido, e apenas através da compreensao ele pode ser verda-
deiramente repelido ouassimilado. A felicidade verdadeira— efémera
como é — s6 pode ser obtida ao se sucumbir aos desejos carnais. E
melhorque se entenda e se aceite onde se estd antes que se tente mudar
parauma pés-vida vagamente concebida.

O Caminhode Tifon é na verdade mais umareligiio do que uma
filosofia. H4 rumores de que seus praticantes venerem diversas
entidades — talvez personificagoes de diversos pecados, talvez outra
coisa — através da libacio de sangue ou sacrificios. Os Tifonistas
acreditam que através dessa veneragio a compreensdo mistica possa
ser obtida.

Os seguidores deste Caminho buscam continuamente semear
guerra, praga, pobreza, imundice, estagnacio e medo pelo mundo.

VAMPIRO: AIDADEDASTREVAS

Através da criacio e estudo deste tipo de fendmeno, os Tifonistas
esperamdescobriraverdade sobre, e por trds dasuaexisténcia terrena.
Nomundodas Trevas Medieval, é obvio que estdo realmente fazendo
um trabalho muito bom. L

Os seguidores desta Trilha praticam suas teorias nos outros. A
medida que avangam na compreensdomistica, eles comegas a pratica-
las em si mesmos; auto-flagelagio, mutilagio de si mesmo e outros
tormentos masoquistas $io comuns entre os iluminados. Apenas
através da mortificacdo completa a carne podem transcender suas
limitacoes terrenas, e é realmente dificil mortificar a pele de um morto.

Hé rumores de que os Setitas que progridem para os niveis mais
elevados (baixos?) da Trilha de Tifon tornam-se marcados demais
pelos vicios externos e internos para continuar no mundo mortal.
Eles se divorciam de qualquer conexdo com o mundo natural,
tornando-se personificagdes quase orgnicas da corrupgao. Essas
massas fétidas e inchadas sdo guardadas nas profundezas dos templos
Setitas mais secretos, onde apodrecem perpetuamente e gritam
blasfémias nas trevas.

Os que seguem a Via Typhonis rejeitam os ideais de pureza e
aperfeicoamento espiritual pregado pelos mortais. Apenasatravésda
corrupgao — sucumbindoa tudo que é considerado impuro, vilefraco
— pode-se encontrar ailuminacdo verdadeira. Nafraquezaresidea
maior de todas as forgas. Eles se recusama lutar contra adecadéncia
inevit4vel. Eles precisam forcar os outros a verem-se como sio, e
aceitarem aquilo que véem. Sempre que possivel eles realizam expe-
rimentos em mortais para desenvolver as artes da depravagio e
deformidade. Finalmente, eles tentam afastar o maior niimero de
pessoas possiveis daredencio, mentindoe destruindo paraevitar que
0s outros progridam.

O Caminhoda Serpente preza a miséria e 0 exagero; portanto, os
Tifonistas atem-se &s Virtudes da Convicgdo e Instinto.




ATRIBUTOS
ESPECIALIZACOES

Paracada Atributo ou Habilidade com um nivel de 4 ou mais, um
jogador pode escolher umaespecializagio. Uma especializagio é uma
aptiddoadicional —um personagem pode sercapazde apreciarmisicas
e tocar melodias bem, mas o seu forte em particular é tocar o aladde.

Uma especializagio permite que o personagem jogue outra vez
todos os “10s"” obtidos em agdes envolvidas diretamente com esta
especializagio. O jogador mantém os sucessos indicados pelo “10,”
mas pode tentarsubseqiientemente outrosucesso, jogandoumdado
adicional para cada “10" obtido.

ATRIBUTOS Fisicos

Essas caracterfsticas descrevem o quioforte, hdbil e resoluto é um
personagem; siio as caracterfsticas primédrias de um personagem
orientadoparaaagio. As Caracterfsticas Fisicasdizem respeito apenas
aos pontos fortes e fracos do corpo.

Forca

Esta é a medida da sua forga fisica — sua capacidade de erguer,
carregar objetos e também de causar danos fisicos. Uma pessoa com
umnivelaltode Forga costuma ser maior que umapessoa comum nivel
baixo. Obviamente sempre existem excegoes.

A Forga é usadaquando vocé tentalevantar, carregar, empurrar,
erguerou quebraralguma coisa. No combate com Armas Brancasela
éacrescentadaisuaParadade Dadosde dano. A Forgatambéméusada
quando se deseja realizar algum tipo de pulo ou salto.

Especializagdes: Pegada Firme, Ombros Largos, Biceps Protube-
rantes, Robustez, Punhos de Ago

. Fraco: Vocé pode erguer 20 kg.

oo Médio: Vocé pode erguer 50 kg.

eoe Bom: Vocé pode erguer 125 kg.
scoe Excepcional: Vocé pode erguer 200 kg.
eeseee [Extraordindrio: Vocé pode erguer 325 kg.

seeeee Descomunal: Vocé pode erguer 400 kg.
DESTREZA

Esta caracterfstica é uma medida do seu estado fisico geral —
velocidade, rapidez e agilidade. Ela indica a capacidade de se mover
comagilidade e manipular objetos com precisdo e graga. A destreza
inclui coordenagio entre a visdo e as mios, boa coordenagaomotora,
velocidade de reagio, reflexos e graga corporal.

Especializagoes: Reflexos Felinos, Velocidade, Equilfbrio, Mao
Leve

o Fraco: Vocé é estabanado e deve evitar

ferramentas afiadas.

Médio: Vocé pode remendar suas préprias botas.
Bom: Vocé possui um excelente potencial atlérico
a ser desenvolvido.

Excepcional: Vocé pode fazer malabarismos com
cinco facas.

Extraordinirio: Vocé pode fazer malabarismos
com cinco facas de olhos vendados.

Descomunal: Suas méos sio como serpentes
dando o bote.

ViGor
O Vigor é amedida de satide geral e resisténcia a dor. Ele indica
por quanto tempo vocé pode manter um esfor¢o, assim como a
quantidade de punigao fisica que é capaz de suportar. O vigor éasua
energiadereserva, tanto fisicaquanto mental, e um de seuselementos
mais importantes € a vontade de viver.
Especializagdes: Incansével, Resisténcia, Robustez, Determina-
¢ao, Inflexibilidade
° Fraco: Vocé possui uma constituigdo fragil,
beirando o doentio.
Médio: Vocé é moderadamente saudével.
Bom: Vocé estd em boa forma e provavelmente é
um trabalhador vigoroso.
Excepcional: Vocé poderia lutar por horas.
Extraordindrio: Vocé poderia atravessar o Canal
da Mancha a nado.
Descomunal: Sua resisténcia se equipara & de um
animal selvagem.

ATRIBUTOS SOCIAIS

As suas caracterfsticas sociais descrevem a sua aparéncia, 0 seu
charme e afamiliaridade comamente humana. Assuas Caracteristicas
Sociais sAo vitais para determinar primeirasimpressoes, capacidade de
lideranga e a natureza de suas intengdes com os outros.

CARISMA
O Carisma é uma medidade suaaptiddo em seduzire fascinaros
outros. Vocé usa o Carisma para conquistar emocionalmente as
pessoas e fazé-las confiaremvocé. Esta Caracteristicareflete maisuma
personalidade carismética doque a habilidade de manipularaberta-
mente as outras pessoas. - uma soma do porte, charme e poder de
influénciadopersonagem. O Carismareflete oseu poder de convencer
o0s outros a terem fé em vocé.
Especializagdes: Charme, Elogiiéncia, Sociabilidade, Encanta-
mento, Lideranga, Inspiragio.
. Fraco: Os outros evitam estar a sua volta.
oo Médio: As pessoas acham-no agradavel.
Bom: As pessoas confiam em vocé e lhe fazem
confidéncias.
Excepcional: Vocé tem alguma coisa que atrai as
pessoas.
Extraordindrio: Vocé poderia liderar uma nagéo.
Descomunal: Pessoas completamente estranhas
poderiam viver e morrer por vocé.

MANIPULACAO

EstaCaracterfsticamede asuaaptidioem tirar proveitodasoutras
pessoas, como quando deseja levar outras pessoasa fazerem alguma
coisa. Isso é importante quando vocé tentainfluenciar ou manipular
aoutra pessoadiretamente. Vocé usaamanipulagio para trapacear,
enganar, blefar e passar a perna em outra pessoa. Embora vocé possa
sereficienteem manipular pessoasque acabade encontrar, aquelasque
jdoconhecemsio mais diffceis de serem enganadas.

tentandoinfluenciarou convenceroutra pessoaabertamente. O fato
da pessoa gostar de vocé oundo éirrelevante (emboraissopossaafetar
adificuldade do que vocé estiver tentando realizar).

CAPITULOQUATRO:PERSONAGENS




Se vocé fracassar numa agdo de Manipulagio e a outra pessoa
percebero que vocé estd tentando fazer (vocé obteve uma falhacritica
nos dados, por exemplo), ela pode ficar zangada. As pessoas sio
manipuladas o tempo todo e normalmente ignoramisso, Porém, seisso
passaraserdeseu conhecimento, poderd ser um pensamento bastante
incomodo. A Manipulacio pode gerar grandes resultados, mas é um
risco desempenha-laabertamente. As pessoas que conhegambem os
personagens com Manipulacdoalta ndo confiam neles.

Especializagoes: Loquacidade, Expressividade, Asticia, Persua-
sdo, Serenidade

Fraco: Vocé se expressa com o minimo possivel de
palavras.

Médio: Os outros podem acreditar em vocé.

Bom: Vocé poderia obter um bom prego da
maioria dos mercadores.

Excepcional: Seus talentos pertencem a corte do
rei.

Extraordindrio: Vocé seria um poder excelente
por trés do trono.

Descomunal: Sua lingua afiada rivaliza com a do

préprio Diabo.

VAMPIRO: AIDADE DASTREVAS

APARENCIA

Esta Caracterfsticadescreve asua Aparénciaem termosde beleza
e forcade presenca. Vocé nio precisa ser necessariamente belo para
possuir um nivel elevado de Aparéncia; precisa apenas de uma
aparéncia que de alguma forma atraia os outros. A Aparéncianao é
apenas asua beleza estdtica, de modelo, é o apelo domodo como vocé
caminhaefala, asuaanimagioe expressividade. Eumamedida doquao
interessante e atraente vocé parece aos outros.

A Aparéncia é vitalemqualquersituagio social naqual naosejam
trocadas palavras. Isso é mais importante do que pode parecer a
principio; asimpressoes que temos das outras pessoas sio altamente
afetadas pela aparéncia que elas possuem, ndo importa o quanto
sejamos compreensivos.

A Aparéncia costuma ser usada pelo Narrador parajulgar super-
ficialmente qual é areago dos outros personagens ao se encontrarem
pelaprimeira vez comvocé. Portanto, isso pode afetar todos os testes
de Caracterfsticas Sociais que vocé realize com essa pessoa (emalguns
casososeunivel determina ontimero méximode sucessosde umaagio
Social que podem ser aplicados, tornando quase impossivel parauma
pessoa feia conseguir qualquer coisa além de um sucesso minimo).

Especializagoes: Comportamento Audaz, Fascinio, Aparéncia
Estonteante, Sexy




. Fraco: Vocé tende a atrair a hostilidade dos
outros.
oo Médio: Vocé ¢é facilmente ignorado, pois se

confunde com a multidio.

oo Bom: Vocé tem uma aparéncia agradavel,
e as pessoas o tratam bem.
eese Excepcional: Sua beleza o destaca das outras
pessoas ao seu redor e impoe respeito aos demais.
eseee  [Exrraordindrio: As primeiras reagoes podem ser de
assombro, inveja intensa ou prestabilidade
absoluta.
eeseee Descomunal: Uma beleza como a sua nio pode ser

de origem natural.

ATRIBUTOS MENTAIS

As Caracteristicas Mentais representam a capacidade mental
total de seu personagem, incluindo coisas como meméria, percepgio
ea habilidade de aprender e pensar.

PERCEPCAO

EstaCaracteristicaindicaoseugraude consciénciadocendrioque
ocerca. Embora ocasionalmente esta sejaumaagfo consciente, como
quando vocé estd procurando poralguma coisa, ela costuma funcionar
intuitivamente — vocé simplesmente nota algumacoisa. Em termos
simples, Percepgio ¢ uma sensibilidade do mundo, um hébito em
manteros olhos e os ouvidos abertos, bastante comum entre criangas
(paraquemomundoé um lugar vasto e misterioso) e raramente ocorre
entre os individuos mais maduros.

A Percepgiio é usada paradeterminarse vocé possuiacapacidade
decompreenderoude estaratentoaumdeterminado fato ou conceito.
Elapode ajudaraindicar o quanto vocé esté alerta para emboscadas,
as entrelinhas do discurso de um nobre e as sutilezas da cor numa
pintura.

Especializagoes: Introspecio, Atengio, Paranéia, Visao Agugada.

. Fraco: Vocé é cego a tudo que nio seja 6bvio.
LA Médio: Vocé nio percebe interagoes sutis que

acontecem 2 sua volta.

soe Bom: Vocé percebe os dnimos e as texturas.

000 Excepeional: Vocé estd sempre alerta s nuangas
da vida.

eeseee [xrraordindrio: Vocé é capaz de achar uma agulha
num palheiro.

seeeee Descomunal Vocé percebe coisas invisiveis ao

olho humano.

INTELIGENCIA

Sua Inteligéncia representa tanto sua memoria, quanto sua
habilidade paraaprender e pensar. Ela é importante para Habilidades
que requeiram esfor¢o mental mais complexo. Alguns a descrevem
comoa rapidezdamente oude julgamento, porém é mais do que isso
— ¢ a facilidade de compreensio e a capacidade de avaliar e
racionalizar. A Inteligéncia é¢ umamedida daflexibilidade e profun-
didade dos pensamentos de cadaum.

Obomsenso, aasticia e asabedorianio sio componentes deste
Atributo; estas sdo as facetas de um personagem que devem ser

retratadas pelo jogador. No entanto, um nivel baixo de Inteligéncia
podeindicaralguémincapazde compreenderidéiascomplicadase que
aprende devagar — talvez ele s6 consiga enxergar em preto e branco,
sem entender que, na verdade, as coisas sdo tons de cinza.

Por outro lado, personagens com nivel de Inteligéncia alta sao
pensadores sofisticados, capazes de isolar os vérios niveis de uma
discussdo ou problema. Eles sio dotados de uma alta capacidade de
discernimento e sdo capazes de separar a verdade damentira— pelo
menos quando tém tempo para pensar. A Inteligéncia refere-se mais
ajulgamentos cuidadosos do que adecisdes répidas (que sioocampo
doRaciocinio).

Especializa¢oes: Discernimento, Criatividade, Meméria Aguga-
da, Conhecimento, Pensamento Claro.

L] Fraco: Incivilizado.

L Médio: Vocé pode aprender as manhas de uma
profissao.

e Bom: Vocé poderia adquirir uma competéncia
moderada em diversas dreas.

LLE L Excepcional: Vocé poderia dominar um campo do
conhecimento e ser o pioneiro no seu desenvolvi-
mento.

eeeee [Extraordindrio: Seu raciocinio e idéias estdo muito
além da sua época.
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Descomunal: Os pormenores do seu processo
reflexivo niio poderiam nem mesmo ser explicados
a pessoas inferiores.

RAc1ociNIO

O Atributo Raciocinio descreve asua capacidade de reagircom
rapidez e corre¢fio a situagoes novas, assim comoa suamente afiada
einteligéncia. Em termossimples, ¢ umamedida de quio rdpido (e ndo
de quao corretamente) vocé pensa. O Raciocinio representaa pers-
picécia, esperteza e capacidade de compreender problemas em seus
termos mais bésicos.

Osindividuos com nivel baixode Raciociniosio ocasionalmente
incapazes de tomaratitudes apropriadas quando surpreendidos. Um
nivel baixode Raciocinio pode indicar que vocé é mais ficil de enganar
que amaioria das pessoas, um estudante ingénuo e poucosofisticado
de natureza humana (ouvampirica). Se vocé possuium nivel alto de
Raciocinio, estd apto a reagir rapidamente a novas situagdes e
raramente é surpreendido com a guarda baixa por mudangasstibitas
nos eventos. Acontega o que acontecer, vocé é capaz de manterseu
Raciocinio.

Especializagoes: Inteligéncia, Perspicécia, Préitica, Nervos em
Combate

° Fraco: Vocé nunca desconfia dos seus superiores.

L Médio: Vocé sabe quando desistir de um jogo de
dados viciados.
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Bom: Vocé consegue reagir rapidamente a aci-

dentes ou emboscadas.

Excepcional: Vocé seria um excelente general...
ou fora-da-lei.

Extraordindrio: Reinard, a Raposa.

Descomunal: Sua velocidade de reagio beiraa

intuigao.




HABILIDADES
TALENTOS

Os Talentos descrevem todas as Habilidades nao treinadas e
intuitivas. Os Talentos nunca podemsser treinados ou estudados, mas
podemseraprendidosapenasatravésdaexperiénciadireta— normal-
mente durante uma histéria. Se o seu personagem fizer uma agio
usando um Talento que ndio possui, ndo hé efeitos sobre o teste. Joga-
se um ntimero de dados igual ao Atributo basico. Talentos sao
Habilidades tio naturais e intuitivas que assume-se que todos tenham
alguma capacidade paracada umdeles.

REPRESENTACAO

Vocé é um especialista em fingir emogdes, crengas ou um
determinado estadode espirito. Caso fosse necessério, vocé seria capaz
deinterpretar o papel de alguém bem diferente de vocé. Entretanto,
simplesmente porque possui esta Habilidade, naosignifica que tenha
de usd-la de forma antiética. Muitos lideres honrados usam-na para
emprestar forga e profundidade aos seus discursos. Vocé é capaz de
fingir ldgrimas, raiva, amizade e virtude.

. Amador: Novato talentoso, vocé é capaz de fingir
doenga.
L Experiente: Vocé ja participou de uma ou duas

pegas teatrais sobre a paixdo de Cristo.

LU Competente: Vocé poderia conseguir um emprego
numa companhia teatral ambulante.

esee Especialista: Vocé pode representar um papel por
dias a fio.

eeeee Mestre: Vocé pode se tornar outra pessoa sempre
que estiver com vontade
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Lenda: Eles seriam enganados mesmo que
pudessem ler sua mente.

Possufdo por: Jogadores Viajantes, Cortesdos, Jogadores, Char-
latées, Espices

Especializagoes: Fingir, Inspirar, Fingir Emogdes, Inspirar Fé
Religiosa, Mimica

PRrRONTIDAO

Com o passar dos anos vocé adquiriu experiéncia em perceber
tudoque acontece Asua volta, mesmo se ndo estiver se concentrando
ativamente noque o cerca. Este Talentondo representaa habilidade
devasculhar uma firea especifica, mas sim de manter-se alerta durante
longos periodos de tempo. A Prontidaosimplesmente indica o quéo
ciente vocé estd domundoque o cerca. Eladescreve quantaatencao
vocé presta is coisas, além do roncar de sua barriga oudas ddvidas da
suamente,

° Amador: Vocé tende a estar alerta a mudangas um

pouco mais que a maioria das pessoas.

oo Experiente: Vocé ¢ bastante atento as coisas que o
4 cercam.
LE N

Competente: Vocé € muito vigilante.

ceeo Especialista: Vocé é um individuo verdadeiramen-
te cauteloso, e raramente abaixa a guarda.

eeeee Mestre: Vocé repara em tudo o que acontece 4
sua volta.
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Lenda: Vocé percebe quando uma mosca entra ou
sai do quarto.

VAMPIRO: AIDADE DASTREVAS

Possuido por: Sentinelas, Cagadores, Ladrdes, Mensageiros,
Vagabundos

Especializagdes: Armadilhas, Emboscadas, Florestas, Multidoes,
Ruidos, Paranéia

ESPORTES

Esta Habilidade descreve o seu estadoatlético geral e periciaem
jogosfisicos. Eladeterminasua habilidade parapularum buraco, nadar
durante uma tempestade, pular uma cerca ou escalaruma rvore. O
Talento Esportes diz respeito as agdes motoras complexas. As agoes
fisicasque requeiram apenas um tipode agio motora— comolevantar
pesos — ndo usam o nivel de Esportes, nem tampouco as agoes
atléticasjd submetidasa outra Habilidade (lutar, porexemplo, estaria
sob Briga).

L Amador: Servo

LA Experiente: Escudeiro

eee Competente: Cavaleiro Treinado
LR NN

Especialista: Malabarista ou actobata habilidoso

Mestre: Modelo entre os mortais
eeeoee [conda: Voct poderia ter vencido um antigo deus
do Olimpo em qualquer modalidade

Possuido por: Artistas, Escudeiros, Barbaros, Jovens, Guerreiros
de Elite

Especializagoes: Natagio, Malabarismo, Acrobacia, Danca, Lan-
¢ar Objetos

Brica

Vocé sabe como lutar desarmado. Esta Habilidade incluimano-
bras como socar, chutar, estrangular, arremessar e morder. A Briga
pode se tornar muito violenta, mas geralmente nao é umaformaletal
de combare.

o Amador: Vocé sabe o que faz, mas nao tem muita
experiéncia.

L Experiente: Vocé sabe onde acertar as pessoas e
fazer doer.

eee

Competente: Ninguém o incomoda mais na sua

vila.

soee Especialista: Vocé pode tirar a espada de um la-
drio sem dificuldades.

eeeee Mestre: Vocé pode lutar contra ursos até derruba-
-los.

eeeeee [cnda: Vocé dominou as técnicas desconhecidas

dos maiores lutadores da sua época.
Possufdo por: Soldados, Capangas, Bandidos, Camponeses
Especializagoes: Chaves de Brago, Boxe, Luta livre, Agarrar,
Jogar, Exibigio

EsQuiva

A forma mais eficiente de vencer uma luta é nio ser atingido.
Dominar o Talento da Esquiva é uma escolha muito sébia. Os seus
niveis nesta drea descrevema capacidade de evitar tanto ataquesde
luta corporal quantodisparos de projéteis, o que incluijogar-se atras
de anteparos ou se desviar de socos.

o Amador: Vocé se joga ao chio se alguém grita
“cuidado!”
oo Experiente: Vocé pode sair de uma luta sem

muitos arranhoes.




Competente: Vocé pode antecipar de onde vird o
préximo golpe com a espada.
Especialista: E preciso ter sorte para tocar em
voce.
Mestre: Vocé ¢ capaz de se esquivar de flechas.
Lenda: Vocé passa intocado através das grandes
batalhas.
Possufdo por: Criminosos, Guias, Infantaria, Lutadores Cautelo-
s0s, Treinadores de Animais
Especializagoes: Saltar, Esquivar-se, Abaixar, Encontrar Abrigo,
Mergulhar

EMPATIA
Vocé compreende e é capaz de sentir as emogées dos outros,
estandoaptoareagirapropriadamente a elas. Vocé freqiientemente
¢ capaz de discernir os motivos por trés das agdes de uma pessoa
simplesmente ouvindo-a. Vocé também é capaz de detectarquando
[he contam mentiras. Masaempatia possui um ladonegativo — como
vocé estd aberto aos sentimentos alheios, fregiientemente sente as
mesmas emogoes que aqueles a sua volta,
° Amador: Vitvas fofoqueiras acham que podem
confiar em voce.
Experiente: De vez em quando toma para si as
dores dos outros.
Competente: Adquire uma nogdo fantéstica das
motivagdes das outras pessoas.
Especialista: Nenhuma mentira passa pelo seu
escrutinio.
Mestre: Vocé costuma terminar as frases das
oulras pessoas.
Lenda: Vocé capta estados emocionais complica-
das através de um olhar rédpido.
Possufdo por: Fofoqueiros, Mercadores Habilidosos, Padres,
Pais, Videntes
Especializagbes: Emogoes, Verdades, Problemasde Familia, Per-
sonalidades, Emogdes Verdadeiras

INTIMIDACAO

A arte da intimidagio ocorre de diversas formas, desde uma
ameagasutilaté umaagressio fisica. Cada métodode intimidagao tem
seu tempo e lugar. Vocé compreende a ciéncia de intimidar, e sabe
como usé-la para conseguir oque deseja. As pessoas com niveisaltos
deintimidagdo parecem irradiar uma aura de autoridade.

° Amador: Vira-latas atravessam a rua para evita-lo.

L Experiente: De vez em quando vocé consegue
intimidar alguém s6 olhando ameagadoramente
para ele.
Competente: O seu olhar é perturbador.
Especialista: Vocé consegue dominar estrangeiros
na sua terra de origem.
Mestre: Vocé pode fazer animais ferozes fugirem
com o rabo entre as pernas.
Lenda: Os demdnios em pessoa tremem a sua
presenga.

Possuido por: Bandidos, Cagadores de bruxas, Soberanos, Tor-
turadores, Cavaleiros

Especializagoes: Olhar, Insinuagdes Sutis, Violéncia Evidente,
Ameagas, Polftica

CRIME

Naverdade, este Talento cobre uma grande variedade de ativi-
dadescriminosas, incluindo tanto o conhecimentodosaspectosfisicos
de pericias quanto a habilidade de encontrar e lidar com grupos
criminosos. Ditoisso, nio h4 realmente um submundoorganizadona
Europa medieval. A maioria dos criminosos age sozinho ou com
pequenos grupos de amigos. Ascidadessio simplesmente pequenas
demais e osmeios de comunicagio muito ruins para sustentar grandes
sindicatos de criminosos. Apenas nas maiores cidades — Veneza,
Génova, Paris, Londres — pode-se encontrar grupos grandes.

Entretanto, este Talentoainda pode sermuito til, tantoparalidar
com estes grupos dispersos quanto para cometer pequenos crimes.
Antes de tudo, 0 Crime permite que vocé se misture com o ambiente
local sem chamaraatengio. Fofocas, roubo e giriasdarua tambémsao
auxiliadas por este Talento. Finalmente, pessoas habilidosas no Crime
podemrealizar pequenosatoscriminososenvolvendoadestrezamanual
(colocar drogas em bebidas ou cortar bolsas, entre outros).

Por exemplo, as fechaduras da Idade Média podem ser abertas
com Destreza + Crime (dificuldade geralmente de 8); trocarumselo
decerade um documentoparaoutrorequerumajogadade Inteligéncia
+ Crime (dificuldade 8).

. Amador: Vocé pode passar por uma porta simples

trancada.

Experiente: Vocé pode reconhecer um batedor de
carteiras descuidado.

Competente: Vocé poderia viver de roubos.
Especialista: Vocé pode ser um ladréo, falsificador
ou espifio excelente.

Mestre: Vocé poderia roubar as jéias da cora de
um reino.

Lenda: Vocé pode pegar emprestado os dentes
caninos do rei.

Possuido por: Ladrdes, Mendigos, Vagabundos, Jogadores
Viajantes

Especializagoes: Bater Carteiras, Espalhar Boatos, Seguranga,
Girias, Abrir Fechaduras

LIDERANCA

Vocé consegue fazer as pessoas seguirem os seus comandos e
obedecerem as suas ordens mediante exemplo e exercicio de autori-
dade. Liderarndo é apenasconheceras técnicas parase fazer as pessoas
seguirem vocé, mas principalmente ser o tipo de pessoa que os outros
seguirdo. A Lideranga costuma ser usada em combinagio com o
Carisma.

® Amador: Vocé poderia organizar um mutirao.

ee Experiente: A sua voz é dominante e vocé
consegue exigir que se faga siléncio.
Competente: Vocé pode unir seus vizinhos
quando surgir a necessidade.
Especialista: Vocé atrai seguidores sem tentar.
Mestre: Vocé poderia ser o préximo Carlos
Magno.
Lenda: Eles costumam veneré-lo ao invés de
segui-lo.

Possuido por: Nobres, Oficiais Militares, Condestéveis, Eclesi-
asticos

Especializages: Comando, Oratéria, Inspirador, Amigével, Nobre,
Militar.
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LABIA
Vocé sabe como esconder as suas motivages; além disso, sabe
como decifrar as motivagdes dos outros e usd-las contra eles. Os
segredose intrigas dos outros lhe interessam, e vocé procuracompre-
endersuas fraquezas. O dominio desta pericia tornavocé omelhordos
oradores, ou o melhor dos espides.
° Amador: Vocé sabe alguma coisa de diplomacia.
o0 Experiente: Vocé poderia enganar o coletor de
impostos.
Competente: Vocé poderia cortejar duas mulheres
a0 Mesmo tempo.
Especialista: Vocé poderia vender suor de porco
como perfume.
Mestre: Vocé poderia, com o tempo, convencer
seu arquiinimigo a confiar em vocé.
eeeeee |enda: Eles nuncasaberio realmente porque o
reino caiu.
Possuido por: Cortesdos, Charlaties, Galanteadores, Menestréis,
Jogadores Viajantes, Espices
Especializagoes: Descobrir Fraquezas, Seduzir, Omissao Seletiva,
Engabelar, Lisonjear, Mudar de Assunto.

OutroSs TALENTOS

Procura, Asticia, Intriga, Expressao, Pintura, Escultura

PERic1AS

As Pericias sdo todas as Habilidades adquiridas através de
aprendizado ou treinamento rigoroso. Se vocé tentar usar uma Pericia
que nio possui, o grau de dificuldade do teste aumenta em um. Vocé
¢ simplesmente destreinado nas técnicas dessa Pericia, e portanto
precisa tentar com mais afinco realizar a tarefa do que alguém que
tivesse ao menos uma leve idéia do que estava fazendo.

EMmPATIA COM ANIMAIS
Os animais nfio se comportam da mesma forma que os humanos
sobasmesmas circunstincias. A capacidade em compreender asacoes
dos animais pode ser muito Gtil. Os personagens habilitados em
Empatia com Animais ndo apenas podem predizer as acoes dos
animais, mas também usar esse conhecimento para acalmé-los ou
enfurecé-los. A Empatia com animais também é a Pericia usada para
treinar animais. Evalido lembrar que muitos animais ficam inquietos
perto de vampiros, e a Empatia com Animais é imprescindivel para
qualquer Cainita que planeje montaracavalo.
e Amador: Vocé pode conquistar o carinho de um
animal domesticado.
Experiente: Vocé pode ensinar um cachorro a vir
quando vocé o chama.
Competente: Vocé poderia treinar um cio de
caga.
Especialista: Vocé poderia ser o falcoeiro do rei.
Mestre: Vocé poderia domesticar um animal
selvagem,
eeeoee |cnda: Vocé e as criaturas de Deus sdo um s6.
Possufdo por: Donos de Canis, Falcoeiros, Cavalarigos, Senhores
de Terras, Escudeiros, Eremitas
Especializagées: Cachorros, Répreis, Cavalos, Ursos, Animais de
Fazenda




ARQUEIRISMO
Vocé pode utilizar arcos e bestas. Vocé também pode colocara
corda num arco, além de cuidar e fazer pequenos reparos em arcos,
bestas, flechas e virotes.
° Amador: Seu pai lhe ensinou como fazé-lo.
oo Experiente: Vocé pratica regularmente no campo
da vila.
Competente: Vocé poderia conseguir emprego
como um guarda florestal.
Especialista: Vocé pode conseguir um dinheiro
extra nas competigdes de arco em feiras e
torneios locais.
eeeee Mestre: Robin Hood ou Guilherme Tell
eeseee [enda: Vocé poderia atravessar o olho do seu
inimigo com uma flecha numa noite de lua nova.
Possufdo por: Guardas Florestais, Ladroes, Competidores, Mili-
cias, Bandidos
Especializagdes: Alvo, Florestas, Cagada, Alvo Mével, Tiro
Rapido

ARTESANATO

Pericias artesanais sfo simplesmente as perfcias profissionais
possuidas pela maioria das pessoas, que utilizam-nas para sobrevive-
rem. Lembre-se de que praticamente todo mundo nesta época
trabalhava com as mfos. Alguns podem até realizar dois tipos de
Artesanato (porexemplo, um fazendeiroque também trabalha como
carpinteiro), masa maioria especializa-se em uma.

Estas Pericias freqiientemente incluem vérias habilidades triviais.
Portanto, a Agricultura ndio cobre apenas semeare colher; elainclui
oscuidados com ovelhas e animais domésticos, reparos de prédiose
conduzir carrogas. A Qurivesaria permite que um personagemavalie
gemas e metais para que possa especularquio antiga é umajéia, etc.

Exemplosde Perfciasde Artesanatoincluem Agricultura (a mais
comum), Carpintaria, Ferreiro, Vidraria, Alvenaria, Construgio de
Rodas, Curtimento, Preparagiode Bebidas, Ourivesaria, Tintura, etc.

Amador: Um aprendiz ou trabalhador de meio
perfodo.

Experiente: Um artesdo recentemente habilitado
ou fazendeiro inexperiente.

Competente: Um profissional experiente e
competente, com uma vida razodvel.

Especialista: Um mestre artesdo respeitado.
Mestre: Um artesio que elevou seu offcio ao nivel
de arte, ou fazendeiro que poderia fazer sua
plantagio crescer durante uma seca.

Lenda: Seu melhor trabalho obviamente est4 além
dos poderes da capacidade de qualquer artesao
humano.

Possufdo por: Artesios, Fazendeiros, Cidadaos

Especializagbes: Detalhes, Trabalhar rapidamente, Inventivo,
Organizagfio, Avaliagfo.

ETIQUETA

Vocé compreende as pequenas nuangas da vidasocial, estando
aptoacomportar-se de maneira tantodiscretaquantoelegante. Vocé
sabe como conviver bem comasociedade mortal, sejaelacortesdou
réstica. A sua especialidade ¢ a cultura com a qual esteja mais

familiarizado. Vocé usa Etiqueta durante agdes comodangar, seduzir
ebarganhar. A Etiqueta também é usada em questdes diplométicas.
° Amador: Vocé sabe quando calar a boca.
oo Experiente: Vocé sabe como se dirigir a um
lorde ou conselheiro local.
Competente: Vocé compreende as nuangas do
comportamento na corte.
Especialista: Vocé poderia se entender com
praticamente qualquer pessoa.
Mestre: Vocé poderia colocar inimigos jurados
lado a lado na mesma mesa e manté-los contentes.
Lenda: Vocé poderia levar cinco mong6is a um
baile espanhol sem ofender ninguém.
Possufdo por: Emissérios, Nobres, Arauto, Cortes@os, Damas de
Companhia
Especializagdes: Maneiras Cortesis, Cultura de Rua, Campone-
ses, Habitos Estrangeiros

HERBORISMO
Importante no Mundo das Trevas Medieval, esta pericia cobre
aidentificagfio e preparagiio de ervas para cozimento, cura e maleficio.
Vocépodeachar, preparar, misturar e preservar as ervas para qualquer
um desses propésitos.
* Amador: Vocé viu sua mie preparar ervas.
oo Experiente: Vocé aprendeu tudo o que sua mae
sabia,
Competente: Especialista da vila.
Especialista: As pessoas vém de vilas vizinhas para
comprar suas ervas e remédios.
Mestre: Vocé poderia ter uma vida excelente
como um boticario.
eeeeee [enda: Algunsdizem que vocé pode ressuscitar os
MOTtos.
Possuido por: Feiticeiras de Vilas, Cozinheiros, Curandeiros,
Bandidos
Especializagdes: Culindria, Ervas Medicinais, Ervas Venenosas,
Narcéticos, Ervas como Talismés

ARMAS BRANCAS
No mundo das Trevas Medieval, as habilidades em combates
armados podem ser vitais para a sobrevivéncia de um vampiro.
Proficiéncia nesta Perfcia permite que vocé use armas de mao. Armas
Brancas cobre tudo, desde simples facas, machados e espadas até
estacasdemadeiraelangas de 6 metros. Emboranem todos os Cainitas
tenham aprendido esta Habilidade em vida (os senhores fregiiente-
mente relutam em ensinarseus vassalos alutarem), muitos aprendem-
na mais tarde com seus senhores ou outras fontes.
° Amador: Vocé ja viu uma faca sendo usada.
L Experiente: Milicia camponesa
Competente: Cavaleiro tipico
Especialista: Qualquer armas ¢ mortal em suas
mAos.
eseese Mestre: Lancelot
eeeeee |cnda: Nenhum guerreiro pode resistir frente a
sua lamina implacével.
Possufdo por: Soldados, Milicias, Ladroes, Lordes, Bérbaros
Especializagdes: Espadas, Machados, Facas, Magas, Desarmes
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MuUsicA

Vocé pode compor e tocar miisica; para cada nivel que possui,
vocé sabe como tocaruminstrumento. Obviamente, quantomaisalto
for o seu nivel, melhor vocé é tocando os seus instrumentos, especi-
almente o primeiro que aprendeu. Esta também é a capacidade de
compor musica — quanto mais alto for o nivel, maior ser4 a sua
capacidade musical. Vocé deve decidir que instrumentos tocar.

Entre osinstrumentos medievais tipicos estaoaflauta, o cimbalo,
a harpa, o aladde e o saltério.

° Amador: Vocé consegue tocar uma melodia e

obter um ou dois acordes.

Experiente: Sua voz se destaca ao cantarem hinos.
Competente: Vocé poderia viver razoavelmente
como um trovador.

Especialista: Sua habilidade é surpreendente e
memorével.

Mestre: Voocé podia compor antes dos trés anos
de idade.

Lenda: Dizem que sua masica faz com que as
pedras vertam l4grimas.

Possufdo por: Menestréis, Cantores, Damas Nobres, Monges,
Bardos

Especializagdes: Harpa, Composigao, Lirica, Canto, Muisicas

) Obscenas

CAVALGAR

Vocé estd aptoa cavalgar confortavelmente num cavalo, e com
prética pode ser capazde lutarmontado. Vocé também pode estimar
ovalor aproximado de um cavalo, esté familiarizado com seu arreio
(rédeas, celas, etc.) e pode descobrir doengas e defeitos 6bvios.

L ]

Amador: Segure-se, fique quieto e nio tente
galopar.

Experiente: Vocé pode fazer seu cavalo galopar,
dar pequenos saltos, etc.

Competente: Vocé pode cavalgar numa cagada ou
batalha, pular cercas com seguranga e andar o dia
todo sem ficar dolorido.

Especialista: Perfeitamente & vontade sobre uma
cela, vocé poderia cavalgar por semanas sem
desconforto.

Mestre: Se vocé quisesse, poderia ficar de pé sobre
a cela, agarrar lengos no chio ou

realizar outros truques admiraveis.

Lenda: Vocé conhece as capacidades do seu
cavalo mais do que ele mesmo, e pode utilizd-las da
maneira que desejar.

Possuido por: Cavaleiros, Escudeiros, Nobres, Mensageiros,
Cagadores, Oficiais, Mercadores Ricos, Sacerdotes
Especializages: Saltos, Velocidade, Combate Montado, Tru-

ques, Floresta




FURTIVIDADE
Afurtividade é a habilidade em esgueirar-se ou esconder-se sem
servisto ou ouvido, sendo o teste geralmente feito contraonivel de
Percepgiode outro personagem. A Furtividade é de extremaimpor-
tanciaquando os vampirosrealizama Cagada.
e Amador: Vocé pode se esconder no escuro.
L] Experiente: Vocé pode se esconder nas sombras.
Competente: Vocé ¢ um excelente cagador.
Especialista: Vocé poderia caminhar em siléncio
sobre cinco centimetros de folhas secas.
Mestre: Vocé poderia se esgueirar até uma alcatéia
de lobos.
eeeeee |cnda: Anciio Assamita.
Possufdo por: Ladrdes, Espides, Batedor, Cagadores, Vampiros
Especializagdes: Espreitar, Esconder-se, Emboscar, Sombras,
Multiddes, Arrastar-se

SOBREVIVENCIA
O campo é um lugar perigoso, pelo menos para aqueles que nio
o compreendem. A perfcia de Sobrevivéncia inclui buscar abrigo,
encontrarumarotadiretaatéalgum lugar, obtersegurancarelativano
campoerastrear. Quando usar Furtividade no campo, um personagem
nfio poderd jogar mais dados para sua Furtividade do que o seu nivel
em Sobrevivéncia.
. Amador: Vocé pode sobreviver a um percurso de
dez quilémetros.
Experiente: Est4 familiarizado com o campo.
Competente: Vocé pode se alimentar adequada-
mente por longos perfodos de tempo.
Especialista: Vocé se sente A vontade no campo.
Mestre: Vocé poderia viver da terra por anos a
fio.
Lenda: Vocé niio teme nem o deserto nema
tundra.
Possufdo por: Bérbaros, Cagadores, Bandidos, Refugiados,
Eremitas
Especializagdes: Rastrear, Montanhas, Plantas Comestiveis, Pan-
tano, Cagar

QuTtraAs PERICIAS

Cozinhar, Navegar, Pintura, Ferreiro, Tecelagem

CONHECIMENTOS

Os Conhecimentos incluem todas as Habilidades que exigem a
aplicagorigorosadamente, e nfio do corpo, de modoque nadaalém
das Caracterfsticas Mentais pode serusado paramodificar os testesde
Conhecimentos. Emboraosniveisclassifiquemos Conhecimentosem
graus de escolaridade, a escola nfio ¢ a (nica forma de adquirir
Conhecimentos — apenas amais comum. Estass&o, em suamaioria,
Habilidades escol4sticas, mas também € possfvel aprendé-lassozinho
Ou com um tutor.

Se vocé nio possui um Conhecimento, nao pode nem mesmo
tentar fazer uma jogada que o envolva. Porém existem excegdes,
quando o Narrador determina que a jogada envolve informagGes
triviais que qualquer um tenhaachance de conhecer.

INSTRUCAO
Vocé compreende o latim, pode ler e escrever, e aprendeu um
pouco de teologia e filosofia. Esta ¢ a educagio medieval bésica, e

requerque vocé tenhaestudado em pelomenos umaescola, catedral
oumonastério. Umnfvel altoindica que vocé jé estudouemumadas
universidades, em Paris, Salerno, Oxford ou Bolonha. Estaeducagio
nio foi barata. Vocé, seus pais ou seus responséveis obviamente
possufam riquezas considerdveis.

° Diletante: Vocé pode falar latim, ler e (de certa
forma) escrever. Vocé j ouviu falar em
Aristoreles.

Estudante: Sua gramética do latim ¢é excelente, e
vocé possui uma base firme em matemdtica,
filosofia e teologia.

Instrufdo: Viocé é bem versado nas produgdes
literérias de tedlogos eruditos e de fil6sofos pagdos
como Aristéreles.

Erudito: Vocé esté qualificado para ensinar numa
universidade e pode discutir com as maiores
mentes da Europa.

Sabio: Vocé é um tedlogo erudito e poderia
ensinar uma coisa ou duas a Aristéreles.
Visiondrio: Aquilo que é obscuro e esquecido
repousa na ponta de sua lingua.

Possufdo por: Sacerdotes em Postos Elevados, Monges, Profes-
sores, Escribas, Administradores Reais

Especializagoes: Teologia, Matemética, Caligrafia, Metafisica,
Heresia, Gramética

SABEDORIA POPULAR

A sua sabedoria é a do camponés, que alguns podem chamarde
“superstigao” ou “folclore.” Vocé pode niio compreender as comple-
xidades sobre os costumes Lupinos ou o Glamour das fadas. Mas vocé
sabe que itenssimples (prata, 4gua benta, ferrofrio, etc.) témalgum
podersobre osseres sobrenaturais. Vocé também é capaz de usar estes
pequenos conhecimentos contraseus oponentes vampfricos. A Sabe-
doria Popular também pode ser utilizada para preparar remédios
simples com ervas, embora nio seja tdo eficaz quanto a pericia
Herborismo; estes sio remédios para dores pequenas, fertilidade,
resfriados e outras coisas triviais.

No entanto, a Sabedoria Popular traz certas conseqiiéncias
consigo. O folclore pode variar de um local para outro, e aquilo que
um personagem russo sabe pode niio significar nada para um amigo
irlandés. Do mesmo modo, embora grande parte dofolclore possaser
no fundo verdadeiro, o resto sio tolices, e apenas a experimentagao
pode dizeroque é oqué. A maioria das proporgoes verdade/ficcaogira
em torno de mais ou menos 1/4, dependendo do Narrador e do
personagem. Por exemplo, um romeno pode saber diversas histérias
e superstighes sobre vampiros, mas pode ndo conhecer nada sobre
fadas. A Habilidade Ocultismo avalia fatos mais concretos e os
recursos para descobrir estes fatos.

° Diletante: Vocé ouviu as histérias que sua avo

contava,

Estudante: Vocé pode reconhecer uma criatura
quando ouve falar dela, e aprendeu coisas com a
feiticeira da vila.

Instrufdo: As pessoas vém até vocé em busca de
conselhos e curas simples. Vocé esté familiarizado

com os conhecimentos de pafses vizinhos, mas nio (|
¢ muito versado nos mesmos.
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Erudito: Vocé é uma fonte de conhecimento da
sua cultura nativa e de mais uma ou duas. Alguns
desses conhecimentos vém de experiéncia propria.
Sabio: Sua palavra é respeitada, e vocé fala com
autoridade sobre certos habitantes do mundo das
sombras.

Vision4rio: Seu conhecimento, embora encoberto
por charadas e hist6rias, € lendério, e vocé pode ser
considerado umaameaga poralgunsseressobrenatu-
rais, incluindo a sua prépria raga.

Possuido por: Ancides de Vilas, Esposas Velhas, Bruxas, Feiticei-
ras, Enganadores, Eremitas, Herboristas, Camponeses, Magos, Fazen-
deiros

Especializagdes: Irlandés, Alemio, Escocés, Inglés, Francés, Es-
candinavo, Russo, Italiano, Europa Central, Judeu, Oriente Médio,
Pressagios, Curas, Protegoes, Talismas

INVESTIGACAO
Vocé é treinado para notar todos os tipos de detalhes que
poderiam serignorados pelos outros, podendoemniveiselevados agir
comodetetive. Este Conhecimento também reflete a capacidade de
um personagem em realizar pesquisas, seja em bibliotecas (raro) ou
através de entrevistas.
° Diletante: Vocé notaria as pegadas no chio do
estdbulo.
Estudante: Vocé conseguiria informagoes pagando
algumas bebidas.
Instruido: Vocé pode diferenciar um incéndio
acidental de um deliberado.
Erudito: Vocé percebe mintcias através de uma
investigagio rédpida do quarto.
Sabio: [rmao Cadfael
Visiondrio: Vocé poderia ganhar a (ndo) vida
perseguindo Assamitas e Nosferatus.
Possufdo por: Espides, Guardas, Coletores de Impostos, Abade,
Cagadores de Aluguel.
Especializagtes: Busca, Espreitar, Localizar Informante, Regis-
tros Mondsticos, Seguir

DIREITO
Nio existem prisdes como instituigdes formais, e os direitos de um
criminoso freqlientemente sio o que aautoridade local achaque deve
conceder. Este Conhecimento permite que os personagens saibam o
que éilegal nas localidades e como as infragtes severas sao punidas.
Mais freqiientemente, este Conhecimento permite que jufzes, oficiais
e governantes locais arbitrem disputas de propriedade e coisas do
género. Numasociedade feudal, asleis de propriedade sao de impor-
tinciaimprescindfvel.
. Diletante: Conhecimento pratico; guarda da
cidade
Estudante: Capitio da guarda
Instrufdo: Oficial da cidade
Erudito: Juiz experiente
Sabio: Rei Salomio
Visiondrio: Hamurabi era um aspirante compara-
do a vocé.
Possufdo por: Guardas, Jufzes, Criminosos, Governantes
Especializagdes: Cortes, Leis Locais, Punigges, Criminosos, Leis
de Propriedade, Direitos dos Nobres

VAMPIRO: AIDADE DASTREVAS

LingUisTICA

Considera-se que vocé possa falar a sua lingua nativa, mas vocé
precisacompraroutraslinguas que deseje que seu personagem domine.
Para cadanfvel de Lingiifstica, o seu personagem pode falar fluente-
mente outra lingua. Contudo, a lingiifstica também confere ao
personagemuma compreensiodaestruturadalfngua, que porsuavez
& a base do pensamento. Com esta Habilidade, pode-se identificar
sotaques. Vocé também tem uma chance de compreender frasesde
linguas relacionadas as lfnguas que conhece. Por exemplo, vocé
poderiasercapazde compreender um poucode francés coloquial (uma
lingua roménica) se soubesse latim.Nota: Vocé nao precisacomprar
este Conhecimento para falar latim se ja possuir Instrugéo.

L Diletante: Uma lingua adicional.

L Estudante: Duas linguas adicionais.

eee Instrufdo: Trés linguas adicionais.
Erudito: Quatro linguas adicionais.
Sibio: Cinco linguas adicionais.

eseveee \isiondrio: Oito linguas adicionais.

Possuido por: Viajantes, Eruditos, Diplomatas, Intérpretes

Especializagdes: Palavroes, Linguagem Técnica, Diplomaciaou
Politica

MEDICINA

A medicina medieval é muito primitiva para os padroes moder-
nos. Até a cirurgia interna mais simples tem um fator de dificuldade
de 9. Em termos préticos, este Conhecimentosé é ttil para “primeiros
socorros” basicos — parar umahemorragia, tratar de queimaduras —
e para procedimentos simples como tratar de fraturas, febres ou
impedir que ferimentos inflamem.

o Diletante: Vocé sabe algo sobre como fechar

ferimentos.
Estudante: Vocé pode sangrar uma pessoa com
POUCOS Tiscos.
Instrufdo: Vocé pode diagnosticar e tratar doengas
simples.
Erudito: Vocé pode realizar um parto e raramente
deixar que a mde morra.
S4bio: Vocé pode avangar a medicina para o
préximo nivel em sua drea de especializagdo.
Visiondrio: Suas artes de cura sio tdo espléndidas
que alguns dizem que vocé tem pacto com o
Diabo.
Possuido por: Boticérios, Parteiras, Barbeiros, Cirurgices de
Campo
Especializages: Ervas, Tratamentode Venenos, Ferimentosde
Batalha, Doengas, Sangria, Parto, Cirurgias Simples, Primeiros Socor-
ros, Diagndstico

Ocutrtismo

Este Conhecimento ¢ um apanhado geral de folclores locais,
textos arcanos, lendas antigas e a maioria das outras formas de fatos
ourumores sobrenaturais. Estacompreenséio do lado maissinistrodo
mundoincluiconhecimentode maldigoes, rituais, magia e misticismo,
e contém muita especulagdo e fantasia. Este Conhecimento é de
interesse fundamental para muitos vampiros e persegui-lo pode vira
se tornar uma faceta essencial de sua crénica. Um nivel quatrooucinco
indicaum conhecimento profundodos vampiros e outros aspectosdo
oculto (cujamaior parte é patentemente falso).




Diletante: Vocé ouviu algumas lendas.
Estudante: Vocé ouviu os delirios da feiticeira
local.
Instruido: Vocé encontrou provas para sustentar
algumas das suas crengas.
Erudito: Vocé encontrou grandes segredos escon-
didos entre as tolices.
S4bio: Instruido completamente em muitos dos
grandes mistérios. Vocé nio precisa do seu senhor
para dizer-lhe o que estd acontecendo!
Visiondrio: Vocé pode recitar literalmente aquilo
que até os magos pensavam ter sido perdido.
Passuido por: Eruditos Hereges, Vampiros, Pagaos, Magos Limi-
tados, Cabalistas
Especializagtes: Vampiros, Bruxas, Poderes Misticos, Cultos,
Sabedoria Antiga, O Cabala

Poritica
Este conhecimento proporciona uma familiaridade com a politica

atual, incluindoas pessoas no comando e comoelas chegaram 14. Ela
pode seraplicada paraquase qualquer organizagio, desdea Igrejaaté
aprisiolocal. Esta pode seruma Habilidade essencial quandosse tenta
lidar comautoridades mortais. Esta Habilidade exerce algumainflu-
éncia sobre vocé mesmo ser um politico capaz. Umalonga familiari-
dade com o assunto pode ocasionalmente despertar certas idéias...

Diletante: Observador casual

Estudante: Arauto local

Instrufdo: Herdeiro ambicioso

Erudito: Cortesio

—_ JMPA
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eeeee  Sibhio: Eminéncia parda
eeeeee \sionirio: Vocé sabe quando irdo surgir as
rebelides
Possuido por: Lordes, Cortesdos, Arautos, Bobos da Corte
Especializagdes: Feudalismo, Cidade, Religido, Heraldica, Hie-
rarquias Vampiricas.

CIENCIAS
Vocé tem pelo menos uma compreensdo bésica de metalurgia,
boténica, biologia, engenharia e astronomia. Seu conhecimento é
influenciado pelas crengas e superstigdes locais; ainda assim, vocé tem
uma aprendizagem prérica suficiente para ser bem requisitado.
° Diletante: Vocé foi aprendiz de um ferreiro ou
monge.
Estudante: Vocé estudou as ilustrages na biblio-
teca da abadia.
Instrufdo: Vocé tem conhecimentos sobre fortifi-
cactes hésicas ¢ é uma autoridade local sobre
animais da floresta.
Erudito: Vocé pode projetar miquinas de guerra
(e maneiras de deté-las).
Sébio: As esperangas de alquimistas por toda parte
estio sobre seus ombros.
Visiondrio: Vocé esté realmente 2 frente do seu
tempo, ¢ certamente se daria bem na Renascenga.
Possuido por: Alquimistas, Engenheiros, Eremitas, Arquitetos,
Ferreiros, Sdbios do Oriente
Especializagoes: Biologia, Astronomia, Botanica, Astrologia,
Metalurgia, Engenharia

CAPITULO QUATRO:PERSONAGENS




SENESCALIA
Durante os dias em que respirava (ou talvez como um morto-
vivo), vocé foi responsével por administrar e sustentar uma propri-
edade ou organizagio. Talvez vocé tenha sido uma Madre Superiora
ou o abade de um convento ou monastério, ou possivelmente vocé
foi o mordomo-chefe de umnobre. Talvez vocé tenhamantidouma
catedral, ou simplesmente fosse a dona da casa. Isto reflete seu
conhecimento ¢ experiéncia em organizar os livros, manter um
inventdrio da dispensa e da adega de vinhos, orientar os servos,
entreterconvidados, manteracasae terrasembomestadoe, de modo
geral, certificar-se de que o estabelecimento, abadia, catedral, guilda
ousejaldoque forestivesse bemorganizado. Até mesmo um fazendeiro
tem habilidades parecidas para ter certeza de que possui dinheiro
suficiente para aluguéis e para manter sua fazendaem ordem.
Juntocom aexperiénciaservil, este Conhecimento pode permitir
que vocé avalie como anda a administrago de outra propriedade
(além de perceber e corrigir problemas), estimar a qualidade de
produtos ou entreter um convidado, mesmo que vocé ndo esteja na
sua propriedade de costume.
. Diletante: Vocé pode manter um local pequeno
funcionando sem muitos problemas, e sabe quanto
dinheiroestd disponivel.

o Estudante: Vocé pode organizar seus livros e orga-
mentos para despesas, e convidados nunca sdo um
problema.

eee

Instrufdo: Vocé pode lidar com uma propriedade
maior sem que ninguém o auxilie, e os seus convida-
dos sempre tém uma noite agradavel.

ecoe Erudito: Vocé pode administrar uma propriedade
maior ou uma série de propriedades pequenas sem
dificuldades.

eeeee  Sibio: Vocé pode manter um casa funcionado até
mesmo durante as épocas mais dificeis, e seus supe-
riores consideram vocé indispensavel.

esseen

Visiondrio: Suas habilidades para lidar com crises
¢ administrar sua propriedade sdo o assunto das
conversas dasuasociedade, e outros senescais véem
vocé como um exemplo.

Possuido por: Estalajadeiros, Mulheres Nobres, Esposas, Mordo-
mos Chefes, Senescais

Especializagdes: Cozinhas, Hospedarias, Casas de Nobres, Con-
tabilidade, Estalagens, Tavernas, Ordens Religiosas

OuTRrOS CONHECIMENTOS

Astrologia, Filosofia, Cartografia, Navegacio, Histéria, Te-
ologia

ANTECEDENTES

Chuius regio eius religio.
(Aquele que controla a regido controla a veligido.)
— Provérbio latino anonimo

Os Antecedentes descrevem vantagens especiais doseu persona-
gem. Entretanto, vocé precisa determinar por que motivo e de que
maneira passou a possuir essas Caracteristicas especificas. Como
obteveseusrecursos? Que tipo de contatos possui! De onde vem toda
essa influéncia? Dé sentido ao seus Antecedentes e integre-os ao
conceito de seu personagem.

VAMPIRO: AIDADE DASTREVAS

Pode-se fazer testes usando essas Caracterfsticas para obter
informagdes, recursos ou favores. Freqgiientemente, esses Anteceden-
tes sdo usados em conjunto com um Atributo, como testar Carisma
+ Influéncia para jogar a guarda contra seu rival, ou Raciocinio +
Recursos para obter dinheiro do seu primo.

ALIADOS

Osseusaliadossio mortais que o ajudam eapoiam — elespodem
ser familiares, amigos ou até mesmo uma organizagio comaqual vocé
possui boas relagdes. Os aliados possuem suas préprias vidas para
viver,de modoque niopulamsempre que vocé manda, mas costumam
terinfluéncianacomunidade e acessoa contatos e recursos. Umaliado
éem ltimainstincia um mortal com quem vocé possui boas relagoes,
e que o protege e apdia por amor ou interesse comum. Certifique-se
de racionalizar como vocé mantém contato comseus aliados se vocé
s6 pode ser ativo & noite.

Para cada ponto de Aliado que vocé possuir, considere que tem
umaliado. Este individuo é umapessoainfluente nacidade onde vive.
Um aliado poderia ser um xerife, um conselheiro da cidade oumesmo
(se o seu nivel for 4 ou 5) o préprio burgomestre.

Osaliados costumam ser muito confidveis e leais. Porém, é preciso
tempo ¢ energia para manter a alianga, pois os aliados também
requerem a ajuda dos personagens em momentos de necessidade.
Emboraelesprovavelmente nao saibam que vocé é um vampiro, eles
podem conhecer alguns de seus poderes e portanto procura-lo para
pedir favores. Esta pode ser uma forma de iniciar uma histéria.

° Um Aliado, de influéncia e poderes moderados
ee Dois Aliados, ambos de poder moderado

ece Trés Aliados, um deles bastante influente

ecoe Quatro Aliados, um deles muito influente
eeeee (inco Aliados, um deles extremamente influente

CoNTATOS

Vocé conhece pessoas de muitos estilos de vida diferentes, que
constituem um sistema de informagdes e cujo auxilio pode sermuito
ttilalgum dia.

Os seus contatos nio sdo apenas as pessoas que vocé pode
manipular ou subornar para obter informagfo, mas amigos com os
quais vocé pode realmente contar (contatos importantes) para
oferecer-lhe informagoes precisas (em suas especialidades). Vocé
deve descrever os seus contatos importantes como personagens
completos, tanto 2 medida que a cronica progredir quanto de
antemao. Vocé também tem um determinado nimero de contatos
secunddrios espalhados pela cidade. Quando vocé quiser se comu-
nicar com um deles, faga um teste usando seu nivel de Contatos
contra um grau de dificuldade de sete. Cada sucesso significa que
vocé se comunicou com um de seus contatos secundérios; obvia-
mente, ird precisar suborné-lo ou convencé-lo para que ele lhe
fornega as informagdes de que precisa.

° Um Contato Importante
e Dois Contatos Importantes
LE R ]

Trés Contatos Importantes

ecoe Quatro Contatos Importantes
eessee (incoContatos Importantes
GERACAO

Assume-se que vampiros que estejam comegando umacronicano
Mundodas Trevas Medieval sejamde 12 geragdo. Emboraisto possa
parecer excepcionalmente afastado de Caim, assume-se que as con-




digdes que sustentam a populagio vampirica da Idade das Trevas
levou os vampirosa criarem muitas proles. Personagens de gerages
menores terfio uma repercussiosérianoestilodacronica, eestdacargo
do Narrador decidir se um personagem pode ou nio escolher este
Antecedente. Um jogador nio deve pressupor que o Narrador
permitird vampiros de geragoes menores.

SeoNarrador permitireste Antecedente, aquiestdoas vantagens
paracadanivel:

L Décima primeira geragio

L Décima geragiio

eee Nona geragio
esse Qitava geragio

REBANHO

Vocé possui um grupode mortais do qual pode se alimentar sem
temor. Este rebanho também ajuda a protegé-lo, podendo serusado
paradesempenhar diversos servigos diferentes. Contudo, este reba-
nhondo é controlado rio rigidamente quanto os Lacaios, e tampouco
possui umrelacionamento tio pessoal com vocé quanto seus Aliados.
Emltimainstincia, Rebanho descreve apenas ontimerode fontes que
vocé possui imediatamente disponiveis. O seu nivel de Rebanho
acrescenta dados aos seus testes de cagada, conforme descrito no
CapituloNove.

e 3 fontes

L 7 fontes

soe 15 fontes
30 fontes
60 fontes

INFLUENCIA

A influéncia determina a habilidade de um personagem de
manipular o mundo mortal. Entretanto, ela possui suas limitagoes.
Poucas coisas acontecem de noite na sociedade medieval. Nobres
importantes podem celebrar festas ou comemoragdes noturnas, e as
celebragoesdos camponeses podem continuaraté depoisdeescurecer,
mas geralmente a noite ¢ o momento paraatividades pessoaisou para
dormir — e nio hé telefones, faxes, redesde Compumdores oucorreios
com os quais manipular acontecimentos i distincia. Como um
vampiroird influenciarasociedade mundana?

Para utilizar este Antecedente, um personagem pode precisar
combind-lo com outro, como Lacaios ou Aliados. Um personagem
normalmente pode necessitar de carnicais ou outros pedes mortais
comointermedidrios quando utilizam este Antecedente.

Lembre-se também de que a Influéneia no mundo medieval
freqientemente ¢ muito compartimentada. Um monge respeitado
pode ter influéncia dentro da lgreja, por exemplo, mas nio entre
mercadores. O prefeito de uma cidade pode ser desprezado pela
nobreza local. Um barfio nfo precisa ter influéncia sobre a Igreja.
Determine exatamente de onde deriva a Influéncia do personagem
(umareputagiio devido 2 suasabedoria? parentes poderosos? etc.), e
tenhaem mente quando usar este Antecedente nassuas histérias.

e Moderadamente influente; vocé tem alguma influ-

éncia na cidade.
Bem relacionado; um fator nas politicas da cidade.

Sétima geragio

Posi¢do de influéncia; vocé tem algum poder num

baronato e diversas paréquias poderosas.

Amplo poder pessoal; vocé pode influenciar parci-
almente um condado ou diocese.

Vastamente influente; suas sugestoes podem
chegar até os ouvidos do rei.

MENTOR

Esta Caracteristica descreve um oumais anciées (o seusenhor?)
que cuidam de vocé. Cada nivel de Mentor que vocé possui descreve
oqudo poderosooseumentoré nacomunidade Cainita. Oseumentor
pode ser simplesmente um vampiro que conseguiu adquirir certa
influéncia na cidade, ou um mais antigo que conquistou um nivel
elevadode poder no mundo mortal e também no mundo vampirico.
Oseumentor poaderd aconselhar vocé, protegé-lo dos outros ancides,
aconselha-lo sobre quando deve interferir nos assuntos dos outros
ancides e manté-loinformado das possibilidades em adquirir podere
em crescer dentroda sociedade vampirica.

Com freqiiéncia, o mentor ¢ o seu préprio senhor, embora possa
ser qualquer vampiro que tenha interesse em vocé. Se o seu mentor
forpoderoso, pode ndioser uma tinica pessoa, mas um grupo. Portanto,
uma prole poderia ser um mentor, assim com o conselho regente de
umecld. Os Tremere costumam possuiro Antecedente Mentor devido
aajuda que recebem de seus ancides.

Ummentor pode esperar receberalguma coisaem troca daajuda
que oferece. Emboraele possasimplesmente apreciar asuacompanhia,
emmomentosde necessidade ele pode convocaroseu “aprendiz.” Este
pode ser 0 comego de muitas hist6rias excelentes. Porém, em geral
vocé recebe mais do que precisa oferecer.

. O mentor € um ancilla, exercendo pouca influéncia.

LA O Mentor ¢ um ancifio bem respeitado.

O Mentor detém muita influéncia na cidade.
O Mentor é um principe, exercendo muito poder
sobre a cidade.

(A XXX ]

RECURSOS

Osbensde uma pessoa naidade médiadificilmente serao estaticos.
Os Recursos da maioria das pessoas serd terras ou animais, que
precisam ser cultivados para gerar renda. Mercadores precisam
comerciar. Nobres precisam coletar impostos e dividas. E obviamen-
te, todas essas atividades ocorrem durante o dia no mundo medieval.
Obrerrecursos (vender animais, porexemplo) rambém requerquea
pessoa seja capaz de movimentar-se durante o dia. Complicado.

No hd investimentos medievais em fundos ou corretores de
bolsas de valores. Se um personagem possui Recursos, ele precisa
administrar seus bens em pessoa (complicado de se fazer a noite) ou
empregar umcapataz (administrador); neste caso, pense e desenvolva
arelagiio do personagem com seu representante. Também € valido
especificarde modogeral quaissio esses recursos. Animais de fazenda?
Terras? Mercadorias?

Por outro lado, dificilmente vampiros medievais encontram
muitautilidade para odinheiro. Eles podem querer armas, oudinheiro
para pagar subornos, mas do que necessitam? Eles ndo precisam de
comida (naqual osartesios medievais gastam 90%do que ganham),
niioprecisam gastar dinheiro paramanterum carroe éimprovéavel que
paguemaluguel. Mercadores e comerciantessé trabalham durante o
dia, portanto vampiros sem servos mortais ndo sio nem capazes de
comprar coisaalguma.

O Mentor tem muitos poderes além do seu dominio.




Recursos escassos: Vocé tem apenas o suficiente
parapagar pelas suas necessidades basicas— saparos
e roupas quando as suas ficam velhas — mas nada
alémdisso.

Recursos suficientes: Vocé pode satisfazer suas ne-
cessidades bésicas e ainda ter um ou dois xelins
sobrando por més.

Confortdvel: Vocé pode ter uma pequena casa e
algum modo para propiciar-lhe uma vida conforra-
vel. Vocé ganhacinco Libras porano (maisou menos
na média) contando o dinheiro que vocé gasta.
Consegiientemente, vocé ganha cinco xelins por
més. Se vocé vendesse tudoese mudasse, ndoobteria
mais do que cinco Libras.

Rico: Vocé possui uma casa grande ou uma manséo
pequena. Talvez vocé sejaodonode umavilaouum
mercador rico. Possui recursos para manter um
cavalo, e certamente temalgunsservos, (Comovocé
esconde oseu segredo deles? Aqueles que se manti-
verem leais independentemente disso devem ser
consideradoslacaios.) Alémdisso, vocé ganhacinco
xelins pormés. No total, seus bens valem aproxima-
damente 400 Libras.

Extremamente Rico: Vocé pode possuir um castelo
eumavastaextensiode terras (10a20vilasinteiras),
ouadministrarum grande impériocomercial. Se vocé
conseguir uma forma de explorar esses recursos,
poderd manter uma grande propriedade, incluindo
estdbulos, servos, etc., eainda terum Libras por més
para gastar. Os seus bens podem valer milhares de
Libras, se vocé encontrasse alguémsuficientemente
rico para compri-los.

Lacaios

Vocé possui um ou mais servos e assistentes que sio seus
companheiros leais. Os lacaios podem ser carnigais que possuem
Votosde Sangue com vocé, individuos aquem vocé Dominou tanto
durante os anos que sfo incapazes de agir independentemente, ou
individuos aquem vocé impressionou tanto com asua Presenga que
fariamqualquer coisa por vocé. Os carnigais sio tratados como mortais
ou animais com Poténcia 1, que podem usar o sangue Cainita que
bebem do mesmo modo que fazem os vampiros.

Oslacaiosprecisam sempre ser controlados de alguma forma, seja
através de um saldrio, doagio de seu sangue, ou mediante o controle
direto de suas mentes. Eles podem nem sempre ser leais, embora
costumem ser. Se tiverem a chance, podem traf-lo, dependendo do
quiio bem tenhamssido tratados.

Oslacaiosniodeversersuper-homens, mesmose forem camigais,
Cadaumdeve possuiruma fraqueza. Porexemplo, umlacaiopode ser
bastante leal, mas nio muito hébil. Qutro pode ser muito poderoso,
mas possuir uma mente muitoindependente. Nenhum lacaio jamais
deveseroguarda-costas perfeito; nada é tao facil assim emVampiro:
A Idade das Trevas. Os lacaios devem ser personagens complexos,
alguma coisa que acrescente sabor 2 cronica. Nao abuse deles.

Um lacaio
oo Dois lacaios
soe Trés lacaios
eooce Quatro lacaios

eeeeo  (Cincolacaios

STATUS

Vocé possuiuma certa reputagio e uma estabilidade na comuni-
dade Cainita. Esse status costuma serdeterminado pelode seusenhor,
e pelo respeito devido A sua linhagem.

Quantomaisstatus vocé possuir, menos maltratadopelosancides,
e mais respeitado vocé serd. O status ¢ usado algumas vezes para os
testes de Caracterfsticas Sociais ¢ reflete o seu prestigio nesses casos.

. Conhecido: um neéfito

L Respeitado: um ancilla

LA Status elevado: um ancido
cece Poderoso: um conselheiro do principe

eeeee [ yminar: um principe

VIRTUDES

Ah, consciéncia, justaeimaculada, como para tiéwma ferida amarga
um pequeno erro!
— Dante Alighieri, Purgatério
As Virtudes de um personagem descrevem a sua orientacaona
vida e sua integridade essencial e for¢a moral. O propésito dessas
Caracteristicas é ajudi-loacompreender e dirigir os seus personagens,
nioforg4-losaumadeterminadaatitude. Contudo, um vampiroéuma
criaturade grande paixio, e ocasionalmente sao requeridos testesde
Virtudes, com fracassos indicando que o personagem nio é contido
o bastante para evitar entrar em frenesi, estd sendo derrotado pela
Bestaouniioé valenteosuficiente para vencer circunstancias terriveis.
O Caminhodoseu personagemdeterminardsuas Virtudes: seele
acreditaem Consciénciaou Convicgio, ouse ele depende do Auto-
controle oudo Instinto. A Coragem é universal; nenhum Caminho
pode estimar a covardia e sobreviver por muito tempo. (Observagio:
Para aqueles jogadores que estio acostumados com os cédigos de
moralidade doSab4 para Vampiro: A Méscara, Convicgdoe Instinto
niosdoa mesmacoisaque Friezae Instintos. Assim como tudoaquilo
sobre as Trilhasda lluminagdo, as Virtudes do Sabé foram codificadas
muito tempodepoisda ldade das Trevas, baseadas apenas parcialmen-
te nas Virtudes e Caminhos de eras passadas.)

CoNscIENCIA/CONVICCAO

Consciénciae Convicgiosao Caracterfsticas de autoconhecimen-
to, que o habilitam a avaliar a sua prépria conduta. Os julgamentos
feitos pela Consciéncia originam-se de suas atitudes, ideais e valores
morais. Do mesmo modo, a Convicgiio descreve sua habilidade em
permanecer calmo face ao sofrimento ou necessidade. Elas sao
prescriges internas do valor pessoal e da voz do eu real — ndoa
fachadaque vocé deve representaraomundo. Os testessiofeitos para
determinar se vocé decai em seu Caminho ao cometer atos imorais
(isto &, paraos padroesdoseu Caminho). Umpersonagem com grande
Compaixio sentird remorsos; um Cainita com uma Convicgaoalta
reconhecerdseu erroe tentaréd superé-lo.




° Puro/Estavel

o0 Moral/Seguro

LR Justo/Determinado
eseoe Caridoso/Comprometido
eeeee  Arrependido/Dedicado

AUTOCONTROLE/INSTINTO

Estas Caracterfsticas indicam a quantidade de controle ou influ-
éncia que vocé possui sobre as suas emogdes. O Autocontrole
representa suadisciplina, seu autodominio. Aqueles comum Auto-
controlealtoraramente perdemsuarazio. O Instinto é sua habilidade
de “controlara Besta,” por assim dizer. Ele permite que um vampiro
evite o frenesi em nome da sua preservagio.

O Autocontrole e o Instinto sdo usados para resistir ao frenesi. Ao
utilizar qualquer uma dessas Virtudes, nunca se pode usar mais dados
queototalem Pontos de Sangue que se possui no momento. Simples-
mente, quantomais faminto vocé estiver, mais dificil serd resistir. (Para
maiores informagées, veja a secio Frenesido Capitulo Sete.)

° Calmo/Instinto rudimentar

() Impassivel/Intuitivo

oo Disciplinado/Animalesco

LEL L Empedernido/Visceral

eseee (ontrole absoluto sobre si mesmo/Primitivo

CORAGEM

A Coragem é uma qualidade damente que o possibilitaamanter-
se de queixo erguido ao enfrentar oponentes, provagdes ou perigos.
A coragem é usada para resistir ao impulso de correr aterrorizado das
coisas que um vampiro teme instintivamente, como osol, fogoouuma
cruzempunhada por uma pessoa com poderes sagrados. (Paramaiores
informagdes, vejaa secio Rétschreck do Capitulo Sete.)

e Audaz

oo Intrépido

eoe Equilibrado

esee Notével

eeeee aloroso

NivEL DE CAMINHO

A razao bésica pela qual um personagem deve preservarseunivel
de Caminho é simples: se em algum momentosua Via chegarazero,
elese torna ummonstrosobo controle do Narrador. Permanentemen-
te, Obviamente, existem outras razdes. Por exemplo, vocé nio pode
utilizar mais dados em qualquer teste de Empatia do que o seu nivel
de Caminho. Quantomenos pontos de Caminho vocé possuir, mais
profundo serd o seu sono, e mais dificil serd para vocé acordar em caso
deemergéncia. Vocé também costumaentrarem frenesi mais fregtien-
temente em situacdes estressantes, d medida que vocé encontramais
dificuldade para controlar seus instintos primitivos quando estd em
perigo. As agbes que vocé toma quando estd em frenesi podem levi-
lo a perda de ainda mais pontos de Caminho.

Esta Caracterfstica pode ser vista como aquilo que separa um
vampirode um humano, Vampiros com niveis altos de Caminhoestao
mais proximos de serem humano (diferentemente de humanitarios).
Aqueles que estdo para trds noseu Caminho sao bestiais e monstru-
0508, € ndo por escolha prépria.
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Ererros pos CAMINHOS

® Namaioriadas vezes, umnivel de Caminho determinaoquio
humanoumvampiroaparentasere quio facilmente consegue se passar
por humano para a populacio geral. Quanto mais baixo um persona-
gem estiver num Caminho, mais bestial ele parecerd.

® (s vampiros costumam dormir muito profundamente e,
mesmose estiverem em perigo, podem sentir dificuldade em acordar.
Durante odia, especialmente depoisde teracordado, vocé ndopode usar
mais dados em nenhum teste para qualquer agdo do que o nivel de
Caminho do seu personagem. Veja a segdo Despertar para mais
informages sobre como os Caminhosafetamasatividade durante odia.

® Os Caminhos afetam diretamente os testes de Virtude feitos
quando vocé tentaresistir ao frenesi. Vocé nio pode usar mais dados
doque onivel de Caminho de seu personagem. Portanto, enquanto
vocé estiverafundandono abismo dabestialidade, nao poderé resistir
por muito tempo ao chamado selvagem. A medida que perde seu
Caminho, o personagem se aproxima lentamente do dia em que
perderd todo o autocontrole.

® A quantidade de tempo gastaem torpor também é diretamente
afetada pelonivel de Via. Quanto menos pontos de Caminho possuir
0 personagem, mais tempo permanecerd entorpecido.

A B1irURCACAO DA TRILHA

Asvezes, afilosofiade um personagem desenvolve-se osuficiente
durante o jogo para permitir que mude de Caminho. Se o Narrador
eojogador concordarem que talmudangaé apropriada, o Cainita pode
mudar para um Caminho diferente. (Porrazdes 6bvias, um vampiro
ndopode ficar pormomento algum “entre” Caminhos. Estaindecisao
alimentaaBesta.) Se o novo Caminhoutilizar asmesmas Virtudes que
oanterior, 0o novo nivel de Caminho do personagem é calculado do
mesmo modo que se o personagem tivesse acabado de ser criado (isto
¢, todos os pontos obtidos por experiéncia ou pontos de bonus sdo
perdidos). Se houver mudanga em uma das Virtudes, esta nova
Virtude comega com um ponto e nio pode ser aumentada por pelo
menos trés sessoes. Leva algum tempo para se acostumar a uma
mudanca tio dramaética de filosofia.

Porexemplo, o Ravnos Taltin comegouno Caminho do Parado-
xo. Contudo, um contato constante com 0s mortais comegou a
sensibilizd-lo, e sua éticas pessoais comegaram a inclinar-se rumoa Via
Humanitatis. Seu jogador e Narrador concordam que esta mudanga
seria apropriada, e Taltin muda para o Caminho da Humanidade.
Como seunovo Caminho pregaa Consciénciae o Autocontrole, ea
Via Paradocis prega a Convicgao e o Autocontrole, sua Conviccio
precisa mudar. Sua nova Virtude de Consciéncia comega com um
ponto. Entretanto, seu Autocontrole pode permanecer comos quatro
pontos que possufa previamente. Taltin possui agora um nivel 5 no
Caminhoda Humanidade.

DEGENERACAO

As vezes, um personagem pode realizar uma ag¢do imoral, seja
propositadamente ou apesar de suas melhores intencoes (quando
estavanum estado de frenesi). Nesses casos, a Besta pode tomar um
ponto a mais de controle sobre a sua alma.

Um dos elementos mais importantes do papel de um Narrador é
controlaraperdade pontosde Via. Se ele permitir que os personagens
fagamqualquer coisa, toda aestrutura dojogoserd rompida. Damesma
forma, se ele forrigoroso demais, a cronica duraré cerca de trés sessoes
dejogo. Asregrasestdoabertas A interpretagioe adaptagio, masnunca
devem ser deixadas de lado.




CAMINHO DA BESTA

Transgressdo Minima para teste
de Convicgio
Atacaruminimigonitidamente superior.
Naio desafiar um lider nitidamente fraco

pela lideranga.
Matar por qualquer razio que nio seja a
sobrevivéncia.
Evitar contato com a natureza ou com os

Nivel do
Caminho

animaisselvagens.

Torturadesnecessdria.

Fazer um sacrificio por alguém que nio
estejarelacionadoavocé.

Recusar-se amatar alguém quandoisso for
importante para suasobrevivéncia.
Niodefender o seu territério.

Mostrar piedade para com um 1mm1g0
terrivel.

Abster-se de se alimentar quando sékmgté é
com fome. :’

CAMINHO DO SANGUE

Nivel do Transgressio Minima para teste
Caminho de Convicgao
10 Quebrarsuapalavrade honra paracomum
membro do seu cla.
Nio ajudar ou vingar um membro do seu
cla;revelarsegredos do cla paraestranhos.
Colocarinteresses ou ambigdes pessoais
acima do dever.
Naomatar um vampiro nio-Assamita
quando h4 necessidade.
Nio buscar sangue ou conhecimento em
face de perigos pequenos.
Quebrarsuapalavrade honraparacomum
mortal.
] Desrespeitar ao lfderes do cld; ndo buscar
XYYl mais conhecimentos sobre osensinamentos
: " y&& Haq1m
B %l{@o buscar sangue vampirico ou conhe-

ucumbn‘ ao frenesi.
Ignoraraoportunidade de obtersangue de
um vampiro de geragdo menor que a sua,
independentemente dos custos

CAMINHO DO CAVALEIRC)' {1
\3 x =
Transgressiao Mfmma gﬁi‘?ﬁ* “teste xﬁf@m
Consciéncia " Sndin
Nio ajudar um mortal em necessidade.
Tratarum companheiro com desrespeito.

Colocar os interesses pessoais acima do
dever.

Quebrarsua palavra paracomum membro
de seu cla ou companheiro.
Nao ajudar membrosde seu cld ou compa-

Nivel do
Caminho

nheirosemnecessidade.

Atacar um oponente desarmado.
Niaomostrar hospitalidade paracomoutro
Cainita.

Tratar um superior com desrespeito.
Quebrarsua palavra para comseusenhor
ou principe.

Quebrarum juramentosagrado.

Il

Transgressio Minima para teste
de Convicgao
10 Recusar-se a criarnovos vampiros.

Nio buscar uma nova forma de prazer.
Nio apreciar um frenesi.
Nio machucar os outros as custas de seu
proprio prazer.
Recusar-se a assassinar humanos quando
isso fordoseuinteresse.
Recusar-se arealizaratos cruéis que sejam
doseuinteresse.
Recusar-se a tentar os virtuosos quando
ha uma oportunidade.
Rejeitar umachance paraganhos materiais.
Agiraltruisticamente.
Ajudarosservosda virtude, Deus ou pode-
ressimilarmente opostos.




CAMINHO DO PARAISO
Nivel do Transgressao Minima para teste
Caminho de Consciéncia
10 Nio demonstrar respeito pela Igreja (ou

instituicdo semelhante).
Nio falar contra a corrupgio, pecado,
egoismo, orgulho, etc.
Ser motivado peloorgulho, avareza,
gula (por sangue), ou algum outro

impulso pecaminoso.
Furto, roubo, vandalismo proposital.

Causar danos a pessoas crentes ou
virtuosas.

Alimentar-se de um inocente sem
permissao.

Atosblasfemos ou hereges.

Permitir que um crime ou pecado sério
ndo seja punido.

Assassinar um inocente (isto é, que ndo
seja um pecador ou criminoso) sem uma
razdo.

Auxiliar um deménio, Infernalista,
Setita ououtro servosobrenatural do
mal.

CAMINHO DA HUMANIDADE

Nivel do Transgressiao Minima para
Caminho teste de Consciéncia

10 M4 acdoacidental.
M#4agdo proposital.
Ferimentoinfligido propositadamente.
Furtoe roubo.
Assassinatoimpensado.
Destruigfo por capricho.
Causa deliberada de males.
Sadismoe perversao.
Assassinato premeditado.
Apenasosatos mais hediondose dementes.

— o L s n O =1 0 D

CAMINHO DO PARADOXO

Nivel do Transgressio Minima para teste

Caminho de Convicgio
Recusar-se a cometer diablerie num
ancido de outrocla.
Recusar-se a guiar um ser “estagnado”
para a luz — ou para a destruicdo.
Demonstrar preacupagdo com os
mortais.
Nio obteritens ou conhecimentos que
afetariam a realidade.
Nio enganar outros quando houver
oportunidade.
Ser pego ao alterar a realidade de outra
pessoa por meio da redistribui¢do
seletiva de posses (conhecidoentre os
vulgares comoroubar).
Recusar-se adestruir um dispositivo
com poderes.
Unir-se ou manter ativamente a estru-
tura de poder existente de um Cainita.
Evitar ativamente a mudanga.
Induzir ativamente ao tédio.

CAMINHO DE TiFON
Nivel do Transgressao Minima para teste
Caminho de Convicgao
10 Tentar manter qualquer sentimento de

auto-controle, pureza ou valor.
Recusar-se a sucumbir as suas préprias
fraquezas (isto inclui tentar evitar o
frenesiou Rétschereck).
Nio destruir um vampiro em Golconda.
Destruiruminimigo convenientemente
ou piedosamente ao invés de fazé-lo
"poeticamente”.
Nio perturbar a ordem social atual em
favor dos Setitas.
Naio substituir a fé pelo cinismoe
desespero.
Nio explorar as fraquezas de alguém.
Permitir que seus sentimentos por um
mortal sobrepujem a necessidade de
COrTOmper 0 mesmo.
Recusar-se a corromper um vampiro para
os Setitas.
Nio tentar despertar Set na primeira
oportunidade.
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Sempre que um personagem realizar uma agfio que o Narrador
considere questionével (de acordo com seu Caminho), ele pode
estipular que ela é séria o bastante paraacarretar numa perda de pontos
de Via. Um teste de degeneragio € feito testando Consciéncia ou
Convicgio, aquelaque o personagem possuir. A dificuldade costuma
ser 6, embora possa variar, a critério do Narrador.

Seojogadorforbemsucedidonoteste obtendoaté mesmoum Gnico
sucesso, seu personagem nio perderd o pontode Via. Seele fracassarno
teste, ou se sofreruma falha critica, o personagem perderd um pontode
Consciéncia/Convicgioe um pontonoseu Caminho. Uma falhacritica
rambémindicaqueopersonagem passaasofrerde uma Perturbagiocomo
conseqiiéncia do traumamental envolvidoem tal perda.

REMORSO

ONarradordeve procurar sempre avisar umjogadorantesque ele
realize umaagdo que resultard na perda de um ponto de Caminho. Os
jopadores devem compreenderas conseqiiéncias doque estao fazendo
ese preparar para o que ird acontecer se nio tiverem nenhuma opgao
(como quando estdo tomados pelo frenesi). Quando os jogadores
ficam complacentes e pensam que podem fazer qualquer coisa, é o
momento em que o Narrador deve comegar a avisa-los. Porém, o
Narrador nunca deve dar alarmes falsos ao avisa-los para emseguida
deixar de pedir um teste.

As HIERARQUIAS DE PECADOS

E questiio de bom senso que um personagem com um nivel 3 no
Caminhoda Humanidade sejamenos humanitériodoque um comnivel
10. O vampiro com o nivel de Caminho elevado sempre estd muito
avangadona moralidade escolhida. No entanto, quanto maisa frente
se estd, mais dificilserd para se manter na linha. Um Cainita com 10
precisa fazer testes de Virtude até mesmo paraages triviais; ele precisa
serumexemplodoseu c6digo paramanter-se tio longe da Bestacomo
estd. J4 0 vampiro com um 3 no Caminho da Humanidade s6 decaira
aocometer atos decididamente cruéis.

AsHierarquias de Pecados sdo uma orientagiobésica paraauxiliar
Narradores e jogadores a saber que tipos de agoes exigirao um teste
de Consciéncia ou Convicgao. As tabelas listam o maleficio minimo
que merece um teste. O Narrador, comosempre, é o drbitro final desse
tipo de coisa. Ele pode pedir que o jogador faga um teste de
degeneragio mesmo que as regras nao o exijam. Os jogadoresdevem
confiar nos seus Narradores nestes casos.

FORCA DE VONTADE

A Forga de Vonrtade mede a capacidade de um personagem em
sobrepujaras necessidadese osdesejos que podem tentd-lo. Contudo,
diferente de outras Caracteristicas, elando éalgo que vocé pode decidir
nosdados (pelomenos naosempre). A Forgade Vontade é uma coisa
que vocé gasta, Aousarum pontode Forgade Vontade, vocé oremove
donivel atual de Forga de Vontade do seu personagem (os quadra-
dinhos) e nio donivel permanente (os circulos). Onivel permanente
mantém-se constante, enquantoque onivel atual é utilizado durante
ahistéria.

A quantidade de For¢a de Vontade aumenta e diminui bastante
durante uma histéria. Eladiminuiem um cada vez que ojogadorusar
um pontode Forgade Vontade para fazeralguma coisa extraordindria,
como manter oautocontrole ouobter um sucesso automético. No fim,
0 personagem nao terd mais nenhuma Forga de Vontade, sendo
incapaz de se esforgar como antes. O personagem estd mentalmente
exausto, sendo incapaz de mover uma pena — ele gastou toda sua
Forgade Vontade.

Fraco
Timido
Inseguro
Hesitante
Certo
Confiante

Forte

esccccce Controlado

®ecec0vee Vontade de ferro

eeseveveoe [nahalivel

UsanDO FORCA DE VONTADE

A Forga de Vontade ¢ uma das Caracterfsticas mais ativas de
Vampiro: A Idade das Trevas, simplesmente porque existem muitas
formas de empregi-la, readquiri-lae mudé-la. A Forgade Vontade é
como um foco do jogo, ao qual vocé terd de prestar muita atengao.
Portanto, ¢ melhor entender as regras abaixo.

® Um pontode Forgade Vontade pode ser usado para conceder-
The um sucesso automdtico emumaagio. Somente um pontode Forga
de Vonrade pode ser usado desta forma num Ginico turno, masele lhe
confere um tinico sucesso garantido. Desta forma é possivel obter
automaticamente um sucesso numa agio simples, meramente se
concentrando. Paraas agdes prolongadas, os sucessos extras podem
fazer a diferenga critica entre sucesso e fracasso. Existem algumas
situagdes em que o Narrador pode nAo permitir um uso de Forga de
Vontade como esse. Apenas os vampiros podem usar a Forga de
Vontade desta forma.

® Em algumas ocasides, o Narrador pode lhe dizer que o seu
personagem faz alguma coisa devido ao instinto, a uma necessidade
primitiva ou a uma reagdo incontroldvel (“Vocé corre da janela,
aterrorizado pelos raios solares que comegam aatravessd-la”). Vocé
pode usar um ponto de For¢a de Vontade para evitaristo e agircomo
quiser. Contudo, o sentimento pode retornar e outro ponto pode ser
necessério. Ocasionalmente, ele retornard mais vezes que a Forcade
Vontade que vocé possui, e em outras ocasides, vocé poderd superar
completamente a necessidade.

® Quandoumadesuas Perturbagdes estiver prestesaleva-loa
tomar uma atitude que vocé nio escolheria, um ponto de Forga de
Vontade pode ser usado para manter o autocontrole. Contudo, cada
vez que vocé tentar superar a perturbagio, outro ponto deverd ser
gasto. Mais tarde, caso tenhamsido gastos pontos suficientes de Forga
de Vontade, a Perturbagio serdsobrepujada permanentemente. Esta
éatinicaformadesuperaras Perturbagdes, embora ndosejaeficaz para
a Perturbagdo inicial de um Malkaviano.

A Forgade Vontade sé pode seraumentada permanentemente
mediante o gasto de pontos de experiéncia, mas o nivel atual pode
passar por mudangas enormes durante a histéria. Discutiremos a
seguir todas as formas diferentes segundo as quais a Forgas de
Vontade pode mudar.

RECUPERANDO FORCA DE VONTADE

Um personagem recupera seu nivel atual de Forga de Vontade
sempre que puder descansarouque tiver umachance de recuperarsua
autoconfianga. Cabe ao Narrador decidir quando e como um perso-
nagem recupera For¢ade Vontade.

Abaixoestiao descritas as trés formas diferentes para o personagem
readquirir Forga de Vontade. Isso ndo tem nenhuma relagdo como
nivel permanente de Forgade Vontade (que pode ser mudadoapenas
comexperiéncia).

CAPITULOQUATRO: PERSONAGENS




® No fim da histéria (ndo da sessdo de jogo), os personagens
recuperam sua Forga de Vontade — toda ela é recuperada, até o
méaximodonivel permanente de Forgade Vontade. ONarradorpode
querer restringi-los um pouco insistindo que os personagens satisfa-
gamseu orgulho pessoal oualcancem sucesso moderado na histéria.

Exemplo: A hist6ria termina com umimpasse parcial. Vocé nao
conseguiu tudo oque procurava, mas também nio fracassou comple-
tamente. Recupere toda sua Forga de Vontade.

e (Opcional) Durante a hist6ria, vocé conseguiu algunssuces-
sosespeciais que o Narradorjulgou que fariam o personagemrecuperar
suaautoconfianga (e portanto todaou parte desua Forcade Vontade).

Exemplo: Vocé salvouseumaridodo fogo que consumiasuacasa
mortal. Recupere trés pontos de Forga de Vontade.

® (Opcional) Vocé preencheu algum requisito do Arquétipo
escolhido para o seu personagem, desta forma recuperando de um
a trés pontos de Forga de Vontade, sujeitos ao julgamento do
Narrador. Isto deve ser alcangado mediante a interpretagio e
aprovado pelo Narrador.

Exemplo: Como um Penitente, vocé d4 os bens que roubou de
bandidos para uma de suas vitimas recentes (ou sobreviventes).
Recupere dois pontos de For¢a de Vontade pela sua contribuicéo.

Senenhumadas opgdes acima se adequaremaoseu estilode jogo,
considerea possibilidade de permitir aos personagens que recuperem
um pontode Forga de Vontade depois de acordarem todas as noites.
Issonio é dificil de organizar, considerando que nesse momento eles
jdsubtraem um pontodo total de Pontos de Sangue; além disso, essa
prética garante umarecuperagioregular de For¢ade Vontade.

PONTOS DE SANGUE

Esta é simplesmente uma medida de quanto sangue um vampiro
possui em seu organismo. Vocé pode perder todos osseus Pontos de
Sangue, o que simplesmente significa que o personagem usou todo o
sangue disponfvel em seu corpo. Ele ird entdo perder um Nivel de
Vitalidade da proxima vez que as regras exigirem que ele perca um
Ponto de Sangue (como quando se passa uma noite). Em outras
palavras, quandoseus Pontosde Sangue estiverem esgotados, ndoseré
mais possivel uitliz-los.

Os Pontos de Sangue sioum fator importante em todos os testes
de Autocontrole/Instinto. Vocé nunca usa mais dados em qualquer
teste que envolvaa Caracterfstica Autocontrole/Instintodo que vocé
possui em Pontos de Sangue. Portanto, se vocé tiver trés Pontos de
Sangue, pode usar apenas trés dados para evitar o frenesi, mesmo que
o seu Autocontrole seja 4. Isto reflete o lado negativo que a fome
exerce sobre o Autocontrole/Instinto.

A quantidade de Pontos de Sangue do seu personagem depende
completamente dasua gerago.

UsAaNDO PONTOS DE SANGUE
Cadanoite de existéncia consome um Pontode Sangue (risque-
odepoisde umdiade sono). Contudo, os personagens podem decidir
usar os Pontos de Sangue para outros propésitos. O niimero de
Pontos de Sangue que um personagem pode usar por turno é
determinado porsua geragio, embora o efeito seja cumulativosobre
um nimero de turnos.
¢ Um Pontode Sangue pode ser gasto para restaurar um Nivel
de Vitalidade, mas apenas se o personagem estiver descansadoe ndo
ativo. Leva-se um turno para curar um Nivel de Vitalidade.
® Um Ponto de Sangue pode acrescentar um ponto a um
Atributo Fisico especifico (Forga, Destreza ou Vigor). O jogador
precisaanunciarogastode um Pontode Sangue, e durante o restante
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dacenaele obtémumdado extra. Apenas um Ponto de Sangue pode
ser usado por turno, mas os efeitos se acumulam numaseqiiéncia de
turnos, & medida que mais Pontos de Sangue sdo usados. Depois de
trés turnos e trés Pontos de Sangue, um personagem poderia ter Forga
+2 e Destreza + 1. Obviamente, os Cainitas de geragoes mais baixas
normalmente podem gastar mais sangue por turno.

® Um vampiro pode ofereceralguns de seus Pontos de Sangue
para outro, permitindo-lhe desta forma restaurar seus Niveis de
Vitalidade ou realizaragdes especiais. Isto requer que umaartériaseja
aberta e que o outro personagem beba dela. Alguns personagens
podementrarem frenesie tentar bebermaisdoque deveriam, demodo
que esta agio pode ser um pouco perigosa. Além disso, se esta fora
terceira vez que alguém tiver bebido o sangue de um determinado
Cainita, ele se tornard um Servo do doador, a ndo ser que j4 possua
um Voto de Sangue com outro vampiro.

Quando um personagem bebe o sangue de um animal ou de um
humano, obtém nutrigio — essencial para um vampiro viver. Isso é
descritono jogo como Pontos de Sangue. Se os Pontos de Sangue de
um personagem estiverem completos, ele estd saciado, nao podendo
heber mais. Se um vampiro beber todo o sangue de uma pessoa, essa
pessoairdmorrer. Se mais que ametade dosangue da pessoa for bebido,
elaprecisard de cuidados médicos e talvezmorra (os mortais perdem
um Nivel de Vitalidade para cada Ponto de Sangue perdido).

OBTENDO PONTOS DE SANGUE

Quando um vampiro bebe o sangue de um humano ou de um
animal, ele estd apto a acrescentar novos Pontos de Sangue a sua
contagem. Até trés Pontos de Sangue podem ser drenados em um
turno. Quanto mais curto for o turno, commenos calmao personagem
estard se alimentando. Muitos Cainitas bebem muito lentamente, de
modo a poderem extrair mais prazer da experiéncia. E impossivel
adquirir maisque trés Pontos de Sangue em tréssegundos (o maiscurto
que um turno de agfo pode ser).

Depois que um humano é mordido, ele naoresiste maisaoataque
do vampiro, tornando-se um parceiro pleno no prazer. Portanto, o
vampiro ndo precisa temer a vitima depois que seus dentes tiverem
seenterradonela. No casode individuos que possuam forgade vontade
excepcionalmente forte (For¢a de Vontade 9 ou mais), a resisténcia
pode continuar, porém mais cedo ou mais tarde mesmo eles serdo
seduzidos pelo beijo. Alguns mortais aprendem a gostar do beijo,
podendo até mesmo desenvolver umadependénciadele.

Se um vampiro beber mais que ametade dos Pontos de Sangue de
uma vitima, a vida da pessoa corre sérios riscos, tornando-se necessério
Fonte

Quantidade de Pontos de

Sangue
Vampiro 10—50
Lupino
HumanoNormal
Vaca

Crianga

Cio
Ovelha
Porco
Garto
Rato

Passaro
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algum tipo de tratamento para assegurara sua sobrevivéncia. Se mais
de trés quartos do sangue de uma vitima forem extraidos, cuidados
médicosimediatos sAo necessarios, ou ela certamente morrera.

Um personagem ferido costuma possuir menos sangue que o
normal. Considere que um humanode tamanho normal tenhamenos
um Ponto de Sangue para cada nivel de ferimento. Os vampiros nao
perdem sangue devido a ferimentos. Considere que os humanos
readquirem um Ponto de Sangue por dia se ndo possufrem um
suprimentocompletode sangue. Emboraalguns animais possam possuir
umvolumedesangue maiorqueodossereshumanos, seusangue émenos
nutritivo, valendo, portanto, menos em Pontos de Sangue.

Sangue velhonunca é tio potente quantosangue novo, anaoser
que sejaincrivelmente poderoso, como o sangue de um ancifo. Esse
tipo de sangue manter sua vitalidade durante certo tempo. Se um

rampiro beber o sangue de um antigo, cada ponto adquirido podera
valer dois Pontos de Sangue oumais. Portanto, é possivel obter uma
quantidade enorme de Pontos de Sangue alimentando-se dessas
criaturas. Os ancides sio capazes de concentrar o sangue que bebem,
desta forma aumentando sua contagem de Pontos de Sangue efetiva.
Cada um de seus Pontos de Sangue vale portanto um décimo do
miximo que sio capazes de armazenar em seu corpo.

