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NO ANO DE NOSSO SENHOR, 1496...

Aty

(MDE NS .

“_os Anciocs c_.\h'méws__pfc-s Clas Ventrue, Tremere, Toreador; ? losferatu, Gangrel,
srujah ¢ Malkaviano, rewnidos em Innandade ¢ Miitua Fé e daqii em dianté co-

nhecidos como Camarilla, sendo Por Direito os Reais Herdeiros do Estado de

Caing, verdadeiramente descjamos wn [im para as Ift‘gnlis ¢ Diabolisticas Prdaticas

dos Rebeldes aqui denominados como Cla Assamita.

Lo dito Cld Assanita dbse]ja verdadeiramente que a dita Camarilla detenha sua
Mao da Total e Definitiva Extingao do Cla Assamita.

.

DADTANMTY . |

que’ scja acordado entie/lodas as Partes assinadas e testemunfias aqui que os
seguintes Artigos deverao rcmlﬂrwccr como of)l“igaldl'ios entre todas as Partes ¢
sua Prole ¢ Servidores, desta data perpetuamente... _

.. O Cla Assanita abster-se-a de tomar o Sangue de outros Membros. E como
garantia dessa estipulagao submeter-se-a a um™ritual a ser administrado pc[os
Ancioes do Cla ‘Tremere, quando o Sanqgue cainita serd feito venenoso para eles...

... O Cla Assamita devera permanecer pacificamente 1o territorio cedido a eles
pela Camarilla ¢ que clamam historicamente como seu. Eles ndo deverdo buscar
expansao alguma desse territorio, nem deverao permitir que qualquer distirbio
entre os mortais dentro do seu territorio se espalhe para outras dreas.

Eles ndo deverao viajar, sozinhos ou em grupo, para fora desse territorio, nem
deverao ter Lacaios ou Servidores de qualguer li(p:} viajando para fora desse ter-
ritorio a seu pedido. Os Principes da Camarilla tém o direito perpétuo de convo-
car uma Cagada de Sangue contra qualquer Assamita ou Assamitas dentro dos
scus feudos, ¢ nao {n‘m‘isfun_du{‘ nenfiwma outra razao para essa Cagada de Sangue
alént de o alvo pertencer a linhagem de sangue Assamita...

... As Defesas do castelo de Alamut deverao ser desmanteladas até o ponto em
que o castelo ndo mais possa resistir a outro sitio ou outro ataque pelas forcas da
(lmrmril{u. O Cla ;\smmilu{pmmitil‘{i que observadores da Camarilla verifiquem
o cumprimento dessa estipulagao. Além disso, qualquer rc]urlificafgdo do Alamut,
ou q‘uq[qn_vr' Lentativa de estabelecer uma fortificagdao em oulro lugar serd uma
violagao deste Tratado, ¢ uma Cagada de Sangue serd convocada contra aqueles
que cometeram a violagao... )

.. A Camarilla Frmnu:lq cessar todas as agoes contra o Cla Assamita e ndao vio-
[ar as [ronteiras do acordado territorio sem a sangao de uma total Convocacao da
Camarilla. Os Clas da Camarilla concordam entre si que eles nao mais buscarao
empregar os membros do Cla Assamita como assassinos contratados ¢ que aque-
[es quie violarem essa estipulacao deverao abandonar a protecao de seus Clas ¢
poderao ser sujeitos a wma Cagada de Sangue. O Cla Assamita promete cessar
toda ¢ qualquer atividade de seus membros como assassinos de aluguel...

Do TRATADO DE TIRG
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A verdade re libertara.
— lema da CIA (United States” Central Intelligence Agency)

Pela enganagao, fards a guerra.

lema do Instituto de Inteligéncia e Servigos Especi

Das Cronicas do Coragao do Cla, o segundo capitulo
dn Livro das Noites Finais; '];).'?I'L'L‘t‘ndc’ quase que identi-
camente nas Paribolas do Sangue:

.entio, aconteceu que, naquelas noites, a Casa de
Hagim foi dividida por uma grande guerra. O sibilar de
mentiras ¢ o clamor da batalha preencheram os saloes da
Montanha. Irmio voltou-se contra irmao, e os Filhos
lavaram suas langas no Coragio do cla
\'|‘|[]]]\] Lll_'ﬁ.‘u']."t I\:l['\l”l'\lh’ [‘l‘] a \"’I\'Tll'.l\i'L'.

O ralvez nao.

Escrevo a historia dos Filhos de Haqim por solicitagao
de al-Ashrad, antico amr e agora Anciio exilado.
Embora minhas maos estejam mais familiarizadas com a

, & a mais notdvel

limina e com o sangue do que com a pena e a tinta, tento
retratar a Verdade da melhor maneira possivel. Talvez,
com este pequeno servigo, eu possa me redimir pelas
minhas faltas de fé e lealdade.

Este trabalho, fui informado, € a primeira cronica dos
Filhos de Hagim a ser distribuida abertamente a partir
das cimaras de Alamur em mais de um milénio. Pode-se
esperar, portanto, que contrarie o conhecimento comum
sobre os Filhos, principalmente do ponto de vista da
Camarilla. E para essa augusta instituicao (que o Ancido

ais de Israel (Mossad)

exilado informou-me ser meu pablico mais provivel) e
para o resto dos herdeiros de Caim que digo isso:

Tudo o que vocés sabem sobre nés ¢ mentira.

Era ficil demais acreditar, nao?! Centenas, até milha-
res de assassinos drabes sangiiindrios literalmente.
Matadores de aluguel assassinando vampiros para a
maior gléria de Caim e Hagim, ou “Assam”, como mui-
tos de vocés erroneamente pronunciam seu nome. Sim, o
resto do mundo cainita acredita nisso — até mesmo ape
gou-se d essa crenga como a explicacio mais simples e
segura para as agoes cujos verdadeiros motivos os senho-
res de seus senhores tinham esquecido. Era uma boa
mentira. Ela manteve os Filhos seguros durante centenas
de anos enquanto tentavam reencontrar-se.

Q problema em contar uma boa mentira é que o autor
dela pode ficar tio envolvido que perde a verdade de
vista e comega a acreditar na prapria mentira. Os Filhos
esconderam sua Histéria tio bem que acabaram por con-
siderar sua ludibriagio uma realidade. E,
esqueceram porque realmente foram criados.
10 mais.

Comegamos mais ou menos assim...

ao lazer isso,

CarmuLo Usm: O QuUAO RAMDAMENTE NOS ESQUECEMOS
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Nas noites iniciais da Primeira Cidade, existia wn homem. Em seus dias como mortal, ele foi um grande guerreiro. Se existis-
sem guerreiros suficientes nesses tempos para que houvesse exércitos, ele poderia ter sido um otimo general, mas contentava-se
ser um dos [ideres de querra mais talentosos que sua terra natal ja vira. Entretanto, com o tempo, seu descjo pela camifici-
na dissipou-se, como costuma acontecer com os soldados que realmente viram a guerra. Ele dedicou-se aos estudos ¢ também
superow a todos nisso, aprendendo a escrever e a falar a (ingua dos mortos. Com o tempo, sew renome espalfiou-se o suficiente
para atrair a atengdo de um dos filhos de Caim, que decidiu preservar a alma do homem por toda a eternidade.

O guerreiro que se tormou um estudioso vagou durante um tempo sob o nove veu da noite — talvez um més, talvez séculos.
Por fim, procurow a companhia de sua propria espécie e montou seu rc:[li.gicr na St'guuda Cidade, mas nunca se estabeleceu no
[ugar. Com o passar dos anos, conceden o Sangue a virios artesaos ¢ académicos cujas habilidades e conhecimentos ele admira-
va, ¢ sua raca prosperou e siléncio.

Quando seus inndos, sua inma e seus primos discutiam, esse cainita sempre permanecia neutro. Ele ja havia visto a face da
querra e conhiecia a estupidez de se derramar sangue em nome do orqulho. Nao importava quem [fie oferecia alianca, sua respos-
ta era sempre a mesma;

e

Nao esta noite,

Iss0 ndo significa que o cainita 1o tivesse confidentes entre seus contempordaneos. Ele cuidava dos artesaos da Sequida Cidade
junto com sua irma, aquela que seria confiecida como a mae do Cla da Rosa. Ele debatia sobre a natureza da vida ¢ os mistérios
da morte com seu pr[nln, que viria a confiecer a morte de furmﬂ mais intima do que qlm[qum' um deles pudi'r'iu {nm._qi!mr naque
las noites. Ele discutia filosofia com seus inmaos que viriam a ser confiecidos como a Serpente ¢ 0 Sabio. L, algumas noites, quan-
do a andarilha cujos filhos carregariam a marca da Besta afastava-se das muralhas da Sequnda Cidade ¢ langava-se aos campos,
o cainita corria ao seu lado. Foi essa iiltima de suas primas que [he batizou de Cagador como uma piada particular — pois, entre
todas as presas que os varios ancioes procuravam, a dessa cria era a mais ilusdria de todas: a Verdade.

Lma noite, os inmaos do Cagador compareceram a sua residéncia para implorar-lfiie um favor. Isso encheu o coragao do Cagador
de desespero e preocupagao, pois nunca o haviam procurade em conjunto, e ele sabia que nada de bom poderia advir disso. Ainda
assim, como eram seus irmdos e primos, ele pediu que entrassem e deu-(hes as boas-vindas.

Com poucos rodeios, iniciaram suas suplicas:

— Descobrimos — disse a Rosa, — que alguns de nossos filhos ultrapassaram as fronteiras. Eles correm [ivres entre os mor-
tais. Ha loucura em seus olfios ¢ caos ¢ miséria em seus rastros.

O Cagador concordou com tristeza:

— Também percebi isso ¢ aborrece-me que meus sobrinfios e sobrinhas ajam de tal maneira, espalhando o terror entre os Filhos
de Set e proclamando-se deuses. Mas o que podernos fazer quanto a essa selvageria?

— Lsta cidade precisa de wma voz sem preconceitos. — disse o Vidente. — Queremos pedir a vocé que nos dé essa voz. Cric
uma sequida familia, para que seus membros sejam nossos juizes, e vocé poderd ser seu (ider e manter a ordem entre todos 10s

— Mas por que me pedem isso? — perguntou o Cacador. — Embora seja verdade que fui um Guerreiro em minha juventude,
troquei a langa pelo pergaminfio e ndo desejo derramar mais sangue do que o necessdrio para a minfia sobrevivéncia.

— Pedimos que asswma essa responsabilidade — respondeu o Escultor de Almas. — porque tu ndo a desejas. Portanto, ndo
abusard do poder que ela trard. Nao podemos confiar em nenfium de nés e nem em nossos proprios filhos. Mas vocé sempre per-
nanecen conto o mais distaste entre nds, jamais favorecendo wm em vez do outro, e acreditamos que continuard a fazer o mesmo.
E sabemos que o fard porque ¢ necessdrio.

Assim, 0 Cagador — o Juiz — concordou. Ele saiu e reuniu uma sequnda familia, formada por outros juizes. E, durante sécu-
los, 0 fardo da responsabilidade pesou sobre seus ombros.

Mesmo ent sew proprio lan ndo conseguia encontrar a paz. Por mais que tentasse estabelecer a amizade entre suas duas
familias, ele nao consequia. A primeira, os gentis artesaos e sabios, via a sequnda como um grupo de teimosos ¢ arrogantes. Os
Juizes, por sua vez, viam a primeira familia como covardes ¢ fracos. O Cagador desaparecia durante vdrias semanas, deivando sua
casa aos cuidados de filhos diferentes cada vez que partia. Conforme as décadas se passaram, essas auséncias tomaram-se maiores
¢ o tempo que ele passava na Sequnda Cidade ficava menor.

O momento crucial acontecen durante umna disputa banal, cujos detalhes se perderam na Histdria. Ninguém concorda sequer
sobre quern eram os rivais na discussao daquela noite. Os tinicos fatos que aparecem em todos os relatos sao estes: apds séculos
de disputas, a paciéncia do Cagador finalmente acabou. Uma de suas crias o procurou com uma discussao que o Cagador con-
siderou tao banal, tdo initil, que se tormou o motivo de toda a raiva contra sua propria [infagem. Ele perdew a paciéncia com
ambas as famifias e desaparecen de sua casa, para jamais ser visto novamente.

L a diltima provocagao acabou vindo de wm membro de sua primeira familia — os estudiosos.

Entao, 0s juizes consideraram esse ltimo sinal de descontentamento como um indicio de que deveriam assumir a lideranga da
casa.