Em esséncia, os ancides possuem contagens de Pontos de Sangue
bem maiores que os outros vampiros, embora nfo sejam fisicamente
maiores. Eles estdo aptos a conter o sangue apenas porque sio capazes
de concentré-lo. Portanto, se outro vampiro beber esses sangue, ele
receberd uma dose altamente concentrada (que freqiientemente
também possui algumas propriedades especiais). O sangue doslupinos
¢éigualmente potente.

VITALIDADE

Esta é uma medida de quio vigoroso e sauddvel um personagem
¢. Existem diversos niveis de ferimentos, e cada um determina uma
penalidade diferente A pessoa ferida. Um personagem que esteja
Ferido, -1, teriaum dado a menos para usar em todas as suas jogadas,

Nivel Maximode Caracteristicas
Terceira 10
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08 vampiros mais jovens.

enquanto um personagem que esteja Aleijado, -3, teria cinco dados
amenos para usar. Se issodeixar o jogadorsem dados para usar, entio
opersonagem nfo poderd executar essaagio.

Um vampiro que esteja incapacitado nao pode desempenhar
nenhum tipo de agdo. Estando imobilizado, a tinica agéo que pode
desempenhar é curar a si mesmo usando Pontos de Sangue ou
engolindosangue que lhe sejaoferecido. Um mortal que alcangareste
estado estard muito préximo da morte; se ele perder mais um Nivel
de Viralidade, morreré. Caso um vampiro sofra um ferimento agra-
vado enquanto estiver Incapacitado, ele sucumbird 2 Morte Final.

NivEIS DE VITALIDADE

Escoriado: O personagem estd apenas escori-
ado, ndo lhe sendo atribuidos
quaisquer penalidades de agdo.
Machucado: O personagem estd medianamente
ferido; seus movimentos néo sdo
prejudicados.

Ferido: Ferimentos superficiais; movimen-

tagio um pouco prejudicada.

Ferido Gravemente: O personagem niio pode corrermas

ainda pode caminhar.
Espancado: O personagem est ferido, poden-
do caminhar apenas mancando.
Aleijado: O personagem est4 ferido seria-
mente, podendo apenas arrastar-
Incapacitado: O personagem estd completamente

impedido de realizar movimentos.

TABELA DE GERACOES

Quantidade de Pontosde Sangue Pontosde Sangue/Turno
? ?
50
40
30
20
15
14
13
12
11
10
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Nivel Méiximo de Caracteristica: E o nivel mais alto que um vampiro pode ter numa Caracterfstica. E especialmente importante quando
se relaciona com Disciplinas. Repare que os jogadores s6 podem comprar um nivel seis em qualquer Caracteristica com pontos de experiéncia.
Quantidade de Pontos de Sangue: Os vampiros antigos sdo capazes de armazenar mais sangue (ou sua energia) em seu organismo que

Pontos de Sangue / Turno: Isso descreve quantos Pontos de Sangue um vampiro pode usar num tinico turno tanto para dados extras

como para niveis de cura.







Quanto a mim, ey ando noite afora
€& mato pessoas doentes, gemendo s0b muros:
As vezes, eu perambulo ¢ enveneno pogos.

— Cristopher Marlowe,
The Tragical History of Doctor Faustus

1o futuro, as Disciplinas poderdo ser chamadas de habilidades
sobrenaturais. Na Jdade das Trewas, clas sdo conbecidas por
aquilo que realmente sdo: a linba divisdria entre a humanidade ¢ a
Besta, Sejam dddivas de Deus omo alguns sugerem), as marcas
de Satd como a maioria acredita), o beijo de Lilith como afirmam
as lendas Cainitas), ou uma simples heranga primordial, as Discipli-
nas concedem aos vampiros poderes desconbecidos pelos mortais.

Cada Disciplina confere alguma habilidade especial. Algumas cri-
am lagos com animais ou concedem os poderes da ilusdo. Qutras
levam a forgas gigantescas, velocidades descomunais ou a rigidez de
uma pedra; permitem que o vampiro tome a forma das feras de '
acordo com a vontade; ou permitem que se transforme uma sala ‘
inteira de guerreiros determinados em escravos. Independente de N
qudl seja a origem desses poderes misticos, sua existéncia define o
poder dos mortos-vivos.
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Em termos de jogo, as Disciplinas variam de um a cinco
pontos (veja Caracterfsticas). As Disciplinas de seis pontos sao
inclufdas para jogadores ¢ Narradores que utilizem persona-
gens de sétima geragio ou abaixo. Algumas Disciplinas envol-
vem uma tnica habilidade, como forga descomunal (Potén-
cia), enquanto outras cobrem diversos talentos relacionados,
como a feitigaria da Taumaturgia. Dependendo da Discipli-
na, cada ponto concede ao personagem um novo poder ou
eleva um dnico poder a niveis ainda maiores. Cada uma das
Disciplinas descritas neste capftulo oferece uma variedade de
poderes e niveis necessdrios para alcang4-los.

Cada personagem novo comega a cronica com quatro pon-
tos nas Disciplinas especiais do seu cla — as habilidades domi-
nadas por aquele cld. A partir disso, Pontos de Bénus podem
ser gastos para aumentar essas Disciplinas ou comprar outras,
A medida que um personagem progride, ele pode gastar pon-
tos de experiéncia para aumentar ainda mais os seus poderes,
rivalizando potencialmente com aqueles de um ancifo Caini-
ta.

Naturalmente, um personagem precisa ter motivos “no jogo”
por trés do aumento de seus poderes. Esses motivos depende-
réo mais do vampiro e de seu cla do que de regras formais. Um
Gangrel pode aumentar seu nivel de Animalismo através de
um contato constante com a Besta, enquanto um Tremere
aprende os feitigos que revelam seu lado animal, e um Malka-
viano atinge um estado de sanidade tdo bestial que se tomna
uno com os animais quando assim desejar. Seja qual for a
histéria, o jogador deve inventar os métodos pelos quais seu
vampiro aumenta os nfveis de Disciplina antes de acrescentar
NOVOS POntos.

Vale a pena repetir que as Disciplinas demonstram clara-
mente a origem sobrenatural do personagem. Apesar de niveis
baixos de Rapidez ou Poténcia poderem ser vistos como “Ah, ele
s6 tem os pés ligeiros, ou € forte para o seu tamanho,” a maioria
desses poderes distinguem o personagem dos vivos. Os mortais
que virem as Disciplinas em agfio podem temer o Cainita que as
utilizou, ou inveji-lo e tentar destruf-lo. Os préprios vampiros
tém um certo receio sobre esses poderes; leva-se um tempo para
se acostumar até mesmo com os presentes de Deus. Um neéfito
recém-Abragado pode se perguntar o quanto mais esses talentos
misteriosos irdo arrastd-lo rumo 2 danagio.

DiscIPLINAS AVANCADAS

Para aqueles que tenham a forga do sangue e da vontade,
os cinco primeiros niveis de cada Disciplina sio apenas o come-
¢o do potencial de um vampiro. Vampiros excepcionalmente
talentosos podem avangar acima dos cinco nfveis basicos e
desenvolver suas préprias variagoes do poder.

No sexto nivel (ou acima), um vampiro alcanga um dominio
tal que sua Disciplina reflete sua natureza interior. Um Brujah
traigoeiro com seis pontos em Dominar pode aterrorizar uma sala
cheia de pessoas através de algum poder tnico, enquanto que
um membro mais sutil do mesmo cla pode dar inveja a um incu-
bo com sua influéncia sedutora. Cada Disciplina lista diversas
opgdes para poderes de sexto nivel; caso o Narrador permita, o
jogador pode criar um poder novo e individual. Seja qual for a
opgdo escolhida pelo jogador, a manifestagdo do poder deve
refletir a personalidade do vampiro.

Com experiéncia suficiente (e boas explicagdes por tras dos
novos poderes), um jogador pode comprar mais de um poder
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de sexto nfvel de Disciplina. Naturalmente, isso requer muitos
pontos de experiéncia; obter apenas um poder de Nivel Seis
custa 30 pontos, e cada um adicional custa outros 30. E légico
que as vidas dos vampiros sdo medidas em milénios, de modo
que um desenvolvimento lento ndo ¢ um inconveniente tio
grande. Qualquer Cainita astuto pode pensar em duzias de
utilidades até mesmo para os nfveis mais baixos de Disciplina;
os poderes adicionais sdo simplesmente um tempero para uma
sopa que ji ¢ saborosa.

Os vampiros realmente antigos podem controlar talentos
acima até mesmo do sexto nfvel; os Narradores sdo encoraja-
dos a inventar poderes espantosos além daqueles oferecidos
aqui, ou conceder a ancides semideuses uma variedade de
Disciplinas de Nivel Seis. Portanto, um Cainita antigo que
tenha alcangado um nfvel de Dominagéo de 8 pode ter oito
poderes de Dominagfio. Temam seus ancides, criangas...

ANIMALISMO

Na Idade das Trevas, a conquista da natureza pela huma-
nidade est4 longe de ser completa. As florestas estdo cheias de
feras capazes de se tornar um desafio assustador até mesmo
para o mais experiente dos cagadores. Matar uma alcatéia de
lobos famintos significa um confronto corpo a corpo e sangren-
to com bestas furiosas.

A ignorincia da humanidade quanto ao comportamento
dos animais selvagens criou 0 medo e o 6dio de muitas espécies
como o lobo ¢ o morcego. Por outro lado, a dependéncia da
humanidade dos animais domésticos, como bestas de carga,
fontes alimenticias e protegio, aproximam as pessoas do mun-
do animal.

As Disciplinas do Animalismo concedem a um Cainita
uma empatia intensa ¢ o domfnio sobre todos os animais, do-
mésticos ou selvagens. O Animalismo também fornece um
certo grau de controle sobre a Besta que se esconde dentro da
alma de cada vampiro.

O Animalismo ¢é encontrado pricipalmente entre os clas
Gangrel, Nosferatu, Ravnos e Tzimisce. Os Gangrel sdo parti-
cularmente famosos por vagar na companhia de feras através
das florestas sombrias da Europa. QOutros clis tém dificuldade
para desenvolver esta Disciplina, uma vez que poucos mem-
bros dos clas acima estdo particularmente predispostos a ensi-
nAr essa arte a outros.

A caréncia dessa Disciplina ou da Pericia de Empatia com
Animais deixa o Cainita com a maldi¢io de ser desagradével
aos animais. As feras ficam notavelmente desconfortdveis pré-
ximas de mortos-vivos e fazem todo o possivel para se afastarem
ou talvez atacarem.

O Animalismo ¢ uma Disciplina que os vampiros devotos
costumam ver positivamente, citando o uso aparente de tais
poderes por Noé¢, Daniel e até Jonas, para sustentar a afirma-
¢do de que o poder pode ter uma origem superior, e nio inferi-
or. Embora esses Cainitas sejam uma minoria entre aqueles
que possuem o Animalismo (a maioria dos Gangrel sao bérba-
ros pagios e os Tzimisce acreditam que eles mesmos sdo deu-
ses), eles apegam-se ardorosamente as suas interpretagoes.

Sempre que os personagens interagirem com animais, o
Narrador deve conceder personalidades e modos de falar tni-
cos aos animais. Animais podem eventualmente tornar-se
amigos dos personagens, portanto quanto melhor uma criatura
¢ retratada, mais tempo serd interessante para o jogador. Lem-

bre-se de que os animais devem geralmente ser simplérios e
entender as coisas bem literalmente.

Dependendo do nivel de fantasia que vocé queira intro-
duzir na sua cronica de Idade das Trevas, o Animalismo pode
auxiliar a interagfio dos Cainitas com bestas sobrenaturais (gri-
fos, manticoras, etc.). A dificuldade dos poderes ¢ aumentada
em um ou dois quando se usa Animalismo nesse tipo de criatu-
ras. Além disso, as bestas fant4sticas costumam ser mais inteli-
gentes que as comuns.

* LINGUAGEM FERAL

O dom da fala oferecido por Deus nio foi reservado apenas
aos humanos. A Linguagem Feral permite a comunicagio li-
mitada entre um Cainita e os animais, permitindo pedidos es-
pecificos as criaturas. Para evocar este poder, o Cainita precisa
olhar nos olhos do animal. Uma vez que o contato tenha sido
estabelecido, o vampiro pode dar ordens 2 criatura ao falar na
sua lingua, sejam pios, silvos ou latidos. Dizem que alguns Nos-
feratu sfio capazes de dar ordens em siléncio, mas precisam
manter contato visual com o animal ao longo da conversa e
precisam restabelecer o contato para dar qualquer instrugio
adicional ao animal.

A Linguagem Feral nfo oferece nenhuma garantia de que
o animal queira se relacionar com o vampiro, mas o animal
normalmente fica melhor disposto para com ele. Animais me-
nores podem ser intimidados para aceitarem comandos, embo-
ra seja melhor dar ordem para predadores grandes em termos
de pedidos. Recomenda-se bastante que toda a comunicagio
seja interpretada.

Sistema: Nenhuma jogada ¢ necesséria para se falar com
um animal, mas o jogador precisa fazer um teste de Manipula-
¢do + Empatia com Animais (dificuldade 6) para que este lhe
faga algum favor. Esta dificuldade pode ser ajustada por cir-
cunstancias ¢ habilidade de interpretagio. A abordagem do
personagem para a conversa depende muito da sua Natureza.
O personagem pode tentar intimidagio, ironias, lisonjas, racio-
nalizagdes ou sidplicas emocionais. O jogador precisa compre-
ender que ndo interpreta simplesmente o seu personagem, mas
rambém a Besta no seu interior.

* » CHAMADO DE NOE

Este poder permite que um Cainita faga um chamado com
a voz de um tipo especffico de animal. Todos os animais desse
tipo que puderem ouvi-lo serdo convocados, mas podem esco-
lher entre responder ou néo. Aqueles que o fizerem nio irdo
fornecer necessariamente um auxflio imediato ao vampiro.
Entretanto, eles estio bem dispostos em relagio ao Cainita, e a
maioria oferecerd auxflio.

Alguns poucos Cainitas que se agarram ardorosamente as
suas crengas crists e que alcangaram o domfnio do Animalis-
mo, ligam este poder aquele de Noé, que convocou um par de
todos os animais e levou-os & sua arca.

Sistema: O jogador precisa testar Carisma + Sobrevivén-
cia (dificuldade 6) para determinar a resposta ao chamado.
Consulte a tabela abaixo. Os tnicos animais que podem res-
ponder sdo aqueles que ouviram o chamado.

Caso o jogador deseje, o chamado pode ter como alvo um
grupo ainda mais especffico de animais. Por exemplo, um vam-
piro poderia chamar todos os lobos cinzentos da 4rea, apenas
uma determinada alcatéia de lobos ou apenas o macho domi-
nante da alcatéia.
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1 sucesso
2 sucessos
3 sucessos
4 sucessos
5 sucessos

* ¢ o INTIMIDAR A BESTA

Os Cainitas séo os predadores supremos do mundo natural.
A maioria dos Cainitas acredita que no interior de cada um
deles reside o espirito de uma Besta dvida, semelhante mas
superior 4 Besta que reside no coracio de cada mortal. Com
este poder, um Cainita pode tocar qualquer humano ou fera e
conectar-se por um breve momento aos seus espiritos bestiais.
Este contato breve € suficiente para que a Besta do alvo enco-
lha-se frente ao Cainita.

O alvo perde toda coragem, esperanca e inspiragdo. O mais
corajoso dos mortais torna-se simplesmente apético e deprimi-
do, enquanto que os mais sensiveis passam a sofrer de Pertur-
bacoes aversivas enquanto estiverem sob a influéncia deste
poder.

Os cristdos entre os Nosferatus afirmam que este poder foi
manifestado por Daniel quando ele foi langado no covil de ledes
ferozes na Babilonia antiga e surgiu ileso no dia seguinte. A
maioria dos Cainitas religiosos ortodoxos, como esses Nosferatus,
acreditam que este poder ndo terd efeito se eles tiverem sido
recentemente infiéis as suas crencas. Por outro lado, os Tzimisce
simplesmente véem o poder como mais uma evidéncia de sua
superioridade sobre as bestas inferiores. Os Ravnos ndo se preo-
cupam particularmente de onde vem o poder, mas consideram-
no ftil para acalmar os mortais que tenham acabado de ser
roubados por eles. Dizem que os Gangrel e alguns Nosferatus
usam poderes semelhantes para acalmar a Besta do alvo num
estado de complacéncia absoluta ao invés de oprimi-la através
do medo. Este poder funciona do mesmo modo que Intimidar a
Besta, mas é conhecido como Cangio da Serenidade.

Sistema: O jogador precisa testar Manipulagdo + Intimi-
dagdo (ou Empatia se estiver usando a calma Cangao da Sere-
nidade) com uma dificuldade de 7. E uma acio prolongada e
o jogador precisa obter tantos sucessos quanto a For¢a de Von-
tade do alvo (5 para a maioria dos animais). Qualquer fracasso
indica que o vampiro precisa comecar outra vez do inicio, en-
quanto que uma falha critica indica que ele nunca mais serd
capaz de afetar a Besta daquele alvo.

Quando um mortal ¢ intimidado ou acalmado, ele nio
pode mais usar ou recuperar Forca de Vontade. Ele cessa qual-
quer tipo de resisténcia, seja mental ou fisica. Ele ndo pode
nem mesmo se defender caso seja atacado, embora o Narrador
possa permitir um teste de Forca de Vontade se a vida do
mortal for ameacada. Para recuperar-se desse poder, o mortal
pode testar Forga de Vontade (dificuldade 6) uma vez ao dia
até que acumule sucessos suficientes para que se igualem 2
Forga de Vontade do Cainita. Os Cainitas em si ndo podem ser
afetados por este poder.

© o o ¢ CAVALGAR A MENTE SELVAGEM

Na Idade das Trevas, as doutrinas religiosas afirmam que os
animais nfo possuem almas, apenas espiritos. Usando este poder,
os Cainitas acreditam ser capazes de preencher esse espago va-
zio movendo sua prdpria alma para o corpo dos animais. Olhan-
do fixamente para os olhos do animal, o vampiro pode mover sua

Um animal responde.

Um guarto dos animais que possam ouvi-lo respondem.
Metade dos animais respondem.

A maioria dos animais responde.

Todos os animais respondem.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

anima — sua mente consciente — para dentro do animal e
possui-lo. O corpo do vampiro cai num estado imével de torpor,
mas sua mente toma controle das acdes do animal.

Os Tzimisce raramente usam esse poder, pois consideram
degradante entrar no corpo de uma criatura inferior. Quando
o fazem, eles possuem apenas predadores. Os Ravnos tém o
costume de matar e sugar o vitae dos animais ap6s a possessao,
com medo de que suas almas fiquem presas nos animais.

Sistema: O jogador precisa testar Carisma + Empatia com
Animais (dificuldade 8) enquanto o personagem olha nos olhos
do animal (apenas animais com olhos podem ser possufdos). O
nimero de sucessos obtidos determina o quanto a alma do
personagem sobrepuja o espirito do animal. Sucessos multiplos
permitem que o personagem utilize algumas Disciplinas men-
tais enquanto possui o animal. Menos do que trés sucessos
significam que o jogador precisa usar pontos de Forca de Von-
tade para fazer quaisquer agdes que violem diretamente os
instintos do animal em questao.

Nio pode usar Disciplinas.

Pode usar Auspicios.

Pode usar também Presenca.
4 sucessos  Pode usar também Dominagio e Deméncia.
5sucessos  Pode usar também Taumaturgia e Quimerismo.

O personagem que estd possuindo o animal comporta-se
de modo razoavelmente semelhante a este se menos de cinco
sucessos forem obtidos — sua alma estd encoberta pelas neces-
sidades e impulsos do espirito e corpo do animal. Como a alma
do personagem e o espfrito do animal tornam-se tdo entrelaca-
dos, o personagem pode continuar a pensar e a se sentir como
aquele animal, até mesmo depois que a conexdo tenha sido
desfeita. Isso deve ser interpretado. O efeito continua até que
um total de sete pontos de Forca de Vontade tenham sido
gastos para resistir e sobrepujar a natureza do animal.

Ao fim de qualquer incidente particularmente emocio-
nante durante a possessio, o jogador deve testar Raciocinio +
Empatia (dificuldade 8) para que o personagem retenha sua
propria mente. Um fracasso indica que a mente do persona-
gem volta para o seu préprio corpo, mas continua pensando de
forma puramente animalesca. Uma falha critica deixa o perso-
nagem em frenesi assim que retorne ao seu proprio corpo.

Quando estiver empregando este poder, é possivel para um
vampiro viajar durante o dia, embora no corpo de um animal.
Entretanto, seu corpo precisa estar desperto para que possa
fazé-lo, de modo que o personagem precisa ser bem sucedido
num teste para permanecer acordado (veja o Capitulo Sete).

® ¢ o o ¢ EXPULSANDO A BESTA

Neste nivel de Animalismo, o Cainita tem uma compreen-
sdo profunda da Besta interior. A qualquer momento em que
o espirito predador ameacar sobrepujar a alma do vampiro e
coloci-lo em frenesi, ele pode ao invés disso langar o espirito da
Besta do seu corpo para o de outra pessoa. O recipiente do
espirito furioso da Besta é instantaneamente dominado pelo
frenesi. Como a vitima recebe o préprio espirito do Cainita, o
comportamento e expressoes do Cainita sdo evidentes nas agdes
frenéticas da vitima. Expressoes faciais, linguagem corporal e
até mesmo mudangas na inflexdo do voz refletem as do préprio
Cainita.

Os Gangrel em particular apreciam passar sua Besta para
seus carnicais durante um combate. Os lideres Gangrel eram

1 sucesso
2 sucessos
3 sucessos




conhecidos por mandar bandos de seus carnicais devastarem
vilas em fervor frenético enquanto seus mestres seguiam para
se deleitar com a destruigio. Quando os defensores das vilas
chegavam, tanto os loucos quanto os monstros ja haviam fugi-
do noite adentro.

Sistema: Para usar esse poder, o vampiro precisa estar em
frenesi ou préximo do mesmo, e o jogador deve testar Manipu-
lagio + Empatia com Animais (dificuldade 8). O jogador pre-
cisa anunciar seu alvo de preferéncia antes da jogada; precisa
ser aleuém no seu campo de visdo. Consulte a tabela para os
resultados:

O personagem transfere a Besta, mas a libera
sobre um amigo.

1 sucesso
2 sucessos O personagem ¢ atordoado pelo esforgo e ndo
pode agir no seu préximo turno, mas transfere
a Besta.

O personagem ¢ completamente bem
sucedido.

Se a tentativa falhar, a intensidade do frenesi chega a
aumentar; & medida que o personagem relaxa, na expectativa
de aliviar-se dos desejos selvagens, a Besta aproveita a oportu-
nidade para cavar mais fundo. O frenesi dura o dobro do tem-
po e serd duas vezes mais diffcil de ser superado; ele também é
muitas vezes mais grave que o normal. Uma falha critica nesse
teste ¢ ainda mais catastréfica. O frenesi aumentado é tdo
extremo que nem mesmo o uso de pontos de Forga de Vonta-
de conseguird atenuar sua duragio ou efeitos.

Se o personagem deixar a presenga do alvo antes da con-
clusio do frenesi, ird perder a sua Besta, talvez permanente-
mente. Embora niio seja mais vulnerdvel ao frenesi, o persona-
gem ndo serd capaz de usar ou readquirir For¢a de Vontade,
ficando cada vez mais letdrgico. Para recuperar a Besta, ele

3 sucessos

precisard encontrar a pessoa que agora a possui (que provavel-
mente ndo estaré se divertindo muito) e recapturé-la. Ele pre-
cisa comportar-se de forma a fazer a Besta querer retornar; e
ela nem sempre quer fazé-lo.

e ¢ o o o o [JNIDADE ACELERADA

Com este poder, um vampiro pode tocar um animal e ligar o
espirito da sua prépria Besta ao espfrito do animal. Uma vez que
os dois estejam ligados, o Cainita pode puxar os pensamentos,
memarias e experiéncias do animal, revivendo mentalmente o
passado do animal. Quando mais tempo o vampiro mantiver a
ligacdio, mais informagdo poderd colher. Contudo, se a ligagao
for mantida por tempo demais, o vampiro pode ficar confuso
sobre quais sfio as suas memérias ¢ quais sdo as do animal.

Os Cainitas usam este poder para todos os tipos de propdsi-
tos. Por exemplo, cervos selvagens saberdo a posigdo da floresta
nos arredores, cavalos de guerra lembram-se como sucederam-
se suas diversas batalhas, e ratos sabem todos os caminhos para
dentro de um castelo e o que hé abaixo desse castelo.

Sistema: O uso desse poder requer um teste de Percepgao
+ Empatia com Animais (dificuldade 6). Cada turno apés o
primeiro gasto neste estado de unido requer o gasto de um
ponto de Forga de Vontade pelo personagem. Normalmente,
leva-se dois turnos para se localizar e extrair uma memoria
precisa, e aproximadamente cinco turnos para se compartilhar
completamente os espiritos.

AUSPICIOS

Um vampiro com Auspicios vé com os olhos de um deus.
Nos niveis baixos, ele percebe coisas que nenhum mortal con-
seguiria. As habilidades mais esotéricas permitem que ele ex-
panda sua consciéncia o suficiente para deixar seu préprio cor-
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po por periodos curtos de tempo. Os poderes de Auspicios nor-
malmente exigem testes de Percepgio; quanto melhor o teste,
mais o Cainita compreende.

Naturalmente, os vampiros que percebem mais do que a
maioria possuem uma vantagem evidente nessa época sombria.
Independentemente do fato dos seus talentos permitirem que
veja uma batalha distante, percebam o humor do duque antes
de uma audiéncia, ou colham os pecados escondidos das men-
tes de santos, Auspicios ¢ uma ferramenta poderosa. Obviamen-
te, um vampiro sensivel pode ser distrafdo facilmente por coisas
belas, barulhos altos ou cheiros desagraddveis; acontecimentos
repentinos ou intensos podem até mesmo desorientar o vampiro,
a ndo ser que faga um teste de Forca de Vontade para tentar
ignora'l-lns. Quanto mais intensa for a fonte da distragﬁo‘ mais
alta serd a dificuldade. Um fracasso sobrecarrega os sentidos do
personagem, e ele pode nio perceber mais nada por um ou dois
turnos. A fraqueza notéria dos Toreador ilustra este ponto.

* SENTIDOS AGUCADOS

Agugando todos os seus cinco sentidos, o personagem pode
dobrar seu campo normal de audigio e visdo. Isso acontece
quando ele desejar e dura o quanto quiser. Embora seus outros
sentidos — paladar, tato, olfato — nio se estendam mais do
que o normal, tornam-se mais apurados; ele pode ser capaz de
sentir o gosto da cerveja no sangue da vitima ou sentir o cheiro
de um cavalo distante antes mesmo que possa ver o cagador.

Ocasionalmente, este talento fornece percepcoes que trans-
cendem os cinco sentidos. Premonigdes estranhas ou flashes
de empatia sdo exemplos comuns, embora vagos. Estas percep-
¢oes devem ficar a cargo da decisao do Narrador.

Esta percepgiio tem um preco. Luzes intensas ou cheiros
fortes sao um perigo enquanto o vampiro usa o poder. Além
das distragdes mencionadas acima, um estimulo particular-
mente repentino — como uma fogueira brilhante ou um es-
trondo de um trovio — podem realmente cegar ou ensurde-
cer o personagem por uma hora ou mais. Entretanto, desde
que evite esses eventos, o Cainita pode detectar coisas que
seus companheiros deixam passar.

Sistema: Embora este poder seja definido melhor pelas
descrigoes do Narrador e pela imaginagao do jogador, os dados
s3I0 necessdrios as vezes. Sempre que uma ameaga puder ser
revelada, o Narrador testa o nivel de Auspicios do personagem
sem modificadores. A dificuldade do teste varia de acordo
com as circunstincias (e caprichos). Por exemplo, um aviso de
que um cidlice de vitae fresco foi misturado com veneno re-
quer um 6, enquanto que a percepcio repentina de que um
lorde rival do condado vizinho est4 se mobilizando contra vocé
requer um 9,

* » VISAO DA ALMA

Ao examinar através das camadas da personalidade do
alvo, um vampiro pode descobrir pistas sobre sua natureza ou
intengao verdadeira. Este poder permite que o Cainita leia as
auras misticas que cercam todas as coisas; as cores que vé
podem lhe dizer muito.

Até mesmo o mais simples dos camponeses possui muitos
tons alternando-se em sua aura; as emogdes fortes predomi-
nam, enquanto os fatores ocultos menores ou segredos profun-
dos ficam tremeluzindo. Este nivel de Auspicios permite que
um Cainita detecte um vampiro (sua aura é palida), magicos
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(que freqiientemente fafscam com poder contido) e lobiso-
mens (cujas cores parecem ser mais brilhantes e ardentes do
que seria a de qualquer mortal). A medida que as emogdes do
alvo mudam, as cores da sua alma/aura se alteram, misturam-
se ou crescem em padroes dangantes. Quanto mais forte a
emogio, mais brilhante se tornam as cores.

Sistema: O jogador precisa testar Percepgio + Empatia
(dificuldade 8). O Narrador pode fazer esta jogada de modo
que o jogador ndo saiba se fracassou ou se cometeu uma falha
erftica. Cada sucesso indica o quanto da aura do alvo pode ser
vista e compreendida (veja a tabela). Uma falha critica signi-
fica uma interpretagio equivocada.

Pode distinguir apenas a silhueta (palida ou
brilhante).

Pode distinguir também as cores.

Os padrdes podem ser reconhecidos.

4 sucessos Pode-se detectar alteragdes sutis.

5 SUCESsOs Pode-se identificar mesclas de cores e padraes.

A tabela de Cores da Aura exemplifica algumas das cores
predominantes que podem ser encontradas e que emocdes
elas representam.

Um personagem s6 pode ver a aura de uma pessoa uma
vez; se ele tentar fazé-lo outra vez, qualquer fracasso serd con-
siderado uma falha critica. E muito facil imaginar estar se ven-
do o que se quer ver quando se julga as intengoes de alguém.

® o o O ToQUE DO ESPirRITO

Cada ser deixa tragos da sua esséncia num objeto que to-
que. Com este nivel de Auspicios, um personagem pode ler
essas impressoes e ver quem manipulou um item, quando foi a
dltima vez que o segurou e o porqué. Se um Cainita focalizar
sua aten¢io numa adaga, por exemplo, ele pode perceber quem
foi a dltima pessoa a segurar sua limina. Na maioria das vezes,
essas visoes oferecem um vislumbre momentaneo do item e do
seu “dono.” Uma anélise curta pode ndo dizer muito ao exami-
nador, mas se for bem sucedida podera revelar diversas infor-
magoes: como era a aparéncia do dono da adaga, como ele
obteve a arma, e possivelmente uma visdo do assassinato em
que foi usada.

Obviamente, cada cld usa este poder de forma diferente.
Dizem que os Capadécios utilizam-no para descobrir objetos
estimados pelas sombras dos mortos. Toreador antigos experi-
mentam novamente o entusiasmo da criatividade quando
manuseiam objetos de arte, enquanto eruditos Tremere po-
dem perceber o poder escondido dagueles que estao a sua
frente. Independentemente do uso que o vampiro preferir, ele
precisa segurar o objeto e entrar num transe superficial en-
quanto se concentra na informagio que deseja descobrir.
Embora a maioria das visdes digam respeito apenas 4 dltima
pessoa que manuseou o item, um proprietdrio que possuiu o
objeto por muito tempo deixard impressoes mais fortes do que
alguém que apenas segurou o item uma vez.

Sistema: O personagem precisa fazer um teste de Percep-
¢ao + Empatia. A dificuldade ¢ determinada pela idade das
impressoes e pela forga mental e espiritual da pessoa ou evento
que as deixou. O nimero de sucessos determina a quantidade
de informagdes obtidas.

Acontecimentos envolvendo emogdes fortes (um presen-
te, um assassinato, uma longa histéria de familia) deixam im-
pressdes mais fortes do que um contato curto ou casual. Admi-

1 sucesso

2 sucessos
3 sucessos




CORES DA AURA

Condigiao Cores da Aura

Amedrontado Laranja

Agressivo Parpura

Zangado Vermelho

Amargurado Marrom

Calmo Azul Claro

Piedoso Rosa

Conservador Lavanda

Deprimido Cinza

Desejoso ou Lascivo Vermelho Vivo

Descrente Verde Claro

Enfurecido Carmim

Invejoso Verde Escuro

Excitado Violeta

Generoso Magenta

Feliz Escarlate

Maligno Negro

Idealista Amarelo

Inocente Branco

Apaixonado Azul

Obcecado Verde

Triste Prateado

Espiritual Dourado

Desconfiado Azul Escuro

Vampiro A cor apropriada é pélida

Confuso Tom mosqueado,
cores em mutagao

Sonhador Cores faiscantes

Degenerado Veios negros na aura

Em frenesi Cores em ondulagio répida

Psicético Cores hipnéticas e rodopiantes

Uso de Magia Mirfades de fafscas

ta que cada sucesso oferece uma parte da informagio. En-
quanto um sucesso diria apenas que “a dltima pessoa que se-
gurou esta adaga era um homem,” trés iriam revelar que ele
era cruel, de meia-idade e assustado. Quatro sucessos revelari-
am seu nome, e cinco ou mais revelariam suas conexdes com a
faca e as coisas que fez com ela.

¢ ¢ » * ROUBAR SEGREDOS

Formando uma ponte entre sua mente ¢ a de outra pessoa,
o personagem pode falar sem palavras ou ler os medos mais
profundos da vitima. Pensamentos “roubados” sio tio audiveis
ao Cainita quanto seria uma fala normal. Naturalmente, este
talento faz com que aquele que o possua seja temido nas cortes
da Europa. Enquanto os Tremere e os Tzimisce manipulam
seus servidores mortais através de jogos com a mente, alguns
Malkavianos perturbam suas vitimas a0 murmurarem em voz
alta os pensamentos de alguém (fregiientemente adicionando
seu préprio palavreado maluco 2 torrente de frases).

Sistema: O jogador precisa fazer um teste de Inteligéncia +
Libia, sendo a dificuldade igual 2 Forga de Vontade atual do
alvo. Um sucesso precisa ser obtido para cada item individual de
informagiio colhido ou para cada nivel de consciéncia que o
vampiro pretende alcangar. Segredos profundos ou memérias
enterradas sdo mais dificeis de serem obtidas do que emogées
superficiais ou réplicas que nio foram ditas.

Este poder normalmente nio funciona sobre a mente dos
MOTTOs-Vivos; No entanto, um personagem pode gastar um ponto
de For¢a de Vontade para tentar fazé-lo. Depois que o ponto
for gasto, aplica-se o teste normalmente.

Os Narradores sio encorajados a descrever pensamentos
como fluxos continuos de impressoes e imagens. Ao invés de
usar uma afirmagfo categérica como “Ele planeja matar o capi-
tdo da guarda,” diga “Vocé vé uma série de visdes passageiras:
ele pensa profundamente em Von Mark, o capitio da guarda;
uma adaga, maior do que qualquer uma que vocé j4 tenha
visto, em suas préprias mios 2 medida que vocé atravessa as
sombras; seu préprio coragdo, agora mortal e batendo em panico
enquanto vocé levanta a faca; e acima de tudo, o medo arrepi-
ante da descoberta.” Esta descrigio ndo apenas enriquece a
histéria, ela também forga os jogadores a interpretarem por si s6
aquilo que viram. Compreender mentes — especialmente as
mentes perturbadas — pode ser uma tarefa diffcil e enigmatica.

® ¢ ¢ o ¢ CAMINHADA DA ANIMA

Expandindo seus sentidos além do seu envoltério fisico, o
personagem pode sair do seu corpo e viajar rapidamente para
qualquer lugar que imagine. Ele pode “voar,” atravessar ocea-
nos e descer debaixo da terra, desde que permanega abaixo da
orbita da lua. Diz-se que é através desse poder que os antigos
vigiam suas criangas. Até mesmo Caim em pessoa pode estar
andando pelo mundo desse modo...

Enquanto a anima (o ew mental) do Cainita estiver separa-
da do seu corpo, este descansa num estado de torpor. Qual-
quer coisa pode acontecer enquanto o vampiro estiver longe, e
ele nunca saber4 até que retorne. Durante a viagem, um efé-
mero cordiio de prata conecta o corpo A mente; se o cordio for
partido, a anima fica perdida sem esperangas no mundo das
sombras. Retornar de volta ao seu corpo apés essa experiéncia
— caso seja possivel — € uma provagio longa e aterrorizante.
Os riscos Gbvios em se viajar dessa forma inibem os Cainitas a
deixarem sua “casa” por muito tempo. No entanto, aqueles
que ousarem podem descobrir muitas coisas.

Sistema: Abandonar o eu material requer um ponto de
Forga de Vontade e um teste de Percepgio + Ocultismo (di-
ficuldade varia dependendo da distincia e complexidade da
viagem, sendo 7 a média e 10 refletindo uma viagem para
longe do territério familiar — para a desconhecida Catai, por
exemplo). Quanto melhor a jogada, mais f4cil e produtiva serd
a jornada, Fracassar ou obter uma falha critica neste teste pode
acarretar em conseqiiéncias terriveis.

Cada vez que o vampiro mudar de destino, ele precisa
fazer um novo teste; um fracasso indica que ele se perdeu e
precisa voltar seguindo seu cordio de prata. Uma falha criti-
ca neste estdgio significa que o corddo se partiu e que a ani-
ma estd presa nos misteriosos mundos espirituais.

Uma anima pode viajar a grandes velocidades e nio pode
levar roupas ou objetos materiais de qualquer tipo consigo.
Dizem que existem alguns artefatos no mundo espiritual tam-
bém, e eles podem ser carregados se forem encontrados. Uma
anima ¢ apenas uma testemunha; ela ndo pode interagir com
o mundo material a menos que seu personagem gaste um
ponto adicional de For¢a de Vontade para se manifestar atra-
vés de uma forma semelhante a um fantasma. Isso dura um
turno ¢ entdo desaparece. Contudo, os poderes de Auspicios
podem ser utilizados normalmente.
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Se duas animas se encontrarem, elas interagem como se
fossem s6lidas. Elas podem falar, tocar-se e até mesmo lutar
como se ambas estivessem no mundo material. Como seus cor-
pos sio abandonados, duas animas viajantes podem tentar cor-
tar o cordiio de prata uma da outra. Quando lutam dessa ma-
neira, considere a For¢a de Vontade como sendo os Niveis de
Vitalidade; quando toda a Forga de Vontade de um comba-
tente tiver se esgotada, o cordio ¢ partido. Como os Atributos
Fisicos niio significam nada neste estado, os Atributos Mentais
dos personagens tomam seu lugar: Destreza torna-se Racioci-
nio, Manipulagio substitui Forga e Inteligéncia torna-se Vigor.

Embora um vampiro neste estado permanega num reflexo
do mundo mortal (a Penumbra, para aqueles familiarizados com
os jogos do Mundo das Trevas), ele pode ocasionalmente ir mais
além no mundo espiritual, especialmente se estiver perdido. Al-
guns seres, como lobisomens, fantasmas e até alguns poucos
magos, também viajam no mundo espiritual, e podem ver e afe-
tar uma anima normalmente. Os Narradores sdo encorajados a
tornar as viagens da anima o mais empolgantes e misteriosas
possiveis. O mundo das fronteiras espirituais é um lugar vivido e
fant4stico, onde a verdadeira natureza das coisas torna-se mais
forte do que suas aparéncias terrenas.

e o o ¢ ¢ ¢ VisA0 LONGINQUA

Neste nivel de habilidade, a distincia torna-se imaterial
para o Cainita. Como um pequeno esforgo, ele pode ver e ouvir
atividades distantes sem ter que sair do seu corpo. Concen-
trando-se num determinado local, coisa ou pessoa, ele pode
ouvir e ver tudo ao redor como se estive 4. Naturalmente, ela
precisa estar familiarizado com o local ou pessoa antes que
possa espiond-lo, mas os imortais tém tempo de sobra para de-
senvolver essa familiaridade.

Sistema: O jogador precisa testar Percepgio + Empatia
(dificuldade 6) para localizar o seu alvo. Uma vez que o tenha
encontrado, ele pode usar outros poderes de Auspicios normal-
mente. Ele pode espiar uma clareira nos limites das suas terras,
agugar seus sentidos para descobrir intrusos escondendo-se ali
e utilizar Visdo da Alma para descobrir quem ele é e o que
deseja. Cada poder utilizado dessa maneira precisa ser testado
e considerado de modo normal.

RAPIDEZ

Para alguns Cainitas, o mundo mortal move-se em camara
lenta. Em momentos de estresse, os vampiros com Rapidez po-
dem mover-se A velocidades espantosas, tornando-se manchas
de movimento para qualquer um, mortal ou imortal, que néo
possua essa Disciplina.

A Rapidez ¢ comum entre os clas Assamita, Brujah e Tore-
ador. Os Assamitas utilizam a Disciplina para derrubar seus
inimigos antes que esses possam preparar um contra-ataque. E
mais provivel que os Toreador utilizem esta Disciplina para
conceder elegincia a suas atuagdes ao vivo, como dangas, mas
podem ser tdo aterrorizantes quanto os Assamitas se forem
enfurecidos.

Sistema: Personagens com Rapidez podem realizar mali-
plas agbes num tnico turno. Enquanto qualquer um pode di-
vidir sua Parada de Dados durante um tinico turno, um perso-
nagem com Rapidez pode realizar acoes extras (incluindo
movimentagio total) sem penalidade alguma.

Cada ponto de Rapidez permite até uma agao extra, e 0
vampiro pode usar toda a sua Parada de Dados para cada agdo
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adicional que realiza. O vampiro precisa gastar um nimero de
Pontos de Sangue neste poder por turno equivalente ao seu
nivel de Rapidez (Os limites normais do gasto de Pontos de
Sangue nio afetam o uso desta Disciplina.) Por exemplo, se um
vampiro com Rapidez 4 deseja realizar cinco agdes num tnico
turno, ele precisa gastar quatro Pontos de Sangue.

QUIMERISMO

Os Ravnos possuem uma reputagio bem merecida de mes-
tres dos truques e enganagdes. Além de sua astiicia e racioci-
nio, eles ganharam essa reputagio através de sua Disciplina
Quimerismo. O Quimerismo permite que um Ravnos crie ilu-
sdes e alucinagdes convincentes que confundem os sentidos
dos outros.

lusdes bésicas podem criar distragdes em pragas de merca-
do ou fazer com que um centavo de cobre parega se transfor-
mar numa coroa de ouro. Ilusdes avangadas de Quimerismo
afetam suas vitimas no nivel psicolégico profundo, de tal forma
que uma estaca de madeira iluséria poderia realmente ma-
chucar um vampiro ¢ fazé-lo acreditar que estd paralisado.

Como a maioria das pessoas no perfodo Medieval das Tre-
vas acredita na mégica ¢ nio ficaria totalmente surpresa por
ver alguém criar um item a partir do nada, os poderes do Qui-
merismo raramente enfrentam testes de resisténcia. Por outro
lado, as mesmas pessoas que acreditam em mégica também
ouviram lendas sobre ouro de fadas e outras ilusoes; a crenca
difundida na mégica gera um ceticismo quanto a objetos ofe-
recidos por um mégico conhecido. Quando se trata de ame-
drontar uma turba de camponeses prontos para um lincha-
mento, uma ilusio pode fazer com que os mortais supersticio-
sos fujam ou poderia alimentar seu fervor religioso contra o
“diabolista”.

Uma ilusio nio pode ser criada se o vampiro que a estd
fazendo niio puder senti-la. Um Cainita vendado ndo poderia
usar Ignis Fatuus para criar a imagem de uma espada. Entre-
tanto, ele pode usar Fata Morgana para criar uma na sua mio
porque ele pode tocé-la, e outras pessoas ainda poderiam ver,
cheirar e sentir o gosto da espada.

Os Ravnos acreditam que o poder do Quimerismo origi-
nou-se a0 se beber o vitae dos verdadeiros mestres da ilusdo, as
fadas. Toda vez que um Ravnos procura aprender um novo
poder do Quimerismo, ele primeiramente precisa procurar uma
fada e beber o seu sangue. O costume levou a um ritual de
iniciagio doloroso entre os Ravnos que procuram aprender
esta Disciplina. Ele também criou relagoes variadas entre as
fadas ¢ o cli dos Ravnos. As fadas que foram atacadas or causa
do seu vitae desprezam o cld, enquanto outras trocam sangue
por favores. Esses favores sio negociados entre as diferentes
fadas como moeda, ¢ alguns Ravnos acabam devendo favores
por centenas de anos para fadas que jamais conheceram.

* IoNis FaTuus

Estas iluses menores ¢ estdticas afetam um dos sentidos.
Qualquer um na drea pode detectar a ilusdo com este sentido,
mas nio com qualquer outro. Note que mesmo que uma ilusao
possa ser detectada pelo toque, nio esté realmente ali. Portanto,
uma parede invisivel de Ignis Fatuus poderia ser tocada, assim
como um tapa ilusério poderia ser sentido, mas a parede nao
poderia impedir a passagem de uma pessoa, assim como uma
ponte iluséria nio poderia ser usada para atravessar um rio.




Sistema: Uma ilusio custa um ponto de Forga de Vontade
para ser criada, e dura até que o personagem nio possa mais
senti-la, resolva acabar com ela ou torne-se transparente de al-
guma maneira. Acabar com uma ilusio nio requer tempo nem
esforgo e ocorre a qualquer momento que o criador deseje.

e e FATA MORGANA

Uma ilus@o criada com este poder pode ser detectada por
qualquer ou por todos os sentidos, de acordo com o que for
decidido pelo criador da ilusio. Mais uma vez, a ilusdo ndo est4
realmente ali, podendo ser atravessada.

Sistema: Como as ilusdes criadas pelos Ignis Fatuus, essas
ilusdes sdo estdticas, ndo podendo ser movidas depois de cria-
das. Elas custam dois pontos de Forga de Vontade para serem
criadas e desaparecem da mesma forma que as criadas com
Ignis Fatuus.

e o o APARICAO

Este poder é usado em conjunto com um dos poderes aci-
ma. A Aparigiio permite que a ilusio em questdo tenha capa-
cidades amplas de movimento. Este movimento parecerd per-
feitamente natural desde que o vampiro que o estiver manten-
do esteja familiarizado com o movimento apropriado do alvo.

Sistema: O criador gasta um Ponto de Sangue para fazer
uma ilusdo se mover numa diregio especffica; ele pode alterar
ou parar este movimento, mas apenas se nio tiver feito nada
além de se concentrar na ilusio depois de crid-la.

e ¢ o ¢« PERMANENCIA

Este poder, também usado com Ignis Fatuus ou Fata Mor-
gana, permite que uma ilusdo continue existindo mesmo quan-
do o vampiro ndo estiver na sua presenca. Até ilusdes com
capacidades de movimento através do uso dé Aparicio podem
ser tornadas permanentes, embora o vampiro precise primeiro
se concentrar na ilusdo 4 medida que realiza 0 movimento
desejado. A partir de entdo a ilusdo continuar4 a seguir este
padrido enquanto existir. Note que este poder afeta apenas
ilusdes criadas pelo Quimerismo e ndo tem efeito sobre outras
Disciplinas ou objetos.

Sistema: O vampiro precisa apenas gastar um Ponto de
Sangue e a ilusdo permanecerd intacta até ser dissolvida.

¢ ¢ o ¢ ¢ CRUEL REALIDADE

Este poder é eficaz apenas em uma pessoa por vez. Essencial-
mente, a vitima da Cruel Realidade acredita completa e absolu-
tamente que a ilusio de fato existe. Um fogo falso ird queim4-la,
uma parede falsa ird deté-la e uma flecha falsa ira feri-la.

Sistema: Uma Cruel Realidade custa dois pontos de Forga
de Vontade para ser criada. Se o vampiro estiver tentando ferir
um inimigo com este poder, precisard testar Manipulacéo +
Lédbia (a dificuldade é a Percepgio + Autocontrole/Instinto
da vitima). Cada sucesso inflige um Nivel de Vitalidade de
dano sobre a vitima, embora o personagem possa causar menos
que a quantidade total de dano se, antes de jogar os dados,
anunciar uma quantidade méxima de dano que quiser infli-
gir. Uma pessoa ndo pode realmente ser morta desta forma, e
todos os ferimentos desaparecerio depois da vitima ser real-
mente convencida de que ndo foi ferida (o que pode levar um
perfodo de tempo considerdvel; assuma que uma vitima “mor-
ta” acordard mais tarde da inconsciéncia para encontrar-se
perfeitamente saudével).
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e o ¢ o o ¢« HORROR EM MASSA
Este poder leva mais de uma pessoa a experimentar uma
Cruel Realidade. Qualquer individuo na mesma 4rea geral da
ilusio sente como se ela estivesse realmente presente. Portan-
to, se a ilusdo de um dragio fosse criada, ele poderia langar seu
halito de fogo contra diversas pessoas.

Sistema: Este poder funciona exatamente como Cruel Re-
alidade, exceto que alvos miiltiplos podem ser afetados. Um
vampiro geralmente pode afetar um niimero de individuos igual
a sua For¢a de Vontade.

DAIMOINON

Esta Disciplina ¢ inclufda apenas para o uso do Narrador;
os Baali ndo sdo conhecidos por sua habilidade de trabalhar
com outros, e portanto nio sio personagens de jogadores ade-
quados durante este perfodo. Seu poder é o do préprio Demo-
nio, e através do uso do Daimoinon eles retiram sua energia
das forgas do Inferno para desmoralizar e mutilar seus inimigos.
E por essa razio que todos os Cainitas estdo unidos no seu édio
pelos Baali, cuja cobiga pelo poder ameaga afligir a sociedade
vampirica.

e SENTIR O PECADO

Dizem que as criaturas do mal podem levar até mesmo o
mais devoto dos homens para o mal, pois todos nao tem a ten-
déncia para o pecado? Este poder permite que o Baali veja o
interior da alma de sua vitima, para descobrir suas maiores
fraquezas.

Sistema: Fazendo um teste de Percepgéo + Empatia con-
tra uma dificuldade igual ao Autocontrole/Instinto + 4 do
alvo, o Baali pode sentir os maiores defeitos do alvo, seja uma
Virtude baixa, uma Forga de Vontade fraca, uma Perturbagio
ou seja 14 o que for. O Narrador deve ser prudente caso o
“defeito” seja algo sem um nivel, como a culpa do alvo por ter
matado o seu senhor.

e « TEMOR DO VAZIO

Através do uso desta Disciplina, o Baali pode provocar aces-
sos de medo nqueles que o ouvem quanto a condenagéo que
o0s espera apds a morte. Este poder é temido tanto pelos pagios
quanto pelos cristios, pois o seu poder é tdo grande que até os
blasfemadores temem as palavras do Baali.

Sistema: O Baali deve primeiramente usar Sentir o Peca-
do (acima) para perceber o defeito tragico do alvo. Entéo de-
verd falar com o alvo, falando-lhe sobre a perdicao inevitével.
Se o Baali fizer um teste resistido de Raciocinio + Intimidagéio
contra a Coragem -+ 4 da vitima, ela entrard em Rotschreck;
se o Baali obtiver trés ou mais sucessos, a vitima desmaia devi-
do ao pénico.

e ¢ » CHAMAS DO MUNDO INFERIOR

Usando este poder, o Baali pode langar jatos de fogo contra
seus inimigos — uma cena verdadeiramente espetacular que
convenceré instantaneamente qualquer observador de que o
Baali ¢ realmente uma criatura satanica.

Sistema: O Baali langa jatos de fogo do inferno que cau-
sam um dado de dano por Ponto de Sangue gasto. Acertar um
alvo desejado requer um teste de Destreza + Ocultismo com
uma dificuldade que dependera da distancia. Este fogo sobre-
natural causa dano agravado.
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e o o o PSICOMAQUIA

O Baali pode invocar a Besta num individuo. Depois de
utilizar Sentir o Pecado (acima) para descobrir fraquezas, o
Baali pode realmente persuadir a Besta a vir & tona, fazendo
com que sua vitima perca o controle e seja dominada por suas
paixdes.

Sistema: A vitima precisa testar sua maior fraqueza (isto é,
sua Virtude mais baixa) contra uma dificuldade de 8 ou mer-
gulhar num frenesi; qualquer Perturbagfio possuida pela viti-
ma ird se manifestar violentamente.

e e o 0o MALDICAO

O Baali pode invocar seus poderes infernais para amaldigo-
ar seus inimigos, freqiientemente desfigurando ou mutilando-
os. O Baali pode remover a maldigio de acordo com sua von-
tade, caso assim queira. Poucos o fazem.

Sistema: Testando Inteligéncia + Ocultismo contra uma
dificuldade igual 4 Forga de Vontade da vitima, o Baali pode
langar uma maldigéo sobre o alvo. Um dos Atributos do alvo,
escolhido pelo Baali, diminui a zero por um perfodo determina-
do pelo nimero de sucessos:

1 sucesso Uma noite

2 sucessos Uma semana

3 sucessos Um més

4 sucessos Um ano

5 sucessos Permanentemente

® o ¢ o ¢ ¢ [GNORAR AS CHAMAS

Neste nfvel de domfnio, o Baali ndo é mais ferido pelo fogo.
Sua pele pode adquirir um brilho levemente iridescente a
medida que se torna imune A desgraga da existéncia vampiri-
ca. Nio se requer mais testes de Rotschreck na presenca do
fogo. Note que o personagem continua sendo vulnerdvel a luz
do sol.

Sistema: O personagem torna-se imune aos efeitos dano-
sos do fogo. Um golpe com uma tocha acesa ou um ferro quen-
te para marcagio ainda infligem dano por contusio, mas o
dano provém exclusivamente do objeto em si, e nio do fogo.

DEMENCIA

Pela visio medieval, a loucura é uma maldigdo, ou um
sin6nimo da possessio demonfaca. Os Malkavianos sabem que
sua loucura ¢ uma maldigio langada sobre a sua linhagem pelo
préprio Caim. De fato, alguns afirmam que o estado natural
dos vampiros é a insanidade, e que apenas eles tém o sangue
puro o suficiente para possufrem essa loucura divina. A De-
méncia concede a um Malkaviano o poder para espalhar sua
loucura para uma vitima, arrastando a vitima para seu mundo
despedagado. Os Malkavianos néo guardam com cuidado os
segredos desta Disciplina; eles afirmam que proteger os vampi-
ros da loucura ¢ semelhante a uma heresia. De certo modo, a
Deméncia é semelhante & Dominagio. A parte aterrorizante é
que ela estimula mais do que controla, significando que a
loucura nio ¢ tdo estranha 2 mente mortal — ou Cainita.

.
* PArxAopo INCUBO

O Cainita usando Paixio do Incubo duplica ou triplica a
intensidade emocional da vitima. O vampiro ndo pode esco-
lher a emogio, apenas ampliar aquilo que j4 est4 presente. Este
poder funciona sobre outros Cainitas assim como em mortais.




Sistema: O jogador testa Carisma + Empatia (dificuldade
igual ao nivel de Caminho da vitima). O ndmero de sucessos
determina a duragio (e, a critério do Narrador, a intensidade).
A utilizagdo desta Disciplina no momento apropriado aumenta
a dificuldade do alvo para resistir ao frenesi ou Rétschreck em
um por sucesso, até uma dificuldade mdxima de 10.

¢ ¢ ASSOMBRAR A ALMA
O vampiro pode estimular a mente da vitima, inundando-
a com visdes intensas. As imagens parecem ser totalmente re-
ais, mas sé podem ser vistas por um segundo e pelo canto dos
olhos. O Cainita ndo tem controle sobre o que a vitima vé, e a
visao assombra o pobre alvo por uma noite, uma quinzena ou
até mesmo meses. As imagens vividas surgem esporadicamen-
te, normalmente A noite e quando a pessoa estd sozinha. Elas
podem ser tudo, desde visdes de deménios e sicubos até pesa-
delos das memérias mais profundas da vitima. O Narrador deve
soltar sua imaginagéo ao descrever essas visoes; a tentagio de
Santo Ant6nio é apenas uma das inspiragdes possiveis para um
uso empolgante e perturbador de Assombrar a Alma.
Sistema: O jogador testa sua Manipulagio + Labia (difi-
culdade igual & Percepgfio + Autocontrole/Instinto da viti-
ma). O nimero de sucessos determina a duragio do periodo
durante o qual as visdes se manifestam.
Uma noite
Duas noites
Uma semana

1 sucesso
2 sucessos
3 sucessos
4 sucessos
5 sucessos

Um més
Trés meses

¢ ¢ ¢ VisA0 DO CAOS

Através desse poder incomum, o Malkaviano pode exami-
nar as manchas de sanidade em uma pessoa. Ele pode perceber
a Natureza verdadeira de um individuo, embora a forma que
essa visiio toma varie de Cainita para Cainita. A Visdo do Caos
também revelam a “marca da pureza de Caim” na alma (o
eufemismo Malkaviano para a loucura). Este poder revela a
praga da loucura nos seus padroes imperfeitos e ténues, até
mesmo os tragos invisiveis para os individuos mais sagazes.

Sistema: O jogador testa Percepgiio + Ocultismo. A difi-
culdade depende da complexidade do padrio da alma e do
tempo que o Malkaviano tem para estudé-la. Descobrir a Na-
tureza de um peregrino de passagem requer um 10, mas exa-
minar sua alma ap6s viajar com ele por uma semana reajusta a
dificuldade para 8. Analisar um Capadécio reservado que é
cuidadoso para esconder todas as evidéncias de suas agoes
seria um 8, enquanto ver a mente por tris de um cédigo enco-
berto em escrituras falsas seria um 7. Um Malkaviano pode até
detectar um padrio desapercebido em acontecimentos apa-
rentemente aleatérios, como os giros de moscas-varejeiras ou o
padrio na fumaga que sobe de uma fogueira (ambos com difi-
culdade 6). Estes padrdes provavelmente ndo tém nenhum
significado, mas podem prender a atengéo do Cainita por ho-
ras devido as suas formas e possibilidades intricadas.

¢ ¢ ¢ » CONFUSAO

O Cainita pode obscurecer os sentidos da vitima ao fazer
contato visual e ao conversar com a mesma. O alvo perde
todo o sentido de tempo, ndo podendo se lembrar da maioria
de suas memorias e geralmente vaga sem rumo até que a
confusdo se disperse. A vitima freqiientemente permite ser
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“ajudada” durante este momento; esta fragilidade pode le-

var a um destino terrfvel.

Sistema: O vampiro precisa olhar nos olhos da vitima e
falar com ela, enquanto o jogador testa Manipulagio + Inti-
midagdo (dificuldade igual A Percepgio + Autocontrole/Ins-
tinto do alvo). A duragio depende do nivel de sucesso.

Um turno
Uma hora
Uma noite
Uma semana
Um més

1 sucesso

2 sucessos
3 sucessos
4 sucessos
5 sucessos

¢ o ¢ ¢ ¢ | oucURA UIVANTE

O vampiro com este poder pode levar sua vitima a loucura
total, seja ela um servo ou um santo, um mortal ou descen-
dente de Caim. A vitima sofrerd cinco Perturbagdes (veja
pagina 203) escolhidas pelo Narrador. Para utilizar esta habi-
lidade, o vampiro precisa obter a atengio completa da vitima
por pelo menos um turno. A maioria dos Malkavianos disfar-
¢am este poder através de uma conversa fervorosa; véarios ca-
minhantes desafortunados jé pararam para falar com um ere-
mita aparentemente inocente, apenas para fugirem balbuci-
ando para o interior da floresta ou cafrem num entorpecimen-
to, sem poder ver nem ouvir coisa alguma.

Sistema: O jogador testa Manipulagio + Intimidagio (di-
ficuldade igual ao nfvel de Forga de Vontade da vitima). O
) nimero de sucessos determina a duragéo da loucura.

1 sucesso Um turno
2 sucessos Uma noite
3 sucessos Uma semana
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Um més
Um ano

4 sucessos
5 sucessos

e o0 e e e BryjoDA LUA

O Cainita que domina este temfvel poder pode tornar as
suas vitimas permanentemente loucas. O vampiro faz contato
visual e conversa calmamente com a vitima, descrevendo a
loucura que ele quer que ela manifeste. O Beijo da Lua funci-
ona tanto para vampiros quanto para mortais.

Sistema: O jogador faz um teste resistido de Manipulagido
+ Empatia contra a Forga de Vontade atual da vitima. Se o
vampiro obtiver pelo menos dois sucessos, a vitima ganha a
Perturbagdo permanente escolhida pelo Cainita.

DOMINACAO

A Dominagio é usada para controlar os pensamentos e
ag6es dos outros por meio da sobreposigio de aspectos da von-
tade do controlador sobre a da sua vitima. Acreditava-se que
manipular a alma de outrem era um destino tentador, de modo
que durante essa época muitos evitavam aqueles que usavam
a Dominagfio. Ao remover o livre-arbftrio da vitima, o vampiro
pode pdr em perigo a prépria alma da mesma. Obviamente, h4
muitos entre as fileiras dos mortos-vivos que o fazem sem re-
morso ou hesitagio.

O uso da Dominagéo requer que o vampiro prenda o olhar
da vitima, e s6 pode ser utilizado contra uma pessoa de cada vez.
Os comandos podem ser feitos verbalmente para aqueles sob a
influéncia do vampiro, o que significa que um vampiro russo néo
pode dar um comando a uma princesa francesa, a ndo ser que
ambos falem uma lingua em comum, seja francés ou russo. Cer-
tas ordens, particularmente de uma palavra, podem ser dadas




com sinais (apontar com um dedo e uma expressao austera para
indicar “VA4!™). O latim pode ser uma boa lingua em comum se
tanto o vampiro quanto o alvo forem instruidos, mas serd de
pouca utilidade com o camponés comum.

A Dominagio sé pode ser usada contra uma pessoa de
cada vez. Comandos precisam ser feitos verbalmente para aque-
les sob a influéncia do vampiro. Até que ponto cada controle
pode ser estendido ¢ determinado pelos niveis da Disciplina.

Os Cainitas que utilizam a Disciplina da Dominagéo fre-
glientemente impunham suas vontades antes mesmo de se-
rem Abracados. Sua corrupgio pela arrogincia jé era eviden-
te, e talvez fosse isso o que atraiu seus futuros senhores para
suas proximas progénies. Personagens com niveis altos de Do-
minagao podem ser incapazes de gastar pontos de experiéncia
para aumentar Habilidades como Empatia,

H4 poucos mortais que conseguem resistir & Dominagao. A
Igreja pode ser o tinico recurso para a maioria dos mortais; cléri-
gos eruditos escreveram sobre rituais que tornam individuos e
até mesmo congregagdes inteiras imunes. Existem até boatos de
pessoas que possuem esta protegio divina e cagam os Cainitas.

Restrigdes: E impossfvel Dominar outro vampiro que pos-
sua um sangue mais forte — o personagem precisa ser de uma
geracfo inferior A do alvo para que a Dominagio seja efetiva.
Os vampiros podem resistir a qualquer tentativa de Domina-
¢cio gastando um ponto de Forga de Vontade para cada suces-
so obtido no teste de Dominagio. O alvo torna-se entdo imune
a tentativas de Dominagdo durante o restante da cena. O alvo
deve gastar a For¢a de Vontade inteira; gastos parciais sao
ineficazes.

Se um teste de Dominagdo resultar numa falha critica, o
alvo fica imune durante o resto da histéria a tentativas futuras
realizadas pelo mesmo vampiro.

* OBSERVANCIA DA PALAVRA FALADA

Ao interromper a comunicagio do alvo com o divino, um
Cainita pode impor um comando de uma palavra que precisa
ser obedecido instantaneamente. O comando precisa ser claro
e ndo ambiguo — corra, tussa, boceje, ria, espirre, arrote, siga.
Se o comando for de alguma maneira confuso, o alvo pode ser
lento para obedecer ou desajeitado na sua realizagio. O co-
mando pode ser tecido numa frase e ressaltado como um ponto
proeminente, encobrindo a intengdo do vampiro para os igno-
rantes e desatentos.

Sistema: O personagem precisa testar Manipulagao + In-
timidagdo (dificuldade igual & For¢a de Vontade do alvo).
Mais sucessos forgam o alvo a agir com maior vigor.

¢ ¢ MURMURIO DA VONTADE FALSA

O Cainita pode impor um pensamento ou revelagio falsa na
mente de outra pessoa. A Vontade Falsa requer concentragio
intensa entre o vampiro e a vitima, e ordens ou instrugdes preci-
sam ser precisas ¢ claras para que sejam realizadas. A sugestao
imposta pode ser realizada imediatamente, ou eventos munda-
nos poderdo dispara-la mais tarde. O contato visual é necessério
enquanto o comando é imposto.

O comando do Cainita pode ser claro e inquestionavel,
como “retorne ao refeitério” ou “largue a sua espada.” O con-
trole também pode ser prolongado e muito mais subversivo. O
vampiro e a vitima nfo precisam olhar um a alma do outro por
mais tempo do que 0 necessério para realizar a sugestéo inicial.

Comandos emitidos nio podem forgar o alvo a machucar-
se ou desafiar sua Natureza inata. Apenas uma idéia pode ser
implantada num alvo de cada vez.

Sistema: O jogador deve testar Manipulagdo + Lideranga
(a dificuldade é a Forga de Vontade do alvo). O ntimero de
sucessos determina quio bem a sugestdo foi implantada. Com
menos de trés sucessos, o individuo hipnotizado nao pode ser
forcado a fazer nada que lhe parega estranho. O individuo
pode ser induzido a caminhar ao ar livre, mas dificilmente
fingird ser uma galinha. Com menos do que cinco sucessos, a
sugestdo funciona se a sua execugdo ndo arriscar a seguranga
do individuo. Um mercador ndo ird brigar com ninguém, mas
um valentdo o faria num piscar de olhos. Com cinco sucessos
pode-se executar praticamente qualquer tipo de comando.

e » » MEMORIA DO DISsOLUTO
Com este poder, um vampiro pode roubar ou recriar as
memdrias de uma outra pessoa. A mente de um alvo pode ser
alterada apenas um pouco para eliminar as lembrangas de um
encontro ou até mesmo de ter alimentado um vampiro, ou o
vampiro pode desfazer completamente a consciéncia da viti-
ma sobre si mesma, sua vida e virtudes.
Felizmente para o alvo, o poder nem sempre é completa-
mente efetivo; a vitima pode relembrar ter sido mordida, mas
acreditard que foi um animal no bosque da mansao. Outras
vezes, a vitima pode recordar suas experiéncias alteradas através
de algo que as dispare, como um odor ou uma frase; ou no seu
subconsciente através de sonhos.
Caso se saiba que as memérias de outra pessoa foram altera-
das através desse poder, o Cainita pode recuperd-las. As memé-
rias falsificadas de outras pessoas também podem ser reconheci-
das dessa maneira. Infelizmente, o vampiro ndo pode usar esse
poder em si mesmo.
Sistema: Teste Raciocinio + Lébia (a dificuldade é o ni-
vel de For¢a de Vontade do alvo) e em seguida consulte a
tabela abaixo para ver o quanto pode ser feito em relacdo a
memoéria do individuo.
Para tentar descobrir memdrias removidas ou detectar me-
mérias criadas, o personagem precisa possuir pelo menos o nivel
de Dominagdo do vampiro que fez as alteragoes, ¢ fazer um
teste de Raciocinio + Labia (dificuldade igual ao nivel de
Forga de Vontade do vampiro original), obtendo mais sucessos
do que o predecessor do personagem conseguiu.
1 sucesso A perda de memoéria dura cerca de um dia.
2 sucessos  Pode-se remover, mas nio alterar a memoria.
3 sucessos  Pode-se produzir ligeiras alteragoes na
memoria.

4 sucessos  Pode-se alterar ou remover uma cena inteira
da memdria do individuo.

5 sucessos  Pode-se reconstruir perfodos inteiros da vida
do individuo.

e o o ¢ JsCA DOS SUSSURROS SUTIS

Através de manipulagio constante e tentagoes sutis, um Cai-
nita pode tornar um alvo mais flexivel 4 sugestao. Com o tempo, a
alma ndo pode resistir 8 Dominagio do vampiro e serd mais resis-
tente as tentativas de corrupgio de outros imortais. O controle
completo da vitima ndo é uma tarefa pequena, levando semanas
ou s vezes meses para ser realizado.

CAPITULO CINCO: DISCIPLINAS




Os Cainitas freqiientemente enchem as cabecas de seus
Escravos com sussurros ¢ distragoes sutis, assegurando-se da
lealdade desses mortais. No entanto, os vampiros precisam pa-
gar um prego alto pelas almas que compram: ao longo do tem-
po, os lacaios que foram Dominados perdem as paixoes e certa-
mente a alma. Eles seguem ordens textualmente, e ndo com o
espirito; lacaios Dominados tornam-se semelhantes a zumbis.

Sistema: O jogador precisa fazer um teste de Carisma +
Lideranga (a dificuldade é a Forga de Vontade do alvo). O
condicionamento é uma agéo prolongada. O Narrador iréd de-
terminar em segredo quantos sucessos sdo necessérios, € man-
terd um registro de quantos sio obtidos. Normalmente, neces-
sita-se de cinco a 10 vezes o Autocontrole do alvo. Apenas
através da interpretagio o jogador ird saber se um alvo foi con-
dicionado com sucesso.

O individuo ¢ Dominado tio completamente que nem a
presenga do vampiro, nem o contato visual sdo necessérios para
manter controle absoluto. Ele obedecerd as ordens enquanto
seu mestre estiver dentro do seu campo de audi¢do. Nio serd
necessario nenhum teste de comando, a néo ser que o indivi-
duo nio possa ver o vampiro. Mesmo se um teste de comando
vier a fracassar, o individuo ainda poder4 executar parte das
ordens. Além disso, outras pessoas perceberdo que o individuo
estd mais dificil de se Dominar, visto que o condicionamento
eleva as dificuldades dos outros em 2 (até um méaximo de 10).

e e o o o POSSESSAO

Este poder permite que o vampiro realize a atrocidade de
tomar completamente o controle sobre o corpo e a mente de
outra pessoa, fazendo dela o recipiente do Cainita. Roubando
por completo a mente de outrem, um Cainita tem controle
absoluto sobre o corpo do alvo, e pode usi-lo tdo livremente
quanto utiliza o seu.

Assim como poder Isca dos Sussurros Sutis, este controle é
obtido por um prego. Quando um vampiro controla sua vitima,
o corpo do imortal fica im6vel, como se estivesse em torpor, e
indefeso contra ataques. Vampiros nio podem usar uns aos
outros como recipientes dessa maneira. Tal controle sobre ou-
tros vampiros sé ¢ possfvel através de um Voto de Sangue.

Sistema: Para fazer de outro individuo um recipiente, um
personagem precisa eliminar a Forga de Vontade do alvo. Os
dois se enfrentam numa agfo resistida; o alvo testa Forca de
Vontade, enquanto o vampiro testa Carisma -+ Intimidagéo
(dificuldade 7 para ambos). Para cada sucesso obtido pelo ata-
cante além do total de sucessos do outro individuo, o alvo
perde um ponto de For¢a de Vontade. Uma vitéria da parte do
individuo nio faz nada além de prolongar o embate, pois cada
sucesso lhe fornece um dado extra para ser usado nas jogadas
do turno seguinte. Porém, uma falha critica sofrida pelo ata-
cante imuniza o alvo permanentemente contra as tentativas
de Dominagio daquele personagem.

e e oo e ¢ FIDELIDADE

A Fidelidade permite que um vampiro garanta a lealdade
daqueles que juram voluntariamente obediéncia a ele. Sem-
pre que um mortal ou Cainita fizer por vontade prépria um
juramento para um vampiro que entio usa Fidelidade, o alvo é
preso até que cumpra o juramento da melhor maneira possivel.
Independentemente se o alvo tiver intengoes falsas ou se é
sincero mas depois muda de idéia, o juramento o prenderi
uma vez que tenha sido proferido e a Fidelidade invocada. O
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alvo ¢ incapaz de resistir 2 manutengio do seu juramento,
embora possa agir contra o vampiro em qualquer questao que
ndo seja coberta pelo juramento.

Dizem que os Lasombra manipulam suas vitimas para que
fagam juramentos por vontade prépria até mesmo para fazer as
piores coisas, e entio prendem-nos com Fidelidade.

Sistema: O jogador testa Carisma + Lideranga (a dificul-
dade é a Forga de Vontade do alvo). O niimero de sucessos
determina a duragio da Fidelidade, como se segue:

Um dia
Uma semana
Um més
Um ano

10 anos

1 sucesso

2 sucessos
3 sucessos
4 sucessos
5 sucessos

FORTITUDE

Embora todos os vampiros possuam uma constituigio so-
brenatural que permite que eles se recuperem rapidamente de
ferimentos nos seus corpos mortos-vivos, os Cainitas que possu-
em a Disciplina da Fortitude sdo capazes de suportar punigoes
fisicas realmente devastadoras sem hesitagao. No campo de
batalha, esses Cainitas ignoram golpes de espadas e saltam atra-
vés de chuvas de flechas sem se amedrontar. Os Ventrues sdo
conhecidos por zombarem de seus oponentes deixando-se ser
apunhalados, apenas para que possam prender a lamina de
seus oponentes e desferir contra-ataques mortais.

Além disso, enquanto a maioria dos Cainitas é muito sus-
cetivel A luz do sol e ao fogo, aqueles que possuem Fortitude
ndo sio abatidos tdo facilmente nem mesmo por essas forgas
elementais.

Sistema: A Fortitude concede a habilidade de resisdr a
luz do sol e ao fogo. Para cada nivel de Fortitude possuido por
um personagem, ele pode jogar um dado adicional para absor-
ver danos do fogo e da luz do sol. O nivel de Fortitude de um
personagem também ¢ adicionado 2 sua habilidade para absor-
ver outros ferimentos (veja o Capitulo Sete).

MORTIS

Esta Disciplina foi desenvolvida pelos Capadécios numa ten-
tativa de descobrir os segredos da morte. Ela procura explorar os
diversos aspectos da morte, desde evitd-la completamente até
causd-la com um simples toque. Ha rumores de que os mestres
da Mortis sio capazes de desafiar a prépria morte. Praticantes da
Mortis fregiientemente sdo consumidos por todos os aspectos da
morte e da vida apds a morte.

* MASCARA DA MORTE

Este poder permite que o vampiro ou um alvo escolhido
assuma uma fisionomia de morto. A pele torna-se esticada e
palida, e as articulagtes ficam rigidas e duras. Assumir a apa-
réncia de um cadéver pode ser bastante (til — se um cagador
procurar num mortudrio por um vampiro, ele provavelmente
iria ignorar alguém sob efeito desse poder. A Disciplina tam-
bém pode ser utilizada como uma maldigao temivel, fazendo
com que outros paregam ser zumbis.

Sistema: O personagem assumindo essa forma precisa ape-
nas gastar um Ponto de Sangue. Se tentar usar esse poder em
outra pessoa, a vitima desejada precisa ser tocada, um Ponto
de Sangue precisa ser gasto e o jogador precisa fazer um teste
de Vigor + Medicina (dificuldade igual ao Vigor da vitima +
3). Os efeito desse poder duram até o préximo amanhecer ou
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anoitecer. Personagens sob a influéncia desse poder subtraem
dois do seu nivel de Destreza e Aparéncia (minimo de 1). Um
vampiro afetado por esse poder pode gastar dois Pontos de
Sangue para remover seus efeitos.

* * MURCHAR

Este poder permite que um personagem cause um enve-
lhecimento rapido num oponente. A vitima comega a sofrer os
efeitos da velhice: a pele torna-se pilida e fina, os ossos ficam
frageis e a vitima pode até mesmo a sentir efeitos avancados da
artrite ou outras doengas dos mais velhos.

Sistema: Este poder requer que o personagem toque seu
oponente. O jogador precisa obter um nimero de sucessos num
testes de Manipulagdo + Medicina (dificuldade igual & Forga
de Vontade do oponente) e gastar um ponto de Forga de Von-
tade. O uso dessa habilidade faz com que a vitima sofra os efeitos
de idade extremamente avancada (subtraia trés de todos os
Arributos Fisicos, com um minimo de 1). Os Cainitas sdo afeta-
dos por este poder do mesmo modo que os mortais; € como se
tivessemn sido Abragados com uma idade mais avangada, embo-
ra o sangue ainda possa ser utilizado para aumentar os Atributos.

Um mortal que empreenda atividades drduas enquanto
estiver sob efeito deste poder corre o risco de sofrer uma parada
cardfaca. Para cada rodada durante a qual o mortal mantenha
tal atividade, ele precisara fazer um teste de Vigor (dificulda-
de 6), ou sofrer uma parada cardfaca. Os efeitos desse poder
duram até o préximo amanhecer ou anoitecer.

* ¢ * DESPERTAR

Um personagem que possua este poder pode livrar-se das
garras da morte. Um personagem pode despertar a si mesmo ou
outro vampiro que esteja em torpor.

Sistema: Gastando pois pontos de Forga de Vontade, o per-
sonagem pode tentar despertar a si mesmo ou outro vampiro em
torpor. O personagem precisa testar sua Forga de Vontade per-
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manente (a dificuldade varia dependendo do nivel do Cami-
nho do alvo). Para obter a dificuldade, subtraia 0 Caminho do
personagem de 10. Portanto, a dificuldade para despertar um
personagem com Caminho de 6 seria 4. Caso tente-se despertar
outro vampiro, o personagem precisa tocar o vampiro que deseje
despertar. Se o alvo desse poder entrou em torpor devido a perda
de sangue, ele desperta com um Ponto de Sangue.

® o o ¢ SUSSURROS DA MORTE

Por um perfodo curto de rempo o personagem livra-se da
maldigdo de Caim. Enquanto o personagem estiver sob a influ-
éncia deste poder ele nio ¢ afetado por qualquer um dos ele-
mentos nocivos aos vampiros. Seu corpo nio é queimado pela
luz do sol, e dgua benta nio o fere de maneira alguma; entre-
tanto, seu corpo nio se torna nada mais do que um cadéver.
Um personagem que € atravessado por uma estaca enquanto
esta sob este poder ainda é paralisado ap6s o término dos seus
efeitos. Este estado estd além até mesmo do torpor; o persona-
gem nAo pode usar qualquer tipo de Disciplinas, e estd incons-
ciente de tudo que ocorre ao seu redor. Enquanto durar este
poder, ele estd realmente morto.

Sistema: Nio hd nenhum custo para assumir esta forma,
embora o personagem precise gastar dois Pontos de Sangue
para despertar. Enquanto o personagem estiver neste estado,
ele nio poderi realizar qualquer tipo de agéo, e nem mesmo
Disciplinas mentais podem ser utilizadas.

e o ¢ o e« MORTE NEGRA

Tocando um individuo, o personagem pode fazer com que a
vitima experimente a sensacio de uma morte prematura (ou, no
caso de vampiros, entre em torpor). A vitima, caso seja mortal,
comega a apresentar os sintomas da peste: olhos afundados e
escurecidos, ginglios inchados e uma pele muito palida. Dentro
de um dia, todas as funcoes corporais cessam. Os Cainitas viti-
mas deste poder entram em torpor imediatamente.

CAPITULO CINCO: DISCIPLINAS




Sistema: O vampiro precisa tocar a vitima desejada, e o
jogador precisa testar Vigor + Ocultismo (dificuldade igual &
Forca de Vontade da vitima) e gastar pois pontos de Forca de
Vontade. Um sucesso indica que o vampiro fez com que seu
alvo morresse (ou entrasse em torpor).

oo e 0 ¢ o ViGOR MORTIS

Alimentando um caddver com um pouco do seu sangue, o
Cainita pode reanimar o corpo, criando um escravo morto-vivo
que servird seu mestre até que entre completamente em de-
composi¢do. O caddver ambulante nao pode falar (embora sai-
ba-se de alguns que pronunciaram um gemido em voz baixa),
mas é um Escravo do seu criador através de um Voto de Sangue.

Sistema: Para que possa reanimar um caddver, o persona-
gem precisa alimentd-lo com trés Pontos de Sangue. Assim
que a primeira gota cair em seus ldbios, o cadédver se anima e
comega a beber por iniciativa prépria. Este pode ser um mo-
mento perigoso para o Cainita, uma vez que se sabe de alguns
caddveres que continuaram a se alimentar apds tomarem o0s
Pontos de Sangue iniciais.

Um zumbi criado por este método possui os mesmos Atribu-
tos Fisicos da pessoa original, e o corpo tem a mesma aparéncia
que no momento da criagdo. Estas criaturas possuem um certo
grau de inteligéncia (diminua todos os Atributos Mentais em
um), mas sio tio oprimidos pelo Voto com seu mestre que rara-
mente demonstram pensamentos préprios. Eles possuem trés
Niveis de Vitalidade extras, ndo sofrem penalidades por feri-
mentos e sdo destruidos quando chegam a Incapacitado.

Estes autdmatos se transformam em pé no terceiro nascer
do sol ap6s a sua criagfio. A duragio da sua existéncia pode ser
prolongada alimentando-se as criaturas com mais sangue no
momento da criagio — eles permanecerdo existindo um dia a
mais para cada Ponto de Sangue adicional gasto.

OFUSCACAO

Dizem que o Demonio pode se esconder até mesmo da
visdo do mais honesto dos homens. Certos Cainitas podem se
ocultar da visdo dos mortais através deste poder sobrenatural.
Simplesmente desejando permanecer invisivel, um vampiro
habilidoso em Ofuscacido pode desaparecer, mesmo que esteja
num local onde poderia ser visto por uma multiddo. Embora
sua constituigdo ndo se altere, quaisquer observadores que
poderiam vé-lo sdo iludidos de modo a pensar que ele desapa-
receu. As ilusdes ndo param af. As aplicacoes mais poderosas
desta Disciplina incluem mudar de rosto, ocultar outras pesso-
as e objetos, ou até mesmo esconder os verdadeiros pensamen-
tos de uma pessoa atrds de uma méscara.

Embora diversos clas usem este poder, ele se mantém como
simbolo dos repugnantes Nosferatu. As lendas populares suge-
rem que Caim, ou o préprio Deus, ficou tdo ofendido pela
aparéncia do Nosferatu original que escondeu a crianca em
segredo, de modo que nio tivesse que suportar sua visio. Uma
lenda menos conhecida fala sobre a compaixio materna de
Lilith por seu filho adotive desfigurado. Através de suas artes,
ela lhe ensinou como se esconder do seu proprio reflexo. Seja
qual for a origem deste poder, os Nosferatu sdo os mais intima-
mente associados com o seu dominio.

A Ofuscacio e os Auspicios se opdem um ao outro. Quan-
do um vampiro tenta utilizar seus sentidos agucados para des-
cobrir um oponente escondido, ele vé se o seu nivel de Auspi-

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

cios é maior do que o de Ofuscagio do outro. Se a Ofuscagio
superar os Auspicios, ele permanece oculto. Se os dois forem
iguais, ambos os vampiros realizam um teste resistido de Per-
cepcao + Labia (Auspicios) contra Manipulagdo + Labia
(Ofuscagdo). A dificuldade dos testes é 7, e o personagem
com mais sucessos vence.

Na maioria das circunstincias, poucos mortais podem pe-
netrar o disfarce diabélico da Ofuscacdo. Contudo, muitos
animais podem sentir (e temer) a presen¢a do vampiro, mesmo
que nfo possam vé-lo. Criangas, santos e outros inocentes po-
dem ser capazes de atravessar esta arte sombria, a critério do
Narrador.

* MANTO DAS SOMBRAS

Um Cainita que ainda nio dominou a arte da iluso pode
alterar as sombras proximas para encobrir sua presenca. Em
salas bem iluminadas, o vampiro pode se esconder atrés de
obstaculos mais sélidos como tapegarias, méveis e plantas. Como
as sombras sdo extremamente comuns num mundo iluminado
por velas, encontrar uma cobertura apropriada raramente é
um problema. Desde que haja algo dentro (ou atrds) do qual a
pessoa possa se esconder, o vampiro Ofuscado poderd perma-
necer escondido.

Uma vez oculto, o Cainita precisa permanecer parado e
quieto. Se ele se mover, atacar ou ficar sob iluminagio direta,
o Manto desaparece e a criatura € revelada. A ilusio também
nio suporta uma observagio minuciosa sem desaparecer.

Sistema: Se o personagem cumprir os requisitos acima, ne-
nhuma jogada € necessiria. Desde que permaneca quieto e imé-
vel, ninguém, exceto um vampiro com um nivel alto de Auspicios,
poderé encontri-lo.

e » PRESENCA INVISIVEL

Com um pouco de experiéncia, o vampiro pode se mover
sem ser visto. As sombras parecem se prender a ele, e os outros
afastam seus olhos 4 medida que ele passa. A ndo ser que
alguém procure especificamente pelo Cainita, ele permanece-
rd fora da mente assim como da visdo. As pessoas desviam o
olhar sem perceber que o fizeram, e freqiientemente fogem
por causa de um medo desconhecido. Desde que o vampiro
nada perturbe, ele pode ir e vir como desejar, permanecendo
fora da visdo indefinidamente.

Sistema: Novamente, nenhuma jogada é necessdria, a nio
ser que o personagem fale, ataque ou chame de outro modo a
atengdo para si. Se ele quiser atravessar um piso barulhento,
arbustos entrelagados, dgua ou qualquer outra superficie que
possa denunciar sua presenca, o jogador deve fazer um teste
de Raciocinio + Furtividade para determinar o quio bem o
vampiro evita uma perturbaco. Falar sem indicar a sua posi-
GAo exige trés ou mais sucessos.

e » e MASCARA DAS MiL FACES

O Cainita com este poder pode se disfarcar como outra
pessoa! Esta tatica é um dos truques favoritos dos Malkavianos.
Embora o corpo do vampiro em si ndo mude, qualquer observa-
dor que ndo possa perceber a verdade vera aquele que o Cai-
nita desejar que ele veja.

Sistema: O jogador testa Manipulagio + Representagio
(dificuldade 7) para determinar o quio bem funciona o dis-
farce. Se o vampiro tentar se passar por outra pessoa, é neces-
sdrio saber alguma coisa sobre aquela pessoa. Afinal de con-




tas, esta é uma era mais fntima do que os dias de hoje; quan-
do alguém divide um quarto com seus amigos ou familiares, é
dificil representé-lo a ponto de convencé-los. Para ilusdes
particularmente dificeis, como enganar um amante, tenente
ou criado, um pouco de conhecimento sober os hébitos pesso-
ais podem ser essenciais.

1 sucesso O vampiro ainda tem uma aparéncia muito
parecida com a de sempre, com algumas
diferengas sutis.

Ele parece um pouco diferente; as pessoas nao
o reconhecem facilmente e ndo concordam
quanto a sua aparéncia.

Ele aparenta ser aquilo que deseja.

Gestos, estilo, aparéncia e voz mudam
completamente.

Ele pode se disfar¢ar como alguém do sexo
oposto ou de idade ou tamanho muito
diferentes.

e o o ® DESAPARECIMENTO DO OLHODA MENTE

Este poder é tio avangado que o Cainita que o conhece
pode desaparecer da visio comum. Mesmo que fique face a
face com alguma outra pessoa, ele pode simplesmente sumir
sempre que desejar. Apenas os mortais mais experientes nao
ficariam desnorteados por um ou dois turnos se a pessoa  sua
frente desaparecesse; um ou dois dentre um grupo grande
poderiam ser capazes de reagir. A maioria das pessoas simples-
mente entra em pAnico. Camponeses ou servos particularmen-
te simpl6rios podem apagar a lembranga do personagem de
suas mentes, ou fazer o sinal da cruz amedrontados e se escon-
derem. Embora os vampiros nio sejam abalados tdo facilmen-
te, até mesmo os mortos-vivos podem ficar desnorteados se um
companheiro simplesmente desaparecer.

Sistema: O jogador testa Carisma + Furtividade do perso-
nagem para ativar este poder. A dificuldade do teste é igual 2
Resisténcia + Prontiddo do alvo (utilize o valor mais elevado
do grupo se ele desaparecer em frente a uma multiddo). Com
mais de trés sucessos, o vampiro desaparece completamente.
Com trés ou menos, 0 personagem comega a sumir, mas néo
desaparece, tornando-se uma figura indistinta, semelhante a
um fantasma. Se o jogador obtiver mais sucessos do que o nivel
de Forga de Vontade do observador, aquela pessoa chega a
esquecer que o vampiro existiu. Desde que nada refresque a
memoria do observador, ele ird recordar-se apenas em sonhos
vagos ¢ atormentadores.

e ¢ o o ¢ COBRINDO O GRUPO

Estendendo suas ilusdes para cobrir uma grande 4rea, o
Cainita pode ocultar outros da mesma maneira que encobre a
si mesmo. Qualquer poder de Ofuscagio pode ser estendido a
outros vampiros préximos que assim o desejarem.

Assim como qualquer outra coisa, hd um prego envolvido:
qualquer pessoa protegida que comprometa o Manto expord a si
mesmo. Se aquele que estd invocando a Disciplina revelar sua
posi¢do, o Manto cairé e todos estardo visiveis. As lendas falam
de pequenos exércitos escondidos dessa maneira durante lutas
entre clas; quando os mestres Nosferatu retiravam seus véus,
guerreiros carnigais gritando arremetiam-se a batalha, freqiien-
temente dentro dos muros inimigos. Dizem que muitos Ventrue
profliem esta prética dentro dos seus dominios.

2 sucessos

3 sucessos
4 sucessos

5 sucessos

Sistema: O vampiro pode ocultar um individuo extra para
cada ponto de Furtividade que possuir. Cada poder deve ser
testado da maneira usual (veja acima), mas um teste vale
para todos.

e oo oo o MASCARA DA ALMA

Nem todos os disfarces estdo na superficie. Com este poder
avangado, o vampiro pode esconder a aura de sua alma da
Visdo da Alma de outra pessoa. Embora isso funcione em todos
os sentidos do mesmo modo que a habilidade M4scara das Mil
Faces, a Méscara da Alma disfarca a verdadeira natureza do
personagem, nfo o seu aspecto. Se lhe convier, ele pode pare-
cer mortal, inocente ou mais corrupto do que mil véndalos.

Sistema: O jogador s6 pode escolher uma tinica cor de “dis-
farce” para sua aura quando compra este poder. Se ele quiser
que sua aura parega ser azul/branca, por exemplo, ela sera azul/
branca toda vez que utilizar M4scara da Alma. Para mudar sua
aura para vermelha, ele precisard comprar este poder uma se-
gunda vez. Mesmo assim, ela funciona como a Méscara das Mil
Faces. Poucos sucessos apenas mancham a cor verdadeira da
aura, nio conseguindo ocultd-la totalmente.

TENEBROSIDADE

Esta Disciplina perturbadora é praticada principalmente pe-
los Lasombra, pois eles nfo desejam nada menos do que o poder
sobre todas as coisas, até mesmo sobre o préprio abismo primordi-
al. Certamente, este poder remonta a forgas sinistras, anteriores
ao cristianismo, e poucos exceto o cla Lasombra se atreveriam a
manipular poderes com origens tdo problemdticas.

A Tenebrosidade permite que seu praticante evogue uma
forca estranha de “trevas vivas”, a prépria matéria da qual sio
feitas as sombras, porém tangivel. A fonte exata desta escuri-
ddo amorfa é alvo de grandes debates dentro do cla. Alguns
Lasombra especulam sobre um grande abismo que cerca as
esferas planetérias, talvez o Inferno, talvez o Estige pagio, tal-
vez algo totalmente diferente. Qutros, particularmente aque-
les que seguem a Via Diabolis, negam desdenhosamente, di-
zendo que as trevas nio sio nada mais do que a manifestagfio
da alma manchada de pecados do seu manipulador.

Esta é uma disciplina sobrenatural e assustadora demais
para a maioria das criaturas de Deus. A utilizagfo prolongada
da Tenebrosidade quase inevitavelmente fard com que os
animais normais entrem em panico, e a maioria dos mortais
precisa fazer um teste de Coragem ao se confrontar com os
efeitos da Tenebrosidade. Areas encobertas com a Tenebrosi-
dade freqiientemente perdem sua cor, tornando-se alvejadas
ou manchadas.

Os Lasombra mais competitivos freqiientemente véem a sua
utilizagdo da Disciplina como uma “luta pela supremacia” com as
forgas das trevas exteriores. Os Lasombra que empregam demais a
Tenebrosidade por vezes véem-se assombrados por sombras escar-
necedoras, e sabe-se de alguns Lasombra mais ambiciosos que
desapareceram para sempre nas sombras que invocaram.

* JOGO DE SOMBRAS

O vampiro pode manipular as sombras, dreas encobertas,
ambientes com iluminagdes escuras (mas nio inexistentes), e
criar outros “truques da luz.” Entre outras coisas, isso permite
que o vampiro transforme ou apague sua prépria sombra, encu-
bra a sim mesmo ou faga com que sua silhueta pareca mais
assustadora.

CAPITULO CINCO: DISCIPLINAS




Sistema: O vampiro precisa gastar um Ponto de Sangue
para evocar este poder. As dificuldades de todos os testes de
Intimidagéo e Furtividade realizados pelo vampiro sao reduzi-

das em um, e a dificuldade para ser acertado por armas de
projéteis aumenta em um (as sombras inconstantes impedem a
percepcdo de profundidade).

Além disso, este poder pode ser muito desconcertante para
0s mortais e os animais. Sempre que este poder for usado préxi-
mo a um mortal, ele devera fazer um teste de Coragem (difi-
culdade 8) ou reduzir todas as Paradas de Dados em um devi-
do a um desconforto horripilante. Uma vez que um mortal em
particular tenha sido bem sucedido num teste de Coragem
contra este poder, ele nunca mais precisaré fazé-lo. Os animais
sempre tém um dado a menos e nunca superam seu medo; de
fato, a maioria dos animais foge quando exposta a este poder.

* * NOTURNO

O vampiro pode encobrir uma faixa de terra ou céu com
uma escuriddo sombria impenetrdvel. A escuriddo é mais pro-
funda do que a de uma noite sem lua; apenas as trevas das
cavernas subterrineas do interior da terra comparam-se a ela.
Seres engolidos por esta matéria viscosa consideram-na muito
desorientadora e enervante.

Sistema: O vampiro pode cobrir automaticamente uma
drea de 3 metros de didmetro (mais ou menos — as trevas
criam, agitam e estendem “pseudépodes”). O poder pode ser
projetado até uma distancia em metros igual a 10 vezes o total
de Percepgio + Ocultismo do vampiro. Cada sucesso em um
teste de Manipulagio + Ocultismo (dificuldade 7) permite
que o vampiro dobre o difimetro do poder. A escuriddo extin-
gue luzes e até mesmo obscurece sons; a maioria dos oponentes
¢ completamente cegada e desorientada, e até mesmo aqueles
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com Sentidos Agugados e Testemunha das Trevas sofrem trés
dados de penalidade para a maioria das acdes. Além disso, os
mortais e os animais envoltos por esta substincia sombria preci-
sam realizar testes de Coragem, assim como em Jogo de Som-
bras, acima, ou entrar em pénico.

Se o vampiro usar este poder para envolver uma chama ou
chamas (tochas, o fogo de uma lareira, etc.) e gastar um ponto
de Forga de Vontade (mais para piras ou incéndios), ele pode
chegar a extinguir as chamas.

e o « BRACOS DE AHRIMAN

O vampiro pode invocar um ou mais “tentdculos” de escu-
riddo sélida numa 4rea sombria. Esses tentdculos podem agar-
rar, prender Ou até mesmo apertar seus inimigos.

Sistema: E necessario fazer um teste de Manipulacio +
Ocultismo (dificuldade 7); cada sucesso permite a invocagao
de um tentdculo. Um tentdculo tem 1,8 metros de compri-
mento e niveis de Forga e Destreza iguais ao nivel de Tenebro-
sidade do vampiro; Pontos de Sangue podem ser gastos (“ali-
mentando” os tentdculos) para aumentar esses parimetros
(cada Ponto de Sangue gasto aumenta em um a Forga ou a
Destreza, ou em 1,8 metros o comprimento). Um tentdculo
causa Forga + 1 de dano por esmagamento, possui quatro
Niveis de Vitalidade e sofre danos de fogo e luz do sol.

* o ¢ » SOMBRAS NOTURNAS -

O vampiro pode evocar ilusdes sombrias. Essas ilusdes sio
monocromdticas e escuras, mas podem ser quaisquer coisas: 0
proprio vampiro, monstros, paredes, etc. As ilusdes sao do tama-
nho de um ser humano, mas sucessos podem ser gastos para se
criar imagens maiores. Alternativamente, o vampiro pode usar
este poder para infestar uma drea com uma grande agitagio de
sombras rodopiantes, desorientando todos nas proximidades.




Sistema: Cada sucesso num teste de Raciocinio + Ocul-
tismo (dificuldade 7) permite que o vampiro evogue uma Som-
bra Noturna ou dobre o tamanho de uma que tenha sido evo-
cada anteriormente.

Alternativamente, 0 vampiro pode cobrir a cena com som-
bras esvoagantes e rodopiantes. Todos em meio a confusdo
que nio possufrem Tenebrosidade aumentam as dificuldades
de iniciativa em trés e sofrem penalidades de um dado para
todas as Paradas de Dados. Sucessos adicionais permitem que
o vampiro direcione as Sombras Noturnas com mais precisio,
podendo poupar aliados ou deixar certas dreas descobertas.

© o o o e FORMA TENEBROSA

O Vampiro pode transformar seu corpo numa sombra es-
corregadia e ondulante. Os vampiros nessa forma sdo virtual-
mente invulnerdveis, podem escorregar através das fendas mais
estreitas e ver na mais profunda das escuridées.