L assim foi. £ assim tem sido deste entdo.

Desde que Hagim nos deixou.

Livro DO CLA: ( Assamita
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Traduzi essa histdria de seu original, que estd gravado
em uma placa de argila generosamente emprestada a
mim pelo Ancido exilado para a realizagio deste projeto.
Ele me informou que essa placa foi escrita por volra de
dois séculos antes do nascimento do Deus-Mrtir cristio.
Embora o texto nio deva ser lido de uma forma literal —
a escaln de tempo, por exemplo, parece-me bastante
incorreta — o cerne da narrativa é factual. Como ele
sugere, os Filhos de Hagim nem sempre foram um bando
de assassinos s',?f‘i‘."l.‘h[r.\'a s, como muitos nos consideram
hoje. A nossa histGria é sobre uma queda que pode ser
comparada somente i dos [Brujah], é uma mentira maior
di que a contada por Mekher e hd um lider cuja vi:
equipara-se apenas a de Saulot. Ou é nisso que os histo-
riadores de Alamur desejam que acrediremos.

Com o passar dos séculos, tive contato com mimeros
registros de nossas origens. A favor da simplicidade, ten-
tei compilar uma pré-Histdria que se mantém mais fiel ao
que ¢ conhecido pelo meu piblico-alve. Qutras possibi-
lidades receberdo exames especificos em nome do inte-
resse académico...

AS PRIMFIRAS NOITES

Conhecemos o fundador de nosso cla melhor do que
muitos outros clis conhecem os seus, gragas s memorias
daqueles que tiveram algum contato com ele e através de
seus escritos. Hagim ndo era seu verdadeiro nome, pois
cle sabia o poder inerente que existe nessas coisas, mas foi
o apelido que escolheu para si apds receber o Sangue, e é
0 mesmo nome a que nos referimos até as noites de hoje.

Em sua vida como mortal, Hagim era um guerreiro e
cagador, membro de uma das milhares de tribos nomades
que seguiam as migragoes dos animais pelo Crescente
Fértil, Asia e norte da Africa. Ele era extremamente
habilidoso, mas, de acordo com sua prépria opinido, esta-
va longe de ser o melhor entre seus semelhantes. Além
disso, acreditava que seu Senhor o Abragou levado mais
por sua forga de vontade do que por sua habilidade ou
aparéncia. Os registros diferem sobre a identidade do cai-
nita de segunda geragio que foi o Senhor de Hagim.
Muitos escritos apontam que Arikel, a suposta fundado-
rada linhagem dos Toreador, teria sido “irma” de Hagim,
o que estabelece En'esh, ou Enoch, como o candidato
mais provivel.

A0

Até a destruigio da Primeira Cidade, Hagim serviu
como um de seus maiores defensores. Por mais que os
filhos de Caim fossem poderosos individualmente, a
riqueza da cidade de Enoch era tdo vasta que todos os
seus vizinhos, cada qual em sua época, tentaram atacar
suas muralhas. Em alguns casos, foram atos de ganincia.
No entanto, os atos desesperados eram mais comuns e
tinham a intengio de acabar com a agio predatdria da
cidade sobre as regides vizinhas, Hagim e seus irmios

banhavam com fregiiéncia suas linguas e langas no san-

gue dos mortais cujo (nico crime era a fome.

A SEGUNDA CIDADF

Ap6s a destruicio da Primeira Cidade, Hagim vagou
por algum tempo. Seus tiltimos escritos sugerem que ele
ji estava cansado de sua condigio permanente e dos
eventos que precederam a queda de Enoch. Hagim
nunca disse diretamente que sabia dos planos de seus
irmfios para matar seus Senhores, mas deixou implicito
que estava ciente dessa possibilidade e que nio tomaria
parte nisso. Em vez disso, preferiu distanciar-se do con-
flito. Apesar de saber que nio conseguiria eviti-lo com-
pletamente, isolava-se de todas as maneiras possiveis.

Ewa weatralidade caracterizon a relagdo de Fageim ¢ Caim
dunasle des conlaln linue. foko que é de considerduel dnteresse o
fats de sua prole ser o duica Chande (Ui (wdo considero se
Tremere ¢ wem 04 g(aumdmwéﬁdgax&ﬁuwt
wmet deliclidad, Gelinea gue deja feripada eoma wma mal -
dicds ae penicda frovenicute de (Paine. Talves wosse pai coletive
wninca lenfa grovocads a fdria de dea frofnio ancedtral,

Talvey, Caim estivesse afenas macs descoulente com Fagim do
gue com o pragenitor Hoojeratu. Os Fithos sofreram uma gueda
bem sated.

Depois de perambular por algum tempo, Hagim
Abragou sua primeira cria. O nome desse individuo se
perdeu na Histéria. Nas Pardbolas do Sangue, diz-se que
ele foi um escriba e astrénomo salvo pelo Ancestral de
ser apedrejado por heresia. Isso marcou o padrio de mui-
tos dos Abragos posteriores de Hagim: inovadores e inte-
lectuais cuja visio era equivalente ao conhecimento do
proprio Ancestral nas dreas escolhidas.

Quando Haqim soube da fundagio da Segunda
Cidade, suas muralhas ja tinham um século ou mais de
idade. Ele observou o progresso de seus irmios durante
décadas antes de se unir a eles. Uma noite, apareceu
diante dos portoes acompanhado de uma dezena de
seguidores ¢ educadamente solicitou permissio para
entrar. Seu irmdo Malkav foi o primeiro a recebé-lo,
dando a Hagim um lar antes mesmo de o restante da
Terceira Geragao sequer perceber sua chegada. Apas
essa  demonstragao  de  hospitalidade, os  outros
Antediluvianos foram forgados a aceitar Hagim para
manter as aparéncias.

As sementes da Guerra das Geragoes foram bem cul-
tivadas antes de Hagim estabelecer residéncia na
Segunda Cidade. Sabendo que suas proles poderiam
tornar-se pedes quase desprotegidos com o conflito, ele
declarou rapidamente sua neutralidade. Apesar de isso
nio ter agradado a nenhum de seus irmios, pois todos
tinham esperanca de recruti-lo como aliado ou como um
engodo, também garantiu que Hagim e seus Filhos nio

Cariruto Um: O Quio RarpamenTe NOS ESQUECEMOS



incitariam a ira de nenhum cainita da Terceira Geragao.

Isso os levou a uma espécie de g'.;lli“hl'il'u ]'!nll'ri{'.n, duran-
e o -|l.|.1| I;\|:=I|1 L\'.‘II]|']"|}=.]H\'IHL,' il_‘l‘.ul';l-.]u:- ¢ deixados em
p
JusTICA

Neutralic
|'L'i-‘ mendos:

para buscar seus praprios objetivos e estudos.

de é uma declaragio de crenga politica,
1a Jyhad. A medida que os cainitas da

ao da Segunda Cidade eram ine-

Quarta e Quinta gera
]

briados por seus poderes quase divinos, os conflitos fica-

n menos sutis do que o de seus Senhores, e os habitan
mortais da cidade ficavam normalmente no meio des-
isputas. A Terceira Geragio tentou controlar suas

]‘:'liw estavam l'll_‘:\\lll"\lgl\.‘." em nao atrair a aten-

(_aim, mas a paz era .I|L:H-.|l|.|.‘~\,' il11|‘u\~.|'\-\'| devida
ianca entre os Antediluvianos. Apenas um

entre eles tinha

wido a desconfianga de todos de

15€

|l aquele que tinha se afastado das dis

umna torma

-diluvianos chegaram a um d

ificil consenso

frontaram Hagim em seu proprio refagio uma noite
A proposta era simples: ninguém confiava nos outros o

suficiente para permitir que apenas um individuo tivesse

: 05 demais, Entretanto, se as proles fossem

deixadas na mesma situagio de sempre, a ira de Caim
I

ridade deveria surgir na Se

forma de aut

iteria sobre a cidade. Por isso, alguma

nda Cidade para proteg
Filhos de Set — os mortais — dos excessos de qualquer
vampiro sem que essa agio fosse vista como o inicio de
uma Jyhad. Hagim havia se isolado, log
am a melhor das péssimas opgoes d

Hagim negou a solicit:
de se esperar. Por fim, foi §
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poniveis,

0 de seus irmiaos, como era
saulot que apresentou o Gnico
argumento que poderia convencer seu primo. O trabalho
que era solicitado a | |:1-.|lm nio beneficiava os cainitas da
Segunda Cidade, e sim a populagio mortal. Hagim
cedeu. Na noite seguinte, ele abandonou a cida
pareceu durante um ano. Quando retornou, apresentou

mais uma dezena de seguidores, os primeiros juizes da
inda Cidade.
Os juizes se tornaram proeminentes na Segunda

1ca de

Cidade nas décadas que se seguiram. Sob a lider:
Hagim, esmagaram os primeiros tumultos da Guerra das
e
habitantes mortais chegavam a temer os proprios gov
nantes. Durante algum tempo, a Se

]l‘-\_)l".‘; e restauraram a ordem em uma terra Cuos

er-

nda Cidade conhe

Ceu a pa } entanto, as ameacas internas e extert

tinham apenas aprendido a se esconder melhor.




0Os CONFLITOS COM O ADVERSARIO

Aproximadamente dois séculos depois de Hagim tra-
zer os juizes, um culto de vampiros veneradores do demd-
nio apareceu nas fronteiras do territério controlado pela
Segunda Cidade. Muitas décadas de ataques e contra-
ataques foram aos poucos se tornando guerras abertas
entre as tropas mortais das duas forcas. Hagim, ainda
encarregado de manter a ordem dentro da cidade, notou
um crescimento gradual de certos atos blasfemos que
poderiam ser atribuidos apenas aos cruéis cainitas ou a

seus simpatizantes dentro de vérias familias vampiricas.
Entretanto, os infernalistas usaram uma forma da mégica
do sangue gue os juizes de Hagim nao tinham como
deter. Por mais que Saulot dissesse que seus guerreiros
sagrados eram capazes de superar e anular a feitiaria
demonfaca, Hagim tinha pouca confianga em seu primo,
que foi o responsdvel por sua atual situacio como man-
tenedor da lei,

Hagim deixou a cidade novamente. (Quando retor-
nou, apds trés anos desta vez, tinha apenas trés seguido-
res — mas todos haviam sido, um dia, magos mortais que
conseguiram superar a maldi¢io da imortalidade. Esses
feiticeiros foram os primeiros magos do sangue a serem
publicamente  reconhecidos na Segunda Cidade.
Servindo acs juizes e estudando com os sdbios, eram o
meio-termo entre 05 dois grupos de Filhos de Hagim.

0 detallic inporlante agud de cucontra wa jrade publicamente
neconfiecielns

A necessidade de for¢a levou os feiticeiros de Hagim
a expandir seu nimero com rapidez. As habilidades do
trio inicial revelaram a extensio da influéncia infernal
sobre o Segunda Cidade e os adoradores do demonio e
seus aliados reagiram como lobos acuados. Uma série de
combates dizimou os juizes e deixou apenas o pé de dois
dos trés feiticeiros espalhado pelas ruas. O sobrevivente
tornau-se um membro inseguro e inquieto entre os juizes
e 0s guerreiros Salubri até o momento em que pode trei-
magos do sangue. Durante a década
seguinte, Hagim levou mais um grupo de magos mortais
para @ noite, além de iniciar virios projetos pessoais, um
dos quais nio seria descoberto por séculos.

Os Filhos de Hagim e os Salubri aniquilaram lenta-
mente as tribos de demonistas, conhecidos como Baali,
usando tanto a investigagdo paciente quanto uma forga
esmagadora. Em um século, o dltimo simpatizante Baali
foi jogado as sagradas chamas purificadoras. Os feiticei-
ros interromperam a cagada e comegaram a explorar o
poder da vitae cainita como a fonte de sua arte, cada um
adaptando as técnicas mortais que conheciam 4 sua nova
condigio. Alguns continuaram a trabalhar com os juizes,
mas a maioria dedicou-se inteiramente 3 pesquisa.
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Paz

Durante quase meio milénio, a Segunda Cidade viveu
uma era tio praspera quanto possivel para uma concen-
tragiio intensa de seres poderosos e egoistas. Os Membros
da Quarta ¢ da Quinta Geragoes comegaram a partir
nesse periodo, estabelecendo seus proprios dominios em
toda a regido. A maioria dos Filhos de Hagim optou por
permanecer dentro dos limites da Segunda Cidade: os
juizes para cumprirem sua tarefa e os estudiosos para per-
manecerem proximos ao seu mentor.

Hagim comegou a fazer suas jornadas novamente, em
geral partindo por décadas e procurando seus préprios
objetivos. Em sua auséncia, o membro mais velho de sua
prole que se encontrasse na cidade assumiria a lideranga
de seu patrimonio. Gradualmente, esse titulo se tornou
uma posicio e honra semiformais, e o lider do legado de

fod cine dcet

Lameenia,

Hagim passou a ser chamado de Ancido. Hagim permi-
tiu que esse titulo permanecesse simplesmente nio
dizendo nada contra 0 mesmo.

O SEGUNDO CONFLITO CONTRA 0OS
BAALI

Entao, uma das cidades fronteirigas desapareceu de
repente. Alguns sobreviventes feridos escaparam da pira
de Charizel e retornaram a Segunda Cidade com noticias
da destruigdo de seu lider imortal. Eles contaram histo-
rias terriveis de pilares em chamas, de raios de sol que
atingiram os cainitas como langas enquanto andavam
pelas ruas 2 noite, de fossos que se abriram no solo, engo-
lindo templos e lares e também sobre os arquitetos de
todo esse horror,

Eles se chamavam Baali.

A reagio dos Antediluvianos toi de descrenga e sus-
peita. Os guerreiros de Saulot e os juizes de Hagim nio
haviam aniquilado os infernalistas séculos antes, elimi-
nando seu poder e deixando os poucos sobreviventes
urrando pela noite!? A doce voz de Satii nio foi destruida
¢ jogada ao mar! Certamente, aquilo tudo era uma arma-
dilha, mais um golpe na Jyhad. Acusagdes foram proferi-
das e cada grupo atingido acusou seus rivais de arquite-
tar a destruigiio daquela cidade e inventar historias sobre
magos Baali e lordes demdnios na tentativa de reativar os
antigos medos.

Em segredo, Haqim e Saulot acolheram os ji esqueci-
dos sobreviventes mortais do massacre ¢ escutaram o que
eles tinham a dizer. Gradualmente, convenceram-se de
que Charizel foi um sacrificio, a esséncia de um ritual
cuja finalidade era desconhecida. Hagim sugeriu uma
investigagao mais profunda; Saulot exigiu agio. Em duas
semanas, os mais poderosos guerreiros Salubri cay
ram adiante, com o intuito de acabar com a epi
antes que ela se espalhasse.

A histéria de seu destino estd bem documentada ¢
nio precisa ser extensa neste relato.

As proles de Haqim se prepararam para a batalha da
melhor forma possivel, unindo rodos os aliados que pos-
suiam entre os outros cainitas e tomando a atitude inédi-
ta de fornecer armas encantadas a seus carnigais, Em vez
de tentar defender as muralhas da Sepunda Cidade, reu-
niram suas for¢as nas ruinas de uma vila a cerca de qua-
tro noites de distancia das muralhas, onde ficava a mais
provivel rota de aproximagio dos Baali.

“Mais provivel”, neste caso, foi uma estimativa infe-
liz. Os juizes e feiticeiros estavam no processo de fortifi-
cagido do local que haviam escolhido para sua defesa
quando um carnigal mensageiro chegou, quase morro
pelo cansago e com vérios ferimentos. Ele trazia a noticia
de que a Segunda Cidade estava sob um ataque prove-
niente da diregao oposta. Os Baali, ao que parece, nio
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m, pois dispu-
am de asas demoniacas para acelerar sua jornada.
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parte de suas tropas comecou a ser atacada momentos
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deles tentavam derrubar os portdes. Haqim relutou em
ensinar ao seu cla as artes da batalha, pois nio utilizava
a sua mais antiga habilidade desde os tempos em que
andava sob a luz do sol. Porém, nao podia sacrificar seus
Filhos com ensinamentos precarios. Aos poucos, os jufzes
tornaram-se guerreiros em tudo menos no nome.

Enquanto as proles dos outros Ancides abandonavam
a Segunda Cidade, Hagim comegou a se sentir desencora-
jado. Ele tinha aceitado a tarefa de aplicar a justiga aos
seus iguais e aos descendentes dos mesmos, mas ninguém
queria mais que Haqim fizesse isso. Alguns o ignoravam.
Outros o rejeitavam abertamente. A maioria abandonou a
carcaga da cidade em que ele e seus Filhos serviram duas
vezes com seus escudos e langas. Hagim consultou seus
conselheiros mais proximos e desapareceu por um ano.

Quando o Ancestral voltou, reuniu seus Filhos e efe-
ruou uma proclamagio. Suas palavras, mesmo que alte-
radas devido a repetidas tradugdes, ainda estdo conosco
hoje e formaram a base das agoes de nossa linhagem atra-
vés dos séculos:
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‘i
4 § diasiiad sk a i
ed cardm grands wa arcad polefica € s que

a culturna do el estd fana solucocs macs frdticas
Clowme cenfesa, esoc dsolamento folilico lem duas sfmm&xm e
(alta das itrigas dos rAmaldic guifica wma de

2 mad lambem de aliadss. Talves. se liveddewod wod
imautido maid em contalo com waddad Cumdod caroficud, wdo teréa -
wad entrade ewe conflita com eles denante a Lowga Todte ¢ wunca
teriamas sofrids da isolacds émposta pelss Tremere, Wemorias
CnoTIALd cridm TANCOTEd Cmorladd. € A4 afendald comelidas dunaste
a Revolta Auarguista aieda edtdo fredead wa memdria de alguns
ass guais pedimos asde hoje. Além dissa. eviste a guestdo da
expeniéucia folctica. Somod wousd wos salses do poder doo guais
Centamos panticipan. ¢ ainda kd mudle gue de afreader em vela-
eda d Pamardia ¢ as Sabd.

pAR]U):\

Logo depois, os Filhos de Hagim desapareceram da
Segunda Cidade para sempre. Alguns dissidentes sepa-
raram-se do cla, rejeitando a proclamagao de Hagim em
favor do isolamento e de permanecer em contato com o
restante da populagio cainita. Muitos eram estudiosos e
artesios que achavam que a existéncia como eremitas
poderia confinar os horizontes de seus trabalhos. Entre os
irmdos mais leais, esses individuos passaram a ser conhe-
cidos como “despojados”, pois rejeitaram sua heranga.
Hagqim nio fez nada para impedi-los, acreditando, talvez,
que impor sua vontade sobre eles acabaria por criar mais
problemas do que achar uma solugio.

Ti“i[\\& 08 r!‘]:]r[\ﬁ i{l\ f"k’l\\]l] lh! f']:_i lI'yl Hl'}_’ll"ll:l R.?illlll]l‘
falam da jornada como uma prova quase intransponivel.
Hagim deixou a cidade no meio do veriio, e a necessida-
de de abrigar-se do sol significava que um tergo de cada
noite era destinado a desmontar e depois reerg
acampamento. Muitos Filhos encontraram a Morte Final
como resultado da luz do sol invadindo tendas com pro-
te¢io solar inapropriada. A jornada provou-se igualmen-
te penosa para 0s servos mortais que seguiram Hagim em
um exilio auto-imposto, pois ela os levava arravés de ter-
ras devastadas e mortas, que sofreram os piores ataques
Baali. Era dificil encontrar dgua, a comida era ainda mais
escassa e a vitae era totalmente inalcangdvel fora da pro-
pria caravana. Quando os viajantes chegaram no sopé
das montanhas que eram o destino de Hagim, menos de
50 Filhos e talvez uns 8 grupos de servos mortais ainda
viviam. Quase todos os servos foram abatidos para sus-
tentar os demais.

er o
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Escalar as montanhas também foi perigoso, mas por

outras razdes. Os mortais da regiao nunca tinham sucum-

bido diante da soberania da Segunda Cidade, mas havi-
am escutado as historias dos refugiados do combate com
os Baali. Nao queriam aceitar qualquer tipo de governan-
te, a ndo ser eles mesmos. Além do mais, encontraram
virios Baali sobreviventes, ji enfraquecidos, e sabiam

como lutar contra os imortais.

0O NINHO DA AGUIA
O relato que aparece a seguir sobre a fundagio de
Alamut é considerado verdadeiro. Entretanto, levanta

tivas é sobre o

vérias questdes, e uma das mais significa
aparente poder de moldar as pedras demonstrado pelo

Ancestral. E

exceto por uma linhagem menor, que s6 apareceu sete

e talento é desconhecido entre os cainitas

ou oito milénios apés estes eventos.

Aeredito gue o elato “considerado verdadecro” eatd incoreto.
inkas |

';'a;f::iu udo cniow Aamat. Ele apenas a encontron talvey nom =

edgeddad dndicam emiona de maneita econcludia, que

feada alguma Jovma  sobrenalunal de ocallaments exislete.
Wleamo asaine. dewo exjatizar gue isdo € apenas o palpie de wm

edfudiodo.
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uidores mortais e cainitas de

\ medida que o0s se,
Hagim avangavam pelas montanhas, seus suprimentos
ficavam cada vez mais escassos. Hagim sabia muito bem
que a lealdade dos que estavam a seu lado duraria até a
10 subs-

morte (e além dela em alguns casos), mas fsso 1
tituia os alimentos e o abrigo. (
outra opgdo, a ndo ser continuar avangando. () s lo
infértil demais para qualquer tipo de assentamento.
Na noite do solsticio de inverno, Hagim dereve o

)s viajantes ndo tinham

éxodo o apds 0 anoitecer. Ele disse apenas
uma palavra:
Aqui.

Ele cravou sua langa numa pedra a seu pé
nha tremeu, derrubando a
Haqim. Quando se levantaram, viram um grande trono
feito de uma pedra negra polida, com a haste da langa de
Hagim no local onde descansaria a mao direita de quem
sentasse no trono. Hagim prostrou-se diante do

com as maos estendidas, como se estivesse em comunhio

A monta-

de

[ i

com

CXCOC:

"

com o objeto ou com a montanha de onde o mesmo
havia surgido.
Com um guincho, uma dguia de penas negras langou-

se dos céus, abriu as asas para pousar no brago esquerdo
do trono e encarou Hagim com olhos brithantes. O

Ancestral virou-se para seus Filhos e disse:




— Aqui. Nosso lar é aqui, desta noite até a Ultima.
Este lugar € nosso, agora e para sempre. Para nos reunir-
mos, observarmos, lembrarmos e julgarmos. Este é o
coragdo atravessado pela langa, o ninho da dguia, e por
esse nome deverd ser conhecido eternamente.

Com um gesto, Hagim e o trono afundaram no solo
da montanha. Quando os seguidores correram em sua
LJ’f‘fL’_lr'r'-il ) encontraram a L'”IL"ILIIH lJrL' uma caverna, LI!L'\\'CL'H‘
do em uma rampa comprida e longa, regular demais para
ser ﬂr’lﬂ“’.’!!. z‘q{F entrarem na caverna, encontraram uma
vasta rede de outras cavernas ¢ passagens, cuja disposi-
¢lo imitava com exatidio o palicio de Hagim na
Segunda Cidade

Na caverna que correspondia ao grande salao do pali-
cio, os exploradores encontraram Hagim, sentado no
trono, cabishaixo, Sua expressio eri de dor e Cansago,
como se tivesse acabado de lutar uma grande batalha. O
sangue escorria de uma dezena de ferimentos graves.
Quando a cria mais velha de Hagim entrou na caverna,
a dguia langou-se do ombro do Ancestral com um guin-
cho. Todos os olhares a acompanharam enquanto voava
para o alto, indo em dire¢do ao céu escuro e limpo que
de aleum modo jazia sobre o aposento, apesar das cente-
nas (.f'l_' meltros LJ’L‘ ru(.‘.‘l;r .‘i'[i]rlll_ljél qUL’ Lf’(.‘\'t_'r]lx'lﬂ] estar em seu

lugar.

Hagim suspirou e levantou a cabega, depois ergueu-se
e apoiou-se em sua langa.

— Aqui. — repetiu.

E ninguém conseguiu encontrar um motivo para con-
testar sua decisdo ou sequer tinha vontade de fazer isso.

Desde aquela noite, o Ninho da Aguia, ou Alamut,
tem sido o lar fisico e espiritual dos Filhos de Hagim.
Existem milhares de histérias sobre a Montanha e as
maravilhas contidas nela, e aloumas podem até ser reais.
Alamut existe ¢ permanece em nossos coragdes até hoje.
Mesmo que muitos de nis nunca mais vejamos os silen-
ciosos saldes, ela ainda é algo que define nosso cla.
Quantos dos demais possuem um lar, mesmo que arrui-
nado e lacrado, nestas Noites Finais?