Sistema: Devem ser gastos trés Pontos de Sangue para se
utilizar este poder, e a mudanga ocorre em trés turnos. O vam-
piro é imune a ataques fisicos, mas ndo pode atacar fisicamen-
te outras pessoas (embora possa envolver e escorrer sobre as
vitimas como um bolor viscoso vasto e tenteador; este contato
¢ extremamente desconcertante e pode exigir um teste de
Coragem para que se evite o panico). Fogo e luz do sol ainda
infligem dano normal, e na realidade sdo mais dolorosos para
vampiros nesta forma; todas as dificuldades para se evitar o
Rotschreck contra estes elementos nocivos sdo aumentadas
em um enquanto o vampiro mantiver esta forma.

o e o o o ¢ CAMINHAR NO ABISMO

O vampiro pode entrar numa sombra de tamanho igual ou
maior do que um humano e sair em outra (de tamanho seme-
lhante) em outro local. Ele também pode se alongar para den-
tro de uma sombra e fazer com que sua méo e seu brago se
projetem através de outra sombra num local diferente — para,
por exemplo, agarrar uma vitima ou objeto que esteja préximo
da outra sombra. Uma vez agarrado, o objeto pode ser puxado
através da sombra para perto do vampiro.

Sistema: O vampiro precisa decidir qual serd o ponto de
saida e informar o narrador. Viajar com sucesso para qualquer
lugar exige um teste de Inteligéncia + Furtividade (dificulda-
de 6), enquanto que puxar alguém ou algo através da sombra
requer um teste de Inteligéncia + Briga (dificuldade 7; um
sucesso para agarrar ou dois para puxar a vitima através da
sombra). Falhar neste teste significa que o vampiro né@o conse-
gue alcangar/chegar a lugar nenhum; uma falha critica signi-
fica que algo surge do abismo.

O vampiro pode viajar/alcangar uma distincia maxima igual
a cinco vezes o seu total de Inteligéncia + Furtividade em
metros. Além disso, qualquer um que viaje (ou seja puxado)
no “abismo” precisa fazer um teste de Coragem (dificuldade 5
para quem utiliza o poder, 6 para um viajante voluntério, 8
para uma vitima desafortunada) ou entrar em pénico/Rots-
chreck quando reaparecer.

PoTENCIA

Vampiros com a Disciplina da Poténcia possuem uma for-
ca fisica além dos limites mortais. A Poténcia permite que os
vampiros saltem grandes distancias, levantem pesos macigos
ou golpeiem seus inimigos com uma forga assustadora. Sabe-se

de nobres vampiros que quebraram portoes de fortalezas com
suas maos nuas ou cortaram cavalos de guerra ao meio com um
golpe de espada. Numa época onde as questdes militares resu-
mem-se a bater espada contra espada, um cavaleiro com a
forga de 10 homens pode mudar o rumo de uma batalha.

Membros dos Clas Brujah, Lasombra e Nosferatu freqiien-
temente possuem a Disciplina Poténcia, embora praticamente
todos os clas encontrem uma utilidade para ela. Alguns Nosfe-
ratu acreditam que poderiam perder temporariamente a sua
forga sobrenatural se nao se alimentarem periodicamente do
vitae de bois, ursos ou outros animais fisicamente poderosos.

Sistema: O nivel do personagem em Poténcia lhe garante
sucessos autométicos em praticamente todos os testes de Forga
— um sucesso automético por nivel. Desse modo, ele pode ser
bem sucedido na maioria dos proezas de For¢a automatica-
mente, nem mesmo precisando fazer um teste. Em combates
com armas brancas ou briga, os sucessos automdticos contam
para o teste de dano.

PRESENCA

Esta é a Disciplina da atragio sobrenatural. Com ela, os
Cainitas podem criar quadrilhas, liderar exércitos e influenciar
as opinides dos mais poderosos da nagéo. A Presenga é um
poder sutil e, embora tenha suas desvantagens, € uma das Dis-
ciplinas mais tteis que um vampiro pode possuir.

Em segundo lugar, além dos seus usos premeditados, a Pre-
senga confere uma mistica indescritfvel ao vampiro. Nao im-
porta a sua classe ou aparéncia, o Cainita ¢ sempre notado, até
mesmo por aqueles acima da sua posigéo. De fato, € bem fécil
para observadores acreditarem que ele realmente pertence a
uma posigéo social um ou dois degraus acima do que aparenta
— mas a fachada precisa ser sustentada por uma maneira cor-
reta de falar e cortesias apropriadas. Na Idade das Trevas, a
etiqueta é mais importante para um disfarce do que a aparén-
cia, e a Presenga é muito ttil para aqueles que sdo capazes de
mudar seus modos para se adaptarem ao piblico.

Em segundo lugar, alguns desses poderes podem ser usados
em multidGes inteiras de pessoas de uma sé vez. O rosto do
vampiro deve estar bem visfvel para todos aqueles que deseje
aferar mas, ao contrrio da Dominagéo, nfo é necessdrio um
contato visual.

Em terceiro lugar, a Presenga transcende raga, religido,
sexo, classe e (mais importante) geragio. O notabilidade bési-
ca do vampiro funciona em qualquer um, e os poderes ativos
tém tanta chance (em teoria) de afetar um Matusalém quan-
to um ferreiro local. Na pratica, quanto mais velho e resistente
for o Cainita, maior é a probabilidade dele perceber que estd
sendo tentado e resistir.

Qualquer um pode resistir & Presenga gastando um ponto
de Forga de Vontade, mas a pessoa afetada precisa continuar
gastando pontos até que nio esteja mais vendo o vampiro. A
maneira mais simples de se lidar com isso ¢ ficar de costas ou
deixar de olhar. Humanos normais ndo pensario: nisso neste
momento, embora pagios e outras pessoas sabiamente supersti-
ciosas possuem sinais que afastam o “mau-olhado” cobrindo os
seus préprios olhos.

A maior desvantagem desta Disciplina é que ela controla
apenas as emogoes. Tanto a razdo quanto a vontade sao deixa-
das intactas, e o Cainita nfio pode dar ordens verbais diretas
para as vitimas afetadas. Embora os camponeses possam seguir
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ordens, a maioria dos mortais livres nfo o fardo, e o ressenti-
mento gerado pelas ordens pode significar a perda do controle.
Entretanto, a persuasao dos fortes e ricos € muito titil quando
combinada com Presenca, e pelo menos os Ventrue sao adep-
tos de se utilizar a Presenga e a Dominagdo numa combinagéao
eficiente.

* FAsciNIO

O Fascinio é muito simples. Uma vez que o vampiro empre-
gue este poder, aqugies que estdo préximos desejardo tornar-se
mais intimos dele. E uma atragfo imediata e intensa, mas néo
tdo dominadora a ponto das pessoas afetadas por ela perderem
seu senso de sobrevivéncia.

O perigo quebra o feitico da fascinagio, assim como aban-
donar a 4rea. Contudo, as vitimas se lembrardo de como se
sentiram, e isso afetard suas reagGes caso encontrem o vampiro
alguma outra vez.

O Fascinio é extremamente 1itil na comunicagio de mas-
sa. Nio importa o que seja dito — os coragdes das pessoas
afetadas penderdo para a opinido do usuério. Os fracos deseja-
rio concordar com o vampiro; as pessoas determinadas fre-
qiientemente serdo a minoria.

Sistema: O jogador precisa testar Carisma + Representagio
(dificuldade 7). As pessoas afetadas podem usar pontos de Forga
de Vontade para sobrepujar o efeito, mas enquanto permanece-
rem na mesma Area que o personagem deverdo continuar gas-
tando-os em curtos intervalos de tempo. Entretanto, assim que
for gasto um nimero de pontos de Forga de Vontade igual ao
niimero de sucessos obtidos, o Fascinio se dissipa completamente
e o individuo nao pode ser afetado pelo resto da cena.

O nimero de sucessos obtidos determina também quantas
pessoas podem ser afetadas:

1 sucesso Uma pessoa

2 sucessos Duas pessoas

3 sucessos Seis pessoas

4 sucessos 20 pessoas

5 sucessos Todas as pessoas nas proximidades imediatas

do vampiro (por exemplo, uma igreja ou sala
de audiéncia inteira)

* ¢ OLHAR ATERRORIZANTE

Este poder produz um terror insuportdvel em suas vitimas.
O Olhar Aterrorizante, assim como a lendéria hipnose da co-
bra, entorpece as vitimas para que entrem em loucura, imobi-
lizacdo ou fuga desesperada.

Para usar este poder, o vampiro apenas precisa mostrar as
suas marcas de Caim — expor garras e dentes, chiar alto e com
crueldade. Qualquer vampiro pode fazer isso, mas os estudan-
tes desta Disciplina sdo extremamente mais assustadores do
que pode ser explicado meramente pelo seu aspecto.

Sistema: O jogador precisa testar Carisma + Intimidagio
(a dificuldade é o Raciocinio da vitima + 3). Qualquer suces-
so indica que a vitima é intimidada, enquanto que trés ou mais
sucessos indicam que ela foge apavorada. Além disso, cada
sucesso reduz em um o niimero de dados que a vitima poderd
usar no turno seguinte.

Este teste s6 pode ser tentado uma vez por turno; no entan-
to, caso seja feito em turnos consecutivos, o vampiro poderi
acumular sucessos como numa agio prolongada para subjugar
completamente o alvo. No fim das contas, o alvo podera perder
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tantos dados que serd incapaz de fazer qualquer coisa exceto
ficar encolhido num canto e ganir. O fracasso indica que a
tentativa foi frustrada; todos os sucessos acumulados sao perdi-
dos, a vitima pode agir novamente mais uma vez e o jogador
precisa comegar de novo no turno seguinte. Uma falha critica
indica que a vitima nfo ficou nem um pouco impressionada e
qualquer uso de Presenca pelo personagem néo surtird efeito
durante o curso inteiro da histéria.

* ¢ e TRANSE

Este poder transforma outras pessoas em Escravos volunté-
rios do Cainita. As pessoas afetadas cuidardo de cada desejo e
comando do vampiro, aparentemente devido a uma devogio
verdadeira e duradoura. Eles mantém sua criatividade ¢ von-
tade propria.

Estes asseclas ativos e obedientes sdo mais agraddveis do
que os escravos da mente criados pela Dominagdo, mas de
certo modo imprevisiveis. Além disso, a duragdo incerta do
poder pode ser um incémodo. As pessoas libertadas do feitico
geralmente ficam descontentes. Os Cainitas mais sdbios livram-
se das pessoas que colocam em Transe ou prendem-nas com
mais seguranga através de um Voto de Sangue, feito com muito
mais facilidade gracas a4 boa vontade do assecla em servi-lo.

Sistema: Para colocar um individuo sob Transe, o jogador
precisa fazer um teste de Aparéncia + Empatia (a dificuldade
¢ a For¢a de Vontade do alvo). O nimero de sucessos determi-
na por quanto tempo a vitima permanece sob o Transe. Ndo ha
forma de se estender um periodo de Transe.

1 sucesso Uma hora

2 sucessos Um dia

3 sucessos Uma semana

4 sucessos Um més

5 sucessos Um ano

® ¢ ¢ ¢ CONVOCACAO

Com este poder, um Cainita pode chamar para perto de si
qualquer pessoa que j4 tenha encontrado, ndo importa a dis-
tAncia. A pessoa convocada vem, talvez sem saber porqué, o
mais répido que for capaz. Ele sabe exatamente como encon-
trar o convocador, mas apenas no momento em que d4 cada
novo passo. Se o vampiro se movimentar depois de um chama-
do, o convocado vai para a nova localizagio — ele est4 vindo
para o vampiro, e nio seguindo ordens para encontrar o Caini-
ta num local especifico.

Embora esta habilidade seja muito poderosa, ela é bem
mais mais (til em escala local. Embora um vampiro na Inglater-
ra possa convocar seu servo de volta das Cruzadas, a jornada
desde as Terras Sagradas pode levar anos. Embora um servo
leal possa ser treinado para continuar a jornada apés apenas
uma chamada, para atrair qualquer outra pessoa, o Cainita
precisaria Convocé-la toda noite até que ela chegue. Distin-
¢oes sociais também sdo um fator; se o alvo nio tem muitos
recursos ao seu dispor, a jornada levard mais tempo. O tnica
boa noticia é que é possivel (em teoria) para o pobre servo
andar e nadar de qualquer canto do mundo “conhecido” para
qualquer outro canto.

Sistema: O jogador precisa testar Carisma + Labia. Geral-
mente, a dificuldade para um teste de Convocagio € 5, mas se
o individuo for um estranho a dificuldade aumenta para 7. Se
o Cainita ja tiver usado com sucesso a Disciplina Presenga com




o individuo anteriormente, a dificuldade serd apenas 4, mas se
o alvo tiver resistido 2 tentativa de Presenca do vampiro, a
dificuldade serd 8. O nimero de sucessos indica a reagdo do
individuo:

1 sucesso O alvo se aproxima, mas lenta e
hesitantemente.

2 sucessos O alvo se aproxima com relutincia, sendo

atrasado com facilidade por obstdculos.
Q alvo se aproxima numa velocidade

3 sucessos
consideréavel.

O alvo vem com pressa, superando todos os
obstdculos em seu caminho.

O alvo vem correndo até o personagem,
fazendo qualquer coisa para alcang-lo.

e oo oo MAJESTADE

Este poder intensifica em milhares de vezes a mistica geral
da Presenca. O lindo torna-se estonteantemente amével; o hor-
rendo torna-se positivamente demonfaco. O Cainita inspira res-
peito, devogio, medo ou tudo isso a praticamente qualquer um
que o veja. Os servos obedecem sem pensar, homens livres tra-
tam-no com o respeito devido A realeza, e a realeza debate com
ele como se fosse no minimo um igual. Ninguém que seja afeta-
do se atreveria a desagradar o vampiro ao tocar a menor pega de
seu vestudrio, quanto mais a sua pessoa.

Sob a influéncia da Majestade, os coragoes se partem, o
poder trepida e as pessoas certas tremem. Os sébios usam isso
com cautela; o rebanho precisa manter a sua dignidade assim
como precisam fazé-lo os Cainitas. Uma vez intimidado em pi-
blico, um rei é inttil como uma ferramenta. Quanto aos Caini-
tas... um vampiro lembra uma humilhagao por mais tempo até
mesmo do que os dragdes. A vinganga sobrevive por séculos.

Sistema: O individuo precisa fazer um teste de Coragem
(a dificuldade ¢ o Carisma + Intimidagdo do vampiro) se de-

4 sucessos

5 sucessos

sejar reagir a0 vampiro com rudeza, violéncia ou rebeldia. Um
individuo que fracasse no teste chegaré a absurdos extremos,
como prostrar-se diante do vampiro. Se fracassarem no teste, os
Membros podem gastar um ponto de Forga de Vontade para
vencer tais sentimentos.

e e 0o 08 0 PAIXAOD

Este poder permite que o vampiro crie paixoes desenfrea-
das num individuo. Normalmente é usado para inspirar o amor
ou incitar a faria da vitima. Quando inspira amor, o poder
funciona de modo semelhante ao Transe, mas é muito mais
arrebatador. Este poder duplica os efeitos de um Voto de San-
gue enquanto o alvo estiver na presenga de um personagem.
Alternativamente, o vampiro pode induzir sentimentos de irri-
tacdo e hostilidade aqueles ao seu redor. A menor afronta
provoca discussdes e brigas.

Sistema: O uso bem sucedido deste poder requer um teste
de Manipulagio + Lébia (dificuldade igual & Forga de Vonta-
de do alvo). Se for bem sucedido, este poder permite que o
personagem tenha uma influéncia imensa sobre a sua vitima.
Este poder afeta um ntmero varidvel de alvos dependendo do
niimero de sucessos.

Se este poder for usado para incitar a ftiria, todos os vampi-
ros afetados precisam gastar um ponto de For¢a de Vontade ou
entrardo imediatamente em frenesi. Se o personagem for bem
sucedido novamente em mais um teste, outro ponto precisa ser
gasto a cada turno na presenga do personagem. A tinica ma-
neira de se evitar o gasto de pontos de For¢a de Vontade é
deixar a presenga do vampiro.

Duas pessoas

Quatro pessoas

Oito pessoas

Vinte pessoas

Todas as pessoas nas proximidades imediatas
a0 vampiro.
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3 sucessos
4 sucessos
5 sucessos




METAMORFOSE

Esta Disciplina permite que um vampiro manipule o ele-
mento bésico do seu ser — o seu corpo. Talvez este poder seja
um reflexo mundano da marca eterna do vampiro — assim
como a maldi¢do de Caim afasta a alma dos seus discipulos
daquelas dos filhos de Deus, ela também separa seus corpos.
Dessa forma, um vampiro pode demonstrar os sinais da Besta e
tornar-se semelhante 2 prépria terra e ar.

Os vampiros com a Disciplina Metamorfose podem fazer
garras crescerem, assumir a forma de lobos e morcegos, transfor-
mar-se em névoa e fundir-se com a terra. A maioria das outras
Disciplinas ainda sdo tteis quando seu usudrio muda de forma,
mas algumas obviamente nio o sdo. Um Cainita na forma de um
lobo pode ler auras e comunicar-se com outros animais, mas um
Cainita em forma de névoa nio pode utilizar Dominacio por-
que nfo é possivel haver contato visual. Em todos os casos de
mudangas de forma, as roupas e itens pessoais transformam-se
junto com o vampiro, mas outros seres e objetos grandes nio
podem ser afetados — uma prépria protegio do céu?

Um vampiro que tenha sido atravessado com uma estaca e
tenha sua alma aprisionada dentro da forma mortal nio pode
se transformar, embora alguns Cainitas afirmem que aqueles
realmente poderosos entre eles — com os niveis mais elevados
da Disciplina — podem.

* TESTEMUNHA DAS TREVAS

O Cainita é capaz de ver normalmente apés o por do sol,
sem uma tocha, e pode até mesmo perceber coisas escondidas
nas cavernas mais escuras. Quanto este poder é utilizado, a
Besta do vampiro torna-se evidente em seus olhos vermelhos e
brilhantes. Os mortais tém chamado este efeito, talvez com
razio, de “mau-olhado”.

Sistema: Nio ¢ feito nenhum teste, mas a mudanga leva
um turno completo para acontecer.

* * GARRAS DA BESTA

O vampiro pode fazer crescer garras em cada uma das
maos, como aquelas das feras. As garras podem dilacerar a pele
e as armaduras; até mesmo um cavaleiro valente deve ser cui-
dadoso. Os danos infligidos sdo agravados e nio podem ser
curados através do gasto de Pontos de Sangue. Alguns Caini-
tas foram vistos sangrando na palma de suas mios ao invocar
este poder, sendo que o sangue juntava-se em pogas na forma
de um pentagrama.

Sistema: Nio ¢é preciso fazer nenhum teste; a transforma-
¢Ao ¢ automdtica e leva apenas um turno para ser completada.
Contudo, um Ponto de Sangue precisa ser gasto cada vez que
as garras crescem.

 * * ENTERRADO NA TERRA

Este poder permite que um Cainita funda-se e torne-se
uno com a terra. Alguns ancides afirmam que como os vampi-
ros podem desafiar a morte, eles podem desafiar a ordem natu-
ral das coisas. Os observadores véem os vampiros com este po-
der realmente afundando na terra.

Embora um Cainita possa entrar totalmente no solo, ele
nio pode mover-se dentro dele. Ele precisa estar em contato
direto com a terra. Mesmo que a terra esteja abaixo do chao do
castelo, ele ndo pode passar através do chao para entrar no solo
que esta do outro lado.




A céu aberto, longe do seu refigio e de um local para
descansar, um vampiro pode encontrar protecio total da luz
do sol enterrando seu corpo. Talvez em respeito as ordens de
Deus, alguns vampiros dormem dentro da terra por séculos,
como se tentassem encontrar uma morte apropriada. Contu-
do, muitos parecem zombar da morte, uma vez que ao dormi-
rem embaixo da terra ganham poder ¢ forca. Como campone-
ses tolos e fofoqueiros, alguns Cainitas sussurram que milhares
de Antigos dormem abaixo da terra, esperando para acordar
na noite da Gehenna.

Certamente, o poder de descer para dentro da terra é uma
prova absoluta da maldi¢do dos Cainitas — afundar até o In-
ferno para receber as ordens diretas de Liicifer.

Sistema: Nido é necessdrio nenhum teste e a transforma-
¢Ao ¢ automdtica, mas é preciso gastar um Ponto de Sangue.

* » ¢ ¢« FORMA DA BESTA

Um vampiro com este poder pode se transformar num lobo
ou morcego. Na forma animal, ele mantém suas préprias mo-
rais, mas pode utilizar-se das artimanhas e habilidades da besta
— sentidos agugados para um lobo e o véo para um morcego.
Ha rumores de que existam outras formas possiveis para os
vampiros de terras distantes, e para alguns poucos dentro do
mundo Cainita conhecido. Um vampiro egipcio poderia trans-
formar-se num gato ou chacal; outros foram conhecidos por
assumir formas de cervos e vermes.

Sistema: Nio é preciso nenhum teste, mas a transforma-
¢do requer o gasto de um Ponto de Sangue. Leva-se trés
turnos para completar a transformagio (o Narrador pode per-
mitir que ela ocorra em apenas um, mediante o gasto de trés
Pontos de Sangue).

e ¢ o ¢ ¢ CORPO ESPIRITUAL

Os Cainitas discutem as origens e significados deste poder.
Muitos ancioes, freqiientemente aqueles Abragados antes de
ouvir a palavra de Cristo, defendem que os Cainitas que co-
nhecem a si mesmos podem transcender seus corpos e tornar-
se unos com seus espiritos, formando uma névoa no ar. Alguns
vampiros Abragados mais recentemente, e que ainda sio fiéis
a lgreja e Deus, insistem que os Amaldigoados nao sdo total-
mente desamparados — e que a habilidade de tornarem-se
névoa é a prova da existéncia de suas almas, sejam elas barra-
das do Céu ou ainda capazes de peniténcia.

Independentemente da sua fonte, os vampiros com este
poder podem transformar-se em névoa. Eles podem flutuar
num ritmo rdpido e podem deslizar por baixo de portas, por
dentro de canos e através de janelas cobertas com aniagem.
Além disso, a luz do sol inflige um dado a menos de dano a
vampiros na forma de névoa.

A habilidade do vampiro em resistir a ventos poderosos
talvez demonstre que a névoa envolve um espirito ou alma.
Até ventos de tempestade agitam-se em vio na tentativa de
despedagar um Cainita. Entretanto, esses mesmos ventos po-
dem conduzir o vampiro para longe do seu caminho escolhido,
como uma folha de drvore.

Sistema: Nio ¢ preciso fazer nenhum teste, mas a trans-
formagdo requer o gasto de um Ponto de Sangue. Leva-se
trés turnos para completar a transformagéo (embora o Narra-
dor possa permitir que ela ocorra em apenas um, mediante o
gasto de trés Pontos de Sangue). Ventos fortes podem arras-

tar o vampiro; ele pode utilizar Poténcia, e apenas Poténcia,
para resistir.

e o o o ¢ ¢ SONO TRANQUILO

Os vampiros com uma vontade ou convicgdo muito gran-
de sdo capazes de dormir na forma de névoa. Este poder ofere-
ce uma grande proteg¢Ao, mas o vampiro ndo pode ser desperta-
do por barulhos ou perturbagdes que cercam seu local de des-
canso. Apenas uma brisa que o perturbe poder4 acord4-lo.

Sistema: Nenhum teste é necessdrio, mas a transformagao
requer o gasto de cinco Pontos de Sangue quando o vampiro
descansa. A forma de névoa é mantida até que o vampiro se
levante outra vez, quando sua forma ffsica é reassumida. Ata-
ques fisicos ndo podem afetar um vampiro dormindo na forma
de névoa, mas ele ndo pode ser acordado antes do anoitecer, a
ndo ser que sua forma de névoa seja fisicamente perturbada.

QUIETUS

A vida de um Assamita é centrada em duas coisas: a morte
silenciosa e o poder do sangue. A Disciplina Quietus, perten-
cente ao cla, personifica isso, dotando os hashashiyyin (assassi-
nos) Assamitas com poderes misticos para promover a causa
fanatica do cla.

Narradores e jogadores de Vampiro: A Méscara notario di-
ferengas nesta versao de Quietus. Esta é a Disciplina como era
praticada antes que os Tremere realizassem o ritual que profbe
os Assamitas de cometerem o amarante. Os Narradores condu-
zindo cronicas modernas de Vampiro podem preferir esta versdo
para os Assamitas antitribu.

* SILENCIO MORTAL

Muitos hashashiyyin Assamitas afirmam que nunca ouvi-
ram os gritos finais de suas vitimas Cainitas antes de o seu
sangue ser derramado para fortalecer o cla. Quando invocado,
o Siléncio Mortal cerca o Assamita com uma calma sobrenatu-
ral. Nenhum som se origina da 4rea diretamente ao redor do
vampiro. Nada — nem o som de passos, o ranger de portas se
abrindo, cortinas de camas rogando ou os gritos da Morte Final
podem quebrar o siléncio completo que cerca o Assamita.
Contudo, sons origindrios de fora da 4rea de influéncia do
poder propagam-se normalmente para dentro da mesma.

Sistema: A ativagdo deste poder evoca um siléncio com-
pleto na drea cercando imediatamente o Assamita. Geralmen-
te, um pequeno quarto (aproximadamente 1,4 metros quadra-
dos) pode ser coberto pelo siléncio. Este poder custa um Ponto
de Sangue para ser criado e dura aproximadamente uma hora
por ativagao.

* * FRAQUEZA

Assamitas desenvolveram controle sobre as propriedades
misticas do sangue Cainita. Eles sdo capazes de mudar as pro-
priedades do seu préprio sangue e utilizd-lo para criar um arse-
nal de efeitos deteriorantes em mortais e outros Cainitas.

O poder da Fraqueza permite que um Assamita transfor-
me seu préprio sangue em veneno e infecte o corpo de sua
vitima. O Assamita simplesmente escolhe uma porgéo do seu
corpo, normalmente a palma da mio, e um pouco do seu san-
gue verte instantaneamente para a superficie de sua pele e
transmuta-se na toxina da Fraqueza. Assim que o Assamita
possa pressionar a toxina de encontro a pele de sua vitima, ela
a infecta e rouba-lhe o vigor.
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Sistema: O uso bem sucedido deste poder requer que o
Assamita toque a vitima (normalmente através do contato
com a mio), gaste um Ponto de Sangue e seja bem sucedido
num teste de Forga de Vontade (dificuldade igual ao Vigor +
Fortitude do alvo). Se for bem sucedido, a vitima perde um
ponto de Vigor. O niimero de sucessos obtidos no teste deter-
mina por quanto tempo o Vigor é perdido.

Um turno

Uma hora

Um dia

Um més

Permanentemente (embora o Vigor possa ser
comprado de volta com experiéncia)

1 sucesso

2 sucessos
3 sucessos
4 sucessos
5 sucessos

Se o Vigor de um mortal for reduzido a zero por este poder,
ele fica muito doente ¢ perde sua imunidade a doengas. Se o
Vigor de um Cainita for reduzido a zero por este poder, ele
entra imediatamente em torpor e nio se recupera até que um
dos seus pontos de Vigor retorne. Se todo o Vigor de um Caini-
ta for permanentemente destrufdo, ele sé pode se recuperar do
torpor através de meios misticos.

e ¢ e DOENCA

Este poder é semelhante & Fraqueza, s6 que mais devasta-
dor. Tanto mortais quanto Cainitas ficaro doentes com um
toque do Assamita, & medida que seu sangue vital verte de
seus ouvidos, narizes e bocas. As vitimas ficam desorientadas,
do mesmo modo que muitos dos que sofrem de febre, e podem
demonstrar sinais de doenga muito depois da partida do seu
causador.

Sistema: Para usar o poder da Doenga, o atacante precisa
gastar trés Pontos de Sangue, tocar seu oponente e fazer um
teste de Forga de Vontade (dificuldade igual a Forga de Von-
tade do seu oponente). Se for bem sucedido, a vitima perde
um ponto de todos os trés Atributos Fisicos. O niimero de su-
cessos indica a duragdo dos efeitos do poder (do mesmo modo
que a Fraqueza, acima). Se a Forga ou a Destreza forem redu-
zidas a zero, o alvo ndo pode se mover até que um ponto de um
ou do outro sejam recuperados. Os efeitos sobre o Vigor sao
equivalentes aos da Fraqueza.

e o o ¢« AGONIA DE SANGUE

Outros Cainitas temem as armas dos Assamitas, ¢ com ra-
zio. A Agonia de Sangue permite que um Assamita envene-
ne qualquer arma com seu proprio sangue. Este sangue trans-
formado em veneno causa danos agravados a qualquer Caini-
ta golpeado pela arma embebida. No meio de combates com
armas arremessadas, Assamitas sdo vistos freqiientemente lam-
bendo suas préprias adagas, deste modo cortando suas linguas
e sangrando sobre as armas.

A Agonia de Sangue funciona em praticamente qualquer
arma com lamina, desde adagas até espadas ou langas, e até
mesmo unhas. No entanto, as armas como pontas de flechas nio
serdio capazes de conter o sangue, especialmente durante o vo.

Sistema: Armas revestidas com o uso de Agonia de San-
gue infligem o dano normalmente, mas cada ferimento infligi-
do ser4 agravado. Cada Ponto de Sangue extra utilizado numa
arma permite que ela inflija danos agravados num golpe adici-
onal. Portanto, se um Assamita gastasse dois Pontos de Sangue
em sua espada de lamina larga, ele poderia acertar uma vez e
causar danos agravados, errar e entdo acertar outra vez com
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danos agravados. Nenhum impacto adicional causaria este tipo
de dano até que ele revestisse outra vez a limina. Repare que
se um personagem acertar mas nio provocar nenhum dano, o
sangue ¢ usado, mas nenhum dano agravado ¢ infligido. Ar-
mas menores nio sio capazes de conter mais do que um Ponto
de Sangue de cada vez, a critério do Narrador.

® o ¢ ¢ ¢ ESSENCIA DE SANGUE

A Esséncia de Sangue permite que os Assamitas diableri-
zem suas vitimas sem terem que se alimentar diretamente delas
e sugar a esséncia final dessas vitimas. O Assamita pode derra-
mar o vitae da vitima em qualquer recipiente apropriado e usar
Esséncia de Sangue para sugar a forga vital da vitima para que
flua junto com o sangue para dentro do recipiente. Qualquer
Cainita que beba em seguida todo o produto da Esséncia de
Sangue obtém os beneficios que teria caso tivesse diablerizado
diretamente a vitima. Infelizmente, a poténcia do produto da
Esséncia do Sangue dura apenas alguns dias ap6s ter sido extra-
ido da vitima.

Sistema: Ao invés do teste de For¢a normal necessério
para “sugar” os Gltimos Niveis de Vitalidade da vitima diable-
rizada, o personagem deve ao invés disso ser bem sucedido
num teste prolongado de For¢a de Vontade (dificuldade 9),
acumulando sucessos suficientes para exaurir os Niveis de Vi-
talidade remanescentes da vitima. Uma vez que a vitima mor-
ra, o sangue coletado terd sua poténcia plena.

e e e 00 ¢ SUORDE SANGUE

O mestre Assamita do Quietus é capaz de comandar o
sangue de outro vampiro, fazendo com que uma vitima Caini-
ta perca grandes quantidades de vitae através do suor profuso.
Nio apenas a vitima perde o precioso vitae, mas suar sangue
em momentos inoportunos pode criar todos os tipos de dificul-
dades sociais na fervorosamente religiosa Idade das Trevas.

Sistema: O vampiro precisa ser capaz de ver o alvo, e pre-
cisa ser bem sucedido num teste de Forga de Vontade (a difi-
culdade é igual ao Vigor do alvo + 3). O nimero de sucessos
determina o niimero de Pontos de Sangue perdidos pelo alvo.
O sangue escoa do corpo do alvo numa razio de dois Pontos de
Sangue por turno, até o miximo indicado pelos dados. Um
alvo moral que seja reduzido para dois Pontos de Sangue ou
menos morre por perda de sangue. Um Cainita corre o risco de
entrar em frenesi ou Rétschreck (o primeiro se o Autocontro-
le/Instinto for menor que a Coragem, o segundo se o contrério
for verdadeiro) devido & perda de sangue.

RETER O SANGUE VELOZ
Quietus 3, Rapidez 3
Dizem,que 0§ Assamitas que ﬂlcan_gwm certo domi-
nio do chlus 0y da Rclpldr.z de an
sobre ¢ vitae gue usam
les que'doniinam e
rar o %angu&gasn I

Qtwiqu r sangue gasro pe' Ascami
agoes extfas attavés da-Rapidez retornasa Roserva de
Sangue do’ Assamita Pomo s& nunca.tivesse sido utiliza-
do. Os Pontos de Sangue sio restaurados ao ritmo de um
por hora. Este poder custa 15 pontos de experiéncia.

lta pam compr'lr




SERPENTIS

Serpentis é o legado de Set, seu presente para seus filhos.
Os Seguidores de Set guardam cuidadosamente os segredos
desta Disciplina, ensinando a arte da corrupgio apenas aque-
les que julguem merecedores (praticamente nunca para pes-
soas fora do cla). A maioria dos Cainitas teme os Setitas exclu-
sivamente devido a esta Disciplina, o caminho da serpente e
do tentador. A Serpentis pode evocar um medo quase primal
nos outros, particularmente naqueles que se recordam da len-
da do Parafso. Afinal, os Setitas dizem que a serpente era um
mal ainda mais antigo que o préprio Caim.

* Os OLHOS DA SERPENTE

Este poder concede ao Setita o lendério olhar hipnético da
serpente. Os olhos do Setita ficam dourados com fris grandes e
negras, e mortais nas proximidades do personagem se verdo
estranhamente atrafdos a ele. Um mortal que veja o olhar
sedutor do vampiro é imobilizado. Até que o personagem dei-
xe de olhar para sua vitima mortal, a pessoa ficara paralisada
naquele local.

Sistema: Nio é necessdrio nenhum teste, mas este poder
pode ser evitado se o mortal tomar cuidado para nio olhar nos
olhos do Setita. Vampiros e outras criaturas sobrenaturais (Lu-
pinos, magos, etc.) também podem ser afetados por este poder
se o Setita fizer um teste de Forga de Vontade (dificuldade 9)

e o A LINGUA DA SERPENTE

O Setita pode alongar sua lingua & vontade, tornando-a
bifida, como a de uma serpente. A lingua pode alcangar 45
centfmetros, transformando-se numa arma terrivelmente efi-
ciente em combates corpo a corpo.

Sistema: As pontas afiadas da lingua causam ferimentos
agravados (dificuldade 6, dano de Forga). Se o Setita ferir seu
inimigo, poderd beber o sangue do alvo no turno seguinte,
como se tivesse afundado os dentes no pescogo da vitima. Por
mais horripilante que seja, o afago da lingua é muito parecido
com o Beijo, e até deixa as vitimas mortais indefesas com medo
e éxtase.

* ¢ ¢ Pr1E BETUMINOSA

Este poder permite que o usudrio mumifique a si mesmo,
contraindo-se numa forma praticamente invulnerdvel. A Pele
Betuminosa induz um estado semelhante ao torpor; apenas a
luz do sol e o fogo podem ferir o Setita mumificado. Entretan-
to, o personagem é completamente imobilizado, e nio pode
nem mesmo empregar as Disciplinas que estdo normalmente
ativas durante o torpor. O personagem sé pode ser revivido
deste estado pelo sabor do sangue. Hd rumores de ancides
Setitas poderosos que tomaram a forma da Pele Betuminosa
h4 muito tempo atrés, e que ainda esperam por seguidores fiéis
para despertarem seu mal outra vez.

Sistema: Nio é preciso nenhum teste para evocar Pele
Betuminosa, mas a mudanga demora um turno.

e o o ¢ A FORMA DA SERPENTE

O Setita pode mudar sua forma para a de uma serpente
negra enorme. A serpente pesa tanto quanto a forma humana
do vampiro, possui mais de 2,5 metros de comprimento e € tdo
grossa quanto a coxa de uma mulher. A Forma da Serpente
concede diversas vantagens, incluindo a mordida peconhen-
ta, a habilidade de escorregar por buracos pequenos e um sen-

tido de olfato extremamente agugado. O personagem pode
usar qualquer Disciplina nesta forma, exceto aquelas que exi-
jem as maos (como as Garras da Besta).

Sistema: O Setita gasta um Ponto de Sangue; a mudanga é
automética, mas leva trés turnos. O Narrador pode conceder
dados de bonus para testes de Percepgéo relacionados com o
olfato, mas as dificuldades para testes de audi¢ao sdo aumenta-
dos em dois. A mordida da cobra inflige dano igual ao do vam-
piro, mas ele nio precisa agarrar sua vitima; além disso, o veneno
injetado é fatal para os mortais.

e o o o e ENGANAR A EscaAMA DE THOTH

O Setita com dominio do Serpentis pode arrancar o coragio
do seu corpo. Ele pode até mesmo utilizar esta disciplina em
outros Cainitas, embora isso exija diversas horas de cirurgia hor-
renda. Apenas a lua nova, a lua invisfvel, pode conceder suces-
so a este poder. Se realizado sob qualquer outra lua, o rito fracas-
sa. Ap6s remover seu coragdo, o Setita o coloca numa pequena
urna de argila, e entiio a esconde e enterra cuidadosamente.
Ele nio pode ser paralisado por qualquer madeira que atravesse
seu peito, e considera mais ficil resistir ao frenesi. Afinal de
contas, 0 coragio é o Amago das emogdes, portanto todas as
dificuldades de testes para resistir ao frenesi diminuem em dois.

Qs Setitas sao cuidadosos para proteger seus coragdes do
perigo. Se alguém se apoderar do seu coragio, o Setita fica a
completa mercé dessa pessoa. O coragfio do Setita s6 pode ser
destruido se atirado no fogo ou exposto a luz do sol. Se isso
acontecer, o Setita morre onde estiver, evaporando-se para
formar um monte borbulhante de cinzas e ossos escurecidos.
Fincar uma estaca de madeira no coragéo exposto leva o Seti-
ta a um torpor instantineo.

Um Setita pode levar seu coragao consigo, ou enterrar varios
coragdes falsos em diversos locais. Um Setita fregiientemente
evita ir até o esconderijo do seu coragdo, para evitar sua desco-
berta. Os conhecedores das tradigtes Setitas sussurram que 0s
ancides corruptos do cla possuem os coragdes dos seus subordi-
nados, para controlar melhor suas crias errantes. Muitos vampi-
ros procuram coragdes de Setitas para aumentar sua base de
poder ou controlar as Serpentes. Ndo é preciso nem dizer que
estas sdo buscas excepcionalmente perigosas.

Sistema: Este poder nio requer nenhum teste. Aqueles
que testemunharem um Setita arrancando seu coragio do
seu peito (ou cortar o coragio de outro Cainita) precisa fazer
testes de Coragem. Um fracasso indica qualquer coisa, desde
desconforto até aversio total e até mesmo Rétschreck.

e o o e e ¢ HALITO DO BASILISCO

O Setita pode invocar sua corrupgio interior e vomitar
uma nuvem venenosa de decadéncia. O veneno aéreo € po-
deroso o suficiente para murchar 4rvores e até corroer pedras.
O hilito cobre uma érea de aproximadamente 1 metro de
comprimento, e pode atingir a cabega ou corpo de uma pessoa
se for bem apontado. Este poder recebeu seu nome atual por
um Toreador horrorizado que viu seu patrono Lasombra mur-
char e perecer, corrofdo pela ira de um Setita furioso.

Sistema: O Setita gasta um Ponto de Sangue para exalar
uma névoa fina. Em combates, o Setita pode testar Destreza
+ Briga (dificuldade 6) para acertar um inimigo que esteja a
até 1,8 metros de distancia. O alvo pode tentar se esquivar da
nuvem (a (inica esperanga para a maioria). Cada sucesso infli-
ge um Nivel de Vitalidade de dano agravado, absorvido ape-
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nas com Fortitude. Provavelmente, os alvos também sdo enve-
nenados, e as vitimas mortais podem muito bem morrer dentro
de horas. Este poder também pode ser usado para corroer obje-
tos inanimados; de um modo geral, um hélito desgasta e enfra-
quece 2,5 centfmetros de pedra; corr6i laminas de metal, dei-
xando-as intteis (caso nio as destrua); ou apodrece completa-
mente madeiras de até 2,5 centfmetros de grossura.

CRriAR A VIBORA
Serpentis 4, Metamorfose 2
Este poder raro e horripilante é conhecido apenas
pelos Setitas. Os membros de qualquer outro cla consi-
deram extremamente diffcil dﬁmnar a Serpentis até
este nwel e 'und'l mais encgntrar um Seguidor de Set
ilidade. O Senta gasta

e stia boca uma
SEU Sangue. A
Lgom, Fortitu-
ecc a0s

"
comandos’d

pedaga nu
restos venen

de Vitalidad

§m ser@so F1d0§

'ntes de-

com Fortitude?
O Setita
sejar; no enta
com o sangue d
lismo podemuse

e manter qu
serpentes pre ‘
€l mestre. 0Qﬁmltas com-Ani
Jmunicar coPas serpentegjeriadas,
mas elas sempre tirdo demais a personalidade do
seu criador pafa passarem por animais naturais. As
serpentes criadas possuem padrdes distintos, cada um
exclusivo para seu criador (lozangos dourados sobre uma

pela negra costumam ser um motivo comum). Adquirir
este poder custa 18 pontos de experiéncia.

TAUMATURGIA

A Disciplina da Taumaturgia ¢ um dos segredos mais bem
guardados dos Tremere. Ela concede ao cld uma vantagem
sobre os Cainitas, da qual ndo abrirdo mao com tanta facilida-
de. Seu poder e imprevisibilidade estdo entre as razdes pela
qual este cld em desenvolvimento e repleto de inimigos tem
sido capaz de sobreviver.

A Taumaturgia combina a mégica limitada e outras artes
pagds com a mégica extremamente ritualfstica praticada pela
Ordem de Hermes. Embora poucos feiticeiros mortais conhe-
¢am a Taumaturgia, aqueles que a conhecem temem-na e
detestam-na como uma aberragio & mégika verdadeira.

A Taumaturgia é dividida em duas partes — Rituais e
Trilhas. Os Rituais sido férmulas e magias preparadas e desen-
volvidas para realizarem prop6sitos especificos. As Trilhas, por
outro lado, estdo mais préximas da mégika verdadeira, uma
vez que permitem que o vampiro crie diversos efeitos, instanta-
neamente, através do sangue vampfrico. Diversas trilhas estdo
disponfveis ao estudante da Taumaturgia, oferecendo muitas
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possibilidades. E a sua versatilidade que tem se mostrado tdo
Gtil aos Tremere; uma pessoa nunca sabe o que esperar de um
praticante desta Disciplina.

Ao aprender a Taumaturgia, um personagem pode escolher
um Ritual de Nivel Um e um ponto na Trilha de sua escolha.

TRILHAS TAUMATURGICAS

Um dos poderes obtidos pelo estudo da Taumaturgia é o
conhecimento das Trilhas do Poder. A primeira trilha que um
personagem aprende geralmente ¢ ensinada pelo seu senhor.
Durante o curso da crénica, um personagem pode aprender
Trilhas adicionais através de tutores ou estudando um manus-
crito. Pontos de experiéncia também sdo necessérios para se
adquirir e progredir nestas Trilhas; o custo para isso é descrito
no Capftulo Sete.

A primeira Trilha aprendida é considerada como sendo a
Trilha primdria de um personagem; as demais Trilhas aprendi-
das sdo consideradas como sendo Trilhas secundédrias. Um
vampiro pode aprender quantas Trilhas secundérias quiser,
desde que tenha acesso a elas, embora sempre seja mais expe-
riente em sua Trilha priméria. Um vampiro s6 pode optar por
aprender uma Trilha secundéria se tiver obtido pelo menos
dois pontos em sua Trilha priméria. Além disso, sua Trilha
primdria precisa sempre ser pelo menos um nfvel mais alta do
que qualquer uma de suas Trilhas secundérias, pelo menos até
que tenha alcangado o dominio de sua Trilha priméria. Ape-
nas depois que o vampiro tiver alcangado o domifnio (cinco
pontos) em sua Trilha priméria ele poder4 aumentar uma Tri-
lha secundéria para o mesmo nivel.

Cada vez que estes poderes individuais forem empregados,
um Ponto de Sangue deve ser gasto e um teste de Forga de
Vontade precisa ser feito contra uma dificuldade igual ao ni-
vel do poder + 3. Um fracasso no teste indica que a mégica
falhou. Uma falha crftica indica que um ponto permanente de
Forga de Vontade foi perdido.

REeGo ViT£
e UM GOSTO POR SANGUE

Esta habilidade foi desenvolvida pelos Tremere como um
meio de estimar a forga de seus inimigos — algo muito impor-
tante para um cld cuja existéncia estd constantemente em
perigo. Ao experimentar o sangue de um mortal ou Cainita, o
vampiro pode determinar quanto sangue estd sobrando no in-
dividuo, ou quio recentemente o vampiro se alimentou e qual
a geragio aproximada do alvo.

Sistema: O ntimero de sucessos determina quanta infor-
macio ¢ obtida e qudo acurada ela é.

e » FURIA DO SANGUE

Este poder permite que um vampiro faga com que outro
Cainita use seu sangue contra sua vontade, desta forma enfra-
quecendo potencialmente seu oponente. O alvo pretendido
precisa ser tocado — apenas um resvalo muito leve € o sufici-
ente— fazendo com que seu sangue seja gasto instantanea-
mente. Um vampiro afetado desta maneira pode sentir os efei-
tos do sangue & medida que ele é impelido, intensificando um
Atributo Ffsico a escolha do Taumaturgo. O poder também é
utilizado freqlientemente para incitar o frenesi em outros Cai-
nitas. O gasto de sangue pode fazer com que um individuo seja
mais irritdvel, além de reduzir a quantidade de sangue dispo-




nivel, possivelmente levando a vitima a entrar num frenesi de
alimentagdo.

Sistema: Cada sucesso forga o alvo a gastar imediatamen-
te um Ponto de Sangue da maneira que o Taumaturgo dese-
jar. Cada sucesso obtido também aumenta em um a dificulda-
de para resistir ao frenesi neste turno.

* ¢ ¢ POTENCIA DO SANGUE

Este poder tem sido vital para espalhar a influéncia Treme-
re, até mesmo na infincia do cla. O vampiro pode concentrar
seu préprio sangue, fazendo com que ele se torne mais potente,
diminuindo efetivamente a sua geragdo.

Sistema: Os sucessos obtidos ao se tentar usar este poder
precisam ser gastos para diminuir as geragdes do vampiro ou
criar uma duragfio em horas. Cada sucesso equivale a uma
geragdo ou uma hora.

e ¢ ¢ ¢ FURTO DE VITZ

Um vampiro que possua este poder pode sugar a prépria
esséncia vital de um alvo. O vampiro pode drenar misticamen-
te o sangue de um mortal ou Cainita sem entrar em contato
com o alvo. O sangue é transferido diretamente para o Tau-
maturgo como se tivesse bebido do alvo.

Sistema: O nimero de sucessos determina quantos Pon-
tos de Sangue sdo transferidos. O sangue roubado deve estar a
uma distincia de no méaximo 15 metros e a vitima precisa estar
bem 2 vista. A fonte do ataque serd 6bvia.

e e o o o CALDEIRAO DE SANGUE

Este ataque devastador faz com que o sangue de uma
vitima pretendida ferva como 4gua sobre uma chama. O vam-
piro precisa tocar seu alvo, fazendo com que o sangue ferva
dentro das veias do alvo. Isto virtualmente assegura a morte de
qualquer mortal, e pode infligir grandes danos a vampiros.

Sistema: O nimero de sucessos obtidos determina quan-
tos Pontos de Sangue podem ser fervidos. A vitima também
perde um Nivel de Vitalidade para cada Ponto de Sangue
fervente. Um (inico sucesso matard praticamente qualquer
mortal, embora nio necessariamente um carnigal.

CRrEeO IGNEM

O controle sobre o fogo é algo poderoso no Mundo das Tre-
vas Medieval, particularmente para um vampiro. O fogo é um
dos tinicos métodos pelo qual um vampiro pode ser destruido, e
¢ perigoso como uma arma. Esta Trilha permite que o Cainita
crie chamas: pequenas no comego, mas incéndios maiores po-
dem ser criados por aqueles mais hébeis na Taumaturgia.

As chamas criadas pelo Taumaturgo néo sio naturais. De
fato, muitos acreditam que elas tém origem demonfaca. As
chamas nio podem queimar objetos até que sejam liberadas
pelo Cainita. Portanto, uma “palma em chamas” ndo queima a
méio de um vampiro nem causa um dano agravado — ela
apenas produz luz. Contudo, uma vez que a chama tenha sido
liberada, ela queima normalmente e o personagem nio tem
mais controle sobre ela.

Sistema: O nimero de sucessos determina por quanto tem-
po o fogo pode ser “segurado” antes de ser liberado — um
minuto para cada sucesso obtido. O Narrador pode exigir um
teste de Percepgiio + Prontiddo para colocar a chama no pon-
to desejado.
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Descrigdes individuais néo sdo fornecidas para cada nivel
desta Trilha, uma vez que cada um deles é bastante auto-
explicativo. A tabela abaixo descreve o nivel da Trilha exigido
para se criar certas quantidades de fogo.

. Vela

e Palma em chamas

see Fogueira de acampamento
Fogueira de execugiio
Incéndio

ReEcoMoTus

Os Taumaturgos que escolham esta Trilha podem contro-
lar o movimento de objetos através do poder do seu sangue. Em
niveis mais elevados, o Rego Motus confere o poder de voar.
Objetos sob o controle do personagem podem ser manipulados
da maneira que ele desejar; eles poder ser erguidos no ar ou
girados em circulos. Até mesmo as criaturas vivas podem ser
afetadas. Os objetos nio podem ser movidos mais rapido do
que o préprio personagem pode se mover, de modo que os
objetos nfio podem ser “arremessados” com nenhuma habilida-
de superior. Porém, os objetos podem ser manipulados como se
pelas méos do préprio vampiro: os machados podem ser crava-
dos em pessoas ou em 4rvores, desde que o Cainita seja sufici-
entemente avangado para levantar o objeto.

Esta trilha é extremamente util para se amedrontar mortais
sem confronté-los diretamente. Algumas pessoas ficam bastante
intimidadas quanto objetos comegam a se mover sozinhos.

Sistema: O nimero de sucessos determina quanto tempo
um objeto em particular pode ser manipulado — geralmente
um turno por cada sucesso obtido. No final da dura¢ao, o vam-
piro pode tentar manter o controle realizando um novo teste.
Se o teste for bem sucedido, o controle é mantido.

Se esta Trilha for praticada em criaturas vivas, o alvo pode
tentar resistir; o operador e o alvo competem com sua Forca de
Vontade num teste resistido.

Descrigdes individuais ndo sio fornecidas para cada nivel
nesta Trilha, uma vez que cada um deles é bastante auto-
explicativo. O peso do objeto movido é muito importante; um
determinado nivel é necessério até mesmo para tentar mover
certos objetos. Depois que um vampiro alcance o nivel 3, ele
passa a ser capaz de levitar a si mesmo, a despeito de quanto
pese. Do contrério, aplicam-se as Restrigdes de peso.

o Meio quilo

°e 10 quilos
100 quilos
200 quilos
Vi tonelada

REGO TEMPESTAS

Esta Trilha coloca as forgas dos elementos sob o controle do
Taumaturgo. O personagem pode afetar o clima da maneira
que desejar, fazendo com que o tempo fique subitamente som-
brio e tempestuoso num dia claro e ensolarado. Este pode ser
um talento muito Gtil para qualquer Cainita, particularmente
vantajoso se alguém precisa se mover durante o dia.

Sistema: O niimero de sucesso obtidos determina quanto
tempo leva para se executar as mudangas desejadas no clima.
Um sucesso geralmente significa um dia inteiro, enquanto que
cinco indicam uma mudanga quase imediata.

A dificuldade para afetar o clima pode variar dependendo
do grau de variagdo que o personagem est4 tentando criar. O
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LU B

Narrador pode aumentar ou diminuir a dificuldade depen-
dendo das condig¢oes atuais do clima. Por exemplo, é mais facil
invocar um relampago durante uma tempestade de raios do
que invocar uma tormenta no meio do deserto.

Quando invocar um raio, o jogador precisa fazer um teste
de Percepgio + Arqueirismo para tentar acertar um alvo es-
pecffico.

Descrigoes individuais niio sio fornecidas para cada nivel
desta Trilha, uma vez que cada um deles é bastante auto-
explicativo.

o Neblina

e Chuva
oo Vento
L] Tempestade
Raio (10 dados de dano)

REGO AQuaM

O controle da 4gua é uma das primeiras Trilhas descober-
tas pelos Tremere. Esta Trilha, talvez mais do que qualquer
outra, tem surpreendido os Cainitas desprevenidos. Tradicio-
nalmente, os vampiros nio tém muito a ver com agua; eles tém
poucas utilidades para ela, uma vez que nio precisam tomar
banho ou beber. H4 rumores de que os préprios espiritos da
dgua comunicam-se com 0s vampiros que seguem esta Trilha,
concedendo-lhes grandes poderes sobre a dgua de diversos
modos. Alguns dizem que os espfritos da 4gua favorecem estes
Taumarurgos, e as vezes realizardo favores para eles. Outros
dizem que eles sio coagidos a realizarem estes servigos.

Os vampiros que se especializam nesta Trilha e Rego Ele-
mentum sio freqiientemente conhecidos como Elementalistas.

* OLHOS DO MAR

Olhando dentro de um corpo aquoso, o Taumaturgo pode
visualizar acontecimentos que ocorreram nas dreas proximas,
como se fosse aquele corpo aquoso. Este poder leva i crenga de
que os Taumaturgos estio em contato direto com os espiritos
da dgua.

Sistema: O nimero de sucessos determina quédo distante
no passado o Taugaturgo pode ver.

1 sucesso Um dia

2 sucessos Uma semana

3 sucessos Um més

4 sucessos Um ano

5 sucessos 10 anos

Um corpo aquoso pode ser qualquer coisa, desde uma poga
até um lago. E claro que oceanos e rios nio sio corpos iméveis.

.
* * JAULA DE AGUA

Ao comando do Taumaturgo, a dgua se ergue e aprisiona
o alvo pretendido. Uma quantidade substancial de dgua preci-
sa estar presente para que este poder seja eficaz, embora uma
quantidade pequena de dgua possa ser transformada em alge-
mas mais fortes do que ago forjado. Mortais aprisionados den-
tro desta jaula aquosa se afogario rapidamente. Vampiros nao
podem se afogar, mas serdo esmagados se a pressdo da 4gua for
grande o suficiente.

Sistema: O nimero de sucesso obtidos é o nimero de
sucessos que a pessoa aprisionada precisa obter num teste de
Forga (dificuldade 8; Fortitude adiciona sucessos) para se li-
bertar. O alvo s6 pode ser contido por uma jaula de cada vez. O
Taumaturgo pode dissolvé-la quando quiser.




* ¢ ¢ DESIDRATAR

Este poder permite que o vampiro remova dgua diretamente
de um corpo vivo, causando ferimentos internos horriveis a viti-
ma, como se seu corpo murchasse lentamente até formar uma
casca ressequida. Freqlientemente acredita-se que vitimas des-
te poder tenham sucumbido devido a alguma terrivel praga.

Sistema: A vitima pode tentar resistir a este poder com um
teste de Vigor + Sobrevivéncia (dificuldade 9). Cada sucesso
obtido pelo Tremere acima do nimero total de sucessos do
alvo causa-lhe a perda de um Nivel de Vitalidade. Esses feri-
mentos podem ser curados normalmente. Os vampiros perdem
Pontos de Sangue ao invés de Niveis de Vitalidade, embora os
Niveis de Vitalidade sejam removidos uma vez que todo o
sangue tenha sumido. A vitima, mortal ou imortal, também
precisa fazer um teste de Coragem (dificuldade igual ao nu-
mero de sucessos marcados pelo personagem + 3) para realizar
qualquer a¢do no turno seguinte. Um fracasso significa que a
vitima foi incapacitada pela dor.

* o ¢ ¢ PAREDE FLUIDA

Ao tocar a superficie de um corpo aquoso imével, o Tau-
maturgo pode fazer com que a dgua se eleve para formar uma
parede, intransponivel para criaturas sobrenaturais, incluindo
vampiros, lobisomens, fadas e até mesmo fantasmas. A parede
permanece erguida até o préximo nascer ou pér do sol, quando
ela colapsa para seu estado natural. A parede ndo pode ser
escalada de modo algum, embora se possa voar por cima dela.

Sistema: O nimero de sucessos obtidos limita a altura da
parede — 3 metros por cada sucesso obtido.

Quando se cria uma parede, o Taumaturgo precisa gastar
trés pontos de Forca de Vontade. Para se quebrar a barreira, um
intruso precisa fazer um teste de Forga + Coragem (dificuldade
9). Sao necess4rios no minimo trés sucessos, e estes ndo podem
ser acumulados. Note que a Parede Fluida também bloqueia
seu criador, embora ele possa remové-la quando quiser.

.
* o o o e TRANSFORMAR SANGUE EM AGUA

Neste nivel, o poder do Taumaturgo sobre a 4gua torna-se
tdo grande que ele pode criar d4gua a partir de outras substan-
cias. A utilizagio mais difundida deste poder é transformar o
sangue da vitima em dgua apenas com um toque. Ha rumores
de que alguns Tremere podem transformar outros liquidos em
4dgua, embora certamente a transformagio do sangue é a mais
dtil, pelo menos num ataque.

Sistema: Cada sucesso converte um Ponto de Sangue em
dgua. Isto é quase que imediatamente fatal para os mortais.
Além de destruir o vitae de um vampiro, este ataque inflige
penalidades de ferimento & Parada de Dados, como se o vam-
piro realmente tivesse sofrido um nimero de ferimentos equi-
valente. A 4gua evapora depois que o vampiro dormir, mas o
sangue ndo retorna.

O narrador pode permitir que os personagens transformem
outros liquidos em 4gua (diminua a dificuldade em um). E
claro que o liquido ainda precisa ser tocado.

REGO ELEMENTUM

Os taumaturgos que seguem esta Trilha aprendem a des-
vendar os segredos do mundo inanimado, dando-lhes lagos
mais fntimos com todas as coisas naturais. Isto é considerado
um andtema por muitos Cainitas devido a sua ligagdo com o
mundo dos vivos. Afinal de contas, os vampiros sdo os mortos-

vivos e ndo deveriam ter nada a ver com o mundo dos vivos.
Assim como Rego Aquam, a maioria das pessoas vé esta Trilha
como uma comunhio com os espiritos elementais.

* FORCA ELEMENTAL

Este poder permite que o vampiro retire forgas dos espiritos
da Terra para aumentar seus atributos fisicos sem a necessida-
de de sangue. Uma capacidade realmente muito poderosa,
especialmente para aqueles de geragdo mais elevada.

Sistema: O vampiro gasta dois pontos de Forga de Vonta-
de para aumentar Forga, Destreza e Vigor em um ponto cada.
O nimero de sucessos obtidos indica o ndmero de turnos pelo
qual dura o efeito. Contudo, para cada turno em que os Atri-
butos sdo mantidos elevados, o vampiro precisa gastar outro
ponto de Forga de Vontade.

* » LINGUAS DE MADEIRA

Um vampiro empregando este poder pode falar, pelo me-
nos de um modo limitado, com o espirito de qualquer objeto
inanimado. Embora os objetos inanimados possuam apenas um
interesse limitado com as coisas que os rodeiam, as Linguas de
Madeira permitem a um vampiro obter pelo menos a impressio
vivenciada pelo objeto. As memérias desses objetos sdo limita-
das e podem ser extremamente peculiares e estranhas para o
personagem. O que ¢ importante para um vampiro nio é ne-
cessariamente importante para uma pedra.

Sistema: O nimero de sucessos obtido determina a quan-
tidade de informagoes recebidas.

e o o« ANIMACAO DE OBJETOS IMOVEIS
Quando este poder ¢é usado, as cadeiras agarram seus ocu-
pantes, as portas abrem e fecham sozinhas e as espadas pulam
das mios de seus donos. Um objeto ndo pode realizar agoes
impossiveis para sua forma (uma porta nio pode levantar al-
guém e carregi-lo pela rua), mas objetos com pernas podem
correr, estacas de madeira podem contorcer-se nas méos de
seus usudrios e estdtuas podem mimetizar a vida humana.
Sistema: O uso deste poder requer o gasto de um ponto de
Forga de Vontade. Cada uso faz com que um objeto dentro da
linha de visdo do personagem ganhe vida. O objeto permanece
animado enquanto o operador o mantiver em sua linha de visio.

* ¢ o » FORMA ELEMENTAL
Com este poder, o personagem pode tomar a forma de
algum objeto inanimado de tamanho e peso iguais ao dele.
Sistema: O ntimero de sucessos obtidos determina quio
precisa é a mudanca. Pelo menos trés sucessos sdo necessdrios
para permitir que o personagem use qualquer sentido ou Disci-
plina enquanto estiver nesta forma.

o o ¢ ¢ ¢ INVOCAR ELEMENTAL

Invocar Elemental permite que o personagem invoque um
dos elementais tradicionais dos mitos e lendas. Seres de dgua,
terra, fogo e ar aparecem a uma distincia de 1,5 metros do
personagem. O Taumaturgo pode escolher que tipo de ele-
mental ele deseja invocar.

Sistema: Estes seres exijem a presenga de certa quantida-
de do seu elemento natural para serem invocados, e podem ou
ndo seguir as instrugdes do invocador. O nimero de sucessos
obtidos determina o poder geral do elemental invocado e qual
o grau de controle que o personagem possui sobre 0 mesmo.

CAP{TULO CINCO: DISCIPLINAS




As habilidades exatas do elemental invocado sdo determi-
nadas pelo Narrador. Atribua trés a todos os Atributos Fisicos.
Um ponto pode ser adicionado aos Atributos do elemental para
cada sucesso obtido pelo invocador (o invocador determina onde
estes pontos serdo distribufdos). Dano e ataques especiais relati-
vos ao elemento devem ser determinados pelo Narrador.

Uma vez que o elemental tenha sido invocado, o invoca-
dor pode tentar obter o controle sobre ele. Quanto mais pode-
roso for o elemental invocado, mais dificil serd controli-lo. O
invocador precisa testar Raciocfnio + Ocultismo (dificuldade
igual ao nimero de sucessos obtidos quando o elemental foi
invocado + 4). Se nenhum sucesso for obtido, o invocador nao
tem nenhum controle sobre o elemental.

1 sucesso O elemental provavelmente niio atacard o
invocador.

O elemental se comportari favoravelmente ao
invocador ¢ podera realizar um favor em troca
de um pagamento (a forma de pagamento
deve ser determinada pelo Narrador).

O elemental realizard normalmente um favor.
O elemental servird ao invocador de qualquer
maneira que nio ponha em risco a sua prépria
existéncia.

O elemental realizard qualquer tarefa que o
invocador deseje.

2 sucessos

3 sucessos
4 sucessos

5 sucessos

RiTuAils

Semelhantes s férmulas preparadas pelos feiticeiros limi-
tados, os rituais sdo feitigos rigidos, preparados meticulosamen-
te, mas poderosos, que precisam ser realizados sob um conjunto
especffico de circunstancias e de acordo com procedimentos
rigorosos. Todos os Tremere que conhecem a Taumaturgia
tém a habilidade de realizar rituais. Aprendendo os conceitos
basicos da Taumaturgia, um aprendiz adquire familiaridade
com as férmulas mégicas necessérias para realizar esses feiticos.

Cada ritual Taumatirgico em Vampiro: A Idade das
Trevas possui um nivel de poder de um a cinco (ou maior, em
alguns casos). Um personagem precisa ter um nivel de Tau-
maturgia pelo menos igual ao nivel de poder do ritual para que
possa realizd-lo com sucesso. A nio ser que esteja especificado
a0 contrério, os rituais levam pelo menos cinco minutos por
nivel para serem realizados.

As vezes, 580 necessarios componentes materiais, estipula-
dos pelo préprio ritual. Eles podem incluir coisas como penas,
lascas de madeira, barro, ervas, ossos, olhos de salamandra e
dedos de pé de sapos. O sangue é usado em muitos rituais.

No primeiro nivel de Taumarturgia, o vampiro ganha auto-
maticamente um dnico ritual de Nivel Um. Para que aprenda
outros rituais, um personagem precisa encontrar um professor
(ou descobrir o ritual em um pergaminho ou manuscrito) para
instruf-lo quanto aos procedimentos e encantamentos apropri-
ados. Aprender como efetuar um ritual apropriadamente pode
levar desde alguns dias (ritual de Nivel Um) até muitos anos
(ritual de Nivel Cinco).

Para realizar um ritual com sucesso, o operador precisa fa-
zer um teste bem sucedido de Inteligéncia + Ocultismo (difi-
culdade 4 + o nfvel do ritual). Geralmente é necessério ape-
nas um sucesso para que o ritual seja bem sucedido.

Em séculos futuros, os Tremere serdo capazes de realizar
rituais sem o risco de falhar. Entretanto, como a Taumaturgia da
Idade das Trevas é uma prética relativamente nova, seus méto-
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dos sdo em grande parte desconhecidos. E devido a esta incerte-
za que um teste ¢ necessirio para se determinar o sucesso ou
fracasso de um ritual. Caso o teste para realizar um ritual fracas-
se, 0 Narrador deve se sentir livre para improvisar acontecimen-
tos estranhos ou até mesmo fazer com que se parega que o ritual
tenha sido um sucesso, apenas para revelar-se uma falha fatal
mais tarde. Uma falha crftica indica efeitos colaterais catastréfi-
cos, possivelmente até mesmo uma manifestagio demonfaca.

Rituais pE NiveL UM
DEerESA DO REFUGIO SAGRADO

Este ritual cobre uma 4rea com uma escuridio total, forne-
cendo um refigio seguro no qual um vampiro possa passar as
horas do dia. Ele se mostrou extremamente ttil para Tremere
fugindo de outros da sua raga. Uma vez que o ritual tenha sido
realizado, nenhuma luz solar pode passar por qualquer janela
numa drea de 6 metros de onde ele tenha sido realizado. O
operador precisa usar seu préprio sangue para desenhar um
selo apropriado em cada uma das janelas na drea afetada pelo
ritual. Este ritual ird perdurar enquanto o Tremere permane-
cer dentro da drea afetada.

Sistema: O ritual leva uma hora para ser realizado, duran-
te a qual os selos apropriados devem ser desenhados em cada
janela do quarto. Estes selos normalmente sdo desenhados na
veneziana ou por sobre os vidros, ou diretamente nos vidros, se
eles existirem. Pelo menos um Ponto de Sangue é gasto na
realizagiio deste ritual.

DESPERTAR COM O FRESCOR DO ANOITECER

Outro ritual popular entre os Tremere que temem inimigos
que possam procuri-los durante o dia, ele permite que o Caini-
ta protegido acorde imediatamente a qualquer sinal de perigo
durante o préximo dia. O operador deste ritual precisa espalhar
as cinzas das penas de ganso queimadas sobre a drea onde
pretende dormir.

Sistema: Este ritual de meia hora precisa ser realizado ime-
diatamente antes do vampiro se preparar para dormir ao longo
do dia que est4 por vir. E necessdrio um perfodo completo de
meditacdo. Qualquer interrupgéo ou realizagio de quaisquer
outras atividades apés o ritual, mas antes de dormir, tornam a
mdgica ineficaz. A regra que diz que o nivel de Caminho do
vampiro interfere sobre o ndmero de dados utilizdveis durante
o dia é ignorada durante os dois primeiros turnos de agdo. A
partir de entdo, ela volta a se impor, mas ndo importa qual seja
a condigdo do personagem, ele despertard (esperangosamen-
te) a tempo de atenuar o perigo.

COMUNICAR-SE COM O SENHOR

Ao realizar este ritual, o Tremere pode juntar sua mente
com a do seu senhor, permitindo que falem telepaticamente a
qualquer distancia. Esta conversa dura até que uma das partes
decida terminar a conexdo. O operador precisa possuir um item
que ja pertenceu ao seu senhor.

Sistema: O operador precisa manter um estado de medita-
¢ao por pelo menos 30 minutos para concluir a conexdo. A con-
versa pode ser mantida por até 10 minutos por sucesso obtido.

PROTECAO CONTRA O MAL DA MADEIRA
A possibilidade de ser atravessado por uma estaca e parali-

sado € talvez o maior medo de qualquer Cainita. Este ritual

protege o Taumaturgo contra esta possibilidade. A primeira
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estaca que atravessaria o coragido do vampiro é desviada, e a
estaca se desintegra nas mios do atacante. Uma estaca que
seja meramente segurada préxima do coragdo do Cainita ndo
¢ aferada. A estaca precisa realmente ser utilizada para pene-
trar o vampiro.

Sistema: Para que se realize o ritual, o Taumaturgo preci-
sa ser completamente cercado por um cfrculo de madeira por
uma hora inteira. Qualquer coisa de madeira, até mesmo mé-
veis ou entalhes em madeira funcionam, mas o circulo deve
permanecer fntegro. Uma lasca de madeira precisa ser coloca-
da na boca do operador ao término do ritual (se a lasca é
retirada, o ritual é anulado). O ritual dura até o proximo ama-
nhecer ou anoitecer.

ToQUE DO DEMONIO

Este ritual é usado pelos Tremera para amaldigoar qual-
quer mortal que tenha merecido seu desgosto. A realizagio do
ritual coloca uma marca invistvel no mortal afligido, fazendo
com que todos os que o encontrem reajam com extrema anti-
patia. O mortal é tratado como a mais desprezivel das formas
de vida; os mendigos cospem nele, e criangas pequenas amal-
dicoam seu nome.

Sistema: Este efeito dura apenas uma noite, desaparecen-
do com a primeira luz do sol. O mortal precisa estar presente
para que o ritual seja eficaz, e uma moeda de cobre deve ser
colocada em algum local no corpo do mortal (como em seu
bolso). O ritual precisa del5 minutos para ser efetuado.

Rituais pE NiveL Dois
TRILHA DO SANGUE

Este ritual permite ao operador determinar a linhagem de
outro Cainita.

Sistema: Para o ritual ser bem sucedido sdo necessdrias
trés horas completas e um Ponto de Sangue de cada individuo
a ter sua linhagem definida. Enquanto o operador estiver num
transe profundo, o sangue precisard ser provado. Isto lhe dard
conhecimento ndo apenas sobre o senhor imediato do vampi-
ro, mas também sobre geragdes cumulativamente mais anti-
gas. E necessdrio um teste de Percepgio + Empatia (dificulda-
de 6); cada sucesso descobre uma geragio mais antiga. Além
disso, o operador fica automaticamente ciente dos Votos de
Sangue que o individuo possui, como Regente ou Escravo.
Obtém-se conhecimento especifico sobre cada vampiro sob o
Vorto, inclusive o nome verdadeiro do vampiro, sua personali-
dade e seu relacionamento como o individuo.

PROTECAO CONTRA CARNICAIS

Este ritual permite que um vampiro crie uma protegao po-
tente contra qualquer carnical — humano ou animal. Qual-
quer carnigal que entrar em contato com a protegio sofre um
choque ardente de energia mistica enquanto mantiver o con-
rato. Esta protecio é formada ao se tragar um selo arcano no
objeto desejado, usando sangue mortal como tinta.

Os Tremere usam esta prote¢io de diversas maneiras, fre-
giientemente colocando-a em jéias, moedas ou outros objetos
pequenos. Um armamento potente pode ser criado colocan-
do-se a prote¢io numa arma, como uma espada, adaga ou até
mesmo uma flecha.

Uma das restrigoes do ritual é que o simbolo mistico protege
apenas um objeto. Por exemplo, se o operador colocar a protegéo
numa porta que leva a um quarto, ela afeta a porta, mas nio o

quarto inteiro. Poder-se-ia entrar facilmente no quarto através
de outra porta.

Um comentério final: protegdes podem ser colocadas na
ponta de flechas. Desde que a ponta da flecha permanega
dentro do corpo, o carnical continuard a levar o dano. Fre-
giientemente, a ponta da flecha atravessard uma porgdo do
corpo, neste caso destruindo o simbolo quando este penetra no
corpo. Para assegurar-se de que a ponta da flecha permanece-
r4 dentro do corpo, a pessoa atirando precisa obter pelo menos
trés sucessos num teste de Arqueirismo.

Esta protecdo pode ser destruida de qualquer modo nor-
mal, embora nio pela criatura para a qual estd dedicada.

Sistema: Pelo menos um ponto de sangue mortal é exigido
para se realizar o ritual. Em 10 horas, o ritual estard completo e
o estranho sfmbolo aparece no objeto. Qualquer carnical que
toque o objeto protegido sofre imediatamente um choque ar-
dente (causando trés dados de dano).

Uma vez que o carnigal tenha tocado a protecio, ele pre-
cisa gastar um ponto de Forga de Vontade para tocd-lo de
novo voluntariamente. Ha rumores de que alguns dos mais
poderosos entre os carnicais deformados dos Tzimisce séo imu-
nes a este ritual.

CoLOCAR A MASCARA DE SOMBRAS

As trevas parecem envolver o operador, & medida que seu
corpo parece tornar-se negro e sombrio. Este ritual transforma o
vampiro num estado semelhante a um fantasma, tornando-o
quase invisfvel na escuriddo e excitando o medo nos mortais
que presenciem a mudanga. Este ritual afeta apenas a aparén-
cia do personagem. Embora o personagem possa parecer som-
brio e transparente, ele ainda est4 fisicamente presente.

Sistema: A realizagdo requer um céntico de 20 minutos,
ap6s o qual o operador s6 pode ser visto com um teste de Inteli-
géncia + Prontiddo (dificuldade igual ao Raciocinio + Furtivi-
dade do operador). Os Auspicios diminuem em trés a dificulda-
de de uma pessoa ver o feiticeiro sombrio, mas os animais podem
sentir o operador automaticamente. O efeito deste ritual tem
uma duragio, em horas, igual ao niimero de sucessos obtidos no
teste de Inteligéneia + Ocultismo feito para realizar a magia.

Foco PrinciPAL DA INFUSAO DE VITAE

Este ritual permite que o operador impregne um objeto
com uma porgio do seu sangue, criando um meio conveniente
de armazenar sangue para utilizagio futura. O sangue pode
ser consumido a qualquer momento posterior, engolindo-se o
objeto impregnado. Muitos Tremere usam diversas j6ias im-
pregnadas como precaugio.

Sistema: O objeto precisa ser de um tamanho que o vam-
piro possa segurar facilmente com as duas mios, e pode ser tdo
pequeno quanto uma ervilha. Um dos Pontos de Sangue do
operador precisa ser utilizado, e 0s encantamentos apropriados
requerem quatro horas para serem completados. Em seguida, o
objeto ganha um tom levemente rubro e é curiosamente liso ao
toque. Ao tocar o objeto, o operador original libera o sangue do
encantamento, fazendo com que ele se desintegre. Em poucos
momentos, ele se quebra completamente para formar uma poga
de sangue (no valor de um Ponto de Sangue), que pode ser
utilizada de diversas maneiras.

Esse “foco impregnado” pode ser feito para outro Cainita,
embora o outro vampiro precise estar presente no ritual inicial
(o Ponto de Sangue ainda precisa ser do operador).

CAPITULO CINCO: DISCIPLINAS




PROTECAO CONTRA LUPINOS
Este ritual funciona exatamente como Protegao contra Car-
nicais, (ritual de Nivel Dois, acima), mas afeta lobisomens.
Sistema: Os requisitos para esta prote¢io sio exatamente
os mesmos que Protegiio contra Carnigais, com a excecio de
que p6 de prata é exigido no lugar de sangue mortal.

DARDO DA TRANQUILIDADE TARDIA

Este ritual pérfido é realizado numa estaca destinada ao
coracdo de um vampiro. A estaca preparada é entalhada com
simbolos ornamentados e escurecida como o fogo da madeira
de um carvalho. Esta estaca torna-se agora a mais temida das
armas destruidoras de vampiros que se conhece. Um simples
golpe com a estaca, mesmo na perna ou no brago, faz com que
a ponta se quebre dentro da vitima e comece a escavar o seu
corpo em diregio ao coragio. A vitima deste ataque pode nem
saber o que estd acontecendo até que seja tarde demais. Este
ritual também é freqiientemente realizado em flechas.

Sistema: Durante um ritual de cinco horas, o operador
precisa entalhar uma série de simbolos e ornamentos numa
estaca afiada feita de sorveira-brava, cobri-la com seu sangue e
queimé-la numa fogueira de madeira de carvalho. A ponta
alcanga o coragdo dentro de um a 10 dias (jogue um dado).
Durante o tempo da jornada da ponta da estaca, a vitima
ocasionalmente sentird dores agudas. Essas dores ficam cada
vez mais fregiientes e insuportdveis & medida que a ponta se
aproxima de seu alvo. Os danos causados pela jornada do frag-
mento nio sio suficientes para remover Niveis de Vitalidade
de um vampiro, mas poderdo ferir um humano ou carnical.
Uma das tnicas formas de se livrar da coisa é cavar até ela —
um método horrivel, que nem sempre funciona. O objeto vil
pode de fato tentar iludir o cirurgido ao cavar para longe do
ferimento aberto. O “cirurgiio” causa mais e mais danos a
medida que cava atris do fragmento. Esta arma é obviamente
uma sentenga de morte para um mortal, e pode muito bem
destruir um Cainita — quem sabe onde o vampiro pode estar
quando for imobilizado...

P
PELE DO TOQUE IGNEO

Este ritual faz com que a prépria pele do operador queime
qualquer Cainita que entre em contato com ele. A maioria
dos Tremere realiza este ritual com um certo grau de cautela,
uma vez que se acredita normalmente que o poder vem dire-
tamente do abismo.

Sistema: Depois do término do ritual, qualquer Cainita
que tocar a pele enfeitigada do Tremere receberd um (nico
ponto de Dano Agravado na forma de uma queimadura. O
dano pode ser resistido com Fortitude, mas se o vampiro se
mantiver segurando o operador, continuard a receber mais
danos. Contudo, o operador ndo pode infligir este dano tocan-
do em alguém; ele precisa ser tocado. Embora este efeito dure
até o anoitecer do dia seguinte, ele nio ocorre impunemente.
Durante o ritual de duas ou trés horas, o vampiro operador
precisard consumir uma pequena quantidade de carvao ar-
dente, o que causard um ferimento agravado (novamente,
resistido com Fortitude) e custard um ponto de Forga de Von-
tade (para obrigar-se a fazer isso). Enquanto o encantamento
estiver em agdo, a pele do Cainita assumird um bronzeado

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

sutil. Este tom de pele pode ser notado mediante um teste de
Percepciao (dificuldade 8) por um personagem que inspecione
intensamente o feiticeiro. O operador também é sobrenatural-
mente imune ao toque.

TRAVESSIA INCORPOREA

Este ritual permite que o vampiro torne-se tio intangivel
quanto um fantasma. Tudo o que permanece visivel é o con-
torno nebuloso do feiticeiro. Enquanto estiver nesta forma, o
Cainita pode viajar livremente através de todos os obstéculos,
inclusive paredes, como se eles ndo existissem. O operador é
imune & maioria dos ataques, como se estivesse utilizando o
poder Metamoérfico do Corpo Espiritual. Enquanto assumir esta
forma, o operador precisa caminhar em linha reta através dos
objetos; depois que comecar, deverd continuar sempre — nio
terd como retornar. Entretanto, o vampiro nio pode viajar para
baixo através do chao sélido, pois seria um percurso impossivel.
Certos Tremere sussurram que o uso deste poder aproxima o
operador do mundo dos mortos — e conseqiientemente o su-
jeita ao poder dos mortos inquietos.

Sistema: O ritual leva aproximadamente uma hora para
ser preparado, e dura um ndmero de horas equivalente ao
nimero de sucessos obtidos num teste de Raciocinio + Sobre-
vivéncia (dificuldade 6). Durante o ritual, o vampiro precisa
quebrar um espelho refletindo sua prépria imagem. Um dos
pedacos é utilizado mais tarde para manter sua imagem en-
quanto se move incorporeamente. Ele néo precisa olhar para o
espelho, apenas certificar-se de que este o reflita. O ritual pode
ser cancelado mexendo-se o espelho de forma que o operador
nio veja mais o seu reflexo nele.

RituAais Dk NivEL QUATRO
PROTECAO CONTRA CAINITAS

Este ritual funciona de modo semelhante ao Prote¢io con-
tra Carnicais (ritual de Nivel Dois), mas afeta vampiros.

Sistema: Todos os requisitos sdo os mesmos que Protegdo
contra Carnigais, com a exce¢io de que € exigido sangue de
vampiro ao invés de sangue mortal.

AMARRANDO A BESTA

Através do uso deste ritual, o feiticeiro pode separar tem-
porariamente a Besta da alma de outro Cainita. Freqiiente-
mente, tenta-se realizar o ritual para subjugar um personagem
em frenesi, embora ele possa ser tentado a qualquer momento.
O alvo deste ritual freqiientemente enfraquece, ficando num
estado de desespero total, sem ter a vontade de viver; junto
com a Besta, o instinto de sobrevivéncia é removido. O desejo
por sangue também é em sua maior parte removido, fazendo
com que o proprio ato de se alimentar torne-se repugnante
para muitos vampiros. Alguns Cainitas jejuaram até entrarem
em torpor ap6s terem sido submetidos a este ritual.

Sistema: O ritual leva apenas 10 minutos para ser realiza-
do. O operador nio precisa ver o alvo, mas deve sorver um
Ponto de Sangue inteiro do personagem tomado pelo frenesi
(pode ter sido retirado com antecedéncia) e enfiar uma ponta
de ferro na prépria mio (causando dois Niveis de Vitalidade
de dano que ndo podem ser absorvidos). Depois de completar
estes atos, o alvo subitamente emergird do frenesi, fregiiente-
mente tornando-se estranhamente passivo.
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Na verdade, seu lado bestial foi separado da sua psiqué
durante um ndmero de noites equivalente ao niimero de su-
cessos que o operador obtiver num teste de Manipulagio +
Empatia (a dificuldade ¢ de 10 menos o Caminho do indivi-
duo). Durante este tempo, o individuo nao poderd entrar em
frenesi, ndo pode recuperar Forga de Vontade, s6 pode utilizar
um Ponto de Sangue por turno independentemente da sua
geracdo e ndo pode se alimentar sem fazer um teste de Cora-
gem. Além disso, o vampiro precisa fazer um teste de Forga de
Vontade (dificuldade 7) para usar qualquer Disciplina. O ope-
rador nunca pode realizar este ritual em si mesmo.

CoORACAO DE PEDRA

Ao realizar este ritual, o operador faz com que seu coracio
se transforme em pedra sélida — completamente “a prova de
estacas.” Dizem que os Tremere que realizam regularmente
este ritual tornam-se autbmatos insensiveis, sem um dnico frag-
mento de consciéncia ou humanidade.

Sistema: O operador precisa moldar um circulo de terra
com oito centfmetros de altura e dois metros de largura sobre
uma superficie de pedra (pedra sélida é o ideal, laje é inaceit4-
vel) e precisa deitar-se, despido, de costas no centro. Uma vela
é colocada diretamente acima do seu coragio, permitindo-se
que ela queime até que o pavio acabe e que a chama seja
abafada pela cera da prépria vela. A cera derrete sobre o peito
do feiticeiro, causando um ferimento agravado, que pode ser
absorvido com Fortitude. O ritual leva de sete a nove horas
para ser completado, mas dura o tempo que o operador desejar.
Enquanto estiver sob os efeitos do ritual, o operador sofre os
seguintes efeitos colaterais e limitagdes: ele ndo pode usar For-
¢a de Vontade e, caso seja forgado a gastar um ponto de Forca
de Vontade, o feitio é cancelado imediatamente; o nivel de
Consciéncia/Convicgdo do operador cai para 1 (ou zero se o
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Atributo j4 for 1); e o operador perde metade de sua Parada de
Dados em todos os testes de Empatia, a maioria dos testes Soci-
ais e quase todos os testes quando estiver tentando ser compas-
sivo ou amigédvel.

Rituais DE NiveL CINcO
FuGa PARA UM AMIGO VERDADEIRO

Mais de uma vez, os Tremere ji escaparam das garras da
morte certa através do uso deste ritual. Ele precisa ser prepara-
do antecipadamente, mas pode ser muito Gtil numa situagdo
dificil. O ritual permite que o operador desaparega subitamen-
te ao pisar num cfrculo preparado anteriormente. O feiticeiro é
transportado instantaneamente para as proximidades de uma
pessoa designada previamente, geralmente um amigo fntimo
ou aliado do Tremere. O personagem nio aparece subitamen-
te diante do seu amigo, mas se materializa em algum local
proximo e fora da sua visdo (normalmente dentro do alcance
de sua audigdo). O encantamento pode ser reutilizado até que
o circulo seja quebrado ou os stmbolos sejam apagados.

Sistema: Um circulo de um metro de difimetro precisa ser
queimado no chéo, e muitos stmbolos arcanos devem ser dese-
nhados ao redor dele com precisio. O processo inteiro dura
certa de trés ou quatro dias e custa cinco Pontos de Sangue do
proprio operador. Depois de pronto, o operador (e apenas ele)
pode entrar no circulo a qualquer momento repetindo 0 nome
de um amigo verdadeiro e ser transportado para esse amigo.

PROTECAO CONTRA ESPIRITOS

Este ritual funciona de modo semelhante a Prote¢o con-
tra Carnigais (ritual de Nivel Dois), mas afeta fantasmas e
espiritos.

CAPITULO CINCO: DISCIPLINAS




Sistema: Os requisitos para este ritual sdo os mesmos que
para Protecdo contra Carnigais, com a excecéo de que o com-
ponente necessdrio é o sal puro do mar ao invés de sangue
mortal.

CONTRATO DE SANGUE

Este ritual cria um elo inquebravel entre as duas partes de
um contrato. O contrato precisa ser escrito com o sangue do
operador e leva cerca de trés dias para ser completado. O ritual
é finalizado quando as duas partes assinam o acordo com seu
préprio sangue, depois do que elas sdo compelidas a seguir os
termos acertados. A tnica forma de se livrar de um Contrato de
Sangue é cumprir a sua parte do acordo ou queimar o contrato.

Sistema: Se uma das partes quebrar o contrato, ela recebe
dano agravado suficiente para entrar em torpor. Os Narrado-
res tém a liberdade de ajustar a punigfo do modo que acharem
adequado.

VICISSITUDE

A Vicissitude é o poder caracteristico dos Tzimisce e é
praticamente desconhecido fora do cla. Nio é que os Demo-
nios nfo tenham muitos futuros pupilos; mas algumas coisas
sdo irrevogavelmente inaceitéveis até mesmo para o resto dos
Amaldigoados.

A Vicissitude é semelhante em muitos aspectos & Meta-
morfose, mas provém de uma fonte muito mais sombria. En-
quanto a Metamorfose simplesmente permite que o Cainita
imite as criaturas de Deus, este poder distorcido permite que
um Tzimisce corrompa e deforme essas criaturas (ou a si mes-
mo) de todos os modos para fins perversos. Com uma simples
pressio dos dedos e um movimento dos pulsos, a donzela ou o
vario nobre mais lindos podem ser reduzidos a uma criatura
estranha e hedionda ou a uma bolha de pus deligiiescente. Os
Deménios certamente j4 usaram os efeitos colaterais mais gro-
tescos da Vicissitude para consolidar sua reputagéo infame.

Perceba que, embora esta Disciplina permita efeitos podero-
sos e terriveis, o manipulador precisa obter um contato pele a
pele e fregiientemente precisa esculpir fisicamente o resultado
desejado. Isto se aplica ao uso do poder em si mesmo. Os Tzimis-
ce mais habilidosos em Vicissitude muitas vezes sio anormal-
mente belos; os menos habilidosos sio simplesmente anormais.

* ASPECTO MALEAVEL

Um vampiro com este poder pode alterar os pardmetros do
seu corpo: altura, constitui¢io, voz, aspectos faciais e tom de
pele, entre outras coisas. Essas mudangas sdo cosméticas e de
pequena extensdo. Ele pode, por exemplo, reassumir sua colo-
ragio mortal; fazer com que se assemelhe a um mouro, viking

ARTESANATO CORPORAL
A sub-Pe
priado da
poral. Esta

: '6s Tzimisce sdo diabo-
licamente habif“ﬂ@eq \mento, curtimento, es-
cultura, embalsamamento ztz:.xfal‘-:rrma, tatuagem e per-
furagdes (para brincos e coisas do género).

ou sarraceno; ou até mesmo copiar a forma de uma néiade ou
fada nobre com membranas entre os dedos.

Sistema: O vampiro precisa gastar um Ponto de Sangue
para cada parte do corpo a ser transformada. Ele precisa testar
Inteligéncia + Artesanato Corporal (dificuldade 6). E neces-
sario um teste de Percepgio + Artesanato Corporal (dificul-
dade 8) para duplicar outra pessoa ou voz, e cinco sucessos sio
exigidos para uma cépia perfeita (menos sucessos deixam im-
perfeicdes diminutas ou nfo tio diminutas). Aumentar o Atri-
buto Aparéncia de alguém imp&e uma dificuldade 10 (de modo
que normalmente requer o gasto de Forca de Vontade até
mesmo para um sucesso minimo), e uma falha critica reduz
permanentemente o Atributo em um.

e » TRANSMUTAR A ARGILA MORTAL

Este poder é semelhante ao Aspecto Maledvel, acima, mas
permite que um vampiro realize alteragoes drésticas e grotescas
em uma criatura. Os Tzimisce usam freqiientemente este poder
para transformar seus servigais em guardas monstruosos, para
melhor assustarem seus inimigos. Apenas a pele (incluindo mas-
culo, gordura e cartilagem, mas nfio os ossos) podem ser transfor-
mados. O poder é permanente em mortais, embora vampiros
possam gastar Pontos de Sangue para “curar” a transformagéo.

Sistema: O vampiro precisa agarrar a vitima pretendida e
ser bem sucedido num teste de Destreza + Artesanato Corporal
(dificuldade variavel: 5 para puxar e dobrar grosseiramente até
9 para transformar o nariz aquilino perfeito de um Toreador
elegante em uma réplica grotesca do focinho de uma anta). Um
vampiro que deseje aumentar o Atributo Aparéncia de outra
pessoa o realiza do modo descrito sob Aspecto Maledvel, acima;
reduzir um Atributo é consideravelmente mais facil (dificulda-
de 5), embora uma desfiguragdo verdadeiramente inspirada possa
impor uma dificuldade mais elevada. Em qualquer um dos ca-
sos, cada sucesso aumenta/diminui o Atributo em um.

Um vampiro pode usar este poder para mover pedacos de
tecidos dérmico, adiposo e muscular para fornecer uma prote-
¢do adicional onde for necessario. Para cada sucesso obtido
num teste de Destreza + Artesanato Corporal (dificuldade
8), o vampiro pode aumentar a Parada de Dados para absorver
danos do individuo em um, ao custo de um ponto de Forca ou
Nivel de Vitalidade)  escolha do vampiro.

e * * DILACERAR A MOLDURA OSSEA
Este poder terrivel permite que um vampiro manipule os
0ssos da mesma maneira em que a pele € moldada. Em conjunto
com Transmutar a Argila Mortal, acima, este poder permite que
um praticante da Vicissitude deforme uma vitima (ou a si mes-
mo), de modo que fique irreconhecivel. Este poder deve ser
usado em conjunto com as artes de moldar a pele, a néo ser que
o vampiro queira infligir ferimentos a sua vitima (veja abaixo).
Sistema: O vampiro precisa fazer um teste de Forga +
Artesanato Corporal (dificuldades como acima). Dilacerar a
Moldura Ossea pode ser usada sem as artes para moldar a pele,
como uma arma ofensiva. Cada sucesso obtido num teste de
Forca + Artesanato Corporal (dificuldade 7) inflige um Nivel
de Vitalidade de dano a vitima, 2 medida que suas costelas
rasgam, perfuram e cortam seu caminho para fora de sua pele.
O vampiro pode utilizar este poder (em si mesmo ou em
outros) para formar pontas e garras de o0ssos, seja nos nés dos
dedos como uma arma ofensiva ou sobre todo o corpo como
“espinhos” defensivos. No primeiro caso, o vampiro ou vitima




sofre um Nivel de Vitalidade de dano normal; no segundo, o
individuo recebe um ntimero de Niveis de Vitalidade igual a
cinco menos o nimero de sucessos (uma falha critica mata o
individuo ou coloca o vampiro em torpor). Estes Niveis de Vi-
talidade podem ser curados normalmente. Pontas nos nés dos
dedos infligem Forga + 2 de dano néo agravado, enquanto
que espinhos defensivos infligem no corpo a corpo a Forga do
atacante em danos ndo agravados, a menos que o atacante
obtenha trés ou mais sucessos no teste de ataque (o defensor
ainda sofre o dano normalmente). Os espinhos também permi-
tem que o vampiro ou individuo alterado adicione dois a todos
os danos infligidos através de apresamentos ou encontrées.

Um vampiro que obtenha cinco ou mais sucessos no teste
de Forga + Artesanato Corporal pode fazer com que a caixa
tordcica de um vampiro rival curve-se para dentro e perfure o
coragio. Embora ndo coloque o vampiro em torpor, isso faz
com que o vampiro afetado perca metade dos seus Pontos de
Sangue, uma vez que o receptdculo do seu vitae se rompe
numa chuva de sangue.

e ¢ ¢ ¢ DESPERTAR A FORMA DE ZULO

O Tzimisce que emprega este poder terrivel torna-se o maior
dos monstros, o temivel zulo dos sussurros assustados dos campo-
neses balcanicos. A estatura do vampiro aumenta para um total
de dois metros e meio; a pele transforma-se numa quitina repug-
nante cinza esverdeada ou preto acinzentada; os bragos ficam
semelhantes aos de um macaco e viscosos, com unhas negras e
desiguais nas pontas dos dedos; sua face deforma-se em algo
safdo de um pesadelo. Uma fileira de espinhas surge de suas
vértebras, e uma carapaga externa secreta uma gordura fétida.

Sistema: Custa dois Pontos de Sangue para que a forma
de Zulo desperte. Todos os Atributos Fisicos (Forga, Destreza,
Vigor) aumentam em trés, mas todos os Atributos Sociais caem
a zero, exceto quando se lida com outros na forma de Zulo.
(Contudo, um vampiro transformado em Zulo tentando inti-
midar outra pessoa pode usar a Forga no lugar de um Atributo
Social!) Danos infligidos em combates corporais aumentam
em um devido as pontas irregulares e saliéncias ossudas nas
maos do Zulo.

e o o o o ASCENDENCIA DO HUMOR
SANGUINEO

O sangue ¢ mais do que vida para um vampiro com este
poder, pois ele pode transformar fisicamente todo ou parte do
seu corpo em vitae sensfvel. Este sangue € idéntico ao vitae
normal do vampiro em todos os sentidos: ele pode utiliza-lo
para alimentar a si mesmo ou outros, criar carnigais e estabele-
cer Votos de Sangue. Se todo este sangue ¢ bebido ou destru-
ido de alguma outra forma, o vampiro sofre a Morte Final.

Os vampiros que assumem esta forma freqiientemente fi-
cam em seguida atordoados e infelizes por diversas horas, como
se 0 aspecto sangiifneo de sua natureza se impusesse sobre seus
humores coléricos, apaticos e melancélicos.

Sistema: O vampiro pode transformar todo ou parte de si
como achar conveniente. Cada perna pode se transformar em
dois Pontos de Sangue, assim como o tronco; cada brago, a
cabega e 0 abdémen convertem-se em um Ponto de Sangue
(embora transformar a cabega de alguém em sangue ¢ algo um
tanto tolo). O sangue pode ser convertido numa parte do cor-
po, desde que esteja em contato com o vampiro. Se o sangue
foi utilizado ou destruido, o vampiro precisa gastar um nimero
de Pontos de Sangue equivalente ao que foi originalmente
criado para recuperar a parte do corpo que est4 faltando.

Um vampiro inteiramente nesta forma néo pode ser atra-
vessado por estacas, cortado, espancado ou perfurado, mas pode
ser queimado e exposto ao sol. O vampiro ndo pode atacar
fisicamente ou mover-se nesta forma, mas seu fluido corporal
age de maneira normal para uma poga de sangue (ele pode
respingar para se livrar de algemas ou escorrer através de um
ralo que estd abaixo dele em uma masmorra).

Disciplinas mentais podem ser usadas, desde que nio seja
necessério contato visual ou articulagio vocal — e se um vam-
piro nesta forma “banhar” um mortal ou animal que esteja
abaixo dele, estes devem fazer um teste de Coragem (dificul-
dade 8) ou fugir em pénico.

® o0 0o o SAQUEADOR QUIROPTERO

Este poder é semelhante ao Despertar a Forma de Zulo,
mas ainda mais poderoso. O vampiro assume uma forma seme-
lhante a do Zulo (e recebe todos os beneficios e desvantagens
disso), mas ganha diversas vantagens adicionais. Um vampiro
nesta forma nio lembra outra coisa sendo um morcego bipede.

Asas estriadas e de couro surgem dos bragos do vampiro,
permitindo que ele voe a 40 km/h (objetos podem ser carrega-
dos, mas niao manipulados, enquanto o vampiro estiver voan-
do). Além disso, o vampiro pode fazer um teste de Forga +
Artesanato Corporal (dificuldade 6) para estender garras nas
pontas de suas asas (onde estdio as mdos); estas garras infligem
Forga + 2 de dano agravado.

Finalmente, o vampiro subtrai dois de todas as dificuldade
em testes de audi¢do, mas adiciona um s dificuldades visuais
(morcegos, como todas as pessoas com algum conhecimento
sabem, sdo cegos — e até monstros morcegos sio um tanto
miopes).

Sistema: O vampiro precisa gastar trés Pontos de Sangue
para assumir a forma e precisa fazer um teste separado para
formar as garras.

ODER ESPECIAL: ARSENAL CORPORAL
Cada arma criada custa dois Pontos de Sangue.

de acordo com seu tipo, mas este é agravado.

Para aprender este poder, o vampiro precisa possuir um nivel de 3 ou mais em Vicissitude e Metamorfose e precisa
gastar 20 pontos de experiéncia. Este poder permite que o vampiro forme armas a partir da prépria substancia do seu corpo.

Qualquer tipo de arma para combate corpo a corpo pode ser criada, embora as que utilizem duas méos (achas,
machados grandes e coisas do género) custem o dobro do gasto normal de Pontos de Sangue. Estas armas infligem dano
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Deturpe uma vez a lei de sua autoridade
Dara fazer um grande bem, fazer um grande mal
€ restrinja este demonio cruel da sua vontade.