SILENCIO

Durante os milhares de anos que se seguiram apos os
Filhos se estabelecerem em Alamut, nada extraordindrio
ocorreu. Enquanto isso pode parecer um esquecimento
de nossos interesses no despertar da civilizagao ocidental,
a verdade € que até a Grande Biblioteca de Alamut con-
tém o registro de anos de colheitas e algumas reminiscén-
cias triviais, mas nada de interessante para um estudioso
de Historia. As trés castas recuperaram suas forgas gra-
dualmente, presenteando com o Sangue alguns mortais
do sudeste da Asia e do norte da Africa, e esses povos
vigorosos tornaram-se o rebanho e os vigias de nosso cla.

Poucos mortais adoraram os Filhos como deuses encar-
nados, assim como aconteceu na Segunda Cidade (uma
situagao que forgou muitos ancides a fazerem ajustes em
sua imagem), mas muitos membros do cla
n como lideres regionais ou protetores de suas tribos
favoritas. Alguns de seus nomes ainda sio citados nos
saloes da Hist6ria, embora em formas que nem os pro-
prios portadores reconheceriam.

Durante esse tempo, as castas organizaram-se ecm
papéis conhecidos pelo observador moderno, Os vizires
assumiram o dever de pastorear os herdeiros de Set,
'.IIlI.l'rll'I.lJU entre 0§ 11'mrt;1i.~«'. Cl]l'l][“élr'ill!illlllﬂ LIL' BUAS rLN'IIi-

se estabelece-

Ie

zagoes e estabelecendo as bases para o crescimento da
populagao da mesma forma que os outros cainitas esta-
vam fazendo no ocidente. Os feiticeiros afastaram-se até
certo ponto, permanecendo ao redor de Hagim e de
Alamut e dedicando-se ao estudo da magia dosangue,
apesar de procurarem, em geral, alguns estudiosos mor-
rais especificos para adquirirem os conhecimentos que
nio conseguiriam de outra forma. Os juizes, quase com-
pletamente transformados em guerreiros, serviam como
iati-

as langas e os escudos dos Filhos, protegendo as i
vas de seus irmios contra a interferéncia exten

Esa ¢ wwma vendds wadts ddmpleficada e idealizada. mas. até
cerfo fouls, perdodecl. focs hoje exidtem foucod gue de Lembram
dessas woited. Enguanto 03 Filhos realmente cuidaram dos mon-
rads da regldo. deas eaforcos wda foram mads wabnes ou altrucstas
da gue 0d doa sutros elds. Dualguer grugo dnleligente que defen-
de de wma dnica fonte de alimento ird encorajar o eredeimento
dessa foute para poder evpanden sua propria populacds. A prole
de Fagim fazia a mesma codsa.

Com o passar do tempo, os Filhos avangaram para
além da Montanha e retornaram para as terras férteis que
finalmente tinham se recuperado das tragédias na
Seglmda Cidade. Nesses vales verdejantes, encontraram
prosperas populagdes mortais em um nimero bem maior
do que haviam visto nos desertos indspitos. E também
encontraram os predecessores de outras populagoes cai-
nitas, expandindo-se em dire¢io a vastidio da qual os
Filhos tinham fugido.

A expansio dos [13] grandes clas na Segunda Cidade
deixaram a drea que viria a ser conhecida como Oriente
Médio com uma grande populagao de Filhos de Hagim e
Seguidores de Set. A visao desses grupos em relagio 2
religiio, & existéncia vampirica e a como se deveria tra-
tar os mortais era Cu|‘|‘1p|e[;m‘mn[e oposta. Pequenos con-
flitos surgiram pela regiio, incentivados pela disputa
entre os cainitas. Enquanto a maioria das Serpentes era
séibia o suficiente para agir de forma diplomatica e sub-
missa (ou pelo menos para manter as aparéncias) a fim de
coexistir com os Filhos, muitos manipulavam seus peoes
mortais para que atacassem as terras e rebanhos do cla.
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Eram raras as vezes em que os Filhos reagiam da
mesma forma, pois Hagim encorajava seus seguidores a
perceberem a diferenga entre os mestres e seus represen-
tantes involuntdrios. Ele nao suportava a maranca desne-
cessdria de inocentes. Milhares de anos antes de os mor-
rais criarem o rermo “assassino’, MUitos guerreiros ja
aprendiam como preparar uma emboscada, perseguindo
0s cainitas que imaginavam controlar a humanidade.
Lentamente, as técnicas dos juizes foram utilizadas de
maneira inédita, funcionando como instrumentos de
caca.

(s Seritas eram ©s cainitas mais facilmente encontra-
dos na regiio nesta época, mas estavam longe de ser os
inicos. De vez em quando, membros de virios clas apa-
reciam nas terras que os herdeiros de Caim chamavam de
lar, procurando por conhecimento ou atraidos por algum
chamado primordial. Os Filhos julgavam esses visitantes
individualmente, apesar da pressio de alpuns ancides que
tinham vivido na Segunda Cidade para condenar apenas
aqueles que trairam ou abandonaram Hagim. Os que niao
correspondiam aos padroes de conduta e moralidade
aceitdveis pelos juizes acabavam assistindo a seu dltmo
nascer do sol ou tinham de fugir aos gritos para seus
irmaos europeus, dependendo da ofensa cometida e do
lL"Ill["L'ri'll'lll._"l'l[l.} LIU ,i__:uurruiru. E.."'i:"ﬂ.'_':'i ﬁL'II'II.'L"fi"r'I‘.'I'I.tl‘."Fr EHITH"IH-
ram historias sobre os “temiveis demonios de pele negra
do oriente”, criando as raizes do legado de medo que
dura até as noites de hoje.

Os progénitos de quase todos os clas estabeleceram-se
nesta época ao longo da costa sul e oriental do
Mediterrineo e comegaram a avangar rumo ao conti-
nente. Os Filhos ndo permitiram que esses grupos estabe-
lecessem dominios enquanto foi possivel. Nao importa
quao dilipentes os puerreiros eram em proteger o que
entendiam como suas fronteiras, pois nio conseguiam
CRTAr em [LPLII'.‘-I.‘*E LS I'I.IﬂHTL"."i a0 mesmao [t_'mp:}. HH Momen-
to em que muitos “intrusos” cainitas eram descobertos, o
prego para expulsi-los era muito maior do que o custo
para ignori-los. Os Toreador, os Nosferatu e os
Lasombra eram os mais comuns, acompanhados pelos
Brujah e pelas tribos de Ashur, mas todas as linhagens
cainitas tinham alpuma presenca na drea na época dos
faraos. )

[sso deixou os Filhos presos ao mesmo lugar. A Asia
ocidental era rerritério dos Tzimisce, que reforgavam sua
soberania com um entusiasmo implacivel e uma feitica-
ria simples. lgualmente fortes e agressivos eram os
Membros que preveniam o avango pelo nordeste. O sul e
iy 11.,.".‘1'“._" CTHIT Y l:-'ll' Lit,.' DULTOs h('!]Tl.lrL"'H U‘LI:LT nﬁ,l] g“ﬁfﬂ\’ﬂ]’”
muito dos cainitas, e os poucos Filhos que conseguiram
sSC Arrastar LIL’ "n."”l[i-l ia | ."!"'L]J"ll'l']llr. dEITH]I.."i I._'IL’ s aventurarem
pelas regides perigosas, relararam que as Bestas-da-Lua e
os Selvagens nio tinham nenhum interesse em repartir
suas rerras ¢ nenhum medo em relacio a um contlito

aberto caso Hagim quisesse insistir no assunto. Os
Setitas impediram as viagens em dire¢io ao oeste ¢, além
dessas terras, os outros cliis construiram virios refigios

Essa impossibilidade de se movimentar em gualquer
dire¢io frustrou os membros do cla que tinham sonho
de construir um império, Novos rebanhos e dominios
eram limitados pela taxa de crescimento dos mortais
nio pela velocidade de expansao das fronteiras dos terri
térios pertencentes Filhos. Recursos preciosos
tornaram-se motivo de disputas por poder que qualquer
principe moderno da Camarilla reconheceria em um
instante. Os Filhos acabaram por se adaptar bem demais
a essa forma de conflito.

Hagim estava bem descontente com esses eventos
Ele deixou a Primeira Cidade para livrar-se da Jyhad ¢
Sepunda Cidade para livrar sua prole. O conthto entre
suas crias lembrava-lhe o comportamento dos ourtr
clas. Ele alimentava um medo secreto de que tivesse
recriado a Jvhad em um microcosmo ao isolar as trés cas—
tas de seus irmdos. Isso se manifestava na forma de uma
impaciéncia crescente, e 0 Ancestral deixava Alamurt por
mais de uma década cada vez que parta. Durante suas
auséncias, deixava o Trono Negro nas mios de sua prole
mais antiga que estivesse presente na noite de sua partida
da, como fizera na Segunda Cidade.

A tltima gota caiu durante a Guerra do Pelopones
Dois séculos antes, um grupo de vizires fixou residéncia
em Atenas, atraidos pelos centros de adoragio e estudo
da cidade. Um grupo similar de guerreiros havia entrado
em Esparta gragas a tolerancia do principe Ventrue, mais
ou menos na mesma época. Quando Corinto convenc
os ancides de Esparta a entrar na Guerra do Pelopone
contra Atenas, os dois grupos se engajaram diretamente
no conflito com o objetivo de garantir a vitdria para
“seus” mortais,

Em 413 a.C., quando os espartanos destruiram
esquadra de Atenas, os Filhos de Hagim atenienses man
daram emissarios a Alamut, a fim de pedir o auxilio de
Haqim e conseguir aliados entre os membros da casta
guerreira que apoiassem sua causa. Ao saber disso,
FUETTEIros espartanos enviaram seus proprios represen
tantes. As delegagoes chegaram a Montanha na mesma
noite € a luta iniciou-se entre as comitivas morta
Quando o silsila conseguiu restaurar a ordem, todos
gregos estavam mortos e cinco Filhos jaziam entre os de
rotados,

Hagim foi tomado de uma grande firia e quase de
truiu 0 Grande Salao com sua ira. Quando recuperou
voz, convocou todos os sobreviventes, Num irritado de
curso, mostrou aos dois grupos a teia de intrigas dos cai
nitas europeus pela qual tinham se deixado levar
Depois, censurou todos os seus Filhos por terem sucum
bido aos encantos da Jyhad:

el
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— Eu lhes dei a oportunidade de permanecerem
acima das traigoes despreziveis que as demais crias caini-
tas praticam. — disse Hagim, enfurecido. — Vocés pro-
varam que nao sao merecedores dessa oportunidade. Sou
um pai dedicado aos meus filhos, tanto quanto um pai
mortal seria com seus proprios filhos, e vocés me retri-
buem assim! Lutando entre si como um bando de lobos
famintos e vindo a mim em busca de ajuda quando a
Chacais! Todos vocés!
(Querem meu apoio, mas ganharam apenas meu despre-
z00. Nio os salvarei de vocés mesmos. Até arrancar minha
lanca do Trono Negro novamente, vocés nio terdo um
senhor, e eu nio terei mais Filhos. Alamut nio & mais
minha casa, pois aqui nio mais encontro a paz.

Dito isso, caminhou para longe da Monrtanha, derru-
bando a dnica cria que ousou implorar por seu perdio.

As trés castas declararam que as palavras de Hagim
nio se destinavam a elas e que deveriam, portanto, exi-
gir 0 legado do ¢la. O argumento dos guerreiros era de
que os vizires atenienses tinham provocado Hagim ao
serem os primeiros a procurar a ajuda do Ancestral em
um conflito que obviamente nio era deles. Os vizires
retrucaram dizendo que os guerreiros foram os primeiros
a atacar outros Filhos de maneira direta. Os feiticeiros
alegaram que nem estavam envolvidos no conflito, logo,
nio tinham feito nada que despertasse a ira de Hagim.

No final, os guerreiros triunfaram, e nao pela diplo-
macia, mas pela intimida¢do e a vontade de derramar
mais sangue. Os feiticeiros poderiam muito bem rter
ganhado a noite, se assim o desejassem, mas o moderado
amr da época aconselhou a neutralidade. Em troca de
sua retirada do contlito, os feiticeiros ganharam certas
concessoes, ¢ a maior delas foi a continuagiio da existén-
cia dos vizires como uma casta. A luta deixou os estudio-
sos ensangiientados e feridos, mas os feiticeiros obriga-
ram 0s guerreiros a reconhecerem o valor de seus inimi-
eos para os Filhos.

Hagim apareceu para o cld uma vez por século depois
desse incidente, agindo como um guardiio ou conselhei-
ro, mas nunca como lider. Ele nunca comentou sobre os
problemas dos Filhos, ou aqueles com gquem conversou
mantiveram segredo. Sua Gltima visita a Alamut foi em
68 a.C., quando permaneceu na Grande Biblioteca
durante quase seis meses antes de partir. Os individuos
daquela época notaram que o Ancestral parecia pertur-
bado, até mesmo amedrontado, e que passou um bom
tempo lendo os primeiros registros do cla. Ele deixou a
Montanha uma noite antes de as primeiras tropas roma-
nas invadirem a Asia Menor para anexar a Siria e a
Palestina a Roma.

maré se volta contra vocés.

Devn injovmar gue. em relagds de datas. tomed a lierdade de
edetar a fdstaria. Wuitos dos Filkos de Fagim arientads atilizam
o calcuddrco mucalmans, ¢ wdo o créeldo. Esde sdolfoma tnicia sua

cantagem cm GEE d. (7. . ano em que Waome guion scus segudeo -
ws até Weca wa jowada cowkecida como a “Hegia . Pama
assiléar 03 ledtones, gue calealam ad dalas fefo calenddndo eris-
fde, efefuct ad comsendoed afrofriadas.

O Ancestral apareceu para os Filhos mais duas vezes
desde entdo. A primeira vez foi em Antioquia, cerca de
um século depois. Hagim entrou na cidade sem criar
muita comogao (pelo menos o minimo possivel para
alguém com seu poder) e questionou as pesquisas dos fei-
ticeiros que moravam no lugar. A segunda foi no periodo
entre 117 d.C. e 120 d.C., quando efetuou uma série de
FHTH{]HH dlll"rll_lrt" LETTLEL jﬂrﬂ:lﬁ.iﬂ L]_LII.'_" {1 ]t'"."l'.'il] a0 (Qesle Li':!
Terra Santa. No inicio do ano 121 d.C., um grupo de
guerreiros mercendrios encontrou-se com Hagim nas
llhas Britinicas, aparentemente enquanto ele estava
envolvido em uma extensa discussao filosofica com o
anciio Ventrue conhecido como Mithras. Pouco depois,
o Ancestral desapareceu. Todas as tentativas posteriores
de encontra-lo falharam.

[PESADELOS DE UM
IMpERIO

A ascensao da civilizacao ocidental manteve os Filhos
de Hagim novamente em contato com o resto do mundo
cainita, No tempo das cidades-estados gregas e no auge
do dominio persa, poucos clas além dos Brujah, Ravnos,
Setitas e Tzimisce tiveram alguma espécie de contato
com os Filhos. Porém, quando Roma se expandiu e
Bizincio ascendeu posteriormente, os parasitas cainitas
desses reinos juntaram-se aos outros vampiros, lutando
em viao pelo controle das instituicoes mortais que eram
bem mais complexas do que eles podiam imaginar.

A FRA ROMANA

s Filhos de Hagim nao tiveram nenhuma relevin-
cia no surgimento e destruicio de Roma. Os Membros
das trés castas transitavam pela sociedade romana, prin-
cipalmente nas regioes sul e leste do império, e virios
g[li_'Tl'EiTl‘.l."i encontraram tr:-'lh'd"'l{] CONTRCY ]-::II.':]TE]H—I.,'{'I.‘-ZI':'IH R1N
comandantes de locais para Ventrue e
Malkavianos ricos.

Na verdade, antes da queda de Cartago, os Filhos nao
prestavam muita atencao em Roma. Tudo nao passava
de um leve farfalhar no horizonte da Histona. Ira, Egito,
Aram (Siria antiga) e outros grupos disputavam terras
mais proximas. Com essas disputas, apareceram muitos
cainitas e outras forgas reclamando direitos.

Depois da terceira Guerra Piinica, os filhos nao conse-
guiam mais ignorar o poder que aniquilou todo o grupo
norte-africano do cla. Os ancides de Alamut examinaram

tropas
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Roma e, no coragio desse império, viram uma teia de intluén-
cia cainita que mostrava as ameacas ainda maiores que estavam
por acontecer. Por sua vez, os proprios cainitas romanos lem-
bravam-se das espadas que auxiliaram a causa dos Brujah
durante as longas guerras em Cartago, e suas forgas crescentes
anularam qualquer medo que eles pudessem ter dos Filhos.
Roma precisou de pouca ncitagao a him de volrar seus olhos
ividos para o Oriente. No meio do século I1 d.C., a Maceddonia
¢ a Tricia ja estavam sob 0 dominio de Roma. Um século
depois, a Bitinia e a Siria tiveram o mesmo destino, e logo a
limina de Roma ja se encontrava no pescogo do Oriente.
Roma nunca foi um lugar muito interessante para os Filhos,
mas o Império de Pirtia era. Surgido no Ird, um século antes
da ascensio de Roma, Pértia avancou sobre a regifo da
Mesopotimia na época do surgimento da decadente dinastia
seléucida. Muitos Filhos encorajaram a expansao de Pirtia,
excero agqueles que estavam lipados aos seléucidas. Alguns
viam o local como um territorio rico para saciar suas vontades,
seja por sangue, batalha ou conhecimento, enquanto outros

desejavam o fim do caos que reinava na regiao. Depois da des-
truigao de Cartaeo e da expansao de Roma em l._EilIL‘ISill.l a0
oriente, Piartia tornou-se muito importante para os Filhos
como a for¢ca que manteria os cainitas romanos a distincia. As
trés castas devotaram-se a fortalecer os mortais ue ]uulrri;nn
derrotar seus adversfrios imortais.

1‘?5_'}.::;“.." dag foucod Filkos Gt snecielinedecline o r,"r Jeddica agod o AHndea
Forieatam - d¢ Gsimigod de Roma felo mensd am dccals anled dod drmdad
Qe dcguians oalra l:ll-n'. 7 sala da FPalealina ::.'45":4:'4‘;& udniad eanfal g Lot -
fov de anciocd gue joram devaladel dunanle as wevollad, addim coma ad
cluzad de wadfod ascddes de oaltod cldd gae decambiinam e fredad ¢

{Lesgcareld

Em meados do sécule 11 d.C., os eventos em Roma |.I.I|'li_|_i_'.'-
ram os Filhos a coexistir com os demais cainitas ou perecer.
Egito, Siria, Arménia e outras terras vizinhas estavam agora
sob 0 controle romano. Ventrue, Toreador, Malkavianos e
outros foram para as terras pertencentes aos Filhos. Nas cortes
cainitas de Alexandria, Damasco e outras grandes cidades, as
castas imitaram a danca politica européia, trocando favores e
sepredos por influéncia e &l der. Os nativos de Partia e sua
cavalaria suprema mantiveram os romanos 3 distincia, mas a
costa oriental do Mediterrineo era apora o lar de muitos mor-
tos-vivos, e a tlor sangrenta da Jyhad comegou a brotar nova-

MOeNre.

CARTAGO

Apesar de poucos membros do ¢ld reconhecerem o fato nas
noites de hoje, o delino Brujah que foi Cartago era o lar de
muitos Filhos de Hagim. Nosso cli era o segundo mais nume-

roso depols dos pais cainitas da cidade. Porém, alpuns ancides
Brujah que ainda se lembram de Cartago contam que nossa
presenga ld era como um bloco dnico. Nada poderia estar mais
lonee da verdade

Liveo DO CLA: | Assarsqita
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No inicio, Cartago era um centro comercial e o cora-
¢io da Fenicia. Muitos vizires com interesses mercantis
eferuavam aliangas ou competiam com os Brujah de
ideais semelhantes. Com a dominacio Brujah da cidade
¢ a idealizacdo de um reino elisio que rivalizaria com a
Segunda Cidade, Cartago atraiu a atengio dos guerreiros
e dos feiticeiros que conheciam muito bem sua Histdria,
lembrando-se dos papéis originais de suas castas,

Muitos diziam que essa Cartago certamente nao
poderia ser o paraiso que os iIrmaos representavam em
seus relatos, pois conheciam muito bem o0s excessos
cometidos por agueles que vivem abertamente entre os
mortais. Hagim ndo tinha formado um exército para
Cl.'.ln'll"li”t‘r Ckhd dm:;ulﬁnf_'i;l:’

Mesmo assim, quando os guerreiros que desejavam
voltar a serem juizes chegaram a Cartago, os Brujah os
receberam de bragos abertos e lhes oferecam o direito de
ficar por quanto tempo desejassem. A verdade, pelo
menos no inicio, estava nas historias que citavam
J‘Jﬁhilllllli[. {.".':ll.]"lll.'l-.__{l.] L 5l B | H."l'l.lIl'lL’Ill.E LTI L'ilJ'rldl'_’ UI'HJ.E (¥ 11T -
rais e 0s cainitas conviviam em liberdade, e cada um fazia
seu papel para aumentar a gléria da cidade. Os Filhos
permaneceram ¢ mantiveram sua suspeita no inicio, mas
ans poucos comegaram a ter os mesmos ideais dos
Brujah. Com o tempo, ficaram tio complacentes que
acabaram por esquecer as suspeitas que motivaram sua
chegada a cidade.

Nenhum dos relatos concorda em relagio ao momen-
[0 exato em que os cainitas cartaginenses descartaram
sua heranga e comecaram a participar dos ritos Baali que
os Brujah mais decadentes realizavam. No entanto, em
aloum ponto entre a primeira e a segunda Guerras
Pilinicas, um guerreiro visitante descobriu a traicao quan-
do uma de suas crias, estimulada pela sensacao que o
proibido causava, convidou-o a experimentar o sangue
de um vampiro sacrificado. Ele saiu da cidade e fugiu em
direcio a Alamut, tendo de esquivar-se por todo o cami-
I:ﬂm -..]L’ Lim l'llllllu_]l'i lijﬂ Ir:lidllrﬂﬁ Unll'.lLli.:ll,]l,!CidﬂH, l;iL:.‘ S5
aliados e de servos incestuosos. A resposta foi rapida e
sangrenta: atacou Os 'l]L‘.HL‘.'TI'L'Frﬂﬁ il B milt'lijl:‘.ﬂ.l df VUITH d
Cartago, onde seus mestres haviam permanecido.

Ao fim da segunda Guerra Punica, alguns guerreiros e
feiticeiros infiltraram-se em Cartago, guiados pelos vizi-
res remanescentes que ainda ndo haviam sucumbido &
loucura da cidade. Em um lugar tio cheio de cainitas,
eles podiam ocultar suas intengdes e, em alguns casos,
E‘.‘iﬁ_'ll'll'ﬁl..il_'f—ﬁl_' dll['ﬂﬂtﬂ meses ou até mesmo anos. q}'l.'li:'lnt_’lf.'.l'
Roma deu o golpe de misericordia em 146 a.C., os Filhos
leais eliminaram em segredo seus irmios decadentes e
inchados de vitae, retirando seu apoio aos Brujah carta-
ginenses num momento em que os mestres da cidade
mais precisavam de aliados.

Para infelicidade dos Filhos que estavam na cidade, as
forcas romanas ndo se importavam nem um pouco com

seus aliados ocultos (ou com os inimigos de seus inimi-
cos). Apenas alguns sobreviventes feridos escaparam da
queda de Cartago. Os Ventrue, os Malkavianos e seus
aliados abateram o restante e também todos os outros
cainitas que se encontravam dentro das muralhas da
cidade. Nés nao podiamos perdoar os romanos, pois eles
sabiam de tudo e decidiram nio fazer nada para salvar os
aliados com o nosso sangue. Muito menos podiamos per-
dod-los pelas mortes dos Filhos que permaneciam em
Cartago, pois, por mais desorientados que estivessem,
ainda eram nossos irmfos e cabia a nds puni-los.

Luando wisitei (Partago pefa frimeira vey. a cidade prometia
de forwar a realdyacds de am donbks mucls anligs. Tla wltiwa uey
gue a of, Tinka s¢ Pransformads wum gesadels sem precedentes. 4
weclhor coguccctmod cddd cidadc.

BizANCIO

A metade ocidental do Império Romano ruiu no final
do século V, devorada internamente pela guerra civil e
externamente pelas invasoes barbaras. No leste, porém, a
cidade de Bizincio formou o centro do que seria a conti-
nuacgio do império.