— William Shakespeare, O Mercador de Veneza

Sempre hd uma chance na vida. Rd uma chance de que wocé
ganbe na loteria, uma chance de que vocg passe por uma auditoria
¢ uma chance de que vocé morra na queda de um avido. A sorte
também representa um papel importante em Vampiro: A Jdade das
Crevas. Mo entanto, nds usamos dados para simular a duplicidade
da caprichosa Sorte. |

O sistema dos jogos de Narrativa consiste em jogar dadoes de 10 ‘
faces, que vocé pode comprar em qualquer loja especializada em
RPS. S voct € o Narrador, wai precisar de muitos dados, pelo
menos 10, apenas para vocg. Como jogador, vocé também ird preci-
sar de dados, mas compartilhar seus dados com outros jogadores ‘
¢ possiuvel. {
Sempre que o sucesso de uma agdo for incerto, ou quando o
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Narrador achar que hda uma chance de que vocg falbe, vocé terd que
jogar dados. Jsto oferece uma oportunidade a seu personagem para
que tanto seus pontos fracos quanto fortes se manifestem, revelan- \

do deste modo algo sobre a natureza verdadeira do personagem,
tanto para vocé quanto para os outros jogadores.
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TERMOS DE JOGO

Estes sdo diversos termos utilizados nas regras com os quais
jogadores iniciantes ¢ Narradores novos podem néo estar fami-
liarizados. Eles serfio descritos melhor ao longo do capitulo.

® Habilidade: Estas siio as Caracterfsticas que descrevem
o que um personagem conhece e aprende, ao invés de sua
constituigio fisica e psicolégica. As Habilidades sao Caracte-
risticas como Intimidagdo, Arqueirismo e Ocultismo.

® Acdo: Uma aciio é a realizagdo de uma tarefa, que é
uma atividade consciente, fisica, social ou mental. Quando
um jogador anuncia que seu personagem estd fazendo alguma
coisa, ele est4 realizando uma agfo.

® Vantagem: Esta ¢ uma categoria geral que descreve as
Disciplinas misticas e os Antecedentes de um personagem.

® Atributo: Uma Caracteristica que descreve o que o
personagem & por natureza. Atributos sdo coisas como Forga,
Carisma e Inteligéncia.

® Falha Critica: Um fracasso desastroso, que acontece ao
se obter mais uns que sucessos nos dados de 10 faces langados
por jogada.

® Personagem: Cada jogador cria um personagem, um
individuo que ele personifica durante o curso da cronica. Em-
bora “personagem” possa significar qualquer individuo, em
Vampiro: A Idade das Trevas isso sempre € usado para des-
crever os personagens dos jogadores.

® Parada de Dados: Termo que descreve os dados que
vocé tem na mo depois de somar suas Caracterfsticas diferen-
tes. E o niimero méximo de dados que vocé pode langar em
um turno, embora possa dividi-los entre agées diferentes.

® Dificuldade: Um ndmero entre 2 e 10 que mede a
dificuldade de uma agfo que o personagem realiza. O jogador
precisa obter um niimero maior ou igual aquele em pelo menos
um dos dados langados.

® Entreato: O tempo gasto entre cenas, em que nenhuma
representacio € realizada e turnos no sdo usados. Acoes po-
dem ser feitas, e o Narrador pode fornecer alguma descricio,
mas geralmente o tempo passa rapidamente.

® Acao Prolongada: Uma agio que requeira um deter-
minado nimero de sucessos para que o personagem seja bem
sucedido.

® Vitalidade: Uma medida do quanto o personagem esté
machucado ou ferido.

® Ponto: A contagem temporéria de uma caracteristica
bésica, como Forca de Vontade, Humanidade e Vitalidade —
os quadrados, nfo os circulos.

® Renovar: Quando sdo readquiridos pontos numa Para-
da de Dados, diz-se que eles foram “renovados.”

® Nivel: Um nimero que descreve o valor permanente de
uma Caracteristica, na maioria das vezes um nimero entre 1 e
5, embora ocasionalmente um nimero entre 1 e 10.

® Acio Resistida: Uma agfio que dois personagens dife-
rentes realizam um contra o outro. Ambos comparam seu na-
mero de sucessos e 0 personagem que os tiver obtido em maior
nimero vence.

® Cena: Um tinico episédio da histéria; um momento e
um lugar no qual as agBes e os eventos ocorrem momento a
momento. Uma cena costuma ser um climax dramético da
histéria.




® O Contagem: O valor temporério de uma Caracteristi-
ca ou combinagao de Caracterfsticas usadas num tinico lance
de dados.

® Aciao Simples: Uma agio que requer que o jogador
obtenha apenas um sucesso para ser bem sucedido, embora
mais sucessos indiquem um melhor trabalho ou resultado.

® Narrador: A pessoa que cria e conduz a histéria assu-
mindo os papéis de todos os personagens nio interpretados
pelos jogadores e determina todos os eventos que eles nao con-
trolam.

® Sistema: Um conjunto especifico de complica¢oes usa-
do numa determinada situagéo; regras para ajudar a guiar os
lances de dados para criar a acao dramética.

® Caracteristica: Uma Caracteristica é qualquer Atribu-
to, Habilidade, Vantagem ou outro indice do personagem que
possa ser definido por um niimero (em termos de bolinhas).

® Grupo: O grupo de jogadores, incluindo o Narrador, que
jogam Vampiro: A Idade das Trevas, normalmente com re-
gularidade.

® Forca de Vontade: Uma das Caracteristicas mais im-
portantes é a For¢a de Vontade. Ela mede a autoconfianga e
autocontrole de um personagem. Porém, a Forga de Vontade
funciona de forma diferente da maioria das Caracteristicas —
costuma ser gasta, ao invés de ser testada.

NIivVEIS

Um personagem ¢é descrito por suas Caracteristicas — as
habilidade e aptidoes inatas ¢ adquiridas que ele possui; cada
Caracterfstica tem um nfvel que varia de 1 a 5 e expressam o
grau de competéncia do personagem numa Caracteristica espe-
cifica, com 1 correspondendo a “fraco” e 5 a “extraordinério.”
Estaescalade 1 a 5 é o sistema de classificagio por “estrelas” que
foi tornado famoso por criticos de cinema e restaurantes.
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Usa-se um dado para cada nivel que o seu personagem
tenha numa determinada Caracteristica. Portanto, se vocé ti-
ver quatro niveis de Forca, poderd jogar quatro dados. Se tiver
1 de Percepcio, poderé jogar somente um dado. Mas vocé
quase nunca joga apenas com o nimero de dados equivalente
ao nivel que tem num Atributo, que s@o as suas capacidades
intrinsecas. Normalmente, vocé precisa somar o nimero de
dados que possui num Atributo aquele que possui numa Habi-
lidade — as coisas que vocé conhece e aprendeu.

Assim, se vocé quisesse que os jogadores realizassem um
teste para perceber os bandidos se arrastando atrés deles, vocé
teria que fazer com que testassem Percepcao + Prontidao —
um Atributo + uma Habilidade. Eles pegariam em suas maos
um niimero de dados equivalente & quantidade de pontos
em Percepgio, e entdo pegariam um nimero de dados equi-
valente 4 quantidade de pontos em Prontidao, e também os
colocariam em suas mios. Eles podem jogar um niimero mé-
ximo de dados equivalente ao total de pontos em seu Atribu-
to e Habilidade.

Esses dados sio chamados de Parada de Dados, que signi-
fica o niimero total de dados que vocé joga num tinico turno
— normalmente para testar uma agfo simples, embora vocé
possa dividir a sua Parada de Dados para estar apto a realizar
mais de uma agdo. Quase sempre se joga o ntmero de dados
correspondente ao nivel permanente da Caracteristica (os cfr-
culos), e nfio o seu nivel atual (os quadrados).

H4 muitas agdes que ndo requerem, ou sequer corres-
pondem a uma Habilidade especifica, como quando se quer
derrubar uma porta. Nesses casos, para fazer a jogada usa-se
apenas um nimero de dados correspondente ao seu nivel
num Atributo apropriado — neste caso, a Forga.

Nio existe absolutamente nenhuma situagio onde seja
possivel adicionar mais de duas Caracterfsticas a uma Parada
de Dados. Apenas uma Caracterfstica pode ser usada quando
ela possui um valor potencial de 10 (como a Humanidade ou
Forca de Vontade). Geralmente, ¢ impossivel para um ser hu-
mano normal possuir mais de 10 dados numa Parada de Dados
(embora com vampiros a histéria seja outra).

DIFICULDADES

Agora vocé precisa descobrir o que procurar quando for
jogar um dado. O Narrador vai estabelecer um grau de difi-
culdade, que é o niimero que vocé precisa obter para ser bem
sucedido naquilo que est4 tentando fazer, Uma dificuldade
¢ sempre um nimero entre 2 ¢ 10. Vocé precisa obter um
valor igual ou maior que este nimero em pelo menos um
dado para ser bem sucedido. Toda vez que vocé o fizer, isso
serd chamado de sucesso. Se a dificuldade é 6 e vocé obtém
2,3,6,5e9, vocé teria conseguido dois sucessos. Embora
vocé precise de apenas um sucesso para ser realmente bem
sucedido, quanto mais sucessos obtiver, melhor serd o seu
desempenho. Conseguir apenas um sucesso é considerado
um sucesso minimo, enquanto que conseguir trés sucessos é
considerado um sucesso completo, e conseguir cinco é um
acontecimento memoravel.

Vocé pode ver que se a dificuldade for menor, torna-se
mais facil obter um sucesso, e se for maior, serd mais dificil. O
Narrador estabelecera dificuldades altas sempre que a agao

DIFICULDADES
Trés

Quatro

Cinco

Seis

Sete

Oito

Nove

MARGEM DE SUCESSO

Um Sucesso
Dois Sucessos
Trés Sucessos
Quatro Sucessos
Cinco Sucessos

Fécil
Rotineiro
Equilibrado
Médio
Desafiador
Dificil

Extremamente Dificil

Minima
Moderada
Total
Excepcional
Fenomenal
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que vocé resolveu realizar for diffcil ou desafiadora, e permitird
que vocé faga algo automaticamente (quando seus Atributos
e Habilidades forem muito altos) ou estabelecers uma dificul-
dade baixa se isso for particularmente fécil.

Embora nio estejam relacionados na lista acima, o Narra-
dor também pode estabelecer dificuldades de 2 ou 10. Entre-
tanto, elas praticamente nunca devem ser usadas. A dificul-
dade dois é tio ridiculamente facil que vocé pode muito bem
deixar o personagem ser bem sucedido sem desperdicar tempo
jogando dados. A dificuldade 10 ¢é tio dificil que h4 uma
chance igual de sofrer uma falha critica (descrita a seguir) e
de ser bem sucedido, ndo importa quantos dados o jogador
esteja langando. Um 10 est4 bem perto do impossivel. Nas raras
ocasides em que atribuir um grau de dificuldade de 10, certifi-
que-se de que sabe o quanto vocé est4 tornando impossivel a
chance de sucesso. Se um jogador conseguir um 10, serd um
sucesso automético, ndo importa o que acontega.

A menos que o Narrador determine ao contrario, a dificul-
dade para uma tarefa especifica é sempre igual a seis. Estaé a
dificuldade padrio atribuida.

A REGRA DO UM

A tltima coisa que vocé precisa saber sobre os lances de
dados ¢ a “regra do um.” Sempre que vocé obtiver um “1,” ele
cancelard um sucesso. Ele o eliminard completamente. Vocé
remove tanto o dado do “sucesso” quanto o dado do “1” e os
ignora. Se vocé obtiver mais “1s” do que sucessos, ocorre um
desastre, e algo chamado falha critica acontece. N#o conte os
“1s” que tiverem cancelado sucessos, e se mesmo assim ainda
sobrar um tinico “1” ap6s todos os seus sucessos terem sido cance-
lados, ocorre uma falha critica. Conseguir um tinico “1” ou cinco
“1s” tem mais ou menos as mesmas conseqiiéncias na maioria
dos casos; as circunstincias envolvendo a falha critica determi-
nam se ela é catastréfica ou um mero deslize. Se ndo restar
nenhum “1” ou sucesso, vocé terd simplesmente fracassado.

SUCESSOS AUTOMATICOS

Vocé nio quer jogar dados o tempo todo; isso pode atrapa-
lhar a interpretagdo. Vampiro: A Idade das Trevas emprega
um sistema muito simples para sucessos autométicos, permitin-
do que os jogadores evitem fazer testes para agdes que seus
personagens poderiam realizar de olhos fechados.

Portanto, se o niimero de dados na sua Parada de Dados se
equivale ou excede a dificuldade estabelecida, seu persona-
gem serd automaticamente bem sucedido. Este tipo de sucesso
¢é considerado minimo (o equivalente a obter apenas um su-
cesso), portanto as vezes um jogador poderd querer jogar os
dados assim mesmo, numa tentativa de obter ainda mais su-
cessos. Mas para agoes muito simples e freqiientes, os sucessos
autométicos podem eliminar muito tempo perdido. (Note que
certas agoes, como combates, sdo sempre probleméticas e nio
devem ser resolvidas com este sistema.)

As regras de sucesso automético podem ser usadas para
eliminar completamente os dados. Nestas situagoes, os suces-
s0s automdticos no sao uma questao de escolha. Ou vocé é
bom o bastante para ser bem sucedido, ou ndo é. E simples, mas
brincar de policia e ladrido também era, e nés gostdvamos mui-
to disso. A histéria era o importante; niio as regras.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

Este sistema simpl6rio possui até mesmo uma variagéo, para
nao tornd-lo tio preto e branco. Um ponto de Forga de Vonta-
de (veja a p. 135) pode ser utilizado para obter um sucesso
automético. Vocé nio quer fazer isso com freqiiéncia, mas
poderd ser extremamente vantajoso para determinadas agoes.
E l6gico que o gasto de Forga de Vontade s6 conta como um
sucesso se forem necessarios sucessos multiplos.

COMPLICACOES

Vocé ja deve ter percebido que ¢ bastante fécil obter um
Ginico sucesso, mesmo quando se joga apenas um ou dois da-
dos. Langando apenas dois dados numa jogada cuja dificulda-
de seja 6, sua chance de obter um sucesso minimo é 75%.
Embora isso possa parecer ficil demais, existem vérias formas
de se complicar as coisas, algumas das quais discutiremos a
seguir.

Para grupos que estejam pegando pesado na interpretagio,
bastam testes simples e sucessos autométicos. Em geral, vocé
ird aplicar uma complicagio apenas se vocé ou os jogadores
quiserem dar um tempo 2 interpretagio, se vocé quiser um
resultado realfstico ou se quiser fazer um jogo baseado na agéo.
As complicagdes acrescentam drama 2 histéria, evocando pai-
x0es e concentrando acontecimentos.

ACOES PROLONGADAS

Para ser totalmente bem sucedido, de vez em quando vocé
precisard de mais de um sucesso — terd de acumular trés, sete
ou até (raramente) 20 sucessos. Uma ag¢ao que requer apenas
um sucesso € chamada de agéo simples. As agdes que reque-
rem mais de um sucesso sio chamadas de ag6es prolongadas.

Uma agio prolongada permite que vocé jogue os dados
vérias vezes durante turnos subseqiientes na tentativa de jun-
tar sucessos suficientes para ser bem sucedido. Por exemplo,
imagine que o seu personagem estd escalando uma 4rvore. O
Narrador pode anunciar que quando vocé obtiver um total de
sete sucessos, seu personagem terd chegado ao topo. Ele even-
tualmente chegard até I4, mas quanto mais vezes vocé rolar os
dados, mais chances o seu personagem ter4 de sofrer uma fa-
lha crftica ou se machucar. Se ele estiver tentando descer da
drvore porque ela estd em chamas, a quantidade de tempo
despendido se tornard importantfssima.

Durante uma agio prolongada vocé pode continuar ten-
tando obter sucessos enquanto quiser, ou no minimo até falhar
em obter a0 menos um sucesso. Se vocé sofrer uma falha criti-
ca, o seu personagem podera ter de comegar de novo do prin-
cipio, sem sucessos acumulados. O Narrador poderd inclusive
decidir que o personagem néo pode tentar de novo.

Este tipo de agfio € mais complicada que uma agio simples,
e ndo deve ser empregada freglientemente no meio de uma
interpretagfo intensa. Como Narrador, vocé deve decidir que
tipo de agdo é apropriada. Um pouco de experiéncia o ajudara
muito quando estiver empregando essas regras.

ACOES RESISTIDAS

Ocasionalmente vocé executard uma agio em oposi¢io a
outro personagem. Vocés dois fardo jogadas contra uma difi-
culdade, freqiientemente determinada por uma Caracterfsti-
ca do outro personagem, e a pessoa que obtiver mais sucessos
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serd o vencedor. Porém, considera-se que vocé tenha obtido
apenas o niimeros de sucessos que vocé conseguir acima do
ntmero alcancado pelo oponente. Os sucessos do oponente
eliminam os seus, assim como fazem os “1s.” Por isso, é muito
dificil, e raro, obter um sucesso excepcional numa agfo resisti-
da. Mesmo se o seu oponente nio puder derrota-lo, ele poderé
diminuir o efeito dos seus esfor¢os. Nas agoes que sejam a um
s6 tempo prolongadas e resistidas, um dos oponentes precisa
acumular uma determinada quantidade de sucessos para ser
completamente bem sucedido. Cada sucesso acima do ntime-
ro total de sucessos do oponente, obtidos num Gnico turno é
somado ao total de sucessos. O primeiro a obter o ndmero de-
signado de sucessos vence a disputa.

TRABALHO DE EQUIPE

As vezes, os personagens podem trabalhar juntos para acu-
mular sucessos, 0 que ocorre com mais Frequenaa durante uma
acfio prolongada. Dependendo do critério do Narrador, dois ou
mais personagens podem langar dados separadamente e somar
seus sucessos (embora eles ndo possam somar suas Caracteristi-
cas individuais numa tnica jogada). O trabalho de equipe é
eficiente em algumas circunstincias, como combate, cacada,
coleta de informacées e conserto de equipamentos. Em outros,
ele pode ser realmente um incémodo, como em muitas ativida-
des sociais (onde isso pode confundir o individuo).

TeEnTANDO OUTRA VEZ
Fregiientemente falhar pode ser aborrecido. Se vocé esta
tentando acertar um alvo num combate e continua falhando &

medida que tenta, isso pode ser frustrante. Isso é refletido no
sistema de Narrativa aumentando-se a dificuldade de qual-
quer a¢do que seja tentada outra vez apds um fracasso.

Sempre que um personagem tentar uma a¢fo na qual fra-
cassou antes, o Narrador tem a opgio de aumentar em um
ponto a dificuldade da agao. Considere um personagem ten-
tando intimidar outra pessoa. Se a primeira tentativa fracassar,
serd mais dificil consegui-lo na segunda vez, portanto a dificul-
dade é aumentada em um. Se ele tentasse uma segunda vez,
sua dificuldade sera aumentada em dois. Entretanto, em casos
como este o Narrador pode simplesmente decretar que ele ndo
pode nem mesmo tentar outra vez — como vocé intimida
alguém que j4 percebeu o seu blefe?

A REGRA DE OURO
Lembre-se de que no fundo sé h4 uma regra real em
qualquer jogo da série do Munde'das Trevas, incluindo
Vampiro: A Idade da§ Trevas: nao hd regras. Vocé
deve adaptar este jogo dézcordo com'sua necessidade
— seasregraso al‘rapfilharem, ﬁ,t' @ignore-as ou mude-
as. A verdadeira complexidade & beleza do mundo real
néo pode ser cappadapor fegras; € preciso narrativa e
imaginagao pard fazet 1550 Estas regras sdo projetadas
para serem orienacaes, e yogé tem liberdade para usar,
abusar, ignorar e Mudé-las da maneira que desejar. Jo-
gadores, tomem notar o Narrador é o 4rbitro final de

|| qualquer questio envolvendo regras.
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Outros exemplos de quando usar esta regra incluem ar-
rombar uma fechadura (Crime), escalar uma parede (Espor-
tes) e lembrar-se de uma palavra em uma lingua estrangeira
(Lingiifstica).

Asvezes, o Narrador nio deve utilizar esta regra. Um exem-
plo claro é durante um combate. Errar alguém na sua primeira
flechada nio significa necessariamente que o arqueiro esté
frustrado e terd uma chance maior de errar novamente. No
entanto, se o arqueiro j4 errou diversas vezes, especialmente se
so tiros ficeis, a uma distincia pequena....

QOutros exemplos de quando nio usar esta regra sdo: ver
algo pelo canto dos olhos (Prontidao) ou esquivar-se de um
ataque (Esquiva).

EXPERIMENTE

Bem, af est4. Essas siio as regras bésicas. Este sistema de
dados é tudo que vocé realmente precisa saber para jogar este
jogo. Todas as outras regras sio apenas esclarecimentos e exce-
coes, Desde que vocé tenha compreendido aquilo que foi dis-
cutido aqui, ndo terd nenhuma dificuldade para entender
qualquer outra coisa. Se vocé nio acha que entendeu tudo,
leia este capftulo outra vez; vocé verd que faz mais sentido na
segunda vez.

Agora vi em frente e faca alguns testes usando o modelo
de personagem do Capitulo Quatro. Anatole estd tentando
escapar de um grupo de habitantes enfurecidos de uma cida-
de. Ele se agacha atrds de uma parede baixa, esperando que
eles passem sem vé-lo. O Narrador estabelece uma dificuldade
de 7 para esta proeza e decide que o teste apropriado é Destre-
za + Furtividade. Pegue quatro dados porque o Atributo Des-
treza de Anatole é 4, e trés dados extras porque sua Habilidade
Furtividade é 3. Agora, vocé deve ter 7 dados em sua mio —
um bom ndmero, refletindo a aptiddo de Anatole para a furti-
vidade. Jogue os dados e veja quantos sucessos vocé tem, cer-
tificando-se de subtrair um sucesso para cada “1” que obtiver.
Vocé consegui, fracassou ou teve uma falha critica? Quanto
mais sucessos conseguir, melhor se esconderd. Apenas um su-
cesso pode significar que vocé mal conseguiu se esconder a
tempo. Dois podem significar que vocé conseguiu se abaixar
com um pouco de folga. Trés podem querer dizer que vocé o
fez em siléncio completo, e que a multidio nem ao menos tem
direito a um teste de Percepgido em oposicio.

Em seguida, tente uma agéo prolongada e resistida. Um
exemplo disso é uma disputa de bebedeira (isso nio é comum
entre os vampiros, mas é possivel devido 4 presenca de fontes
embriagadas...). Isso requer uma série indefinida de testes, cada
um com uma dificuldade diferente. Vocé precisa acumular
cinco sucessos a mais que seu oponente para ganhar. Uma
falha critica elimina todos os seus sucessos acumulados.

® Primeira jogada: Cada jogador testa Vigor; a dificulda-
de é a Manipulacio do oponente + 3 (nfo deixe que ele o
intimide).

® Segunda e terceira jogada: Cada jogador testa Vigor; a
dificuldade é o Vigor do oponente + 3.

® Quarta jogada (e todas as subseqiientes): Cada jogador
testa Vigor; a dificuldade é a For¢a de Vontade do oponente.




EXEMPLOS DE JOGADAS

Cada Atributo pode ser combinado com uma Habilidade,
permitindo 270 tipos de testes simples. Sem diivida vocé nao
ter4 freqiientemente razio para testar For¢a + Instrugio, mas
pode acontecer. A seguir estio alguns exemplos de jogadas
que podem acontecer durante o curso de uma histéria.

® Vocé tenta impressionar o lorde de uma mansgo cantan-
do uma balada. Teste Carisma + Muisica (dificuldade 7).

® Vocé estio tentando localizar uma erva rara que pode
salvar a vida de um aliado mortal valioso. Teste Percepgio +
Herborismo (dificuldade 7).

® \océ tenta assustar um inimigo com uma demonstra-
¢do de capacidade fisica. Teste Forga + Intimidagao (difi-
culdade 7).

® Enquanto tenta escapar da guarda do castelo, vocé pre-
cisa pular da torre mais alta para dentro do fosso. Teste Destre-
za + Esportes (dificuldade 5).

® \/océ percebe o arqueiro escondido nas drvores acima
da estrada? Teste Percepgdo + Prontidao (dificuldade 9).

® \/océ quer reunir os camponeses numa revolta contra o
lorde local. Teste Carisma + Lideranga (dificuldade 8).

® Uma linda e jovem dama chama sua atengéo, e vocé
tenta impressiond-la durante a festa. Teste Aparéncia + Eti-
queta (dificuldade 8).

® Enquanto cavalga por uma trilha, vocé vé um tronco a
sua frente. Teste Manipulagdo + Cavalgar (dificuldade 7)
para fazer com que o cavalo pule por sobre o tronco.

® Ao andar através do quintal, uma figura sombria pula de
tras de um arbusto e atira em vocé com uma besta. Teste
Raciocfnio + Esquiva (dificuldade 6) para evitar ser atingido
pela seta.

® Ao viajar, vocé encontra uma clareira no meio da flores-
ta. Teste Percepgdo + Ocultismo (dificuldade 8) para perce-
ber que é uma clareira de fadas.

® Vocé encontra um manuscrito de aparéncia antiga no
corpo de um monge. Teste Inteligéncia + Instruggo (dificul-
dade 6) para traduzi-lo.

® Vocé est4 tentando envenenar a bebida de uma pessoa
sentada ao seu lado. Teste Destreza + Crime (dificuldade 8).

® Um nobre vizinho se apodera de um de seus feudos.
Teste Manipulagio + Direito (dificuldade 6) para defender o
seu caso com sucesso para um duque e convencé-lo de que a
terra é sua por direito.

® Vocé deseja cavalgar num cavalo que nio est4 familia-
rizado com vocé. Teste Manipulagio + Empatia com Animais
(dificuldade 7) para superar o medo natural da besta contra
MOTtos-Vivos.

® Vocé é enforcado devido a um crime trivial. Embora isso
nio lhe cause danos, vocé quer enganar os mortais para que
pensem que vocé est realmente morto. Teste Vigor + Repre-
sentacio (dificuldade 7) para fingir sua morte e permanecer
parado até que todos os mortais tenham ido embora.

® \/océ estd tentando invadir silenciosamente a casa de
sua vitima pretendida. Teste Destreza + Furtividade (dificul-
dade 6).

® Ouio bem vocé compreende um emissério com um so-
taque nativo acentuado? Teste Percepgao + Lingiifstica (difi-
culdade 9). Trés sucessos permitem que vocé compreenda a
mensagem completamente.

® Vocé descobre um homem, atravessado por uma flecha,
estendido num campo. Teste Percepgio + Investigagdo (difi-
culdade 9) para perceber que o ferimento foi feito original-
mente por uma faca, e nio uma flecha.

® \/océ deseja persuadir um grupo de nobres de que seria
do seu interesse juntarem-se a vocé numa campanha contra o
lorde vizinho. Teste Manipulagdo + Politica (dificuldade 7).
Um sucesso significa que eles o apoiardo, mas ndo comprome-
terdo nenhum homem; cinco ou mais significa que eles se
juntario a vocé pessoalmente no campo de batalha.
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LIVRO TRES: CRUZADO

Minba pele ¢ tdo fria quanto o metal que visto, mas ndo sinto nenhum desconforto verdadeiro.
Alguns dizem que é morte certa estar aqui fora a noite, longe da seguranga das cidades. €u viajei
[éguas demais por noites demais para sentir-me werdadeiramente preocupado. €u deveria estar ||f
cansado demais para viver, mas ndo posso me forgar a morrer. i

O wento agita nuvens negras sobre mim, gemendo como pagdos através dos vales sem luz. A
milhas daqui, sem dévida estdo rindo em quartos iluminados por tochas, batendo dedos com
garas em batentes de pedra, sorvendo o néctar de gargantas dilaceradas.

€u ganhei um nome dos filhos de Caim. Autarca. Sem lei entre o8 sem lei. Algo amaldicoado,
mas alguém que procura se redimir antes do Julgamento. Pela vontade de Deus, eu ainda posso
me conduzir ao Céu.

Ali. O ponto de luz deve estar a léguas ¢ léguas de distancia, acima das colinas negras. Meus

olyos mortos ainda me servem muito melhor do que i@ o fizeram enquanto eu ainda respirava. O
gosto relembrado de sangue cresce atrds de meus dentes, inunda meu cérebro. €u saboreio o
vento, ¢ minha vontade leva meu coragdo a bater outra wez pelo simples prazer em fazé-o.

€u comego a correr.
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Wossa vontade e destino correm em sentioos tdo
contrarios

Que nossos projetos ainda sdo destruioos,
Moss0s pensamentos sdo nossos, seus fins em nada sGo
N0SS0S.
— William Shakespeare, Hamlet

Cste capitulo cobre os sistemas de regras deVempiro: A Jdade
das Trevas, incluindo a evolugdo dos personagens ¢ os combates.
s regras para criagdo de personagens ¢ Disciplinas vampiricas,
assim como informagdo sobre como conduzir jogos combinando
temas, podem ser encontrados em outros capitulos.
Vocé 86 deve utilizar um dos sistemas descritos neste capitulo
se um teste for realmente necessdrio. Use a interpretagdo sempre
que possivel, ao invés de deixar tudo para ser decidido na sorte.
Como regra geral, o Narrador deve fazer com que o jogador realize ’
um teste apenas quando hd uma incerteza considerduel emsua mente ‘
quanto ao personagem ser ou ndo bem sucedido em sua agdo. Se
vocg puder admitir razoavelmente que ele ird ser bem sucedido, entdo
simplesmente deixe-o fazer a agdo.

e W CAPITULO SETE: SISTEMAS




TEMPO

Existem cinco maneiras diferentes de descrever o tempo,
variando da menor unidade para a maior.

e Turno — uma unidade de tempo dentro de uma cena,
variando entre trés segundos e trés minutos. Um turno é o tempo
suficiente para se executar uma acio (discutida abaixo).

e Cena — Um perfodo compacto de agéo e interpretagéo
que ocorre em um tnico local. Uma cena é composta de um
ntmero varidvel de turnos (quantos forem necessdrios para
completi-la); a cena também pode ser completada mediante
uma interpretagio direta, sem qualquer uso de turnos.

e Capitulo — Uma parte independente de uma histéria,
que quase sempre é representada em uma sessio de jogo. Ele se
compoe de diversascenas interligadas por umasérie de entreatos.

o Histéria— Uma trama completa, comintrodugio, desen-
volvimento e climax, que costuma levar varios capitulos para ser
finalizada.

¢ Cronica — Toda uma série de histérias ligadas entre si
pelas vidas dos personagens e talvez por um tema e uma trama
concebidos amplamente. Trata-se simplesmente da histéria
continua contada por vocé e pelos seus jogadores

O ritmo de um capitulo ou histéria é em grande parte res-
ponsabilidade do Narrador, mas a duragio de um turno ou de
uma cena é menos subjetiva.

TURNOS

Para organizar e estruturar a seqiiéncia dos eventos, uma
cena é dividida em turnos. Um turno é um periodo de tempo
varidavel durante o qual os personagens realizam agoes. [sso
ajuda o Narrador a acompanhar o que estd acontecendo e a
garantir que cada jogador renha a sua oportunidade de fazer
alguma coisa. Em um turno, cada personagem deve estar apto
a fazer uma coisa. Além disso, cada um deve dispor aproxima-
damente da mesma quantidade de tempo para descrever o que
deseja que seu personagem faga. A cada turno, o Narrador deve
iraoredor damesa em ordem de iniciativa (veja abaixo), dando
oportunidade para cada jogador estabelecer uma agio e entdo
passar para a proxima pessoa.

REALIZANDO ACOES

Realizar agoes ao longo de um jogo néo exigird necessari-
amente nenhuma jogada de dados, e pode ser simplesmente
interpretado, como ao se interrogar um prisioneiro ou ser apre-
sentado ao principe da regido. Porém, cenas de agéo costu-
mam quebrar esta regra, exigindo testes freqiientes. As agoes
basicas que os personagens podem realizar em um turno sem
fazer testes sdo:

e Ceder: O personagem permite & pessoa com a iniciativa
imediatamente mais altarealizar a suaagio, desta forma ceden-
do a sua vez. Ele pode ainda realizar a sua acéio no fim desse
turno. Se todos os personagens, inclusive os seus oponentes,
também cederem, ninguém faz nada durante esse turno,

e Curar: O personagem pode decidir nfo fazer nada além
de usar um Ponto de Sangue para se curar. Se nenhuma outra
acdo for realizada, um Nivel de Vitalidade pode ser restaurado
automaticamente por turno. Um Ponto de Sangue pode ser
usado para aumentar um Atributo Fisico enquanto o persona-
gem realiza outras acoes.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

e Mover: O personagem pode se deslocar caminhando,
marchando ou correndo. Se ele andar, poderd mover-se sete
metros. Se ele marchar, poderd deslocar-se 11 metros + Destrez:

Se correr, podera deslocar-se 18 metros + (3x Destreza).
Nio é necessario fazer nenhum teste, mas este movimento é a
tinica agdo que o personagem pode realizar neste turno. Em
algumas situacoes, pode ser perigoso marchar ou correr, e um
teste pode ser exigido parase manter o equilibrio quandohouver
pedregulhos soltos pelo chio ou se estivernomeio de umachuva
de flechas. Se o personagem quiser correr para longe do conflito
ou do encontro, precisara se esquivar, a nio ser que esteja fora
do alcance das armas ou protegido de alguma forma.

Diversos outros tipos de agoes exigem testes.

Alguns estao listados aqui:

* Atdque:Um personagempodedecidiratacit com umaarma
branca.ou depm;étzl off socar algi;ém Qttestéfeito depende
doataque; porexen: ploy Gfataguecom armasbrancas requer
um testede Destreza’+(Armas Brancab

¢ Escalada: Esta agio requerum téste umn Destreza i Eap()‘.l tes.

® Esquiva: Esquivar-senaoapenas permttc aum personagem
evitar um golpe, como rﬂmbérﬂpo&e retird-logompletamen-
tedalinha de ataque. Umpersonagem pode fazepum teste de
Esquiva lmcdmtamente depoiside algném tentar acertéd-lo,
desta forma ewta ndo o golpe (tomara!).

* Levantar-se: E preciso um turno p’n'dﬁmr empé sem ter que
fazerim téste. Se um personagemifuiser fazer isto além de
outras aghes, deveri tirandadesde suaacAg anunciada e tentar
obter pf:lo Menos Um Sucesso em um teste de Destreza +
Esportes (dmcuidqde de no minimo 4). b &

° hderanga Um pérsonagem pode dar ordensa seguidores e
fazef com que elesobedecam através de um teste apropriado
de Carismia (6u Manipulagio) + Lideranga.

e Aproximar-se Silenciosamente do Inimigo: Esta acdo

normalmente requer um teste de Destreza + Furtividade.

ACOES MULTIPLAS

Um personagem pode realizar agoes multiplas em um turno
(como esquivar-se e atirar uma flecha), mas precisa dividir seus
dados. Para repartir uma Parada de Dados entre duas acoes
diferentes, o personagem pega os dados relativos 4 Habilidade
na qual é menos habilidoso (aquela com a menor Parada de
Dados) e divide essa Parada entre as acoes que deseja realizar.

Um personagem que ird executar agoes multiplas realiza a
sua primeira a¢fio segundo a ordem normal de iniciativa (anao
ser que retarde a agio). Ele ndo pode realizar mais de uma agéo
neste momento. Depois que os personagens tiverem completa-
dosuaprimeira (ou tinica) acio, os personagens com mais agoes
podem agir novamente seguindo a ordem de iniciativa. Depois
que todos tiverem realizado sua segunda agéo, o jogo continua
com a terceira agio e as agoes subseqtientes em ordem de
iniciativa, como acima. Embora os personagens possam retardar
suas acoes, eles precisam realizd-la antes dos demais passarem
para a acio seguinte, ou ela estaré perdida. Contudo, os perso-
nagens sempre podem fazer jogadas para se esquivar, desde que
possuam dados na Parada.

Cenas

Uma cena é um momento de uma histéria no qual o grupo
se concentra nos eventos imediatos e os representa como se
estivessem realmente acontecendo. Uma cena pode exigir ape-
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nas interpretaciio entre os jogadores e o Narrador, ou pode
envolver varias agoes diferentes, algumas exigindo testes.

Uma cena é como uma série de cenas de um filme, nomesmo
local e mesmomomentoda histéria. Eaessénciadainterpretagio,
quando os jogadores descrevem as reacoes dos personagens a
eventos ao invés de explicar o que eles pretendem fazer.

O tempo da histéria que nio é gasto numa cena é chamado
entreato. Ele pode ocorrer quando os jogadores estao viajando
ou realizando pesquisas longas, ou simplesmente pode ser um
perfodo durante o qual nfio é necessério se interpretar cada
momento. O entreato é uma pausa da intensidade da cena.
Embora nio se deva abusar dele (pode ser relativamente tedi-
0s0), vocé nio deve evitd-lo completamente. Use os entreatos
para organizar os jogadores, direcionar a histéria de modo mais
preciso e fazer a trama avangar com maior rapidez.

A histéria pode conduzir a uma cena em praticamente
qualquer momento. Normalmente, isso ocorre de forma bastan-
te natural, sem que ninguém perceba o que aconteceu. Por
exemplo, enquanto o Narrador e os jogadores discutem como
seus personagens pretendem fazer a jornada até o castelo do
vampiro vizinho, vocé pode comegar a descrever o que eles
véem no caminho. Vocé passou do entreato para uma cena.

COMBATE

E l6gico que ele tem wma faca. Todos nés temos facas. E 1183,

e todos nds somos bdrbaros.
— James Goldman, The Lion in Winter
No sistema de Narrativa, o combate procura capturar o
drama de um conflito sem amenizar a realidade cruel do que
estd acontecendo. Concentramos todos os nossos esforgos em

criar um sistema a altura da dinimica, das limitagdes e da
malignidade de um combate de verdade, embora procurando
deixar espago para os elementos bastante particulares acrescen-
tados pelos vampiros.
Existem trés tipos de combate. Todos usam o mesmosistema
bésico, mas guardam algumas diferencas entre si. Sao eles:
combates com armas de projétil, combate com armas brancase
luta corporal.
¢ Um combate com armas de projétil ¢ qualquer tipo de com-
bate que use este tipo de armas, geralmente arcos e bestas.
Normalmente, os oponentes precisam se encontrarno campo
de visao umdo outro para se engajarem neste tipo de combate.

® O combate com armas brancas diz respeito a lutar com armas
de mio, qualquer coisa desde pernas de mesa a espadas de
lamina larga. Os oponentes precisam se encontrar a uma
distinciade um ou dois metros um do outro para se engajarem
neste tipo de combate.

® Uma luta corporal descreve uma batalha corpo a corpo, tra-
vada com as mio nuas. Para travar uma luta corporal, os
oponentes precisam estar a uma distdncia de toque um do
outro.

Os testes feitos no combate determinam se umataque € bem
sucedido ou nfio, se o alvo se esquiva e a quantidade de dano
que ele sofre. Quase todos os turnos de combate duram cerca
de trés segundos, embora eles levem um pouco mais de tempo
paraseremresolvidos.

Deve haver apenas duas jogadas de dados envolvidas na
parte do atacante em qualquer manobra de combate: um teste




DESCREVENDO A CENA

Nocomegode ddz! turno, o Na rradr}r d¢ve descreveracena

p, isso serd

de ataque e um teste de dano (ou efeito). Todos os efeitos de
manobras devem ser calculados através desses dois testes. Um
excegdo a esta regra ¢ uma manobra baseada no movimento
(veja pdgina 193)

Como em todas as cenas de agfo, o combate comega com
um teste de iniciativa. Porém, como o combate de vez em
quando fica um pouco dificil, divida o turno em trés estdgios —
iniciativa, ataque e resolugio — para facilitar o registro dos
eventos.

PRIMEIRO ESTAGIO:
INICIATIVA

Neste estégio, os jogadores declaram suas acoes. Os persona-
gens podem executar diversas acoes diferentes, desde pular para
detr4s de uma parede até tentar gritar um aviso. Cada jogador
precisa declarar o que o seu personagem est4 fazendo em todos
os detalhes que o Narrador pedir. Neste ponto, todos precisam
decidir que arma irdio usar, caso cheguem a usar alguma.

Os jogadores fazem testes de iniciativa, usando Raciocinio
+ Prontidio (dificuldade 4, embora os Narradores possam va-
riar isso se quiserem), e o Narrador faz os testes para qualquer
personagem que nio seja dos jogadores envolvidos na cena. O
personagem com o maior niimero de sucessos age primeiro (ou
entio aquele com a Destreza maior, se o Narrador assim deci-
dir), enquanto os personagens que obtiveram menos sucessos
executam suas agoes em ordem decrescente de sucessos. Al-
guns personagens agirio simultaneamente porque obtiveramo
mesmo nimero de sucessos. Aqueles que ndo obtiveram suces-
sos neste teste serdo os iltimos, e uma falha critica significa que
0 personagem nfo pode agir naquele turno — a corda do seu
arco se rompe, ou ele tropega e ndo pode atacar ou esquivar-se.

Lembre-se de fazer os jogadores declararem quais agoes eles
querem que seus personagens realizem durante o turno de
combate ante de passar para o estagio de ataque. Um persona-
gem dividindo sua Parada de Dados também precisa declarar
quantos dados devem ser transferidos para cada agao.

Aagiode um personagem ocorre quando € a sua vezde agir.
A (nica excegiio a isso € a esquiva, que um personagem pode
realizar a qualquer momento, enquanto tiver dados sobrando
em sua Parada de Dados.

EMBOSCADAS

Ocasionalmente, serd 6bvio quem é o primeiro, como quan-
do uma emboscada foi armada ou quando uma pessoa é clara-
mente pega de surpresa. No combate, porém, se o Narrador
quiser que os oponentes surpreendam os personagens, ele deve

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

INiCIATIVA OPCIONAL PARA
COMBATES COM ARMAS BRANCAS

Se um dos oponentes tiyeg.uma arma significativamente
mais comprida do que -

de mio-e-meia, pol
usando um escudo ot
sfvel para a pessoa € 0
Para se colocar nu
entrardentrodoalca

desejar, ele pode dc% ¢ _ afe um contra um, a
pessoacomaarma mml hgaset p Qﬁqpnmelro Certamente
é possivel para a pessoa ot a aftma nais curta esquivar-se (ou
aparar) o ataque com sucesso.@idepois realizar o seu préprio
ataque, mas essa é praticamente a (inica maneira pela qual ele
pode diminuir a distincia.

: atacar, ele pteasa
fente. SeoNarrador

permitir que os jogadores fagam um teste (dificil) de Percep¢io
para ver se reparam em alguma coisa, um instante antes dos
viloes aparecerem. A dificuldade depende do quanto a embos-
cada foi bem armada (normalmente 8). O ntimero de sucessos
que osjogadores obtémindicaonimero de dadosque eles podem
usar na primeira a¢io de cada um (normalmente esquivas).

SEGUNDO ESTAGIO: ATAQUE

O ataque é a maior fatia do turno de combate. E quando se
determinaosucesso ouofracasso de um ataque, bem comoparte
de seu impacto potencial sobre o alvo.

Existem trés tipos diferentes de testes de ataque; o tipo de
combate determina qual deve ser usado.

® Para combate com armas de projétil, teste Destreza +

Arqueirismo.

¢ Para combate com armas brancas, teste Destreza + Armas
Brancas.
¢ Para luta corporal (sem armas) teste Destreza + Briga.

A arma ou ataque usado pelo personagem determina a difi-
culdade bésica do teste. O niimero de dados a ser langado pode
ser modificado pela cadéncia de tiro do arco, mas normalmente
a dificuldade é modificada apenas pelas circunstincias que en-
volvem o ataque. Se nio forem obtidos quaisquer sucessos, o
personagem terd falhado em seu ataque e nenhum dano terasido
infligido. Se ocorrer uma falha critica, entdo o ataque ndo apenas
fracassa, mas alguma coisa horrfvel também acontece ao atacan-
te; o Narrador precisa inventar alguma coisa realmente terrivel.

Dificuldade Terreno
2 Recuando um passo, o personagem estd com-
pletamente protegido.
4 Opersonagem precisa vencer uma distinciade
mergulho para ficar absolutamente protegido
(um metro).
O personagem precisa vencer umadistdnciade

corrida paraficarabsolutamente protegido (trés
metros).

Opersonagem precisa vencer umadistinciade
corrida para ficar parcialmente protegido (trés
metros).

O terreno é plano e desprovido de coberturas
(o personagem se atira no chio).
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Esquiva

Sempre que alguém atacar o personagem, ele ter4 a op¢ao
de se esquivar. De fato, um personagem pode anunciar a qual-
quer momento que seu personagem est4 usando uma acio (ou
parte dela, dividindo sua Parada de Dados) para se esquivar,
simplesmente declarando “Esquiva!” antes do oponente reali-
zarum teste de ataque. Em alguns casos, nio serd permitido uma
esquiva, como em ambientes fechados ou em situagdes na qual
o personagem tenhasido pego de surpresa. O teste necessario é
Destreza + Esquiva; cada sucesso subtrai um sucesso do resul-
tado do teste do atacante. Um personagem pode até mesmo
subtrair sucessos de oponentes diferentes, emboraisso signifique
dividir (ou distribuir) os sucessos entre eles.

A dificuldade para se esquivar de ataques com armas bran-
cas ou de luta corporal é basicamente 6, mais um para cada
oponente além do primeiro.

Em combates com armas de projétil, a dificuldade depende
da disponibilidade de cobertura préxima, por tras da qual um
personagem pode se jogar para evitar ser atingido. Cada sucesso
remove um dos sucessos do oponente. Depois de uma tentativa
de se esquivar como essa, o personagem normalmente acaba
protegido por tras de algum tipo de obstaculo ou, pelo menos,
deitado no chéo (se ndo for possivel encontrar obstaculos).

A dificuldade para se esquivar durante um combate com
armas de projétil é determinada pela proximidade do obstéculo.

TERCERO ESTAGIO: RESOLUCAO

Neste estégio, os personagens determinam o dano infligido
porseus ataque e o Narrador descreve o que acontece no turno.
E uma mistura de jogo e histéria, pois embora os dados jamais
mintam, o Narrador pode interpretar o que a sorte decretou.

~

TABELA DE RESUMO DE

COMBATE
PRIMEIRO ESTAGIO: INICIATIVA

e Teste Raciocinio + Prontidao (dificuldade 4). O ven-
cedor declara sua agdo por ltimo (depois que ouviu as
agdes de todas as outras pessoas) e a realiza primeiro.

o Declareadivisio da Parada de Dados caso estejarealizan-
do ag¢des miiltiplas

SEGUNDO ESTAGIO: ATAQUE

o Para combates com armas de projéteis, teste Destreza +
Arqueirismo.

e Para combates com armas brancas, teste Destreza +
Armas Brancas.

o Para luta corporal (sem armas), teste Destreza + Briga.

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

um dado da sua Parada de Dados.)
TERCEIRO ESTAGIO: RESOLUCAO

® Calcule o dano, determinado pela arma ou manobra
(dificuldade 6).
o Absorgio de dano: teste Vigor (dificuldade 6).

CAPITULO SETE: SISTEMAS




Dano: Cada arma ou ataque permite que o seu usudrio faga
um teste com um determinado niimero de dados para causar
danos (dificuldade 6). Cada sucesso significa que o alvo perde
um Nivel de Virtalidade. Os sucessos em combates com Armas
Brancas e em luta corporal ndo sdo acrescentados ao dano.

Absorgao de Dano: Um alvo pode fazer um teste para ver
que quantidade de dano ele “absorve,” devido A sua resisténcia
natural. O alvo testa Vigor (dificuldade 6); cada sucesso reduz
o dano em um. Tanto a Fortitude como a armadura podem
acrescentar dados a parada de absorgéo.

Observagao: Os testes de avaliagio de danos e de absorgao
sdo os (inicos em Vampiro: A Idade das Trevas que nio estdo
sujeitos a falhas criticas.

CoMBATE LIVRE (OPCIONAL)

O Narrador deve ser flexivel ao arbitrar situagées de com-
bate; nenhuma regra pode refletir a variedade de situagges
encontradas no campo de batalha. O Narrador tem liberdade
para permitir que os jogadores criem regras para situagoes espe-
ciais que néo sio cobertas por nenhuma das manobras de com-
bate existentes. Quanto aos jogadores, eles devem se lembrar de
que o Narrador € o drbitro definitivo nesses tipos de situagdes,
e sua palavra é final.

Seissoresultar em combates com discussoes ou lentos, volte
para as manobras basicas. Elas sao amplas o suficiente para lidar
com a maioria das situagoes. Um combate livre pretende adici-
onar profundidade ao jogo, e ndo criar conflitos entre os joga-
dores e Narradores.

ARMAMENTO MEDIEVAL

A maioria destas armas deve ser familiar, embora uma ou
duas possam ser novas para vocé.

Uma faca é uma ferramenta pequena, ndo maior do que 15
ou 20 centimetros de comprimento, destinada a alimentagéo,
caga ¢ alguns trabalhos manuais. Umaadaga pode ser maior, até
30 centimetros ou mais, e é projetada especificamente para
apunhalar.

Uma espada de limina larga é uma espada basica de uma
mio, com uns 40 centfimetros de comprimento, projetada para
cortar. Umaespada de mio-e-meiaé ligeiramente maior (mais
ou menos 60 centfimetros), normalmente usada com as duas
mios; uma pessoa forte (nivel de Forga 4 ou maior) pode usar
uma espada de mao-e-meia com uma s6 mio. Uma espada
longa pode terqualquer comprimentoaté 1,8 metros, é utilizada
com as duas mios e niio pode ser usada a cavalo (Observagéo:
poucas espadas longas sfio usadas neste perfodo; as estatisticas
sao inclufdas para Narradores que desejem conduzir cronicas
em periodos mais recentes).

Uma langa ¢ uma arma bésica para camponeses porque ¢
muito barata. E simplesmente um bastiio de madeira com uma
pontaafiada de metal, com um comprimentototalentre 1,5a2,4
metros. Uma langa de justa ¢ simplesmente uma lanca mais
longa, usada exclusivamente por cavaleiros em suas montarias.
Um forcado ¢ usado por fazendeiros para mover feno e palha; é
um bastdode 1,8 metrosde comprimento, divididonuma forquilha
com pontas afiadasnuma dasextremidades, ealém de um porrete
¢ a inica “arma” disponivel para os camponeses mais pobres.

Um machado de batalha se assemelha ao machado moder-
no para cortarmadeira e requeras duas mios paraserempunhado.




ARrRMAS BRANCAS
Dificuldade
5
4
6
6

Adaga

Espada de Lamina Larga
Espada de Mao-e-meia
Espada Longa

Bastio

Langa, uma mao (*1)
Langa, duas mios (*1)
Langa de Justa (*2)
Forcado (2 midos)
Machado de Miao
Machado de Batalha
Acha (*3)

Maga

Mangtial (*4)

ARMAS DE LONGO ALCANCE
Arma Dificuldade
Arco Curto varifvel 2
Arco Longo varidvel 4
Besta varidvel 3
Langa (arremessada) varidvel  Forga + 2
Faca (arremessada) varidvel  Forga
Pedras varidvel  Forga - 1
Machadinha +1 Forga + 1

tiinicas de um monge; N = nio pode ser escondida.

no reste,

maior).

Dano

Forga + 1
Forca + 1
For¢a +4
Forga + 5
Forca + 6
For¢a + 1 ou + 3
Forga + 1
Forga + 3
For¢a + 6
Forga + |
For¢a + 5
Forca + 6
Forga + 6
Forca + 4
Forga + 6

CdT
172
1/2
1/4

N/D

ND

N/D
N/D

Ocultabilidade: B = pode ser escondida num bolso (alfaiates medievais ndo fazem pegas de vestudrio com bolsos!); T = pode ser
escondida nas dobras de roupas como uma tinica ou manto pequeno; M = pode ser escondido num manto ou casaco longos ou nas

Cadéncia: 1/3 = requer trés turnos inteiros paraserrecarregada. Umarco nonnalmenteédispamdoacada dois turnos. Um tiro répido.
pode ser realizado com um arco longo ou curto, mas para fazé-lo o arqueiro precisa utilizar metade da sua Parada de Dados normal

Ocultabilidade Forga Necessaria

Ll A A A A
L B B e e i )

Ocultabilidade Alcance
60 m.
120 m.
90 m.
N/D
10 m,
10 m.
12 m.

For¢a Necesséria

Alcance: Vocé pode arremessar até o alcance indicado, mas isso sera considerado um tiro de longa distancia (com uma dificuldade

Ummachado de mao é uma arma empunhada com umasé mio,
ligeiramente menor. Uma acha ¢ uma arma mais comprida, de
duasmios, normalmente com 1,8ou 2,1 metros de comprimento
(Observagido: poucas achas, ou mesmo nenhuma, sdo usadas
neste perfodo; as estatfsticas sdo inclufdas para Narradores que
desejem conduzir cronicas em perfodos mais recentes).

Umamaga é um cabo de madeiracom uma cabega de metal
(talvez com pontas agugadas ou contundentes). Umamangiial
¢ como uma maga, exceto por uma corrente que liga a cabega
ao cabo,

Um arco curto ¢ uma arma de caga, com 0,9 a 1,2 metros
de comprimento, que pode ser disparada a cavalo. Um arco
longo tem aproximadamente 1,8 metros de comprimento, e ndo
pode serdisparado a cavalo. Umabesta é um aparelho mecanico
semelhante a um rifle moderno, com um arco horizontal preso
a sua extremidade anterior; o arco é puxado com um pé-de-
cabra ou com a mio, e a flecha (chamada de seta ou virote) é
colocada no arco. O arqueiro aperta um grande gatilho para
liberar o arco e disparar a flecha.

Umbastao tradicional é “tao alto quanto o seu usudrio, e tio
grosso quanto o seu pulso,” mas qualquer vara, cano ou bordao
que sejalongo o suficiente serd o bastante. Geralmente, quanto
mais pesado o objeto, maior o dano que ele causa.

OBSERVACAO SOBRE ARMAS

*1:

Langasnormalmente temde 1,8 a 2,4 metros de comprimen-
to, e sio empunhadas apontando-se paraoalvoantesde um
ataque.

* 2: Langas de justa sdo armas de cavalaria. O dano causado

*3;

quando utilizadas a pé é apenas Forga. Se usada a galope ela
inflige Forga + 6 e automaticamente concede ao usuério a
iniciativa se for usada contra oponentes com armas de méo
normais. Se for usada sobre um cavalo numa velocidade
menor, alanga de justa provocamenos dano (Forga -3, por
exemplo) a critério do Narrador.

Uma acha normalmente tem uma seta pontuda na cabega
do machado, e também pode ser usada como uma langa. A
cabega de algumas achas também possuem caracteristicas
adicionais, como um gancho usado para derrubar oponentes
a cavalo de suas montarias.

*4: Falhas criticas com o mangiial sdo especialmente ruins.

Geralmente, a bola ou corrente ficam embaragadas em
algum objeto inconveniente ou o personagem perde o con-
trole da arma e acerta a si proprio.

CAPITULO SETE: SISTEMAS




ARMAS ARREMESSADAS

Muitas armas podem ser arremessadas, incluindo facas,
machadinhas, langas e pedras. A dificuldade para se acertar
uma arma ou objeto arremessado é determinada dividindo-se
adistanciadoalvoem metros pela Forga do personagem (metros/
Forga). Portanto, se um personagem com Forca 3 arremessasse
uma pedra em um alvo a 16 metros de distancia, a dificuldade
do ataque seria 6 (sempre arredonde para cima).

A distincia mdxima para um personagem arremessar um
objeto pequeno é sua For¢a x 10 em metros. O peso que pode
ser arremessado ¢ de 1 quilo por ponto de For¢a (ou mais se o
objetoarremessado foraerodinimico). A Parada de Dados para
seacertar é constitufda por Destreza + Esportes. A Forca deter-
mina a dificuldade, assim como o niimero de dados na Parada
de dano. O niimero de sucessos no teste de ataque ndo aumenta
o dano.

A critério do Narrador, um personagem pode fazer trocas
deum paraumentre alcance e peso. Portanto, um personagem
comuma For¢ade 5 poderia arremessar um objeto com 4 quilos
como se sua Forga fosse 6, ou um objeto de 6 quilos como se
) sua Forga fosse 4.

e S —")

Uma FLEcHA ATRAVES DO CORACAO

Para atirar uma flecha através do coragio de um vampiro,
consegiientemente empalando-o, aumente a dificuldade dotiro
emdois (até umméaximode 10). Lembre-se de que, paraempalar
um vampiro, o personagem precisa obter pelo menos cinco
sucessos e infligir trés niveis de Vitalidade de dano.

i

VAMPIRO: A IDADE DAS

Também a critério do Narrador, se um personagem errar um
ataque de faca ou machadinha por um sucesso, a arma acerta o
alvocomocabo. A Paradade Dados parao danodeve serreduzida
em cinco dados, possivelmente nido causando nenhum dano.

PEDRAS

As pedras sdo encontradas praticamente em qualquer lu-
gar; elas sdo a base do sistema de armas arremessadas. Eles
causam dano igual 2 Forga.

Facas

As facas utilizam as regras de arremesso acima, com uma
excegdo. Sempre trate uma faca arremessada como se ela fosse
meio quilo mais pesada do que realmente é; isso representa o
controle exigido para se acertar o alvo com a lAmina. Facas

arremessadas provocam Forga + 1 de dano.

MACHADINHAS

As machadinhas utilizam as regras de arremesso acima;
entretanto, uma machadinha é uma alavanca natural para
multiplicar a forga. Adicione um a Forga de um ataque com
uma machadinha arremessada feito por alguém com uma espe-
cialidade apropriada. Contudo, as machadinhas sdo mais difi-
ceis de se controlar do que as facas, portanto aumente a dificul-
dade de um ataque com uma machadinha arremessada em 1
além de quaisquer outros modificadores.

LAaNCAS E DARDOS

Um dardo é umalanga pequena com aproximadamente 1,2
metros de comprimento. As langas projetadas para serem arre-
messadas em geral também possuem aproximadamente este
comprimento.




ARMADURA

Os soldados no Mundo das Trevas Medieval normalmente
vestem armaduras de couro ou de metal para se protegerem.
Couros de grossuras diferentes podem ser usados, forrados ou
refor¢ados com anéis ou tacha, em camadas, reforgados ou
endurecidos. Muitas variedades diferentes de cotas de malha
podem ser combinadas com placas talhadas de metal; existem
dizias de combinagdes possiveis.

No entanto, para manter o sistema bom e simples, vamos
admitir que existam apenas quatro classificagoes diferentes
para armaduras medievais.

® Armadura Leve: Pecas de couro, talvez endurecidas ou
forradas, talvez com um capuz. Estas couras sio visivelmente
diferentes das roupas de 13 normais vestidas pelas pessoas co-
muns. Esta categoria inclui armaduras utilizadas por guardas de
portdes, fora-da-lei, vigias de cidades e por soldados em guarni-
¢do durante épocas de paz. Ela também inclui o forro usado por
cavaleiros e soldados por baixo de suas armaduras de metal.

¢ Armadura Composta: Uma mistura de tipos diferentes
de armaduras, composta basicamente por pegas de couro refor-
¢ado por tachas e anéis, talvez incluindo um elmo surrado e
pedagos de uma cota de malha enferrujada. As armaduras
compostas normalmente foram montadas saqueando-se os mor-
tos apds as batalhas e comprando ou improvisando partes estra-
nhas peca por pega. Ela normalmente é usada por bandos de
mercendrios ou bandidos bem sucedidos.

e Armadura Pesada: Cotas de malha ou couras muito
reforgadas, normalmente usadas com uma cobertura de metal
semelhante a um elmo, com o forro de acolchoamento apropri-
ado por baixo. O rosto continua exposto, e s vezes 0 pescogo e
asmaos também sao vulneraveis. Elas sio vestidas por soldados
e nobres empobrecidos quando estio esperando por uma luta.
Ela pesa pelo menos 45 quilos, e s6 é usada quando se acredita
que h4 perigo por perto.

¢ Armadura de Cavaleiro: Uma cota de malha cobre todo
o corpo, incluindo o pescogo, com manoplas volumosas nas mios
e um elmo grande e pesado sobre a cabega. (O elmo parece um
balde com aberturas para que se possa ver de dentro.) Ela pode
pesar mais de 90 quilos, e apenas os nobres mais ricos tém os
recursos para comprar e manter este tipo de veste.

Observe que as amaduras “de placas” tipica que muitas pes-
soaspensam pertencer a este perfodosurgiram muitos séculos mais
tarde, e ndoforam utilizadas por muito tempo. Por voltada mesma
época em que as armaduras inteirigas de placas estiveram na
moda, as primeiras armas de fogo comegaram a serusadas, tornan-
do esta armadura nada menos do que intteis. As armas grandes
(espadas longas, machados de guerra, achas, etc.) também sao
deste perfodo e foram desenvolvidas em parte para servirem como
abridores de lata contra oponentes em armaduras de placas.

Os efeitos exatos da utilizagdo das armaduras sao descritos
na tabela abaixo.

O indice de Protegio indica o niimero de dados adicionados
a Parada de Dados para “absorver” o dano. Os mortais normais
podem jogar este nlimerode dados pararesistiradanosinfligidos
contra eles; 05 vampiros adicionam estes Val{)res a0s seus testes
normais de “absorcfo,” testando Vigor + Fortitude (se tiver
alguma) + Prote¢do da Armadura.

As modificagoes de Destreza e Percepgio se aplicam en-
quanto a pessoa usar a armadura (embora nenhum dos Atribu-
tos possa ser reduzido para um nivel menor do que 1 devido a
estas penalidades).

A For¢a minima indica o nivel minimo de For¢a que o
personagem precisa possuir para usar a armadura.

Usanpo Escupos

Um personagem usando um escudo é mais dificil de ser
golpeado em combate do que um personagem que nfio o est4
utilizando. Entretanto, os escudos sdo objetos pesados e volu-
mosos, feitos de madeira, couro ou metal. Os escudos sdo
carregados apenas em épocas de guerra ou sérias agitagoes
civis, e ndo sdo ocultdveis. Existem duas variedades principais
de escudos medievais:

Escudos de Infantaria sdo redondos ou triangulares, com
30a 90 centimetros de didmetro. Qualquer um que lute contra
um personagem que estiver usando um escudo de infantaria
tem suas dificuldades para ataque com Armas Brancas
aumentandas em um. (Portanto a dificuldade para golpes-lo
com um machado de batalha aumenta de 7 para 8.)

Escudos de Cavalaria sio escudos longos e finos,
freqiientemente em forma de pipa. Eles normalmente sao usa-
dos por soldados da calavaria; tiras de couro presas aos ombros
do cavaleiro sustentam o peso considerdvel do escudo.

Se for usado por um personagem que nao esteja a cavalo, o
escudo de cavalaria aumenta as dificuldades para ataques com
Armas Brancasdosinimigos emdois (por exemplo, adificuldade
para golped-lo com um machado de batalha aumenta de 7 para
9). Se for usado por personagens a cavalo, a efic4cia do escudo
dependeri do lado pelo qual ele est4 sendo atacado. Como o
escudo cobre olado esquerdo do personagem, inimigos A esquer-
da tém suas dificuldades em Armas Brancas aumentadas em 3.
Contudo, o escudo nao pode ser movido para o lado direito, de
modo que os ataques 2 direita do personagem sdo resolvidos
normalmente.

Observe que escudos ndo protegem um personagem de
ataques vindos de tras.

MANOBRAS ESPECIAIS

Do mesmo modo que todos os testes, a dificuldade bésica
para qualquer manobra é 6. Se a manobra for destinada a
enganar um oponente, a dificuldade normalmente é igual ao
Raciocinio (ou Percepgdo) do oponente com um modificador
constante de +4 ou, raramente, um Atributo do oponente mais
uma Habilidade (como Raciocinio + Briga), no caso em que o
modificador constante néo é usado.

Armadura Protecido
Armadura Leve : 1 -
Armadura Composta 2 -1

~ Armadura Pesada 3 -1
Armadura de Cavaleiro 4

Ajuste de Destreza

Ajuste de Percpecio Forg¢a Minima

-
-2




TESTES DE RESISTENCIA

As vezes, um personagem pode resistir a um ataque contra
ele, seja se esquivando, realizando uma ag¢éo evasiva ou usando
outra manobra. O Narrador deve decidir quando um comba-
tente deve realizar um teste de resisténcia. Este teste
freqiientemente exigird que o combatente divida sua Paradade
Dados caso deseje atacar naquele turno.

SucEssos

Geralmente, um ataque s6 precisa de um sucesso para que
acerte 0 alvo; o dano é testado em seguida. Porém, em algumas
circunstiincias, um nimero definido de sucessos sao necessarios,
como quando um personagem tenta agarrar um oponente; ele
precisa obter mais sucessos do que o nivel de Forga do oponente.

Dano (EFEITo)

Use a Tabela de Briga para determinar o dano e a partir dela
faga ajustes para as condigdes especiais.

Se o efeito é enganar ou confundir um oponente, a regra
geral é de que cada sucesso no teste de ataque subtrai um dado
da Parada de Dados do oponente. Neste caso, somente o teste
de ataque é realizado; ndo hd um teste separado para dano.

Agodes Multiplas: Como sempre, um personagem deveré
dividir sua Parada de Dados para realizar agoes miiltiplas em
um turno.

Movimento: Normalmente, um personagem néo pode se
mover e atacar durante a mesma agio. O Narrador pode per-
mitir que seja realizada uma manobra baseada no movimento
com as seguintes orientagoes:

Se um personagem estiver realizando uma faganha
acrobética, como saltar, balangar num candelabro, etc., um
teste de Destreza + Esportes também pode ser necessério. A
dificuldade depende da complexidade da manobra. Um teste
simples para determinar a distancia de um salto tem uma difi-
culdade de apenas 3 (veja “Pular,” p. 207), enquanto saltar de
uma carruagem que est4 prestes a se chocar para cima de um
cavalo em movimento pode terumadificuldade taoalta quanto
9. O personagem precisa dividir sua Parada de Dados entre o
teste acrobiticoe o teste de ataque. Entretanto, o Narrador deve
usar a regra do sucesso automético sempre que possivel.

Ha algumas excegoes a essa regra, no interesse da licenga
dramdtica. Se o personagem j4 assistiu a muitos filmes de capa
e espada e quer usar manobras extravagantes similares, o
Narrador pode permitir que ele se balance num candelabro e
ataque sem ter que dividir a sua Parada de Dados.

CoMmrLICACOES (GERAIS
e Mudar de Agoes: A dificuldade aumenta em 1.
¢ Imobilizacdo: A dificuldade para acertar um alvo imobili-
zado diminui em 2.
e Atordoamento: Quando o dano nos Niveis de Viralidade
excede o nivel de Vigor, o alvo é atordoado e nao pode agir
No proxXimo turno.

CoMPLICACOES DE COMBATE
coM ArRMAS BRANCAS E BRIGA

e Oponentes Multiplos: Caso um personagem esteja lutando
contraoponentes miltiplos em combate préximo, o graude
dificuldade dos testes de ataque e esquiva desse persona-

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

gem serd aumentado em 1 por cada oponente (até um mé-
ximo de 10).

e Ataques Laterais e Pelas Costas: A dificuldade de um
ataque lateral é reduzida em 1, enquanto a dificuldade de
um ataque pelas costas € reduzida em 2.

CoMPLICACOES DE COMBATE COM
ARMAS BRANCAS

¢ Desarme: Estamanobra é uma tentativade derrubaraarma
da mdo de um oponente. O personagem testa Destreza +
Armas Brancas; adicione 1 2 dificuldade normal da arma.
Se pelo menos trés sucessos forem obtidos, ele deve testaro
dano da arma; se ele obtiver mais sucessos do que o nivel de
Forga do oponente, entiio este ¢ desarmado. Uma falha
critica normalmente significa que o personagem derruba
sua prépria arma.
Teste: Des + Armas Brancas  Dificuldade: +1
Dano: Especial Agoes: 1
Ataque Duplo: Golpes de faca sio baseados na velocidade
enoreflexo. Um personagem usando esta especializagao pode
dividir sua Parada de Dados entre dois ataques contra o
mesmo alvo (sem o uso de Rapidez). Cada Parada de Dados
de ataque recebe um dado adicional. A dificuldade para
cada ataque ¢ 5. O dano é determinado normalmente apés
cada ataque. A Destreza + 1 do personagem € o nimero
méximo de dados eu podem ser usados para cada ataque.
O ntmero maximo de ataques adicionais é determinado
dividindo-se a pericia do personagem por dois. Se um per-
sonagem possuir seis pontos em Armas Brancas, ele pode
atacar trés vezes em um turno dividindo sua Parada de
Dados de trésmodos. Destreza + 1 ¢ oniimerode dadosque
pode ser empregado em qualquer ataque. Além disso, as
dificuldade para todos os ataques aumentam para 7.
Teste: Des + Armas Brancas  Dificuldade: + 1
Dano: Especial Agoes: 1
Aparar: Um personagem usando uma arma branca pode
decidir aparar um ataque, usando sua arma para bloquear o
golpe. Como uma esquiva, uma tentativa de aparar pode ser
realizada a qualquer momento, desde que o personagem
ainda tenha dados emsua Parada de Dados. Um personagem
ndo pode aparar com uma arma tio pequena quanto uma
faca, mas pode usar uma espada ou machado. Ele testa Des-
treza + Armas Brancas (dificuldade 6). Cada sucesso subtrai
um do nimero de sucessos do ataque do oponente.
Uma falha criticanum teste de aparar normalmente significa
que a arma utilizada ¢é derrubada da mio do personagem.
Teste: Des + Armas Brancas  Dificuldade: 6
Dano: nenhum Acgoes: Especial

e Estaca: Se vocé estd visando o coragio, sua dificuldade é
automaticamente aumentada em dois, e vocé precisa pro-
vocar pelo menos cinco niveis de dano para penetrar no
coragio o suficiente para imobilizar seu oponente.
Teste: Destreza + Briga Dificuldade: 8
Dano: Forga Agoes: 1
Arremesso Lateral: Esta técnica poderosa, mas dificil, é
usada melhor com armas de arremesso pequenas, como
machadinhas e adagas. Ao invés de usar o arremesso sobre
o ombro, como normalmente é visto em competigoes de
arremesso de facas, esta técnica envolve girar o brago em




tornodoladodo corpo quandose arremessa, soltandoaarma
num giro horizontal. Isso utiliza muito mais grupos de gran-
des miisculos do corpo (inclusive as pernas e os quadris,
quandorealizado corretamente), resultando num arremes-
somais longo e forte. As desvantagens para este estilosao a
de que um personagem precisa de espago para girar seu
bragoamplamente, e a precisio é muito menor. Quando um
personagem estiver usando um arremesso lateral, sua Forga
efetiva é aumentada em dois, mas sua Destreza efetiva é
reduzida em um.

Teste: (Des-1) + Esporte Dificuldade: 8

Dano: Forca + 2 Agdes: 1

Rasteira: Os bastoes podem ser utilizados para “varrer” as
pernas do oponente desequilibrando-o numa luta. Trate
estamanobra como um arremesso no qual o oponente caino
mesmo lugar onde estava — mas com a vantagem adicional
de que o personagem nio precisa se aproximar do oponente.
Teste: Des + Armas Brancas  Dificuldade: +1

Dano: Especial Acoes: 1

CoMPLICACOES DE BRIGA

® Bloquear: Um personagem pode decidir bloquear ao invés
de se esquivar. Como uma esquiva, o bloqueio pode ser
realizado a qualquer momento, desde que o personagem
ainda tenha dados em sua Parada de Dados. Os bloqueios
s6 podem ser feitos contrasocos, chutes e armas contunden-
tes. Uma agio de bloqueio ndo pode bloquear uma espada
ou flecha. Teste Destreza + Briga (dificuldade 6); cada
sucesso subtrai um do ndmero de sucessos do ataque de um
oponente.
Teste: Des + Briga Dificuldade: 6
Dano: nenhum Acoes: Especial

* Encontrao: Um personageminveste para frente, jogandoseu
peso contra o seu oponente. E possivel sofrer danos devido a
este ataque; os corpos nfo foram feitos para serem usados
como arfetes. Um personagem precisa de trés sucessos para
desequilibrar um oponente. Ele causa um Nivel de Vitalidade
de dano em si mesmo para cada sucesso inferior a trés.
Se o ataque for bem sucedido, o oponente perde o equilibrio
e as dificuldades para o restante de suas agdes durante este
turno ficam aumentadas em dois. Além disso, se o oponente
nioforbem sucedidonum teste de Destreza + Esportes (com
dificuldade igual aos sucessos do oponente + 3), ele cai no
chio. O dano basico causado pelo atacante equivale a sua
Forga; cada sucesso marcado no teste de ataque acima do
minimo soma um a este valor. Se o atacante ndo obtiver pelo
menos trés sucessos, esta manobra fracassa. Ele caino chioe
¢ tratado como se nio tivesse mais dados em sua Parada.

Teste: Des + Briga Dificuldade: 7
Dano: Especial Acgoes: 1

¢ Agarrar: Um atacante pode tentar agarrar um oponente, na
tentativa de imobilizd-lo ou para conseguir uma chance
melhor para mordé-lo. Se o atacante obtiver mais sucessos
que a Forcadooponente, oatacante poderd imobilizd-lo. No
turno seguinte, ele pode comegar a infligir dano. Qualquer
personagem atingido por este atacante perde seus ataques
durante o turno em andamento.
Se o atacante errar completamente (por falhar no teste de
Destreza + Briga), ele é derrubado, sendo obrigado a gastar
uma agdo para ficar de pé.
Para se manterem agarrados durante cada turno depois do
primeiro, os combatentes precisam fazer disputas de Forga
+ Briga. Aquele que acumular mais sucessos pode imobi-
lizar o outro. Se ambos marcarem o mesmo nimero de
sucessos, nenhum dos dois obterd vantagem sobre o outro
neste turno.
Teste: Des + Briga Dificuldade: 6
Dano: Forga Acdes: 1

® Chutar: Um chute pode variar de um simples chute frontal
até giros aéreos. Dependendo da circunstincia,
modificadores de dificuldade e dano podem ser aplicados
(a critério do Narrador). O dano de um chute nunca é
agravado.
Teste: Des + Briga Dificuldade: 7
Dano: Forga + 1 Agoes: 1

e Socar: O atacante apertaa mao para formar um punho firme
e golpeia com toda a sua forca. O Narrador pode ajustar a
dificuldade e/ou permitir dados adicionais se o atacante
decidir que tipo de soco ele deseja realizar: gancho, jab,
arrasa-quarteirdo, etc.Odanode umsoconuncaéagravado.
Teste: Des + Briga Dificuldade: 7
Dano: Forga Agoes: 1

e Morder: Depois de uma mordida bem sucedida, um perso-
nagem pode comecarabeber o sangue de sua vitima. Causa
ferimentos agravados.
Teste: Des + Briga Dificuldade: 6
Dano: Forga + | Agoes: 1

® Garra: Apenas aqueles com Metamorfose, e com as garras
estendidas, podem tentar esta manobra. Causa ferimentos
agravados.
Teste: Des + Briga
Dano: Forga + 2

Dificuldade: 6
Acoes: 1

CAVALOS

NoMundodas Trevas Medieval, os cavalos sdo usados mais

ou menos da mesma forma que os veiculos motorizados no

TABELA DE MANOBRAS

Manobra
Agarrar
Encontrio
Bloquear
Chutar

Iniciativa

Teste
Forca + Briga 0 Forga
For¢a + Briga +1
Destreza + Briga 0
Destreza + Briga

Precisao Dano
Especial

Forga + 1

Socar Destreza + Briga 0 Forca

Morder

_ Destreza + Briga
Garra Destreza

Forga + 1
Forga + 2




mundo moderno — para permitir que os mortais viajem mais
rapidamente e com menor esforgo. Contudo, eles ndosio meros
veic 'I.llo.‘i, COmMO Carros € motoci Cl@tas, nemautomatos sem cons-
ciéncia. Eles sdo criaturas vivas, freqlientemente com persona-
lidades reconheciveis. Tenha isso em mente.

Os cavalos se assustam facilmente. Eles também se espan-
tam com barulhos altos e podem entrar em pénico e fugir se
forem assustados ou confrontados com uma situagio perigosa
(como um Lupino enfurecido ou uma batalha em progresso).
Eles odeiam os ciies. Alguns possuem hébitos irritantes, como
uma tendéncia a morder ou dar coices, uma antipatia por um
tipo particular de pessoa (por exemplo, homens, mulheres, cri-
angas), uma recusa em pular cercas ou valas, uma tendéncia a
deter-se para comer um pouco de capim apesar do esfor¢o do
cavaleiro em apressé-lo, etc.Os Cainitas também devem obser-
varque os cavalos ndosiosuicidas e ndo vioquerer galopar anoite,
especialmente através de bosques ou sobre estradas medievais
irregulares. Eles também precisam de muitos cuidados (geral-
mente pelo menos duas horas por dia para cada cavalo).

Os Narradores devem tratar os cavalos dos personagens
comoindividuos, com seus préprios defeitos e caracteristicas. Os
Personagens podem ser capazes de treinar um cavalo até certo
ponto (como treinar um cavalo a dar coices quando comanda-
do, ou a permanecer calmo em situagoes assustadoras) mas os
Personagens nunca devem ser capazes de fazer com que seus
cavalos se comportem como méquinas.

CoMBATE MONTADO

Lutar sobre um cavalo nao é facil. Algumas armas simples-
mente ndo podem ser usadas por combatentes a cavalo. Os
Narradores devem ficar desconfiados de jogadores que afir-
mam que seus personagens estio balangando espadaslongas ou
armasde haste enormesa cavalo. Os arcos longos ndo podem ser
puxados totalmente por arqueiros a cavalo.

De qualquer maneira, a habilidade de um personagem para
lutar sobre um cavalo ¢ limitada pela sua Habilidade de Caval-
gar. Quando os Ataques de um personagem a cavalo forem
resolvidos, use a Habilidade Armas Brancas ou Cavalgar, o que
fornecer a menor Parada de Dados.

Portanto, se um personagem tiver uma Destrezade 3, Armas
Brancas 4, mas apenas | em Cavalgar, ele pode jogar quatro
dados pararesolver o ataque, e nao sete. Apenasse o seu Caval-
gar se quivaler ou superar o seu nfvel de Armas Brancas ele
poderd jogar sua Parada de Dados inteira de Destreza + Armas
Brancas para atacar.

EvoLucA0ODO
PERSONAGEM

Este item discute as maneiras pelas quais um personagem
pode aumentar (ou diminuir) seus poderes e habilidades.

EXPERIENCIA

Durante uma histéria, os personagens aprendem muitas
coisas. Muito do que aprendem nio € o tipo de coisa que possa
serregistrada em planilhas de personagem, mas sim alguma coisa
que os jogadores simplesmente guardam na mente a partir de
entdo. Ele podem nunca mais deixar uma janela entreaberta
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durante o dia, ou nunca andar num beco escuro com uma luz
as suas costas. No entanto, is vezes o que eles aprendem pode
serregistrado.

No fim de cada hist6ria, o Narrador concede pontos de
experiéncia a cada personagem, normalmente concedendo a
mesma quantidade para cada um. Os jogadores simplesmente
anotam os pontos na planilha de personagem. Eles podem ser
usados mais tarde para aumentar os niveis nas Caracteristicas.

O custo para aumentar esse nfvel varia amplamente; con-
sulte osdetalhes na tabela abaixo. O custo quase sempre consiste
em se multiplicar o nfvel atual por um certo ndimero. Assim, se
o personagem tiver um nivel de Prontidio igual a 2 e o jogador
quiseraumenté-lo para 3, custard quatro pontos de experiéncia
para fazé-lo. Se o personagem nem sequer possuir a Caracterfs-
tica, o custo estaré listado como uma Caracterfstica “nova.” O
nivel de uma Caracteristica s6 pode ser aumentado em um
ponto por histéria.

INTERPRETE

Como Narrador, vocé nio deve permitir que um jogador
simplesmente gaste seus pontos de experiéncia para aumentar
qualquer Caracterfstica que quiser — ¢é um pouco mais com-
plexodoqueisso. A Caracterfstica aumentada precisa ser algu-
ma coisa sobre a qual o personagem teve uma chance de apren-
der durante a histéria; ele obteve muito sucesso mediante o uso
da Caracterfstica, ou cometeu um grande erro a partir do qual
aprende. No caso de Forga de Vontade, ¢ preciso que tenha
ocorrido alguma coisa que o tenhadeixado mais autoconfiante.

Vocé s6 deve permitir mudangas se elas ocorreram na his-
téria ouse puderem serinseridas nela. Nominimo, asmudancas
precisam fazer sentido em termos de histéria, nio se caracteri-
zando como alteragoes que o jogador deseje para o seu persona-
gem porque ele quer que este ganhe certos poderes ou pericias.
Quanto mais vocé forgar os jogadores a dar sentido 2s suas
experiéncias, mais elas contribuirdo para o desenvolvimentodo
personagem como um todo.

CONFERINDO
PoNTOS DE EXPERIENCIA

Determinar pontos de experiéncia requer que se alcance
uma harmonia entre recompensar os jogadores e manter o equi-
librio do jogo. Se vocé seguir as orientagdes abaixo, provavel-
mente nio enfrentard muitos problemas, mas sinta-se & vontade
para experimentar do modo que considerar adequado.

Fim pE Capa CariTULO
Confira de um a cinco pontos de experiéncia a cada perso-
nagem no final de cada capftulo (sessdo de jogo). Seja qual for
oresultado, um ponto é concedido apenas por terem participado
(lembre-se de que as vezes aprendemos apesar de nés mesmos).
¢ Um ponto — Automatico: Cada jogador obtém um ponto
depois de cada sessdo de jogo.
¢ Um ponto — Nivel de Aprendizado: O personagem teria
aprendido alguma coisa com suas experiéncias durante o
capftulo. Pegaaojogador para descrever o que seu persona-
gem aprendeu antes de lhe conceder o ponto.
¢ Um ponto — Representagio: O jogadoratuou bem —nio
apenas de forma divertida, mas de forma correta. S6 conce-
da esse ponto se o jogador tiver jogado excepcionalmente




bem; osseus padroes de julgamento devem ser cada vez mais
altos. Na maioria dos casos, dé este prémio apenas aquele
que realizou a melhor interpretagéo do grupo.

¢ Um ponto — Conceito: O jogador representou muito bem
o conceito do seu personagem.

¢ Um ponto — Heroismo: Quando um personagem se
coloca em risco pelos outros, como ao bloquear diversos
inimigos com tochas para que o resto de seu grupo escape,
conceda-lhe um ponto de experiéncia. Porém, ndo permita
aos personagem tirarem vantagem disto. Existe uma linha
ténue entre herofsmo e estupidez.

Fim DE CADA HISTORIA
Ao fim de cada histéria vocé pode conferir de um a trés
pontosadicionais de experiéncia a cada jogador, além dos um a
cinco pontos recebidos por completar o capitulo.
¢ Um ponto — Sucesso: Os personagem foram bem suce-
didos em sua missio ou objetivo. Talvez ndo tenha sidoum
sucesso completo, mas pelo menos uma vitéria parcial foi
alcangada.
e Um ponto — Perigo: O personagem passou por grandes
perigos durante a hist6ria e sobreviveu.
® Um ponto — Sabedoria: O jogador (e portanto o persona-
gem) demonstrou grande raciocnio ou variedade de recur-
sos e teve uma idéia que possibilitou o sucesso do grupo.
Caso vocé queira conceder ainda mais pontos de modo que
ospersonagens se desenvolvam com mais rapidez, simplesmente
invente novas categorias a serem premiadas. Elas podem até
mesmo variar de hist6ria para hist6ria, e podem ser baseadasem
circunstancias especificas de cada uma.

TABELA DE EXPERIENCIA

Caracteristica Custo
Atributo nivel atual x 4
Habilidade Nova 3
Habilidade nivel atual x 2
Virtude nivel atual x 3
Caminho nivel atual x 2
Disciplina Nova 10
Disciplina do Cla nivel atual x 5
Qutra Disciplina nivel atual x 7
Forga de Vontade nivel atual x 2
Trilha Taumatdrgica Nova 7

Trilha Taumatdrgica (priméria) nivel atual x 4
Trilha Taumattrgica (secundéria) nivel atual x 5

AUMENTANDO E DIMINUINDO
CARACTERISTICAS

Os custos para aumentar permanentemente as Caracterfs-
ticas listadas abaixo estio listados na Tabela de Experiéncia.

AUMENTANDO DISCIPLINAS

As Disciplinas provavelmente se caracterizam como o as-
pecto mais diffcil de um personagem que o jogador deve desen-
volver, embora seja certamente uma prioridade se ele quiser
viver para sempre — apenas o poder vampirico oferece seguran-
¢a real e contfnua.

Embora os personagens obtenham Disciplinas meramente
gastando pontos de experiéncia, o Narrador pode restringir o
processo um pouco mais. Por exemplo, se um personagem deseja
aprender uma Disciplina nova na qual ele atualmente ndo
possua um nfvel, talvez ele precise procurar um tutor ou desco-
brir um amuleto mégico que desperte sua Disciplina latente.
Cabe ao Narrador decidir como isso funciona; a nio ser que o
Narrador diga o contrério, os jogadores podem simplesmente
usar pontos de experiéncia para comprar Disciplinas.

ADQUIRINDO CAMINHO

Os jogadores podem aumentar também o nivel em seus
Caminhos, mas apenas depois de um comportamento artfstico
ou estético prolongado e consistente. Um jogador pode gastar
pontos de experiéncia para aumentar sua contagem no Cami-
nho apenas depois de seu personagem ter realizado uma “boa
agdo” segundo a defini¢do do seu cédigo de ética. O Narrador,
como sempre, € o juiz final de quando isso ocorre.

Como Narrador, seja bastante rigoroso sobre como os perso-
nagens podem readquirir Caminho. Lembre que durante o curso
da crénica os jogadores devem perder, lentamente, mais e mais
Caminho. Preservar o status quo deve ser bastante dificil para o
personagem, ¢ adquirir Caminho deve ser quase impossivel.

Vocé pode querer tornar a obtengio de Caminho uma
recompensa especifica para uma histéria particularmente vigo-
rosa, na qual nio existia uma recompensa real ou pratica a ser
oferecida ou concedida. Apenas o resgate de algum desafortu-
nado ou a busca persistente por alguma semente da verdade ou
bondade ser4 osuficiente para adquirir novo Caminho. Mesmo
assima obteng¢aonio deve sergarantida; vocé poderia exigirum
teste de Virtude para a obtengao do ponto.

ADQUIRINDO FORCA DE VONTADE

Os personagens podem comprar Forga de Vontade perma-
nente com pontos de experiéncia, mas as vezes, o Narrador pode
concederaum jogador uma chance especifica de aumentarsua
Forgade Vontade. A oportunidade de obter For¢a de Vontade
pode seruma grande motivagio para as histérias, especialmente
para as mais bizarras.

Os personagens também podem perder Forga de Vontade
permanentemente. [sso ocorre sempre que um personagem
sofre uma falha criticanum teste de Forga de Vontade. Porsorte,
isso ocorre raramente, pois a For¢a de Vontade costuma ser
testada apenas durante frenesis, enquanto se emprega as forgas
perigosas da Taumaturgia ou quando se resiste & Dominagio.

ANTECEDENTES

As Caracterfsticas de Antecedentes nunca mudam através
do uso de pontos de experiéncia. Ao invés disso, a mudanga
ocorre como um curso normal de eventos durante a cronica.
Mais adiante, o Narrador perceberé as mudangas e as Caracte-
risticas do personagem aumentario. Um jogador pode querer
perguntar ao Narrador se um de seus Antecedentes deve ser
mudado, mas isto nio deve ser feito com muita fregiiéncia. O
Narrador pode planejar uma lista de coisas que os personagens
precisam fazer para aperfeigoar seus antecedentes — osjogado-
res podem ou nio ver a lista. Para obter um novo lacaio, por
exemplo, um personagem precisa encontrar o individuo certo,
tornar-se amigo dele ou Domin-lo, e treind-lo nos deveres que
o vampiro deseje que sejam executados.

CAPITULO SETE: SISTEMAS




DESENVOLVIMENTO DE
PERSONALIDADE

A personalidade de um personagem pode mudar durante
o curso da crénica, mas a maior parte das mudancas ocorre
através da interpretacio e ndo simplesmente mudando-se a
planilha. Por exemplo, 2 medida que o tempo passa, as motiva-
coes do personagem também mudam. Decidir quando e como
as motivagoes de um personagem mudam pode aprofundar a
suainterpretacio. Contudo, quando o Comportamento de um
personagem ou a sua Natureza auténtica mudam, essas modi-
ficagdes também devem ser anotadas nasua planilha. Nenhum
aspecto da personalidade pode jamais ser alterado mediante o
uso de pontos de experiéncia.

COMPORTAMENTO

Embora o Comportamento anotado na planilha seja sim-
plesmente a forma com que o personagem se apresenta com
mais freqiiéncia, ndo se trata de um padréo absoluto de com-
portamento. Mudar o Comportamento de um personagem
pode ajudar o jogador a concentrar-se na mudanca de perso-
nalidade. Um jogador pode alterar o Comportamento de seu
personagem em qualquer momento do jogo, mas deve ou
contar ao Narrador o que fez ou tornar essa mudanga evidente
através de sua interpretagfo.

Ocasionalmente o Narrador pode sugerira mudanca depois
de observar omodo como o personagem é representado, simples-
mente como uma forma de alertar o jogador de que notou a
mudanca na personalidade. Tenha em mente que isso nio é
realmente tdo importante. O Comportamento é apenas uma
ferramenta usada pelo jogador para enfocar e direcionar a in-
terpretagio. Se umaalteragio de Comportamento for necessé-
ria ou parecer apropriada, o jogador deve sentir-se 4 vontade
para seguir em frente e mudar.

NATUREZA

Um jogador também pode mudar a Natureza de seu perso-
nagem, mas as regras para isto séo um pouco mais restritivas que
aquelas para a mudanga do Comportamento. A Natureza de
um personagem é o Amago de quem e do que ele € — é asemente
de seu ser. Uma mudanga na Natureza corresponde a uma
alteracdo na personalidade; tudofica diferente depois disso. Isso
nfo deve ser decidido no calor do momento, mas sim conside-
rado com extremo cuidado. O Narrador deve forgar um jogador
a interpretar a mudanga durante vérias sessoes de jogo; uma
histéria pode até mesmo ser criada em torno desta transforma-
¢io tumultuada. Da mesma forma, ocasionalmente pode sim-
plesmente fazer sentido que a mudanga na personalidade ocor-
ra subitamente como uma reagio ao que Ocorreu com, ou em
torno do personagem. Embora isso certamente caiba ao julga-
mentodoNarrador, uma mudan¢a na Natureza ocasionalmen-
te resulta numa mudanga de Virtudes, embora nunca numa
mudanga nos niveis de Caminho ou Forca de Vontade de um
personagem.

EstADOS Fisicos

Estessistemas discutem os parametros de Vitalidade e a falta
dela. Ferimentos e curas serdo discutidos, assim como a diferen-
¢a entre 0s corpos vampirico e mortal.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

FERIMENTOS

Existem virias formas diferentes de um personagem receber
ferimentos, mas emVampiro: A Idade das Trevas os ferimentos
sdo descritos de uma tinica forma: Nivel de Vitalidade. Um
jogador anota os ferimentos em termos de Niveis de Vitalidade;
cadaferimento causaa perda de umou mais Niveisde Vitalidade.
Simplesmente marque os Niveis de Vitalidade 2 medida que o
personagem os perder, de modo que a tiltima marca feita seja o
Nivel de Vitalidade atual do personagem. A medida que o per-
sonagem readquirir Niveis de Vitalidade, apague as marcas,

Pense na Vitalidade como uma escala com Escoriado numa
extremidade e Incapacitado na outra. A medida que o perso-
nagem sofre ferimentos, ele decai na escala até que finalmente
alcance Incapacitado. Quando se curar, ele simplesmente re-
move as marcas, uma a uma, até que esteja outra vez com sua
sadde perfeita.

Cada sucesso obtido por um oponente num teste de avali-
acao de dano indica a perda de um Nivel de Vitalidade. Se o
oponente obtiver (por exemplo) dois sucessos, o jogador elimina
dois Niveis de Vitalidade, come¢ando com Escoriado e indo
para Machucado.

Quando um vampiro alcanga Incapacitado, ele estd a um
Nivel de Vitalidade da morte. Se ele for ferido mais uma vez,
ou se for impossivel deter a hemorragia, ele morrera.

Cura

Os vampiros estdo mortos e jamais se recuperardo natural-
mente dos ferimentos. Eles sempre precisam usar Pontos de
Sangue para se curar. Um Ponto de Sangue recupera um Nivel
de Vitalidade; isto sempre demora um turno para ser feito.

Normalmente, um vampiro permanece imével enquantose
cura, nio realizando qualquer outra a¢io; mas ele pode tentar
se curar enquanto realiza outras agoes. Para ver se essa cura foi
bem-sucedida, um personagem precisa testar Vigor + Sobrevi-
véncia (dificuldade 6). O sucesso indica que o personagem se
cura enquanto estiver realizando outras atividades. Um fracas-
soindica que o Nivel de Vitalidade néo é recuperado e o Ponto
de Sangue foi perdido. Uma falha critica provoca a perda de

outro Nivel de Vitalidade.
FERIMENTOS AGRAVADOS

Ocasionalmente, os vampiros sofrem ferimentos tio graves
que ndo é possivel simplesmente usar Pontos de Sangue para
curi-los. Esses sdo conhecidos como ferimentos agravados, sen-
donormalmente causados pelaluzsolar, pelo fogo ou pelas presas
e garras de outros vampiros ou lobisomens. Os ferimentos agra-
vados podem ser curados apenas a razao de um por dia e a um
custode cinco Pontos de Sangue por nivel de ferimento curado.
Os niveis adicionais podem ser curados numa noite se o perso-
nagem gastar cinco Pontos de Sangue adicionais e um pontode
Forga de Vontade por nivel curado. Os ferimentos agravados
devem serindicados na ficha do personagem com um X em vez
de com um visto. O Narrador também pode considerar qualquer
ferimento como sendo agravado.

A MoRTE FINAL

Embora os vampiros ndo sejam mais mortais, eles ainda
correm o risco da Morte Final. Pode ser tentador imaginar os
vampiros como semideuses, capazes de fazer e de suportar pra-




ticamente qualquer coisa, mas sempre existem formas de se
matar vampiros. Um vampiro que morre ndo pode ser trazidode
volta & sua condigdo vampirica e diz-se que ele encontrou a
Morte Final.

Causar ferimentos agravados a um vampiro ferido seriamen-
te é a forma mais comum de extingui-los. Se um vampiro néo
possuirmais Pontos de Sangue nem Niveis de Vitalidade e sofrer
um ferimento agravado, ele estd absolutamente destruido.
Algumas vezes, a Morte Final resulta na répida e total desinte-
gragio do corpo, e dentro de minutos tudo o que resta é uma
pilha de cinzas.

Osvampiros também podem ser mortos se todo o seusangue
tiver sido sugado por outro de sua espécie. Pressao de dguas
profundas, certas doengas vampiricas e decapitagao sao outras
maneiras pelas quais um vampiro pode ser extinto. Vocé preci-
sard decidir como, em sua cronica, a morte pode resultar desses
perigos, tendo como base as regras fornecidas nesta segfo.
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MORTE Dos HUMANOS
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Quando um humano alcanca Incapacitado, apenas um
Nivel de Vitalidade o separadamorte. Se ele for ferido maisuma
vez, ouse forimpossivel detera hemorragia, ele morrerd. A morte
é definitiva para os mortais, a ndo ser que eles sejam Abragados
imediatamente antes de serem arrebatados pela eternidade. E
possivel para um vampiro tomar um cadéver fresco e transforma-
lo em vampiro se nfo tiverem passado mais de cinco minutos
desde a sua morte.

Obviamente, os morais curam-se de forma diferente dos
vampiros. Com a aten¢io médica apropriada, os mortais recu-
peram-se tendo como base a tabela adiante. Repare que o tempo
fornecido é o tempo necessdrio para recuperar esse nivel — os
outros niveis precisam ser curados também. Portanto, se omortal
levar trés meses para se recuperar do estdgio Espancado, ele
ainda precisard de tempo para recuperar-se dos niveis Ferido,
Machucado e assim sucessivamente.

Nivel de Vitalidade
Escoriado
Machucado

Ferido

Ferido Gravemente
Espancado

Aleijado

Tempo

Um Dia
Trés Dias
UmaSemana
Um Més
Trés Meses
Trés Meses™

* Oshumanos naoapenas precisam curareste nivel de ferimentos,
como também sofrem a perda de um ponto de algum de seus
Atributos Fisicos. O tempo de cura do nivel Incapacitado é
uma decisio que fica a critério do Narrador; alguns persona-
gens mortais poderdo ficar em coma pelo resto de suas vidas.

Distancia (em metros) Ferimento
1,5 Um Nivel de Vitalidade
3 Dois Niveis de Vitalidade
6 Trés Niveis de Vitalidade
9 Quatro Niveis de Vitalidade
12 Cinco Niveis de Viralidade
15 Seis Niveis de Viralidade
18 Sete Niveis de Vitalidade
21 Oito Niveis de Vitalidade
24 Nove Niveis de Vitalidade
Dez Niveis de Vitalidade
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CAUSAS DE FERIMENTOS

Existem muitas formas de infligir dano a um personagem.
Essas causas de ferimentos estdo descritas abaixo.

COMBATE

Osferimentos em combate siio abordados mais extensamen-
te acima. Cada sucesso no teste de avaliagao de dano de um
oponente leva a perda de um Nivel de Vitalidade.

QUEDA

QOcasionalmente, os personagens poderio cair. Use a tabela
abaixo para calcular os danos. Os personagens podem fazerum
teste de Vigor para tentar “absorver” o dano. A dificuldade é 8;
cada sucesso obtido significa que um Nivel de Vitalidade a
menos ¢ perdido. Uma falha critica significa que se perde um
Nivel de Vitalidade a mais.

FoGco

O fogo é um elemento bastante perigoso para os vampiros,
e eles 0 temem mais do que praticamente qualquer outra coisa.
O fogo sempre causa danos agravados, e portanto pode matar
os vampiros. Uma chama de qualquer tamanho representa
perigo potencial para um vampiro, mas eles podem resistir aos
seus efeitos se (e somente se) possufrem Fortitude. Faca comque
osjogadores testem Vigor + Fortitude (adificuldade varia, veja
a tabela a seguir paraidéias). Os personagens precisam fazer um
teste a cada turno em que estiverem nas chamas, para ver se
conseguem resistir ao dano. Se o teste fracassar, eles perdem de
um a trés Niveis de Vitalidade por dano (veja a rabela abaixo),
enquanto que, se forem bem sucedidos, sofrerao um nivel de
dano a menos por sucesso do que sofreriam normalmente. Se o
teste resultar numa falha critica, entio eles estdo feridos de
alguma forma especial — talvez eles percam sua visdo ou um
brago seja mutilado.

Dificuldade Temperatura do Fogo

Trés Calor de uma vela (queimadura de primeiro grau)

Cinco Calorde uma tocha (queimadura de segundo grau)

Sete Calor de uma fogueira de execugio intensa
{L|uuim'.u|11r;1 de terceiro grau)

Nove Metal incandescente

Dez Metal derretido

Ferimentos Tamanho da Chama

Um Tocha (parte do corpo € queimado)

Dois Fogueirade execugio (metade docorpoé queimado)

Trés Inferno de chamas (todo o corpo é queimado)

Luz SoLAr

A luzsolar é uma das poucas formas de se matar um vampiro.
A luz solar causa ferimentos agravados, e cada turno durante
o qual um vampiro estd exposto ao sol, ele queima. Caso o
personagem possua Fortitude, ele pode fazer um teste de Vigor
+ Fortitude a cada turno que ficar exposto ao sol. A dificuldade
depende da intensidade dos raios, da hora do dia e se hd nuvens
ou neblina. Veja a tabela abaixo para um guia geral de como
atribuir dificuldades. Se nio for obtido nenhum sucesso nos
dados, o personagem sofre de um a trés niveis de dano, depen-
dendo do quanto ele foi exposto (veja a tabela abaixo). Se ele




for bem sucedido, sofre um nfvel a menos de dano por sucesso.
As falhas crfticas indicam que o personagem realmente pe-
gou fogo, e que agora precisa resistir nio apenas ao sol, mas
também ao fogo.

Dificuldade Raios

Trés Raios indiretos, cobertura de nuvens pesada
ou creptisculo.

Cinco Totalmente coberto por roupas grossas.

Sete Artravés de uma janela.

Nove Atingido diretamente por um pequeno raio
solar, ou estando do lado de fora num dia
nublado.

Dez Raios diretos de um sol no coberto.

Ferimentos Exposigio

Um Apenas parte do corpo é exposta (apenas uma
mio).

Dois Parte do corpo é exposta (vestindo um capuz).
Grande parte do corpo esté exposto (vestindo
roupas normais).

DoENCAS

Embora os vampiros possam adquirir e até mesmo transmitir
doengas humanas, eles ndo morrem por causa delas. Eles podem
ficar doentes e perder Niveis de Vitalidade, mas nio podem
morrer de uma doenga humana. Apesar de os Niveis de Vita-
lidade perdidos podem ser agravados, depois que tenham sido
recuperados o Cainita estard curado. Em algumas circunstén-
cias, a doenga nem mesmo afetar o vampiro, caso no qual ele
se torna um portador, transmitindo-a aqueles de quem se ali-
mentar. Contudo, hd rumores sobre algumas doengas vampiricas
capazes de matar Cainitas numa questio de dias.

EsTAcas

Um estacaque atravesse o coragio de um vampirondoleva
a morte, mas o imobiliza completamente. Se uma estaca atra-
vessar o coragio de um vampiro e este nio puder se mexer, ele
ainda perder4 um Ponto de Sangue por dia. Uma vez que todos
os Pontos de Sangue tenhamssido perdidos, o vampiro comegara
a perder Niveis de Vitalidade a uma razio de um por dia. Uma
vez que o vampiro alcance Incapacitado, admite-se que ele
tenha entrado em torpor. Observe que vampiros nio podem
“morrer” por deterioragio.

Durante uma luta corporal, é extremamente dificil mirar
umaestaca precisamente no coragio. Sdo necessérios pelomenos
cinco sucessos para atingir uma drea tdo restrita.

Frio EXTREMO

Embora vampiros niio possam morrer de frio, eles podem
sofrer os efeitos do congelamento e até mesmo congelar com-
pletamente em temperaturas extremas. O frio é particularmen-
te perigoso porque os vampiros nio possuem nenhum calor
corporal, exceto nos minutos que se seguem a alimentacio, de
modo que nenhum tipo de roupa pode aquecé-los. Depois de
ficarem expostos ao frio por um certo perfodo de tempo, os
personagens precisam fazer testes. Este intervalo variade acordo
com o quanto a temperatura estiver baixa, mas normalmente é
cercade meia hora. Eles precisam testar Vigor + Fortitude com
uma dificuldade inicial de trés, mas aumentando em uma cada
jogada. O espago de tempo entre os teste é determinado pelo

Narrador, mas nfio se esquega de que 0s vampiros sdo muito mais
resistentes ao frio que os humanos. Os vampiros podem usar
Pontos de Sangue para se aquecerem, mas essa atitude nio
proporcionar4 um calor duradouro.

TORPOR

Comodemonstramos acima, 0s vampiros nio morrem com
facilidade. Nio obstante, quando seus ferimentos se tornam
graves demais, eles caem num sono profundo, conhecido como
torpor.

Quando um vampiro é ferido além do estado de Incapaci-
tado e perde também todos os Pontos de Sangue, ele cai em
torpor (emborano caso de um ferimento agravado, o resultado
seja a Morte Final). O personagem fica absolutamente imével
e inconsciente, embora Cainitas mais poderosos (como os
Antediluvianos) ainda sejam capazes de usar suas Disciplinas
quando neste estado.

Além disso, depois que fica entorpecido, o personagem
perde um nivel de algum Atributo Fisico. O jogador deve esco-
lher qual Atributo Fisico sacrificar.

Os vampiros com nivel de Caminhode 10acordam do sono
profundo em cerca de um dia, enquanto aqueles que nio
estejam tdo avangados em seus Caminhos dormem de algumas
semanasaalguns meses. Algumas vezes, o sangue de um Antigo
pode servir para acordar prematuramente um vampiro em esta-
dode torpor.

Enquanto estiver entorpecido, um vampiro costuma usar
Pontos de Sangue A razio de um ponto por dia, mas depois que
osangue tiver acabado, nenhum Nivel de Vitalidade é perdido.

Nivel de Caminho Periodo de Tempo
Um dia

Trés dias
Umasemana
Duassemanas
Um més

Um ano
Umadécada
Cincodécadas
Um século
Cincoséculos
Um Milénio +

._.
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Um personagem pode entrar em torpor voluntariamente.
Quando o personagem vai dormir, o jogador simplesmente in-
formaaoNarrador que estd entrando em torpor. Muitos Cainitas
antigos entram voluntariamente neste estado num lugar prote-
gido, para evitar o risco de frenesi ou outros perigos.

EsTADOS MENTAIS

Esses sistemas de regras discutein as mudangas que podem
ocorrer na psiqué de um personagem. Eles incluem condigoes
como o frenesi, no qual os personagens permitem que a Besta
interior torne-se a Besta exterior; o Rotschreck, em que omedo
induzido pela luz solar e pelo fogo torna-se um sentimento
incontroldvel; e a Degeneragdo, na qual se considera a perda
de Caminho. Também sdo descritas as diversas Perturbagdes as
quais os vampiros estdo sujeitos (e que todos os Malkavianos
precisam possuir) e o mistico Voto de Sangue.

CAPITULO SETE: SISTEMAS




FRENESI

Como os mortais, os vampiros sdo criaturas movidas pelo
instinto. Contudo, os instintos do vampirosaoinstintos de caga-
dor, nio de consumidor. Os Cainitas sao os maiores de todos os
predadores, ocupando o 4pice da cadeia alimentar. Sao maqui-
nas de matar altamente desenvolvidas — os arautos da morte.

Mas para sobreviverem em sociedade, os vampiros precisam
aprenderacontera Besta. Osinstintos de violéncia tio essenciais
nocamposervemapenas para poremriscoos vampirosno Mundo
das Trevas Medieval. O poderdairada Besta tem suas utilidades,
mas a cegueira que ela provoca supera de longe seus beneficios.

Os vampiros lutam para refrear a Besta, mas ndo importa
o quanto tentem, eles nem sempre prevalecem. Cada vam-
piro precisa lutar constantemente para conter a Besta inter-
na. As regras que se seguem descrevem quando e como ela
¢ solta no mundo.

Em situages nas quais o Narrador acredita que os instintos
de um vampiro possam fugir ao seu controle, o jogador precisa
fazer um teste de Autocontrole/Instinto. Caso seja bem sucedi-
do nessa jogada, seu personagem supera o impulso da ira. Se
falhar, o personagem cede a um frenesi temporario, & medida
que a loucura da Besta assume o controle. O jogador mantém
um controle apenas parcial sobre o seu personagem.

PROVOCACOES

Sempre cabe a vocé, o Narrador, decidir quais circunstin-
cias podem provocar um frenesi. Vocé pode ignorar alguns
fatores bastante 6bvios, mas force os jogadores a fazerem testes
para coisas que eles considerem despreziveis. A sua interpreta-
¢do da natureza do Mundo das Trevas Medieval se reflete nos
testes de frenesi que pede que seus jogadores fagam.

Essasregrasde frenesisdointencionalmente liberais, de modo
a funcionarem da forma que melhor se adaptar 4 sua crénica. Se
vocé quiser uma cronica mais orientada para a agio, com perso-
nagens que possam ser bastante seguros de si, vocé ndo vai querer
realizar muitos testes de frenesi. Por outro lado, se quiser que os
jogadores tentem ser bastante conscientes das fraquezas essenci-
ais dos seus personagens e quiser que eles interpretem e encarem
essas fraquezas, ento seja mais exigente.

A fome costuma provocar o frenesi, podendo resultar na
morte da fonte, a3 medida que o personagem bebe todo o seu
sangue. [sto ocorre apenas se o personagem estiver com fome
(trés Pontos de Sangue ou menos), sendo despertada pela visio,
pelo cheiro, ou pelo gosto de sangue.

Um frenesi também pode ser provocado pela raiva, que se
torna uma faria vampfirica. A firia pode ser acionada por
muitos fatores, e esses podem variar amplamente de persona-
gem para personagem. Ela costuma ser provocada por humi-
lhagfio ou escérnio.

SISTEMA

Vocé nio precisa resistir ao Frenesi, mas se quiser fazé-lo,
precisa testar seu Autocontrole/Instinto (dificuldade varidvel).
Esta é umaagéo prolongada, e é precisoacumular cinco sucessos
antes que o frenesi seja completamente sobrepujado. Contudo,
mesmo um sucesso impede temporariamente os efeitos do fre-
nesi (apenas por um turno). A dificuldade deste teste é o ni-
mero indicado na tabela abaixo. Vocé nio pode usar mais dados
no teste doque os pontos que possuirem seu nivel atual de Pontos
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de Sangue — a fome supera invariavelmente até a melhor das
intengoes. Um sucesso indica que o personagem néo entra em
frenesi, enquanto um fracasso indica que ele entra. Uma falha
criticaindicaalgum tipode Perturbagio, a critériodo Narrador.

Provocagio Dificuldade
Cheiro de sangue (com fome)
Visio de sangue (com fome)
Vidaameagada

Humilhado

Sermaltratado

Provocado até a firia

Gosto de sangue (com fome)
Regente ameagado
Humilhagio ostensiva

=1 2 o e e B e L

INTERPRETACAO

Durante o frenesi, um personagem ¢ capaz de praticamente
qualquer tipode comportamento imoral, arriscado ou psicético.
Frenético, ele precisa se comportar com abandono animalesco,
concentrando-se apenas em gratificagoes imediatas. Se isso
significa um ataque furioso ou uma loucura totalmente frené-
tica dependerd do estimulo. Nenhum pensamento légico ocorre
aovampiro, e todas as suas reagoes sdo instintivas ¢ emocionais.

Casohajasangue disponivel, o personagemira beber até nao
aglientar mais. E provével que o personagem mate a fonte, pois
estd consumido pelo desejo por sangue. Se nao houver sangue
nas proximidades, ele ird procur4-lo impetuosamente. O perso-
nagem fica furioso e tentadestruir tudo e qualquer coisa  vista.
Embora ele ataque seus inimigos primeiro, se os seus amigos
estiverem noseu caminho (ou se niio houver inimigos por perto),
ele rambém os atacar4.

Entretanto, durante o frenesi o personagem obtém alguns
beneficios, assim como desvantagens 6bvias. Em primeiro lugar,
ele pode ignorar um niimero de redutores igual ao seu Vigor —
ele simplesmente ndo precisa aplicar essa quantidade de dados
comoumredutor. Emsegundo lugar, ele nio precisa fazer muitos
testes, visto que estd apto a realizar praticamente qualquer coisa.

Ojogador pode decidir usarum ponto de Forgade Vontade
para controlar uma dinica agfio de seu personagem durante um
tnico turno. Este ponto proporciona exatamente o controle
necessério para formular um tnico pensamento ou propésito, e
a N0 ser que 0corram novos imprevistos, o comportamento do
personagem poderd ser guiado durante os primeiros turnos sub-
seqiientes. Apenas lembre que a Forga de Vontade nio pode
detero frenesi — elaapenas oferece um pouco de controle sobre
a forma que ele assumir.

ComoNarrador, use este recurso para estimular osjogadores
ainterpretarem os frenesis com mais precisao. Casoum jogador
descreva para o seu personagem agbes que vocé considere
incompatfveis durante um frenesi, permita que ele as realize,
mas em seguida anuncie que ele perdeu um ponto de Forga de
Vontade. Os frenesis nio sio eventos banais.

DuURrRACAO

Um frenesi pode durar perfodos de tempo varigveis. Cabe ao
Narrador decidir quando ele chegar4 ao fim. Sob certos aspec-
tos, o frenesi descreve um ciclo simples semelhante ao da
adrenalina. Quando a adrenalina em um mortal deixa de fluir,
ascoisasse acalmam, onfvel de tensdo cai, e o frenesilentamente
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chega ao fim. Um frenesi tem a duragfo de uma cena. Quando
acenatermina, ojogador pode voltar a interpretar seu persona-
gem normalmente.,

Um jogador pode usar pontos de Forga de Vontade para
recuperar temporariamente o controle, ou paraimpedir que seu
personagem realize uma ag@o em particular, mas ndo terd um
efeito duradouro. Se o Narrador no acreditar que ojogador estd
interpretando o frenesi apropriadamente, ele pode declarar que
o personagem gastou um ponto de Forga de Vontade.

Os amigos de um personagem podem tentar ajudé-lo a
sobrepujar o frenesi confrontando-o e falando com ele. Eles
precisam fazer um teste da Caracteristica Social apropriada,
sendo que sucessos permitem ao personagem fazer um teste de
For¢a de Vontade (que, caso seja bem-sucedido, interrompe o
frenesi). Porém, apenas aqueles que tiverem resistido com su-
cesso ao frenesi na presenga do personagem, ou que sejam
emocionalmente fntimos do personagem podem tentar fazer
isso. Uma falha critica nessa jogada poderia significar que ele
ataca os personagens que se esforgaram tanto para ajudé-lo.

ROTSCHRECK

Os vampiros nio temem muitas coisas, mas, apesar de imor-
tais, os vampiros ainda temem aquilo que pode por um fim em
suas existéncias. As duas maiores ameagas a um vampiro sio a
luzsolare o fogo, e esses perigos provocam nos Cainitas um terror
que ultrapassa todos os temores normais — o Rétschreck.

SISTEMA

Sempre que um vampiro encontrarosol ou ofogo, o Narrador
poder4 exigir um teste de Coragem. Este teste pode ser exigido

em fungdo de qualquer coisa que o personagem realmente
rema — habitualmente raios solares ou chamas. A critério do
Narrador, este teste pode ser exigido quando um novo vampiro
é confrontado pela primeira vez com uma cruz sagrada ou
mesmo com uma estaca.

A dificuldade para o teste de Coragem costuma ser 6, mas
pode variar com as circunstincias, conforme detalhado na ta-
bela abaixo. Cada sucesso no teste indica o nimero de turnos
que o personagem pode permanecer na presenca do objeto ou
das circunstincias que ele teme. Quando esses turnos tiverem
passado, serd preciso fazer outro teste de Coragem. Um fracasso
indica que o personagem entra em Rotschreck, um estado
frenético, e perde todo o seu controle. Uma falha critica indica
que o personagem nfo apenas entrou no Rétschreck, mas tam-
bém adquiriu algum tipo de Perturbagio. O tipo de Perturbagio
gerado pela falha critica no teste de Coragem costuma ser uma
versio distorcida do impulso primitivo em fugir aterrorizado.

Os jogadores podem gastar um ponto de For¢a de Vontade
para executar umaagio simples, de outromodo impossivel para
um personagem, devido ao Rétschreck.

Efeito

Tocha préxima

Luz solar obscurecida
Fogueira

Luz solar direta

Ser queimado

Preso num local em chamas

Dificuldade




INTERPRETACAO
Quando um personagem fracassa em um teste de Coragem,
ele é incapaz de realizar qualquer agio que nfo seja fugir em
panico. Se estiver encurralado, sem lugar para onde correr, nao
ser4 capazde realizar qualquer agfio plausivel. Essareacdo duraré
pelomenos maisalguns minutos (serd maislonga emalguns casos)
depois que o personagem tiver chegado a um abrigo, néo se
encontrando mais préximo ao fogo a ou raios solares.

Quando o personagem chegar a um local seguro, o jogador
poderi fazer um teste de Forga de Vontade para recuperar o
controle (dificuldade 8). Cada sucesso reduz a necessidade de
tempo de recuperagio (basicamente 10 minutos).

PERTURBACOES

Alguns Cainitas possuem ou escolhem diversas peculiarida-
des, tendéncias neuréticas ou mesmo psicoses que exigem muito
tempo e esforgo para serem superadas.

Os efeitos de uma Perturbagio podem se caracterizar de
vérias formas. Como e por que uma Perturbagfo comega, em
termos de histéria, ¢ umadecisio conjuntadojogador e Narrador.
Normalmente, ela comegalogo depois de uma falha criticanum
teste de frenesi, mas pode ser precipitada por muitos outros
fatores. Os Malkavianos, por exemplo, j4 comecam a crénica
com algum tipo de Perturbagao.

Quando um personagem adquirir uma Perturbagéo, o
Narrador precisar4 determinar o seu tipo. Pode-se usarumdado
para decidir qual Perturbagio o personagem adquire, mas nio
recomendamos este método. Em muitas circunstancias, os joga-
dores mais experientes podem até mesmo criar suas Perturba-
¢oes exclusivas.

INTERPRETANDO PERTURBACOES

Essas Perturbagbes ndo devem serabsolutamente constantes,
forgando o jogador a interpret4-las de forma muito rigida. Elas
foram projetadas para acrescentar mais diversioe um pouquinho
derealidade aojogo. Um personagem nio precisa exibira Pertur-
bagéo o tempo todo, uma vez que as pessoas podem entrar e sair
delas, e estas podem vir & tona apenas em momentos particular-
mente tensos. A perturbagio nao tem de governar a mente do
personagem — ela precisa apenas influencid-la.

Como Narrador, é sua a tarefa de garantir que as coisas nao
saiam dos trilhos. Os jogadores possuem dois maus hébitos rela-
tivos a Perturbagdes: ou eles esquecem que as possuem, ou
permitem que elas o ponham téo fora de controle que as Pertur-
bagdes tomam conta da hist6ria e da sessio de jogo.

Para impedir que um jogador esquega convenientemente
que possui uma Perturbagio, simplesmente diga-lhe de vez em
quandoque ele controlou comsucesso sua Perturbagdo, mas teve
de gastar um ponto de For¢a de Vontade para consegui-lo.

Para evitar que um jogador perca o controle de uma Pertur-
bagfo, As vezes serd preciso usar métodos mais persuasivos.
Chame-0 a um canto e diga-lhe que embora vocé goste de seu
senso dramdtico, ele est4 exagerando um pouco. Se continuar
a usar sua Perturbagéo para atrair todas as atengoes, mude a
Perturbagio para uma que o force a um determinado grau de
isolamento do mundo — como a catatonia.

Abaixo estio 10 exemplos de Perturbagdes.

¢ Muiltipla Personalidade: Vocé possui diversas personali-
dades diferentes. Durante a manifestagio da Perturba-
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¢A0,vocé terd mais de uma Natureza e, durante a historia,

terd de oscilar entre suas personalidades. Portanto, vocé se

comporta de forma radicalmente diversa em momentos

diferentes, e readquire pontos de Forga de Vontade de
formas diferentes em momentos diferentes. Durante esta
época de desconfianga, praticamente qualquer pessoa
que esteja ciente das suas mudangas de personalidade ird
supor que vocé esté sendo possufdo. E vocé pode ter certeza
de que ndo estd?

e Fantasia: Vocé entranum mundo de ilusdes onde é o heréi
incompreendido. Vocé satisfaz o seu desejo de ser bom e
puro mediante a realizagéo de feitos imagin4rios que oca-
sionalmente se sobrepdem a realidade.

¢ Regressao: Vocé se torna infantil, recuando para um tempo
anterior de suavida, quando possufa menos responsabilida-
des; provavelmente muito cedo em sua infincia, uma vez
que as criangas do Mundo das Trevas Medieval assumem
deveres de adultos assim que forem capazes de realiza-los.
E muito dificil para vocé fazer qualquer coisa sozinho, e vocé
pode precisar que os outros fagam coisas por vocé.

® Perfei¢io: Tudo precisa ser perfeito em sua vida. Todaasua
energia é direcionada para impedir que qualquer coisa saia
errada. Quandoissoacontece, comoinevitavelmente acon-
tecerd, vocé desmorona, precisando de um teste de Forga
de Vontade para resistir ao frenesi.

® Supercompensagio: Vocé acoberta a sua fraqueza moral
enfatizando um dos pontos fortes da sua moralidade ao
extremo. Vocé acredita que é excepcionalmente moral e
virtuoso de uma forma ou de outra — que vocé é honrado,
leal, corajoso, piedoso ouque possuiumimensoautocontrole.
O seu comportamento ¢ portanto refreado pelo seu desejo.
Vocé constantemente chama a atengio dos outros para as
fraquezas morais deles, e demonstra arrogancia extrema
sobre o que acredita serem os seus pontos fortes. E claro que
quando a realidade revelar o vazio de sua ilusio, o seu
embarago serd grande. Vocé niao acredita que seja capazde
ceder ao frenesi, e portanto nio fard nada para impedir ou
evitar as situagdes que poderiam causi-lo.

¢ Obsessao: Vocé se torna obcecado por algum interesse
comoreagioaalgo que vivenciou. E algum tipo de ambigio
perversa, como uma obsesséo por poder, por uma determi-
nada pessoa, por amuletos ou mesmo por sangue. Vocé
precisa de alguma coisa na qual se concentrar e que confira
um sentido 2 sua vida.

® Paranéia: Vocé estd convencido de que estd sendo cacado
e que nio hé fuga. Obcecado com aqueles que acredita que
oestio cagando, langa mio de todos os tipos de procedimen-
tos para se proteger. Jamais acredita em ninguém, sob ne-
nhuma circunstincia, e mantém sob suspeita até mesmo
seus amigos mais intimos.

¢ Amnésia: Para nio pensar no que fez, vocé esqueceu um
segmento de seu passado — talvezaté mesmo a experiéncia
de ter se tornado um vampiro. Isto pode ocasionar coisas
muito interessantes. Esta repressao impede que memoérias
perigosas entrem em sua consciéncia, e vocé simplesmente
esquece que o evento chegou a acontecer. Entretanto, mais
do que apenas um evento pode ser esquecido, e até mesmo

a amnésia total é possivel. Além disso, em alguns casos um

personagem pode “esquecer” algumas Habilidades e ficar

incapacitado de usé-las durante a Perturbagéo.




e Melancolia:Vocé afunda em depressdes profundas e inter-

mitentes, nio demonstrando qualquer interesse em nada
do que costumava capturar a sua imaginagdo. Passa a vero
mundo comoplanoe cinzento, sem nada que o atraia. Vocé
ndo é capaz de se levantar para fazer nada por iniciativa
prépria, masird acompanhar os outros simplesmente porque
nio tem energia para resistir. Da mesma forma, vocé é
tomado por explosdes ocasionais de energia, que o fazem
trabalhar em seus projetos por horas ou mesmo dias a fio.
Durante este tempo, vocé resistird até mesmo a necessidade
de dormir, & medida que gasta sangue e Forga de Vontade
para concretizar seus planos.
Delirios de Grandeza: Vocé se imagina muito melhor e
maior do que realmente é — vocé adota um auto-ideal
glorioso. Talvez vocé ache que é um principe, ou acredite
seroprefeito ou um lfderreligioso. Imaginando-se asalvodas
coisas que teme, vocé evita o medo. Entretanto, sempre que
a ilusdo é quebrada, um teste de Coragem (dificuldade 5)
precisa ser realizado imediatamente para ver se o persona-
gem entra ou no em frenesi.

VOTO DE SANGUE

E possivel criar um Voto de Sangue com outro vampiro, desta
forma transformando-o em seu Escravoe, sob certos aspectos, seu
amante. Fazerum Votode Sangue é adquirir controle sobre outro
individuo. Aquele que comanda um vampiro é conhecido como
Regente, enquanto o vampiro mantido sob controle é conhecido
como Escravo. Normalmente, osancides sio Regentes e osnedfitos
Escravos, mas essa regra nfo se aplica a todos os casos. Manter
muitos sobserviddo é umaestratégia essencial na Jyhad, poisisso
confere lacaios poderosos e confidveis ao Regente. Muitos Cainitas
nutrem suspeitas uns dos outros, porque nunca tém certeza de
quem € Escravo dos antigos, e de quem ndo é.

A CriacAopo VoTo

O Voto de Sangue ¢ criado mediante a troca de sangue
entre dois vampiros. O Escravo precisa beber osangue do Regen-
te trés vezes, em trés ocasides diferentes (em noites diferentes).
Pode ser qualquer quantidade de sangue; apenas um gole, ou
mesmo uma gota, se o regente for um dos mais antigos. Ao
contrério das limitagées da Disciplina Dominago, € possivel a
um sangue mais fraco manter controle sobre um sangue mais
potente. Portanto, um Membrode 10* geragdo poderia controlar
um vampiro de nona geragio.

Quanto mais vezes o Escravo beber do sangue, mais o Voto
serd reforcado. A maioria dos Regentes obriga seus Escravos a
beberem seu sangue vérias vezes por ano, de modo a reforgar o
vinculo. Muitos Regentes temem que, se o Voto for rompido,
seus Escravos desejem vinganga. Provavelmente, este é omotivo
pelo qual tantos Escravos sdo muito bem tratados por seus Re-
gentes — afinal de contas, qualquer vinculo pode falhar. O 6dio
pode crescer por sob o poder do Voto e enfraquecé-lo.

Depois que um vampiro foi submetidoa um Voto de Sangue
com um vampiro, ele ndo pode ser submetido por outro a um
Voto. Ospersonagens podemssersubmetidosatravés do Votode
Sangue a apenas um vampiro por vez, estando, portanto, asalvo
sej4 tiverem sido submetidos aum Voto. Todos os personagens
jé estdo a meio caminho de possuirem um Votode Sangue, pois
os seus senhores j4 lhes deram ao menos um gole de sangue.

Portanto, se um personagem beber do sangue de seu senhor mais
duas vezes, ser4d mantido sob servidao.

Poper Do VoTO

Um Voto de Sangue é um elo basicamente emocional. Os
Escravos véem seus Regentes como figuras centraisde sua vida,
sendoinvariavelmente obcecados poreles. Embora possam odiar
o seu Regente, eles fardo praticamente qualquer coisa para
ajudé-lo. Eles ndo fardo nada para ferir seu Regente e até mesmo
tentardo protegé-lo de outros que possam ataci-lo. E bastante
provével que o personagem compreenda o que estd acontecen-
do, pelo menos intelectualmente, mas est4 impossibilitado de
fazer qualquer coisa a respeito.

Adquirirum Votode Sangue é como se apaixonar — depois
que acontece a um personagem, ele fica preso ao Voto até
conseguir se libertar. Vocé pode saber que est4 apaixonado, e
odiar o que isso o leva a fazer, mas isso ndo o impede de estar
apaixonado e de fazer as coisas idiotas que as pessoas as vezes
fazem poramor. O Voto de Sangue é possivelmente osentimen-
to mais préximo que a maioria dos vampiros chegaré dessa
emogio louvada. Ao interpretar um Voto de Sangue, use esta
metéfora do “amor” para compreender exatamente o quio
profunda e completamente o personagem estd obcecado por seu
Regente. Um Regente com um nivel elevado de Consciéncia
pode retribuir esse “amor” em algum grau.

Um dos poderes basicos que um Regente exerce sobre seu
Escravo é a capacidade de Domin4-lo sem que para isso seja
preciso contato visual. Um Escravo pode ser Dominado enquan-
to for capaz de ouvir as palavras de seu Regente. Todas as
dificuldades sdo aumentadas em dois sempre que o Escravo fizer
um teste para resistir ao Dominio do Regente.

Ocasionalmente (masnem sempre) o Votode Sangue con-
fere ao Regente uma compreensio das motivagoes e sentimen-
tos do Escravo, podendo até mesmo saber onde ele estd a cada
momento, caso o Voto de Sangue j4 esteja sendo mantido ha
bastante tempo.

Caso o Regente de um personagem lhe pega um favor, o
Escravo realizar4 a tarefa se ela for exeqiifvel. Contudo, se ela
exigir risco de vida, ele nio serd obrigado a fazé-la. Nem o amor
é tao cego, Se houver uma emergéncia e o Regente estiver sendo
atacado, o primeiro instinto do Escravo é ajudé-lo. O sacrificio
pessoal ndo é desconhecido, especialmente se o Voto tiver sido
reforgado durante os anos. Se o Escravo for bem tratado, o Voto
é reforgado e fortalecido. Se ele for humilhado e maltratado, o
6diodesenvolvidodiminuird ainfluénciado Votosobre o Escravo.

A critério do Narrador, a Forga de Vontade pode ser usada
para o Escravo resistir temporariamente ao poder do Voto de
Sangue. Primeiro, o personagem precisa acumular uma quan-
tidade de sucessos num teste de Forga de Vontade (dificuldade
8) igual ao nimero de vezes que bebeu do sangue de seu
Regente. Entio, dependendo das circunstincias, um Ponto de
Forga de Vontade eliminar4 os efeitos do Voto por um tinico
turno ou por uma cena inteira. Se o personagem simplesmente
quiser tramar algo contra seu Regente, um ponto de Forga de
Vontade permitird que ele o faga por uma cenainteira. Contu-
do, se ele quiseratacar seu Regente, essaagdo exigird pelomenos
um ponto de Forgade Vontade por turno, e o jogador provavel-
mente ter4 de fazer um teste adicional de Forga de Vontade a
cada turno apenas para ter a coragem de gastar esse ponto de
Forga de Vontade.

CAPITULO SETE: SISTEMAS
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Romper um Voto de Sangue é possivel, mas pode ser muito
dificil. Isso requer ndo apenas um gasto enorme de Forga de
Vontade durante um perfodo longo de tempo, mas também que
o personagem evite completamente o seu Regente. Se um
Escravo nio vir o seu Regente durante algum tempo, e néo
interagir com o objeto do seu compromisso, o Voto acabar4
morrendo. Alguns tipos de Natureza, como Crianga ou Fana-
tico, podem nunca escapar do Voto de Sangue, enquanto
outras podem fazé-lo com facilidade. O rompimento do Voto
de Sangue de um personagem nio pode ser alcangado medi-
ante pontos de experiéncia ou testes bem sucedidos, pois deve
serrepresentado.

SISTEMAS
DRAMATICOS

Descrevemos a seguir uma série de regras diferentes para
resolver agoes, ou, para colocar em termos simples, vérias ma-
neiras de efetuar testes. Se vocé preferir interpretar através de
cenas draméticas, simplesmente veja essas regras como suges-
toes de que tipo de coisa pode acontecer durante uma cena. As
regras draméticas para agoes fisicas sdo as mais numerosas, pois
elas sdo as mais dificeis de serem resolvidas apenas através da
interpretacao.

Fisicas

Essas regras tratam de agoes fisicas e confrontagdes, situa-
¢Oes dramdticas nas quais os Atributos Fisicos predominam.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

DESPERTAR

Ocasionalmente, um personagem teré de acordar no meio
do dia. Isto é extremamente dificil para os vampiros, que sdo
criaturas basicamente noturnas. Quando acontece durante o
dia alguma coisa que possa exigir que um personagem acorde,
como um ruido ou um movimento perto de seu “caixdo,” é
necessario testar Percepgio + Auspicios (dificuldade 8). Qual-
quer sucesso indica que o personagem acorda o bastante para
reparar o que estd acontecendo. Um fracasso indica que ele nio
acordard de modo algum.

Depois que o personagem tiver despertado um pouco, o
jogador pode fazer um teste contra o nivel do Caminho do
personagem para ver por quanto tempo ele consegue permane-
cer acordado. A dificuldade padrio é 8, e cada sucesso indica
que o personagem pode permanecer acordado por um turno.
Cinco sucessos indicam que ele acorda completamente. Ne-
nhuma agfio pode ser realizada até que o personagem esteja
completamente acordado. Um fracasso significa que ele volta
adormir, mas se acontecer alguma coisa que possa acordé-lo, ele
pode fazer umnovo teste. Numa falha critica, ele volta a dormir
e nada menos catastréfico que a Gehenna ird acordé-lo.

Durante o resto do tempo que o personagem permanecer
acordado, vocé poderd pedir que ele faca testes adicionais para
ver se consegue permanecer desperto. A dificuldade desta
jogada também é 8, mas necessita-se de apenas um sucesso para
se manter acordado. Os fracassos e as falhas criticas tém os
mesmos resultados descritos acima.

Lembre-se de que o durante o dia nenhum teste realizado
pelo vampiro pode usar mais dados do que o nivel em seu
Caminho.




EscALAR

Quando um personagem tenta escalar algum tipo de super-
ficie (uma drvore, um penhasco ou um prédio), peca ao jogador
para testar Destreza + Esportes. A dificuldade depende da
rugosidade da superficie que serd escalada, do tipo da superficie
e, em menor grau, das condigdes climdticas. Cada sucesso in-
dica que o personagem escalou um metro e meio. Depois que
ele acumular sucessos suficientes para chegar aonde quer, pode
parar de fazer testes. Por exemplo, Samuel estd tentando escalar
uma parede de sete metros e meio, de modo que precisa de cinco
sucessos para chegar ao topo. Um fracasso indica que o perso-
nagem nfio conseguir nenhum progresso durante o turno. Uma
falha critica indica que o personagem caiu e nio pode tentar
escalar de novo sem gastar um ponto de Forca de Vontade,

Escalada facil: uma drvore com muitos galhos rigidos
Escalada simples: um penhasco com muitas protu-
berincias

Escalada arriscada: uma drvore com galhos finos
Escalada traigoeira: pouquissimas protuberancias
Escalada dificflima: uma superficie muito lisa

ProEzAs Fisicas

Em agdes nas quais a For¢a bruta é tudo o que importa,
normalmente a Forca de um personagem ¢ usada sem uma
Habilidade. Este sistema funciona da mesma forma que os
sucessos autométicos. Se a Forga de um personagem igualar ou
exceder a dificuldade do feito que ele estd tentando, ele o
realizard automaticamente. Sé serd preciso fazer um teste se a
dificuldade for maior que sua Parada de Dados.

Porém, quando o personagem fizer o teste, ele serd baseado
em For¢a de Vontade, ndo em Forga. Trata-se de um teste
simples, de modo que o personagem tem apenas uma chance de
tentd-lo. A dificuldade quase sempre é 9, embora possa variar

Parada
de Dados
1 Rasgar uma saia de seda
2 Armar uma besta
3 Dobrar uma espada
4 Arremessar um barril de vinho
5 Arrombar uma porta de carvalho
macico
6 Rasgar uma cota de malha
Dobrar uma barra de metal de
2,5 cm de espessura
Arremessar um cavalo de
montaria
Socar através de uma armadura
de placas de metal 600 kg
Erguer uma ponte levadica 750 kg
Arremessar um cavalo de guerra 1.000 kg
Quebrar uma 4rvore pequena  1.500kg
Arremessar uma porta de
pedra de um sarcéfago
Socar através de uma parede de
pedra de 30 cm
Arremessar uma catapulta

Feito Peso

20 kg
50 ke
125 kg
200 kg

325 kg
400 kg

450 kg

500 kg

2.000 kg

2.500 kg
3.000 kg

de acordo com as condi¢des da superficie, a manejabilidade do
objeto sendo erguido, e a vontade do Narrador. Cada sucesso
eleva a Forga efetiva do personagem em um nivel na tabela
abaixo (até um maximo de cinco). Portanto, se um personagem
possuir Forca 4, mas quiser virar uma carroga, precisard de trés
sucessos em um teste de Forca de Vontade para fazer isso.

SALTAR

Saltar requer um teste de Forga, ou um teste de Forca +
Esportes se for um salto horizontal e o personagem correr para
obter um impulso decente. A dificuldade para um salto quase
sempre €3 (andoser que ascondicoes climaticas estejam severas
ou que o espaco de aterrissagem seja estreito). O Narrador
calcula quantos sucessos serdo necessarios para o salto. Nio
existem sucessos parciais em um salto; ou o jogador é bem
sucedido num teste ou ele cai.

Tipo de Salto Metros por sucesso

Vertical (para cima) 0,6

Horizontal 20

PERSEGUICAO

Este sistema simples é usado quando um personagem tenta
alcangar outro. Um oponente comeca com um determinado
nimero de sucessos. Este ndmero é indicado ou pelo Narrador
(o método maisindicado) ou fazendo o personagem perseguido
testar Destreza + Esportes (dificuldade 6) para cada turno de
dianteira que tiver sobre o perseguidor. Some o niimero de
sucessos obtidos. Este niimero de sucessos precisa seracumulado
pelo outro personagem antes que possa alcangi-lo. Depois que
otiver feito, poderd tentar se engalfinhar com a pessoa persegui-
da (vejaregras de combate). O perseguidor pode quererapenas
se aproximar até certo ponto para ter uma chance melhor de
acertar o personagem perseguido com um tiro.

SOMBRA

De vez em quando, um personagem teré de seguir alguém
em segredo. Para que a perseguigao seja efetiva, precisard ser
realizada da forma mais discreta possivel. E disso que trata a
sombra — seguir alguém sem que a pessoa perseguida saiba que
o personagem est4 ali.

H4 dois componentes paraa sombra — manter-se informa-
do sobre onde o individuo se encontra e certificar-se de que ele
nio perceba que estd sendo seguido. A perseguicio pode ser
realizada a pé ou a cavalo.

O personagem que estiver tentando ser osombra precisa testar
Percepcio + Investigacdo. A dificuldade costumaser 6 (embora
possa variar entre 5 ¢ 9 dependendo da densidade da multidao,
das velocidades relativas de viagem e das condices climéticas).
Cada sucesso indica que o personagem foi seguido durante um
turno. E necessdrio um determinado nimero de sucessos para
seguir o individuo durante todo o percurso até o seu destino. Um
fracasso indica que o personagem perdeu temporariamente a
pistadoindividuo, mas pode tentar novamente no turnoseguinte,
Se ele obtiver um segundo fracasso, terd perdido o individuo
completamente de vista e a cagada terd chegado ao fim (a nio
serque ele pense numanovaestratégia). Uma falha criticaindica
que o personagem nio apenas perdeu completamente o indivi-
duo, como também estd tio envolvido na persegui¢io que arran-
jou problemas — ele é atacado porbandidos, acusado de roubar
um nobre, ou seu cavalo perde a ferradura.

CAPITULO SETE: SISTEMAS




Embora o teste de Percepgéo seja o aspecto mais importante
da perseguigdo, € preciso fazer também um teste de Furtividade
para ver se o individuo percebe que estd sendo seguido. A cada
turno que se faga um teste de Percepgio serd preciso testar
Furtividade. O jogador precisa testar Destreza + Furtividade
(ou Destreza + Cavalgar se o personagem estiver a cavalo). A
dificuldade é a Percepgao + Prontidao do individuo, mas pode
sermodificada em até 3 pontos para mais ou para menos, depen-
dendo das circunsténcias (ruas vazias ou multiddes densas, por
exemplo). Um tinico sucessoindica que o sombraniofoidetec-
tado, e cada sucesso adicional também dificulta para o indivi-
duo notar o sombra, mesmo que ele esteja tentando descobrir
se o seguem. Um fracasso indica que o individuo fica descon-
fiado e comega a olhar dissimuladamente por sobre 0 ombro (e
pode fazer seus préprios testes de Percepgio; vejaabaixo). Uma
falha critica indica que o personagem revela completamente
suapresenga, e o individuo agorasabe que estd sendo seguindo.

Se o individuo for alertado de alguma forma (pelo fracasso
do sombra no teste de Percep¢io + Furtividade acima), ou
simplesmente tentar ver se estd sendo seguido (talvez por hébi-
to), teste Percepeio + Investigagio. A dificuldade é a Furtividade
+ 5 do sombra. Cada sucesso neste teste indica um nivel mais
alto de suspeita. Os sucessos podem ser acumulados de turno
para turno; consulte a tabela abaixo para ver o quéo alerta o
individuo estd dofato de que o perseguem. Um fracasso significa
que nada de incomum §é visto e que o “valor de suspeita” do
individuo vai a zero. Uma falha critica indica que o individuo
estdconvencido de que nio o perseguem, e dessaformanioolha
mais para tris.

Suspeita
Pressentimento
Suspeita

Sucessos

(Quase certeza
Certezaabsoluta
O perseguidor foi localizado

Sistema de Parceria: Dois ou mais personagem podem
compartilhar responsabilidades de perseguigio alternando tur-
nos. Contudo, eles precisam antes ter trabalhado/treinadojun-
tos nesta técnica; de outro modo as dificuldades de todos os
testes para a dupla aumentam em um. Um personagem realiza
a perseguicio por um turno ou mais, e em seguida cede a vez ao
parceiro sempre que este fizer um sinal. Se a dupla se mantiver
revezando, o individuondo poderd acumular sucessos por muito
tempo, o que lhe dificulta muito localizar os sombras.

ESGUEIRAR-SE

Quando um personagem tentar esconder-se nas sombras ou
se esgueirar até um guarda, ele terd que testar Destreza +
Furtividade (a dificuldade é a Percepgio + Prontiddo do guar-
da). Pode ser considerado guarda qualquer individuo que es-
teja de vigia ou procurando por intrusos.

O personagem precisa acumular uma determinada quan-
tidade de sucessos para conseguir chegar onde quer. Um teste
de Percepgio + Furtividade pode ser feito se o jogador quiser
descobrirde quantos sucessos ird precisar; a dificuldade paraisso
costuma ser 7.

Qualquer tipo de fracasso indica detecgéo.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

NADAR

Embora aimersio total na dgua ndo seja fatal aos vampiros,
elando é muito agraddvel. Como os vampiros ndorespiram, eles
nio podem ser afogados; contudo, podem afundar.

Qualquer vampiro imerso em dgua sem nenhum equipa-
mento precisa testar Destreza + Esportes, sendo a dificuldade
determinada pelas condi¢oes da d4gua. O niimero de sucessos
obtidos determina até onde o vampiro consegue nadar (ou,
alternativamente, quanto tempo ele permanece acima d'agua).
Isso costuma ser uma distincia de dois metros ou um tempo de
cinco minutos, mas pode variar de acordo com as necessidades
da histéria. Uma falha critica significa que o personagem perde
terreno (a corrente o carrega ou a maré o empurra de volta).

Caso um vampiro seja pego debaixo d'agua durante o dia,
ele pode ser ferido por raios solares — a 4guanio é uma barreira
(trate-a como se 0 vampiro estivesse no seco numdia nublado).
Se um vampiro mergulhar muito fundo, aluzsolar niao penetra-
rd, mas nessa profundidade o personagem poderd ser esmagado
ou sofrer os efeitos da temperatura baixa.

Sociails

Estasregrasenvolvemainteragdosocial entre aspessoas. Eles
quase sempre requerem um teste de Carisma, Manipulacio ou
Aparéncia. Normalmente é melhor que elas no sejam usadas,
dando-se preferéncia a interpretagfo paradeterminar o sucesso
ou o fracasso de uma determinada interagio social.

CREDIBILIDADE

Estesistema é usado quando um personagem tenta conven-
cer alguém de que estd dizendo a verdade; por exemplo, quan-
do ele tenta persuadir um nobre de que n4o est4 mentindo, ou
quando tenta convencer um guarda sobre sua identidade. O
jogador precisa testar Manipulagio + Lideranga. A dificuldade
é a Inteligéncia + L4bia do outro personagem. Reduza a difi-
culdade em um a trés pontos se o personagem estiver dizendo
a verdade (isso faz diferenca). Cada sucesso indica um nivel
mais alto de credibilidade. Cinco sucessos indicam que o alvo
estd absolutamente convencido. Um fracasso indica descrenga,
e uma falha critica significa que o personagem foi pego numa
mentira (ou o alvo acredita que o pegou numa mentira).

TAGARELICE

A tagarelice é um meio de intimidar e confundir alguém
verbalmente a ponto de deix4-lo submisso. Manipulagdo +
Labia é o teste mais comum para este feito; as vezes podem ser
usados Carisma e Aparéncia. A dificuldade é o Raciocinio +
Crime do alvo.

Os sucessos indicam que o alvo se confundiu, e estard incli-
nado a concordar com o individuo, pelo menos momentanea-
mente. O fracasso indica que a tentativa nao convenceu, ¢ 0
alvo pode tentar tomar alguma atitude em sua defesa — uma
tentativa de se explicar, ou talvez até mesmo de retribuir a
tagarelice. Uma falha critica indica que o alvo nio ficou con-
fuso, apenas zangado. A tagarelice tentada pelo personagem
nunca mais seré eficaz naquele alvo.

Pode ser preciso repetir os testes para confundir o alvo. Como
Narrador vocé precisa conduzir tentativas de tagarelice de uma
forma que seja consistente com o clima de seu jogo. Elas podem
ser tao brincalhonas ou mortalmente sérias quanto for necessério.

Pontos de Forga de Vontade podem ser gastos para resistir
A tagarelice.
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INTERROGATORIO

O interrogatdrio pode acontecer sob vérias circunstncias
diferentes. E uma forma de questionar, nio de torturar, embora
certamente se aplique técnicas de intimidagéo. Pode-se usar
tortura, mas vocé terd que desenvolver as suas préprias regras se
quiser incluf-las em sua cronica.

O personagem testa Manipulacéo + Intimidacéo (adificul-
dade é a Forca de Vontade da vitima). O niimero de sucessos
indica a quantidade de informacdo obtida (veja a tabela abai-
x0). Um fracasso indica que o personagem nao fica sabendo
nada de valor. Uma falha critica indica que o individuo néo diz
nada ao personagem, e jamais lhe dird alguma coisa — ou pior
ainda, o alvo mente. Por esta razio o Narrador normalmente
deve fazer o teste pelo jogador.

ORATORIA

Vocé poderi usar este sistema se um jogador pretende que seu
personagem faca um discurso, mas ndo quer realmente recitd-lo.
Pega-lhe para descrever o que seu personagem fala, e talvez lhe
dizer uma frase memoravel que ele use — isso pode até mesmo
fazer com que ele interprete. A oratéria sempre é dificil de repre-
sentar, portanto nunca obrigue seus jogadores a fazé-lo.

O jogador testa Carisma + Lideranca. A dificuldade de-
pende do humor da platéia, de sua disposi¢io em ouvir o que o
orador tem a dizer, e de sua tendéncia a atirar vegetais podres
(normalmente a dificuldade é 7). Se o orador tiver algum tipo
de reputacido, vocé pode querer modificar a dificuldade de
acordo com ela. O niimero de sucessos indica o quao impressi-
onada a platéia fica (veja a tabela a seguir). E um teste simples,
de modo que ojogador tem direito a apenas uma tentativa. Um
fracasso indica que a platéia ignora o personagem. Uma falha
critica indica que o personagem vai ser atacado pelos especta-
doresirritados.

Sucessos Interrogatorio
1 Apenas alguns boatos
Alguns fatos relevantes
Muita informagfointeressante
Q individuo fala sem parar
Tudo de importante é descoberto

Sucessos Reacio da platéia
1 Eles ouvem, mas nio ficam empolgados
2 O personagem conseguiu de certo modo
convencé-los
A platéia é conquistada
A platéia fica completamente hipnotizada
A platéia estd na palma da mao do personagem
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Se o discurso for vital para a histéria, o jogador pode fazer
vérios testes. Se vocé quiser gastar algum tempo nele, pode
transformd-lonuma agfio prolongada, alternado cada teste com
ainterpretagfo. O personagem pode gastar quantos turnos quiser
napalestra; mas depois do terceiro turno adificuldade aumenta
em um a cada turno. Podem ser necessdrios mais do que cinco
sucessos para conquistar completamente a platéia.

ATUACAO

Este sistema é usado sempre que um personagem praticar
algum tipo de atuagdo, seja comédia, musica, representagio ou
narragdo de histéria. Pode ser na corte real ou numa esquina,
e pode ser formal ou informal.

O jogador precisa fazer um teste do Atributo apropriado +
Representacio (ouMuisica, oua Habilidade que for mais apropri-
ada). A dificuldade se baseia no grau de receptividade da platéia.
Um fracasso indica uma atuagio sem brilho, condenada a ser
esquecida imediatamente. Uma falha critica indica uma atua-
¢io miseravelmente ruim, que nio pode ser concluida — o
instrumentoquebraouo personagem é expulsodo palcosob vaias.

O niimero de sucessos indica o quanto a platéia estd como-
vida (vejaatabela abaixo). Esses sucessos determinam o mérito
artistico ou a verossimilhanca técnica da peca.

Sucessos Sua Atuacao Reacao
1 Mediocre Aplaudido por

educagio

Média Aprovagio

Bom Apreciagio
genuina

Superior Aplauso
vigoroso

Excepcional Reacao
extasiada

Soberbo Sensagio
imediata

Brilhante Milagre,
Magnum opus

SEDUCAO

A sedugio se distingue da corte pois esta sempre € um
processo mais lento, estendendo-se por semanas ou até mesmo
anos, enquanto a sedugio é destinada a dar resultados mais
rapidamente, normalmente em poucas horas, no maximo. A
corte deve sempre ser representada ao invés de ser confiada aos
dados. Uma seducao ocorre em etapas, e a ndo ser que a pessoa
seja bem sucedida em cada uma delas sucessivamente, todo o
processo fracassara. Essas regras foram projetadas parareprodu-
zir as atividades de uma pessoa dominante sobre um individuo
submisso. Se as emogdes e os motivos forem verdadeiros, entio
vocé deve ignorar as regras e interpretar a situacio.




Cantada inicial: O personagem testa Aparéncia + Lébia.
A dificuldade é o Raciocinio + 3 do individuo (se for uma boa
cantada, o jogador ganha de uma trés dados de bonus; se ela for
muito ruim, ele perderd de um a trés dados). Cada sucesso
adicional acrescenta um dado extra ao teste na etapa seguinte.

Trocade charme: O personagem testa Raciocinio + Labia.
A dificuldade é a Inteligéncia + 3 do individuo. Novamente,
concede-se bonus e penalidades de acordo com a interpretagéo.
Cada sucesso adicional acrescenta um dado extra ao teste da
etapa seguinte.

Bate-papo: O jogador faz um teste de Carisma + Empatia.
A dificuldade é a Percepgéio do objetivo + 3. Os bénus de
interpretagio entram novamente em jogo.

Intimidades: Neste ponto, o casal pode passar para um local
privado e se tornar fisicamente fntimo. Nao € preciso fazer
nenhum teste.

MENTAIS

Estas regras dramdticas se referem ao uso da mente e dos
Atributos Mentais. Eles sio empregados em situagdes nas quais
o drama é mais um fator da tensfo psicoldgica do que da agéo.

ProcurA

Este sistema possibilita ao personagem procurar por alguma
coisa numa 4rea confinada, como uma sala. Faca o jogador
testar Percepcio + Investigagio; a dificuldade depende do

quio oculto estiver o objeto (normalmente entre 7 e 10). Cada
sucesso indica que algo mais foi encontrado. As vezes, é neces-
sdrio um determinado nimero de sucessos para se encontrar
algum objeto que esteja bem escondido. Se vocé quiser, um
niimero menor de sucessos poderia valer uma dica ou uma pista
de sua parte, desta forma encorajando a interpretagio e um
certo grau de resolugio de enigmas. Na medida do possivel,
conduza o personagem através da busca passo a passo. Faga-o
descrever onde ird procurar. Néo o deixe ser bem sucedido se
elendo procurarnadrea certa, e faga com que seja bem sucedido
se a sua descri¢do for suficientemente detalhada.

RASTREAR

Este sistema é usado para rastrear pessoas e coisas seguindo
as pistas fisicas que elas deixam. O jogador testa Percepcio +
Sobrevivéncia. A dificuldade se baseia nas condicoes climati-
cas, no terreno e na "idade" dos rastros, mas costuma ser em torno
de 8. Cada sucesso reduz em um ponto a dificuldade do teste
seguinte.

O personagem precisa ser bem sucedido durante um deter-
minado niimero de turnos; o niimero exato depende da exten-
saoda trilha. Cada turno costuma durar cerca de cinco minutos.
Se o personagem fracassar num dos testes, ele podera tentar
novamente; destavez, contudo, a dificuldade serd maiorem um
ponto. Quando ultrapassar 10, o personagem perder4 a pista.

CAPITULO SETE: SISTEMAS




Rd duas [éguas da cidade, na Fala a bela Luucita, “Ceu senbor

hora da feiticeira, disse a verdade.

Dois do sangue de Caim chegam Quem sabe estanquemos a fonte
a uma torre isolada e altaneira. dessa maldade.

“@li — pode-se ver que & Temo que suas criongas deixaram
babitada essa torre!! o caminho certo.

Diz, do cla louco de Malkav, o s siléncio, pois agora chegamos
demente FAnatole. cada vez mais perto?
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FAmbos se aproximam da torre
arrasada,

Luucita deita a mdo sobre a porta
aquebrada.

“Ninguém nos espera}’ grita a seu
Mdkaviono amigo.

“Bem? diz o louco, “entre furtiva
comigo?’
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"y Menbuma criatura ou lesma é

b 2 o percebida

a torre, pela ruina e abandono
vercida.

Ndo hd nada que desca pela
escada elevada

Além da esséncia do mal, por
uma brisa carregada.
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Ambos sobem as escadas, com
inconfesso pavor,

€ arrastam-se cuidadesos, com
cautela e temor.

Segredos de Malkav escondem
seu filho da visdo;

Luucita weste-se em tecidos de
pura escuriddo,

Q cheiro ganba nome quando a

escada é vencida;

QO odor da atrocidade enche o
covil do eremita,

7l € eles juram em siléncio por seu

parente e irmdo,

Que entrardo neste Infermo e o

demdnio matardo.

s a coragem vira horror, quando Fnatole
em seu olbar

Distingue um monstro, nas sombras a se dis-
fargar,

“UMlady, cuidadol” grita o filbo louco de Caim. |

“0 dembnio, num feitico, convocou nosso fim”

O demdnio sibila pragas de ira e

blasfemia.

€ Anatole grita, “Jsto & um

pesadelo de infamial”

Liucita vé profana a marca do

oporente

€ um juramento aos filhos de
Buadl, ali tdo patente.,
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Vindo das trevas, salta o infame
lacaio,

€ a serpente cai em uivos sobre

Liucita como um raio,

A Besta enche o Sangue de seu
coragdo que arde quente;

€ Lucita se agarra firme ao
Nosferatu decadente.

Liucita invoca seu Sangue para

um golpe fortalecer;

QO dom de ago de Caim faz seu
brago endurecer.

Por um arrenmesso de Lucita, o
lacaio € erguido

€ atirado da torre, para [d
embuaixo ser ferido.

medonho,
€ enfrenta o bastardo do préprio

demdnio.

Anatole perfura aquele seio
maculado;

€ o ago do inimigo em seu peito ¢
enterrado.

“TCua sorte, Anatole, ¢ ter a
weste de ago escondida’

“#’ suspira o louco, “hd algo

{ pior que essa ferida.

O artesdo da infamia, ele se pds
em retiradal”

“TNdo te preocupes, amigo, a noite
ndo estd acabada?’
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€ neste ponto, para falar curto e grosso,
Que cada um de Vocés, para encurtar nosso caminho
WMesta peregrinagdo, deverdo narrar 5ois contos

— Geoffrey Chaucer, The Canterbury Tales

Este capitulo ¢ sobre a arte de contar histérias. Se vocé nunca
fez isso antes, pode parecer um pouco estranho no comego. Se voce
ja fez isso um niimero incontdwvel de vezes, devemos comegar avisan-
do que Vampiro: A Jdade das Trevas possui suas préprias virtu-
des e defeitos inerentes. €ste jogo, como muitos RPSs, possui um
grande variedade de temas, ambientes ¢ idéias. Portanto, é bom
termos uma estrutura que possamos usar para desenvolver bists-
rias. €ste capitulo esboga um mapa do territério por vir. Explorar
este territdrio depende de voct e do seu grupo. Vocé é o navegador,
o timoneiro ¢ o capitdo. Vocg é o Narrador.

CAPITULO OITO: NARRATIVA
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Lembra-se da tltima vez em que viu um filme realmente
bom? Lembra-se de como se sentiu? Quando assistimos a um
filme que realmente gostamos, o tempo parece parar. O resto
do mundo é posto de lado, e a experiéncia consome nossos
sentidos. Da cena de abertura até os créditos finais, o filme
torna-se o nosso mundo. Mais tarde, podemos dizer que isso é
“apenas um filme," mas, por outro lado, um pedago de nés sabe
que isso ndo é bem a verdade.

Um filme é uma maneira de contar uma histéria. Se for um
filme realmente bom, encontramos uma razio para ficarmos
envolvidos com ele. Talvez seja um personagem com o qual
nos identificamos ou uma cena que nos faga sentir algo. Nés
assistimos com a esperanga de encontrar algo de que gostemos.
Entretanto, os filmes tém uma grande desvantagem — séo
uma experiéncia passiva. Alguém na platéia pode escolher se
colocard manteiga na sua pipoca ou em que lugar do cinema
ird se sentar, mas basicamente isso é tudo. Ele pode procurar
por suas préprias razoes para gostar do filme, mas outra pessoa
tem que dar um significado ao mesmo.

Muitas histérias sao assim. Como livros ou pegas teatrais,
programas de televisio ou hist6rias em quadrinhos, o resultado
final é 0 mesmo. Outra pessoa qualquer conta a histéria, nés
lemos ou assistimos a ela, e recebemos aquilo que nos é ofere-
cido. O melhor que podemos esperar ¢ encontrar nela algo que
ndo estava l4 originalmente.

Os jogos de narrativa sio outra maneira de se contar histé-
rias, uma maneira tio véilida quanto os filmes ou a televisio.
Cada tipo de entretenimento tem os seus préprios defeitos e
qualidades, mas a narrativa tem uma vantagem decisiva — ¢é
uma experiéncia pessoal. As pessoas envolvidas tecem-na como
querem que ela seja e modificam-na para si mesmos.

Com a ajuda de um grupo de jogadores e os conselhos
dete livro, cada um de vocés pode dar vida & suas proprias
histérias. Vocé nio ird representd-la na frente de uma platéia
de milhoes de pessoas, nem ird depender de um orgamento de
milhdes. Com alguns dados, alguns amigos e talvez algumas
fatias de pizza, vocé guiard seu grupo de jogadores numa jorna-
da que nenhum filme ou programa de televisdo jamais poderé
reproduzir totalmente. Um jogo é apenas um jogo, mas uma
histéria bem contada é uma obra de arte.

O NARRADOR

Mas quando eva meia-noite, Xerazade acordou e fez um sinal
a sua irmd Duniazade, que se levantou e disse, “Por Ald, oh, minha
irmd, conte-nos alguma histéria nova, encantadora e deleitdvel,
com a qual possamos passar pelas horas acordadas de nossas ma-
drugadas.”

— The Arabian Nights Entertainments

Para os iniciantes, vamos comegar com o bésico.

Os jogadores tém um trabalho razoavelmente simples —
cada um se concentra em desenvolver um tnico personagem,
O Narrador ¢ responsével por todo o resto. Como se poderia
imaginar, controlar 0 mundo ndo é uma tarefa desprezivel.

A primeira responsabilidade do Narrador ¢ interpretar o pa-
pel de qualquer pessoa que os personagens encontrem. Voltan-
do a analogia dos filmes, seria como se os jogadores fossem os
astros e o Narrador fosse responsével pelo elenco coadjuvante.

Em seguida, e muito importante para o estilo da Idade das
Trevas, vem o ambiente onde vivem os personagens. O Narra-

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

A VDA A Luz DE VELAS

O Mundo das Trevas Medlwal é um onde coisas de
natureza fantdsticas siao pmsw&is No seu dia a dia, h4
um modo muito fécil de it praticament qudlqtter
medo de natureza sobre

Peme na apan.ncm clas pessoas' ;.
seria mais romanticd, ou mais amcaﬁadora? Elag se pare-
cem menos, uu'm' - 1as! Os per% Bnagens
de Vampiro: A Idade das Trevas levantam aoypor do
sol e se eScondemienpseus refigios ao amanhecer, por-
tanto todo o seu'mando ¢ iluminado por tochas e luz de
velas. O jogo de luzes e sombras criado pela luz trémula
do fogo parece tornar tudo possivel. E é assim com a Nar-
rativa — o mundo € a tela do seu quadro.

dor descreve as ruas onde eles andam, as casas onde vivem e
até mesmo a cultura que eles desenvolveram. Para o Vampiro
normal do século XX isso é facil — pegue o nosso mundo,
cubra com tinta preta, adicione monstros e misture. Para a
Idade das Trevas, é um pouco mais diffcil.

A préxima responsabilidade é interpretar as regras. Confor-
me os jogadores forem explorando 0 mundo que vocé criou,
vocé terd um conjunto de regas para ajudéd-lo a interpretar
acontecimentos & medida que eles ocorrem. Nio importa se
um personagem estd subindo numa 4rvore ou Dominando o
Dugque de Mildo, é bom ter um conjunto de regras para auxi-
lid-lo. Estas regras devem permitir que vocé se concentre na
parte mais importante do seu jogo — sua histéria. Além da
matemdtica ou da mecéinica, as regras servem como guia para
descrever acontecimentos no jogo. O Narrador interpreta os
niimeros e as jogadas de dados bésicas e tece suas revelagoes
dentro do jogo. Se as regras estiverem atrapalhando, ele as
simplifica ou as deixa de lado. A histéria é o que importa.

A histéria em si ¢ a Gltima consideragio, mas de maneira
alguma é a menos importante. Comece cada capitulo com
uma idéia basica sobre onde vocé quer que a histéria vé e sobre
o que vocé quer que ela diga aos seus jogadores, entéo guie os
personagens deles dentro do mundo que vocé criou. As coisas
nem sempre acontecerdo do modo que vocé planejou — os
jogadores criardo variagdes e mudangas que vocé nunca con-
siderou — mas esta é a parte da diversio dos jogos de narrativa
nos quais todos colaboram. Com um pouco de prética e um
grupo prestativo, vocés poderdo transformar seus conceitos em
histérias prontas para serem usadas.

Este livro lhe fornece os elementos que vocé precisa para
comegar a montar uma histéria. H4 um conjunto de orienta-
gOes para se criar personagens, um cendrio elaborado para
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integrar-se ao seu ambiente, e um conjunto de regras para
guid-lo através da histéria. Quando tiver preparado tudo aqui-

lo que precisa, vocé poderd tragar o rumo da sua cronica.
Leve aquilo que quiser e deixe o resto para tras. E o seu

mundo. E a sua histéria.

O GruroO

Felizmente, vocé ndo ird realizar esta tarefa sozinho; a
narrativa é uma atividade interativa. Ao desenvolver um per-
sonagem, cada jogador lhe deu algumas sugestdes sobre o
tipo de histéria ele quer ouvir. A histéria é romantical E cheia
de agdo e violéncial Termina tragicamente! Os jogadores no
seu grupo ndo sdo a sua platéia — sdo seus colaboradores.
Através de um processo de dar e receber, vocé desenvolve a
histéria junto com eles.

Os jogadores lhe dardo muita liberdade para criar, mas nun-
ca se esquega de que eles também fazem parte do processo de
criacdo. Cada um de vocés faz um investimento de tempo e
esforco gquando jogam juntos; qualquer um de vocés poderia
estar lendo um livro ou saindo para um encontro ao invés disso.
Seus jogadores estdo de certo modo confiando em vocé, espe-
rando que vocé faga com que o investimento de tempo deles
valha a pena. E, naturalmente vocé o far4.

Isso nio significa que vocé deva dar aos jogadores tudo
aquilo que eles quiserem. Se ndo houver nenhum perigo ou
conflito na sua histéria, ndo haverd nenhum drama. Se a hist6-
ria parecer totalmente arbitriria, a ilusdo é desfeita, Existe um
equilibrio entre oferecer obstdculos que os personagens deve-
rio superar e perceber quando o jogo fica fora de controle. Um
bom Narrador joga a partir daquilo que os personagens dizem
e mantém um equilfbrio entre organizacio e improvisagio. Isto
requer um certo nivel de sensibilidade, além de bom senso
sobre 0 que serve ou ndo para uma histéria.

E duro, mas recompensador; quando uma sala cheia de
pessoas estd cativada por uma histéria, o Narrador pode sentir
as suas reagoes. Os jogadores ficam entusiasmados, e a sessdo
fica melhor gracas a esta energia. H4 momentos na histéria em
que ela se torna tdo interessante que as pessoas sentem-se atra-
idas por ela. Os Narradores vivem para estes momentos. O
tempo pdra, e os mecanismos de jogo sfo postos de lado & me-
dida que a histéria torna-se “real.” Se vocé se lembrar de se
assegurar que os jogadores estdo se divertindo, e de colaborar
com o seu grupo para criar uma boa histéria, este éxtase serd a
sua recompensa.

CoNTANDO HISTORIAS

Mantenha a moderagdo, mantenha o objetivo em mente, siga
a naturexd.

— Lucan

Antes de entrarmos nos aspectos praticos, vocé deve dar uma
olhada naquilo que realmente tentamos obter ao contar histérias,
O Narrador tem uma visdo de um ideal impreciso. A vida rara-
mente corresponde aos nossos ideais, mas ao persegui-los, especial-
mente em nossas histérias, nos aproximamos de nosso objetivo
sobre o que deve ser uma Narrativa. Uma Narrativa nio é uma
técnica ou um processo, mas uma arte — uma jornada.

Ao longo dos séculos, uma certa palavra de quatro letras
foi corrompida e abusada. Essa palavra é mito. Mito normal-
mente ¢ definido como um conjunto de mentiras sobre algo
que ndo pode acontecer. Através do desenvolvimento da nar-
rativa, artesdos habilidosos das palavras provaram que isso estd
errado. Um mito ndo precisa ser académico ou elitista. Um
mito “real” é uma histéria na qual podemos acreditar porque
ela fala de algo sobre 0 mundo. Os acontecimentos podem nio
ser verdadeiros, mas o tema por trds dos acontecimentos é ba-
seado em coisas verdadeiras.

CAPITULO OITO: NARRATIVA




Um mito é uma metifora. Ao examinarmos os mitos e
construirmos os nossos proprios, compreendemos o que é im-
portante para nds. Quando criamos histérias — e aspiramos a
criar mitos — pegamos os valores do mundo real e os tecemos
em nossas histérias. A maior das inspiracoes freqiientemente
vem daquilo que conhecemos, ou pelo menos daquilo que
queremos aprender. Se vocé puder pegar os sentimentos e ide-
ais que vivencia no mundo real e dar vida a eles em sua hist6-
ria, vocé criou uma metdfora. O mundo de sua histéria conti-
nua sendo uma ilusfio, mas vocé e seu grupo ainda dao valor
A0S personagens e acontecimentos.

Infelizmente, de modo geral, o mundo nos diz que é errado
dar valor a uma histéria, ou mesmo reservar tempo para um
jogo sobre contar histérias. Mas se é aceitdvel que nos interes-
semos por livros, filmes ou programas de televisdo, entdo certa-
mente € plausivel que nos importemos com os jogos que joga-
mos. Criar histérias e tecer a sua existéncia com um grupo é
uma experiéncia que nenhum método passivo pode duplicar.

A jornada que vocé empreende como um Narrador esten-
de-se tdo longe quanto vocé quiser viajar. Por exemplo, se tudo
que lhe interessa é jogar um jogo divertido por algumas horas,
tudo bem. Se vocé joga para ter um depédsito onde despejar
suas ansiedades, certamente é uma escolha sua. Contudo, caso
vocé queira ir além disso, a oportunidade para criar uma obra
de arte estd aqui.

Seria muita pretensdo dizer que um jogo de representagio
ird lhe mostrar as verdades existenciais. Porém, a energia cria-
tiva que vocé gera com seu grupo ¢ algo que permanece com
vocé mesmo depois que a histéria acaba. Se vocé decidir em-
preender a jornada da Narrativa, dedique-se ao maximo e
procure o elemento de verdade nos mitos que vocé cria, e vocé
tera feito algo mais do que apenas encontrar diversdo. Se vocé
e seus jogadores dao valor aos personagens e ideais que vocé
leva ao mundo da Idade das Trevas, entdo vocé estd o tempo
todo no centro dos acontecimentos.

CRrONICA

Veja com bons olhos um comego ousado.

— Virgilio, Eclogues

Agora que vocé viu o lado tedrico por tras da Narrativa, é
hora que colocar isso para funcionar. O lado pratico de se
preparar para um jogo envolve o planejamento da sua cronica,
uma série de histérias interligadas que levam a algo ainda maior.
Se a histéria € um capitulo num livro, a cronica é o romance
completo ou a série completa.

Uma cronica pode ser tio longa quanto vocé quiser, desde
algumas poucas sessdes até uma campanha que leve anos para
se desenvolver totalmente. Como existem personagens no cen-
tro de uma histéria, sempre hd a possibilidade de desenvolver
ainda mais uma crénica. Se vocé criou um cendrio e um grupo
coadjuvante completo, sempre haverd espago para uma “conti-
nuacio” da histéria inicial. Com sorte, seus jogadores achardo
que a sua cronica é intrigante o suficiente para quererem desen-
volvé-la ainda mais. Sempre os deixe esperando por algo mais.

Bem antes dos jogadores criarem seus personagens, apro-
veite a oportunidade para decidir em que direcio vocé quer
que a cronica caminhe. Um ambiente empolgante e intrigas
interessantes sio um bom lugar para se comecar. Ao longo do
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caminho, devem haver assuntos a serem examinados, proble-
mas a serem resolvidos e lugares a serem descobertos, mas o
bésico da sua cronica vem primeiro.

COMECANDO

Idade das Trevas é um jogo razoavelmente fécil de se con-
duzir uma vez que vocé conhega o territério, mas a preparagio
pode parecer intimidadora no inicio. Afinal de contas, este é
um jogo sobre monstros sugadores de sangue vivendo e mor-
rendo numa época com a qual vocé pode ndo estar familiariza-
do, numa terra e local que vocé pode nunca ter visto ou ouvido
falar (a Transilvania é parte de que pafs atual?). Felizmente, se
vocé resolver seus problemas um a um, tudo serd muito simples.
Aqui estdo algumas dicas:

® Conceitue

Primeiro decida que tipo de histéria vocé quer contar. Os
personagens serdo envolvidos por intrigas da corte, traigoes de
nobres e jogos de poder tAo adorados pelos ancies? Ou o seu
feudo estd se preparando para a batalha (contra humanos ou
outros) e 0s personagens sao tenentes de guerra fiéis aos seus
senhores? Eles possuem um lar permanente, ou vagam, seja
como criaturas miserdveis e suspeitas ou como emissdrios de
um principe poderoso! Defina a dire¢io como quiser. O resto
flui a partir daf.

® Imagine

Agora chegou a parte divertida — fantasiar. A medida
que vocé reflete sobre a sua crénica, as coisas do mundo real
irdo inspird-lo. Qualquer coisa pode servir de inspiragio —
uma histéria no jornal, um encontro no ponto de 6nibus, uma
intuigio sobre outra pessoa, ou uma musica que ficou na sua
cabega sdo alguns exemplos. Tome nota. Desenhe. Esboce.
Visualize. A sua criatividade ird conduzi-lo a partir daf.

Algumas coisas que podem ser planejadas neste estégio
incluem: antagonistas, aliados e subculturas fortes, o ambiente
geral (¢ a Constantinopla urbana e resplandecente! os becos
imundos da Londres primitiva? as selvagens e solitdrias monta-
nhas dos Pirineus! ou até mesmo a Jerusalém apreensiva e
sitiada?), temas fundamentais que vocé planeja explorar, e
assim por diante. Conduzir um jogo se torna muito mais fécil
quando vocé sabe até onde quer ir com ele.

® Quca sugestdes

Certamente seus jogadores vdo querer tomar algumas deci-
soes quanto ao jogo do qual fardo parte. Afinal de contas, se o
grupo quer lutar e vocé quer que eles fujam ou morram, seu jogo
ter4 problemas desde o comego. Afinal, os jogadores sdo os seus
colaboradores. Ouga os comentérios deles antes de comegar.

Vocé nio precisa dizer a eles o que tem em mente; algu-
mas informacdes erradas nio sdo uma m4 idéia — um pouco
dos seus planos reais misturados com certas fantasias podem
impedir que os jogadores saibam o que vird pela frente. Mante-
nha uma mente aberta neste ponto; as sugestdes que vocé
receberd poderdo levar a algo melhor do que aquilo que vocé
planejou originalmente.

¢ Crie Limites

Obviamente, seu jogo ndo pode ser tudo para todos. Quan-
do vocé tiver uma boa idéia sobre a diregdo da sua crénica,
planeje consistentemente o que vocé ird precisar (veja “Prepa-
racdo,” abaixo), e deixe que os jogadores saibam o que podem
ou néo interpretar.




Um grupo precisa de um certo tipo de coeréncia. Se vocé tem
um monte de vampiros que nunca ficariam juntos sem um grupo
de jogadores por tris deles, sua campanha vird abaixo. Antes de
comegar, deixe que os seus jogadores saibam que tipo de persona-
gens eles podem planejar. Se o jogo serd repleto de combates, diga
a eles para carregarem nas de perfcias de luta; se for um mistério
baseado em intrigas, os Atributos e Habilidades Sociais (ou a falta
deles) serdo importantes. Acima de tudo, tente estabelecer algum
tipo de razdo pela qual os personagens trabalham juntos — uma
busca, um refdgio em comum, vinganga miitua, lagos de familia,
interesses romfnticos, etc. Faca com que eles tenham alguma
motivagdo para permanecerem unidos.

Acima de tudo, tenha certeza de que este laco em comum
seja forte, mas ndo limitante. Ninguém quer participar de um
jogo no qual eles serdo escravos das exigéncias do Narrador.

* Planeje a Primeira Cena

A primeira cena estabelecera o clima para a cronica intei-
ra. Se comegar como o usual “Ha, todos vocés estio nesta
taverna, sabe, e de repente comeca uma briga...,” o jogo ird
parecer de certo modo aleatério. Entretanto, quando a primei-
ra cena é forte: “As ruas de Effelheim estdo cobertas por uma
neblina densa e fora de época, e a Grande Praga estd cheia de
mortais cansados e cambaleantes, indo para suas casas apds um
dia no mercado. Vocé alcanga os degraus de marmore da casa
onde o Bardo von Sprenger, um Ventrue, estd realizando uma
reunifio. A medida que vocé sobe os degraus, uma figura corre
a sua frente na escuriddo, jogando um pacote embrulhado
sobre vocé. Ele cai aos seus pés com um som de algo se que-
brando. O embrulho se desmancha com o impacto, revelando
um rosto ensangiientado e de uma palidez mérbida, que vocé
reconhece como a filha mortal adotada pelo Bardo...” — o
conto comega com emogio, um tom e um objetivo geral. Os
escritores chamam isso de “gancho;” dé ao seu jogo um gan-
cho forte e vocé terd comegado bem.

AMBIENTE

Se eu estivesse presente durante a criacdo, tevia dado algumas
dicas titeis para uma organizacdo melhor do universo.
— Alfonso, o Sabio
Qualquer histéria precisa de um ambiente consistente. Em
Vampiro: A Idade das Trevas, este pode ser o elemento
mais importante da sua cronica. E importante saber como vocé
ird lidar com os detalhes histéricos e geograficos antes do jogo
comegar. Existem trés modos bésicos de abordar este problema.
Vocé pode estabelecer sua cronica inteiramente num pafs
europeu ficticio criado por vocé mesmo (por exemplo, a Ruri-
tania na Alta Idade Média). Isto lhe fornece um controle total
sobre os costumes, moeda, estrutura politica, ordem social, etc.,
e ainda permite que os personagens dos jogadores venham de
qualquer pafs ou origens que desejem. A maior desvantagem é
que a Gnica coisa que seus jogadores saberdo sobre o ambiente
¢ aquilo que vocé lhes disser. Uma desvantagem menor é que
vocé terd que inventar um pafs inteiro e planejar sua relagdo
com o resto do Mundo das Trevas.
Vocé pode ambientd-la num mundo real que vocé conhe-
ce através de alguns livros, filmes de Hollywood e da TV, e
apenas criar os detalhes. A maioria das pessoas poderia fazer
um trabalho decente comegando sua campanha na Inglaterra
de Robin Hood, por exemplo. O importante, neste caso, é avi-

sar aos seus jogadores com antecedéncia que a histéria e a
atmosfera estardo acima de quaisquer conflitos ou detalhes
histéricos. Se vocé estd se baseando numa obra de ficcdo espe-
cifica, deixe que os jogadores a vejam e leiam para que todos
tenham as mesmas expectativas.

E finalmente, vocé pode ambienti-la na versao histérica da
Europa, e observar atentamente os acontecimentos mais impor-
tantes que afetam a regido ou cidade & medida que acontecem.
[sto envolve muita pesquisa se a drea era importante, e tem a
desvantagem 6bvia de que jogadores bem informados poderiam
desbancar os adivinhos mais precisos da cidade. Mesmo assim, o
que aconteceu em Roma em 1214 no Mundo das Trevas nfo foi
necessariamente aquilo que aconteceu em Roma aqui...

Um meio-termo entre os trés provavelmente é o melhor.
Com uma linha de tempo histérica, cidades ficticias, costumes
de conhecimento geral e uma postura liberal quanto & exatiddo
por parte do grupo, uma campanha poderia ir bem longe antes
de ser atrapalhada por manuais. Use referéncias histéricas como
inspiragao e tempero, Mas nNunca permita gue vocé seja reprimi-
do por elas. A Bibliografia tem algumas sugestoes para que vocé
comece, mas vocé deve tornar qualquer cidade como sua, com
detalhes que se encaixem 2 sua crénica em particular.

Com tudo isso em mente, a drea que os personagens conhe-
cem melhor, ou aquela onde os personagens passario a maior
parte do tempo, é o local onde se concentrar primeiro. Escolha
uma cidade, ou imagine uma. Se os personagens estio inclina-
dos a se aventurar na zona rural infestada de lobisomens, pesqui-
se ou invente o territério que a cerca.

A medida que pensa sobre o ambiente, vocé desenvolvera
os detalhes. Pequenos detalhes podem ser tdo tteis quanto os
maiores. Que lugares os personagens visitardo freqiientemen-
te! Onde podem ir em busca de boatos!? Onde eles cagam?
Onde podem dormir em seguranca! Planeje o béasico. Se vocé
tiver uma variedade de elementos preparados de antemio,
passard por eles facilmente quando precisar. Se vocé nao tiver
preparado um detalhe especifico, conseguird uma inspiracio
no momento em que for necessario, mas ter algo para amorte-
cer a queda o deixard mais seguro.

PERSONAGENS COADJUVANTES

Adicione a este ambiente um grupo de personagens coad-
juvantes. Quem divide o mundo com os personagens! Quem
controla a drea para os mortais! E quanto ao principe dos Cai-
nitas? Quais sdo as ameagas sobrenaturais que permanecem
escondidas? Que outros vampiros vivem na cidade, e a quem
eles servem? Uma das tentages aqui é recorrer a esteredtipos
ou escolher o 6bvio, mas os personagens vém de personalida-
des, e ndo de planilhas. Se vocé ficar com o 6bvio, sua cronica
ird se tornar previsivel e superficial.

Até mesmo os pequenos detalhes podem ajudar bastante a
definir a personalidade de um personagem. Como um perso-
nagem fala? O que inspira a sua confianca? Qual a cor do
manto que ele veste? Uma pescadora desdentada e velha com
os olhos de um falcdo e um nariz de “bruxa” pode ser um
gancho melhor para uma histéria do que o vendedor de infor-
macoes Nosferatu no celeiro. Dar vida ao personagem envolve
dar a ele pequenas peculiaridades e defeitos insignificantes, e
qualquer personagem, até um que seja sobrenatural, precisa
ser capaz de se relacionar com o mundo ao seu redor.
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Para manter sua histéria realista, ndo se esqueca de incluir
o mundo “normal”. Nem todos aqueles que os personagens
encontrario sio um Lasombra com planos para tirar o controle
da cidade dos seus rivais Ventrues. Antes de aumentar o nivel
de perigo na sua campanha, lembre-se de que o seu ambiente
poderi ficar mais rico e consistente se vocé der personalidade
aos “mundanos.” Se o seu elenco coadjuvante for uma série de

estatisticas de combate ou criaturas fantasticas, vocé ndo terd
um elenco coadjuvante. Terd um punhado de esteredtipos.
Qualquer personagem precisa de um certo nivel de motivagao
e profundidade, mesmo um coadjuvante.

A motivagio coloca um personagem em movimento. Con-
sidere isto: todo personagem tem um objetivo. Este persona-
gem trabalha em prol deste objetivo até que encontre uma
oposi¢cio exterior. Na fisica, “qualquer objeto em movimento
permanece em movimento... até que uma forga oposta seja
aplicada sobre ele.” A mesma coisa se aplica ao seu elenco
coadjuvante. A oposi¢io exterior normalmente vem dos perso-
nagens, 0s motivadores mais fortes da histéria. Se a oposicio
nfo vier diretamente deles, ainda assim pode ser resultado das
suas acoes. As coisas acontecem por uma razio, e muitas vezes
o racionalissimo “ela faz isso porque é malvada” ndo funciona.
Para dar verossimilhanca 2 sua histéria, concentre-se em tor-
nar o elenco de apoio realista.

[sto rambém se aplica aos antagonistas. Se nao houver con-
flito, ndo hd drama; os antagonistas fornecem a oposi¢ao. Nao
prepare uma série de figuras sem personalidade — dar uma
motivagdo a um “vildo” é um desafio. Um jogo ganha profun-
didade quando os adversérios sio menos vildes do que perso-
nagens com um pontos de vista diferentes. Ndo pense neles
como homens de preto; a frase “moralidade alternativa” é muito
til neste caso.

E diffcil representar convincentemente um antagonista se
vocé ndo consegue entendé-lo. Isso ndo quer dizer que vocé
deva concordar com ele, mas vocé precisa ter uma idéia de
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como ele pensa. Isso torna o jogo mais desafiador para os seus
jogadores. Um homem de preto é facil de ser superado, mas um
antagonista detalhado, com seu idioma e ponto de vista indivi-
dual, é um adversério valoroso. Até mesmo os adversdrios mais
sombrios tém um elemento de humanidade.

O CENTRO DA Sua HiSTORIA

Esquega os clas e as politicas Cainitas por um momento.
Deixe de lado a cronologia, os detalhes histéricos, os ambitentes,
conflitos e antagonistas. A esséncia da sua histéria envolve pes-
soas. E para os Narradores de Vampiro: A Idade das Trevas, a
boa noticia é que o modelo basico ndo mudou muito nos dltimos
mil anos. Independentemente se eles obtém suas noticias do
camponés malcheiroso e velho que lhes vende bacalhau seco no
mercado, ou através do radio enquanto dirigem para a loja de
doces de manhag, as pessoas ainda séo pessoas.

As mais importantes entre elas sdo os personagens dos joga-
dores. A medida que vocé pinta a rotunda intrincada do palco
do seu drama, nao esquega que o centro deste drama sao os
personagens dos jogadores. E facil cair na armadilha de desen-
volver um ambiente vasto onde ndo hé lugar para os persona-
gens. A cronica precisa centrar-se Nos personagens € nos con-
flitos pelos quais eles passam.

Estabelega como os herdis se encaixam neste ambiente. Por
que eles estdo ali? Por que eles estdo arriscando suas vidas para
explorar seu teatro da mente sombrio e perigoso quando podiam
simplesmente fugir ou se enfiar numa caverna em algum lugar?
Se os personagens nio tém uma motivagio para interagir com o
ambiente, vocé nio tem nenhuma histéria. A medida que os
personagens se desenvolvem, tecer uma aventura para eles tor-
na-se mais ficil. Cada personagem ¢é incompleto de alguma
maneira; o mundo traz a oportunidade de realizagdo. Os joga-
dores também lhe dardo sugestoes, seja direta ou indiretamente,
quanto ao tipo de histérias que querem jogar.




Ter um motivo para que os personagens trabalhem juntos
também é uma boa idéia. Eles fazem parte da mesma prole, e
entdo dividem um refigio em comum? Que motivos ligam os
personagens uns aos outros! Familia? Vingan¢a? Redencao? A
destruigdo de sua espécie! Poder, dinheiro e territério? Uma
vez que vocé e seus jogadores encontrem uma razio para que
0s personagens estejam juntos, serd mais facil tragar uma rota
para eles seguirem.

O significado por tras do Mundo das Trevas Medieval nio
¢ o de que 0 mundo é sombrio. Isto é a atmosfera. O verdadeiro
significado numa crénica vem dos personagens.

PorcASEPARAFUSOS

Onde a pele do ledo nao alcanga, devemos remendar com a
da raposa.

— Plutarco, Vidas

Nao se sinta na obrigagdo de criar um mito moderno da
noite para o dia. Gaste o seu tempo. Quando souber com mais
certeza para onde deve ir, é apenas questdo de comegar nesta
trilha. Ndo importa se vocé estiver trabalhando para criar arte
ou simplesmente para oferecer entretenimento durante uma
tarde, os primeiros passos da jornada sdo os mesmos.

Primeiro, tenha certeza de que uma boa histéria estd sendo
contada. Isso ndo quer dizer que vocé deva apenas contar uma
histéria. O grupo cria junto com vocé. Em cada capitulo, o
Narrador leva a histéria para o rumo que ele desejar que ela
tome. Se vocé estiver trabalhando junto com os seus jogadores
(e ndo apenas atuando para eles), eventualmente vocé tera
que se esforgar para acompanhar aquilo que eles querem fa-
zer, comentando e elaborando o que acontecerd ao invés de
simplesmente planejar uma narrativa. O resultado é um traba-
lho em conjunto, uma “realidade consensual.”

Muitas vezes, a histéria serd desviada dos seus planos. Se
vocé sentir que a histéria estd fluindo naturalmente rumo a
outra diregdo, ndo force os seus jogadores a seguirem os seus
planos; trabalhe com eles. Desde que o conto nio se torne absur-
do, continue com ele. Normalmente vocé é o guia, mas muitas
vezes os elementos da histéria se encaixam naturalmente. Um
Narrador experiente freqiientemente se sente como se a histéria
estivesse fluindo quase que sem esforcos. Da mesma maneira
que os jogadores tentam antecipar aquilo que vocé far4, tente
antecipar as acoes dos personagens. Elas irdo surpreendé-lo de
tempos em tempos, mas isso d4 mais vida a histéria.

PREPARACAO

Antes de comegar, esteja preparado. Quando vocé estd
comegando, serd muito mais facil criar a histéria se vocé gastar
bastante tempo em sua preparagdo. Estas preparagdes incluem
criar um ambiente, visualizar uma idéia basica da trama que
vocé quer e estabelecer alguns bons ganchos de trama. Um
“roteiro” com detalhes importantes pode ser uma ajuda funda-
mental para se conduzir um jogo trangiiilamente. Os roteiros
podem incluir breves descri¢oes de personagens (nome, papel
na histéria, descrigdo fisica, motivagdes, poderes ou perifcias
importantes, e relacionamento com outros personagens) para
consulta, um resumo de combate (quem pode fazer o qué, a

média de dano que eles provocam, armas que usam, quanti-
dade de dano que podem receber) ¢ pequenas listas de lugares
e coisas importantes (o esquema de um bordel, a distincia
entre os pontos A e B). Uma tabela de relacionamento, se vocé
puder criar uma, torna fécil a consulta de personagens.

Vocé pode querer usar uma histéria ja pronta, ou uma adap-
tada de outro género ou sistema. Se o fizer, leia algumas vezes o
texto com antecedéncia, cuidadosamente. Tenha certeza de
saber quando e onde cada coisa acontece, quem estd em que
lugar e em que momento, e assim por diante. Preste muita aten-
¢do aos antagonistas principais, suas personalidades e motiva-
¢oes, e em algumas maneiras de retratd-los convincentemente.
Vocé pode comegar com uma trama bem linear e simples; ndo
hé nada de errado nisso. Primeiro, vocé deve aprender o bésico;
desafiar a realidade e criar sonhos vém mais tarde.

Essas dicas sdo tteis, mas nio sdo obrigatérias. A medida
que vocé se torna mais experiente, fica mais facil desviar-se
daquilo que planejou. A estrutura que vocé escolhe e as regras
que vocé usa sdo 0 jogo; 0s acontecimentos que vocé e seu
grupo criam é que fazem a verdadeira histéria. No final das
contas, a Narrativa é o equilibrio entre a histéria e as regras.

REGRAS

Este livro estd cheio de regras. Quando vocé as 1, pode
parecer que estd estudando para uma prova. Os jogadores fa-
rdo perguntas sobre elas, outros Natradores irdo discuti-las, e,
por mais incrivel que pareca, algumas pessoas ficardo realmen-
te entusiasmadas com elas. Independente do fato de Vampi-
ro: A Idade das Trevas ser apenas um jogo, algumas pessoas
gostam de deixar a si mesmas (e a outros) aflitas devido as
regras deste jogo.

Para comegar, vocé deve ser coerente e justo. Algumas
pessoas interpretam isso como se significasse que vocé deve ser
rigido. Este ndo é o caso. Fizemos o melhor possivel para ter
certeza de que estas regras fossem coerentes, claras e iteis,
mas vocé e o seu grupo € que véo julgar o quanto elas servem
para a sua histéria. As regras gerais do jogo sdo o conjunto de
orientagdes que recomendamos e que servem como algo em
comum para todos aqueles que participam do jogo. Vocé, como
Narrador, deve perceber o qudo bem este sistema funciona
para o seu grupo. Eventualmente, vocé ird padronizd-lo num
tamanho e numa forma que pareca melhor. Vocé é quem vai
decidir o que vai funcionar.

Dito isso, aqui vai um conselho — ndo se preocupe exces-
sivamente quanto as regras. Na Narrativa, como em muitas
coisas na vida, ndo hé regras, apenas orientagdes. O jogo nio é
um teste para a sua habilidade de memorizacdo. Aprenda pri-
meiro o basico. Depois, aprenderd os pedacos e as partes que
funcionam para vocé. Vocé ird simplificar, expandir, alterar e
incluir. Se eventualmente inventar alguma coisa por si 6, nin-
guém ird arrombar a sua porta e levar este livro embora. Seu
jogo pertence a vocé e a ninguém mais.

Nio h4 uma maneira “oficial” de se jogar este jogo, ape-
nas a maneira que funciona melhor para vocé e para o seu
grupo. A maioria das pessoas que usam regras se encaixam
entre dois extremos. Suas preferéncias normalmente sdo uma
questdo de estilo.
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EstiLo

Se vocé j viu outras pessoas conduzirem jogos, sem divida
jd viu uma variedade de estilos. A maioria dos Narradores estd
entre o “advogado de regras” e o “jogador de estilo livre”. Vocé
nio terd idéia de qual forma funciona melhor para vocé até
que comece a jogar. O estilo vem com a experiéncia.

Um “advogado de regras” se baseia numa interpretagio e
aplicagdo extremamente rigida das regras de jogo. Se a tabela
da pagina 952 disser que um jogador executando uma deter-
minada agfdo deve fazer um teste de Vigor + Dominagio e
comparar o niimero de sucessos contra uma jogada resistida de
For¢a de Vontade numa dificuldade de 8, entdo ¢ assim que
deve ser. Os advogados de regras muitas vezes buscam o “rea-
lismo”; e, por alguma razio, eles acham que adicionar mais
regras tornard o jogo mais realista.

Este extremo tem claras desvantagens. Se um advogado de
regras fica tio envolvido em jogar dados e procurar por regras
que se esquece de se concentrar na sua histéria, a histéria sofre
com isso. Para nds, as regras devem servir & historia; a historia nao
é apenas uma desculpa fajuta para se usar as regras.

Alguns jogadores tendem a ser advogados de regras tam-
hém. Ao invés de se aterem aos conceitos que fazem com que
uma histéria seja boa, eles tentardo solucionar os problemas
usando as regras para o seu proveito. A personalidade do perso-
nagem ¢é posta de lado, e a estrutura por trds do jogo torna-se
mais importante que o préprio jogo. A Narrativa deve ser vista
como uma atividade de colaboragio, ndo uma disputa entre o
Narrador ¢ os seus jogadores. O ideal é que o grupo como um
todo trabalhe para criar os acontecimentos. Os jogadores do
tipo “advogados de regras” tém que aprender a interpretar o
personagem, € nio as regras.

Um Narrador com um “estilo livre” extremo nem precisa das
regras. Se 0 jogo consiste apenas de orientagdes, por que se pre-
ocupar com a estrutura ou mecinica! A situagdo pode pedir
que se jogue uma moeda ou escolha um ndmero aleatério, mas
isso é tudo. Se vocé tiver que jogar um dado, entdo provavel-
mente algo saiu errado. As planilhas dos personagens fornecem
uma idéia basica daquilo que os personagens podem fazer, por-
tanto os dados tornam-se supérfluos. Se o grupo realmente quer
que algo acontega, isso acontece. Este tipo de jogo lembra mais
um teatro de improvisagio do que qualquer outra coisa.

Embora esta abordagem seja vilida, ela também possui
desvantagens 6bvias. Se qualquer coisa pode acontecer de
acordo com o capricho do Narrador, entdo tudo que aconte-
cer é, por defini¢io, completamente arbitrario. Jogadores que
gostam de algumas regras gerais podem se sentir perdidos quan-
do entram no reino do jogador de estilo livre. Eles tém certas
expectativas sobre o que devera funcionar, e encontram-se
numa situagdo em que a Gnica medida de sucesso € a sua
hahilidade de entreter e divertir o Narrador.

Deixando o sarcasmo de lado, o melhor estilo para vocé
deverd se encaixar em algum lugar entre estes dois campos.
Ambos os extremos podem estragar o jogo. A coeréncia é uma
das melhores maneiras de se construir esta mentalidade em
particular. Uma vez que os jogadores se sintam confortdveis
com o seu estilo, contar histérias vem naturalmente. Nunca
mude radicalmente o seu estilo sem avisar aos jogadores que
vocé estd experimentando. Se vocé estd pensando em fazer

—
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algo de excéntrico com as regras, normalmente os jogadores
gostam de ser avisados com antecedéncia.

AjusTANDO O SEU ESTILO

E possivel mudar um pouco o seu estilo durante uma sessio
para que ele se ajuste ao seu jogo. Compare sua jornada através
de uma histéria a pilotar um carro de corrida. Quando vocé
entra numa curva, vocé diminui a marcha. Quando vocé esta
numa reta, vocé muda para uma marcha alta outra vez. Du-
rante a sua histéria, por exemplo, se um combate critico estiver
se aproximando, vocé pode diminuir o ritmo e dar mais alguns
detalhes a luta. Uma vez que ela tiver terminado, se vocé
quiser que seus personagens se concentrem na discusséo sobre
o que aconteceu quando vasculhavam o prédio, vocé pode
mudar de marcha outra vez para uma velocidade maior, para
que 0s personagens nio se distraiam com jogadas de dados.
Desde que vocé ndo mude de marcha bruscamente no meio
de uma sessdo, vocé ndo vai estragar a transmissao e parar as
coisas. A maioria dos jogadores ird perceber o que vocé estd
fazendo e reagira.

Infelizmente, algumas pessoas sdo um inconveniente em
viagens longas de carro. Certos jogadores se deliciam em ten-
tar frustar as regras do seu jogo. Aqui, o objetivo € o pretenso
“sucesso”. O sucesso individual de um personagem torna-se
mais importante que o sucesso do jogo. A estrutura que foi
feita para o jogo lhe d4 certa protegio contra os advogados de
regras, mas apenas as regras nio sio suficientes para protegé-lo
de um jogador evidentemente agressivo. Uma opg¢io € criar
camadas de regras para resguardi-lo contra ataques, mas en-
tdo o jogo se torna tdo estruturado que o fluxo da histdria é
sacrificado. O melhor recurso é encontrar jogadores que traba-
lhem bem com vocé. Com o passar do tempo, vocé encontrard
maneiras de se ajustar aos diferentes tipos de jogadores, e os
bons jogadores fario um esfor¢o para se adaptarem a vocé.
Quando isso acontecer, vocé terd montado um grupo que vale
a pena. Entdo, vocé pode largar o volante.... o resto é a mégica
da narrativa.

Nio pode haver regras para tudo, mas vocé pode encontrar
um nivel de detalhamento que lhe sirva. Dé uma chance para
que os jogadores déem sugestoes, especialmente na conclusio
de cada capitulo. Através deste processo vocé desenvolverd
um conjunto de “regras da casa” que deixard todo mundo
confortdvel. Assim como vocé tece a histéria de um modo que
o seu grupo goste, vocé descobrird o seu proprio estilo individu-
al de utilizar as regras. Desde que vocé seja coerente, os joga-
dores nfio irfio sentir que vocé estd sendo arbitrdrio. Regras
coerentes e julgamentos adequados revelam a trilha; drama e
paixio fazem com que a jornada valha a pena.