Os Filhos de Hagim dividiram-se. A maioria do cla
acreditava que Bizincio era o reino mortal que uniria o
mundo, destino esse que Roma havia destruido. Para
tanto, deveria permanecer eternamente como um poder
que precisava ser aceito ou negado. Nao haveria meio-
termo. A divisdo aconteceu por causa de visdes opostas
sobre como esse poder deveria ser administrado. Alguns
Filhos acreditavam que os longos séculos de isolamento
tinham ficado no passado. Havia chegado o tempo de
coexistir com os demais cainitas e a expansio de Bizincio
era tio inevitivel quanto o nascer do sol. Logo, seria
mais seguro manter-se protegido em um refiigio politico
assim que o amanhecer chegasse. Outros acreditavam
que, enquanto a Pérsia e a Ardbia continuassem fortes,
Alamut e as terras vizinhas estariam livres da ameaga de
outros clis. Por isso, os Filhos deveriam usar todas as suas
forgcas em oposiciao a Bizancio.

Essa divisio nunca chegou a se transtormar numa car-
nificina, mas causou uma desconfianga entre o clia. Os
Filhos que apoiavam a corte bizantina olhavam com des-
prezo para seus irmaos orientais. Aqueles que defendiam
as nacoes orientais consideravam os irmios de Bizincio
seres inconstantes, rebeldes e nao confidveis.

O LoNGO CREPUSCULO

Reis ascenderam e foram derrubados, a Europa caiu
de joelhos na Idade das Trevas enquanto Roma arremes-
sava-se para a morte. BizAncio durou um pouco mais que
0 oeste, mas, com o tempo, também sucumbiu. Em nossa
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terra natal, os Filhos nutriram as culturas persa e drabe.
Alguns corajosos, famintos por novos dominios, cavalga-
ram com as expedicdes que iam para o sul e para o leste,
examinando as rotas de comércio a procura de quaisquer
sinais das ameagas que ja haviamos encontrado pelo
mesmo caminho. Com o tempo, deparamo-nos com os
nativos de Taugast e da India e, apesar de nunca termos
sido aliados, alguns entre nds aprenderam como nao
ofendé-los. Isso ndo ajudou muito na expansio, mas ser-
viu para aumentar o fluxo de conhecimento e respeito
em ambas as direcdes,

Muitas acdes militares européias durante essa época
dependiam bastante dos mercendrios, e as priticas cai-
nitas espelharam-se nas dos mortais. Membros de todas
as castas, especialmente os guerreiros, foram bem acei-
tos nas cortes ocidentais como espadachins contratados
ou conselheiros da corte. A pratica de ofertar ao seu
Senhor parte de qualquer ganho comegou nessa época.
Os apacrifos da casta atribuem isso ao califa da época,
Mohara, 0 mestre de langa etiope. Ao descobrir que suas
quatro proles iriam fechar um contrato de sangue com
um principe Lasombra de moral questiondavel, Mohara
disse com desprezo:

— Se vocés pretendem se vender por tio pouco, o
minimo que podem fazer é me enviar uma parte do ouro
que panhardao. Assim, poderei ser recompensado pela
maldicio da imortalidade que vocés desperdicam sem
MOV,

As proles de Mohara levaram seu sarcasmo a sério e
lhe enviavam um quinto dos seus ganhos todos os anos.
Qutros guerreiros, ao verem a prole do califa fazer isso,
£{3[11L‘I1:ilr1'1l'l1 el hﬂjllliir bl F Et"l'lht}l'ﬁ':i c ':"-Llr]f.'_"l'il.'ll'f.'_‘”:i- Com
doacoes similares.

Apesar dessas iniciativas, a Europa era um lugar
muito desagradavel, e até mesmo hostil, durante esses
séculos. A ascensio da cristandade gerou suspeitas em
relagio aos infiéis e “estrangeiros pagios”, e muitos
Filhos vinham de mortais que se destacavam na
Alemanha e na Franca (apesar da Peninsula Ibérica ser
mais acolhedora aos nio-cristios).

() |L;-!-;'r:-_*, em comparacio, era um lar mais confortivel,
mas estava longe de representar um paraiso. A ascensio
dos sassinidas na Pérsia gerou um governo militar cen-
tralizado que mexeu com o coragio de muitos guer-
reiros. No entanto, entre os séculos IV e VI d.C., a
Peninsula Arabe entrou em sua propria Idade das
Trevas quando o movimento das rotas de comércio
diminuiu. A paz entre os persas e Biziincio retiraram da
economia drabe o constante enriguecimento provenien-
te Lfil gllﬂrr:’.. ElTl 1m Eﬁrrﬂnhﬂ HCUI’dH,, 8 b vizin::-a e 085
guerreiros aticaram as chamas da cobica em ambos os

reinos, contribuindo para a eclosio dos conflitos no
século VI

O PROFETA

No fim do século VI, nasceu um humano que muda-
ria 0 destino de sua terra natal para sempre. Seu nome
era Maomé. No ano de 609, Deus falou com ele através
do anjo Gabriel. Em sua morte, no dia 8 de junho de 632,
alcangou o que nenhum profeta ocidental havia alcanga-
do antes: conquistar sua propria terra santa e conseguir
poder militar, politico e religioso ainda em vida.

Ele também conquistou a alma dos Filhos de Hagim.

Os Filhos haviam observado com desinteresse as ida
e vindas de Jesus seis séculos antes. O judaismo era forte
naqueles que ja tinham a fé antes de receber o Sangue,
mas atrafa poucos novos devotos. O zoroastrismo e o
mitraismo estavam morrendo entre a populagio mortal
¢ em declinio entre os Membros. No entanto, o Profeta
simbolizava tudo o que os Filhos estimavam nos mortais,
Ele era forte, porém humilde quando necessiario. Nunca
alegou ser nada além de um homem comum e nem espe-
rou se tornar algo mais. Seu Ald era severo, porém mise-
ricordioso, e ele propunha ideais que muitas das crias de
Hagim defendiam. A mensagem do Isld nio deveria ser
forcada aos que escolhem nao segui-la, pois é dito ne
Alcordo: “Nao hi coer¢ao na religiao”.

No inicio da justica islamica, os guerreiros (e até o
feiticeiros) viram ecos das leis que Hagim havia criado ¢
que eles defendiam. A origem do rumor é desconhecid:
até os dias atuais, mas & medida que a influéncia de
Maomé crescia, sussurrava-se nos corredores de Alamu
que o Isld era a vontade de Hagim, que seu surgiment
era a ultima chance do cla para se redimir aos olhos di
Ancestral. Entdo, os Filhos, ja hi cinco séculos sen
noticias L{E' s2u 5'.‘."111'1{][, dFATTATAIN-S3E 4 €554 ténue espe
ranca e resolveram defender os herdeiros de Maomé
assumiram a fé dos mesmos.

0 Tala cativon muitos Filkos de Fagim. mas wanca s oo
a “veligido aficial do old . como muitss gostam de profenin. Junto
com ad oulras neligides monfacd jd fmalicadas pelos membnod do
cla. o colamismo linka de disputar com a memora de Fagim,
comsidenade wma espécie de divindade pessoal. (Fada vey gue um
segseling adafaus a Tald, dais a wpwpgandme  Fime dissn, wdriad
dogmas do Teld contraviam a Tridka do Sawgue. ~Hd. o
Péedodo. wdo fromove o gewocedio. Sendo asaim. a falea coweet -
cdo dod morladd ocidentads dobre a weligédn ¢ compartibada gelod
£denelad.

Diga com afissluta cerleya que ‘Wagim nds leve wada a ver com
a religids de Waome. agesan de que fode ten agrovads o cola-
il weiws denlido mads afialals.
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Em 636, os drabes tomaram a Palestina e a Siria @
Império Bizantino. Filhos da casta dos guerreiros caval
garam com eles, pois as tribos infernais tentavam fixar-s

LI"-"H{J' (B8] ELA.‘ i_":l'i.i.n+11_if.m
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lestrui-los  antes que
cles envenenassem o pogo
m que a palavra de Ali tuia.

\s campanhas iniciais foram bem-sucedidas, disper-
ando os pedes mortais dos Baali e forcando os mestres a

fugirem em panico para a cidade protana de Corazin.

Durante a tuga, virios guerreiros ultrapassaram os exér-

citos drabes. Um desses grupos toi capturado de alguma
FOTIA, © O '-.L‘.l.'l.l.li'lf';x ki-.,' .||,_tl'|-.-'-II|-.'-x |-,_"-.'.|r 1M O pequeno
erupo para Lorazin.

s Filhos montaram uma equipe de resgate, mas as
defesas de Corazin conseguiram deter a forga conjunta
dos FLUETTeIros que « il;'; VAl 405 Campos sangrentos. ()
-alifa foi a Alamut para pedir a ajuda dos feiticeiros e o
exércitos para auxiliar

respondeu que enviaria seu

08 guerreiros o mais rapido possivel,

(Juando os feiticeiros ainda estavam a uma noite de

viagem, as muralhas de Corazin cafram. Os guerreiros e
suas tropas mortais avancaram pela brecha, atacando
com uma firia incansiavel em diregio aos templos onde o
culto de sangue se escondia. Entretanto, quando o arta-
hostes do Adversdrio

-|"'

| 0s templos comecou,
deram o golpe tinal. Os puerreiros atacaram-se uns aos
outros enquanto chamas negras surgiam do solo e os
Eles insacidavel.
Procurando por vitae, dilaceraram suas proprias tropas,

1IfInMeani. LUTTATAITT  COITl TIn: ‘*:L"'.:ll.'

Carimueo Ls: © QuAo

que fugiram por causa da traicio.

Al-Ashrad e suas forgas chegaram no momento em

que o inimigo safa do temp
Os feiticeiros lancaram suas migicas, prendendo e banin-

O em um contra-atagque feroz.

do demodnios e incinerando os Baali, enquanto tentavam

desfazer a loucura que havia atingido os guerreiros.

Enquanto Corazin queimava, combinada:
dos Filhos de Hagim subjugavam os dltimos defensores

'..|'-." l'._'J:Il[‘!]'-". :l\"l_“i]l[".'I -.l'..'li..‘, encontraram apenas um sonrg

15 [OFCAas
- ]

vivente entre os |‘-I'i‘-i'.1l‘.L'i]':l*- .|||*- Baal ]ll. CONTOW Lma
historia terrivel, que nao red ebeu nenhum crédito nos
meses sepuintes. Os Baali disseram a ele:

— Por causa de sua sede |-.,_|..;].--=n sangue, voce |.I|. L=
ra faminto por todo sangue para sempre.

Depois, usaram os guerreiros captui dos como o fou
para uma maldicao que intensiticou a antiga necessidade
em mil vezes.

Tanto os nedtitos quanto os matusaléns sentiram

uma fome terrivel que somente podia ser saciada pela
Conforme a maldicio se es)
lhava ]‘L.'|;i casta, os feiticeiros e vizires procuravam em

vao uma forma de quebri-la. No final do século X1V,

vitae de outros cainitas. 1-

1L'IL]:] d CAasta FUerreira € muitros vIZires e feiticelros |

tinham cedido i sede.
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INVASAO

Depois de wvirios séculos, é facil reconhecer que a
Jvhad teve pouco ou nada a ver com as Cruzadas. A pres-
sio do povo gerou muitos nobres europeus menores que
nao tinham nada melhor para fazer do que conspirar uns
contra os outros e as vezes até matarem seus semelhan-
tes. Temendo guerras que poderiam devastar os territo-
rios sob seu controle, a Iereja resolveu direcionar essa
agressio e gandncia para outro lugar. A Terra Santa era
o alvo mais l6gico, cheio de infiéis e descrentes que rejei-
tavam a divindade de Cristo. Os cavaleiros que iam
reclamar Jerusalém estariam em seu direito moral e a
riqueza que saqueassem iria para seus proprios cofres ou
para os arcebispos que os incentivaram. Qualquer envol-
vimento cainita nessa empreitada foi puramente uma
conseqliéncia, ja que os ancides voltavam seus olhos para
a Palestina.

Da perspectiva dos que estavam no caminho dos pri-
meiros cruzados no fim do século XI, a invasio vinda do
ocidente nio foi nada menos do que o primeiro golpe de
uma manobra sem precedentes na Jyhad, planejada para
eliminar os Filhos de Hagim da face da Terra de uma vez
por todas. A minoria cristd do cld pode ter tentado argu-
mentar ou negociar, mas as saplicas desapareceram no
calor da batalha. Muitos fugiram para a Ibéria, mas foram
capturados na Reconquista um século depois.