Dicas

Os ideais de estilo sdo bons e proveitosos, mas nio sao nada
sem a habilidade prética para auxilid-los. Aqui estdo mais alpu-
mas idéias basicas para ajud4-lo ao longo do caminho...

¢ s Dados devem Orientar e Niio Controlar Vocé

Os dados sdo um elemento aleatério, um instrumento dtil
para ser usado quando as histérias ficam travadas ou quando o
resultado deve ser decidido ao acaso. No fundo, eles sdo uma
ferramenta, e nada mais. Basicamente, o jogo é feito por seres
humanos, nio por dados. Use jogadas de dados para inspiracéo,




ou para mediagdo quando realmente for necessdrio, mas lem-
bre-se de equilibrar o jogo e a historia.

* Descreva Dramaticamente

Os vampiros nunca devem ser tediosos. Sem divida os seus
jogadores colocardo tanto melodrama, ansiedade, tragédia,
pathos e poder em seus personagens quanto forem capazes.
Vocé precisa retribuir o favor tornando 0 mundo ao redor deles
equivalente.

Tente nio cair em termos de jogo ou jogadas de dado até
que vocé realmente precise fazé-lo. Enquanto estiver descre-
vendo a aparéncia de um nobre visitante da Transilvénia, ten-
te ser o mais visual possivel. Se suas roupas séo estranhas, nio
diga apenas isso — descreva seu vasto manto de veludo azul
com ornamentos de ouro e pele de arminho, a tinica e a calga
estreita de seda negra em cortes perfeitos, e as botas de camur-
ca azul e botdes de pérolas. Quando ele entra na taverna, nio
diga aos personagens apenas que ele estd usando sua Presenga
para atrair a atengdo — diga a eles que todos os olhos na sala
estio sobre ele, e (como eles obviamente estdo olhando para
ele também, se for necessirio descrever) ndo lhes pega para
fazer testes para perceber isso até que alguns momentos te-
nham se passado e a razio para pedir isso seja menos ébvia.

» Improvisagio

O mundo de um vampiro, como o do Narrador, ¢ cheio de
surpresas. Intengdes podem moldar a realidade, mas a realida-
de muitas vezes tem as suas préprias idéias. As jogadas de da-
dos sdo uma maneira de implantar este elemento de imprevisi-
bilidade no jogo, mas o que vocé pode fazer quando um joga-
dor (ou uma circunstincia) surge com algo que nenhuma
regra cobre!

¢ Seja Criativo

Muitas questdes podem ser resolvidas com um pouco de
imaginagfo. No entanto, se tudo falhar, faga ajustes aos niveis
de dificuldade ou as paradas de dados. Gina quer seu Gangrel
se esgueire até o ancido Toreador! Tudo bem. Apenas au-
mente a sua dificuldade em +2 ou +3. Adicionar ou subtrair
modificadores para descrigoes criativas também pode encora-
jar os jogadores a serem inventivos, embora isso possa ficar fora
de controle. As regras sugerem um ajuste maximo de + ou -3.
Vocé pode usar isto como base, mesmo que apenas pelo bem
da sua prépria sanidade mental.

TECNICAS

Uma vez que vocé j4 conhece o bésico, ainda ha mais para
se desenvolver. Quando vocé tiver estruturado sua trama, es-
tabelecido o ambiente e preparado os personagens, certas téc-
nicas podem intensificar a experiéncia. Para comegar, um jogo
bem feito deve ter uma certa atmosfera para evocar um deter-
minado clima.

CRriANDO CLIMAS E ATMOSFERAS

O que os personagens fazem é uma parte da aventura; o
que eles sentem é quase tdo importante. A evocacio destes
sentimentos é alcangada através da atmosfera. Se o elenco
estiver no centro do palco que vocé preparou, entéo a atmos-
fera é a iluminagdo. Se for mal feita, todos irfo tropegar no
escuro; se for exagerada, os atores irfio suar e sofrer. Se for
desenvolvida de maneira correta, a atmosfera trard o clima

apropriado. Se estiver sem nenhuma vela de cera, existem
outras ferramentas que vocé pode usar para criar o clima e a
atmosfera de uma cena:

¢ Lembre-se de Todos os Cinco Sentidos

Realidade “virtual” normalmente é uma denominagio
imprépria. Um ambiente ndo é virtual a ndo ser que ele afete
todos os cinco sentidos. Os Narradores sabem disso hé miléni-
os. Um cendrio pode ser tio simples quanto um quarto esboga-
do, mas a atmosfera se langa sobre todos os sentidos de uma
vez. Uma cela de um calabougo comum pode ser descrita
como um aposento com algumas correntes e um balde, mas
uma cela de um calabougo assustador pode estar infestado
com o cheiro de gangrena e fezes; o som da sala do torturador
na porta ao lado; as pedras duras, palha apodrecida e restos de
ocupantes anteriores que cobrem o chéo; o sangue do rato
comedor de caddveres que se transforma no seu pequeno lan-
che, e a luz palida das estrelas entrando pela pequena janela
com barras voltada parra o sul. O primeiro exemplo é um mapa;
o segundo exemplo é um ambiente.

¢ Use Analogias

Se vocé quer criar um sentimento para a cena, 0s aconte-
cimentos acidentais podem criar pistas sutis para o clima que
vocé deseja obter. Um incidente pequeno pode ser usado como
analogia para o clima da cena. Por exemplo, suponhamos que
a atmosfera que vocé deseja criar para a cena é de uma espe-
ranga fragil. O cendrio pode ser um trecho desolado de uma
rua perto dos muros da cidade, trés horas antes do amanhecer.
Folhas amareladas esvoacam vagarosamente com a brisa leve
e o luar luta para conter a noite. Os personagens passam por
dois mendigos esfregando as mAos sobre uma pequena foguei-
ra. Entdo, um dos personagens percebe a silhueta de dois jo-
vens namorados de maos dadas & distAncia. No meio da rua, os
namorados param, se abracam e entdo andam por caminhos
diferentes. Nenhum desses elementos tem que estar ligado a
trama de qualquer maneira, forma ou jeito que seja, mas eles
contribuem com a cena ao oferecer sugestoes. Se os seus joga-
dores as perceberem, eles responderio, ajustando a sua inter-
pretagfio para se encaixarem no clima.

* Varie o Tom

A maneira com que vocé usa a voz é outra sugestdo. Isto
pode parecer uma observagdo ébvia, mas muitos Narradores
esquecem a versatilidade da voz humana. Sussurrar suave-
mente para chamar a atencio dos seus jogadores, didlogos fre-
néticos para acelerd-los, descrigées diretas para deixar uma
cena estéril ou uma barulheira tumultuada para descrever uma
multiddo violenta sdo apenas alguns exemplos.

Qutra técnica efetiva é usar um tom que é exatamente o
oposto daquele que os jogadores esperavam. Descrever uma
cena intima em terceira pessoa sem nenhum embelezamento
pode sugerir que um encontro supostamente roméntico pode
ser apenas uma tentativa de seduzir alguém. Se vocé estiver
descrevendo uma cena de crime em que uma familia foi assas-
sinada, relatar as condigées dos brinquedos das criangas pode
tornar a cena muito mais sinistra do que os clichés normalmen-
te associados com sangue. Menos certamente é mais, e uma
aproximagio inesperada pode dar & descrico rotineira uma
atmosfera intrigante.
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¢ Detalhe os Personagens Coadjuvantes

O detalhamento dos personagens coadjuvantes também
pode ser um acréscimo A atmosfera de uma cena. Qualquer ser
humano tem pequenas peculiaridades e defeitos que revelam
parte da sua personalidade. Se um personagem secundério foi
normalmente identificado junto com um local especifico, suas
pequenas peculiaridades podem conter sugestoes sobre esse
local. Imagine que vocé quer que os personagens sintam re-
morso pela destrui¢io de um servo humano de seu inimigo. Se
eles esbarrarem com a vitiva em prantos, Beatrice, retornando
A sua cabana depois do velério, seguida de criangas e adoles-
centes, talvez eles pensem duas vezes antes de matar toda e
qualquer pessoa associada ao seu inimigo.

Estas pequenas sugestdes também podem alterar a visdo de
um personagem sobre um grupo de pessoas. Imagine que um
Brujah, que odeia a nobreza e tudo associado a ela devido a
sua filosofia, estd escondido préximo ao jardim do palicio do
rei quando as damas da propriedade colhem flores para sua
ama real. Ele vé que as garotas sio muito jovens, muito bonitas,
e ouve sua conversa exaltada sobre o embaixador da Transil-
vania que ird visitd-los. A mais jovem parece ter chamado a
atencdo do homem, e as outras duas ajudam-na a praticar sua
danga em prepara¢io para o entretenimento daquela noite.
Nosso Brujah idealista pode compreender a situagio — mas
ele ird agir a tempo de salvar a vida da garota nobre e rica, ou
deixard que a nobreza se alimente de si mesma e ird esperar até
que seus planos estejam totalmente tragados? Ha um compo-
nente emocional na cena... e é isso que faz o clima.

HisTtor1A

E entdo Merlin disse, “Deixe que todos sentem-se silenciosa-

mente e ndo se mova, pois agora se inicia wma era de maravilhas, e
vocé verd acontecimentos estranhos.”

— Sir Thomas Malory,
The Acts of King Arthur and His Noble Knights

Uma vez que vocé tenha avaliado o que fazer a longo
prazo em sua cronica, ¢ mais facil analisar os objetivos de curto
prazo. Mantenha em mente que vocé pode jogar sem se com-
prometer com uma cronica longa. A “histéria isolada” também
é uma forma de arte em si. Nao importa se vocé estd planejan-
do uma escaramuga ou um cerco, € bom lembrar dos objetivos
fundamentais da crénica e da narragio.

Estrutura, atmosfera, clima, tema e técnica sdo tdo dteis
em capitulos breves quanto numa cronica extensa. Por mais
rudim{_‘nml‘cs que estes (_‘l(:m(_‘n[()s pl)s!&;’lm pﬂrl_‘ccr, nunca su-
bestime o poder de uma rajada de vento ou de um flashback
melancdlico na hora certa. Narradores ao longo do tempo sem-
pre souberam o valor deste tipo de requinte.

Para comegar, qualquer histéria tem uma estrutura. A es-
trutura basica de uma crénica consiste de dois passos: uma série
de capitulos (ou sessoes) conta uma histéria, e uma série de
histérias compde uma cronica. Costumamos dar preferéncia a
uma analogia literdria para isso, mas qualquer analogia pode
servir. Vocé pode preferir ver a histéria como uma série de atos,
como numa peca de teatro ou num show de televisio. Ou
talvez as cenas sejam como secdes de uma mini-série de histé-
rias em quadrinhos ou uma série de movimentos de uma sinfo-
nia. Use a metédfora que lhe servir. Se vocé puder utilizar-se do




seu conhecimento de outra forma de arte, poderé desenvolver
sua compreensio sobre o processo de criar histérias.

TEMAS

O rema € uma das coisas dificeis de serem desenvolvidas
numa histéria. Vocé nfo precisa fazer uma pregagio quando
estd conduzindo uma histéria ou cronica, mas hé temas defini-
dos que virdao de uma cronica de Idade das Trevas. Vocé ndo
tem que fazer com que anjos descam dos céus para derramar
lagrimas de sangue devido 2 beleza de sua histéria, mas um
tema forte, ou uma série de temas, elevard seu jogo acima das
simples cagadas contra criaturas.

A sutileza funciona. Se nao pudermos nos identificar com as
motivagOes dos personagens ou dos antagonistas, a histéria, como
alguém ja disse, é “apenas um punhado de coisas que acontece-
ram”. Vocé pode trabalhar os temas escolhidos dentro do jogo
com personagens (cujas personalidades, motivagoes ou circuns-
tAncias forcam os jogadores a pensar), situagdes (que os colocam
em dilemas), relacionamento (que incorporam ambos) e simbo-
los, pressdgios ou fantasias mentais que enfatizem o tema. Mas
lembre-se — vi com calma.

Alguns temas comuns para cronicas de Idade das Trevas
incluem:

¢ Sobrevivéncia

Uma cronica que descreva uma luta pela sobrevivéncia
baseia-se em mais do que Niveis de Vitalidade e jogadas de
Habilidade. A prépria existéncia deve ser uma provagao. Os
personagens vivem numa 4rea perigosa, na qual a sobrevivén-
cia é um desafio do dia a dia, que pode ser qualquer coisa
desde uma 4rea selvagem até um sacerdote fervoroso que de-
seja livrar o mundo dos malfeitores. O mundo nao se preocupa
se eles viverdo ou morrerfio, e a ndo ser que os personagens
lutem e aprendam, truques bacanas com Disciplinas vampiri-
cas ndo serdo o suficiente para salv4-los. Isto requer mais do
que forga bruta. Na verdade, uma histéria baseada na sobrevi-
véncia ndo precisa nem mesmo envolver forga. Se vocé quiser
tornar a vida dos personagens mais dificil, é mais efetivo fazer
isso através da astiicia do que fazer com que alguém bata na
cabeca deles. Também hé outras definigdes de “sobrevivén-
cia": Que acordos fazemos na vida para sobreviver! Permane-
cer vivo requer um prego; os idealistas enfrentam esta tenta-
¢do e apesar disso sdo bem sucedidos.

¢ Espionagem

Politicas entre Cainitas sempre estdo cobertas de fraudes, e
é necessdrio asticia, assim como sorte, para sobreviver. Os per-
sonagens podem estar entre duas facgdes rivais, ou podem es-
tar tentando sabotar o governo de um principe poderoso. De
qualquer maneira, serd dificil determinar em quem se pode
confiar, e um erro pode ser fatal. O que acontece quando vocé
nao pode confiar em ninguém? O que acontece quando a
paranéia sobrepujar a razio? Se a Jyhad sempre fosse sangue e
trovoes, lutar seria comparativamente simples. Mas num mun-
do falso como este, as vezes é dificil dizer quem sao os “viloes”...

o Poder

Ap6s a Mudanga, os personagens sio possuidos por mais
poder do que provavelmente sonharam ser possivel. Agora se
transformar em bestas ou desaparecer nas sombras sdo proezas
comuns; como isso afeta a visio do personagem quanto ao

mundo? Mortais sdo apenas pedes, ¢ mesmo os mais poderosos
tremem frente & maioria dos vampiros. Todos nés conhecemos
o cliché de que “o poder corrompe”, mas como isso acontece?!
Se todos nés sabemos que isso é verdade, por que isso continua
a acontecer com tanta freqiiéncia? H4 uma complicagio adi-
cional: No mundo do jogo e no mundo real, vocé tem o poder
para se rebelar contra a ordem estabelecida. Entio o que vocé
vai fazer se for bem sucedido?

* Identidade

No era moderna, gostamos de acreditar que somos nés
quem determinamos quem somos. Temos a liberdade de es-
culpir nossa prépria identidade, e dizem-nos que a raga, sexo,
sexualidade e classe social nio precisam ficar em nosso cami-
nho. Mas as coisas sdo diferentes no Mundo das Trevas Medi-
eval, onde estas coisas sdo fatores determinantes sobre quem
vocé é no mundo mortal. Vocé nasce com um determinado
papel na sociedade, e desafiar isso ¢ uma heresia. Agora pense
nisso: Uma vez que se é Abragado, todos os vampiros come-
¢am no mesmo lugar, independente da sua identidade mortal.
E impossivel julgar a for¢a ou importancia de uma pessoa base-
ado em coisas tio superficiais; vocé nunca sabe quando a ca-
mareira pode se transformar numa vampira de 5* geragio com
700 anos de idade. Como isso afeta (ou corrompe) algo tdo
fragil e maledvel quanto o conceito do vampiro sobre si? Em
termos de jogo, o quanto a geragao e o cld definem um vampi-
ro? Este tipo de hist6ria requer uma representagio além dos
limites simples de classe, sexo e de outros estere6tipos. O resul-
tado é um espelho para 0 mundo ao nosso redor.

CoNcCEITOS DE HISTORIAS

Agora entramos no reino da histéria. H4 um ndmero inter-
mindvel de histérias que vocé pode conduzir, mas algumas
idéias sdo mais 6bvias do que outras. Se vocé precisa aprimorar
suas inspiragdes, os suplementos para este livro de regras e as
sugestdes abaixo sdo um bom lugar para se comegar. Se vocé
quiser partir das férmulas que valem a pena, esta é outra op-
¢do. No entanto, espera-se que vocé passe do 6bvio para o
inovador. Para comegar, aqui estdo algumas idéias simples para
aventuras. Desenvolva-se o bastante a partir delas, e logo vocé
fard com que sejam suas.

PROSCRITOS

Antes da Mudanga, cada um dos personagens era um mem-
bro de um grupo social subjugado ou prejudicado. Pode ser um
grupo racial ou religioso, ou uma classe social economicamente
inferiorizada. Agora, como vampiros, 0s personagens continuam
observando e protegendo os outros membros da sua classe.

Vocé pode querer que este grupo social seja muito especi-
fico (prostitutas) ou bem amplo (mulheres). Representar per-
sonagens femininos numa sociedade machista pode ser uma
experiéncia iluminadora, especialmente para jogadores homens,
e cronicas particularmente intrigantes podem girar em torno
de personagens que sejam todos leprosos ou Judeus.

Como exemplo, os personagens pode estar ligados a uma
comunidade de mugulmanos na Espanha, mercadores ou arte-
sdos que permaneceram em sua cidade natal apés a sua captura
pelos cristdos. Os personagens precisam ajudar a comunidade a
passar por estes problemas e lidar com as politicas Cainitas em
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mudanca da regido. Os Lasombra apoiam os conquistadores cris-
tdos, e os Gangrel e Toreador apoiam os mouros derrotados, e
seguindo o exemplo da Reconquista cristd, um Lasombra anti-
mugulmano tenta tomar o controle sobre a cidade.

Os PALADINOS

Os personagens acreditam ser os servos do Céu, repletos de
poderes sombrios para melhor procurar e destruir os malfeito-
res. (Pelo menos, a maioria dos personagens acredita nisso;
outros podem ter seus préprios interesses, e apenas fingem acre-
ditar nessa crenga.)

Os personagens cagam e destroem vampiros bestiais, de-
ménios, Lupinos homicidas, sociedades de bruxas, bispos cor-
ruptos, bardes sddicos — qualquer coisa sobre a qual vocé queira
contar uma histéria, ou qualquer coisa que o seu grupo queira
atacar. Eles acreditam que lutam por Deus ou pela justica, mas
poucos concordariam com eles, e esta deve ser uma cruzada
muito solitdria.

Isto funciona particularmente bem com grupos que gos-
tam de trabalhos de detetive e planejamento, com um pouco
de combate, e permite que vocé brinque com questdes de
fim versus meios, quem tem o direito de julgar alguém, e
assim por diante.

PEOES DO INFERNO

Os personagens estdo a servigo de um deménio ou grupo de
demonios. Talvez eles acreditem que devem sua existéncia como
mortos-vivos a estas criaturas, talvez eles realmente queiram tra-
balhar para eles, ou, mais interessante, eles precisam de um favor
dos deménios e agora os servem para pagar pelo favor. Que favor
podem querer os personagens? Estd a cargo do grupo; talvez
protegio, o recupera¢io da sua mortalidade ou ajuda para des-
truir um inimigo poderoso?

Os deménios podem convocar os personagens ocasional-
mente (permitindo que vocé conduza outras histérias, ou que
combine esta com outros tipos de arquétipos de cronica), ou
podem incumbir os personagens com uma (inica obrigacéo es-
pecifica e permanente. Os demdnios podem querer que os
personagens resgatem seus outros servos do perigo, matem seus
inimigos, protejam um local importante, espionem os clérigos
locais ou recrutem e liderem um grupo de diabolistas.

Como exemplo, os personagem podem ser “coletores de
impostos” para os deménios, coletando as almas daqueles que
se venderam em contratos demonfacos. Os personagens sim-
plesmente devem encontrar e matar esses mortais, ou talvez
estes devam estar em seus leitos de morte para que as suas
almas sejam capturadas de alguma forma magica — vocé de-
cide. Se 0s personagens parecem ser capazes disso, os deménios
também podem pedir que eles persuadam mortais a venderem
suas almas (os mortais precisam aceitar voluntariamente!), e
depois retornem para coleta-las, de modo que os personagens
se tornem os representantes dos deménios.

No entanto, como servos do demdnio, os personagens tam-
bém vio obter um bom niimero de inimigos — deménios rivais,
a Igreja e outros Cainitas, Lupinos e magos que ndo gostam
daquilo que eles estdo fazendo. Os parentes das pessoas que
tiveram suas almas levadas podem procurar os personagens por
vinganga, e os demonios para quem os personagens trabalham
também podem ser uma ameaga considerdvel. No fundo, os
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demonios podem nio querer dever um favor aos personagens, €
podem conspirar para mat4-los assim que se tornarem um fardo,
ou podem engané-los para que vendam suas préprias almas.

DoPo6aoPo

QOutra vampira procura os personagens, e explica que re-
centemente foi descoberta e expulsa de uma vila préxima pe-
los camponeses locais. Antes de deixar o povoado, ela Abragou
seu carnigal favorito, apenas para vé-lo ser espancado até o
torpor pelos seus perseguidores enquanto fugia.

Ela retornou brevemente para procurar seu amigo e progé-
nie, mas descobriu que os camponeses pensaram té-lo matado.
Eles o enterraram no cemitério da Igreja, mas como estavam
preocupados de que ele pudesse “voltar dos mortos,” coloca-
ram uma laje de pedra enorme sobre o timulo, e pretendem
montar guarda por 40 dias e 40 noites com tochas acesas e
oragdes constantes.

Nio apenas o neéfito estd degenerando no tdmulo, mas
estd situado em solo sagrado, ouvindo as preces de homens
santos. H4 uma possibilidade de que ele nunca saia do torpor.

Portanto, a vampira pede aos personagens que libertem sua
progénie entorpecida o mais rdpido possfvel. Eles precisam che-
gar até o timulo, mover a laje de pedra, desenterrar o vampiro
e escapar com ele. No entanto, o tdmulo estd sendo constante-
mente protegido por aldedes locais, e visitado por monges oran-
do (cujo lider pode possuir Fé e/ou ter uma reliquia sagrada).
Os guardas podem estar armados com langas, clavas e tochas,
€ ja estdo apreensivos quanto a vampiros ou outros demonios
que possam atacé-los.

Além disso, h4 uma facgéo entre os camponeses locais que
deseja exumar o “caddver” do neéfito e queimé-lo, apenas
para terem certeza. Se os personagens falharem durante o res-
gate, os camponeses podem persuadir os seus companheiros a
cremar o vampiro. Por outro lado, se os personagens resgatarem
o nedfito espalhafatosamente (atacando e massacrando os
guardas, por exemplo), podem dar inicio a uma onda de caga-
dores de bruxas e outras perseguigbes na 4rea, tornando-os
impopulares junto ao principe, aos Cainitas locais e a diversos
grupos de magos, bruxas e diabolistas. Eles terdo que tramar
um plano razoavelmente astuto.

Uma CALUNIA RENTAVEL

Um personagem que mantém um refiigio numa édrea rural
ou arborizada descobre que um jovem estd preso numa cabana
num bosque préximo. Investigagdes revelam que o garoto sumiu
recentemente de uma cidade vizinha, e a populagio judia estd
sendo acusada pelo crime.

Os boatos na cidade afirmam que os judeus seqiiestraram
a crianga para sacrificd-la num ritual satinico, e o anti-semitis-
mo esté tdo difundido que as pessoas acreditam neste absurdo.
Um mercador com uma divida enorme com os agiotas judeus
locais espalhou os boatos, e ndo se é de surpreender que sdo
seus parentes ou mercendrios que capturaram o garoto. Ele
pretende comegar uma revolta contra os judeus locais, duran-
te a qual seus servos atacardo os agiotas, matando-os e rouban-
do-os. Ele pretende acabar com suas dividas, e — como os
cristios medievais consideram os judeus como subumanos —
ndo se sente nem um pouco culpado.




Entretanto, o mercador subestima a persisténcia das auto-
ridades da cidade. Elas ndo caem nos boatos da trama judia, e
eventualmente descobririo como a crianga foi raptada e leva-
da da cidade em segredo. Entdo seus soldados comecarao a
procurar nas dreas préximas ao refiigio dos personagens.

Os soldados vasculham o bosque, exploram cavernas e pro-
curam em casas. Os personagens podem néo querer libertar a
crianga (embora tanto sua familia quanto os judeus da cidade
ficariam gratos se ele fosse devolvido e a conspiragio revela-
da), mas podem se ver obrigados a fazé-lo. Se os personagens
nao libertarem a criancga, os soldados continuarfo sua busca e
provavelmente encontrardo seu refligio.

Preso ENTRE 0 DEMONIO...

Duas facgoes de magos limitados envolvem os personagens
no meio de um conflito em andamento. A luta comegou quan-
do um grupo de feiticeiros da cidade roubou um tomo deta-
lhando dezenas de feiticos e rituais. Estes feiticeiros sio merca-
dores e artesio, liderados por um exorcista obstinado, que de-
seja usar a mégica para obter riqueza. O livro pertencia origi-
nalmente a um grupo de diabolistas que se encontrava nas
florestas préximas, pessoas de cardter tipicamente sérdido, que
querem o livro para obter poder, compelir mulheres a dormi-
rem com eles, matar aqueles que os perturbam, etc.

E importante que os personagens nio fagam pouco caso do
livro; eles devem estar num dilema sobre quem irdo apoiar —
ndo apenas planejarem roubar o livro para si mesmos. (Se qual-
quer um dos personagens tiver Taumaturgia, entio alegue
que o livro possui protegoes que ele nio pode atravessar.)

Procurando por aliados para recuperar o livro, os diabolistas
invocaram um deménio que lhes contou sobre os personagens.
Em seguida, os diabolistas vieram até os personagens, ofere-
cendo favores mégicos em troca do livro. Se eles recusarem, os
diabolistas invocario outro deménio, que atacard os persona-
gens repetidamente, roubard seus pertences e criard problemas
para eles, informando-lhes que s6 ird parar de atormentd-los
quando concordarem em ajudar os diabolistas.

Os invocadores de espiritos da drea protegeram-se contra os
espiritos sombrios dos diabolistas (ergueram protecoes, evocaram
guardides espirituais, etc.), mas sdo vulnerdveis aos ataques fisi-
cos dos personagens. Contudo, eles ndo sio menos poderosos
que os diabolistas, e podem oferecer favores magicos equivalen-
tes aos personagens — incluindo protegdo contra o deménio
incomodo. E 16gico que eles vio querer algo em troca dos perso-
nagens — eles querem que os personagens dispersem ou afu-
gentem o grupo de diabolistas. Eles podem proteger a si mesmos,
mas precisam dos personagens para atacarem os diabolista.

Quem os personagens apoiam! Depende deles. Os ataques
do deménio devem ser perturbadores o suficiente para que nfo
possam simplesmente ignorar o conflito, e eventualmente te-
nham que escolher um lado. No final das contas, eles podem
conseguir um grupo de aliados tdteis, ou de inimigos mortais. Ou
talvez eles possam trair os diabolistas para a Igreja (exceto pelo
fato de que obviamente os diabolistas podem fazer o mesmo
quanto aos personagens e os feiticeiros da cidade se forem presos
e interrogados). E como os outros Cainitas da cidade reagem ao
conflito e ao envolvimento dos personagens nele?

REsGATADO, V1vO OU MORTO

O carnical de um dos personagens cometeu um crime con-
tra um nobre mortal, e agora definha em seu calabougo. No
entanto, ao interrogar o carnical, o nobre notou um comporta-
mento obsessivo e atormentado, e agora acredita que o desa-
fortunado foi “enfeiticado” por espiritos demonfacos.

Portanto, o nobre ndo condenou nem libertou o carnigal,
mas 0 manteve aprisionado abaixo do seu castelo, interrogando-
o ocasionalmente. O carnical tem estado aprisionado por sema-
nas ou até mesmo meses. Em mais duas semanas seu Voto de
Sangue acabard, e ele podera trair o seu mestre para o nobre.

E essencial que ele seja resgatado ou morto antes que o
Voto de Sangue termine. De qualquer maneira, os persona-
gens precisam entrar no castelo e no calabougo abaixo dele de
algum modo.

Como uma complicagio adicional, o nobre desconfiado pode
ter contatado o bispo local, descrevendo seu cativo “enfeitica-
do”. A medida que os personagens planejam o resgate ou assas-
sinato do carnigal, os enviados do bispo — ou talvez o préprio
inquisidor — podem chegar para examind-lo. A Igreja pode até
mesmo planejar retird-lo do castelo, para aprisiona-lo em uma de
suas proprias fortalezas,

O SANGUE DA VIDA

Um mago ou alquimista estd trabalhando num método para
animar imagens e estdtuas de barro, mas tem obtido poucos
sucessos. Entretanto, vem 2 sua mente a idéia de que o sangue
de um vampiro pode ser o ingrediente necessério para o funcio-
namento de seu feitico mégico.

O mago procura um local onde um vampiro costuma cagar
— seja um dos personagens ou um conhecido deles — e prepara
uma armadilha para a criatura. Se a armadilha for para um dos
amigos do personagem, ele ird ouvir os planos do mago, e precisa
cotrer para avisar seu amigo anfes que este seja capturado. Se
um ou mais personagens sdo a presa do mistico, eles podem ser
atacados por ele ou um de seus asseclas enquanto cagam.

Os personagens devem escapar dessa primeira emboscada,
mas 0 mago e seus asseclas continuario a cagd-los, de modo
que eles (para variar um pouco) sdo a presa.

E ¢bvio que os personagens podem negociar uma conclu-
sdo satisfatéria para isso. Por exemplo, eles podem fornecer um
pouco de sangue ao seu cagador, por um prego. (Incidental-
mente, se a estitua fosse animada usando o sangue do vampi-
ro, talvez, sem o conhecimento do feiticeiro que a animou, ela
funcionasse como o carnigal daquele vampiro...)

PELO AMOR DE CRISTO

Um jovem frade chega 2 cidade, pregando e cuidando dos
pobres. Comecam a surgir boatos de que ele possui poderes de
cura, e que socorreu diversos mendigos e vagabundos.

Se os personagens investigarem, descobrirdo que o frade
possui um célice velho e batido que ele acredita ser o Santo Gral.
Ele reza missas para os pobres em casas, campos, florestas —
onde quiser — e alguém que beba deste cilice antigo parece ser
curado de pequenas doengas.

Os ensinamentos do frade sdo um pouco hereges, afirman-
do que a lgreja deveria dar sua riqueza aos pobres, denuncian-
do a corrupcio clerical e pregando missas fora da igreja. O
clérigo local fica irritado, e o frade é obrigado a se esconder.
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Entio chega um inquisidor A cidade, aparentemente pre-
sente para investigar as acusagdes contra o frade. Entretanto,
ele realmente estd preocupado em confiscar o “célice”.

Logo em seguida, chega um grande grupo de Templérios,
procurando do mesmo modo se apoderar do gral. Existem apro-
ximadamente 20 deles, muitos dos quais possuem o Anteceden-
te Fé. Além disso, seu lider pode ter sua prépria reliquia, e um de
seus assistentes pode ser um mago. De qualquer modo, os perso-
nagens ndo devem ser capazes de derrotar os Templarios.

A presenga desses clérigos representam uma grande ame-
aga aos Cainitas locais. Os Templdrios grosseiros seguem os
boatos do frade com violéncia e pouco tato (arrombando as
casas daqueles que o apoiam, revistando supostos esconderi-
jos), e eles podem pér em risco os Cainitas ao bisbilhotarem ao
redor de seus reftgios, ou incomodando seus rebanhos, lacaios
ou aliados. A intromissdo do inquisidor também pode ameagar
os Cainitas. Um dos aliados ou pessoas pertencentes ao reba-
nho de um personagem podem estar protegendo o frade, pre-
sos como reféns ou ameagados de serem julgador por heresia
pelo inquisidor. Toda a situagio poe os personagens e 0s Outros
Cainitas da drea em perigo considerével.

Se os personagens nio tomarem nenhuma agéo por inicia-
tiva propria, o principe local ou outro vampiro respeitado pode
pedir que eles cuidem da situagio. Cabe aos personagens deci-
dir como o fardo. Personagens diferentes podem ter objetivos e
prioridades diferentes. Eles podem assassinar o inquisidor (uma
manobra ruim — o bispo local apenas mandard mais homens
para investigar), desacrediti-lo, intimid4-lo ou tentar contro-
14-lo. Personagens espertos podem conseguir expulsar os Tem-
plarios brutos da cidade, seja com uma multiddo enfurecida,
seja através das autoridades locais. Ou os personagens podem
apenas tentar procurar o frade, entregando ele e o seu cilice
ao inquisidor ou aos Templérios; porém, mesmo isso ndo deve
ser fécil, j4 que o frade tem protetores em toda a cidade, e tem
o Antecedente Fé intensificado pela reliquia que possui.

De qualquer modo, os personagens tém liberdade para es-
colher o procedimento que desejarem, e talvez desta forma
criar amigos ou inimigos duradouros entre os mortais.

E quanto ao “Santo Gral”? Bem, ¢ improvivel que seja o
Gral verdadeiro (a ndo ser que vocé queira lhe dar alguns
poderes sobrenaturais fantésticos e torna-lo o centro da sua
cronica). Contudo, ele pode ser uma reliquia menor, talvez
com alguns poderes de cura. Ou os poderes de cura do frade
possam ser pequenos milagres derivados de sua prépria Fé, ou
talvez ele seja um mago. (Se ele for um mago, entdo o que ele
realmente quer na drea dos personagens?) Ou talvez as lendas
de suas curas eram apenas boatos esperangosos.

A Loucura DO PriNCIPE ROLAND

O principe da cidade dos personagens aparentemente fi-
cou louco. Ele se tornou rigoroso em sua corte e tirano com seus
stditos, exigindo impostos exorbitantes e perseguindo aqueles
que o desagradam. Numa noite, ele até mesmo exige as cabe-
cas de seus vassalos como cilices, e entra numa firia descon-
trolada quando isso ndo é executado. Um de seus nobres vem
até os personagens e pede o auxflio deles. Afinal de contas,
pessoas de fora podem ver algo que aqueles que estdo dentro
do castelo niio conseguem. Do mesmo modo, um dos senhores
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dos personagens ou o ancido do cla pode ser procurado, e os
personagens sao incumbidos da investigagdo por essa pessoa.

Enquanto os personagens realizam sua investigacao, eles
devem agir cuidadosamente quando estiverem préximos do prin-
cipe louco, cuja personalidade muda de uma hora para a outra,
num momento aparentemente racional e frio, repentinamente
alternando para uma firia assustadora. Muitos dos lacaios do
principe e outros vampiros temem ser alvo de sua ira caso sejam
vistos auxiliando os personagens. Alguns sussurram sobre uma
possessdo demonfaca, outros temem o beijo de Malkav. A medi-
da que falam com as pessoas mais fntimas do principe, percebem
que ele nio estd totalmente sob controle de si mesmo; talvez
uma influéncia exterior tenha algo a ver com isso.

Virias seitas sdo seriamente suspeitas devido as suas rela-
goes com o principe. Os Tremere locais, apoiados pelo seu cla,
estio a ponto de entrar numa grande guerra contra o principe.
Uma capela de cavaleiros templérios estd seguindo o principe
de longe hé algum tempo, sem saber de sua natureza vampiri-
ca. Nas sombras, a sinistra Manus Nigrum estende uma mao
cheia de garras para “encorajar” as decisoes que auxiliem os
seus proprios propésitos sombrios. Entretanto, as pistas mais im-
pressionantes levam os personagens a acreditarem que um dos
préprios cavaleiros do principe estd tramando contra ele. Mas
quem, ¢ mais importante, por qué’ Todos tém muito interesse
em quem vai sentar no trono depois que o principe for removi-
do, e cada um obviamente teria a si mesmo como preferéncia.
Pelo menos um deles tem ligagdes fora do feudo que sugerem
propGsitos mais sinistros.

A medida que as agbes do principe tornam-se cada vez
bizarras, elas comegam a chamar a atengao da Igreja. Se ela
iniciar sua prépria investigagdo, as coisas se tornario real-
mente desastrosas. O tempo dos personagens est4 acabando,
e eles precisam descobrir o cavaleiro traidor para encontra-
rem a fonte da loucura do principe — uma espada projetada
pelos Tremere.

Os Tremere decidiram resolver seus velhos conflitos com o
principe de qualquer maneira possivel. Com a ajuda de seus
companheiros Herméticos, eles criaram uma espada para ser
usada contra ele. A espada em si nio é o problema; a bainha,
entretanto, e o verdadeiro poder deste feitigo. Aquele que
possuir a espada pode ser manipulado pela vontade daquele
que tiver a bainha.

O cavaleiro, quando encontrado, dird que os Tremere e
ele haviam feito um trato, em que ele apresentaria a espada
como um presente seu (desculpando-se pela bainha perdida).
Entretanto, houve uma desavenga entre ele e os Tremere, e
agora ele procura recuperar a espada antes que surjam mais
problemas. A espada estd constantemente ao lado do principe,
e ele nunca ¢ visto sem ela. Retirar a espada do principe acal-
mar4 sua loucura, mas aquele que segurar a espada em segui-
da se tornard a vitima de seu poder. Destruir a espada tornard
a bainha indil.

Outra possibilidade ¢ que o Tremere que possui a bainha
seja atrevido o suficiente para aparecer na corte, com seu talis-
ma disfargado, com uma espada que nio é mégica na bainha.
Os personagens podem ligar as mudangas repentinas de perso-
nalidade do principe com o aparecimento desta pessoa em sua
presenga. Se os personagens ji encontraram o cavaleiro, ele




pode ser capaz de identificar a bainha ofensora. Contudo, an-
tes de safrem acusando os Tremere, eles precisam ter provas
das suas acoes, e a palavra do cavaleiro ser4 iniitil quando ele
admitir que fez um trato com os Tremere. Seja qual for a
escolha, apenas destruindo a espada ou a bainha (ou ambas) a
loucura do principe realmente chegard ao fim.

CONCLUSAO

Nenhuma histéria estd completa sem uma conclusio. Os
acontecimentos da histéria podem ter ficado com partes do
enredo no ar, e o antagonista pode ndo ter sido totalmente
derrotado, mas a histéria ainda assim pode acabar com uma
sensagio de desfecho. Uma cronica também precisa chegar a
alguma conclusfio. Numa cronica ideal, essa conclusdo surge
quando o significado por trds da série de histérias fica bem
claro. Nem toda cronica alcanga este auge, ou precisa alcan-
¢i-lo, por falar nisso, mas o desfecho traz um sentimento de
realizagfo e satisfagiio.

Alguns Narradores se perdem ao longo do caminho. Fugir
cada vez mais do conceito original da crénica é uma distragao
comum. Esta é uma aproximagéo vilida, mas a manutengio
de um enredo assegura a longevidade da crénica. O contrdrio
pode ser uma sensagio cada vez maior de obrigagio em termi-
nar todas as partes do enredo, nio importa quio pequenas.
Neste caso, vale a pena repetir uma li¢io: a profundidade ¢é
melhor do que o detalhe.

AS

Lembre-se de um conceito fundamental: os personagens
principais sdo a esséncia das histérias que vocé conta. Neste
jogo, e nos outros da série, hd uma énfase muito grande para se
definir e desenvolver um personagem. Se um jogador puder se
identificar com aquele personagem e tornd-lo “real,” entdo o
personagem se assemelha a uma pessoa real. E uma pessoa real
nunca péra de aprender e de se desenvolver.

Obviamente, mesmo que as histérias estejam sendo con-
clufdas, uma crénica completa pode ir mais longe. Se os seus
personagens se mantiveram no centro da crénica, qualquer
conclusio que vocé escolher é, no fundo, apenas temporiria.
Se vocé se importar com os personagens, sempre haverd novos
caminhos pelos quais vocé poder4 levé-los. Se um personagem
tem ideais, ele sempre pode encontrar alguma maneira de aper-
feicoar ainda mais estes ideais. Desde que os seus personagens
tenham autenticidade, uma cronica pode continuar, mesmo
que por muito tempo apds vocé té-la deixado de lado...

... E se vocé trouxer consigo a forga do idealismo e a energia
de contar uma histéria de volta para o mundo real, sempre
haverd uma maneira para voltar a isso, mesmo muito tempo
depois do jogo ter sido posto de lado.

Resumindo, entdo. Quando contar uma histéria, siga al-
guns principios bésicos:

Crie mitos. Inspire ideais. Entretenha. Conjure as trevas.
Intensifique a luz. Evoque a paixdo. Use a sensibilidade. Ori-
ente a histéria.

O resto sdo apenas detalhes.
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Considere suas origens: voceés ndo foram criados O¢ modo e

gue pudessem viver como animais, mas para compreendes ‘

rem a virtude ¢ o conhecimento. |
— Dante Alghieri, A Divina Comédia | \

Pssim como em qualquer jogo de Narrativa, uma crdnica de i/
Vanpiro: A Idade das Trevas requer oponentes que ameacem e JiS
desafiem os personagens. Note que neste caso, um antagonista ndo ‘ '
¢ simplesmente alguém para os personagens espancarem até a morte;
um antagonista ¢ um personagem cujos objetivos ndo sdo necessa-
riamente 08 mesmos que os dos personagens dos jogadores. Cste .
conflito de interesses normalmente ndo resultard num combate, ¢ os ‘
personagens que acham que podem matar todos 0s que se opdem \
a eles provavelmente terdo um choque quando enfrentarem algo mais
forte do que cles pela primeira vez.
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Os parégrafos a seguir apresentam muitos dos inimigos que os
Cainitas devem enfrentar no Mundo das Trevas Medieval, assim
como informag6es sobre outras criaturas sobrenaturais no Mundo das
Trevas Medieval. Incluimos maneiras alternativas de se conduzir
encontros com criaturas de outros jogos do Mundo das Trevas para
Narradores que ndo possuam os outros livros de regras, embora isso
seja totalmente opcional. Sinta-se a vontade para criar conflitos entre
08 personagens e outros grupos e instituigdes sociais, ou crie seus
préprios inimigos.

A IGREJA
A FE VERDADEIRA

AFééumaNimina (comouma habilidade, descritaemVampiro:
Guia de Jogadores, paginas 29-30, e em outros lugares) que algumas
pessoas no Mundo das Trevas Medieval possuem. Ela pode ser uma
Qualidade (vejao Apéndice). Obviamente, a maioria das pessoas terd
fé com um “f" mintsculo, uma vez que quase todo mundo aceita os
ensinamentos da lgrejasem critici-los. Masapenas algumas pessoas tém
uma paixdo fervorosa, a convicgio profunda que pode protegé-las de
criaturas como os vampiros,

Esta Fé ndo é necessariamente uma pericia para ser aumentada
através daexperiéncia. Certamente, ela pode aumentar comoresultado

da experiéncia de uma pessoa, mas é mais vital do que isso, ela é mais
uma medida de convicgio e forga da mente. A critério do Narrador, a
Fédeve aumentar e diminuir para refletir a certeza e fervor religioso da
pessoa. Tambémndo é algo que vemde foradoindividuo, de algum Deus
ouanjo. Estejam suas crengas corretas ou no, essas pessoas acreditam
tdo ardorosamente que sua prépria convicgdo as protege,
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Note que, deste modo, hereges podem ter tanta Fé quando cristaos
devotos. Judeus, mugulmanos ou pagaos também podem ter Fé, seja
louvando Jeovd, Ald oua Deusa. Até mesmo um Infernalista pode ter
Fé nos espiritos sombrios que venera.

A Nimina Fé, como qualquer outra, tem um nivel de 1 a 5.
Entretanto, a Fé de uma pessoa medieval pode oferecer a ela mais
protegiodo que a Fé de uma pessoa moderna. Ideologias e explicagdes
religiosas sustentam a vida medieval, criandoum tipo de inconsciente
que realmente molda a realidade.

Exatamente que tipo de protegio é concedida ao individuo pela
Nimina depende do seu nivel, como ¢ descrito abaixo. E l6gico que
estas sdo apenas orientacdes. Os Narradores devern modificd-las do
modoque for necessério para encaixar-se ao tomou acrescentar drama
as suas histérias.

© Qualquer personagem com um pontode Fépode

tentarafugentar os vampiros brandindo um sim-
bolo religioso ou proferindo oragdes. (Este é o
cliché de Hollywood de vampiros sendo contidos
por um crucifixo). A pessoa testa Fé contrauma
dificuldade igual 2 Forga de Vontade do vampiro.
O ntimero de sucessos indica o nimero de passos
para tr4s que o vampiro é forgado a andar. Se
nenhum sucesso for obtido, 0 vampiro néo pre-
cisaandar para tras, masndo pode avangar. Uma
falha criticasignifica que o vampiro pode avangar
livremente. Além disso, se a cruz, biblia ou outro
simbolo for colocada contra o corpo do vampiro,
cada sucesso causa um Nivel de Vitalidade de
dano agravado, ao queimar a sua pele.




Uma pessoa medieval com um nivel 2 ou
maiorde Fé é um “neutro,” imune & Dominagao.
Uma pessoa com uma Fé de 3 ou mais pode
sentira presenca de umvampiro. Elando precisa
tentar conscientemente sentira presenga de um
vampiro, mas precisa estar num ambiente calmo
e silencioso — talvez sozinho com seus pensa-
mentos, orando, lendo livros religiosos, medi-
tando sobre a biblia, etc. A pessoa ndo sentird a
presenca do vampiro se estiver preocupada (por
exemplo, discutindo) ounum local tumultuado
ebarulhento (espremido no meio de uma multi-
dido, nomeio de um banquete tumultuado, etc.).
Esta habilidade naoprecisaserinfalivel;o Narrador
s6 deve permitir que uma pessoa perceba um
vampiro quando for dramaticamente conveni-
ente. Note que uma pessoa ndo pode saber
exatamente o que ela percebe através dasua Fé;
tudo o que ele vai saber € que algo impuro ou
perverso estd proximo.

A pessoa nio pode ser transformada num
carnigal, e nfo é afetada por Disciplinas que
afetam a mente, como Presenga e Ofuscagdo.
A pessoa é tio pura, tio santa, que pode
Causar ao vampiro aversao por si mesmo, repug-
néancia, terror e até dor fisica. Qualquer vampiro
que ouca a pessoa orar, pregar ou recitar salmos,
ouqueseja tocado porela, pode ser forgadoa fugir
imediatamente de qualquer maneira que seja
possivel. Um vampiro que seja incapaz de fugir
éreduzidoaumserarruinadoe confuso, contor-
cendo-se nochioe gritando, chorando ou pedin-
do perdio. Para evitar a fuga, o vampiro precisa
gastar um ponto de For¢a de Vontade por cena,
ou fazer um teste de Vigor para cada turno
(dificuldade de 5 + sua prépria Inteligéncia). E
isso mesmo — quanto maior a Inteligéncia do
vampiro, maior a dificuldade, pois mais atormen-
tado e culpado ele se sentira.

Na teoria, um mortal poderia ter um nivel de Fé maior do que 5,
mas isso se limita a uma pessoa em um bilhdo — o tipo de pessoa que
évenerada comosanto. Eimprovavel que elas entrem em sua cronica
(e certamente nio mais do que uma vez), mas seus poderes seriam
ENOrmes.

Na realidade, hda um modo muito simples para que um vampiro
detecte uma pessoa com um nivel de Fé, além da experiéncia
desagradivel — a Percepeiode Aurasempre arevela. Ummortal com
Fé tem sua aura permanentemente alterada de modo que possua uma
auréola dourada/prateada ao seu redor. A forga de sua Fé determina
obrilhodaaura. Note que aauréolanio é visivel normalmente; apenas
os Auspicios a revelam.

Finalmente, lembre-se de que a Fé representa o compromisso total
de uma pessoa & sua religido. Ela deve agir de acordo. Aqueles que
possuem nfveis elevados de Fé podem parecer fandticos, até mesmo
loucos para agueles que nao pertencem 2 sua religido.

Observe que 0s Cainitas normalmente ndo possuem niveis de Fé.
Afinal de contas, eles se consideram Amaldi¢oados. Pense muitobem
antes de permitir que qualquer vampiro possua este poder.

RELIQUIAS

As Reliquias sdo itens associados a um santo ou outra pessoa
sagrada de alguma lenda cristd. Acredita-se que elas possuam algum
poder sagrado derivado de sua conexio com um santo.

De fato, estes itens possuem poder. Eles absorveram a Fé de seus
donos originais e dos cristdos devotos que os veneraram ao longo dos
anos. As reliquias mais poderosas sdo as mais famosas, associadas com
os maiores santos, aos quais milhares de peregrinos ja oraram.
Entretanto, a reliquia de qualquer santo possui algum poder, até
mesmo uma reliquia falsa pode adquirir poder. Se um nimero
suficiente de pessoas acreditarem firmemente que umareliquia possui
poder, ela ganha um pouco de Fé.

Asmaiores reliquias de todas sdo o Santo Gral (o célice de Cristo),
a Cruz verdadeira (na qual Ele morreu) e o Santo Sudério (com qual
Ele foienterrado). Milhares de lascas de madeira circulam pela Europa,
supostamente partes da Cruz de Cristo.

No entanto, a maioria das reliquias sio ossos — partes dos
caddveres dos santos. Ossos dos dedos sio 0s mais comuns; cranios sio
considerados reliquias poderosas, e mercadores inescrupulosos lu-
cram bastante vendendo ossos de animais e restos de mortais desco-
nhecidos para os mais crédulos.

Também existem reliquias mais incomuns. As Serpentes de Sdo
Kyne, por exemplo, sdo cobras transformadas em pedra por Sao Kyne,
doséculo VI, embora as pessoas de hoje iriam confundi-las com f6sseis.

Outras “relfquias” insignificantes também tém poder. Porexemplo,
um simbolo do local de uma peregrinagao importante pode ter algum
poder, como uma concha de vieira trazida de Santiago, na Espanha.

Cada reliquia possui o seu préprio nivel de Fé. Se uma pessoa
carregar ou ficar proxima de umareliquia, adicione temporariamente
o nivel de Fé da reliquia ao da pessoa. Até mesmo pessoas sem a
Ntmina Fé podem ganhar um nivel de Fé deste modo. Se uma pessoa
possuir mais de umarelfquia, adicione aoseunivel de Féapenasonivel
da mais poderosa — nio some todos os niveis!

Finalmente, além de seus simples niveis de Fé, reliquias poderosas
podem possuir poderes especiais.

Acredita-se que alguns, por exemplo, garantem a vitdria de um
exércitonuma guerra. A langa que supostamente feriu Cristona Cruz
¢ uma dessas reliquias; seus efeitos podem adicionar um dado a todas
as paradas de dados de todos os soldados do exército que a possuir.

Sinta-se & vontade para criar reliquias com poderes tinicos para
auxiliarem a sua cronica.

| ExEmMPLOS DE N1VEIS DE Fg:

O Santo Gral ou 0 Santo Sudério

Cranio ou sangue de um santo importante
Ossode um santoimportante

Lasca da cruz verdadeira

Osso de um santo menor
Ossofalso de umsantoimportante
Lasca falsa da cruz

Osso falso de um santo menor

5
4
3
3
Crénio ou sangue de um santo menor 2
2
2
2
1
Stmbolo de uma peregrinagio importante 1
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A Acua BENTA

Ecostumedal grejabenzer diversositens e instrumentos, seja para
uso proprio ou para o bem das pessoas. Praticamente qualquer coisa,
de um exército a uma saca de griaos pode ser abengoada.

L l6gico que as igrejas criam a “dgua benta,” normalmente
benzendo a dgua normal de uma fonte ou pogo. Estas dguas sio
mantidas na fonte da igreja para que as pessoas peguem-na e usem-na
como quiserem, embora em algumas dreas as fontes sejam trancadas,
jaque de vez em quando diabolistas e magos roubam a dgua para seus
rituais profanos.

Pessoas medievais usam a dgua benta como remédio, borrifam-na
sobre seus campos e animais ou aspergindo-a ao redor de suas casas
para espantar espiritos malignos e manté-los a salvo de bruxarias.

Os efeitos exatos da dgua benta podem ser deixados a cargo do
Narrador. De modo geral, admita que qualquer dgua propriamente
abengoada por um sacerdote possua um nivel de Fé igual a Namina
Fé do clérigo. Se o sacerdote nio possui um nivel de Fé, a dgua ainda
possuiuma Fé de 1. A dgua abengoada por um hispo possui um nivel
de Féde pelomenos 2. Um frasco de 4gua benta nio pode ser carregado
como um amuleto da mesma maneira que uma reliquia. Ela ndo
aumenta o nivel de Fé inato de um mortal. No entanto, ela possui
outras utilidades, listadas abaixo. Observe que adgua bentaretém seus
poderes apenas por aproximadamente um més.

Uma drea borrifada com dgua benta causa des-
conforto aos Cainitas. Os mortais podem perce-
bem este desconforto através de um teste de
Percep¢ao + Empatia (dificuldade igual 2 Forga
de Vontade do vampiro).

Aguabentacom um nivel de Fé de 2 ou mais po-
deserutilizada paraatacar um vampiro, infligin-
do dano igual ao nivel de Fé da dgua. Este dano
&agravado.

Uma linha ininterrupta de dgua benta com um
nivel de Fé de 3 ou mais forma uma barreira
contra todos os tipos de criaturas sombrias. Os
Cainitas precisam fazer um teste de Vigor contra
uma dificuldade de 10 para atravessarem esta
linha, e elando pode seratravessada pornenhum
deménio, exceto os mais poderosos. Istopode ser
qualquer coisa, desde umalinha curtaatravés de
umaentradaaté umcirculo extenso, protegendo
uma vila inteira.

Uma drea borrifada com dgua benta com um
nivel de Fé 4 ou mais causa desconforto tanto
para Cainitas quanto carnigais. Os mortais po-
dem notar este desconforto com um teste de
Percepg¢ao + Empatia (dificuldade igual 4 Forga
de Vontade da criatura).

Aguu benta com um nivel de Fé de 5 (muito,

muito raral!) pode ser borrifada sobre uma drea
para se criar uma “zona de seguranga” contra
poderes vampiricos. Qualquer mortal dentroda
area é considerado um “neutro” (imune 4 Domi-
nacéo), nfio é afetado pela Presenga, ndo é enga-
nado pela Ofuscacéo, etc. Porém, os carnigais
nao sio libertados e os Votos de Sangue perma-
necem firmes. Cainitas dentro desta drea ainda
podem utilizar poderes que afetem a si mesmos
(Fortitude, Poténcia, poderes intrinsecosde cura,
etc.). Esta drea s6 dura por um dia ou uma noite.
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OuUTROS ITENS ABENCOADOS

Algrejatambém abencoa outros objetos, desde sementes de milho
de fazendeiros (paraquea colheita cresga forte) até exércitos em guerra.

Aqui estdo alguns exemplos de itens que podem ser abengoados,
e que efeitos a bengfo pode ter sobre eles. De modo geral, admita que
uma bengdo requer um ritual formal conduzido por um sacerdote com
aNiimina Fé. Obviamente, para efeitos dramaticos, vocé pode ocasi-
onalmente permitir que pessoas com Fé que nio sejam sacerdotes ou
sacerdotes sem Féabengoem, ou pode desejar que umabengaonaotenha
nenhum efeito numa ocasifo particular. Este é seu privilégio. Vocé é o
Narrador. Além disso, lembre-se de que estas sdo apenas sugestoes.
Modifique-as ou ignore-as se quiser, ou crie mais vocé mesmo.

e Sinos de Igreja normalmente sdo abengoados. A bengio é
permanente, e como resultado todos os espiritos malignos ou mal-
intencionados que ougam o bater dos sinos sao for¢ados a fugir.

e Casas sio abengoadas quando se acredita que algum ente
sobrenatural ameaga os ocupantes. Uma casa abengoada, assim como
um prédio borrifado com dgua benta, causa desconforto aos Cainitas.
Osmortais podem perceber este desconforto com um teste de Percepgio
+ Empatia contraumadificuldadeigual A Forcade Vontade dacriatura.
Os efeitos duram aproximadamente uma semana.

e Bastoes de Peregrinonormalmente sdo abencoados antes que
o0s peregrinos comecem suas jornadas. Um bastao abengoado (normal-
mente uma bengala) conta como umareliquia comnivel 1 de Fé, mas
apenas nas maos daquele peregrino, e apenas até que ele tenha
completado sua peregrinagio.

e® Armas podem ser abengoadas para uma empreitada em
particular, ou para combater um inimigo em particular. Se for
abencgoada paramatar um vampiro especifico (ou Lupino, etc.) eusada
num periodo de até um mésapds a bengdo, aarma causa dano agravado.
Este efeito dura por um combate ou cena.

e Exércitos sao abengoados rotineiramente, mas isso normal-
mente ndodeve ter nenhum efeitoem termos de jogo. Soldados de um
exército abengoado tém mais chance de irem para o Céu se forem
mortos, mas normalmente é s6 isso. Contudo, em circunstincias
excepcionais (por exemplo, quandoabengfo é feita por um sacerdote
com um nivel elevado de Fé, ou se o exéreito lutar contra um inimigo
particularmente maligno), cada membro do exército pode obter um
nivel de Fé de 1 pela duragdo da batalha.

e Pao e Vinho. Talvez a “bengao” mais importante seja a
consagragdo do pao e do vinho durante a missa. Esta é a mais sagrada
das ceriménias da Igreja, e acredita-se que o pio e o vinho tornem-
se essencialmente o corpo e o sangue de Jesus Cristo. (Obviamente,
eles continuam tendo o mesmo gosto e aparéncia.) A “transmutagio”
independe do fato do sacerdote que preside a missa ter ou nio a
Niimina Fé. O vinho e o pio, chamado de “héstia,” nfo possuem
nenhum poder em particular, mas de vez em quando sao roubados por
bruxas e magos para rituais sombrios ¢ profanos, e sio mortalmente
venenosos para os Cainitas. Qualquer vampiro que beba o vinho ou
coma o pao sofrem danos agravados. Inflija um dado + 1 de dano até
mesmo para a menor degustagio. Danos de uma mordida inteira
devem ser extraordindrios (digamos, um dado + 5).

O SoLO SAGRADO

Existem locais através da Europa que sdo considerados solos
sagrados. Esses lugares incluem as dreas ao redor de altares de igrejas
ou catedrais, lugares onde 0s santos foram martirizados (mortos), onde
se costuma acreditar que os santos foram martirizados, ou em tumbas
de santos.




Os efeitos de solos sagrados sdo:

e Solos sagrados causam desconforto aos Cainitas. Os mortais
percebem este desconforto com um teste de Percepgao + Empatia
(dificuldade igual & Forga de Vontade do vampiro).

e A dificuldade para qualquer teste envolvendo a Nimina
Exorcismo é reduzida em dois.

e Qualquer personagem com a Nimina Fé tem seu nivel de Fé
aumentado em um enquantoestiver numsolosagrado. (Aquelesque
nio tiverem Fé ndo ganham um nivel.)

(Os MILAGRES

Nas lendas medievais, homens e mulheres santos tém poderes
que nao podem ser reduzidos a simples mecanismos de regras. Muito
raramente, uma pessoa com uma Nimina Fé muito elevada, parti-
cularmente se estiver operando em solo sagrado, ¢ capaz de algum
feito especial.

Por exemplo, essa pessoa excepcional pode ser capaz de curar os
doentes, restaurar a sanidade mental de uma pessoa, predizer o futuro,
identificar instintivamente um pecador ou local do mal, sobreviver
por semanas sem comida ou dgua, acalmar rempestades através de
oragoes, etc..

Para fazer quaisquer dessas coisas uma pessoa necessita de uma
Niimina Fé de pelo menos 4. Cada individuo deve ser capaz de fazer
apenas uma ou duas dessas coisas, € mesmo assim muito raramente.
Lembre-se de que tais habilidade sobrenaturais sao simplesmente isso
— sobrenaturais; portanto torne-as incertas e inesperadas, e nio

mecanicas e previsiveis.

Muitos milagres medievais sio mais dificeis de serem explicados.
Dizem que alguns santos ja expulsaram serpentes de certas dreas,
receberam comida de pdssaros e animais, ou sobreviveram a queima-
duras e outras torturas ilesos. Por outro lado, vocé pode permitir que
uma pessoa excepcionalmente devora realize estes feitos de vez em
quando (umnivel de Fé acima de 5 seriarealmente necessirio), ou vocé
pode decretar que tais “milagres” sdo as magikas dos magos.

Os INQUISIDORES

Um inquisidor é alguém (quase sempre um sacerdote) apontado
por um bispo para investigar uma “blasfémia” em particular. Esta
blasfémia pode ser uma demonstragao de feitigaria, bruxaria, heresia
ou atividade vampirica.

O inquisidor detém o respeito do clero e da maioria dos outros
mortais. Os demais sacerdotes sio obrigados a auxilia-lodomodo que
puderem, e quando a investigagiio é completada, espera-se que as
autoridades seculares (reis, bardes, etc.) punam aqueles que ele
considerar culpados. Observe que estes governantes podem se recusar
a punir os culpados, mas é perigoso fazé-lo; na melhor das hipéteses
o nobre que nio coopera é excomungado, na pior delas ele é
denunciado pelo inquisidor.

Os inquisidores em si ndo possuem poderes sobrenaturais espe-
ciais. Entretanto, eles podem tera Ntimina Fé ou Exorcismo e um nivel
elevado de Ocultismo. Desde que os poderes seculares (nobres)
cooperem com eles, estes sio inimigos perigosos para os Cainitas.

CAPITULO NOVE: ANTAGONISTAS




Os EXORCISTAS

Um exorcista é um sacerdote ou clérigo menor treinado e
formalmente autorizado a expulsar espiritos malignos, afugentar
vampiros e de um modo geral proteger as pessoas honestas contra as
forcas das trevas. Cada exorcista é treinado numa catedral ou
monastério e investido por um bispo local, além de possuir um livro
de oragdes e rituais com os quais pode combater as criaturas das trevas.

No que se refere is regras, 0 Exorcismo é uma Ndmina disponfvel
a clérigos mortais. O nivel da Nimina reflete o rigor do treinamento
doclérigo, aqualidade do seu livro, sua confianga e a Fé do bispo que
lhe concedeu o seu titulo.

Sempre que um exorcista deseja exorcizar um espirito, afugengar
um vampiro, prender um demoénio, ete., ele precisa jogar um nimero
de dados igual ao seu Carisma + Exorcismo. A dificuldade para cada
desafio é listada abaixo. Observe que estes niveis de dificuldade
admitem que o exorcista estd comseu livro de rituais e um suprimento
de ingredientes e aderegos “sagrados” (sal, velas, uma biblia, dgua
benta, um crucifixo, etc.). Se houver a falta de qualquer um desses
aderecos, adificuldade deve seraumentada. Se ele ndo estiver comseu
livro de exorcismos, ele s6 pode testar Carisma, sem adicionar
Exorcismo. Observe que onivel do exorcista é determinado em grande
parte pelo livro que ele possui, de modo que o nivel pode aumentar
ou diminuir se o exorcista obtiver ou perder textos importantes.

Estas orientagdes também podem ser adaptadas pelo Narrador
para cobrir exorcistas que nio sejam cristios. Um sacerdote pagao, por
exemplo, pode possuir os poderes de um exorcista. Poderes equiva-
lentes podem ser concedidos a uma bruxa oudiabolista pelos espiritos
aos quais eles servem.

DIFICULDADE
Forga de Vontade do
vampiro + 4

TAREFA

Oragio para fazer com que o
vampiro fuja aterrorizado.
Oragio para fazer com que um Forga de Vontade da
fantasma fuja aterrorizado. Aparigio
Oragio para fazer com que um 6

deménio inferior fuja aterrorizado.

Oragio para fazer com que um 9

demonio superior fuja aterrorizado.

Ritual para expulsar permanente- 10

mente um demdnio de um local.

Ritual para expulsar permanente- 8

mente um fantasma de um local.
Céntico para infligir dano agravado
(contra um deménio, apari¢io ou
vampiro).

Ritual para detectar a presenga de
vampiros, fantasmas ou demdnios.

Vigor do alve + 4

10 - Percepgao do
Exorcista

AS ORDENS RELIGIOSAS

A Europa possui um grande nimero de ordens religiosas, organi-
zaghes informais que dirigem monastérios, eremitérios e conventos
para homens e mulheres que queiram dedicar suas vidas a Deus. Estes
grupos vio desde a enorme ordem beneditina, com milhares de
comunidades religiosas, até ordens locais insignificantes, como a
gilbertina, na Inglaterra.

Muitos (como os beneditinos) sé tém duas preocupagoes reais:
louvar a Deus e cuidar de si mesmos — mas ndo nessa ordem. Eles sao
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proprietarios de terras extremamente ricos, que oram, estudam, admi-
nistramseus bens e tentamignoraromundo exterior. Seusmembros no
precisam ser particularmente devotos (muitos sdo razoavelmente
apaticos, atraidos pelos monastérios e conventos porque nio tinham
outro emprego ou chance de herdar as riquezas da familia), embora
alguns poucos possuam a Nimina Fé, alguns com niveis de 4 ou 5.
Qutros possuem uma mentalidade mais prética, como os conegos
augustinianos (ou agostinistas), que freqiientemente reconstroem
igrejas abandonadas, mantémalbergues e hospitais para os pobres, ou
dirigemescolas paraas criangas dosricos, freqiientemente estabelecidas
em tornode grandes catedrais. Os membros podem possuira Ndmina
Fé, ¢ possuem muitas pericias praticas (como a Medicina).
AsOrdensde Camaldorie Cartusiana treinam homens e mulheres
paraviverem como eremitas. Esses solitdrios profundamente motiva-
dos inevitavelmente possuem a Nimina Fé, e normalmente passam
seus dias rezando, chorando pelos pecados do mundo, rezando outra
vez, flagelando a si mesmos, jejuando e rezando mais um pouco.
Além disso, duas ordens novas surgiram ha pouco tempo. Os
franciscanos ddo tudo que possuem aqueles que passam por necessi-
dade e consagram-se aajudar os pobres e miserdveis. Os dominicanos
dedicam-se a pregar contraa heresia e instruir as pessoas; nosanos que
se seguiro, eles formardo a base da Inquisigao.
E finalmente existem as ordens militares. Elas consistem de
soldados altamente treinados e dedicados a combater o paganismo e
defendera Terra Santa (Palestina).

(Os CAVALEIROS TEMPLARIOS

Oficialmente reconhecidos pelo Papa em 1128, os Cavaleiros
Pobres do Templo de Salomio (chamados de Templérios) saoumadas
for¢as mais temidas e respeitadas na Europa. Reconhecidos imediata-
mente pelas suas vestes brancas com insignias da cruz vermelha dos
Cruzados, estes guerreiros altamente treinados sé respondemao préprio
Papa, e estao comprometidos em recapturara Terra Santadasmios dos
mugulmanos. Mas algumas pessoas de forada ordem suspeitam que eles
possuem outros objetivos, e talvez métodos nao-ortodoxos.

Os Templdrios realmente estao comprometidos primariamente
em recapturar a Palestina, e particularmente Jerusalém, dos mouros
(drabes mugulmanos). Jerusalém é seu alvo porque € a cidade mais
santa no cristianismo, mas também porque os Templérios sabem que
ela contém as catacumbas enterradas do Templo de Salomao; eles
acreditam que controlando os espiritos presos nessas catacumbas, eles
dominardo todaa TerraSanta, ¢ poderio manté-la para sempre longe
das maos dos mouros.

Muitos dos Templdrios, e particularmente os seus lideres, fardo
qualquer coisa paraconquistar e protegera TerraSanta. Eles arriscarao
qualquer coisa para isso — incluindo suas almas. Muitos comegaram
a praticar a feitigaria e alquimia, e rumores sobre seus estudos
esotéricos atrafram diversos magos para suas fileiras.

Os lideres roleram todos os tipos de experimentos e heresias —
qualquer coisa que nio chegue ao satanismo — na esperanca de
recuperara Terra Santa. Eles se tornaram os mestres do herborismo,
freqiientemente se especializando em venenos. Eles conspiraram para
encontrar, obter e roubar uma colegao reliquias para auxilid-los em
sua luta, e sempre estdo A escuta de boatos sobre outros tesouros
sagrados; o Santo Gral em particular. Eles também estabeleceram
ligagGes para trocar livros e favores com os Assassinos (Assamitas) da
Siria, e utilizaram mégikas questiondveis para invocar espiritos que 0s
auxiliassem (veja Feiticeiros Limitados, abaixo).




E 16gico que os lideres Templérios sio cuidadosos para manter
estes experimentos em segredo do mundo exterior, e das fileiras
inferiores de sua prépria ordem. Seus rituais e estudos ocorrem em
grande sigilo, e pobres daqueles que entrarem em contato com eles.
Talvezestaduplicidade seja necessdria, mas também pode ser contra-
producente; por trés deste véu de sigilo, homens mais pervertidos e
depravados podem realizar experiéncias com feitigarias e estudos
ainda mais sombrios, e podem manipular a ordem para seus proprios
fins menos devotos.

Com seus guerreiros muitas vezes fandticos (muitos dos quais
possuem aNumina Fé), sua colegao de reliquias e suas pericias secretas,
suas aliangas com os magos e até mesmo com os Assamitas, a ordem
pode estar 2 altura até mesmo dos vampiros mais antigos. Mas no
momento, 0s Templarios nfo estio preocupados com os Cainitas. A
tinica coisa que lhes interessa é recapturar a Terra Santa, e eles niao
desejam desviar sua atengio com uma guerra contra os vampiros.

S6 como adendo, vale dizer que a ordem ser4 denunciada por
heresia em 1314, e o dltimo de seus Grandes Mestres, Jacques de
Molay, serd queimado numa estaca pelo rei da Franca. As acusacées
forjadas ou exageradasinclufam infernalismo, magia negra, e a préatica
doislamismoe pedofilia. (Oreiprecisade dinheiro desesperadamente,
e encontranosaque aos Templarios um métodorapidoe lucrativo para
encher seus cofres). Quando o Grande Mestre morreu, ele amaldigoou
aqueles que conspiraram contra ele; em menos de um ano, o Papa e
o reida Franga morreram inexplicavelmente.

(Os MERCADORES

Osmercadores da Idade Média nio possuem nenhuma razio em
particular para odiar os vampiros. Obviamente, como todos os
cristios, eles sdo imediatamente hostis aos Cainitas, assim como
qualquer outra criatura que exiba poderes sobrenaturais. Entretanto,
¢é mais provivel que eles informem suas descobertas 2 Igreja ou a
nobreza, deixando que estes grupos lidem com os personagens.

Entretanto, os personagens podem conseguir a inimizade de
mercadores especificos, e descobrir que estes sdo oponentes persisten-
tes. Mercadores freqlientemente sao ricos (e portanto sdo capazes de
contratar espides, mercendrios e outros patifes), e possuem contatos
em todas as vilas e cidades em que fazem comércio.

Os personagens podem obter a inimizade de um mercador de
vérias maneiras. Um mercador pode desejar vinganga se um vampiro
Abragar ou matar seu filho ou filha, Se um amigo ou parente de um
mercador é transformado num carnigal, o mercador pode tentar
libertd-lo do controle do vampiro.

Os personagens podem provocar um mercador ao alimentarem-
sede seus cocheiros (que podem ser meros empregados ou sua familia),
ao cagar numa drea da qual ele depende para seu comércio. Por
exemplo, um personagem pode descobrir que os carvoeiros sao alvos
faceis (eles sao 0s homens que acampam nos bosques para transformar
amadeira em carvao, utilizado como combustivel). Entretanto, se ele
matar muitos carvoeiros ou amedronté-los, o suprimento de carvio
pode se esgotar, e 0 mercador que costumava transportar e vender o
combustivel verd que seu lucro estd diminuindo.

A NOBREZA

Através do campo e em muitas cidades, os nobres sao responsaveis
por impor as leis, manter a paz e punir os infratores; sio eles que
investigario e tentardo punir a maioria dos crimes cometidos pelos
personagens.
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Eles também possuem grande parte das terrasna Europamedieval.
Vampiros jovens — a nfo ser que tenham a oportunidade de cagar
dentro de uma cidade — normalmente irdo cagar em suas terras,
freqiientemente tendo como vitima o seu povo. Os nobres também
administram pontes e travessias com barcas, atuam como empregados,
mensageiros e guardas para dignitdrios mais importantes, coletam
impostos e controlam grandes fortunas. A maioria dos refigios
rambém estario nas propriedades de nobres.

E muito provével que os personagens em sua cronica enfrentem
anobrezaem algum ponto. Se os personagem infringirem a lei, ouforem
encontrados escondendo-se na propriedade de um nobre, um conflito
pode se desenvolver. Os personagens podem tentar controlar ou fazer
amizade com os nobres devido A suariqueza e influéncia. Nobres sem
importancia podem atrapalhar ou irritar rotineiramente os persona-
gens. Nobres poderosos ou determinados podem tornar-se inimigos
duradoures, mobilizando seu poderio militar, financeiro e politico
contra 0s personagens.

Nio se esquega de que a grande maioria dos nobres da Europa sao
cristios sinceros, que provavelmente irio considerar os Cainitas como
sendo os pedes do Demonio. Os nobres podem ndo precisar de mais
nenhuma raziio para atacar um vampiro além da religiosidade e do
medo, e a maioria deles sio guerreiros muito bem treinados.

Os ANTAGONISTAS CAINITAS

Outros Cainitas podem ser inimigos excelentes para os persona-
gens. Principes calculistas e disputas de poder dentro de principados,
conflitos entre ancides ou clas, as rebelides dos Cainitas mais jovens,
anecessidade de manter os mortais desinformados quanto ao niimero
e poder dos Cainitas, a Jyhad e o Amarante — tudoisso funciona. Mas
lembre-se de que nos principados menores da Idade Média, estes
conflitos provavelmente se tornardo mais pessoais, de modo que
freqiientemente os protagonistas usarao pedes mortais ao invés de
pedes vampiros em suas disputas.

Também existem opgdes tinicas disponfveis para vocé ao conduzir
cronicas medievais. Os Lasombra e Tzimisce — antes desua corrupgio
e criagio do Sabd — devem criarinimigos — ou aliado — intrigantes.
Nenhum outro cld possui um elo com 0s mortais ou um sentimento
de familia e comunidade tdo grande quanto os Tzimisce, e nenhum
vampiro moderno poderia equivaler-se a um Lasombra de mil anos
de idade em termos de asttcia pura.

O aparecimento de clds “novos,” como os Tremere, também é
intrigante. Cainitas estabelecidos, temendo que esses vampiros que
surgiram do nada tomem seu poder e influéncia conquistados com
tanto custo, podem tentar jogar os personagens contra esses clas. Ou
os préprios personagens, jovens e impotentes, podem formar aliangas
com estas figuras em ascensio.

Os Baali também estao em atividade na Idade das Trevas. Existem
mais deles antes da Inquisicio ser fundada, e eles sio bem organizados.

Outros clis também possuem interesses fixos unindo-o0s a nagoes
ouinstituicdesmortais. Os Brujah e Toreador na Espanhae os Assamitas
na Siriasio os exemplos mais claros, mas em muitos casos, disputasentre
Cainitas se estendem ao mundo mortal, complicando conflitos que
seriam (no mundo moderno) simples animosidades entre Cainitas.

Os BaAll

Alinhagem dos Baali originou-se hmuito temponaMesopotamia,
embora muitos poucos, ou talvez ninguém saiba como. Numa de-
monstragio rara de solidariedade, uma alianga de clas rompeu a teia
do Infernalismo que os Baali haviam criado, obrigando-os finalmente
aagirapenas clandestinamente.



Em meio 2s trevas e segredos, os remanescentes dos Baali
desestruturados lentamente se reorganizaram. Eles fundaram “religi-
des dos mistérios” para recrutar lacaios mortais e ne6fitos em potencial
para seu mundo antigo, muitas vezes disfargando seus grupos como
santudrios pagaos.

Os Baali utilizam a fraude e a farsa, Presenga e Votos de Sangue
para controlarsuas vitimas mortais. Os mortais que se aliam a espfritos
sombrios o fazem para seu préprio beneffcio, sem ter idéia do que os
Baalirealmente planejam.

Os Baali estdio mais empenhados na depravagio e no mal total do
que até mesmo os Seguidores de Set. Eles acreditam firmemente na
eventual ascensio da escuriddo absoluta, e sustentam que os vampiros
sAo os asseclas do Adversdrio, independentemente da forma assumida
por este. Eles ndo se preocupam em se adaptar  sociedade humana ou
mesmo dominé-la — seu objetivo definitivo é trazer o Inferno a Terra.

Os Baali Abragam pessoas inteligentes, determinadase totalmen-
te insensiveis. Todos os membros desta linhagem corrompida possu-
em pelo menos algum conhecimento sobre o ocultismo, e é mais facil
encontraro chifre de umunicérnio do que um Baali que ndo estejano
Caminho do Deménio.

Os nedfitos dos Baali permanecem na companhia de um ancifo
do cla por diversos anos apés seu Abrago. O reftigio dos seus ancides,
chamadode “ninho” (“ninhode viboras”), freqlientemente se tornam
os centros da organizagio do clg, e a partir desses centros, os Baali
individuais partem em busca de reliquias, manuscritos e tesouros
profanos com s quais possam precipitar a vinda dos deméniosa Terra.
Alguns Baali podem nio retornar a um ninho por anos ou mesmo
séculos, mas podem vagar e estabelecer grupos para colher informa-
¢oes, artefatos e seguidores. No entanto, muitos retornam ao ninho
a cada um ou dois anos para apresentar relatérios aos seus ancides e
obter informagdes sobre as tramas de outros Baali.

Contudo, estes Cainitas nio cooperam uns com os outros. Todo
o cla se dedica a estabelecer o controle dos deménios sobre a Terra,
mas cada membro quer ser o responsdvel por realmente evocar essas
criaturas. Eles fregiientemente trabalham em segredo, escondendo
seus planos e descobertas uns dos outros; os membros mais antigos sio
particularmente competitivos. Cada ninho faz suas intrigas isolada-
mente, as vezes até mesmo tramando contra os outros, uma vez que
cada ancido se esforga para ser o precursor do Jufzo Final. Aquele que
estabelecer o reinado dos deménios governara eternamente como o
regente deles sobre os mortais, ou pelo menos é o que dizem os Baali.

E muito raro que qualquer um tenha quaisquer relagdes com os
Baali em termos que nfio sejam os deles. Os amaldigoados entre os
Amaldicoados raramente entram em contato com outros Cainitas, e
guando o fazem, normalmente afirmam ser Caitiffs.

AsDisciplinas do cla Baalisao a Ofuscagao, Presenca e Daimoinon.
A fraqueza do cla é sua vulnerabilidade a stmbolos religiosos. Eles sdo
repelidos por cruzes, estrelas de Davi e coisas do género, e sofrem o
dobro do dano causado pela Fé Verdadeira.

Os GARGULAS

Os Gérgulas foram criados durante o inicio conturbado do Cla
Tremere, e talvez sejam a (inica razéo pela qual os Tremere sobrevi-
veram aos seus primeiros anos como vampiros. Com a transformagio
desses feiriceiros mortais em vampiros, os Tzimisce temiam que os
Tremere se tornassem poderosos osuficiente para expulsa-los de suas
terrasna Europa Oriental. Aslutascomegaram durante osdiasem que
os Tremere ainda respiravam, aumentando 4 media que os Tzimisce
se aliavam aos Nosferatu e Gangrel para lancar ondas e ondas de
ataques contra capelas pouco protegidas.

Em sua capelasitiada nas montanhas, Goratrix trabalhavainces-
santemente para descobrir algum meio de virar a jogo. Ele realizou
diversos experimentos em vampiros Tzimisce e Nosferatu capturados,
descobrindo finalmente um hibrido bizarro que ele chamou de
“Girgulas.” Traigoeiros e incutidos com um 6dio pelos vampiros dos
quais foram criados, os Grgulas mostraram ser caes de guarda e vigias
excelentes. Desde entdo, os Gérgulas continuam servindo aos Treme-
re fielmente, e qualquer um que se aproxime de umacapela encontrard
estes seres grotescos.

O sangue Nosferatu que herdaram transformou-os em criaturas
repulsivas, parecidas com “demonios” e com enormes asas de morcego.
A medida que os gérgulas envelhecem, sua pele torna-se mais dura e
semelhante 2 pedra, daqual is vezes surgem estranhas protuberéncias.
Eles preferem usar como reftigio as dreas internas ou subterrineas,
cercadas por grande quantidade de pedras, como cavernas e catacumbas.
Nenhum Gargula deve possuir mais do que 29 anos de existéncia; todos
os Gargulas foram criados aproximadamente nos tltimos 30 anos.

As Disciplinas dos Gargulas sio a Fortitude e a Poténcia. Como os
Gargulas sio uma raga composta, uma vitima Abragada por um deles
perde praticamente todas as memérias de sua vida atual devido a
lavagem cerebral causada pela magica e pela meméria no vitae do seu
senhor. Eles podem vir de quaisquer origens, mas os Atributos Fisicos
e os Talentos tornam-se primérios com a mudanca. Além disso, sendo
uma raga criada para ser escrava, sua Forga de Vontade é reduzidaem
dois ao resistir 8 Dominagfo ou feitigos de controle da mente.

Os LoBISOMENS

Por favor, qual a doenga dele?

Uma doenga muito pestilenta, meu senhor;

Eles a chamam de licantropia.

— Webster, The Duchess of Malfi

O que as lendas contam sobre os lobisomens é verdade. Eles
realmente existem, e odeiam a humanidade e suas criagoes. Amaldi-
¢oados pelo Demonio para viverem numa fria irracional, esses seres
s30 0s piores tormentos que assombram as vilas e cidades do mundo
medieval. Eles chegam & noite, com mais freqiiéncia durante a lua
cheia, e promovem a desordem nas ruaslamacentas ou pavimentadas
com pedras, cagando presas humanas e as vezes roubando bebés,
levando-os para as profundezas dos bosques, para nunca mais serem
vistos. As pessoas rezam para que o Senhor as libertem de tais horrores,
mas na Idade das Trevas, 0 Deménio é influente e anda pelos brejos
e vales, corrompendo os infiéis e pecadores. Um lobisomem pode ser
reconhecido pelos seguintes sinais: suas sobrancelhas crescem juntas,
e suas mios sdo excessivamente peludas, talvez com pélos inclusive
nas palmas, Masacimade tudo, osinal que trai a besta é o pentagrama
marcadona palmade sua mao esquerda, feito pelo Deménio, o simbolo
de sua queda para a bestialidade.

E nisso que a maioria das pessoas medievais acredita.

Elas estao erradas.

Lobisomens sao na verdade uma raga de seres que se reproduzem
com humanose lobos, herdeiros de uma cultura e tradigao paleoliticas,
inalteradas desde uma época anterior 4 construgio da Primeira
Cidade. Eles s@o seres mégicos cujos corpos sio parte espfrito, e que
podem, em determinados momentos, deixar o mundo material e viajar
para o Mundo Invisivel, o reino dos espfritos que eles chamam de
Umbra. Eles interagem com todos os tipos de Naturezas primitivas e
esquecidas, criando fetiches mégicos e encantando vales terrestres
com poderes sobrenaturais (chamados “caerns”).
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Existem muitas tribos de lobisomens, cada uma delas diferente e
desconfiada das outras tribos (embora elas se unam contra inimigos
comuns). Cada tribo reivindica uma populagdo humana — seus
“Parentes” — comoseu rebanho exclusivo de reprodugdo, eacultura
desses humanosinfluenciou profundamente o modo com que as tribos
se reproduziram com eles. Alcatéias de lobos também sdo seus
parceiros de reproducdo, pois um lobisomem pode nascer tanto
humano gquanto lobo.

Mais ou menos do mesmo modo pelo qual um clérigo entrega sua
vidaa Deus, os lobisomens veneram e servem fielmente a Mae Terra,
conhecida entre eles por muitos nomes, sendo Gaia o mais comum.
E mais ou menos do mesmo modo pelo qual um clérigo insulta e teme
o Deménio, os lobisomens reconhecem um ser césmico de grande
maldade que eles chamam de Wyrm. A Wyrm gera monstrose osenvia
através da terra para contaminar a Natureza, a humanidade e os
lobisomens.

Os lobisomens se conhecem por muitos nomes. Nos tempos
modernos, eles chamam a si mesmos de Garou, um termo difundido
pelos Presas de Prata franceses e normandos. Mas naldade das Trevas,
as tribos estao dispersas e distintas, e cada tribo vé o seu préprio nome
e costumes como sendo os melhores e os verdadeiros. Portanto, os
Fenrir (Cria de Fenris) chamam a maioria dos Lupinos de Fenrir,
acreditando que todos sejam filhos ¢ filhas de Fenris, indiferentes ao
fato dos outros reconhecerem isso ou nao.

Os LoBISOMENS NAS LENDAS

Ahistériade lobisomens naslendas humanas desenvolveu-se com
uma perspectiva cultural. Nas épocas antigas e primitivas, seres que
mudavam de forma eram vistos como sendo sagrados, pois eles
conversavam com predadores e traziam segredos dos animais para as
pessoas, conhecimentos vitais para a cacada. A medida que a civili-
zagAoascendeu, acomunhfo com a natureza tornou-se menos impor-
tante e até mesmo temida, e o lobisomem tornou-se um sfmbolo da
selvageria indomada. Na Idade das Trevas, os lobisomens sdo vistos
como asseclas do Deménio, homens condenados a levara destruicao
aos seus companheiros.

Alguns médicos deste perfodo estio cientes da licantropia como
uma doenga, embora seja considerada um desequilibrio do humor
melancélico. Paulus Aegineta, um médico do século VI estudando
em Alexandria, descreveu as caracteristicas de um paciente sofrendo
de “licantropia melancélica” (um excesso de bile negra): Eles sdo
pilidos, com falta de l4grimas e saliva (e portanto excessivamente
sedentos), e suas pernas estdo em condigdes ruins por correrem de
quatro a noite. Talvez esta seja uma descri¢ao de um impuro, de um
Dangarino da Espiral Negra ou de um humano louco, mas de modo
algum corresponde a um Lupino normal.

Os humanos niao podem ser realmente culpados porniao compre-
enderem os lobisomens. Eles sdo genética e misticamente incapazes de
fazé-lo. H4 muito tempo atrés, os Lupinos empreenderam uma guerra
contra os humanos, um perfodo em que impuseram um exterminio
selecionado da populagdo humana. O terror primordial gerado por
essa época ainda vive em todos os humanos; sempre que um deles
testemunhar um Lupino em sua forma meio-homem/meio-lobo, um
“Delirio” recai sobre eles, e sua mente tenta convencé-los desespera-
damente de que aquilo que estdo vendo nao é real (vejaLobisomem:
) O Apocalipse).

As pessoas medievais nio possuem a defesa da descrenca e da
ciénciaracional para protegé-las de todo o horror da manifestagio de
um lobisomem. Eles freqiientemente se lembrario muito bem da
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visdo, e contario aos seus filhos (se sobreviverem) sobre o momento
em que viram tal terror, o servo do Deménio revelado. (Humanos
medievais nio recebem nenhum bénus na tabela de Delirio — omedo
ésuareaciomaiscomum. Noentanto, substitua Fiiria por Descrenga).

As TRIBOS

Das 13 tribos de lobisomens, apenas algumas sio representadas na
Europa medieval. A humanidade ainda ndo empurrou os Lupinos para
territérios compartilhados, de modo que conflitos entre as tribos sio raros.
Na Idade das Trevas, os lobisomens respeitam o territério uns dos outros
(na maioria das vezes), e sabem muito bem o preco de atravess4-los,

e Fianna — Esta tribo reivindica as ragas celtas como seus
Parentes. Nesta época, estas terras diminuiram de tamanho mas ainda
incluem o Pafs de Gales, partes da,&cém e todlaa Irlanda. Seus primos
continentais migraram para a Bretanha h4 muito tempo ou reprodu-
ziram-se demais comas mboscon gmais para ainda serem conside-
rados Fianna. ity

Os Fianna sao, assim qemo 0§ cel tas dos quais se originam,
impetuosos e imaginativos. Eleq sdo bem conhecidos entre os Garou
como bardos e eruditos. Embom‘sqam taceisde seirritar, eles também
se esquecem facilmente dg umdcﬂ:upeltu — andoser que sejagrave;
neste caso eles se dedicariod ingdihca durante vérias geragoes.

Muitas vilas e fazendas nos tqm'{téms descritos acima estdo sob
aprotecdo dos Fianna, ou paggilem Parentes que podem pedir auxilio
aos Lupinos quando estiverem em necessidade extrema,

@ Crias de Fenris — Vikings furiosos, os Crias invadiram as terras
dos Fianna e colonizaram-nas com seus Parentes. Isso criou uma
inimizade entre as tribos que ird certamente: ar até o século XX,
Embora os Crias sejam primordialmetite umattibo germanica e nérdica,
eles podcm ser cncoﬂtﬂados ao ELdtéﬁ Brétanhaeaolongodacostaceste

_ éfanga saxdnica seja forte‘

P'lrentes 580 es‘i:émalmeg;e
'Paren

nome original para eg O novo termo comegou a ser usado
principalmente pelos Crias anglo-saxénicos para diferencid-los dos
Fianna, que de modo algum sdo progénie do grande Lobo Fenrir, seu
totem espiritual.

@ Presas de Prata — Esta tribo nasceu para governar. Os Presas
de Pratas sdo os lideres legenddrios e heréis de sua espécie, sendo os
mais puros de sua raga. Suas migragdes seguem culturas humanas
poderosas, e eles procriam com as linhagens reais desses reinos e
nagdes. Mesmo quando outra tribo Lupina reivindica uma nagio
comoseus P’irentes 08 P;esaé‘q.rao vir ssl:etltarosduclmb de pmcna;ao

omp
_i d‘erﬁhg:a deﬁﬁé‘ms

governa a Ru§513

Eles, maisdoque qualquer outra trlbo Lupina ff periodo, sabem
do perigo de revelar sua natureza verdadeira para os humanos. Eles
estdo considerando o acréscimo de um principio a lei Lupina (a
“Litania”) quanto a isso, proibindo que se levante o “Véu” que
esconde os Garou do conhecimento humano.
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e Roedores de Ossos — Estes carniceiros asquerosos e de
procriagio doentia sdo encontrados em praticamente qualquer cida-
de. Eles ndo sio nem de perto tdo numerosos quanto em épocas
modernas, mas de qualquer modoestao presentesiEles sao encontra-
dos nos niveis mais baixos da sociedade, éntre 0s pobres, bandidos e
vagabundos. As classes militares recrutadas podém até mesmo possuir
alguns Roedores entre elas.

Esta tribo"€ desprezada por todas as outras, especialmente os
Presas de Prata. Na Idade das Trevas, nao hésinal dos conceitos de
tolerincia e aceitagfio por eles que existéin nos tempos modernos. Os
Roedores de Ossos representam aquilo que os Lupinos temem tornar-
se, uma fraqueza que ameaga a pureza da raga. Embora ndo sejam
atacados ao serem vistos, também ndo sfo aceitos socialmente pelos
outros Garou.

@ Senhores das Sombras— Esta tribo severa e odiosa reivindica
a Europa Oriental comaiseu territ6rio. Os passos constantes de pés
de conquistadoressobre suasgterrasniio permiitem que tenham piedade
ou remorso. Agora, elé§siio 0s conquistaderes, e visam derrubar os
Presas de Prata (esseatimismoé mais realistang@poca medieval). Por
enquanto, eles permanecem emseu territorioyafugentando todos dos
enevoados Montes Carpatos e das antigas florestas de pinheiros em
suas terras mal-assombradas — embora tenham que lutar com os
Tzimisce por este territdrio.

R Vo 1

e Garras Vermelhas — Esta triboégomposta inteiramente de
Garou nascidos como lobos. Eles nfig) pessuem nenhum trago de
bondade humana, nem precisam dela. Elés odeiam os humanos com
uma paixio desconhecida atémesmo pélas outras tribos, pois sua
hist6ria é cheiade tragédias envolvend6aerueldade humanaparacom
oslobos. Eles almejam retpibuir essa erueldade multiplicada dez vezes.
A grande maioria das lendasgobre lobos destruidores e lobisomens
violentos vém da atividade dos Garras Vermelhas. Nao importa o
quanto os Presas de Prata tentem prevenir suas depredagdes, eles
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continuam, entrando furtivamente nas cidadesem matilhas e atacan-
doosmercadores nas pragas, os camponeses em seus lares e até mesmo
os cavaleiros em seus territ6rios de caga. Nada pode deter sua firia.

® Dangarinos da Espiral Negra — As mentiras caluniosas que
os humanos perpetuam em relagio aos nobres Lupinos nem sempre
estdo tdo longe da realidade. Elas sdo verdadeiras quando se referem
as acoes e crueldades dos Dangarinos da EspiralNegra, uma tribo de
lobisomens infames que veneram “O pt6prio DemSniogobre a forma
de Nosso Pai MagnusiWyrmis 2#ntigamente, eles erm uma tribo de
lobisomensiealedonios ue foram seduzidos para a corrupgio e
transfornados Mo seu estadoraliénadosatualeSéus Fossos (locais
amaldicoados, semelhantés aos ¢aerns) mais perigesos estio nas
regides rémotas da Esc6ciay @ o comportamento dosiDangarinos
quando estio na forma humana@ untacréscimo a crenga medieval
difundida de que os escocgses saoanimals asqueresosedegenerados.
Os Dangarihb§eausim danos propositadamefite Agcapturdr outros
Luﬁi-tms.'gsm&i‘tﬁfﬁ o sinal do pentagrama i palma de suas méaos
esquerdas (amarca é feitgcom pratae naog clirada), déstaforma
revelando-osepmo lobisofiiens para os campohese S SUPBIStiGiBsos.

Quanto s oufras tribos, askiirias Negras (umatribo totalmente
feminina) sdo fortes naregiidmediterrinciosBilliosde Gaia (uma tribo
que pregaa paz) pode ser encontiadiem 4reas mais civilizadas doIsldo,
Constantinopla ouRoma; os Peregrinos Silenciosos (uma tribo néma-
de) vagam pela Affica e Oriente Médio, com alguns individuos
perambulando em qualquer lugar; alguns Portadores da Luz Interior
(uma tribo filoséfica) vieram do Oriente; e 0s "Andarilhos do Asfalto"*
(uma tribo tecnologicamente orientada, chamadadeLupercina ltalia)
pode ser encontrada nas maiores e mais avangadas cidades.

* N.T.: Lembre-se de que o nome Andarilhos do Asfalto s6 foi
usado a partir da Revolugio Industrial.
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Losisomem: QO ApPoCALIPSE
NA IDADE DAS TREVAS

Para as tribos desta época, o Apocalipse é apenas um
pressagio, uma realidade ndorealizada. A Profecia da Fénix é no
méximo um contode fadas, pois apenas seu primeiro e segundo
sinal sdo compreendidos. Os humanos devem ser observadose
guiados cuidadosamente, mas nenhum Lupino pode imaginar
a ameaga a Natureza que um dia irfo representar. Os maiores
conflitos que os lobisomens enfrentam sdo contra humanos,
outros Garou e criaturas da Wyrm, que neste periodo raramente
s30 sutis e quase sempre 6bvios quanto aquilo que sao — exceto
pelos vampiros, € légico, os quais os Lupinos consideram ser os
asseclas astuciosos da Wyrm.

PARENTES

Os lobisomens sdo protetores ferozes de seus Parentes, tanto nas
familias humanas quanto lupinas. Eles também estdo mais cientes de
quem é oundo é seu Parente. Nos tempos modernos, os Parentes estio
muito espalhados, mas no Mundo das Trevas Medieval, quando a
maioria das pessoas nasce, cresce e éenterrada nomesmolugar, é muito
facil manter-se informado quanto aos vinculos sangiiineos.

Este fato pode significar a ruina de um vampiro ignorante.
Procurar por sangue ou rebanho em certas vilas isoladas pode ser
perigoso. O problema é que a maioria dos vampiros acredita em todas
assupersticoes relacionadasa lobisomens, pensando que estes animais
sioindividuos amaldicoados, sem perceber que realmente sdo tribos
inteiras ou grupos muito unidos que protegem ardorosamente os seus
semelhantes. Alimentar-se da gargonete de uma taverna pode fazer
com que um vampiro torne-se a presa, uma vez que seus “primos”
robustos virdo & procura de vinganga.

As cidades estio menos propensas 4 protegio Lupina, ja que
formam uma mistura de viajantes e migrantes; aqueles que quebraram
a cadeia rural de residéncia hereditdria perderam seus protetores
Lupinos. Mas em muitas vilas pequenas e modestas, proximas a
bosques profundos, onde as pessoas ndo gostam de estranhos e desviam
seu olhar dos clérigos viajantes, intrometer-se com os residentes pode
ser um incidente mortal. ;

Em algumas dessas vilas, especialmente aquelas com ligagoes
remotas e alguma tentativa de preservar seus costumes e tradigdes
antigas, os aldedes estio até mesmo cientes do seu status sangiiineo,
esecretamente tém orgulho disso. Nestes lugares, apenas o sacerdote
que veiode umacidade grande para estabelecerumaigreja é ignorante.
O xerife e a guarda local podem ser mantidos pelos proprios Garou,
incumbidos de vigiar o seu povo. Os coletores de impostos aprende-
ram a evitar essas vilas, e ao invés disso extorquem os impostos
perdidos de outras cidades menos afortunadas.

No caso dos lobos é diferente. Ao contrério dos dias de hoje, os
lobos vagam por praticamente qualquer local selvagem da Europa
medieval, e ainda ndo foram dizimados na Inglaterra. Em muitos casos,
estes lobos selvagens sdo Parentes, e em épocas medievais, 30% dos
lobisomens sao de linhagem lupina. Devido a este sangue lupino, os
Garou sao de certa forma mais barbaros nesta época. Muitas das vozes
em suas fogueiras sio daqueles que nunca souberam o que eraser um
humano, e eles propdem — ou melhor, exigem — medidas drasticas
contra os humanos que prejudicam os Lupinos ou aqueles sob a sua
tutela. Até mesmo aqueles que nasceram de linhagens humanas néo
sdo de modo algum civilizados (com excegfo dos Presas de Prata), e
consideram que a justica e o poder antigos estio corretos.
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O Munpo ESPIRITUAL

Antigamente, o mundo eraintegro, o espirito e a matéria eram um
s6. Isso ndo é mais assim. O espirito foi separado da matéria, e agora
existe no seu proprio reino, do outro lado de uma barreira conhecida
como Pelicula. A origem desta divisio e a criagio dessa barreira é fonte
de discussoes entre lobisomens, fantasmas e magos.

Os Lupinos acreditam em trés entidades cosmicas: a Weaver
(padrio e ordem), a Wyld (criagio e caos) e a Wyrm (outrora
equilibrio, agora corrupgao). Eles acreditam que a Weaver enlouque-
ceuelevoua Wyrm paraa loucurajunto comela, dividindo o mundo
e trazendo corrupgio e maldade aele. Os Lupinos culpam os humanos
por grande parte deste desastre.

A barreira que separa o mundo espiritual do mundo real é mais
finana épocamedieval do que nopresente. Portanto, a passagem para
dentro e fora da Umbra, ou o “Mundo Invisivel,” é muito mais facil
e comum, nioapenas para lobisomens, mas para os espiritos. Em locais
ondea Pelicula é mais fina, como nas profundezas das regides selvagens,
os espiritos emergem freqiientemente parase divertire brincar anoite,
de vezem quando possuindo humanos que vagueminadvertidamente
por esses bosques.

Os Garou juntam-se em torno de caerns, locais de podersagrados,
ligados & energia espiritual da terra. A Pelicula é extremamente fina
nesses lugares, ¢ quase inexistente nos maiores desses locais, Num
caern, os Garou podem abrir uma Ponte da Lua para outro caern, um
portio mistico entre um local e outro. Viajando poruma Ponte da Lua,
um Lupino pode percorrer distincias enormes em segundos. Nos
tempos modernos, as Pontes da Lua atravessam o mundo em trilhas
bem conhecidas. Isso nioacontece na época medieval; aqui, as Pontes
da Lua s6 podem estender-se por um tergo de sua disténcia moderna
normal (porexemplo, um caern de Nivel Um sé pode abriruma ponte
de 480 quilémetros de distancia, enquanto uma ponte de Nivel Cinco
s6 pode estender-se por 4.800 quilémetros — ainda assim vasto para
a Europa medieval).

PeLicuLA
Area
Cidades importantes
(Roma, Constantinopla).
Maioria das cidades.
Vilas, aldeias, zona rural
Areaselvagem
Caern ativo tipico
Caern poderoso
Os maiores caerns
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EXEMPLOS

Os lobisomens podem transformar-se em cinco formas distintas:

e Hominideo — Forma humana. Nenhuma mudanga de Carac-
teristicas.

e Glabro — Uma forma humana brutal, o que nio é incomum
entre os humanos normais dessa época. Forga extra combinada com
uma aparéncia pior.

e Crinos — A temida forma meio-homem/meio-lobo. Forga,
Destreza e Vigor extras, embora se tenha menos Pericias Sociais.
Agora, ha um focinho de lobo, portanto o Lupino pode morder, além
de possuir garras afiadas.

@ Hispo — Lobo monstruoso. Forga, Destreza e Vigor extras e
uma mordida mais forte.

@ Lupino — Lobo. Vigor e Percepgio extras.
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Quando estiverem em suas formas de lobo (Crinos, Hispo e
Lupino) eles obtém pericias sensitivas extras, ¢ podem seguir uma
trilha através do cheiro. Sua audicio também é mais agugada.

Os Lobisomens sAo abengoados (diz-se amaldigoados nos tem-
pos modernos) com a Firia, uma caracterfstica que marcasuaraiva
e bestialidade interior. Quanto maior a Fiiria, mais rapido podem se
mover em combate, realizando algumas agdes numa velocidade
assombrosa. Porém, sua Firia também pode destrui-los, causando
frenesis alucinados. Ao se utilizarem as Caracteristicas de Vampiro:
A Idade das Trevas, dé aos Lupinos um nivel de Rapidez de 1 a 5.
Contudo, ao contririo dos vampiros, eles ndo podem utilizar isso a
cada turno — eles “consomem” seus niveis de Rapidez. Mas podem
recuperd-los sempre que algo os irritar — e praticamente qualquer
coisa o faz.

As lendas sobre a invulnerabilidade dos lobisomens é perigosa-
mente verdadeira. Embora seu fisico resistente torne mais diffcil
machucé-los, eles podem ser feridos por espadas e machados. Contu-
do, elesse recuperam de tais ferimentos numa velocidade assustadora.
Golpes graves ou mesmo mortais desferidos contra um humanao irdo
se cicatrizar e curar completamente em meros segundos num lobiso-
mem (um Nivel de Vitalidade é curado automaticamente por turno).
A excegaoaestaregraéaprata. O préprio contato com ela lhes causa
dor, e eles nio possuem defesa contra ela (os Lupinos ndo podem
absorver danos de uma arma de prata). Os ferimentos desferidos por
prata ou outro dano sobrenatural nio serio curados rapidamente, e
sao a chave para se matar um lobisomem.

Os Lobisomens possuem Dons mégicos, feiticos de um certo tipo
que aprendem com os espiritos. Muitos deles podem ser simulados por
Disciplinas vampiricas. De modo geral, os poderes dos Fianna podem
ser simulados com Auspicios e Presenga, os dos Cria de Fenris com

BEBENDO 0 SANGUE DE LOBISOMENS

O vitae retirado de lobisomens tem efeitos incomuns e
incomodos sobre um Cainita desprevenido. Para cada Ponto
de Sangue Lupino ingerido, o nivel de dificuldade para

qualquer teste para se evitar o frenesi aumenta em um. Um
vampiro que tenha bebido muito de um Lupino pode se
encontrar 4 beira do frenesi durante a noite inteira, e mesmo
que consiga evitar o frenesi, ele ainda permanecerd paranéico
e nervoso até que o sangue esteja fora do seu sistema,

Apesar dos perigos, o sangue de um lobisomem é muito
poderoso, com o dobro da poténcia do sangue de um mortal
comum. Portanto, se um vampiro beber dois Pontos de vitae
Lupino, ele recebe quatro Pontos de Sangue em sua Reserva
de Sangue. Embora os Cainitas possam saborear um sangue
poderoso como se fosse um bom vinho, o sangue Lupino pode
ser bebido como um dltimo recurso.

Hé boatos de que beber o sangue de um lobisomem pode
conceder temporariamente niveis de Rapidez e Poténcia. Isso
naoé umaquestiode vitae emsi, masum fatordo Antecedente
Raga Pura do Lupino. Quanto mais pura for a linhagem do
lobisomem, mais poderoso serd o sangue para o Cainita,
Alguns contam lendas de Membros enlouquecidos que caga-
/ﬁl/ vam propositadamente lupinos de raca pura pelo seu sangue.

e ——

Poténcia e Fortitude,dos Presas de Prata e Senhores das Sombras com
Dominagao e Presenca, dos Garras Vermelhas com Poténcia e
Animalismo, e dos Roedores de Ossos com Fortitude e Ofuscagao.
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Além de seus poderes tribais, os lobisomens também possuem
certos papéis dentro da tribo, determinados pela lua sob a qual
nasceram, chamado de " Augirios.” Cada papel também tem poderes
associados a ele. Um lupino nascido sob a lua cheia é considerado um
guerreiro (Poténcia), aguele que nasce sob alua mingtiante, um bardo
(Auspicios), sob a meia-lua, um juiz (Presenga), sob a lua crescente,
umxami (Taumaturgia) e sobaluanova, um trapaceiro (Ofuscagio).

ExEMPLO DE (GAROU

LOBISOMEM JOVEM

Atributos: Forga 3, Destreza 3, Vigor4, Carisma 2, Manipulagiao
2, Aparéncia 2, Percepcio 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Habilidades: Esportes 3, Briga 3, Esquiva 2, Intimidacao 3,
Empatia com Animais 2, Sobrevivéncia 3, Ocultismo 1

Disciplinas: Animalismo 2, Auspicios 2, Rapidez 3, Fortitude 2,
Poténcia 2

Pontos de Sangue: 10, Forca de Vontade: 3

Equipamento: Pouca coisa de valor. Eles dependem dos seus
dentes e garras para matar seus inimigos.

LoBisoMEM FORTE

Atributos: Forga 4, Destreza 3, Vigor 5, Carisma 2, Manipulacéio
3, Aparéncia 2, Percepgio 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Habilidades: Esportes 4, Briga 4, Esquiva 3, Intimidagio 4,
Empatia com Animais 3, Lideranca 2, Armas Brancas 3, Sobrevivén-
cia 4, Ocultismo 2

Disciplinas: Animalismo 3, Auspicios 3, Rapidez 4, Fortitude 3,
Poténcia 3

Pontos de Sangue: 12, Forca de Vontade: 5

Equipamento: Um fetiche mégico, normalmente sob a forma de
algumaparte de umanimal (cascode um cervoenvoltoem couro, sacola
amarrada com penas, etc.). Este fetiche simulauma Disciplinaqualquer
ouum poder a critério do narrador. Este fetiche pode estar sob a forma
de uma klaive ritualistica (uma longa e larga adaga de prata).

LoBisoMEM ANCIAO

Atributos: Forga4, Destreza 5, Vigor 5, Carisma 3, Manipulagio
3, Aparéncia 2, Percepcio 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Habilidades: Esportes 5, Briga 5, Esquiva 4, Intimidacio 35,
Empatia com Animais4, Lideranca 4, Armas Brancas 4, Sobrevivén-
cia 5, Ocultismo 4

Disciplinas: Auspicios 4, Rapidez 5, Fortitude 5, Poténcia 5

Pontos de Sangue: 15, Forga de Vontade: 7

Equipamento: Diversos fetiches mégicos poderosos (vejaacima).

MAGOS EMAGICOS

Agora ele vai pelo caminho sombrio, para o local de onde dizem nao
haver retorno.

— Catullus, Carmina

Poderosos como sdo, os Cainitas apenas murmuram sobre o
magus, a bruxa e o feiticeiro eremita. Os poderes que esses seres
controlam assustam nio apenas as pessoas comuns, mas também os
mortos-vivos. Pois apesar dos seus poderes inatos, os vampiros (com
excegao dos recém-criados Tremere) conhecem pouco sobre os
mistérios da magia.

Os feiticeiros freqiientemente sio um grupo furtivo, tramando e
experimentando nas sombras, até que alguma pessoa comum procure
seu auxilio ou cruze o seu caminho. As ameacgas que os magos
representam muitas vezes sio intensificadas por seus métodos miste-
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riosos. Ninguémque lida com um feiticeiro sabe exatamente comoesté
a situagio — o mégico é um aliado, um inimigo ou um observador
coletando informagées para usar contra vocé mais rarde! Para a
mentalidade medieval, as artes dafeiticaria também levam um estigma
infernal. Afinalde contas, as Palavras Santas dizem: “*Vocésnao devem
tolerar que uma bruxa viva.” Quem sdo os magos? O que eles podem
fazer? O que eles fariam, se tivessem a oportunidade! Mesmo os
Cainitas tém poucas respostas.

T1ros DE MAGICOS

Est4 é, sob varios aspectos, a erada magica. Todos acreditam nas
artes misticas, e alguns as praticam de diversas maneiras. Embora os
magos reais (grandes feiticeiros) sejam raros, toda cidade parece ter
alguma feiticeira, santo menor, bruxada vila, eremita louco, adivinho
ou alquimista com certo grau de poder. Embora muitos daqueles que
afirmam seguir o offcio sdo mentirosos, os Cainitas podem ignorar
supostos feiticeiros desde que assumam o risco.

Muitos vampiros (e mortais, por falarnisso) costumam veras artes
da feiticaria como variagdes de um tinico tipo. Na realidade, elas sao
um pouco mais diversificadas. Embora as categorias abaixo englobem
0s magicos medievais mais comuns, ndo se sinta obrigado a seguir
“padroes” rigidos. Magos e outros de sua laia costumam ser pessoas
surpreendentes.

e Clérigos milagreiros realizam suas artes a servico da Igreja.
Embora muitos deles sejam eclesiasticos (padres, freiras, monges, etc.)
outros sio defensores da fé, como os Cruzados, ou pessoas abengoadas,
como peregrinos, eremitas e curandeiros fora das fileiras da Igreja.
Naturalmente, os supostos milagreiros sofrem uma investigagio
severa. Contudo, a histeria européia contra as bruxas ainda vai
demorarséculos para ocorrer. Embora seja contra a politica, algumas
pardquias possuem magos cristios para sustentar a palavra de Deus.
E como Deus escreve certo por linhas tortas, nesta época a lgreja
precisa de todos os aliados que puder encontrar.

e Migicos populares sio comuns em todo o continente.
Homens sébios, curandeiros talentosos, ciganos, xamas, leitores de
runas, e feiticeiras parecem possuir um toque pequeno mas poderoso
dosobrenatural. Alguns mégicos populares sio sobreviventes pagios,
enquanto outros seguem a fé crista, mas mantém os velhos costumes
vivos. A maioria dessas pessoas sabias possui poderes pequenos —um
poucode cura, umaaptiddo paraaadivinhagao, um mau-olhado, etc.
— mas subestimar a feiticeira local é algo perigoso. Além dos seus
talentos mégicos (que podem ser limitados), ela pode ter amigos ou
devedores entre os habitantes locais.

® Magos superiores estudaram por anos, talvez até mesmo
décadas ou geragdes, para aperfeicoar as artes misticas. Portanto,
contemplar as forgas que comandam € assustador. A maioria deles
vive ocultamente e sdo muito, muito sensiveis — diga uma palavra
errada para eles, e vocé pode acabar esvaziando penicos para o
Grande Duque do Inferno.

Os magos dominaram conhecimentos sobre 0s quaisa maioria dos
vampiros nunca ouviu falar. Dizem que muitos deles pertencem a
associagOes arcanas que trocam conhecimentos esotéricos e segredos
antigos. Duelos entre esses feiticeiros ocasionalmente invadem os
locais escondidos que os Cainitas chamam de casa. Quando isso
ocorre, ambos os lados perdem. Os magos controlam espiritos,
comandam poderes elementais e invocam criaturas sobrenaturais para
auxilid-los. Perigosos como sao, poucos Cainitas podem vencer um
MAgUs NOS seus Proprios termos.

@ Bruxas comandam os poderes dos elementos brutos. Algumas
pessoas as véem como adoradoras do deménio, enquanto outros
lembram-se das sacerdotisas de Diana e as Morrigan. Seja qual fora




origem do seu poder, as bruxas sdo temidas pelas pessoas comuns, até
mesmo quando esses préprios habitantes locais véem a elas a procura
de ajuda — algo que fazem fregiientemente. Ocasionalmente, um
sacerdote ou Cruzado ird dedicar-se a cagar bruxas, mas na maioria das
vezes, essas artesas enigmdticas (muitas vezes, mas ndo sempre,
mulheres) serdo deixadas em paz. E é assim que muitas preferem. Nao
importa se ela pertence a uma associagdo ou vive sozinha com seu
familiar, a bruxa tipica se preocupard apenas com sua prépria vida.

e Filésofos cientistas estudam os mistérios da natureza, procu-
randorazdes por tras de cada acontecimento. Alguns tentam catalogar
todos os fendmenos que possam encontrar, mas outros lutam para
dominar o mundo material.

Adiferenga entre um cientista moderno e o medieval é razoavel-
mente significativa (veja Tipos de Mégica); fil6sofos cientistas procu-
ram os lagos que unem Deus, 0 Homem, o Mundo e os Elementos,
e muitas vezes esses lagos transcendem as meras leis fisicas. Enquanto
mégicos ritualisticos costumam controlar poderes sobrenaturais, estes
racionalistas preferem técnicas mais praticas. Mesmo assim, suas
observages sao bem extravagante para nosso ponto de vista “moder-
no," e suas artes freqilentemente incorporam nomes santos, tabelas
astrolégicas, codigos, férmulas arcanas e teorias pessoais. Devido a
este dltimo item, muitos desses cientistas opdem-se aos esforgos uns
dos outros ou guardam seus segredos para si. Contudo, hd rumoresde
que uma cabala de fil6sofos cientistas com uma ideologia semelhante
conspiram através de uma rede continental. Por enquanto, a verdade
por trs dessa alianga é desconhecida.

e Infernalistas lidam com demoénios e espiritos malignos.
Embora alguns magos ritualisticos ocasionalmente utilizem ajuda
demonfaca, o Infernalista vende-se as forgas das trevas em troca de
puropoder. Estasartes rapidase simplesndo vémde graga; odiabolista
torna-se um homem cagado, e deve sua alma para entidades que
deveriam ser mantidas nas sombras. Algumas pessoas — cultistas,
clérigos corrompidos, magos fracassados, camponeses frustrados,
nobreza bastarda, etc. — sao perversos e desesperados osuficiente para
ndo se preocuparem. Esses feiticeiros ndo sdo mégicos em si, mas
mesmo assim comandam artes devastadoras. O que € pior, a maioria
procura perverter, sacrificar ou controlar outros. De todos os tipos
diferentes de magos, estas pessoas malignas sao as que possuem mais
em comum com os Cainitas, e sdo aqueles com os quais a probabilidade
de se encontrar A noite é maior...

e Familiares e assistentes sio ajudantes comuns entre todos os
tipos de mégicos. Afinal de contas, alguém precisa vigiar a casa
enquanto o mestre estuda. A maioria dos familiares sdo animais,
muitas vezes com marcasestranhas ou inteligénciasobrenatural. Ha
seguidores (conhecidos como “capangas” por alguns magos) de todos
os tipos, desde escravos estrangeiros e membros de familia até
guerreiros e servos misteriosos. Qualquer um que enfrente um
feiticeiro normalmente também terd que lidar com seus lacaios.
Embora a maioria dos seguidores seja estritamente mortal, muitos
possuem armas, talentos ou bengdos especiais que permitem servir
melhor ao seu mestre.

MAGICA

A migica ndo é ficil de ser realizada, até mesmo nesta época de
crengas magicas. Como serd descrito a seguir, praticamente todos os
tipos de proezas mégicas exigem certos aderegos, rituais ouambos, que
precisam ser utilizados antes que o feiticeiro possa ser bem sucedido.
Mesmo assim, existem limites definidos quanto aquilo que o méigico
pode realizar. Efeitos arrebatadores podem ser realizados se a histéria
os exigir, mas requerem tempo e esforgo.
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Um Narrador pode lidar com proezas magicas de trés modos:
@ Ele pode utilizar o sistema de regras de Narrativa para Mégika
Verdadeira, feitigaria limitada e Artes Infernais;

@ Ele pode substituf-las por Disciplinas vampiricas (especialmen-
te Taumaturgia, Auspicios e Dominagdo) para cobrir os efeitos das
mdgicas humanas no jogo, ou;

@ Ele poderia deixar tudoissoa cargo da Narrativa, e determinar
um certo nimero de coisa que um feiticeiro poderia fazer.

No tltimo caso, um teste simples de Inteligéncia + Ocultismo,
Percepcio + Ocultismo ou Inteligéncia + Herborismo serd suficien-
te. Proezas pequenas (ver no escuro, encontrar um pogo ou lera aura
de alguém) terao dificuldades baixas (4 a 6), ou podem ser realizadas
sem qualquer teste. Proezas maiores (voar, amaldigoar alguém,
ascender uma fogueira, transformar-se num lobo) podem exigiragoes
prolongadas (5 a 10 sucessos), dificuldades mais elevadas (7 a 10) e
rituais penosos e demorados.

Se o araque de um feiticeiro infligir dano de algum modo,
simplesmente admitaque oalvosofre um Nivel de Vitalidade de dano
por sucesso obtido. Dependendo do ataque, isso pode ser normal
(comoum ventogelado) ouagravado (comoum fogoinfernal), e pode
levar muito tempo para acontecer (como uma maldigio). Ataques
realmente poderosos podem causar dois Niveis de Vitalidade aoinvés
de um. Tais danos talvez nfio possam ser absorvidos sem Fortitude,
ou talvez nem mesmo possam ser absorvidos.

Estas orientaces funcionam melhor quando o personagem feiti-
ceiro pertence ao Narrador. Personagens mdgicos ou magos de
jogadores exigem regras mais estruturadas, que estdo além doalcance
deste livro de regras. Os livros indicados a seguir podem cobrir sistemas
mais detalhados e esotéricos para a magica e habilidades semelhantes:
Madgika Verdadeira: Mago: A Ascensao. Mégicas Infernais e Inves-
timentos demoniacos:Storyteller’s Guide to the Sabbat e The Book
of Madness. Mégica limitada: Ascension’s Right Hand ¢é a fonte
principal, com variagées e expansoes em The Quick and the Dead,
Halls of the Arcanum, The Inquisition, World of Darkness:
Gypsies e Os Cacadores Cagados.

EstiLos DE MAGICA

A migica medieval européia se encaixa em algumas categorias
bésicas. Os Cainitas podem estar familiarizados com algumas delas,
mesmo que apenas através de boatos, mas nio saberdo muitos detalhes
andoserque possuam o Conhecimento Ocultismo. Nao hd diferengas
reais entre os estilos de Mégika Verdadeira e mégica limitada; ambas
funcionam do mesmo modo. A diferenga entre ambas estd no
operador, ndo no estilo.

Aqueles que estiverem familiarizados comMago podem admitir
que estes estilos, com excecao da Ciénceia, encaixam-se na impressao
Medieval Sombria de mégika coincidente. Como este jogo ocorre
durante a Alta Idade Mitica, o paradigma moderno nio restringe
aquilo que um mago pode fazer. Contudo, existem paradigmas locais;
tecnomégika e outras formas estranhas (como D6 ou xamanismo dos
indios americanos) seriam considerados vulgares.

Todos os estilos de mégica usam as mesmas regras. Estas listagens
saoapresentadas mais pela Narrativa do que pelasregras. Alguns estilos
irfio limitar ou expandir as habilidades de um magico — um magus
Hermético levard um bom tempo para invocar um reldmpago do céu,
um sacerdote nfio serd capaz de controlar um vampiro, e um boticdrio
cigano ndo poderia fazernenhum dos doissem ajuda — mas repetindo,
essas diferengas dependem mais da histériado que de regras rigidas, Use
o bom senso; se um magus precisa ler o Nome Verdadeiro do Cainita
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que deseja controlar, ele terd que descobrir esse nome, preparar um
circulo, pedir alguns favores de seus contatos sobrenaturais e realizar o
ritual. Todas essas coisas levam tempo. Se umabruxaquiser voarnocabo
deumavassoura, ela terd que prepararo cabode vassoura (e ela mesma)
antes de ir para qualquer lugar. Poucos, ou talvez nenhum dos mégicos
podem realizar milagres instantaneamente.

Vampiro: A Idade das Trevas ¢ um jogo sutil. A mégica neste
cendrio deve ser misteriosa, imprevisivel e razoavelmente assustadora.
s magos nio devem se transformar em méquinas de fabricar relam-
pagos, nio importa que estilo pratiquem ou quio proficientes eles
sejam nisso. Magicas extravagantes e intensas podem estragar a
atmosferadojogo ou ofuscar os Cainitas que estdo no centro do palco,
Ao conduzir uma histéria que apresenta artes misticas, tome cuidado
e use o clima e a circunspecgdo. Um eremita sombrio com poderes
enigmdticos é muito maiseficiente do que um Gandalfem treinamento
com um livro de feiticos enorme.

Pessoas medievais praticam diversas artes. A inten¢aonao éde que
alistagem de estilos aseguir sejam definigdes precisas —ela é umamera
ferramenta do Narrador. Ao descrever as coisas que um mégico faz ao
realizar suas artes, vocé acrescenta atmosfera, apreensiio e talvez um
elemento de suspense aosimples “Omago comecaalancarum feitico...”

Arta MAgicA CERIMONIAL

O maior dos requintes das artes magicas envolve rituais elabora-
dos, objetos especialmente preparados, precisio e anos de pesquisa.
A altamigicaritualisticamedieval assimila conhecimentos egipcios,
hebreus, gregos, romanos e drabes numa variedade de estilos podero-
sos, dos quais a variedade Hermética é a mais famosa. Uma ordem
mistica inteira formada ao redor deste estilo de arte domina os
conceitos magicos da Europa Ocidental durante este periodo, e de
muitas maneiras define o arquétipo de feiticeiro — orgulhoso, erudito,
conspiradore perigoso. A suaarte é ade controlar, moldare comandar
as criagoes de Deus.

Mégicas cerimoniais levam muito tempo para serem realizadas,
mas seus efeitos podem ser devastadores até mesmo para os Cainitas
mais poderosos. Os magos versados em tais médgicas conhecem os Mil
Nomes do poder, e dizem que eles podem invocar os elementos, dar
vida ao barro, espionar seus inimigos, construir castelos do nada,
comandar anjos e deménios, ou viver por séculos. Alguns vampiros

zombam disso, afirmando que os maiores feitos da feitiaria origina-
ram-se mais de histérias do que de fatos, mas os rumores sobre
feiticeiros poderosos ainda persistem.

Em termosde jogo, a altamégica cerimonial requer anos de estudo,
preparagdes elaboradas e rigorosas, e objetos de poder (grimérios,
varinhas, gemas, amostras de elementos, frascos especialmente prepa-
rados, esferas, espadas, caixas, etc). Ela nao pode ser realizada rapida-
mente sem sérios riscos (em termos de Mago, Paradoxo ou falha), e
sempre precisa existir alguma de fonte de poder que possa ser utilizada
pelo mago — um cfrculo, encantamentos arcanos, um sacrificio, etc.
Contudo, de todos estes estilos medievais, a alta magica tem os maiores
efeitos sem contar os milagres divinos ou pactos demonfacos. Na
verdade, muitas arteselevadas envolvem pactos com anjos ou deménios
para aumentar o poder (e o risco) por trds de uma mégica.

Os Magos Herméticos nfo sao comuns, nem mesmo agora.
Embora algunsse juntem em claustros chamados de “conventos” e se
disfarcem como uma nobreza virtual, a maioria dos méigicos cerimo-
niais permanece solitdria, acumulando sua sabedoria ao longo de
geracoes e talvez realizando jogos de poder elaborados com os mortais
— ou até mesmo com os Amaldicoados.

MAGicA POPULAR

A arte mistica mais comum, a mégica popular faz uso do poder de
itens e ocasides comuns, e transforma-os de acordo com a necessidade
do maégico. As vezes chamada de “baixa magica” pelos feiticeiros
intelectuais, a mégica popular é simples e efetiva, com seus efeitos
limitados. Ela ndo pode invocar castelos a partir do nada, mas supos-
tamente pode transformar palha em ouro se vocé souber como usé-la.

Cada cultura e subcultura possui alguma variacdo da mégica
popular; na Europa Medieval Sombria, todas elas funcionamde certo
modo. Estassio as artes pagas, baseadas no conhecimentodanatureza
e na afinidade com o mundo invisivel. Muitas das praticas que
consideramos supersticdes tém suas origens na mdgica popular.
Feitigos tipicos envolvem o uso de algum item ou reliquia do alvo
pretendido, invocagoes de fadas ou espiritos aliados, talismas ou
feitigos transmitidos por ancestrais sabios, alimentos e fluidos corpo-
rais (sangue, cuspe, sémen), oselementos e subprodutos como cinzas,
poeira e po; itens ritualisticos como facas, cdlices, varinhas, runas e
cartas; cangoes, muisica e danga; sacrificios de animais, itens ou pessoas;
e preces para os deuses. Seus supostos efeitos incluem mudanga de
forma, maldicdes e bengfo para pessoas, lugares e coisas; protegoes,
adivinhagdes, controle do clima e infusdes poderosas que concedem
auma pessoa um atributo desejado como carisma, longevidade ou voo.

Seja qual for 0 uso da magica popular, ela é uma arte lenta e sutil.
Embora aslendasafirmem que bruxas e homensastutos podiamrealizar
proezas espantosas, eles nio poderiam fazé-lo rapida ou abertamente.
A lgreja afirma que ndo h4 divisio entre a mégica popular e o
Infernalismo (vejaapagina 252), mas muitos bons cristaos ainda apelam
para os costumes antigos quando precisam de um pouco de sorte, ou
quando uma figura estranha estd & espreita na beira de suas camas...

MAgGica CLERICAL

Nenhum poder, de acordo comamentalidade medieval, aproxima-
sedopoderde Deus. Através Dele, tudo é possivel. Portanto, Ele optou
por manifestar ocasionalmente seus poderes acima de qualquer arte
mortal. A maioria dosmilagres acontece através da Fé Verdadeira (veja
a pagina 236), que é caprichosa e incerta. No entanto, alguns clérigos
usam mégicas mais deliberadas. Naturalmente, diversas crengas, inclu-
indoalgumas pagas, usamméagicas sagradas. Porém, devidoaoambiente,
usaremos a perspectiva cristd para descrever seus efeitos.

CAPITULO NOVE: ANTAGONISTAS
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A maioria das mégicas clericais invoca a intervengio direta de
Deusoudeseusanjos. A extensio em que isso funciona (e araziopela
qual funciona) esté a cargo de cada Narrador, mas essas mégicas
parecem ser vélidas para o Mundo das Trevas Medieval. O acessoa
essespoderes requer devogiio, sacriffcio, fé e pureza. A mégica clerical
nio é uma feitigaria; o mégico apenas se torna o canal paraa Vontade
Divina. Portanto, os magicos da Igreja sempre tomam cuidado para
nédo abusarem da tolerancia de Deus (“N#o provoqueis o Senhor teu
Deus”), pois estas artes s6 funcionam através da Sua graga e podem
ser retiradas sem aviso prévio. H4 uma linha ténue entre a mégica
sagrada e a tentagfio demonfaca, e os mégicos sagrados sempre tomam
cuidado para manter diante de si uma trilha desobstrufda para o Céu.

Objetos sagrados, oragdes, canticos, meditagdes, sacrificios pes-
soais e cangdes ajudam a concentrar as intengdes de um clérigo. Os
pequenos milagres atribufdos & magica sagrada incluem cura, explo-
soesde luzardente oufogo purificador, bengdos, mudangas dramdticas
no coragio das pessoas maldosas, visdes e profecias dos acontecimen-
tos futuros e passados, e a purificagfio de pessoas, lugares e objetos que
foram corrompidos ou possufdos. Seja qual for a forma que tomem,
asartesdivinasraramente sio evidentes, paraque o servonio comece
a se considerar o mestre.

A lgreja tem visdes contraditérias quanto 2 mégica. Se um
estranho realiza um feito fora do comum, ele est4 utilizando artes
sombrias; se for um dos seus que evoca um milagre, ele é abengoado
por Deus. Um mégico religioso ainda serd observado atentamente
pelos seus companheiros, e até mesmo os mais devotos devem se
precaverdo orgulho. O Deménio utiliza uma fascinagfo pela mégica
para seduzir clérigos contra seus ideais, e para estudos arcanos que
deveriam ser evitados...

INFERNALISMO

A Igreja afirma que todas as formas de mégica no fundo provémdo
Inferno. Os mégicos em si teriam pontos de vista diferentes. Contudo,
o Infernalismo, diabolismo e magia negra verdadeiros sao propositada-
mente escolhidos para invocar as trevas e aprender seus segredos.

Os poderes infernais existem; sua natureza exata é um mistério,
mas eles manifestam-se ocasionalmente para encorajaraquiloque ha
de piorna humanidade. Os magos diabolistas fazem pactos com estar
forgas em troca de orientagdes, servigos e puro poder. Esta inverséo
das artes sagradas talvez seja a forma mais poderosa que os mortais
podem obter — diabolistas ganham mais poder, mais rdpido, com
menos estudo, doque qualquer outra forma de mégica. Porém, o custo
é consideravelmente maior do que amaioria das pessoas sabias estaria
disposta a pagar. A alma da pessoa é perdida, sejaatravés de um pacto
ou eventualmente através da corrupgio.

Enquanto algumas altas mégicas ritualfsticas tentem prender
deménios em servidio, mégicas diabolicas tentam obter o favor de um
deménio. Para fazé-lo, um Infernalista rejeita a vontade de Deus ou
dos deuses, e blasfema contra tudo aquilo que sua religido considera
sagrado. A partir disso, algum agente das trevas vem para garantir seus
servigos — primeiroatravés de favores ou revelagdes pequenas, depois
através de uma divida com o Inferno, e finalmente de pactosde venda
da alma. A maioria dessas barganhas comega de modo pequeno (“eu
sGirei até certo ponto, e entdo vou parar”), mas logo elas corrompem
tudo que um mago deseja. Logo depois, a maioria dos diabolistas troca
voluntariamente a luz pelas trevas. Durante o processo, eles podem
tornar-se poderosos, mas condenados.

Asmégikas demonfacassio poderosas e assustadoras. Um magus
das trevas podeinvocarofogodoinferno, voar peloar, possuiramente



Maco: A AscENSAO - A IDADE MEDIA

Para 0s que estio familiarizados com Mago, ou para aqueles que querem incorporar o jogo em sua crénica Medieval das Trevas, veja
a seguir como estio as coisas nos anos de 900 a 1200:

e Os Grupos

A Guerrada Ascensio aindanio comegou. Embora grupos de magos lutem ocasionalmente, as facgtes poderosas da eramodernaainda
estio h4 séculos de surgirem. As raizes dos conflitos modernos estao nos acontecimentos que ocorrem ap6s o fim da época deste ambiente.
Em 1210 os Mag6nicos se unem para atacar o Convento de Mistridge. A Ordem da Razéio (a base da Tecnocracia), formada em 1325,
centra-se em torno dos Magénicos. O Concelho das Nove Tradi¢des Mfstikas s6 serd formado 140 anos depois.

Apenas a Irmandade de Akasha, os Ahl-i-Batin e a Ordem de Hermes (que existia como uma federagio de Casas separadas) existem
como organizagdes no século X, e poucos com excegio dos magos Herméticos jé viajaram para a Europa Ocidental. Os grupos que mais
tarde formam as Tradigoes e Convengoes existem de formas dispersas através do continente. A excegfio sao Os Vazios e os Adeptos da
Virtualidade, que ndoirdose formar por aproximadamente mil anos. Embora suas Tradigdes aindanfio existam, os Verbena, magos Celestiais
e Cultistas do Extase praticam suas Artes praticamente do mesmo modo que seus equivalentes modernos. Os Eutanatos e Oradores dos
Sonhos permanecem em terras distantes, e os Solificati comegaram a se formar.

Os Filhos do Eter sio um caso interessante; embora eles comecem a existir no século XIX, o Kitab al Alacir (que fornece seu ponto
de partida metafisico) é muito mais velho. No final do século XII, um principe italiano e magus Hermético, Lorenzo Golo, descobre esta
tradugfo drabe de um documento ainda mais antigo, Aproximadamente nesta época, um magus Templério, Simon de Laurent, descobre
uma tradugfio diferente para o mesmo trabalho. Os dois homens formam umasociedade mégika chamada de Guilda dos Filésofos Naturais;
este grupo, embora de curta duragio, fornece as primeiras incitagdes para a Tradigao Etérea. Sua influéncia no século XIII é desprezivel,
mas ganha forgana Renascenga.

As Casas Herméticas dominam as politicas magikas da Europa medieval. Embora enfrentem rivalidades intensas com os mistikos
fundamentados na Igreja e feiticeiros pagdos, que mais tarde formam o Coro Celestial e os Verbena, seus piores oponentes muitas vezes
pertenciam aoutras Casas. Apesar dos artigos da Confederagiio Hermética, estes feiticeiros orgulhosos discutiam freqiientemente. A “guerra
das bruxas” que exterminou a Casa Diedne e a traigio vampfrica da Casa Tremere sdo apenas os destaques mais 6bvios de uma intriga
constante. De modo geral, os feiticeiros Herméticos deste perfodo agiam com muita civilidade, e entdo apunhalavam uns aos outros pelas
costas quando as disputas surgiam.,

AtéaConvengio da Torre Alva (1325), as diversas facgdes Tecnocratas permaneceram espalhadas através de dezenas de sociedades
pequenas. O grupo mais notével durante este perfodo, os Magénicos, possui uma rede razoavelmente organizada através da Espanha,
Normandia e It4lia, onde suas Artes eram respeitadas e influentes. Porém, eles ndo consideram aquilo que fazem como “mégika™; mesmo
agora, estes artifices da vontade afirmam que € a ciéncia, ndo a supersti¢iio, que orienta a sua Arte.

Os Nefandi e os Desauridos existem, e assemelham-se em diversos aspectos aos seus equivalentes modernos. Os Decaidos tém muito
sucesso durante este perfodo através das préticas Infernalistas, enquanto que os Loucos espreitam os limites da sociedade medieval,
percorrendo vilas e cidades apenas o tempo suficiente para espalharem a desordem por onde passam. Suas organizagoes (comparadas ao
que sdo agora) sdo mais liberais nesta época, mas a natureza bésica de ambos os grupes — corrupgéo primordial e loucura dindmica —
permanece inalterada.

e Migika

O conceito das Esferas est4 hé séculos de ser definido, embora asrafzes desta metafisica — as pedras chaves, ou elementos primordiais
— encontram um caminho nos trabalhos Herméticos e Macénicos. Para propésitos de jogo, Magos Verdadeiros ainda utilizam Esferas,
mas vocé deve defini-las de acordo com seus estilos (veja acima).

O “conjunto” da realidade favorece as Artes Herméticas, bruxaria de aldeias, Infernalismo e milagres cristaos. Areas remotas e nos
limites da influénciadalgreja favorecem a mégica populare formas clericais pagas. Durante este periodo, a mégika mistika tema vantagem
de ser coincidente; a pouca tecnomégika que existe precisa ser tao sutil quando as Artes sobrenaturais na era moderna. Mégicas rapidas
ou “feitigos do nada” sdo caminhos certos para o Paradoxo. Como a idéia de mégika demonfaca esté tdo implantada na populagéo (até
mesmo nos lugares que foram apenas recentemente cristianizados), as reagoes costumam tomar a forma de puniges divinas ou visitas
infernais.

Os limites para niveis “aceitdveis” de Efeitos estio em grande parte a cargo do Narrador; dreas densamente povoadas (como Roma
ou Londres) nfio terio exatamente amesma “tolerancia” para méagikas grandes e elaboradas que as dreas selvagens e desoladas. Tenha em
mente que feiticos grandes ainda sio dificeis de serem obtidos, e requerem acdes prolongadas para serem efetuados (vejaMago, Capitulo
Oito). Para aqueles que desejam detalhes adicionais sobre os caminhos dos magos, os livros a seguir oferecem mais informagoes: Mago:
A Ascensio, The Fragile Path, The Book of Madness, Ascension’s Right Hand e The Book of Shadows.

ouocorpode outra pessoa, amaldicoar seusinimigos, invocar criaturas
horriveis, infligir danos corporais a distincia, até mesmo contra os
mortos-vivos; azedar liquidos ou fazer com que colheitas murchem,
e até mesmo assumir formas animais — lebres, ursos, lobos, corvos,
etc. Usar estas habilidades normalmente requer um sacrificio de
sangue, algo pertencente & pessoa ou ao animal a ser afetado, um
encantamento ou maldigdo, pogdes, venenos ou infusoes, ou talvez

simplesmente um desejo ruim ou olhar sérdido direcionado para o
alvo. Em muitos casos, 0 magico em si tem pouco poder pessoal, e
apenas conjura algum ser que realize a mégica para ele.
Osinfernalistas raramente precisam estudar para avangar emsuas
artes. Seus contatos demonfacos (que podem segui-los na forma de
algum animal) concedem a eles poderes maiores por pactos maiores.
A maioria do aprendizado inicial envolvido na magia negra cobre a

CAPITULO NOVE: ANTAGONISTAS




invocagio e barganha que um mégico realiza par obter os favores do
demdnio. Alguns demédnios poderosos concedem a seus servidores
poderes especiais chamados de “Investimentos.” Por motivo de
simplicidade, admita que um diabolista com Investimentos pode usar
uma ou mais Disciplinas, normalmente com um a trés pontos, ou um
tinico poder — como transformar-se num corvo — que ele pode usar
sem preparagio. Qualquer feiticeiro que possua tais “dons” terd a
“marca do demdnio” em algum lugar do seu corpo, indicando a favor
do deménio ao qual ele serve.

A magia negra é o tipo mais desprezado. Todas as sociedade a
profbem, e até os vampiros temem aqueles que lidam com os
demoénios. Os infernalistas sdo condenados a mortes dolorosas se
forem descobertos, e seus mestres raramente os auxiliam quando o
torturador os prende em sua mesa. Todavia, muitas pessoas gananci-
osasou desesperadas saoatrafdas pelas Artes Negrasapesardosriscos.

CIENCIA

A ciéncia medieval é mais uma arte do que uma lei, e assemelha-
se mais com a migica ritualistica do que com a tecnologia moderna,
Correspondénciasastroldgicas e listas de Hostes Celestiais substituem
atabela periddica dos elementos e o cdleulo. Até mesmoas tecnologias
mundanas como o offcio de um ferreiro, a construgo e a destilagio
exigem certas oragoOes, sacrificios e observagdes para serem bem
sucedidas. Asinvengoes neste periodo foram vistas como pouco mais
doqueaprépriamégica, e as ciénciassuperiores — alquimia, medicina,
matemdtica, astronomia — ainda pareciam depender do auxilio do
sobrenatural. No Oriente, existem diversas tecnologias prodigiosas,
easinovagoesantigas dos gregos, romanos e egipcios, embora tenham
sido perdidas na Idade das Trevas, ainda sobrevivem entre as socie-
dades secretas; esses conhecimentos escondidos devem ser mégicos!
Lembre-se de que esta era ¢ anterior ao ceticismo; a razao se curva
diante do inexplic4vel.

O cientista medieval assemelha-se ao magus Hermético; ele
dominou férmulas arcanas através de décadas de estudo e experimen-
tagdo. Via de regra, ele pertence a uma sociedade secreta com rituais
e requisitos estritos de filiagio. Com grande esforgo, ele pode realizar
feitos que nenhum mortal pode igualar. Pequenas maravilhas podem
fazer com que o considerem um mégico. Se a mégicasubmete omundo
a vontade do feiticeiro, entio a tecnologia é exatamente assim.

A mdgica cientifica exige estudo constante e alguma forma de
invengdo ou observagio. A maiotia dos aparelhos exige uma quanti-
dade razodvel de tempo e esforgo fisico para serem criadas. Contudo,
se osrecursos estiverem disponfveis, este tipo de mégico pode detectar
¢ preparar venenos ¢ elixires; construir aparelhos que poupem
esforgos, armadilhas e maquinas de guerra; criar substéncias novas e
admirdveis, como ligas metilicas ou fogo grego, admitindo que eles
estejam dentrode sua dreade conhecimento; curare prevenir doengas;
e projetaraparelhos admirdveis, como golens, fontes, fornalhase talvez
maquinas voadoras (se o Narrador ndo se importa com algumas
extravagincias), Obviamente, as leis da ciéncia comoas conhecemos
determinario o que ¢é possivel ou ndo. Um génio cientifico, contudo,
pode empregaraeletricidade, explosivos ou tecnologias"davincianas”
muitos anos antes de se tornarem corriqueiras.

Obviamente, o Narrador deve tomar cuidado paranao criar viloes
ao estilo James Bond num ambiente Medieval das Trevas — isso
estragaria o clima e arruinaria o equilibrio da crénica. Mesmo assim,
um Dédalo da Idade das Trevas ou um Santos Dumont primitivo
podem ser uma mudanga inesperada para seus contos de Idade das
Trevas. A que ponto uma cabala cientifica pode chegarao estudar as

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

causas verdadeiras do vampirismo? Que surpresas um Cainita encon-
traria ao seu intrometer nos aposentos de um inventor maluco? Caso
se acredite em magos modernos, um grupode Tecnomantes comegou
sua congquista da realidade exatamente por volta desta época....

EXEMPLOS

Estas estatisticas gerais podem ser aplicadas a qualquer um dos
diferentes tipos de migicos acima. Embora seu equipamento e estilo
variem, as Caracterfsticas permanecem razoavelmente constantes. E
légicoque alguns tiposirdo se especializar em pericias diferentes, como
os abaixo:

O Ciganos: Esportes, Crime, Intimidagdo, Empatia com Ani-
mais, Arqueirismo, Furtividade, Sobrevivéncia

O Fil6sofos cientistas: Lideranga, Artesanato, Etiqueta, Direito,
Politica, Ciéncia

O Familiares/Seguidores: Esportes, Esquiva, Armas Brancas,
Muisica, Furtividade, Sobrevivéncia

FEITICEIRO INFERIOR

Atributos: Forga 2, Destreza 3, Vigor 2, Carisma 3, Manipulagao
4, Aparéncia 3, Percepgao 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Habilidades: Prontidio 3, Briga 1, Esquiva 2, L4bia 3, Artesa-
nato 2, Herborismo 2, Armas Brancas 2, Instrucio 3, Lingiiistica 3,
Medicina 2, Ocultismo 3

Disciplinas: (distribua 5 niveis entre diversas Disciplinas, con-
forme for apropriado para o estilo do méagico)

Pontos de Sangue: 4, Forga de Vontade: 4

Equipamento: Depésito modesto de ervas e equipamentos,
pequena biblioteca de conhecimentos, grupo pequeno de seguidores,
familiar, armas escondidas

MAGICO TALENTOSO

Atributos: Forga 3, Destreza 4, Vigor 3, Carisma 4, Manipulacio
3, Aparéncia 2, Percepgio 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Habilidades: Prontidiao 3, Briga 1, Esquiva 2, Empatia 3,
Intimidagdo 3, Lébia 3, Artesanato 3, Etiqueta 2, Herborismo 4,
Armas Brancas 2, Cavalgar 3, Instrugdo 4, Investigagdo 2, Direito 1,
Lingiifstica 3, Medicina 3, Ocultismo 4, Polftica 1

Disciplinas: (distribua 10 niveis entre diversas Disciplinas,
conforme for apropriado para o estilo do méagico)

Pontos de Sangue: 5, For¢a de Vontade: 7

Equipamento: Equipamentos completos, pequeno santudrio ou
laboratério, grupo grande de seguidores ou aliados estranhos, de um
a trés itens magicos (bolas de cristal, varinhas ou algo 4 escolha do
Narrador), armas mundanas & disposigio

ARQUIMAGO

Atributos: Forga4, Destreza 4, Vigor4, Carisma 3, Manipulagio
5, Aparéncia 3, Percepgio 4, Inteligéncia 5, Raciocinio 4

Habilidades: Prontidiio 4, Esquiva 2, Empatia 4, Intimidacio 4,
Lideranga 2, Labia 4, Empatia com Animais 2, Artesanato 2, Etiquera
2, Herborismo 4, Armas Brancas 1, Cavalgar 2, Instrucao 5, Investiga-
¢io 4, Direito 1, Lingiifstica 4, Medicina 4, Ocultismo 5, Politica 3

Disciplinas: (distribua 15 niveis entre diversas Disciplinas,
conforme for apropriado para o estilo do mégico)

Pontos de Sangue: 6, For¢a de Vontade: 9

Equipamento: Torre ou castelo (talvez dividido por um grupo),
biblioteca enorme, pequeno exército de seguidores ou aliados sobre-
naturais poderosos, colegio de equipamentos mégicos, possivelmente
uma arma mundana se realmente achar que precisa de uma.



APARICAO NA

IDADE DAS TREVAS

Ha tetos tombados, torres em ruinas, geada sobre a argamassa
calcdrea, telhas contra as tempestades estéo riscadas, marcadas e caidas,
consumidas pela idade. Um aperto terreno segura os construtores senho-
rigis, deteriorados e desaparecidos, o aperto cruel do solo, enquanto cem
geracdes da humanidade faleceram.

— S.A.] Bradley, trad., “The Ruin”

Os fantasmas tém um papel importante no mundo medieval.
Ninguém duvida de sua existéncia ou poder, embora suas origens
possam ser discutidas. Entre os vivos, a maioria acredita que aparigoes
sao criaturas diabdlicas, enviadas das Profundezas para tentar ou
seduziralmas para a perdigfio. As apariches que tentamavisar os vivos
sobre a natureza terrivel da vida apés a morte sdo vistas como
proféticas na tradigio de um Amos ou Isafas, apontando prentncios
do que esperam as almas daqueles que nao mereceram o Céu. Suas
lendas sobre a corrompida Terra das Sombras, os terriveis Espectros
e a Cidade dos Mortos, Estige, onde almas humanas sio langadas em
chamas sobrenaturais ¢ forjadas em espadas ou algo pior, sao facilmen-
te transformadas em histérias sobre o Inferno pelos humanos em cujas
mentes elas sio vertidas.

Os espiritos dos Mortos Inquietos movem-se através do mundo
(oumundos), cadaum concentrado em sua prépria missao. Poderosos
osuficiente para criarem chuvas de sangue ou arrastarem as almas de
corpos adormecidos, as apariges, todavia, podem ser dispersados
pelo pulo de um gato ou o punho de uma crianga. Elas residem num
reino chamado de Terra das Sombras, um reflexo turvo e distorcido
da terra que mantém a mesma relagio com o mundo dos vivos que a

friccio de uma lapide mantém com a prépria pedra. Elas observam o
mundo, presas a ele por Grilhées de paixoes ou Pathos, mas apenas
raramente podem tocéd-lo. Ao mesmo tempo frigeis e assustadoras,
elas podem tantoseraliadas leais ou inimigas implacéveis dos Cainitas.

O MUNDO DAS APARICOES

A Terra das Sombras onde as aparigdes residem ¢ uma visio
deteriorada da paisagem do mundo dos vivos, sobreposta e tecida ao
redordaquilo que os homens mortais e 0s vampiros véem. Um homem
e uma apari¢io podem estar préximos no mesmo local na mesma
catedral e verem a mesma nave e abside, mas suas visoes irdo mostrar
coisas relativamente diferentes. Para o homem vivo, tudo serd
esplendor e gléria, ouro polido e chamas brilhantes de velas de cera.
Paraaaparicdo, tudoird parecer arruinado e corrompido, o esplendor
desaparecido h séculos. E l6gico que a aparigio também pode
espionar, obscurecidamente, a assim chamada Terra dos Vivos, vendo
o homem vivo, de forma esmaecida, de pé em meio & decadéncia.

A sociedade das aparigoes nio é homogénea. No final do século
X111, ela é dividida em diversas facgoes mutuamente desconfiadas
balangando & beira de um conflito aberto. A mais poderosa é a
Hierarquia, também conhecida como o Império de Estige, que se
estende desde sua temida capital no litoral do Mar Sombrio. Estige
nfo possui uma equivalente no mundo real, embora seja composta por
fantasmas das pedras de Bizéncio e Roma, Jerusalém e Babilonia,
Meénfis e Tiro, e todas as cidades imperiais que ja existiram. De 14,
Caronte e seus Senhores da Morte governam, enviando suas legices
em busca de seus impostos de almas. Cidadaos que obedegam a
Hierarquia estdo proibidos por um decreto chamado de Dictum
Mortuum de interferirem com os vivos. Essalei é respeitada mais pelas
excecdes do que pela sua observincia direta.

CAPITULO NOVE: ANTAGONISTAS




Em oposigio estio os Pescadores, Cruzados e outros seguidores
da Cruzque acreditam que nas Costas Distantes do outro ladodo Mar
Sombrio estd 0 Céu, e cujas crengas os colocam em conflito direto com
Caronte e seus servidores. Hostilidades flagrantes nio sdo freqgiientes,
mas os Cruzados (cavaleiros Pescadores entre os mortos, que ndo
devem ser confundidos com os cavaleiros vivos que levaram a Cruz)
eaOrdem do Olho Abléfaro (aforga militar de elite de Caronte) estao
em conflito fregiiente e violento. Muitos Pescadores que lidam com
o0s vivos mandam visoes na tentativa de salva-los do Mundo Inferior,
que eles véem alternadamente como o Purgatério ou Inferno.

Uma terceira facgio é a plebe miserdvel desdenhosamente chama-
da de Renegados. Aliados por conveniéncia, e néo por escolha, os
Renegados servem como uma colegio de todos aqueles a quem a
obediéncia ou religiio ndo tém qualquer apelo. Alguns sao dedicados
defensores da liberdade, outros sdo desordeiros e bandoleiros que
mantém aparigdes mais fracas aprisionadas. Os Renegados
freqiientemente sio os piores infratores quando se trata de atormentar
os vivos. Muitos, através de uma habilidade de mudanga de forma
conhecida como Moliate, gostam de se revelar acs mortais como
demonios ou deuses, exigindo sacrificios ou adoragfo. Sdo essas
gozagdes que fizerama Igreja ter uma visdo tio obscura dos fantasmas,
e técnicas tanto de consagragio quanto de protecio foram aperfeigo-
adas para combater este tipo de interferéncia.

Um quarto tipo de aparigdo, os seres monstruoso chamados de
Espectros, sio encontrados poucas vezes fora das Terras das Sombras,
e portanto representam pouca ameaga aos vampiros. Almas que
sucumbiram completamente s suas naturezas mais sombrias, os
Espectros existem para atormentar e seduzir outros para a desgraga
eterna junto a eles. Todos os outros conflitos entre apari¢des empa-
lidecem quando os Espectros levantam suas cabegas infames; de virias
formas eles sdo o inimigo definitivo.

SOMBRAS

Todas as apari¢des possuem um lado sombrio, conhecido como
sua Sombra. Uma presenga constante na mente daaparigdo, aSombra
¢ tentadora e enganadora, destruidora e sedutora em proporgoes
iguais. Ela procura arrastar a aparigdo para o Limbo num frenesi
autodestrutivo, a0 mesmo tempo em que se empenha na destrui¢ao
de todos aqueles que a apari¢do preza. Simultaneamente, a Sombra é
oladomalignoda apari¢io e uma personalidade praticamente distinta,
e pode vira tona quando emoges sombrias se apoderarem da aparigio.

Quando a Sombra estd no comando da aparigfio, ela também ird
desprezar completamente qualqueralianga e amizade que oindividuo
normal, chamada de Psiqué, tenha feito. Isso indubitavelmente ird
confundir e talvez até ofender aqueles que conhecem a apari¢io mas
queniosaibam de sua Sombra, poisisto ndo é umassunto de conversas
amigdveis entre as apari¢oes, nem é algo do qual a comunidade nao
Inquieta geralmente esteja consciente.

Aoutraopgioque as vezes as Sombras escolhem é representarem,
fingindo ser a Psiqué e tentando arruinar quaisquer planos que esta
tenha planejado com seus aliados. Trai¢fo, apunhalar alguém pelas
costas e fornecer propositadamente informagoes errdneas no estao
aquém de uma Sombra, e muitas possuem Paixdes Sombrias, que sao
satisfeitas por esses atos detestdveis.

Nio h4 como dizer quando a Sombra de umaaparigio vird a tona.
Fregiientemente haverfio pistas sutis na fisionomia daapari¢io — um
sorriso desdenhoso oposto ao normal, um olhar taxativo ao invés de
amigdvel, um semblante que parece estar distorcido ou sempre nas
sombras, a manifestagdo de umarelfquia fantasma novaquerevelesua
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origem profana — mas ndo existem maneiras seguras de se distinguir,
eamaioria dos Cainitas nem sabe que devem procurar por essessinais.

LipANDO coM CAINITAS

Hé muito comércio entre os Mortos Inquietos e os habitantes do
mundo dos vivos, mesmo entre aqueles que ndo respiram mais.
Realmente, pode-se ver os Inquietos e os Cainitas compartilhando
muitos objetivos, que podem levd-los a cooperagoes palidas ou
conflitos eternos.

As Aparigoes dependem dos vivos para aquilo que chamam de
Pathos, a energia espiritual que alimenta sua existéncia sobrenatural.
A medida que as aparigdes sao impelidas por aquilo que chamam de
Paixdes, elas sdo alimentadas por paixdes dos vivos que reproduzam
ouimitemassuas. Algumas dessas Paixoes se relacionam aindividuos
especificos; por exemplo, uma aparigio pode, ap6s sua morte, ser
impelida a proteger sua vitva. Caso seja bem sucedido em sua tarefa,
ele pode serrecompensado com uma abundincia de sustento, chama-
do de Pathos, no mundo inferior; caso ele presencie outra pessoa
esforgando-se para alcangar os mesmo objetivos, ou mesmo para
apenas proteger alguma outra pessoa, ele também seria recompensado.

Alémdisso, asapari¢oes que podem visitara Terrados Vivosestao
ligados a ela por Grilhdes: lugares, coisas ou pessoas cuja conexio com
aaparigio sio muito mais fortes do que seu tamulo. Muitas vezes, um
membro da familia, um amor niio correspondido ou um suseranoirao
servirde Grilhdes para umaaparigdo, e nada ird impedira apari¢io de
protegé-los. Caso o Grilhdo de uma aparigéo seja destruido (ou, no
caso de um individuo, morto), outro elo ligando a aparigio a terra é
perdido, e aalmadesafortunada estd mais préximalo de cairno Limbo,
o Vazioaberto que espera o fim de todas as coisas. Logo, é dointeresse
da aparigdo proteger ferozmente seus Grilhdes, ou as consegiiéncias
pessoais podem ser desastrosas.

Portanto, é af que repousam os motivos para a maioria das
cooperagdes e conflitos entre os Cainitas e os Inquietos. Os vampiros
também tém utilidade para os humanos; no entanto, suas manipula-
¢oes podem ser mais draconianas do que as das aparigoes, cujo Ginico
interesse é proteger ou cultivar emogdes. Muitos Cainitas ja se
alimentaram indiscriminadamente e romperam os Grilhdes de uma
aparigdo, conquistando a inimizade eterna daquele espirito. Do
mesmo modo, uma aparigio que deseje acabar comas fontes de Pathos
de outro pode procurar queimar um prédio que servia como Grilhio,
sem saber que um Cainita dormia no seu interior. Através dessa
ignorincia sobre os motivos e necessidades do outro, aparigoes e
vampiros freqlientemente envolvem-se em conflitos mortais.

Por outro lado, hi momentos em que os Inquietos e os Cainitas
chegam a uma cooperagéo para um fim comum. Um burgomestre
humano pode ser de importincia primordial como pedo de um
vampiro em sua guerra econdmica contraoutro de suaraga; a0 mesmo
tempo, este mesmo magistrado da vila pode ser um Grilhdo parauma
apari¢do. Como ambos os seres procuram melhorar a sorte do
burgomestre, eles podem perceber a interferéncia e ficar cientes da
existéncia um do outro. Um trato pode ser fechado, um acordo pode
seralcancado, e os dois seres sobrenaturais podem combinar esforgos
paraexaltar o humilde cidadao. Um prédio onde um Cainita descanse
durante o dia pode ser um Grilhio para umaaparigio que nao € hosil
para com o outro inquilino; ambos tém razdes para lutar pela
preservagio do prédio.

Obviamente, existem as ocasioes nio tao raras em que aparigoes
sAo criadas por Cainitas, e isso pode resultar num constrangimento
sangrento. Entre as Paixdes mais comuns est4 a vinganca pelo seu
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Para uma historia mais detalhada dos acontecimentos nas Ter

préprio assassinato, e certos Cainitas incautos atrairam o que se pode
chamar de “bandos” de fantasmas seguindo-os, clamando pelo seu
sangue. Um Cainita que crie inimigos tio dedicados, que tém tanto
aganharcomasua destrui¢io, niio costumadurar muito temponojogo
dando-vida. Umaaparigio dedicadaa Morte Final de um Cainita pode
sussurrar os planos do vampiro, que ouviu as escondidas, para seus
inimigos, ou guiar um monge para o seu refigio durante o dia através
de visdes concedidas nos sonhos.

Os METODOS DE INTERACAO

Quando os Cainitas e os Inquietos interagem, isso geralmente
ocorre na assim chamada Terra dos Vivos, Pouquissimos Cainitas
possuem a habilidade para se aventurarem no Mundo Inferior e
encontrar as aparigdes emseu territério, embora existam histérias de
terror sobre uma grande cidade de Cainitas perdida em algum lugar
em meio as névoas esvoagantes das terras dos mortos.

Nem todos os vampiros podem ver as apati¢oes; apenas aqueles
que possuem Auspicios podem geralmente vé-los quando adejam na
Terra das Sombras. Uma vez que um Cainita saiba o que esté
procurando, geralmente pode ver aparigdes com uma facilidade
relativa; adificuldade reside em saber o que procurar pela primeira vez.
Os sébios do cla Capadécio, em virtude dos seus estudos sobre a vida
eamorte, e os feiticeiros dos Tremere fregiientemente possuem uma
percepgao mais agugada sobre os costumes dos Mortos Inquietos do
que a maioria dos outros vampiros, e ambos os clas tém ao seu dispor
certosrituais e encantamentos que podem prender, afugentar, invocar
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ouaté mesmo em ocasides raras destruir as apari¢oes. Existe umdétente
sutil entre Cainitas desses dois clas e 0s Inquietos; nenhum dos lados
deseja uma guerra que um abuso dos poderes que os Capadécios ou
Tremere tém ao seu dispor provocaria.

A GUERRA ENTRE 0S MORTOS

As apari¢des e 0s vampiros inevitavelmente entram em conflito.
Combates diretos entre os dois sdo quase impossiveis, uma vez que as
apari¢oes essencialmente “nioestdoali,” e portanto sdo mais ou menos
invulnerdveis a presas e garras. Qualquer golpe langado contra uma
apari¢fio, niio importa o quiao bem colocado, causa apenas um nivel
dedanoe colocaaaparigio num estado incorpéreo, noqual nao pode
mais sofrer danos por ataques fisicos. Por outro lado, a maioria das
apari¢des nio pode golpear os vampiros; qualquer tentativa de fazé-
lo quase inevitavelmente machucaria a apari¢do tanto quanto o
Cainita, e levariaoatacante de volta ao seu status incorpéreo. Apenas
certas apari¢oes possuem a habilidade para realmente se materializa-
rem, e mesmo elas podem ser devolvidasa Terradas Sombras comum
esfor¢o minimo por parte do mais inexperiente dos Cainitas.

Desta forma, as guerras entre 0s dois sio travadas de modos que ndo
incluam o corpo a corpo. Ambos os lados tém ao seu dispor certas
habilidades que podem neutralizar as vantagens do outro. Disciplinas
comoa Taumaturgia ou o estudo em desenvolvimentodaNecromancia
podem afetar as apari¢oes, e o Quimerismo pode atordod-las. De um
modo menos direto, os Cainitas podem visar os Grilhées de uma
aparigio e, ao aniquild-los, banir a aparigio ofensora do Mundo dos




Observacgoes sobr
Wraith: The Oblivion

Muitas situagdes e poderes dasaparig

Arcanos, niio possuem um equivalente imediato e de ficil

conversiio para Vampiro: A Idade das Trevas. Com isso em

mente, os Narradores sio encorajados aserem criativose liberais

quanto i sua postura sobre os Arcanos quando person:

Cainitas interagem com os Mortos Inquietos:

essencialmente uma gama de poderes “clissicos” de fantasmas,

desde oarremessode e \ll\'il\'._L :nj'w!fh.'i']:cf.\f:i:ltt}s 1€ ping;lmlil

de paredes e pesadelos terrfveis causados pelos mortos. Para

qualquer coisaque um fantasma possafazer em algum trecho de

ficgiio, existe um Arcano equivalente.

A maioria dos Arcanos que aferadiretamente a psiqué dos

habitantes do Mundo dos Vivos |'!\!'\|L.' ser reduzida a acoes

resistidas de Forga de Vontade; easo o teste faga o perdedor

perder Pathos, deve-se ao invés disso, substitui-lo por niveis

tempordrios de Forgade Vontade. O Corpus pode ser conver-

tido diretamente como Vitalidade, ¢ & possivel para uma

aparicdo com Arcanos como Usura causar danos diretamente

contra os Cainitas.

Diversas artes ¢ Arcanos funcionam apenasno Mundodas

Sombras e na Tempestade, particularmente Argos, edificilm

te serfio Greis em cronicas mistas de Vampiro: A Idade das
Trevas ¢ Wraith: the Oblivion. Qutros Arcanos, especi

mentea maioriados usosde Habitar, soamanacronicos noofinal

do séeulo XII, ¢ devem ser substituidos por equivalentes

Vivos. Asapari¢bes contra-atacam por meio de suas pericias, chamadas
Arcanos, que permitem que elas afetem o mundo fisico. Uma estaca
arremessada pela for¢a da vontade de uma aparigo ird golpear um
vampiro com tanta for¢a quanto se fosse arremessada por uma pessoa;
um caixiio possufdo de modo a abrir ou fechar em momentos inconve-
nientes pode prejudicar seriamente a trangjiilidade de um Cainita.

Locais ASSOMBRADOS

As aparigdes assombram constantemente os lugares mais assus-

tadores e temidos pelos camponeses locais, onde atos de muita paixao
e firia foram cometidos. Antigos campos de batalha, cemirérios,
patibulos, castelos e cérceres sio lugares onde foi cometido
freqiientemente algum tipo de ato que liga os mortos a terra. Por outro
lado, 0s domicilios que tornaram-se, através de longas associacdes,

mais lares do que casas também podem ligar espiritos aos seus
proprietérios através da forga da associagio.

Os Cainitas que se aventurem em Locais Assombrados geralmen-
te nfio sio bem-vindos, embora algumas aparigoesacolham protetores
mais corpbreos em seus lares. A barreira entre os mundos é fina num
Local Assombrado, e hd hist6rias de Cainitas puxados paradentroda
Terra das Sombras ao se intrometerem nos Locais Assombrados por
aparigbes particularmente poucoamistosas. Outraslendasafiram que
Disciplinas e até mesmo a utilizagdo do vitae sdo alteradas de forma
estranha em Locais Assombrados, e que em tais lugares um Cainita
niio pode contar nem mesmo com as habilidades mais bésicas. De
qualquer modo, os Locais Assombrados costumam ser um territério

hostil para os vampiros, e ¢ melhor que aqueles que se aventurarem
neles possuam um convite ou algum trunfo escondido.
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XEMPLOS DE
PARICOES

Abaixo estiio algumas estatisticas para personagens aparigoes
tipicos. Foi feita uma aproximagiio entre os Arcanos das aparicoes e
as Disciplinas vampfricas sempre que possivel. Todas as aparicoes
devem possuir no minimo um nivel de Auspicios, devido ao fato de
serem muito mais sensfveis a estimulos externosdo que praticamente
qualquer coisa no Mundo dos Vivos.

LEMURES

Lémures sio os membros mais jovens da sociedade das aparicaes,
acostumados, mas ainda nio poderosos. Eles estio familiarizados com
os costumes do Mundo Inferior, e possuem alguma compreensao de
sua situagiio por experiéncia propria. A maioria dos Lémures estd
mortaamenos de umséculo, ¢ possuem Grilhdes fortes com o Mundo
dos Vivoes. Como sio as aparigdes que mais vezes freqiientam a terra
dos vivos, sdo as apari¢des com quem os Cainitas tém mais chance de
entrar ¢m contato.

Atributos: Forga 2, Destreza 3, Vigor 2, Carisma 3, Manipulacao
4, Aparéncia 3, Percepgiio 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Habilidades Sugeridas: Prontidio 3, Briga 1, Esquiva 2, Empatia
3, Intimidagdo 2, Labia 2, Empatia com Animais 1, Arqueirismo 1,
Artesanato 1, Armas Brancas 1, Furtividade 1, Instrugao 1, Burocra-
cia 2, Investigagiio 1, Direito 2, Ocultismo 2, Politica 1

Disciplinas Sugeridas:Dominagio 1, Quimerismo 1, Auspicios
1, Vicissitude 1

For¢a de Vontade: 8

Equipamento: Espadas fantasmagoricas, roupas esfarrapadas

DESCARNADOS

Os Descarnados sio as aparigdes mais experientes. Eles se estabe-
leceram na sociedade dos mortos, e sio mais poderosos que os Lémures.
Amaioriados Descarnadosainda estiioligados de certaformaas Terras
dos Vivos, mas seus Grilhoes foram enfraquecidos e, em alguns casos,
resolvidos oudestruidos. Os Descarnados costumam ter uma visiomais
ampla ao lidarem com mortais ou Cainitas, e sdo mais pacientes e
perigosos que os Lémures. A maioria dos Cavaleiros sio Lémures
antigos ou Descarnados; a maioria dos Legiondrios sdo Lémures.

Atributos: Forga 3, Destreza4, Vigor 3, Carisma 4, Manipulagao
3, Aparéncia 3, Percepgiio 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Habilidades: Prontidio 3, Briga 2, Esquiva 3, Empatia 3, Intimi-
dagdo 3, Labia 3, Empatia com Animais 1, Arqueirismo 2, Artesanato
1, Armas Brancas 2, Furtividade 3, Instrugio 2, Burocracia 4, Investi-
gacio 1, Direito 2, Lingiifstica 1, Ocultismo 2, Politica 1

Disciplinas Sugeridas: Auspicios 2, Quimerismo 1, Dominacao
2, Presenca 1, Vicissitude 3

For¢a de Vontade: 9

Equipamento: Estandarte nobre e armadura fantasmagérica
(mais antiquada), armas espectrais e roupas luxuosas, muitas vezes
artefatos romanos ou mais antigos

RESIDENTES

Os Residentes sdo aparigoes com uma idade semelhante aos
Descarnados, mas sem qualquer Grilhdo. Portanto, eles nao podem
retornar 3s Terras dos Vivos e ao invés disso residem na cidade de
Estige. E muito improvével que um Cainita lide com um Residente.




AsFaDas

Eles sdo conhecidos por diversos nomes: o Povo Belo, os selva-
gens, os loucos. No entanto, independentemente do nome que os
Cainitas ddoaeles, poucose sabe sobre estes seres enigmaticos e vivos
que parecem nio responder a nenhum poder exceto suas préprias
vontades. Mesmo assim existem aqueles que ousam ameagi-los —
nunca mais se ouve falar ou se vé a maioria deles outra vez. Alguns
voltam anos mais tarde, mudados ou alterados de alguma maneira,
freqlientemente tolos e confusos, embora algumas paregcam possuir
uma percepgio e esperteza peculiares.

Trros DE FADA

Existem certos “fatos” que foram descobertos sobre as fadas pelos
vampiros que escolheram a tarefa precéria de estudé-los. As fadas
variam incrivelmente em aparéncia fisica. Elas existem numa grande
variedade de forma e tamanhos, e muitos acreditam que elas podem
mudar sua forma a vontade. Também se sabe que seus poderes e
habilidades sdo extremamente variados. Mesmo assim, os conhece-
dores separaram as fadas em diversas categorias distintas. Muitos
discutem sobre a veracidade destas descobertas, embora ninguémseja
capaz de contestd-las sem algum grau de crédito.

SIDHE

Os nobres Sidhe sdo considerados a classe dominante entre as
fadas, assim como os Ventrue e Lasombra entre os Cainitas. Eles
raramente sio encontrados por vampiros, pois raramente se aventu-
ram para além de sua amada Arcddia. Eles sio conhecidos por serem
extremamente altos e por possufrem uma beleza tao intensa que chega
aserquase estranha. Hi rumores de que um Toreadorque encontrou

um desses seres ficou tio admirado pela sua visdo que queimou seus
préprios olhos, pois sabia que nunca mais veria algo tio magnificente.

NINFAS E FADAS DA FLORESTA

Estes seres misteriosos sdo apenas um pouco mais comuns que 0s
Sidhe. Eles normalmente sdo encontrados apenas dentro dos limites
das florestas ou clareiras de fadas. Estas criaturas possuem algum tipo
de conexio profunda e recondita com a natureza — na verdade, elas
se assemelham Aquilo com o qual possuam a associago mais forte. A
maioria dessas fadas possui uma relagio com uma faceta em particular
danatureza: drvores, flores, plantas, cachoeiras, pedras. Normalmen-
te, suanatureza é refletia por aquilo ao qual sdo associadas. Uma fada
associada com uma pedra provavelmente serd furtiva e silenciosa,
enguanto uma relacionada A 4gua seria caprichosa e teria uma risada
expressiva.

Embora estas fadas costumem ser reservadas asi mesmas, elas sao
bem conhecidas por armar emboscadas ou incomodar aqueles que as
tenham ofendido. Embora nio se saiba exatamente o que constitui
uma ofensa para uma fada. Quando perturbadas, assim como a maioria
dos outros, caem na categoria de Trapaceiros.

Fapas DOMESTICAS

Conhecidas como duendes, bichos-papdes ou gremlins, estas
fadas sio as mais provéveis de serem vistas, pois vivem muito proximas
aos mortais. Estas fadas sio bem conhecidas por realizarem diversas
tarefas domésticas em troca de comida. Elas s6 trabalham 2 noite, e
nfio permitirdo que ninguém as veja trabalhando. Elas também sdo
conhecidas por terem muitos costumes estranhos, e sdo facilmente




ofendidas. Quando se lida com uma dessas fadas, ¢ melhor conhecer
com certeza os costumes que ela segue, para nao ofendé-las inadver-
tidamente. Uma vez que tenham sido irritadas, elas podem se tornar
bem maliciosas, e nio sio acalmadas facilmente.

TRAPACEIROS

E melhorevitar estas fadas. Embora freqiientemente elas paregam

ser inofensivas ou até mesmo (teis, a interagio com estas fadas
praticamente significard a rufna certa para o mortal (ou vampiro)
envolvido. Elas sdo criaturas travessas cujo tinico interesse € causar
destruigdo. Essas fadas existem em diversas variedadas, cada uma
possuindo seu préprio método peculiar de desencaminhar os mortais.
Entre as diversas variedades de trapaceiros estdo os pookas, fogos-
fatuos, leprechauns e as lamias.

Qutros tipos de fadas sio conhecidos por muitas vezes se tornarem
trapaceiros, especialmente se tiveremsido ofendidos de alguma forma.
Uma vezque uma fada tenhase ofendido com alguém, elasirdo zombar
emolestar o ofensoraté que acreditem que ele tenha pago peloinsulto.

MUTANTES

Sabe-se pouco sobre os metamorfos, pois eles parecem ser mortais,
ou pelos menos para alguém que niio saiba identifica-los. Dizem que
ocasionalmente uma fadairé tirar um mortal deste mundo para tomar
oseulugare viver entre os mortais. Embora este “seqiiestro” sejamais
comum entre os bebés, hd rumores de que, as vezes, mortais mais
velhos podem ser substituidos dessa maneira. Existem muitos rituais
e costumes que dizem ser capazes de fazer com que o mutante revele
sua natureza verdadeira. Se h4 alguma veracidade nesses costumes
aindaéquestiode debate. Certamente, sabe-se que alguns as vezessao
eficazes, embora seja possivel que alguns mutantes simplesmente
decidiram se revelar naquele momento.

Nio se sabe porque as fadas praticam este costume estranho.
Alguns dizem que fadas antigas precisam viver entre os mortais para
experimentar um tipo de renascimento, permitindo que se tornem
jovens outra vez. Qutros tém uma opinido sombria, recordando a
tradigdo de que as fadas precisam pagar um tributo ao Inferno a cada
sete anos. Os pessimistas acreditam que os mortais sdo levados para
Arcédia por este motivo. Alguns dizem que ambas as opinides estio
corretas, e ainda existem muitas outras hip6teses sobre o assunto. No
fim, parece que os tnicos que sabem a verdade sdo as fadas, isso se
realmente souberem.

A CoRTE UNSEELIE

Acredita-se queasfadassejam divididas em duas cortes, a Seelie que
governam de Beltaine (o Equinéeio de Primavera) até Samhain (o
Equinécio de Outono) e as Unseelie, que governam de Samhain até
Beltaine. Ambas podemser encontradasaolongodoano, emborase diga
que as Seelie sejam vista com mais freqiiéncia durante o crepasculo e
as Unseelie encontradas na maioria das vezes durante a noite alta.

As Unseelie parecem existir apenas para atormentar os outros.
Umbando de Unseelie, conhecidas comoa Hoste, voa sobre as terras
a noite, atacando qualquer mortal indefeso que encontrem. Estas
almasdesafortunadasfreqiientemente sao encontradas nodia seguin-
te, com seus corpos despedagados pelas punigoes indescritiveis
impostas pela Hoste. Vampiros solitdrios que néio estejam protegidos
de alguma forma também estdo sujeitos a tais tormentos.




CosTUMES DAS FADAS

As fadas parecem ter intimeros costumes e tradigoes, alguns dos
quais parecem ser bem paradoxais. Ainda assim, hd diversas constan-
tes em que os conhecedores concordam. Elas foram coletadas através
dosrelat6rios de viajantes, hist6rias e lendas, e de outros que tiveram
um contato em primeira mao com fadas. A regra que normalmente é
mais aceita ¢ de que as fadas sfo imprevisiveis, e uma pessoa sempre
deve ser cautelosa a lidar com elas.

GLAMOUR

Ninguém pode realmente definir o que é o Glamour, pois ele ndo
possui nenhuma substincia “real.” Alguns diriam que € a energia
mégica com as quais as fadas alimentam seus feiticos; é isso e muito
mais. O Glamour é uma parte intrinseca da natureza das fadas. Com
ele, elas podem formar qualquer coisa que desejem a partir do nada,
e podem alterar suas aparéncias. Alguns até dizem que aformaque elas
assumem é moldada a partir da matéria do Glamour bruto. Seja qual
foraverdade, seus usos certamente fornecem uma grande quantidade
de poder a elas. Existem aqueles que podem penetrar essas ilusdes,
permitindo-se ver a realidade por trés da ficgdo (embora seja consi-
derado uma grosseria informar 2 fada que vocé o fez).

Penecrando o Glamour

Personagens que possuam a Disciplina Auspicios po-
dem ver através do Glamour de uma fada. Para propésitos
de jogo, a Disciplina Quimerismo é usada para representar
a habilidade iluséria das fadas. Embora normalmente nao
seja o caso, um personagem pode testar um dado para cada
nivel de Auspicios possuido (dificuldade 8) a qualquer
momento em que encontre uma ilusao de fada. Normal-
mente, apenas umsucesso € necessario para penetrar ovéu,
embora um Narrador possa determinar que mais sucessos
sdo necessirios dependendo da natureza da iluséo.

Posse

A maioria das fadas possui um conceito de posse e propriedade
muito diferente da maioria dos mortais. No seu ponto de vista, os
humanos possuem um grande nimero de posses que sio capazes de dar
gratuitamente. Asfadas consideram esta generosidade humana como
uma de suas caracterfsticas mais nobres. Elas acreditam que qualquer
coisaquendo é intrinsecamente parte de outra pessoa pode serlevada
livremente. Na verdade, elas nio véem isso realmente como roubar,
pois no que lhes diz respeito, o item em questdo nunca pertenceu
mesmo ao mortal.

Contudo, a posse das fadas é um assunto completamente diferen-
te. Qualquer coisa possufda por uma fada costuma ser considerada
intrinsecamente parte delas. Issosignifica que roubar algo de umafada
implica roubar algo que faz parte delas — de certo modo uma parte
de sua “alma.” Por razdes Gbvias, isso pode provocar uma grande
irritagdo por parte de uma fada, levando-aa cagar o transgressor para
recuperar o objeto roubado e exigir dele uma indenizagdo. As pessoas
culpadas por roubar de uma fada podem acabar como vitimasde uma
maldigio das fadas, ou pior. As fadas ndo estendem essa postura
peculiar de propriedade para algumas coisas possuidas pelos mortais,
particularmente obras de arte. Nenhuma fada escrupulosa ousaria
“pegar emprestado” uma obra de arte criada por um mortal, poisseria
o equivalente a roubar de outra fada.

LocaispeE FaDpAS

Existem locais no mundo em que o reino das fadas, Arcadia,
sobrepde-se ao nosso. Estes locais freqilentemente sio conhecidos por
aqueles que vivem proximos a eles como florestas ou clareiras de fadas.
Nestes locais, a mégica das fadas pode ser realmente espantosa. Até
mesmo o mais poderoso dos feiticeiros Tremere pensaria duas vezes
antes de desafiar a mais humilde das fadas em um desses lugares.

O motivo desses locais existirem é uma questio de debate. A
crenga mais popular é de que estes sio os locais onde Arcidia se liga
a Terra; isso explicaria porque as fadas e criaturas feéricas sdo
freqiientemente vistas nessas dreas. A maioria das florestas das fadas
ébem conhecida pelos camponeses que vivem nas terras ao seu redor
e portanto sio facilmente localizadas. Muitas vezes, ndo é a floresta
inteira que estd sob o encanto das fadas, mas somente uma porgaodela
ou talvez apenas uma tnica clareira.

Normalmente, pode-se viajar por uma floresta de fadas com pouca
ounenhuma preocupagio, comexcegio daameaga usual dos Lupinos,
embora normalmente sejamelhor ficaralerta. Naverdade, uma pessoa
pode viajar por tais florestas dezenas de vezes sem nunca encontraruma
criatura feérica, Especialmente aqueles que vdo a procura de fadas;
esses provavelmente ndo as encontrardo, pois elas sdo criaturas muito
reservadas, e preferem lidar com outros nos seus préprios termos.

Os CAINITAS E AS FADAS

Encontros com as fadas podem criar um sentimento muito
diferente para uma cronica deldade das Trevas. Topar com uma fada
pode acrescentar um elemento de fantasia e mistério a sua histdria.
Neste tipo de histéria, as fadas sempre devem se manter enigméticas
e misteriosas, seus motivos sempre desconhecidos e freqiientemente
confusos. Alternativamente, lidar com o Povo Belo pode ser parte dos
acontecimentos de uma cronica. Isso pode dar uma sensagao de
fantasia muito maior do que uma cronica tipica deldade das Trevas,
embora alguns Narradores e jogadores possam preferir este tipo de
ambiente. Neste tipo de cronica, encontros com as fadas e animais
miticos seriam mais comuns, se ji niio fossem exatamente corriqueiros.
Mas o Narrador ainda deve tentar manter uma aura de mistério ao
redor das fadas.

As fadas sdo em sua maior parte desconhecidas pelos vampiros.
Seus costumes extravagantes e vontades excéntricas estdo além da
compreensdo dos Cainitas. Entretanto, os Malkavianos afirmam ter
umvinculo mtimo comelas. Exatamente qual anatureza deste vinculo
¢é desconhecido para a maioria dos outros Cainitas, embora muitos
certamente gostariam de saber mais.

De acordo com as lendas feéricas, os vampiros sio descendentes
dasfadas. Realmente existem algumas evidéncias para sustentar isso,
pelo menos entre as fadas. Existem diversos tipos de fadas que se
comportam da mesma maneira que os vampiros, Com poucos aspectos
que os diferenciem além de ndo criarem outros de sua raga através do
Abrago. As mais notdveis entre estes sdo as sidhe leanan, lindas
mulheres fadas conhecidas por inspirarem os poetas & genialidade
mesmo enquanto drenam a esséncia destes.

ExEMPLOS DE FADAS
(GUERREIRO SIDHE

Os guerreiros sidhe talvez sejam as fadas mais perigosas que um
Cainita possa esperar encontrar. Quando vistos, estes seres estio
resplandecentes em armaduras brilhantes, com longos cabelos
esvoagantes. Uma aura brilhante os envolve. Os sidhe sdo famosos

CAPITULO NOVE: ANTAGONISTAS




Bedendo o Sangue de [-adas

Beber o sangue de uma fada pode ser uma coisa incerta para um vampiro, ainda que sua poténcia seja tal que muitos estdodispostos
a toméd-lo. Cada ponto de sangue bebido de uma fada equivale a dois Pontos de Sangue. No entanto, qualquer vampiro que tome
osangue feérico corre orisco de sofrer certos efeitos colaterais perigosos. Em primeiro lugar, o personagem se arrisca a entrar em frenesi.
Qualquer vampiro que beba o sangue de uma fada precisa realizar imediatamente um teste de Autocontrole/Instinto (dificuldade
4 + ontmero de Pontos de Sangue ingeridos). Um fracasso indica que o personagem é dominado pelo fluxo inebriante do sangue
poderoso, e ir4 tentar se empanturrar com o mesmo. O personagem nio ir4 parar de beber até que o frenesi seja acalmado. Mesmo
que tenhabebido até sua capacidade méxima, ele continuaré a beber, embora nenhum beneficio seja obtido por este sangue adicional.

Admitindo que o personagem foi bem sucedido no teste de frenesi (ou mesmo se néo foi), ele agora precisaré fazer um teste de
Vigor (dificuldade 8) par evitar sofrer qualquer efeito colateral. Efeitos colaterais sempre sio determinados pelo Narrador — eles
podem ser escolhidos aleatoriamente ou determinados, o que parecer mais apropriado. Alguns efeitos colaterais possiveis por beber

o sangue de fadas sdo:

além de 1 a 10 Pontos de Sangue adicionais.

e O personagem entra em torpor imediatamente.

consumido.

efeito dura uma noite para cada Ponto de Sangue consumido.

Ponto de Sangue consumido.

e Opersonagem comegaaexpelirviolentamente sangue dos seus ouvidos, olhos, nariz e boca. Todo o sangue consumido é perdido,

e O personagem sofre alucinagées violentas. Elas duram aproximadamente 10 minutos para cada Ponto de Sangue ingerido.
e O personagem fica preso & fada em questdo. Isso tem os mesmos efeitos de um Voto de Sangue.
e O personagem fica completamente apaixonado pela préxima pessoa que vir (com excegfo da fada).

e Opersonagem ganhaimediatamente um ponto de Aparéncia, mas perde um pontode Percepgao. Estes efeitos sao permanentes.
e O personagem obtém todos os efeitos de Sentidos Agugados (veja Auspicios, pagina 143), embora esta percepgio nao possa
serdesligada. Aumente em dois a dificuldade para qualquer teste de Raciocinio. Este efeito dura uma hora para cada Ponto de Sangue

e O personagem comega a brilhar com uma luz dourada. A luz tem os mesmos efeitos que a luz solar para qualquer um nas
proximidades, embora o personagem seja imune aos seus efeitos.
e O personagem serd sobrepujado pelas emogtes, e comegard a verter ldgrimas de sangue toda vez que ouvir uma misica. Este

e O personagem pode ver através do Glamour de todas as fadas. Isto permite ao personagem ver fadas que estejam invisiveis
e reconhecé-las em sua forma verdadeira. E melhor que o personagem mantenha seu conhecimento em segredo, para nfo irritar as
fadas — elas ndo sdo nem um pouco gentis ao descobrirem que seus segredos estdo sendo revelados. Este efeito dura uma hora por

pelos seus modos insolentes e sua arrogéincia. Qualquer um que os
contrarie ou demonstre o menor sinal de indelicadeza sera rapidamen-
te despachado. Eles realmente sdo seres aos quais se deve temer.
Atributos: Forga 3, Destreza 5, Vigor 3, Carisma 4, Manipulagio
3, Aparéncia 6, Percepgio 5, Inteligéneia 2, Raciocinio 4
Habilidades: Arqueirismo 6, Esportes 2, Etiqueta 4, Esquiva 3,
Armas Brancas 5, Intimidagio 4, Lideranga 3, Masica 4, Ocultismo
3, Cavalgar 4
Disciplinas: Auspicios 3, Rapidez 3, Quimerismo 3, Ofuscagio 4
Pontos de Sangue: 15, For¢a de Vontade: 8

TRAPACEIRO POOKA

Os pookas sdo uma variedade relativamente benevolente de
trapaceiros. Eles normalmente nfo causario nenhum mal as suas
vitimas, preferindo ao invés disso colocd-las em situagdes embaragosas
ou de algum outro modo desconfortdveis. Uma das travessuras
favoritas de um pooka € transformar-se num lindo cavalo. Uma vez
que um cavaleiro ou outro individuo tenha montado nele, o pooka
ird partir numa corrida desenfreada sem que o cavaleiro consiga para-
lo ou sair de cima dele. A viagem normalmente acabar4 com o pooka
pulando por cima de um abismo, para dentro de um lago, ou jogando
o cavaleiro num fosso e transformando-se num péssaro.

Atributos: For¢a 2, Destreza 5, Vigor 2, Carisma 2, Manipulagéo
5, Aparéncia 4, Percepgdo 3, Inteligéncia 2, Raciocfnio 4

Habilidades: Representagéo 3, Prontidao 3, Briga 3, Esquiva 5,
Miisica 4, Crime 3, Ocultismo 2, Furtividade 5, L4bia 4

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

Disciplinas: Animalismo 2, Auspfcios 2, Quimerismo 3, Rapidez
2, Ofuscagao 4, Metamorfose 4

Pontos de Sangue: 10, Forga de Vontade: 6

Poderes: Mudanga de Forma — um pooka pode transformar-se
instantaneamente em qualquer criatura que deseja, de um tamanho
que varie desde um péssaro pequeno até um cavalo grande.

DUENDE

Estas fadas domésticas geralmente aparecem como pequenos
homens marrons e mirrados. Eles estfo entre os mais tteis dos povos
das fadas, realizando tarefas para os proprietdrios da casa que habitam
e esperando um pequeno presente em troca, normalmente uma tigela
de leite e pao com mel. Estas tarefas fregiientemente incluem limpar
acasa, ordenharvacas, debulhar o trigo e cortar madeira. Estas tarefas
normalmente sdo realizadas em furtividade e segredo absolutos. No
entanto, eles sdo extremamente voltveis, e deve-se lidar cuidadosa-
mente com eles, para que os duendes niio se rebelem contra seus
anfitrides. Ninguém jamais deve dar um presente bom demais ou
agradecer diretamente a um duende; ao fazé-lo uma pessoa estd
arriscada a ofendé-lo.

Atributos: Forga 1, Destreza 5, Vigor 4, Carisma 2, Manipulacao
2, Aparéncia 1, Percepgio 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Habilidades: Artesanato 5, Esquiva 5, Miisica 2, Crime 4,
Ocultismo 2, Furtividade 6

Disciplinas: Animalismo 1, Rapidez 4, Fortitude 3, Ofuscagfo 4

Pontos de Sangue: 10, Forga de Vontade: 4




Changelling: Che Oreaming na Era Medieval

Vampiro: A Idade das Trevas precede a Fragmentagio, geralmente excluindo muitas das possibilidade para hist6rias mistas
apresentando fadas, pelo menos como siio descritas emChangeling: The Dreaming. E apenas depois da Fragmentago, que ocorre
um pouco antes do Renascimento, que a maioria das fadas assumem sua forma mortal. Durante o periodo medieval, a maioria das
fadas encontradas seriam as fadas verdadeiras, embora seja possivel encontrar um representante da variedade tradicional, uma fada
que tenha seqiiestrado um mortal e tomado seu lugar. Estes seres fregiientemente nio se lembram de sua verdadeira natureza.

Embora certamente seja possivel representar este tipo de personagem num ambiente medieval, teriam de ser feitas mudangas
drésticas nasregras, pois a Banalidade é praticamente inexistente, o Glamour é abundante, e as Prendas provavelmente seriam muito
mais ficeis. Osjogadores também poderiam representar fadas verdadeiras, embora nio se recomende que estes personagens estejam
disponfveis para os jogadores. Este seres enigmaticos devem permanecer nas mios do Narrador.

OsNarradores que desejarem incluir a variedade mais tradicional de fadas em suas histérias podem usar as seguintes modificagdes
para as regras fornecidas em Changeling: The Dreaming.

e As Habilidades dos personagens devem ser atribuidas como em Vampiro: A Idade das Trevas.

e Os Antecedentes devem ser escolhidos de Changeling ou Vampiro: A Idade das Trevas, do modo que o Narrador julgar
mais apropriado. Todos os personagens devem possuir pelo menos um ponto de Memdria, pois esta é a sua conexio inata com as
Fadas. O nimero de pontos possufdos determina o quanto de sua heranga feérica o personagem recorda.

e A Corte do personagem ainda deve ser escolhida, embora se recomende que a maioria dos personagens sejam da Corte Seelie
(veja abaixo). Os Legados devem ser escolhidos normalmente. O Semblante de um personagem determina a idade do mortal que
foi seqiiestrado e levado a Arcéddia, determinando assim a idade inicial do personagem. Embora a maioria dos seqiiestros sejam de
bebés humanos, o personagem niio pode comegar a representi-lo até alcangar seis anos de idade.

e Um parentesco pode ser escolhido para o personagem, emboraisso nao vd afetar muito o personagem em termos de aparéncia.
Aoinvésde dar aimpressio de realmente ter chifres, um satiro pode simplesmente ter pernas muito peludas, enquanto um dos sidhe
pode ter feighes delicadas e olhos amendoados. O Narrador pode decidirse os Dons Inatos e as Fraquezas do parentescoserdo aplicados.

e Na época anterior 3 Fragmentagio, a Banalidade nao era nem de perto a ameaga que é hoje em dia. Porém, isso nao significa
que ela ndo existia, apenas que a presenga de tanto Glamour tornava as fadas na Terra muito mais resistentes a ela. Embora fadas
verdadeiras sejam imunes aos efeitos da Banalidade, as fadas harmonizaram-se com a humanidade, tornando-se de certa forma
suscetiveis aos seus estragos. Obviamente, muitas das razoes listadas em Changeling que fariam com que um personagem ganhasse
Banalidade nio sdo apropriadas a um ambiente medieval, deixando que o Narrador determine exatamente quais sdo seus efeitos.
Quando, e se, um personagemalcangar 10de Banalidade permanente, ele serd forgadoa retornara Arcddia. A seguir, estdo sugestoes
de como um personagem pode obter Banalidade num ambiente medieval:

— Casando-se. Ganhe um ponto permanente de Banalidade.

— Envelhecendo. Um personagem ganha um ponto permanente de Banalidade para cada sete anos gastos como um mortal.

— Toda vezque um personagem disser uma mentira ele ganha um ponto temporério de Banalidade. (Personagens do parentesco
pooka estio isentos disso).

— Quebrar um juramento. Isto pode fazer com que o personagem ganhe um ou mais pontos tempordrios ou permanentes de
Banalidade, de acordo com vontade do Narrador.

e O Glamour deve estar abundante nesta época. A dificuldade para ganhar Glamour através de quaisquer modos deve sempre
ser diminuida em dois. Além disso, os locais de Glamour sio muito mais comuns. Um personagem pode recuperar Glamour apenas
ficando dentro dos limites de uma floresta de fadas. Nestes casos, o Glamour normalmente é obtido na razio de um por hora, e nao
ha limite quanto & quantidade de Glamour que pode ser obtida.

@ Os trugues funcionam quase que exatamente como em Changeling, embora nunca seja preciso fazer um teste para superar
a Banalidade de um mortal. Quando se langa um truque, o personagem s6 precisa preencher os requisitos das Prendas, nfo importa
o quio fantéstico seja o efeito.

@ Asfadas curam-se numa velocidade espantosa, pelo menos comparando-se com os mortais. Uma fada recupera um Nivel de
Vitalidade por hora, com excegio de danos agravados. Qualquer coisa que cause dano agravado num vampiro, com excegio da luz
solar, causa danos agravados a uma fada. Este dano é recuperado a um taxa de um Nivel de Vitalidade por dia.

e Deve-se observar em particular que nio existem objetos quiméricos na Idade das Trevas; ao invés disso, qualquer coisa que
normalmente seria quimérico € real. Uma espada magica flamejante realmente é uma espada mégica flamejante, e um unicérnio é
umanimal que vive e respira. Estas coisas devem serextremamente raras durante a Idade das Trevas, pois ndosio realmente apropriadas
ao ambiente, mas mesmo assim elas existem.

Qualquer Narrador que permita que um jogador represente um desses seres deve tomar cuidado, pois o poder que uma dessas
fadas controla poderia desequilibrar facilmente uma crénica.




VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

Poderes: Trabalho Pesado — Um tinico duende pode realizar as
tarefas de diversos homens numa dnicanoite, Estas tarefassaorealizadas
emcompletosiléncio, e nunca devemser perturbadas. Um duende que
seja perturbado enquanto trabatha nunca completard a tarefa, e
freqiientemente a amaldigoard para que nunca seja completada.

REGRAS PARA
CaMPANHAS MISTAS

Algumas das regras padrées para serem usadas em jogos de
Narrativa com dois ou mais tipos de criaturas sobrenarurais estio
descritas abaixo. Estas sdo regras gerais. Regras em particular devem
suplantar as generalizagoes, mas ainda devem levar em consideragio
estas orientagoes basicas. Osdetalhes fornecidos para uma Disciplina,
Dom, Esfera ou Arcanoem particular devem se impor ao que serd dita
a seguir. Os Narradores devem usar o bom-senso nesses casos,
considerando que suas decisoes se sobrepoem a qualquer regra. Use
o bom-senso, e deixe a histdria guid-lo.

NivEls DE PODER

Quando um personagem usa um poder contra outro, e surge a
questao sobre se 0 personagem é poderoso o suficiente para ser bem
sucedido, use uma escala: compare o nivel da Disciplina de um
vampiro, o Posto de um lobisomem, o nivel da Esfera de um mago ou
onivel de Arcano de uma Aparigao. O ser sobrenatural com o valor
maiselevado ganha. Nocaso de empates, é realizado um teste resistido.

Observacio: O valor comparado € a propria habilidade do ser,
nio necessariamente o nivel ou indice de um poder utilizado. Em
outras palavras, um vampiro com Dominacéo 4 usard a habilidade de
Dominagio de nivel um, Observincia da Palavra Falada, com mais
eficicia que um vampiro com Dominagéo 1. Elementos como dura-
¢do, dano oualcance naio mudam, masapoténciado efeitosobre outros
seres sobrenaturais varia.

DIFICULDADES

De vez em quando, 0 jogo exigird que um personagem se defenda
comuma Caracteristica que nfio possui. Por exemplo, alguns Dons dos
Lobisomens tém a Fiiria do alvo como dificuldade para o teste de
ativacio. Os Magos nio possuem Firia. O que o personagem deve
utilizar no lugar?

Quando tudomaisfalhar, adificuldade padrao é 6. Se o alvo estiver
resistindo ativamente, o Narrador pode optar pela utilizagao do nivel
de For¢a de Vontade do personagem no lugar. A For¢a de Vontade
éoutro padriottil nosistema; é uma Caracterfstica compartilhada por
todos os jogos do sistema Storyteller. Use o bom senso; seus jogos
devem ser histdrias criativas, e niio testes de matemdtica.

Disciplinas Posto dos Nivel da * Arcano

Lobisomens Esfera
(Cliath)
(Fostern)
(Adren)
(Athro)
(Ancido)
=+ (Anciao)

* No caso de efeitos conjugados, use o nivel de Esfera mais alto para

o efeito que o mago estd tentando realizar.




e

s DEMONIOS E SEUS
ARENTES INFERNAIS

A morte veio ao mundo através da inveja do Deménio.