Oa Feilkas de Fagim estavam longe de det 04 dnicos defensoned
cainilad da Tevia Sawfa. cmbora foucod admilam (ddo. wedmo
wad fempod fresentes. Wuitos Lasomina seguiam a f€ moucalma -
wa. asaim como wme cowdiclendvel wiimero de Noslenatu. Gawgrel,
Trimisee ¢ Toreadon, que Tinkam a Terra Santa como far. E.
wetrned AmAtga (roaia, ol Seguidores de Set Toraardm -3¢ 02 wod-
d0s madr valorsses (apesar de wanca cowfidveis] afiados. pocs
tamilcm Tinkam infevesses a defenden.

Nossos rebanhos e protegidos apressaram-se em
L’[l'li-ﬂ.'[ﬂilf (s CUrapeus e I"ll“illl':!. e nao |'.II_1LI.{1'1|11L‘.'H f-'fIZEIT
diferente. As trés castas se uniram de uma forma que nio
era vista ha séculos, atacando a nohbreza cainita que
acompanhou os cruzados da melhor forma possivel. Dois
séculos e meio de guerra dissolveram todas as facetas do
cld que nao eram essenciais i sobrevivéncia, forjando uma
lﬁl]lil'!'.l 1‘.-]'L1II[II. l'lil]':l S0 I._T:l"-.-'i-lll]:-l [hC) l.'.'[][:-l{s':_-'lﬂ L'Ull.'_'l."li"k'l'l Llﬂ‘.‘i
cainitas ocidentais. Junto com o sucesso dos assassinos
mortais, muitos guerreiros desistiram do confronto direto
¢ aderiram a furtividade, 4 astiicia e a um punhal no
escuro. Enquanto os praticantes de uma linha mais tradi-
cional de honra contrariavam as titicas mais traicoeiras,
as novas peracdes de puerreiros diziam que sua honra
estava no servigo a Hagim e aos protegidos mortais; os
melos nao eram tao importantes quanto o resultado. Essa
discussiio continua até hoje e niio serd resolvida enguan-
to dois guerreiros ainda caminharem sobre a Terra.

Tla verdade. a famosa “awide  entre o Filkos se mancieatou
apenas em lempos de dedespenn, eamo a gueda de ferusalio. A
lutad desde Temfo eram ad mads dawgrenlad desde que Hagim
fartina de Alamat. pois sdrias faceses do eld combatiam pela
adcensda ¢ pelo direita de gudian a reaislincia contra as (Prazadas.

A sede de sangue imposta sobre a casta guerreira
pelos Baali fortaleceu-se ao longo dos séculos. Na época
da Quarta Cruzada, mais da metade dos puerreiros
necessitavam da vitae cainita todas as noites. No século
seguinte, nenhum guerreiro ficou livre. A medida que a
sede crescia, a agressividade dos guerreiros intensificava-
se, e nem mesmo a influéncia combinada dos feiticeiros e
dos vizires era suficiente para deté-los.

TORRES DE MARFIM 3
[ AMINAS DE SANGUFE

No distante inicio das Cruzadas, as terriveis noites,
{.]lll.‘_" HIL"[II'I:'& {.:['IE'IT]'I':'II“ L!t' TE'[TI['II'.}f'i J"J"IL:I'IJI;_"I'H1._'3'1'1 d[fllginltll cl
Europa. A Inquisigio nunca chegou a tocar a Terra
Santa e nem se estendeu sobre o Império Oromano ou
mais para o leste. Enquanto ainda lambiamos nossas feri-
das e olhdvamos para o ocidente, os ancides curopeus
sacrificavam suas proles na esperanca de sobreviver mais
uma noite. Muitas crias acabaram sobrevivendo e tugi-
ram para o leste, preferindo tentar a sorte com os remi-
veis sarracenos a sofrer as traicdes de seus senhores e
enfrentar as cruzes em chamas da lgreja. Enquanto os
Setitas lhes forneciam abrigo por um certo preco e os
jovens Tzimisce e os espertos Ventrue os aceitavam
como aliados, nds os ouvimos e reconhecemos a oportu-
nidade. Os ancides que enviaram seus lacaios aos nossos
refigios estavam enfraquecidos e desorganizados. A jus-
tiga jd tardara demais. Quando a Revolta Anarquista
dconteceu, ‘.‘_"HT'rfl‘l.’Hmt'.I:‘*i I':'I'I;]'I'I.rl‘.l."-i. NUEH”H ',-.flll‘f['L"il'HF- LS Tl I
seu proprio ago € suas proprias presas na onda de tirnia
que atingiu a F.urnpu.

O terror que nossos guerreiros espalharam era despro-
porcional a seu nimero, ou 4 quantidade de ancites que
mataram. Sua maior contribui¢io & Revolta Anarquista
nio foi a ldmina, mas suas licoes. Um poverno moderno
de humanos os veria como conselheiros militares ou
agents provocateur. Em cavernas iluminadas por tochas
e pordes sombrios, os melhores cagadores da Teia dos
Punhais e os maiores espadachins de Alamut ensinavam
as proles dispersas da Europa como eliminar os ancioes.

E claro que ndo controlavamos nossa sede de sangue
nessa época. O principe de Hamburgo ainda conta a his-
toria da Noite das Cinzas, quando matamos todos os cai-
nitas em Berlim, deixando apenas que ele escapasse para
contar aos demais o que havia acontecido. Historias
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similares sdo agora memdrias institucionais da Camarilla e do
Saba, |]|.|L=-L':- que mostram COMO Nao s [ e discutir ou me COC AT
conosco de maneira justa. E saboredvamos o terror que nos pre-

cedia como as primeiras gotas frias de uma tempestade de verio
ALICERCFES

Enquanto o Movimento Anarquista promovia a desordem

no mundo ocidental, os ancides da Europa temiam (¢ com
razao) por suas nao-vidas. O medo é uma forma de motivacio
incomparavel, apesar de seus resultados raramente corresponde
rem ao esperado. Neste caso, o medo levou a organizacao. Um
}'H.'-.|'|.1'I‘ul :;_‘I'I.I["-:" ilL‘ Ancloes se conven LI l.!'.' que o hll]i._l.ll:-,_'-i.l.l-_'
era a solugdo para seus temores. Formando uma espécie de
“grande irmandade entre todos os cainitas”, forneceram aos
anarquistas uma causa maior e mais duradoura do que uma
rebeliao as pressas...Ah, sim! E também fizeram cumprir-se a

Primeira Tradi¢cio de Caim, com o objetivo de garantir que a

[nquisi¢do nunca mais persiga os cainitas. Nem € preciso dizer
que os Filhos de Hagim nio estavam muito impressionados ¢
que nio foram convidados para ajudar a construir os alicerces

nlnl.'b.ﬂ.l [OITE ..lL' martim.

- ff:df::-::’z-:f.:'.:i consied e cowedle ddmbolcco Edra od T::.::r’;rn..' e ";rz.:i:.u: e
Iai'-!m de fodercm t'-!'f-."._'rc'1 guc lenlatdm wad ehamar. Sm deguida. o aneias
Vewtrue ‘Wardenstads pevwilin gue 0o planss de viagem de dea emidodnis
cacddens wad mdod de ww membro da Teda dae Punkads Qete wnecllou o Labre
Hr.'{l;li'lf'fﬂ € condeanis 0 damgae de dew cordcdo 7 cowmeile sacea -_‘.l'ﬂ'.:_f?-‘h:-t’ i

Ty P - " z
rrtamal. . | € deauddo Gee ad ;-d.'i"ém A fAeCilaniaeme.

A GRANDE MENTIRA

A Camarilla cresceu rapidamente enquanto seus fundadores
convenciam virios anarquistas a sairem da obscuridade. Isso
entureceu os Filhos que afuavam na Efll]'a-p:l € VIram seus anti-

s :l|i;1-.1w.- ;3|‘;]lh]ﬂl1;l1hlﬂ—| 15 Pe

a promessa de um santudrio gue
poderiam conquistar sozinhos se tivessem possuido a forga
necessdria para continuar a batalha. Eles voltaram sua atenciao
a Camarilla com uma faria nascida da traicio.

A Grande Mentira comegou de uma forma bem simples:
uma semente |;l]1L;LlL].l em solo tértil I‘-t'l-.' | remere Errius, [L1¢
procurava uma forma de nos convencer a interromper os
ataques. Um de seus jovens subordinados comentou que tinha
ouvido falar de Assamitas pacificos que viviam no oriente
Etrius The respondeu:

Mas este é 0 cerne da ||LL_'*-[:'=.-!. .'-".]'l,_"‘--l[ -,_|;_ também ter
ouvido il].:_’llil'l'l.l*- histérias sobre sarracenos PACIIICOS, TIUN

encontrei nenhum. P

LIL:.L' Ser ate Jue l.'||;- CEISTAIT eIm .I|;[I!r|1.!
alucinagio, mas deposito minha fé nas evidéncias que suas lami-
nas e presas nos apresentam. Eles sio assassinos, nada mais,
qualquer coisa além disso que possam ter sido foi morta ha
muito tempo, presumivelmente por suas proprias maos.

(s guerreiros ouviram relatos similares em toda a | LT,
Seu orgulho inflou. Sua for¢a e suas proezas eram tdo grandes
que ofuscavam a propria memaria dos vizires e dos feiticeiros das

mentes dos outros clis. Eles alimentaram essa impressio com
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milhares de formas sutis, como um comentirio ou o
silenciamento de um vizir fofoqueiro. Hd memdrias
muito faceis de se esquecer quando confrontadas com a
idéia de uma ameaga unificada.

Por volta de 1486, a Camarilla acreditava o suficien-
te na ameaga Assamita para declarar sua primeira e
tinica Cagada de Sangue contra um cli inteiro.

A MALDICAO DOS BRUKXOS DO
SANGUFE

A Convengio dos Espinhos acabou com a Revolta
Anarquista em 1493. Enquanto a ameaga anarquista era
afastada, a Camarilla voltou sua atengio quase que
exclusivamente sobre nds. A queda de Granada, um ano
antes, eliminou nossos dltimos aliados mouros na
Europa, e os Toreador e Ventrue franceses marcharam
com Carlos VI para nos expulsar da Itdlia no ano
seguinte. Aos poucos, a forga combinada de sete clas for-
¢ou nossos guerreiros a sairem da Europa. Os poucos vizi-
res ¢ feiticeiros europeus foram derrotados também, viti-
mas de sua propria heranga enquanto a magia do sangue
| remere guiava o massacre,

No fim de 1493, vigias encontraram um Nosferatu
vagando pelo sopé da Montanha, confuso e desorientado
pelos encantamentos de protegiao de Alamut, mas que
tinha conseguido chegar ao lugar. Ele foi rapidamente
levado ao conselho dos du'at. Suas memarias foram vas-
culhadas e entio removidas (diz a lenda que o vampiro
se encontra em torpor no refigio de um dos seguidores
de Hagim até as noites de hoje), mas ele ji tinha feito o
estrago. Se um cainita da Camarilla conseguia achar
Alamut, com certeza outros o fariam, e isso jamais deve-
ria ser permitido. Para fazer justica mais tarde, tivemos
de nos submeter a uma injustica por algum tempo. O
Anciao pediu relutante por paz. Muitos Filhos viram o
resultado, o Tratado de Tiro de 1496, como um acordo
simbdélico que deveria ser seguido apenas enquanto fosse
conveniente para diminuir a parandia da Camarnilla.

Entio, os Tremere lancaram sua maldicio. No espago
de uma semana, cada um dos Filhos foi atormentado por
uma agonia paralisante e, quando despertavam, eram
incapazes de beber a vitae dos membros de qualquer outro
cla, ou até mesmo dos sem cla, sem arriscar-se a entrar em
torpor ou encontrar a Morte Final. O resultado foi cho-
que e terror. Como os bruxos conseguiram esse feito!
Uma maldi¢ao langada sobre toda uma linhagem estava
fora do alcance dos mais poderosos feiticeiros, até mesmo
aquela ativada pelos adoradores do demdnio tinha sido ha
muito tempo alimentada pelo 6dio do préprio Adversirio.

Os Filhos exigiram uma resposta e o conselho dos
du ‘at consideraram o Anciio culpado por levar os Filhos
a serem humilhados. Numa ceriménia solene sob o teto
repleto de nuvens do Grande Saldo, ele abdicou do

Trono Negro. Em seu dltimo ato, ordenou ao Ca
Jamal, que redimisse os Filhos por seu erro. Entao, Jamal
retirou o Sangue do Ancido e ascendeu ao Trono Negro
Nossos séculos de desgraga haviam comegado.