— A Sabedoria de Salomao, 12:24

Como todo bom cristdos sabe, os demdnios eram anjos que
conspiraramcom Liicifere cafram 2 Terra, edeld paraoInferno. Ossabios
judeus e mugulmanos especulam que estas entidades comegaram como
perversoes das obras de Deus ou fantasmas selvagens enviados para testar
avontade dos escolhidos por Deus. Crengas ainda maisantigas falam de
espiritos da escuridio que se satisfazem comamorte e amiséria, de deuses
malignos e sobreviventes primordiais. No entanto, todas as fontes
concordam que seres infernais espreitam na noite, tentando e corrom-
pendo as pessoas, para depois se alimentarem de suas almas.

De acordo com a demonologia medieval, as fileiras do Inferno
formam uma hierarquia complexa que se assemelha a estruturasocial
daépoca. Satands, él6gico, estd no topo de uma vastarede de duques,
arquidemdnios, consortes, lordes, sedutores, guerreiros, demonios
inferiores, monstros e escravos. Naturalmente, estas entidades gastam
amaior parte do seu tempo no Inferno, corrompendo a humanidade
a distancia e tragando os planos para derrubar tanto Deus quanto
Satanas. Cada deménio tem seu préprio nome, identidade e posicao
nas fileiras infernais. Os Conhecimentos Herméticos listam literal-
mente centenas de demonios pelos nomes, titulos e propésitos,
embora poucos Cainitas, com excegao dos estudiosos Tremere,
saberio ou estariointeressados em tais detalhes. Supostamente, cada
propdsito no Céu possui um corruptor no Inferno.

Asalmas parecem ser os maiores prémios para um demonio; ele ird
gastar anos cultivando um “pupilo” — alimentando o seu 6dio,
encorajandoseus pecados, talvez até concedendoalgum pequeno poder
antes que amorte do mortal (ou Cainita) leve sua alma paraas maosdo
deménio. Talvez oavango no Infernosejamedido poralmas; talvezelas
apenassejam boas como moeda, escravos ou comida. Em qualquercaso,
um demonio ird bem longe para obter a alma de um humano.

Poucos personagens chegario a ver um deménio, ou conhecé-lo
comoaquilo que ele é. Dizem que a forma verdadeira de um demdnio
estd presa ao Inferno. Contudo, muitos mandam seus espiritos para
vagar na Terra e residirem em formas mortais. Os Cainitas mais
azarados podem encontrar estes hospedeiros infernais ou os cultistas
humanos que servem aos seus préprios corruptores. Quando o fazem,
os vampiros devem estar prontos para uma luta.

Osdemdnios raramente aparecem de modo evidente; para osseres
infernais é mais seguro e eficaz (tanto para o deménio quanto para o
Narrador) manifestarem-se em formas sutis e assustadoras: um bando
de péssaros negros, um estranho bonito ou formoso com um ar
sobrenatural, uma nuvemde insetos, um vento repentinosussurrando
comuma corrente de gritos de almas condenadas, etc. Apesar doseu
poder, todos, exceto os demdnios mais inferiores, consideram que
conflitos fisicos estio aquém de si. Ao invés disso, eles tentam levar
os personagens a pecados maiores e mais elaborados. Dizem que um
inocente corrompido vale mais do que um pecador assassinado.

OsNarradores devem ser cuidadosos ao inclufrem poderes infer-
nais numa cronica; os deménios, caso cheguem a aparecer, devem se
assemelhar mais a forgas da natureza doque amonstros aserem mortos.
Fragmentossutis dosobrenatural — sons estranhos, mudangas repen-
tinas de clima, um leve odor de enxofre — irdo inspirar mais terrordo
que uma besta com chifres envolta em fogo. Se o Narrador criar um
desconforto através da atmosfera e de pressédgios (veja o Capitulo
Oito), o aparecimento repentino da mesma besta com chifres sera
muito mais eficaz. Fazer com que a demonologia parega interessante

ExempLO

Um vampiro Nosferatu possui Ofuscagiio 3 e estd usando
Ofuscagio 2, Presenga Invisivel 2. Um lobisomem de Posto
quatro nas proximidades estd tentando usar o Dom (de nivel
um): Sentir a Wyrm para encontrar qualquer corrupgio na
area. O Narrador sabe que o Nosferatu possui o odor da Wyrm
(0 Nosferatu possui um nivel baixo no Caminho da Humani-
dade). Se o vampiro estiver usando Ofuscagdo, o lobisomem
pode senti-lo? O lobisomem é de Posto Quatro, e o nivel do
vampironesta Disciplina é apenas 3, portanto o lobisomem tem
uma chance de encontré-lo.

Nesse caso, “tem umachance” é uma frase apropriada. Este
sistema niio sobrepuja os sistemas existentes: a habilidade nao
é automatica. Em outras palavras, o lobisomem ainda precisa
testar Percepgio + Ocultismo (como qualquer outro lobiso-
mem utilizando Sentir a Wyrm); se ele nao obtiver nenhum
sucesso, a corrupgio ndo ¢ detectada. Com um sucesso, ele
CI"ICOT'IT:T'E[T{! o] Ni'?sft‘l":‘ll'i.l‘

Agora, e se 0 lobisomem fosse de Posto Trés!? Ele teria um
poderequivalente d Ofuscagio 3 doNosferatu. Oresultadoiria
dependerde um teste resistido. O lobisomem iria testar Percep-
¢Ao + Ocultismo, enquanto o Nosferatu iria testar Raciocinio
+ Furtividade (como qualquer outro Cainita utilizando Pre-
senca Invisivel). Quem obtivesse mais sucessos ganharia. Se o
Nosferatu ganhasse, ele permaneceriainvisivel e indeterminado.
Se o lobisomem ganhasse, ele perceberia o Nosferatu. Os
empates favorecem o defensor; e neste caso, o Nosferatu
permaneceria escondido. Como o lobisomem é que esté procu-
rando ativamente, o Nosferatu ganha a vantagem do empate.

E se o lobisomem fosse apenas de Posto Dois? Seu Dom nao
seria poderoso suficiente para penetrara Ofuscagio. Entretan-
to, o Narrador deve permitir que o jogador realize um teste e

deve simplesmente dizer que ele ndo percebe nada.

demais também ndo € uma boa idéia; as pessoas podem adquirir uma
nogdo errada do jogo...

PoDERES DEMONIACOS

Embora estejam presas ao Inferno, as entidades demonfacas
enviam seus espiritos para a Terra. L4, eles residem em corpos
materiais, ou passam através do reflexo espiritual do nosso proprio
mundo, fazendo o que quiserem. O poder que podem usar refletem os
seus propositos e origens demonfacas; um sedutor teré nfveis elevados
de Dominagao, Ofuscagdo e Presenga, enquanto um guerreiro tera
Poténcia, Fortitude e Auspicios. Para propésitos de jogo, admita que
um deménio encontrado esteja em sua forma material e utilize as
Disciplinas deVampiro: A Idade das Trevas quando estiver usando
as estatistica abaixo. Narradores que utilizem Mago: A Ascensio,
The Book of Madness ouLobisomem: O Apocalipse devem sentir-
se & vontade para utilizar as regras relacionadas aos espiritos destes
livros para representar espiritos demonfacos.

A maioria dos demdnios possui 0s seguintes poderes:

@ Cura: Osdemonios e suascriaturas hospedeiras podem curarum
Nivel de Vitalidade por turno sem esforgos. Manifestagoes realmente
poderosas podem curar dois ou até mesmo trés Niveis por turno.

e Fortitude: Os Infernais sio notérios por serem dificeis de se
ferir. Admita que qualquer forma demonfaca possui Fortitude vari-
andode | a 5.

CAPITULO NOVE: ANTAGONISTAS




e Dominagio: Aqueles que encontram manifestagtes infernais
sabem disso; mesmo o mais simples dos demonios possui pelo menos
dois pontos de Presenga, e muitos também possuem niveis comparé-
veis de Dominagdo. Demodnios e hospedeiros poderosos podem
amedrontar uma sala inteira de mortais apenas com um olhar.

e Daimoinon: Um poder demonfaco inato (veja o Capitulo
Cinco). Lordes podem atingir niveis tdo elevados quando 8 nesta
Disciplina (o que lhes permite invocar outros de sua espécie ou
amaldigoar grandes dreas), e duques ouseus superiores podemalcangar
qualquer nivel.

e Imunidade ao fogo: As chamas sdo o elemento natural dos
demdnios; nenhum ataque baseado no fogo pode lhes causar danos,
exceto pelas suas préprias chamas infernais (que doem, mas niao
infligem dano).

e Investimentos: Sedutores e deménios mais poderosos podem
conceder favores aos seus servidores mortais em troca de escravidao,
sacriffcios ou pactos de alma. Porsimplicidade, admita que um sedutor
pode conceder 1 ou 2 pontos emqualquer Disciplina — por um prego.
Lordes e duques podem conceder até 4 pontos em duas ou trés
Disciplinas, mas o custo pode ser alto... ou eterno.

Os préprios demdnios raramente se manifestam na Terra; ao invés
disso, seus espiritos habitam formas inferiores, seres mortais com
poderes sobrenaturais, que aqui sio chamados de hospedeiros infer-
nais. Ocasionalmente possufdos, freqiientemente criados a partir de
rascunhos, num escarnio imperfeito das proprias criagoes do Senhor,
criaturas hospedeiras existem por um curto periodo de tempo antes
de se decomporem. Ao contrario da forma verdadeirade um deménio,
estas criaturas podem ser feridas ou mortas.

Qcasionalmente, algum ritual ou fenda entre o Infernoe a Terra
permite que um demonio crie um aspecto material da sua forma
verdadeira. Estas manifestagoes sfio muito raras e extremamente
poderosas. Nenhum mortal, e poucosimortais, podem resistirou lutar
contraum deles em seus préprios termos. Aqueles que desejem conter
oulidar com os seres infernais precisam recorrer a mégicas elaboradas
ou A ajuda divina, Esta requer mais fé do que a maioria dos Cainitas
pode ter, enquantoaquela pde em riscoa alma do méagico (veja“*Magos
e Miagicos”). Mesmo que a forma material de um deménio seja morta,
a entidade em si s6 é banida de volta ao Inferno. O banimento pode
daer, mas ndo ird prevenir que O Decaido volte outra vez para se
vingar. Isto pode ser especialmente problemdtico para um vampiro;
afinal de contas, vocé pode acumular muitos inimigos num século, e
nem todos eles calculam suas vidas em anos mortais...

FRAQUEZAS

Embora detenham poderes demoniacos, os seres infernais estao
sujeitos ao poder das criagées de Deus. Enguanto poucos Cainiras
poderiam (ou iriam) suplicar por ajudaao Todo Poderoso, as seguintes
coisas podem ferir ou repelir uma manifestagio demoniaca.

e Fé Verdadeira: A Fé tem o dobro dos seus efeitos normais sobre
os poderes infernais. Um personagem com Fé pode infligir um dado
de dano agravado para cada ponto de Fé que possuir. A Fé pode vir
de outras crengas além do cristianismo; o islamismo e judaismo tém
longas histérias de favores divinos, e até bons pagios podem resistir
aseducdo das trevas.

e Orgulho ou ganancia: Demonios sdo seres astuciosos — as
vezes inteligentes demais para o seu préprio bem. Como se consideram
superiores 2 humanidade, alguns podem serenganados para partiremou
realizarem pequenos servigos. Porém, isto € extremamente perigoso;
muitos sedutores irdo se fingir de tolos, deixar que um personagem
acredite que levou a melhor num acordo, e entdo langar a armadilha.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

IDENTIDADES INFERNAIS

Os misticos moderosgeralmeénte dividem os seres infernais
emquatroclassificacoessBmbora amaieria das pessoas na Idade
das Trevas consideré que todas as criatutas sobrenaturais sao
obras de Sata, eNarrador do Mundo das Trevas conhecem-nos
melhor como:

o Malditos e fomori: Osespiritos elementais dagorrupgio
personifigada; i

e Demonios astrais, ou diabos: Espirites umbtéides que
ganham forma ‘e ptopdsito a partirdas concepgoes do mal;

e Intrusos, ou hordas démﬁniacaS.'Dcvurcldoreb des-
truidores de mentes vindasdas profundi.zas do'espaca; e

e | Os Antigos: Crianitas miticas comauma tendencn
parﬁcularmen te sardicla;

Qs persoriagens'de Vampiros A~ Idade das Trevas nio
sabem nadasobreessas classificagoes; elas sio oferedidas apenas
para a elareza dosistema. Para todos os propésitos. prét 05, a
visao'medieval das fileiris do Inferno ¢ mas real hesta época;
o8 cap{moscostummnassumua formaque ushummes esperam
ver. Os' livros indicados a Seguir/oférécem. um. estu i
aprofindado sobré as entidades demoniacas:
Madness (Mago) Book of the Wyrm (Lo’mmmem) The
Storyteﬂer’s Handbook Storvtr.ller s Gulde 10 the Sabbat
(Vampiro).| |/

Uma Hierarquia Infernal

Uma lista completa ainda que de apenas uina das yetsoes
das filéiras infernaisid estariaalém dointdito deste capftulo, e
cadaciflturavé estessercs deummodo im pouco diferenie. Para
morivos de (:Iassif"cagao geral ede niveisdepader, admlla que
os dembnios seguem esta hluarqmabiswa -

o Likcifer, 0 Grande Satands™ ;

@ Arquiduques

* @ Dugnes '©

@ Lordes |

@ Lordes Menorcs

o Sedutores -

e Servidoress,

‘Guerreiros ~
Hospedeiros Infernais 4

Narradores que utilizem astegrasdeMago ouLobisomem
podem considerare§ primeirs trés niveis como sendo Entida-
des Superiores, Celestinose lnCd 1; 10 de , lordes menores e
sedutores seriams PordesUmbrbidcs ePreceptores ou Totens

I_ e Avatares, z.nquantaosh;.rwdnrtc seriam Asseclasou Gafflings. ll

@ As barreiras: Deus nio permite que os deménios governem
liviemente na Terra; eles precisam ser invocados, presos ou trazidos
aomundo mortal através damaldade ou estupidez humana. Uma vez
que estejam aqui, a maioria dos demonios decide permanecer um
pouco. Alguns talismas mégicos podem erguer barreiras semelhantes
a critério do Narrador.

EXEMPLOS:
HOoSPEDEIROS INFERNAIS

Os Cainitas podem encontrar estes monstros manipulados por
demonios em sabds diabélicos, ao redor de locais de encontro remotos
ou a servigo de um Infernalista. Eles ndo costumam vagar por af,
embora um determinado deménio possa criar tal criatura como um




meio para alcangar um fim maior. Hospedeiros infernais raramente
duram muito tempo; a corrupgio inata do deménio consome sua pele
até que os préprios restos mortais coagulem e se dissolvam. A ndo ser
que seja mencionado, os hospedeiros infernais ndo possuem poderes
demonfacos, mas compartilham todas as suas fraquezas, exceto pelas
“barreiras”; eles jd existem no mundo mortal (embora possam entrar
no Inferno ouna Penumbra com auxilio) . Os hospedeiros ndo podem
utilizar sangue para ajudé-los; sua Caracterfstica Pontos de Sangue é
oferecida para Cainitas que possam tentar beber o sangue de umdeles.
Os Narradores tém liberdade para causar coisas horriveis a qualquer
um que seja estiipido o suficiente para fazé-lo.

Oshospedeiros infernais costumam ser inteligentes, enganado-
res e totalmente cruéis; os demonios que os comandam sdo orgulho-
$0s, espertos, pensativos e muitas vezes covardes perante alguma
forga superior.

Virios sabem muito mais do que tém direito, e irdo revelar
segredos, fazer insinuagdes sinistras ou brincadeiras mérbidas apenas
paraintimidar seus oponentes. Aconselha-se que os Narradores sejam
discretos ao utilizarem manifestagoes demonfacas; até mesmo a mais
fraca entre elas pode transformar um conto sutil numa aventura de
fantasia extrema. O aparecimento de algum hospedeiro ou entidade
infernal quase sempre serd um sinal para seu grupo que o pior estd por
vir, e pode simbolizar algum conflito maior que os seus personagens
enfrentam — aluta pela humanidade, uma trai¢do iminente, asedugio
da Besta, etc. Com uma boa preparagfo e uma atmosfera sinistra, um
simples encontro com uma bruxa pode se transformar num capitulo
angustiante de sua crénica de Vampiro: A Idade das Trevas.

CAo DEMONiIACO

Caes possufdos, essas criaturas fregiientemente tornam-se escuros
como a noite e crescem em proporgdes perturbadoras. Seus olhos
refletem as chamas que aguardam noalém, e asaliva chia emsuas presas
enormes. As sombras parecem espessar-se em sua presenca. Alguns
Infernalistas criam matilhas inteiras de cies demonfacos, alimentan-
do-0s com servos, inimigos ou viajantes descuidados. Outras fazem
com que protejam locais de adoragdo ou aposentos privativos.
Contudo, ndo importa o que se aparente, nenhum humano controla
realmente um cio demonfaco; os espfritos no seu interior apenas
esperam pelo momento, aguardando um sinal de seus verdadeiros
mestres infernais...

Atributos: Forga 4, Destreza 3, Vigor 5, Carisma 1, Manipulagio
4, Aparéncia 1, Percepcio 5, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Niveis de Vitalidade: OK, OK, -1, -1, -3, -5, Incapacitado

Ataque: Mordida que causa 5 dados + Poténcia; garra que causa
4 dados + Poténcia

Habilidades: Prontiddo 4, Briga 3, Esquiva 2, Intimidagio 3,
Furtividade 3, Ocultismo 2

Disciplinas: Auspicios 2, Rapidez 1, Fortitude 3, Poténcia 1

Pontos de Sangue: 3, Forga de Vontade: 4

DurLos

Aslendas antigas falam sobre os s¢sias demonfacos que surgem no
seu lugar, cometem crimes, e deixam que vocé leve aculpa. Estaéaarte
do duplo — “tornar-se” uma pessoa por um perfodo curto de tempo,
destruirasuavida e desaparecer. Estes sésias raramente aparecemdiante
dedeseusalvos, embora alguns sejam conhecidos poratormenté-losem
espelhos, sombras ou pogas d'dgua antes de desaparecer.

Geralmente, um duplo nio luta; ele prefere enfurecer as pessoas
amadas ou os inimigos do personagem, e entio ir embora a procura
de outra vitima. O duplo pode causar danos inestiméveis a reputagéo
de um Cainita, ou & sua sanidade mental. A criatura pode introduzir
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suas proptias memorias em sua vitima usando Telepatia, fazendo com
queelase questione sobre se realmentefez as coisas de que foi acusada.

Confrontar e destruir a criatura em seus termos (se vocé puder)
pode ser a (inica maneira de se libertar da influéncia de um duplo.
Obviamente, da mesma forma dizem que matar seu s6sia também o
condena....

Atributos: (Iguais aos do personagem duplicado)

Niveis de Vitalidade: (idem)

Ataque: (idem)

Habilidades: Representacio 4, Prontidao 3, Esportes 2, Briga 3,
Esquiva 3, Empatia 4, L4bia 5, Etiqueta 3, Armas Brancas 2,
Furtividade 4, Sobrevivéncia 3, Conhecimentos: (iguais aos do
personagemduplicado)

Disciplinas: Auspicios 5, Rapidez 3, Ofuscagio 4, Presenca 1

Pontos de Sangue: 10, Forga de Vontade: (idem)

DIABRETES

O tradicional familiar demonfaco, um diabrete pode alterar sua
forma para adaptar-se aos seus propésitos. Gatos pretos, cachorros,
bodes, ratos, carneiros ou corvos e pequenas criaturas humanas
corcundas sao formas notérias dos diabretes. Independentemente da
sua aparéncia, um diabrete pode falar diversas linguas humanas, ver
o interior da alma e ter acesso a conhecimentos sobrenaturais. A
maioria dos adoradores de deménios solitdrios encontram-se na
companhia de um diabrete. Alguns desses hospedeiros até adquirem
um afetoreal pelas pessoas escolhidas. Cadadiabrete possuiumnome
como um animal doméstico, algo do tipo “Espinhoso,” “Ossudo” ou
“Barrigudo”, ao qual respondem; um estranho que fala seu nome em
voz alta pode fazer com que o diabrete parta para sempre.

Embora seja fisicamente fraco, um diabrete é mais resistente do
que aparenta, e pode ser terrivelmente diffcil de se golpear. Quando
estd em apuros, ele pode fazer garras crescerem e despedagar um
atacante, dando-lhe tempo para escapar. Com um pensamento, o
hospedeiro pode juntar-se as sombras, ou transformar-se num mor-
cego ou passaro e voar para longe. As vezes, a criatura pode retornar
e ajudar seu “dono” a fugir do cativeiro; no entanto, niio é uma boa
idéia contar com este tipo de salvagfo.

Atributos: Forga 2, Destreza 4, Vigor 2, Carisma 3, Manipulagao
4, Aparéncia 2, Percepgio 4, Inteligéncia 3, Raciocinio 3

Niveis de Vitalidade: OK, OK, -1, -3, -5, Incapacitado

Ataque: Garra, mordida ou ambos causam 4 dados (agravado)

Habilidades: Prontidio 3, Esportes 3, Briga 2, Esquiva 5,
Empatia 3, L4bia 3, Empatia com Animais 2, Etiqueta 3, Furtividade
6, Sobrevivéncia 2, Instrugiio 3, Investigagio 2, Lingiifstica 3,
Ocultismo 4

Disciplinas: Animalismo 1, Auspfcios 2, Fortitude 3, Ofuscagio
4, Metamorfose 4, Vicissitude 1

Pontos de Sangue: 4, For¢a de Vontade: 5

>
IncuBo/SUCUBO

Adironiade umvampiroseduzido por um dessessedutores lendérios
deveserdbvia. Todavia, os Cainitas consideramsuabeleza sobrenatural
tio fascinante quanto qualquer mortal, e talvez ainda mais.

Ao contrério da maioria dos hospedeiros infernais, um fncubo ou
sticubopode existirindefinidamente, desde que permanegasexualmen-
te ativo. A forga vital que ele leva 2 tona durante o sexo o sustenta &
custa de sua vitima. Independentemente do sexo (eles na verdade
podem seramesmacoisaemdisfarcesdiferentes), umdesses hospedeiros
pode encantar praticamente qualquer um que ele ou ela (ou ambos)
desejar, seduzindo o alvo para um redemoinho de pecados carnais que
vao muito além da mera luxiiria. Quando a criatura j4 se divertiu o
suficiente, ela deixa uma multiddo de vitimas abaladas para trés.

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

Aslendas falam de demonfacos seres sensuais que existiriam desde
o comego das eras, embora estes possam ter sido os verdadeiros
sedutores, e nio meros hospedeiros. Por mais sobrenatural que possa
ser sua beleza, um sicubo ainda empalidece quando comparado com
um demonio sedutor em forma plena. Pelos padroes humanos, ele é
uma visio comaqual nenhum mortal pode se equiparar, e suas perfcias
vido alémde suaaparéncia. Com percepgdes sobrenaturais, o sedutor
infernal estudaoseualvoe age apropriadamente. Seucomportamento
pode ser escandalosamente exibido, silenciosamente sedutor ou
passivamente virginal — o que funcionar melhor. Incibos machos
preferem violar a virgindade de uma donzela e estragé-la paraqualquer
amante mortal, enquanto sticubos femininas incitam os homens a
trafrem tudo que consideram mais sagrado. Muitos seduzem pessoas
do seu préprio sexo, entdo tornam o romance piiblico e partem.

A reserva e pudor com que muitos europeus véemo sexo acrescen-
ta-se ao dano que o proprio sedutor pode fazer. A Igreja aconselha que
oscrentesneguemas vontades da carne; os misticos pagiios, entretanto,
possuem métodos mais efetivos de lidar com predadores sexuais. Ao
realizar rituais puramente sexuais — os Grandes Ritos — eles afastam
osfncubosesicubos aosantificar oato que os deméniosiriam depreciar.
Se forem ameacadas fisicamente, estas criaturas podem se transformar
em seres horrendos com garras, suplicar pela ajuda de pessoas que
estejam proximas ou simplesmente se esconder.

Atributos: Forga 3, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 6, Manipulagdo
6, Aparéncia 7, Percepgio 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Niveis de Vitalidade: OK, OK, -1, -1, -1, -3, -5, Incapacitado

Ataque: Garra que causam 5 dados (agravado)

Habilidades: Representagio 3, Prontiddo 3, Esportes 2, Briga 3,
Esquiva 4, Empatia 5, Intimidagdo 4, L4bia 4, Etiqueta 4, Armas
Brancas 2, Mdsica 2, Cavalgar 1, Furtividade 2, Lingiifstica 2,
Ocultismo 3

Disciplinas: Auspfcios 2, Dominagio 4, Fortitude 1, Ofuscagio
3, Presenga 5, Metamorfose 2

Pontos de Sangue: 10, Forga de Vontade: 5

ExEMPLOS DE DEMONIOS

Quando o impossivel acontece e um deménio cria um reflexo
material de si mesmo, todo o Inferno desaba. Ao contrério de um
monstro, odemonio ndoird ficar parado estupidamente enquanto um
vampiro ousacerdote faz picadinho dele. Ele enganard mortais quando
puder, tentard evitd-los se possfvel e ird destruf-los se ndo houver outra
opgao. Ummestre demonfaco geralmente ameniza sua crueldade com
afeto e generosidade. Para muitos servos, um deménio serd o mestre
mais gentil que poderiam chegar a conhecer— por algum rempo.

Osdeméniosdevemser representados com suadevida importin-
cia. Um siléncio pairando no ar, rajadas de vento (ou a interrupgao
das mesmas), frio repentino ou explosdes de fogo satidam o apareci-
mento do ser infernal, e qualquer mortal ou morto-vivo que esteja
préximo fica enauseado por um terror primordial, a ndo ser que o
demdnio se mascare de algumamaneira. A voz de um deménio é como
veludo, lixa, alho e 4gua do mar; ele cheira a enxofre, mel ou
putrefagio, e emite perturbagdes através do priprioar. Na maioria dos
casos, um ser infernal poderoso se disfarga de alguma forma que uma
pessoa tolere ver; ele pode optar por se tornar uma princesa sedutora,
um guerreiro encantador ou um ser salivante com chifres, mas a
maioria dos humanos poderia olhar para ele sem hesitar. Entretanto,
quandoserevela numadas nuangas de sua forma verdadeira,qualquer
demonio choca qualquer observador.

Como foi dito acima, todos os deménios possuem poderes que
podem utilizar em suas formas materiais. Aconselha-se que os Narra-
dores acrescentem quaisquer talentos que preferirem; cada deménio
é tinico. As planilhas abaixo oferecem algumas op¢des para modelos
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generalizados. Beber sangue infernal pode ter quaisquer efeitos extra-
vagantes que o Narrador deseje.

SERVIDOR GUERREIRO

A infantaria do Inferno, estes servidores brutais lutam sempre que
possivel. Embora ndo sejam esttpidos, também nao sdo sutis. Quando
sfio invocados, os demdnios guerreiros preferem se disfargar de animais
poderosos — ledes, ursos, touros —ou lutadores humanos carisméticos,
como bérbaros ou cavaleiros. Dizem que muitos deixam pegadas
sangrentas poronde passam. Emsuasformas verdadeiras, elesse parecem
com coisas de muitas mios com membros triturantes, olhos penetrantes
e bocas denteadas. Seus nomes comuns, como Kahlhil, o Comedor de
Bebés; Ablu, o Dilacerador; e Tleesha, a Patrona Esfolada das Aranhas,
oferecem um retrato geral dos passatempos favoritos do deménio.

Atributos: For¢a 7, Destreza 5, Vigor 8, Carisma 2, Manipulagio
6, Aparéncia 0, Percepgio 6, Inteligéneia 4, Raciocinio 5

Niveis de Vitalidade: OK, OK, OK, OK, OK, -1, -1, -1, -1, -
3, -3, -5, Dispersado

Ataque: Garra para 9 dados + Poténcia; ataque com armas;
mordida para 8 dados + Poténcia

Habilidades: Prontidao 3, Esportes 3, Briga 5, Esquiva 3,
Intimidacéo 5, Ldbia 3, Armas Brancas 5, Furtividade 2, Instrugio 2,
Ocultismo 5

Disciplinas: Auspicios 2, Rapidez 3, Daimoinon 3, Dominagao 3,
Fortitude 4, Tenebrosidade 2, Poténcia 2, Presenga 3, Metamorfose 2

Pontos de Sangue: 15, For¢a de Vontade: 8

SEDUTOR

Deve-se registrar que atacar este tipo de criatura seria um suicidio.
Felizmente paraaqueles que o encontram, a maioria dossedutores nio
émuito exigente em lutar pessoalmente. Ao invésdisso, eles preferem
corromper tanto mortais quanto imortais com seus Conhecimentos,
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beleza sobrenatural e talentos infernais. Tao vaidosos que chegaaser
um defeito, eles se vestem como humanos deslumbrantes ou animais
extraordindrios, como unicérnios, cisnes, panteras, ledes brancos e
coisas do género. Até mesmo suas formas mais infernais contém
elementos de beleza inalcangéveis. Estes deménios preferem nomes
nobres — Acaos Gamblegold ou Dia, a Rainha das Vinhas —aos
apelidos grosseiros dos seus primos.

Ossedutoressioencantadores, diplométicos e sinceros. Paraeles,
oinvestimento de uns poucos meses comportando-se como o melhor
amigo de alguém mais do que compensa a eventual recompensa.
Muitosrealmente apreciama companhia humana, e parecem lamentar
ao entregar seus “parceiros” a eventual condenagio. O espirito
humano fascina a maioria dos sedutores; a esperanga que as pessoas
tém na Terra é muito melhor do que o desespero do Inferno. Talvez
eles detestem esta esperanga por alguma razio. O que eles mesmos ndo
podem ter, destroem nos outros.

Atributos: For¢a4, Destreza 5, Vigor 6, Carisma 8, Manipulacio
10, Aparéncia 10, Percepgio 6, Inteligéncia 7, Raciocinio 7

Niveis de Vitalidade: OK, OK, OK, -1, -1, -1, -3, -3, -3, -5, -5,
Dispersado

Ataque: Laceracfio ou mordida que causa 7 dados + Poténcia;
ataque com armas + Poténcia

Habilidades: Representagiio 6, Esportes 4, Briga 4, Esquiva 5,
Empatia 8, Intimidagfio 8, Lideranga 4, L4bia 10, Etiqueta 10, Armas
Brancas 5, Cavalgar 3, Furtividade 4, Instrugio 5, Burocracia 6,
Lingiifstica 5, Ocultismo 6

Disciplinas: Auspicios 4, Rapidez 3, Quimerismo 5, Deméncia
2, Daimoinon 5, Dominagido 5, Fortitude 5, Ofuscagio 5,
Tenebrosidade 3, Poténcia 2, Presenga 5, Serpentis 2

Pontos de Sangue: 25, Forga de Vontade: 10

CAPITULO NOVE: ANTAGONISTAS
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Como alquém que num caminho solitario il [
Anda com medo e pavor, i
€ tendo virado uma ves, continua a anda,
& ndo vira mais sua cabeca;
JPois sabe que um demonio pavoroso
Caminbha proximo, atrds dele.,

— Samuel Tayplor Coleridge, N
The Kime of the Ancient MWariner h

DQudlidades ¢ Oefeitos ¢

Qualidades ¢ defeitos sdo Caracteristicas opcionais que acrescen- ‘
tam cor ¢ sabor & sua cronica de Vampiro: A Jdade das Trevas. A
Quadlidades concedem alguns beneficios aos personagens, enquanto i
o5 Lefeitos funcionam como prejuizos. Algumas dessas Caracteris-
ticas terdo pouco efeito no jogo além de um toque de estilo; outras ‘ )
podem desequilibrar uma cronica, mudar completamente a sua
direcdo ou criar novas idéias para tramas. (
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(Quando vocé criaum personagem, recebe 15 pontos “de bénus”
para atribuiraquaisquer Caracterfsticas que quiser, de modoa dar os
toques finais que tornamoseu personagem tnico. Osistema opcional
deQualidades e Defeitos expande estaidéia, possibilitando que vocé
individualize ainda mais o seu personagem.

As Qualidades podem ser compradas apenas com pontos de
boénus e apenas durante a concepgio do personagem. Os Defeitos
conferem pontos de bdnus extras para se gastar, também apenas
durante a concepgioinicial. Vocé pode acumular até sete pontos de
Defeitos, limitando os pontos de bonus em potencial a um total de
22. Algumas Qualidades e Defeitos possuem custos varidveis em
termos de pontos; estas Caracteristicas oferecem mais opgdes para
acriagio do personagem.

As Qualidades e os Defeitos sdo fornecidos para dar vida a um
personageme acrescentarnovos ganchos e detalhes ashistérias, e ndo
para permitir que os jogadores que gostam do poder reduzam seus
personagem a médquinas de guerra. Os jogadores devem se certificar
que o Narrador permite a escolha destas opgdes antes de criar um
personagem baseado nelas. O Narrador tem todo odireito de proibir
quaisquer Qualidades ou Defeitos que considere como fontes de
desequilibrios, impréprios ou simplesmente idiotas.

APTIDOES

Estas Qualidades e Defeitos estabelecem capacidades ou habili-
dades especiais para o seu personagem, ou modificam os efeitos e
poderes dasoutras Caracterfsticas.

AMBIDESTRO (1 roNTO DE QUALIDADE)

Vocé possui um nivel elevado de destreza manual, podendo
executar tarefas com a mao “indbil” sem sofrer penalidades. A
penalidade normal para usar as duas méaos ao mesmo tempo para
executar tarefasdiferentes (como lutar com umaarmaemcadamao)
éacrescentarum pontodedificuldade paraamao “hébil” e trés pontos

dedificuldade paraa outramaio.
INGERIR COMIDA

(1 PONTO DE QUALIDADE)

Vocé tema capacidade de ingerir comida, uma habilidade que
desenvolveunum pontoinicial de sua existéncia como morto-vivo.
Emboraseus companheiros consideremisso repugnante, vocé pode
se passar por vivo com muito mais facilidade.

LingUista NATO (ZPONTOS DE QUALIDADE)
Vocé tem facilidade comlinguas. EstaQualidade naolhe permite
aprender mais linguas do que é permitido pelos seus pontos em
Lingiifstica, mas vocé pode somar trés dados a quaisquer Paradas de
Dados que envolvam linguagens (sejam elas escritas ou faladas).

APRENDIZ RAPIDO (5 PONTOS DE QUALIDADE)

Vocé consegue aprendercommuitarapidez, entendendoas coisas
mais velozmente que amaioriadas pessoas. Vocé obtémumpontoextra
deexperiéncianaconclusiode cada histéria (ndode cadasessaodejogo).

Faz-tupo (5PONTOS DE QUALIDADE)

Vocé possui uma grande variedade de periciase conhecimentos
diversificados, obtidos em suas longas viagens, nos empregos que ji
teve, ousimplesmente nodia-a-dia. Vocé obtém automaticamente
um pontoem todasas Paradas de Dadosde Periciase Conhecimentos.
Trata-se de umnivelilusério, usadoapenas parasimularumaampla
variedade de habilidades. Se o personagem treinaou gastaexperiéncia
numa Pericia ou Conhecimento, ele precisa pagar o custoem pontos
do primeironivel uma “segunda vez" antes de aumentara Periciaou
Conhecimento para 2. Obviamente, esta é uma Qualidade rarano

VAMPIRO: A IDADE DAS TREVAS

Mundodas Trevas Medieval, pois muito poucas pessoas témachance
de aprender mais do que a sua profissao.

INEPTO (5 PoNTOS DE DEFEITO)

Vocé naoestdem harmonia comsuasaptidoes naturais, dispondo,
portanto, de cinco pontos amenos para gastar em seus Talentos (o
maior ndmerode pontos que vocé pode gastar em seus Talentos no
comego dojogoseriaoito, e o menor seria zero) . Obviamente, vocé
aindapode gastar pontos de bonus paracomprar Talentos. Contudo,
nocomegodojogo vocé niio pode possuirnenhum Talentoem nivel
3 ou maior.

IGNORANTE (5 roNTOS DE DEFEITO)

Vocé niorecebeu absolutamente nenhumaeducagao, dispondo
de cinco pontosamenos para gastar emseus Habilidades de Conhe-
cimento (oito sendo o méximo que vocé pode ter, e zero o minimo).
Vocéainda pode gastar pontos de bonus paracomprar Conhecimen-
tos. Devidoaisso, no comego dojogo vocé nido pode possuir nenhum
Conhecimentoemnivel 3 oumaior.

INABIL (5 PONTOS DE DEFEITO)

Vocé nuncafoi treinado extensivamente em qualquer periciaou
oficio, dispondo, portanto, de cinco pontos a menos para gastar em
suas Pericias (suas Perfcias podem ter no maximo oito ponto, sendo
zeroominimo). Embora vocé possagastar pontosde bonus paraelevar
suas Pericias, no comego do jogo vocé nio pode possuir nenhuma
Pericia em nivel 3 ou maior.

PERCEPCAO

AsQualidades e os Defeitos aseguir envolvemapercepcio (ou
afaltadela).

SENTIDOS AGUCADOS  (1PONTO DE QUALIDADE)

Vocé possui uma audigio, olfato, visio ou paladar excepcional -
menteagugados. Asdificuldadesde todos os testes que se relacionam
comosentidoem questio (porexemplo, Percepeio + Prontidao para
ouvirumbarulho baixo, sentiro venenonacomidaou ver umatacante
que se aproxima) sdo reduzidas em dois pontos. Combinada com
Auspicios, estaQualidade pode conceder sentidos realmente sobre-
humanos. Esta Qualidade pode ser comprada diversas vezes (um
Cainita pode ter Visio Agugada e Paladar Agugado, porexemplo).

ACROMATOPSIA (1 PoNTO DE DEFEITO)

Vocé enxergaapenas em preto e branco. A cornaosignificanada
paravocé, emboraseja sensivel 2 densidade cromética, que percebe
comonuangasde cinza. Observagio: aacromatopsiana verdade indica
uma incapacidade de distinguir duas cores, mas simplificamos um
pouco para que ela pudesse serrepresentada.

DEFICIENCIA AUDITIVA (1 roNTO DE DEFEITO)

A sua audigio ¢ deficiente. As dificuldades de todos os testes
relacionadosd audigio sioaumentadasemdois pontos. Nao € possivel
usar este Defeito em conjunto comAudicdo Agucada.

DEFICcIENCIA VISUAL (2 poNTOS DE DEFEITO)

A sua visio ¢ deficiente. As dificuldades de todos os testes
relacionados & visio sio aumentadas em dois pontos. Este Defeito
nao é miopia nem hipermetropia — ¢é uma forma menor, mas
incurdvel, de cegueira. Ndo é possivel usar este Defeito em conjunto
com Visao Agucada.

CAoLHO (2 PONTOS DE DEFEITO)
Vocé perdeu umolho, e ndo pode regeneré-lo. Vocé ndo possui
visdoperiféricadoseuladocego, e usadois dadosamenosemqualquer




atoque exijaanogiode profundidade (istoincluicombate comarmas

de projéteis).

SURDEZ (4 PoNTOS DE DEFEITO)
Vocé niopode ouvir nenhum som, fracassando automaticamente

em todos os testes que requeiram audigao.

CEGUEIRA (6 PONTOS DE DEFEITO)

Vocé fracassaautomaticamente em todos os testes que envolvam
avisao. Vocé ndaoenxerga— omundodas cores e das luzes nfiosignifica
nada para vocé.

Li1GACOES coM MEMBROS

Estas Caracteristicasrefletemseus status entre seus companheiros
vampiros, e qualquer aptidio ou desvantagem resultante disso.

Divipa (1-3PONTOS DE QUALIDADE)

Um ancido lhe deve um favor por causa de alguma coisa que vocé
ouoseusenhor fez porele. A extensdodadividaa vocé depende de
quantos pontos vocé gastar, Um ponto indicaria umadividarelativa-
mente pequena, enquanto trés pontos indicariam que o ancido
provavelmente lhe deve asua vida.

PRESENTE ESPECIAL (1-3PONTOS DE QUALIDADE)
O seu senhor lhe deu um presente valioso depois de té-lo
Abragado. O Narrador deve criar alguma coisa adequada. Sinta-se
livre para dar sugestoes, mas a escolha final doitem (assim como oseu
valorem pontos) estd nas mfos do Narrador.

BoA REPUTACAO (2 PONTOS DE QUALIDADE)
Vocé tem uma reputacio solida entre os Membros da sua cidade.
Pode ser por mérito préprio, ouderivada de seu senhor. Acrescente
trés dados a todas as Paradas de Dados para relacoes sociais com os
Cainitas da cidade. Um personagem com esta Qualidade nao pode
assumir o DefeitoMd Reputagao.
PEiAo (3 PONTOS DE QUALIDADE)
Vocé possuium certo controle sobre outro vampiro, de geragio
mais alta que asua. Esse dominio provavelmente foi obtidomediante
um Votode Sangue, chantagem oualgumoutromeio de coergio. Seu
pedopode nem mesmo perceberque estd sendo controlado. Vocé deve
ficar de olho nele sob quaisquer circunstincias, para que nfo escape
doseucontrole.

InmMiGo (1-5rPoNTOS DE DEFEITO)
Em algum momento da sua vida, ou depois da sua morte se isso
fizer diferenca, vocé ofendeu um ser desconhecido com poder para
atormenti-lo. O poder e ainfluéncia deste inimigo sio determinados
pelovalordo Defeito. Alguém que seja equivalente a vocé valeria |
ponto, enquanto um Matusalém ou arquimago valeria 5. Vocé e o
Narradordevem discutira gravidade do 6dio doseu inimigo, e se vocé
estdciente oundodoque o estd perseguindo. O Narrador confere os
pontos de bénus para este Defeito.
SENHOR INFAME (1 rPoNTO DE DEFEITO)
Seusenhorédesacreditado e odiado pelos Cainitas de sua cidade.
Talvez ele fosse perigosamente insano, ou talvez tenha matado um
parentesemremorsosou umarazioconvincente. Comoresultado, vocé
tambémserddesacreditadoe odiado pelos vampirosde suacidade, e este
fardondo é apagado facilmente; afinal, os pecados dos pais...
RESSENTIMENTO DO SENHOR ( 1 PONTO DE DEFEITO)
Seu senhor o odeia e deseja-lhe tudo de mal. Na primeira
oportunidade, ele tentara prejudica-lo, e pode até mesmo atacé-lo
casosejaprovocado. Osamigos doseusenhor também agirdo contra
vocé. Boasorte!

APENDICE




MA REPUTACAO (3 PONTOS DE DEFEITO)

Vocé tem uma reputagiio ruim entre seus companheiros; talvez
vocé tenha violado demaisas Tradigoes, ou pertencidoaum circulo
impopular. Vocé tem uma penalidade de dois dadosem todosos testes
pararelacionamentos sociais com outros Cainitas. Um personagem
com este Defeito ndio pode usara QualidadeBoa Reputagdao.

MENTAIS

EstasQualidadese Defeitos dizem respeitod mente
fortes, seus pontos fracos e suas capacidades especiais.
BoM SENsO (1 PONTO DE QUALIDADE)

Vocé possui uma qualidade significativa de sabedoria priricae
cotidiana. Sempre que estiver prestesa fazer alguma coisa que ofenda

Seus pontos

obomsenso,oNarradordeverdalertd-lode comoasuaagiopotencial
pode violara praticidade. Esta é uma Qualidade ideal paraumjogador
iniciante; elalhe permite receber conselhos do Narrador arespeito do
que pode e ndio pode fazer, ¢ (ainda mais importante) o que devee o
quendodeve ser feito.
CONCENTRAGAO (1PONTO DE QUALIDADE)
Vocétemahabilidade de concentrarasuamente eignorarquaisquer
distragtes onaborrecimentos. Qualquer penalidade paraumadificul-
dade ou uma Parada de Dados resultante de uma distracao ou outra
circunstinciaameagadora élimitadaadois, emboranenhumbeneficio
extrasejaadquiridoseapenasumdadode penalidade forimposto.

AFINIDADE CELESTIAL (1 PONTO DE QUALIDADE)

Vocé possui uma conexio inata com a passagem do tempo € 0
movimento dos corpos celestes. Vocé pode estimar o tempo até o
préximo porou nascerdosol com uma margem de um oudois minutos,
e pode acompanharas fases daluade cabega. Aspessoascom algum
treinamento em Astrologia e estaQualidade podematé mesmoprever
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certas conjungdes astrolégicas sem o acesso a tabelas. Vocé pode
realizar qualquer uma dessas faganhas apenas com um pouco de
concentragao.

MEMORIA EIDETICA  (2PONTOS DE QUALIDADE)
Vocé é capaz de lembrar detalhadamente das coisas que viu e
escutou. Obtendo pelo menos um sucesso num teste de Inteligéncia
+ Prontidiio, vocé pode recordar precisamente qualquer visioousom
que quiser, mesmo se tiver ouvido ou vislumbrado apenas uma vez
(emboraadificuldade de umatocomoesse seriaalta). Cincosucessos
possibilitam que vocé se lembre de um evento com perfei¢do. O
Narrador relata exatamente o que vocé viu ou ouviu.

SoNO LEVE (2PONTOS DE QUALIDADE)

Vocé pode acordar instantaneamente a qualquer sinal de proble-
mas, e despertasemsonolénciaou hesitagio. Os dados utilizdveisniao
siolimitados peloseu nivel de Caminho, comonormalmente acon-
teceria paraagoes realizadas durante odia.

TEMPERAMENTO CAILMO (3 PONTOS DE (QUALIDADE)
Vocé énaturalmente calmo e equilibrado, nao perdendoa cabeca

com facilidade. Aumente asdificuldades de todos os testes de frenesi

em dois pontos, a despeito de como o incidente seja provocado.

VONTADE DEFERRO  (4PONTOS DE QUALIDADE)
Quandovocé estd determinado e sua mente concentrada, nada
pode afasté-lo dos seus objetivos. Vocé nio pode ser Dominado; e
aumente em trésa dificuldade para criaturas sobrenaturais usando
ataques mentais ou magicos contra vocé se estiver ciente deles e
resistindo. Entretanto, adefesamental adicional custa um pontode
Forgade Vontade por turno. Até mesmo se vocé nao estiver ciente
deles, magos e outros seres que procureminfluencid-locom mégicas
ououtras habilidades somam um as suasdificuldades.




AUTOCONFIANCA (5 PONTOS QUALIDADE)

Quando vocé gastar um ponto de For¢a de Vontade para obter
umsucesso automatico, asuaautoconfianga poderd permitir que vocé
adquiraobeneficio desse dispéndio sem realmente perdero pontode
For¢ade Vontade, Quando vocé declara que estd usando um ponto
de Forcade Vontade e faz um teste para ver se é bem sucedido, nao
ird perder o ponto de Forga de Vontade a nio ser que fracasse. Isto
também ird prevenir que sofrauma falha critica, masapenasse vocé
declarar que est4 gastando o ponto de For¢a de Vontade antes de
realizar o teste. Esta Qualidade podera ser usada apenas quando
precisarde confiangaem suas habilidades para serbem-sucedido. vocé
pode usé-la apenas quando a dificuldade do seu teste for 6 ou mais.
Vocé pode gastar Forga de Vontade em outros momentos; contudo,
se adificuldade for 5 oumenos, esta Qualidade ndo ird ajudé-lo.

Sono Pesapo (1roNTO DE DEFEITO)

Vocé sente uma dificuldade imensa em acordar, Aumente a
dificuldade em dois pontos paraqualquer teste desse tipo, e interprete
seuatrasoconstante asreunides doseu cfreulo oua tentativade honrar
compromissos noinicio danoite.

AMNESIA (2 PONTOS DE DEFEITO)

Vocé éincapazde recordar qualquer coisa sobre sua vida mortal.
Seu passado € uma folha em branco, e pode retornar para assombré-
lo. Vocé pode, se quiser, receber até cinco pontos de outros Defeitos
sem especificar o que sdo, e deixar a cargodo Narrador detalhé-los.
Durante o curso da cronica, vocé e o seu personagem irdo descobri-
losaos poucos. A Amnésia é um Defeito perigoso; seu Narradornao
temnenhuma obrigagéo de ser misericordioso.

CONFUSAO (2 poNTOS DE DEFEITO)

Vocé costumasse sentir confuso, e o mundo parece serum lugar
muitodistorcido e esquisito. De vezem quandovocé é simplesmente
incapazde entender osignificado das coisas. Interprete este compor-
tamento o tempo inteiro num grau baixo, mas torne sua confusao
especialmente forte quandoestiveraoredor de estimulosfortes (como
vérias pessoas falando ao mesmo tempo, ouquando vocé entranuma
taverna com um odor muito forte). Vocé pode gastar Forga de
Vontade para sobrepujar os efeitos da sua confusdo, mas apenas
temporariamente.

VONTADE FrRACA (2 PONTOS DE DEFEITO)

Vocé éaltamente suscetivel A Dominagio e a serintimidado; na
verdade, vocé éincapaz de usarasua Forcade Vontade liviemente.
Vocé pode empregar a sua Forga de Vontade apenas quando a sua
sobrevivéncia estiver em jogo ou quando for apropriado para a sua
Natureza,

DISTRACAO (3 PONTOS DE DEFEITO)

Este Defeito nio pode ser usado em conjunto com a Qualidade
Concentracdo. Embora vocé niio esquega coisas como Conhecimentos
ou Pericias, esquece nomes, titulos ou quando foi sua dltima refeicao.
Para lembrar qualquer coisa a mais que o seu préprio nome e a
localizagdo do seureftgio, vocé precisa ser bem sucedidonum teste
de Raciocinio ou, em tltimo caso, gastar um ponto de Forga de
Vontade.

SOCIEDADE MORTAL

ORDEM ECLESIASTICA (1-3PONTOS DE QUALIDADE)

Vocé fazia parte da Igrejaquando em vida, e de alguma maneira
mantém a ilusdo de ainda estar vivo, de modo a possuir algumas
vantagens da ordem eclesidstica. Vocé pode influenciar, até certo

ponto, politicos locais e os habitantes locais respeitam vocé como
representante de Deus. Um ponto neste Méritosignifica que vocé era
umsubdifconooudiicono; 2 ummonge, freiraou oradorsacro. Trés
pontos representam um frade local ou monge superior. Niveis mais
elevados (abade, bispo e assim por diante) s6 devemser concedidos
comapermissdodoNarrador (e um custoaindamaiselevado) — estes
niveis trazem muitainfluéncia, e um grau sério de responsabilidade.

NOBREZA (1-3PONTOS DE QUALIDADE)
Vocé possuia um titulomortal antes de ser Abragado e de alguma
maneira conseguiu fingir que continua vivo. Conseqiientemente, as
vantagensdanobrezaestaoabertasparavocé. Admite-se que vocénio
possuiterrasandoserque compre o Antecedente Recursos. Umponto
desta Qualidade traduz de modo geral um titulo menor e de pouco
prestigio (umcavaleiro, digamos). Com 2 pontos, vocé poderiaserum
baronete, e com 3 um bardo menor. Titulos superiores devem ser
concedidosaos jogadores apenasa critério do Narrador. No Mundo
das Trevas Medieval, eles representam muito poder, mas exigem uma
quantidade equivalente de esforgo para serem mantidos.

MANSAO (2 PONTOS DE QUALIDADE)
Vocé possui uma grande mansio — uma casacom 25 quartos ou
mais — bem como o terrenoque acerca. A escolhadestaQualidade
pode proporcionar também criados (se tiveralgum), embora elesnio
possam servir como Rebanho ou Lacaios se vocé nio possuir os
Antecedentesapropriados. Considera-se que amansio possua cercas
oumuros, eé umrefigioexcelente. Emboraamansao possaencontrar-
se num estado tAo bom ou ruim quanto vocé desejar, quanto mais
habitada ela parecer, mais atengao chamaré (de coletoresde impostos
epessoasdo género). Domesmomodo, mortais supersticiososirdo por
outrocaminho para evitar umamanso “assombrada”...

CONTROLE INSTITUCIONAL

(2-5PONTOS DE QUALIDADE)
Vocé comegaojogo com controle absolutosobre umainstituigao
mortal asuaescolha. Ou vocé é o chefe dainstitui¢ao, ou Dominou
oseulider. No primeiro caso, pense em como manterd o controle sem
aparecerde dia paraseus seguidores (pode serimpossivel permanecer
no controle por muito tempo) . Se vocé controla o lidermortal, como
planejamanteralealdade dele? (Chantagem? Um Votode Sangue!?
Dominagio? Presenga?) O custodesta Qualidade depende do tama-
nhoe poder dainstituigio. O controle sobre um pequeno mosteiro
com seis monges é uma Qualidade de 2 pontos. Controlar um
monastério opulento com 200irméos € uma Qualidade de 5 pontos.
Instituictes plausfveisincluem: monastérios e confrarias (3-5 pontos),
capelas de catedrais (monges ligados & catedral; 5 pontos), mosteiro
(2 pontos), hospitais (albergues para os pobres oudoentes; 3 pontos),
guildasde umacidade (2 a5 pontos, dependendodo tamanhoe poder),
cortesjuridicas de umacidade (3 pontos), etc.

REDE DE ESPIOES (2 PONTOS DE QUALIDADE)

Vocé comega o jogo com acesso a um grupo de mortais que
fregiientemente lhe trazem informagdes sobre o mundo aluzdosolou
delugaresdistantes. Suasinformagdessaoatualizadase razoavelmente
confidveis, e provavelmente eles ndo irdo mentir para vocé. No
entanto, elesnao podem ser usados como Aliados ou Lacaios (ando
ser que possua este Antecedente também); eles tém seus préprios
objetivos. Porque eles o mantéminformado? Vocé os paga? Realiza
“favores” ocasionais para eles? Domina o seulfder? Ouelessdoseus
amigos e familiares mortais? Além disso, 0 quanto sabem sobre vocé?
(Quantomaissouberem, maior serd a possibilidade de pesquisarem
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informagtesrelevantes e procurarem por boatos titeis — mas maiores
serdo os danos que causario se um dia trafrem vocé.) Uma rede de
espides pode ser qualquer coisa desde uma familia de camponesese
uma associacio de bruxas, até os subordinados de uma familia
mercante e umarede de leprosos viajantes. O que eles podem descobrir
depende de quem eles sdo; afinal de contas, pessoas diferentes
pertencemagruposdiferentes.

PRESUMIDAMENTEMORTO  (2ZPONTOS DE DEFEITO)

Comunidades sdo pequenas, e mortes e desaparecimentos sio
conhecidos por todos. Originalmente, vocé vivia na drea em que a
cronica é ambientada, e os habitantes locais consideram-no morto.
Talvez eles tenham visto vocé morrer, ou vocé foi descoberto em
torpore julgado morto (talvez até mesmo enterrado). Nomomento,
isto ndo lhe traz nenhum problema — mas se vocé usar seu nome
verdadeiro, oufor visto por pessoas que conheciam vocé, pode esperar
encrenca. Exorcistas, cavaleiros devotos e outras pessoas (talvez até
mesmo os Lupinos locais) tentardo destruf-lo; deménios, magos e
outros podem vir para oferecer-lhe “auxilio.”

PROTEGIDO (3 poNTOS DE DEFEITO)

Vocé é devotadoa protecio de um mortal. Vocé pode descrever
seu protegido, embora seja 0 Natrador quem o criard de fato. Este
personagem pode ser um amigo ou parente de seus dias como vivo. Os
Lacaios ndo contam como protegidos, pois eles “cuidam de simesmos.”
Protegidos téma tendénciade seremenvolvidosnaagao das histérias,
funcionandofreqiientemente comoalvosdosinimigosdo personagem.

Cacapo (4 PoNTOS DE DEFEITO)

Vocé chamou a atencio de um cacador de bruxas ou algum
individuo semelhante que agora visa a sua destruicio. Ndo se pode
argumentar com este cagador, e ele possui algum tipo de poder,
influéncia ou autoridade que o deixa em desvantagem. Seus amigos,
familiares e aliados também estio em perigo. Mais cedo oumais tarde,
este Defeitoresultard num confronto. A conclusdo ndo deve serficil,
e atéld vocé terd que passar por momentos insuportaveis.

CDADAO DESEGUNDA CATEGORIA
(2PoNTOS DE DEFEITO)

Uma simples circunstincia no seu nascimento tornou-o um
cidaddo de segunda categoria na Europa medieval. Isto costuma
acontecer de duas formas. Primeiro, vocé pode simplesmente seruma
mulher. Homens mortais tratam vocé como um ser naturalmente
inferior, e muitos Cainitas homens também irdo discriminé-la. Além
disso, vocé precisadarexplicagdes ao comprar Pericias orientadaspara
combates (Briga, Armas Brancas ou Arqueirismo) ou certos Conhe-
cimentos (Burocracia, Finanga ou Instrucio) durante a criacaodo
personagem. Ser uma mulher normalmente impede um aprendizado
nessas dreas tipicamente exclusivasde homens.

Poroutrolado, vocé também pode ser membro de um gruposocial
malquisto ou perseguido, e sua aparéncia, modo de falar ou reputacio
localdistinguem vocé comomembro deste grupo. Vocés siao excluidos
das politicas locais, e sio desacreditados e odiados pelamaioria dos
mortaislocais. (Lembre-se também de que muitos Cainitasretémos
preconceitos da sociedade que os originou ou sustenta.) Vocé pode
serum Arabe no Europa Ocidental, ouum Judeu. Ou talvez sejaum
ladrdosentenciado, com umamarcaemseurostooufronte atestando
suacondenagfio, ou umainfame prostitutalocal. Vocé também pode
ser um membro de um grupo de imigrantes ofendidos (como os
Normandosricos no Paisde Gales). De qualquer maneira, vocé pade
seroalvo de multiddes furiosas precisando de um bode expiatério...
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Tenhaem mente que vocé ndo é obrigadoa pegaresta Desvanta-
gem! Simplesmente admitaque um vampiro semeste Defeitofoi capaz
desuperaraspressdessociaise obterrespeito. Pegue este Defeito apenas
sevocé quiserrepresentarum vampiro com umadesvantagem social.

Fisicos

Estas Qualidadese Defeitos dizem respeitoa suasadde e aparéncia
fisica, e & fisiologia incomum dos mortos-vivos.

ARTICULACOES ULTRAFEXIVEIS

(1PoNTO DE QUALIDADE)

O seu corpo éincrivelmente flexivel. Reduza em dois pontos a

dificuldade de todos os testes de Destreza que envolvam a flexibilidade

corporal. Espremer-se através de um espago pequeno é um exemplo
de uso para esta Qualidade.

RUBOR SANGUINEO (2 PONTOS DE QUALIDADE)

Oruborde vidaainda parece preencher suas veias; portanto, vocé
parece mais humano que outros vampiros. Sua pele nunca empalide-
ceu com amorte, vocé nunca deixou realmente de respirar, e é até
mesmo capaz de espirrar naturalmente. Vocé pode manter o seu
coragiobatendo enquanto tiverum Pontode Sangue. EstaQualidade
niio pode ser usada por um Nosferatu.

CORACAODESLOCADO (2PONTOS DE QUALIDADE)

O seu coragio se moveu dentro do seu corpo, embora néo se
encontre amais doque 60 centimetros de sua posigdo original. Vocé
nio pode serempaladoanio ser que seu atacante saiba alocalizagao
correta do seu coragdo. Obviamente, é desejavel que isso seja
altamente confidencial.

DiGEsTAO EFICIENTE  (3PONTOS DE QUALIDADE)
Vocé é capazde retirarmais que aquantidade normal de nutrigio
dosangue. Cadadois Pontosde Sangue ingeridosaumentamoseu total
de Pontos de Sangue em trés pontos, arredondado para baixo. Por
exemplo, beber quatro Pontos de Sangue aumentam o seu total de
Pontosde Sangue em seis, assim comobeber cinco Pontos de Sangue.

Corro GRANDE (4 PONTOS DE QUALIDADE)

Vocé éanormalmente grande, medindo talvez mais de dois metros
de altura e pesando 180 quilos. Com isso, vocé recebe um Nivel de
Vitalidade a mais, sendo capaz de sofrer mais danos antes de chegar
alncapacitado. Trateisso como um Nivelde Vitalidade extra, sem
nenhuma penalidade para os testes.

EsTAaTURA BAIXA (1 roNTO DE DEFEITO)

Vocé estd bem abaixo da altura média, tendo dificuldade em ver
sobre objetos altos e mover-se com rapidez. Vocé sofre uma penali-
dade de dois dados em todos os testes de perseguigio, e vocé e o
Narradornaodevem esquecerde levarasuaalturaem consideragio
em todas assituagoes. Em algumas circunsténciasistoird conceder-
lhe umbénus de ocultagio.

SANGUE MEDIOCRE

(1roNTO DE DEFEITO)

Vocé pertence & 13°geragio, oprodutode uma linhagem liberal.
Deste modo, vocé é menos poderoso do que os Cainitas medievais
normais, e também é desprezado por eles. Viocé s6 pode baixar sua
geragaoatravésde diablerie, e provavelmente serd cagadose o fizer.

DESFIGURADO (2 PONTOS DE DEFEITO)

Uma desfiguragio horrivel tornou-o feio e fécil de sernotado e
lembrado. Portanto, vocé possui Aparéncia zero, como ocorre com
os Nosferatu (aos quais nao se pode atribuir este Defeito).

DIGESTAO SELETIVA (2 PoNTOS DE DEFEITO)

Vocé pode digerir apenas alguns tipos de sangue. Vocé pode
escolherse pode beberapenassangue gelado (de cadédver), sangue com
sabor de uma emogo forte (medo, prazer, e assim por diante) ou
possivelmente apenas o sangue de animais, Este Defeitondo pode ser
atribuidoa um Ventrue, queji élimitado de modo semelhante pela
fraquezadoseucla.

CRIANCA (3 PONTOS DE DEFEITO)

Quandofoi Abracado, vocé ainda era uma crianga. Precoce ou
nfo, vocé ainda é apenas um jovem. Vocé sofre do defeitoEstatura
Baixa (vejaacima), e sente muitadificuldade de serlevadoasériopelos
outros (penalidade de doisdadosem todos os testesrelevantes) . Além
disso, pode ser diffcil viajar sozinho, sem falar em freqiientar uma
taverna ou bordel para se alimentar.

DEFORMIDADE (3 PONTOS DE DEFEITO)

Vocé possuialgum tipo de deformidade (um membro malforma-
do,uma corcundaou qualquer coisa assim) que afetaasuainteragéo
com o0s outros e que pode significar uma inconveniéncia fisica. As
dificuldades de todos os testes relacionados & aparéncia fisica sdo
elevadas em dois. A sua deformidade também aumentard em dois
pontosadificuldade de algunstestesde Destreza, dependendodotipo
de deformidade que possui. '

ALEIJADO (3 PoNTOS DE DEFEITO)

Assuas pernassioferidas ou de algumaoutraformaimpedidasde
funcionar comeficiéncia. Vocé sofre uma penalidade de doisdadosem
todos os testes relacionados amovimento. Um personagem ndo pode
receber este Defeito em conjunto com a Qualidade Articulagies

Ultraflexivets.

LEPROSO (3 poNTOS DE DEFEITO)

Antesdeser Abragado vocé sofreu de lepracude umadoengade
pele que pode ser facilmente confundida comlepra. Sua Aparéncianao
pode sermaiordoque 2, e suapele é desfigurada porerupcoes, manchas
palidas, feridassupuradas, cicatrizes, etc. Suadoengade pele, sejaqual
for, & 6bvia para qualquer um que o veja. Aa autoridades mortais
impedem asuaentradaem qualquercidade, e vocé serd tratado com
medoe repugnancia. Ebem provével (acritério doNarrador) que sua
condigfio também seja contagiosa, embora ser um morto-vivoimpega
que ela continue a afeti-lo, e vocé pode transmiti-laa qualquer um
de quem se alimente. Este Defeito vale apenas 1 ponto para um
Nosferatu, e apenas se sua doenga for contagiosa.

UM BRrACO SO (3 PONTOS DE DEFEITO)
Vocé s6 tem um brago — escolha qual, oudetermine aleatoria-
mente durante a criaciodopersonagem. Isto pode serumacicatrizde
guerra, um defeito congénito ou outra forma de ferimento (que ndo
pode serregenerado). Assume-se que vocé se acostumou a usaramao
que lhe resta, de modo que ndo sofre nenhuma penalidade pornao ter
umadas méos. Contudo, vocé sofre de uma penalidade de dois dados
emqualquerParadade Dadosnaqual normalmente seriam necessarias
as duas mAos para executar uma tarefa. Um personagem néo pode
combinareste Defeito com a Qualidade Ambidestro (obviamente, h4
poucanecessidade paraisso).
FERIMENTO PERMANENTE (3 PONTOS DE DEFEITO)
Vocé sofreu ferimentos durante o Abrago, e seu senhor nio fez
nada para tratd-los. Vocé comega cada noite noNivel de Vitalidade
Ferido. Isto pode ser curado como umdano normal, masacadanoite,
depois de dormir, o seu ferimento sempre iré voltar.
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Mubo (4 PoNTOS DE DEFEITO)

Oseuaparelho fonador naofunciona, de modo que vocé ndo pode
falar. Mas pode se comunicar através de outros meios, porescritaou
sinais. (A Linguagem de Sinais Americana obviamente nfo existia
durantealdade Média, mashd uma forma primitivade soletrar com
osdedosdisponivel paramonges vivendosob votos nobres desiléncio
esurdez. Lembre-se que seralfabetizado é incomum neste periodo, e
apenas as pessoas instruidas seriam capazes de ler suas mensagens.)
SanGue Fraco (4 PoONTOS DE DEFEITO)

Vocé temsangue fraco, sendoincapazde usi-loparaqualquercoisa
alémde se sustentar de umanoite paraoutra e curarosseus ferimentos,
O sangue ndo pode ser usado para somar aos seus Atributos Fisicos,
abastecerde sangue as Disciplinas, ou criarum Votode Sangue. Além
disso, vocé nemsempre serd capazde criarumoutrovampiro. Nametade
dasvezes, 0 Abragosimplesmentenio funcionard.

PERSONALIDADE

Estas Qualidades e Defeitos dizem respeito i personalidade doseu
personagem, podendo descrever ideais, motivagdes ou patologias.
Alguns Defeitos de Personalidade podem serignorados temporaria-
mente mediante o dispéndio de um pontode For¢a de Vontade. Se
vocé possuir um Defeito desse tipo e ndo o interpretar quando o
Narrador achar que vocé deve, entdo ele pode manda-lo gastar um
pontode Forcade Vontade peloesforgo. Os Defeitos ndo podemser
ignorados convenientemente.,

Cobico pE HONRA (1 PONTO DE QUALIDADE)

Vocé possui um codigo pessoal de ética ao qual obedece rigoro-
samente. Vocé pode resistirautomaticamente 2 maioriadas tentagdes
que puserem o seu cddigo em risco. Quando vocé enfrenta uma
persuasdosobrenatural (Dominagio, mégicadamente, etc.) que o
levaria a violar o seu c6digo, vocé recebera trés dados extras para
resistir as persuasdes sobrenaturais ou o grau de dificuldade do
oponente serd aumentado em dois pontos (3 escolhadoNarrador).
Vocé precisa construir o seu préprio c6digo pessoal de honracomo
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méximo de detalhes que for possivel, delineando as regras geraisde
conduta as quais ficar4 preso.
ProrOsITO MAIOR (1PONTO DE QUALIDADE)
Todo mundo possui uma “razdo para viver,” mas vocé tem um
compromisso especial na sua existéncia. O seu objetivo escolhido
conduzedirecionavocé em tudo. Vocé niose preocupa com futilidade
e problemas cotidianos, porque o seu propésito maior ¢ tudo que
importa paravocé. Embora ocasionalmente vocé possaser conduzido
por este propésito e se ver forcado a se comportar de formas que
contrariam asnecessidades de sobrevivénciapessoal, ele tambémpode
conferir-lhe uma grande forca pessoal. Vocé adquire dois dados extras
em todos os testes que tenham alguma coisa em comum com este
proposito pessoal. Vocé precisa decidir qual é o seu prop6sito maior;
certifique-se de primeiro falara respeito dele com o Narrador. (Vocé
ndo pode pegar esta Qualidade e o DefeitoObjetivo Condutor.)

SELVAGERIA (2PONTOS DE (QUALIDADE)
Vocé pode direcionara Bestamelhor do que amaioria das pessoa,
epode entrarem freneside acordo comasua vontade (ignorando assim
as penalidadesde ferimentos). Contudo, vocé ainda precisaarcarcom
asconseqiiénciasdesuasacdesdurante o frenesi, e suachance deentrar
emfrenesisemquerer permaneceminalteradas.

NATUREZA DupLA (2PONTOS DE QUALIDADE)

Vocé possui duas Naturezas distintas mas compativeis, que
influenciamsua personalidade. Vocé pode readquirir Forgade Von-
tade usando as duas Naturezas. Vocé ainda pode escolher um
Comportamento, que pode ser tio diferente dasNaturezas do perso-
nagem quantovoce quiser. Esta Qualidade nao é amesma coisaque
possuir personalidades miltiplas (que € uma Perturbagio).

CoMPULSAO (1 PoNTO DE DEFEITO)

Vocé sofre algum tipo de compulsio, o que pode causar varios
problemasdiferentes. A suacompulsao pode ser por limpeza, perfei-
¢do, gabolice, furto, jogo, exagero ou apenas conversa. Uma compul-
sao pode serevitada temporariamente ao custode um pontode Forga
de Vontade, mas continua tendo efeito o restante do tempo.
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INTOLERANCIA/ODIO (1-3roNTOS DE DEFEITO)
Vocé possui uma aversdoincontroldvel a umadeterminada coisa.
Vocé pode odiar uma espécie de animal, classe de pessoa, situagoes
oupraticamente qualqueroutracoisa, e vocé persegue constantemen-
te as oportunidades de ferir o objeto odiado ou de obter podersobre
ele. Se vocé éapenasintolerante (aversaode 1 pontodeste Defeito),
as dificuldades de todos os seus testes que envolvam seu alvo sao
aumentadas em dois. Se narealidade vocé nutre um édio (valendo 3
pontos), vocé precisa fazerum teste de frenesisempre que se defrontar
com 0 objeto do seu 6dio. Repare que algumas coisas sio triviais
demais para se irritarcomelas — intolerfnciad comida chinesa ou Gdio
asapateirossicilianos ruivos exercerd pouco efeito nasua cronicade
Idade das Trevas. ONarrador é o drbitro final quantoaoque vocé pode
escolher parandogostar ouodiar.

PESADELOS (1 proNTO DE DEFEITO)

Vocé sofre pesadelos horrendos sempre que dorme, e arecordagio
deles o assombra enquanto estd acordado. De vez em quando, os
pesadelossdo taoruins que o levamaperder um dadoem todas assuas
agoesdurante a noite seguinte (acritériodoNarrador). Alguns dos
pesadelos sao tao intensos que vocé pode tomd-los comorealidade.
Um Narrador habilidoso ndo hesitard em tirar vantagem disto.

Fosia (1 ou 3 poNTOS DE DEFEITO)

Vocé sente um medoincontrolivel eirracional de alguma coisa.
ll6gicae instintivamente, vocé foge e evitaoobjeto de seu temor. Os
objetos mais comuns de fobia incluem certos animais, insetos, mul-
tidoes, espagos abertos, espacos confinados e alturas. Vocé precisa
fazerumteste de Forgade Vontade sempre que sedepararcomoobjeto
deseu temor. A dificuldade deste teste é determinada pelo Narrador,
edependedascircunstincias. A conseqiiéncia dofracassodepende da
eravidade do Defeito. Se vocé pegou a Fobia de 1 ponto, precisara
recuar doobjetose fracassar. Se omedo vale 3 pontos, vocé naopoderd
seaproximardoobjetocom menos de tréssucessos (mesmoque o teste
sejabemsucedido). Se vocé fracassar no teste, entraraem Rétschreck
e fugird aterrorizado. O Narrador temapalavra final sobre quais fobias
ird permitir numacronica.

ExcLusAo DE PRESA (1 roNTO DE DEFEITO)
Vocé se recusa a cagar certos tipos de presas. Por exemplo, um
eremita paficistas pode evitar se alimentar de humanos, ou um
vampiro erudito pode decidir poupar sdbios e musicos. Vocé fica
irritadoquando outros se alimentam deste tipode presa, e pode entrar
em frenesi (a critério do Narrador). Se vocé acidentalmente se
alimentar desse tipode presa, entrard automaticamente em frenesie
precisard fazer um teste de Via (dificuldade 8 ou maior) paraevitara
perdade terrenoparaa Besta. Este Defeitonio é thorestritivoquanto
a limitagfo dos Ventrue, de modo que néo pode ser adotada por
personagens desse cla.
ExcEssoDE CONFIANCA (1 PONTO DE DEFEITO)
Vocé nutre uma opinifo exagerada e inabaldvel sobre o seu
prépriovalore assuas capacidades — nunca hesitaem confiaremsuas
habilidades, mesmo em situacdes nas quais vocé corre oriscode ser
derrotado. Como as suas habilidades podem nfo sersuficientes, este
tipo de excesso de confianca pode ser muito perigoso. Quando vocé
fracassa, encontra logo alguém ou alguma coisa para culpar. Se vocé
for convincente o bastante, pode contagiar os outros comseu excesso
deconfianca.

COMPLEXO DE INFERIORIDADE

(2 PoNTOS DE DEFEITO)
Vocé carece de autoconfianga e ndo acreditaemsi mesmo. Vocé
perde dois dados nassituagdes em que ndo esperaser bem-sucedido
(acritériodoNarrador, emboraa penalidade possa ser limitadaa um
dadose vocé ajudar o Narrador, apontando momentos nos quais este
Defeito possa afeté-lo). O Narrador pode exigir que vocé faa testes
deForgade Vontade pararealizar feitos que requeiram autoconfianga,
oumesmo usar um ponto de Forga de Vontade quando outros nao
seriam obrigados a fazerisso.
CoracAo MoOLE (2 poNTOS DE DEFEITO)
Vocé ndo consegue ver os outros sofrerem; talvez vocé tenha
muita compaixio, ou talvez vocé simplesmente ndo goste dainten-
sidade da emogo. Se vocé fora causa direta dosofrimento, e assistir
aele, passard por noites de nduseas e dias de insonia causadas pela
aflicio. Vocé evita situacoes nasquais pode testemunhar sofrimento,
e fard tudo o que estiverao seu alcance para protegeros outros. Sempre
que vocé testemunhar sofrimento, asdificuldades de todos os testes
serdo aumentadas em dois pontos durante a horaseguinte.

BAIRRISMO (2 PoNTOS DE DEFEITO)

Vocénaogostade deixar o seu territério, nem permite que outros
entremnele. Naverdade, vocé fica taonervosoe desorientadoquando
seencontraalém dosseus limites que asdificuldade de todos os testes
saoaumentadas em um. Além disso, precisa fazer um teste de frenesi
quando outros vampiros entrarem em seu territério, andoserque eles
obtenham sua permissio para atravessa-lo.

VINGANCA (2 PONTOS DE DEFEITO)
Vocé tem contas a acertar — um amigo foi corrompido, um de
seus pais foimorto, o que quer que seja. Vocé estd obcecadoem langar
sua vingangasobre os culpados. A vinganca éasua primeira prioridade
em todasas situagoes. A necessidade de vinganga pode ser aplacada
mediante o dispéndio de pontos de Forga de Vontade, mas mesmo
assimapenas temporariamente. Algum dia vocé terd asua vinganga,
mas o Narradornéo permitird que vocé a conquiste facilmente.

OgJETIVO CONDUTOR (2 PONTOS DE DEFEITO)
Vocé tem um objetivo pessoal, que is vezes o compele e o conduz
por caminhos surpreendentes. O objetivo é sempre ilimitado em
profundidade e vocé jamais conseguird alcangé-loverdadeiramente,
Pode seralgo como derrubar a Igreja ou alcangar a iluminacéo total.
Como vocé precisa se esforcar durante toda a cronica para levar seu
objetivo a cabo (embora possa evitd-lo durante perfodos curtos
mediante odispéndiode Forgade Vontade), istoird colocd-loemapuros
oupodera prejudicaroutrasagoes. Escolhacom cuidadooseuobjetivo,
pois eleird orientare concentrar tudo o que o seu personagem fizer.

SOBRENATURAIS

Estas Qualidades e Defeitos sdo formasdiferentes de beneficiosou
detrimentossobrenaturais. Embora sejam extremamente raras, ainda
550 mais comuns nesta era supetsticiosa do que em outras épocas.
Devido ao potencial dessas Caracterfsticas especificas, o Narrador
pode proibi-lo de escolheritens desta categoria; pergunte antes de
selecionar algum. Além disso, vocé ndo deve selecionaressas Carac-
teristicasse elas niose enquadrarem perfeitamente noconceitodoseu
personagemese vocé nao puderexplicar comoele as possui. Em geral,
nio recomendamos que ninguém jamais tenha mais do que umaou
duas Qualidades ou Defeitos sobrenaturais — elesdevemsercontro-
lados rigorosamente pelo Narrador.
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AMOR VERDADEIRO (1 PONTO DE QUALIDADE)
Vocé descobriu, e possivelmente perdeu (aomenos temporaria-
mente) umamor verdadeiro. A despeitodisto, este amorbrindacom
alegria a sua existéncia, normalmente desprovida dessas emogdes
positivas. Mesmo que vocé esteja sofrendo, corra perigo ouse sinta
rejeitado, o seu amor verdadeiro lhe confere forga suficiente para
perseverar. Em termos de jogo, este amor lhe permite ser bem-
sucedidoautomaticamente emqualquer teste de Forgade Vontade,
mas apenas quando vocé estiver tentando ativamente proteger ou
aproximar-se de seuamor verdadeiro. Alémdisso, opoderdoseuamor
podeser forte o bastante para protegé-lode outrasforgas sobrenaturais
(a critério do Narrador). Contudo, o seu amor verdadeiro pode
também ser um estorvo, que ocasionalmente requeira ajuda (ou
mesmoresgate). Estejaavisado: esta é umaQualidade que precisa ser
interpretada com muito rigor durante o curso de uma crénica.

NOCAODEPERIGO  (2PONTOS DE QUALIDADE)
Vocé possui um sexto sentido que oalerta para o perigo. Quando
vocéestiveremperigo, o Narrador deveré fazerum teste secreto contra
asua Percepgio + Prontidiio; adificuldade dependera dadistanciaque
operigose encontra. Se o teste forbem-sucedido, o Narrador lhe dird
que vocé teve uma premonigio. Os sucessos miltiplos podem agucar
asensagioe conferirumaindicagiode dire¢io, distincia e natureza.

AFINIDADE COM AS FADAS (2PONTOSDE(QQUALIDADE)

Asuapresenganioassustaasfadas; naverdade, elaasatrai, e vocé
possui uma afinidade natural com os seus habitos. Vocé pode até
mesmo compartilhar uma pequenaquantidade de sangue feérico. E
16gico que apenas Deus sabe 0 que acontecer4 caso vocé se associe
demaisao Povo Belo...
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IMUNIDADE A0 VOTO DE SANGUE

(3 PONTOS DE QUALIDADE)

Naoimportaquantosangue vocé beba de outros vampiros, vocé

jamaisserd presoporum Votode Sangue. Vocé jamais passard poruma
vidade Vassalo.

SORTE

(4PONTOS DE QUALIDADE)

Vocé nasceucomsorte, ou talvezo Diabo cuide de seusfilhos. De
qualquer modo, vocé pode repetir trés testes fracassados por histéria.
Porém, cada teste pode ser repetido apenas uma vez.

F£ VERDADEIRA (7PONTOS DE QUALIDADE)
Vocé possui uma fé profunda e um amor por Deus, ou seja ld 0
nome que escolheu para chamar o Todo Poderoso. Vocé comegao
jogocompontode Fé (uma Caracterfsticaque variade 1a10). Asua
félhe oferece umafor¢ae um confortointerior que continuamaapoid-
lo quando tudo o mais lhe trai. Talvez sua fé tenha sido despertada
antesdo Abrago. Talvez, porincrivel que parega, vocé adquiriuasua
fé apesar das adversidades da sua existéncia como morto-vivo.
SuaFéésomadaatodosostestesde Forgade Vontadee Virtude,
concedendo + 1 A sua Parada de Dados para cada ponto de Fé. Os
efeitossobrenaturais exatos da Fé, se houverem, cabeminteiramente
ao Narrador, embora na maioria das vezes ela exerceré o efeito de
repelir vampiros. (Basicamente, o personagem precisa fazer um teste
de Fé contraumadificuldade igual 2 For¢a de Vontade do vampiro
pararepeli-lo. Cada sucesso forga o Cainitaa dar um passo para trés;
se o personagem colocar seu sfmbolo sagrado contra o corpo do
vampiro, eleinflige um Nivel de Vitalidade de danoporsucesso.) Os
efeitos certamente irfio variar de pessoa para pessoa, e quase nunca




serfio 6bvios — algumas das pessoas mais santificadas jamais realiza-
ramum milagre maior do que aplacar osofrimento de umaalma ferida.
Em geral, anaturezados milagres que vocé realizar estard associada a
sua propria Natureza, e vocé poderd nio perceber jamais que foi
ajudado por uma forgamaior.

Ninguém pode comecar ojogo com maisdo que um pontode Fé.
Ospontosadicionaissé podemser concedidosacritériodoNarrador,
haseados no comportamento e nos atos aproptiados.

MAcuLA DO APODRECIMENTO (1PONTO DE DEFEITO)

Asplantas murcham quando vocé seaproxima, e morremse vocé
tocd-las. Alguns Cainitas acreditam que o proprio Caim possui este
Defeito.

PERSEGUIDO POR DEMONIOS

(1-4rPoNTOS DE DEFEITO)

Umdemo6nio tem um interesse especial pela sua alma. Ele aparece
para vocé ocasionalmente, utilizando-se de ameacas, subornos e
palavras doces paraleva-lo paraseulado. As vezes, ele apenas pedira
que vocé realize favores inofensivos para ele. As vezes, pedird que
venda sua alma. As vezes, oferecera favores e informagoes sem
qualquerrazio aparente. De qualquer modo, ele naoserve aos seus
interesses, mas sim aos dos seus mestres diab6licos. Todos os seus
planossiobasicamente dirigidos para seduzi-loe conquistar suaalma.
Um deménio menor (Defeito de 1 ponto) pode ser um diabrete
irritante, incapazde qualquer outra coisa além de distrai-lo, roubar
itenspequenosesuplicar pelasuaalma; seus planos naoimpressionam,
mas podem ser frustrantes. Uma criatura superior (4 pontos) é
fisicamente equivalente a vocé e pode tragar planos inescrupulosos
paraconquistar suaalma. Em qualquerum dos casos, o Narrador cria
opersonagem paraodemdnio, e mantém o controle sobre suas intrigas.

REPULSA AO ALHO (2 PoNTOS DE DEFEITO)

Vocé nfo suporta o cheiro de alho, e o mais leve dos aromas
provocado pela sua esséncia lhe obriga a se retirardo lugar. A forga
plenadeste odor pungente fard comque vocé chore ldgrimas de sangue,
deixando-opraticamente cego, enquanto seu toque pode provocar o
aparecimentodebolhase até mesmo ferimentos (odanofica acritério
doNarrador). Nesta época, a maioria dos camponeses acreditaque o
alho espanta espiritos malignos, portanto pode ser razoavelmente
comum de ser encontrado. Tome cuidado.

ASSOMBRADO (3 PoNTOS DE DEFEITO)

Vocé é assombrado por um fantasma que apenas vocé (e os
médiuns) podem ver e ouvir. Ele o odeiae gosta de tornar asua vida
miserdvel, insultando-o, censurando-o e distraindo-o, especialmente
quandovocé precisa mantera cabega fria. Ele também possuidiversos
poderes menores que podem ser usados contravocé (cadapoderpode
serusado uma vez por histéria): esconder pequenos objetos; fazer os
outros sentirem um “arrepio,” deixando-os desconfortaveis na sua
presenga; gerar um zumbido alto no seu ouvido ou no dos outros;
mover um pequeno objeto, como uma pena ou uma faca; quebrar
objetos frigeis como uma garrafa ou um espelho; fazer com que vocé
tropece ou fazerruidos estranhos como o de correntes sendo arrasta-
das. Gritar para o fantasma as vezes pode afugenté-lo, mas causaré
estranheza em quem estiver pertode vocé. Geralmente, o Narrador
interpretard o fantasma enquanto ele tenta tornar as coisas mais
frustrantes para vocé. (Maisidéias para este Defeito podemserobtidas

em Wraith: The Oblivion.)

Futuro NEGRO (5 poNTOS DE DEFEITO)

Vocé foi amaldicoado com umaextingfo terrivel ou, piorainda,
com o sofrimento de uma agonia eterna. No final, todos os seus
esforgos, suas lutas e seus sonhos terdosidoem vio. Asuasina é certa
enfohdnadaque vocé possa fazer paramuda-la. Aindamaisassustador
é que vocé tem uma nogao parcial disto, obtida na forma de visoes
ocasionais do seu fim — e elas sdo muito perturbadoras. O mal que
estas visdes lhe provocam s6 pode sersuperado pelouso de sua Forga
de Vontade, mas ele se manifestard apés cada visio. Em algum ponto
dacrénica, vocé acabaré por se deparar com suasina, mas quando e
comoistoocorrerd éalgo que cabeinteiramente ao Narrador. Embora
vocé nio possa fazer nada quanto ao seu Futuro Negro, ainda pode
tentaralcangaralgum objetivo antesque ele se cumpra, oupelomenos
impedir que seus amigos também sejam destruidos. Este é um Defeito
dificilde serinterpretado. Embora  primeira vista parecaque ele acabe
com todo o livre arbitrio, temos constatado que, ironicamente, ele
concede uma grande liberdade.

INFORMACOES
ADICIONAIS

Nasecdoseguinte, vocé encontrar informacoes maisdetalhadas
sobre assuntos que podem surgir em sua crénica (como o sistema
i .
monetdriomedieval).

DINHEIRO

A Europa medieval possui um sistema monetério bem estranho.
Qassuntoébastante complicado, e normalmente nao serd importante.
Quandoos personagens quiserem compraralguma coisa, simplesmen-
te descrevaosbense servigosem termosrelativos (porexemplo, “isto
nio é caro,” ou “isto estd fora do seu alcance,” ou “se vocé comprar
isso ficard sem dinheiro por um més”). Mas para quem estiver
interessado nos detalhes especificos sobre o sistema monetério, basta
prosseguiraleitura.

A moeda basica é openny (em portugués se escreve péni), uma
moeda supostamente feita de prata, mas muitoadulterada, mesmo
neste periodo. O valor de umpennyvaria bastante, dependendoda
qualidade daltimasafra, da pureza da pratanamoeda, etc. Os pence
(plural depenny) de alguns pafses utilizam prata muito mais purado
que outros; alguma moedas sio tioadulteradas que sio virtualmente
feitas de cobre (chamado de “dinheiro negro” pois escurece coma
idade). Tudo é mais caro quando a safra é ruim, e os pregos caem
quando h4 comida em abundéncia. Como média, admita que um
trabalhador ganha trés pence por dia, apenas o suficiente para se
alimentare pagar o aluguel. Poucas pessoas na Idade Média possuem
dinheiro para gastar com luxos.

Asgrandes quantiassiocalculadasem xelins e libras. Nocaso, 12
pence perfazem em um xelim e 20 xelins (ou 240 pence) valem uma
libra. Noentanto, asmoedas de xelins ou libras nfo existem fisicamen-
te — elassdoapenas convengoes. Sé existemem circulagio os pence
e suas fragoes (meio e quarto).

Eélégicoque amaioria das pessoas tem pouco ounenhumcontato
comodinheiro. A maioriadas pessoasna ldade Médiasao fazendeiros,
que cultivam sua prépria comida e muitas vezes fazem potes, roupas,
ferramentas e sapatos. Se precisam comprar qualquer coisa, eles
trocam — duas galinhas por um par de sapatos, uma vaca porumrolo
de tecido, e assim por diante.

APENDICE




s i
c———

—

E: [!

EQUIPAMENTO DA

IDADEDAS TREVAS

Bens e propriedades no Mundo das Trevas Medieval ndo sdo
direitos, mas privilégios reservados aqueles que possuem status. O
servo humilde ndo possui nada, nem mesmo o préprio corpo. Um
homem livre possuimuito pouco, provavelmente apenas oque precisa
paracolherseusustentodosolo.

O padre de uma par6quia normalmente vem de uma familia
comum, e vive apenas um pouco melhor do que seusirmaos campo-
neses, se ndo estiver em condi¢des iguais caso honre seus votos de
pobreza. Ummonge ouescriba pode teracessoa fundos maiores, sejam
os seus préprios, que foram economizados, ouaqueles pertencentes
ao monastério ou igreja. Um bispo possui ao seu dispor fundos
considerdveis de ambos os tipos.

Anobreza é certamente o grupo mais rico entre as classes sociais.
Cavaleiros humildes podem ter poucodinheiro e nao possuirnenhuma
propriedade, mas ainda estdo em condi¢des melhores do que os
camponeses. Lordes e senhoresfeudais possuem propriedades que vao
demoderadas a grandiosas, variando de pequenas fazendas a paises,
com todo o acesso apropriado a dinheiro ou bens de comércio.

A seguirestd uma listade objetos que os vampiros talvez queiram
adquirir ourepor. Ela é baseada na Caracteristicade Antecedentes
Recursos. Simplesmente encontre oitemno qual o personagem esté
interessado e compare seu nivel em Recursos (caso possua um) com
oRequisitode Recursos. Se onfvel do personagem forigual ou maior,
oitem estd disponfvel — teoricamente. Ndo se contam moedas de
verdade. Narealidade, objetos podem seradquiridos atravésde trocas
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de bens ou servigos tdo rapidamente quanto seriam caso fossem
comprados com moedas.

Avraridade é umaindicagio doquao dificil é adquiriroitem, seja
baseadona populagio, economiaoudemandalocal. Os personagens
podemencontrarumabarcano cais de umrio, mas provavelmentenio
encontrardonenhuma embarcagio grande. O narrador pode ajustar
a disponibilidade dos itens do modo que convier 2 sua histéria. A
raridade serve simplesmente como um padrio. Se um item desejado
parece ser completamente inadequado paraoambiente, aumente o
Requisito de Recursos. Se umitem estiver prontamente disponivel,
diminuaoseunivel.

Se um item é comum para todos ou pode ser adquirido sem a
necessidade de uma compra, possui um Requisito de Recursosde zero
— até mesmo um servo poderia ter um.




ListA DE EQUIPAMENTOS

Item

Armadura, pesada
Armadura, leve
Armadura, composta
Armadura, de cavaleiro
Flechas, dizia
Banquete, extravagante
Banquete, simples
Machado de batalha
Barco, mercante
Barco, rio

Barco, remo

Livro, em branco
Livro, com iluminuras
Arco

Subornar, guarda
Subornar, cavaleiro
Subornar, escrivio
Corrente

Galinha

Roupas, extravagantes
Roupas, esfarrapadas
Roupas, simples

Clava

Carruagem
“Companhia”

Virotes de besta, dizia
Besta

Crucifixo, ornamentado
Crucifixo, simples
Adaga

Espada Longa
Alabarda

Martelo

Agua Benta, meio litro

Requisito  Raridade
de Recursos
eoe Raro
@ Comum
ee Incomum
Muito Raro
Incomum
Raro
Comum
Incomum
Muito Raro
Raro
[ncomum
Raro
Muito Raro
Incomum
Comum
Raro
Incomum
Incomum
Comum
Incomum
Comum
Comum
Comum
Raro
Comum
[ncomum
Incomum
Incomum
® Comum
e Comum
eeoe
eoe
® Comum
eeeeoul Raro

Raro
[ncomum

Item

Equipamentos e sacolas
para cavalos

Cavalo, qualidade boa
Machadinha

Cavalo, qualidade ruim
Quarto numa estalagem,
uma noite

J6ias, feitas em casa
J6ias, ornamentadas
J6ias, simples

Maga

Refeigdo para um,
extravagante

Refeicao para um, simples
Equipamento para
mineragio

Mula

Boi

Porco

Arado

Corda

“Reliquia sagrada”

Sal, saco

Servos

Criados

Escudo, de cavaleiro
Escudo, simples

Langa

Bastdo

Espada

Equipamento para viagens
Vagao

Martelo de guerra
Estaca de madeira

Requisito
de Recursos

Raridade

Incomum
Raro
Comum
Incomum

Comum
Comum
Raro
Incomum
Incomum

Incomum
Comum

Incomum
[ncomum

Incomum

Comum
Comum
Comum
Raro
Incomum
Comum
Comum
Raro
Incomum
Comum
Comum
Incomum
Comum
Comum
Incomum
Comum
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MorTals

AMPIRO pce
A Tours o Torns

‘ Nome: Natureza: Idade:
Jogador: Comportamento: Sexo:
Cronicas: Nacionalidade: Conceito:
Atributos
Fisicos Sociais Mentais
For¢a 0000 Carisma 00000 Percepgio 0000
Destreza 000000 Manipulagdo 000000 Inteligéncia 000000
Vigor 000000 Aparéncia 000000 Raciocinio 000000
Habilidades
Talentos Pericias Conhecimentos
| Representagio 000000 Empatia ¢/ Animais 000000 Instrugdo 000000
Prontiddo 000000 Arqueirismo 000000 Sabedoria Popular _ 000000
| Esportes 000000 Artesanato 000000 Investigagdo 000000
Briga 000000 Etiqueta 000000 Direito 000000 g
[ Esquiva 000000 Herborismo 000000 Lingtiistica 000000
Empatia 000000 Armas Brancas 000000 Medicina 000000 ¥
Intimidagéo 000000 Misica 000000 Ocultismo 000000 §
Crime 000000 Cavalgar 000000 Politica 000000
; Lideranga 000000 Furtividade 000000 Ciéncia 000000
Labia 000000 Sobrevivéncia 000000 Senescalia 000000
— Vantagens .
| Numina e’O.utras Anitededentes Quahdzildes I
_ Caracteristicas Defeitos
000000 00000
000000 00000
000000 00000
000000 00000
000000 00000
000000
000000 —— Humanidade ———— Vitalidade
1 000000 5y 0 DODOOOOOOO  Escoriado |
' 000000
‘ 000000 — Forga de Vontade =— Machucado -1 ]
000000 0 0 00000000 ‘o BT
I 000000 DDDDDDDDDD Ferido gravemente -3 O
Espancado -4 0O
| Fé Combate i L
eijado -
0000000000 Arma Dificuldade|Dano Incapacitado O
Virtudes E A
——— Experiéncia \

Consciéncia/Convicgio € 000 0
Autocontrole/Instinto € 000 0
Coragem 00000

Atributos: 6/4/3 Habilidades: 11/7/4

<0 |
L) (o
N

e o

Antecedentes: 5 Virtudes: 7

Pontos de Bonus: 21 (5/2/1)

sy, )



AMPIRO
AToeo: s Tomas

'\ Nome: Natureza: Geracao:
"5l Jogador: Comportamento: Refugio:
i Cronicas: Cla: . Conceito:
——— Atributos
Fisicos Sociais Mentais
Forga 00000 Carisma 00000 Percepgao 0000
Destreza 000000 Manipulagao 000000 Inteligéncia 000000
Vigor 000000 Aparéncia 000000 Raciocinio 000000
Habilidades
Talentos Pericias Conhecimentos
Representagio 000000 Empatia ¢/ Animais 000000 Instrugio 000000
Prontidao 000000 Arqueirismo 000000 Sabedoria Popular_ 000000
Esportes 000000 Artesanato 000000 Investigagdo 000000
ll DBriga 000000 Etiqueta 000000 Direito 000000
B\ Esquiva 000000 Herborismo 000000 Lingiifstica 000000
M) Empatia 000000 Armas Brancas 000000 Medicina 000000
Intimidacdo 000000 Mdsica 000000 Ocultismo 000000
Crime 000000 Cavalgar 000000 Politica 000000
Lideranga 000000 Furtividade 000000 Ciéncia 000000
Labia 000000 Sobrevivéncia 000000 Senescalia 000000
Vantagens —-
| Disciplinas Antecedentes Virtudes
>\l 000000 00000 Consciéncia/Convicgio €0000
' 000000 00000
.r 000000 00000 Autocontrole/Instinto ~ #0000
; 000000 00000
; 000000 00000 Coragem 00000
Q‘ ' = Qutras Caracteristicas = =——— Caminho Vitalidade =——
A\ 000000 Escoriado O
a1 000000 o 00O O 000 0-0:0 Machucado -1 . El
| 000000 vt 2
‘ 000000 oReade Ferido gravemente -2 [
b il Espancado -2 0O
: Combate 0000000000  Apado 5 0O
dl ' Arma Dificuldade |Dano D D D D D D D | Incapacitado O
/ —Pontos de Sangue — Experiéncia
)
OOO00000000
OO0O00000000

Atributos: 7/5/3 Habilidades: 13/9/5 Disciplinas: 4 Antecedentes: 5

Virtudes: 7 Pontos de Bonus: 15 (7/5/2/1)
\




- Onde podemos ser os sen

Um Jogo de Narrativa de
Horror Goético - %

Esta. minha erianca, é a Longa Noite.

A Idade da Razio foi abandgn:nla ¢ esquecida.

FE
A Idade dos Impérios. afogada em sua propria iniqiiidade.

I 4 .
R Esta ¢ a'ldade das Trevas.

> 3 ' "
-
Observa., minha erianca. os loecais selvagens ¢ sombrios,

Onde nio existe lei a nio ser a das garills ¢ presas.
a
Contempla ‘!al_mln"m as gidades humanas.

S l|llilll(|_ll o sol se esmaece ¢ morre.

Cuidado. sfiinha crian@a. com teus inimigos eternos:

Com os selvagens metameorfos. que cacam comeoe lobos.
‘
Com os cavaleiros do fogo e da espada. os eacadores de bruxas.

r
Com as erias flamejantes do proprio Inferno. P

Mas acima de tudo. minha cerianca. cuidado com fepn semelhante.
. ' {
Pois ndés sempre seremos 08 nossos \:Ilililbl'l‘h‘ inimigos,

Esta. minha erianca, é a Longa Noite

, g Ela é tua. -

A\ £ ¢ 4

2,

WorED of

DEVIR LIVRARIA LTDA
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