A saga dos Assamitas antitribu comecow duas seman
depocs gue Jamal ocupow o Trons Tlegro. Tuitos guerseiray ant,
god denlinam guc aceidar @ maldicdo dos Tremere eva o mduin
da covandia ¢ gue wma aceilacda sdemcisda era wma mawxcha o
howra o eld — dem comdidenar gue 03 fecliceinoy aduda w
tinbicon (dentificada as mednd wsadas pelas Tremene para realis
o jeelica,

Haitas feiticeiras gue afoiavam codcd guctieitad acredilava
gue Limkaw encontrads wm meélods para awalanr a wmaldie
Tremene. Segundds efed, 04 chamados de Tuconguistadas fartina
de AHamat para viajar ale a cidade abissal onde 03 dnjernalic
tas haviam amaldicoads dua linkagem. gesar de 0o Baald sen
Aféwdd demd memdicd didlanle Agotd. 63 fedicedtad acredddasa
que o lagar de owde o ovgleara a axliga maldecas podenia !
fidlas para axalar a wova,

O edforco was joi come d¢ edpcraoa. Laawnds o feificeinos co
seguiram teativar am dod alfares amaldéicoados ¢ remoser o foa
do sangue Tremene de seas semelhantes. lambem acordaram al
gue edtava enterrads sof (Poragin hd guase wm miléndia. 04 sabn
wocules daguela woile wuwea cowfam a mcsma hisforia solne
lempeslade de dangue gue aconleces cm Jeguida, wad, guawds ¢
Ceteeimnns., ::dﬂfdﬁi;ﬁﬂfﬂl’thﬂfw?ﬂfcﬂim&ﬂm:i
Tucongecstados foi destruids, ¢ o segreds de sew sucesss few
medmo dedlina. 0 mads oelks guerecra  dobreciwente.  Tiki
abd Aracl, guisu seus seguidares demoladas para longe d
ruinas daguela cidade amaldizoada em busea de wm wsvo la
Depois de am cerls lempo, Fanlaram-sc ao Sabd, acedlawds
aleanta de ~Assamias antitribu” e a chawce de marar 02 ca

witas da Camarndla.

A MARCHA DO
1 1]
[PROGRESSO

Nos séculos que se seguiram, os Filhos aventuraram
se em direcio ao Oriente com cautela. A maioria
composta de guerreiros e sua sede de sangue fol amenizada
da pela magia dos Tremere. Poucos dos outros Filhos dei
xaram o Oriente Médio, objetivando dar mais créditos
mentira que ainda existia. Poucos cainitas da Camarilla
sequer suspeitavam da existéncia dos vizires ou dos feiti
ceiros, o que para Jamal era o melhor rumo a se tomar

O Novo Mundo nio tinha muita importancia para
nds, mas alguns guerreiros partiram para terras estrangei
ras em busca de uma cura para a maldi¢dao ou de uma
upurtunid:.ldt: para deixar para tras a sua des Tacd.
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coldnias norte-americanas eram inospitas demais para

multos de nos, exceto para os [rh'.un-l_a:i*ﬂ;!d:'r que se
cenNconiravaln m I"‘-|.||'.'I :i|.:|||._'|il._ 1, |t'l:|k:.'|]|. 05 NnNafnvos '._ll._'
Aztlan eram completamente diferentes. Os membros das
trés castas estabeleceram-se em cidades cercadas por sel-
vas, empanturrando-se em selvagens ritos sangrentos e
maravilhando-se com os grandes avancos dessas culturas,
Alpuns desses pioneiros, ou seus descendentes, ainda per-
manecem nas grandes cidades do México e do Brasil e nas
ruinas dos Andes.

Proximo de casa, a luta contra a maldi¢io ia mal. Uma

peracad mortal apos o | I;!.l;idu ae EJEU. L 1:;|11|.~CL'L.' Apro-

o

veitaram a oportunidade oferecida pela invasio do
Império Otomano na Europa para atacar a Camarilla.
Estivamos mais do que prontos para emprestar nossas
proprias pericias a luta, que culminou em 1529 com o
cerca de um ano a Viena. Nossos feiriceirns unirame-se as
tropas turcas, ansiosos para testar sua magica contra a dos
Tremere. No final, a Austria provou ser um desafio a altu-
ra, mas, para cada um dos Filhos que era destrui

0, as cin-
zas de dois Feiticeiros jaziam sob o nascer do sol. Um
sepundo cerco em 1683 nido foi muito melhor e o poderio
OLOmMAano caiu gracas a essas derrotas.

Enquanto os outros clis se expandiram para o Novo
Mundo, voltamos nossa atengfio para o sul e o leste. Com

colonizacfio britinica da India, as forcas que se opu-
nham ao nosso avango desapareceram de repente. Nds
estendemos nossa forca, tomando o devido cuidado para
nao revelar nossa presenca aos Ventrue britinicos da
regido. As ninhadas de vérios Ravnos antigos nos deram o
apoio necessirio, fornecendo dominios importantes em
troca de nossas laminas contra os eur Peus. Com o LeImpo,
Bombaim e Calcutd tornaram-se lares também. Muitos
Filhos encontraram a paz, ou pelo menos a serenidade,
nos ensinamentos de Buda, e os milhares de deuses dos
hindus nos falavam sobre virios mistérios.

Através dos séculos XVII, XVIII e XIX, fomos apenas
observadores da Historia cainita. A Camarilla passou a
nos considerar como desdentados e inofensivos, seres
curiosos e efeminados, mas ainda teis, como o arquivo
dos contratos com mercendrios em Alamut mostram.
Muitos guerreiros tiveram a oportunidade de matar caini-
tas da Camarilla sob as ordens de outros membros da
mesma organizagdo. A vitae tornou-se a moeda corrente
Para queim ni:'H'i;th' contratar Nosso0s f‘“',_'|"'-'i'l"i:'h, O que era
explicado como uma devogdao religiosa a Hagim. A
Camarilla riu de nossa tola devogio a uma criatura mito-
lGgica e pagaram na moeda que pensaram que nio conse-
guirfamos gastar. Poucos sequer suspeitavam de nossos
outros usos para o sangue deles. Em sua busca por uma
cura, o amr desenvolveu o ritual que nomeou Renovagio
da Alma. Através dele, um feiticeiro forte o suficiente
poderia condensar uma quantidade razodvel de vitae e
conferir uma espécie de falsa diablerie sobre o benefi

clario, s feiticeiros exigiam pouco por esse Servigo: ape
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nas a quantidade de vitae necessiria para realizar o
ritual. Esse pagamento fluia para seus laboratérios,
onde alimentava a batalha continua contra a maldi¢ao.

sidivadlnds wedleteaed Faaridag fﬁ.!:z‘-;‘:m:t.ﬁ.‘r-:: EeEea -!:Ilf"-!nh:!ll._l E:.-’.!i“.."-!-
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LIM SECULO DF SANGUE

B, ] ] - . . - S
INO PETIONO dEe Uunma geracao maorl Jl. § I‘H..Ih]ll Juel-

mou e sangrou duas vezes. Na primeira vez, nossos

guerreiros choraram pela morte da honra nas mios de

rapazes vazios com olhos de vidro e lancas de chumbo.

Na segunda vez, aderiram & tempestade de metal que
devastava o norte da Africa. A Alemanha nio era
nossa aliada, mas as licdes que ensinava nos encheram

de esperanga. Completamente sem forcas apis a

Cirande Guerra, mas reerguendo-se para abalar as bases
do mundo novamente depois de trinta anos, o Terceiro
Reich foi um otimo exemplo da renovacgio que pode-
rfamos alcangar. Entre as mentiras, enganacgdes e pro-

wervamos. Deveriamos ter ficado mais

paganda, nds o
dlfenios o p.khsu d0 €I 5€u n._U].llh.;'U.: Q0 que ao brilho e

forca de suas maos. Mais uma vez, a historia se
repeie.

Aprendemos com os Aliados também: as primeiras
noites do Servico Aéreo Especial e o preco pago em
sangue pelos Rangers nas colinas da Normandia; as
tilas de homens tamintos nas tibricas e campos russos
¢ a luta desesperada e secreta da Resisténcia francesa.
LT [||_|.1 15500, i!3'5|'l.'|'|-il.'|".'|il"~ ‘»:15"111' ol 1-:'I'|I.,I:| que |'I.'!'._J'L'
nascer do desespero e finalmente entendemos a
Camarilla

E quando a guerra no Pacifico terminou com uma
bola de fogo e os raios de um sol enlouquecido, foi a vez
dos vizires e leiticeiros chorarem. Os mortais haviam

aprendido a aprisionar o relimpago e sabfamos desde

as noites antigas que o mundo sangra trés vezes.

A Urande Cuerra {oi importante para os vizires,
com a |'.'|['-:LE:'. marcha da INOVACAO ACr -]~-;|:|]1;L-1 9 arte
da baralha. A Seeunda Guerra Mundial interessava aos
guerreiros, ja que os mortais adquiriram o conhecimen

oy -.||' COImo Usar .|.I |I'.L'|."I'i"|' forma suas armas recem-

descobertas. Quando o mundo sangrar novamente,
serd a guerra dos teiticeiros, e seu sangue se renovars

através da magica.
14 1
PAzZ

Depois que as chamas se extingliiram, as cinzas
eslriaram ¢ 08 mortos :If'ull'l..|;1 [Aln -il.1t“- L '*i."E' y, 05 MOrtais
redesenharam as linhas de seus mapas. Eles cercaram a
Europa com concreto e arame farpado, quebraram a
coluna da Alemanha (mas deixaram a Austria intoca-
da), colocaram a América em um pedestal e dividiram
0 Oriente Médio com base em aleuma loucura ociden-
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tal. E, no processo, separaram-nos, pois nos prendiamos
mais & nossa mortalidade do que gostariamos de admitir.
Os Leopardos do Sido, martires constantes da té judaica,
surgiram para defender Israel dos demais cainitas, e lhes
desejamos sorte. A India fechou-se, olhou para seu pas-
sado, encontrou o futuro nele ¢ comegou a se reconstru-
ir. Observamos tudo e nos maravilhamos com a maneira
como tal for¢a poderia crescer despercebida. Os drabes
prosperaram com uma dieta de petréleo e tornaram seus
desertos verdes. Vimos mais uma vez o poder que vem
T | r]ll..]_l.li._":'.'l.

Foi por aprender essas amargas ligoes que os Filhos de
Hagim enfrentam cada noite. A guerra dos feiticeiros
paira sobre nos, trocando ervas esmagadas e simbolos
eravados por varinhas em chamas que cortam o céu e
demdnios com chifres que descansam e conspiram em
saloes nobres. Nem mesmo os Filhos de Hagim estao
isentos — o grande Cisma que nos divide em seitas e cul-
tos de personalidade possuem uma carga igual 4 das guer-
ras entre as nagoes ou aos teatros sangrentos das maiores
Jyhad dos “Membros™.

E um lepado triste, realmente...mas serd que & um
legado de talhas!? Ou de vitérias a um custo muito alto!
Nos descobriremos isso bem antes de vermos muitas noi-
tes passarcm.

QUANTOS ASSASSINOS EXISTEM, AFINAL !

O nimero de Assamitas da casta guerreira que
trabalharam como assassinos de aluguel antes do
Cisma (veja o Capitulo:Dois) ¢ desconhetido.
Entre esses, talvez metade seja composta de guer-
reiros e apenas a outra metade seja formada por
especialistas em combates de vérios tipos.

Os nimeros diminuem ainda mais quando con-
sideramos quantos guerreiros realmente nio eram
assassinos, tanto por suas habilidades quanto pelo
seu temperamento. Quando tudo isso € levado em
conta, chegamos a conclusdo de que um pequeno
nimero de Assamitas trabalhdu como matadores
em tempo integral antes da Quebra e do Cisma, e
que talvez o dobro desse niimero procurou servi-
¢Os ocasionais como um complemento para suprir
seus outros objetivos. Porém, os arquives Ventrue
mantidos pelo Circulo Interno acerca dos contra-
tos ndo sancionados da Camarilla relacionam mais
de 2000 nomes de Assamitas empregados como
assassinos desde o Tratado de Tiro. Ou as estima-
tivas estio completamente incorretas ou os
Assamitas usavam identidades alternativas para
confundir seus contratantes, ou outros grupos,
dizendo-se Assamitas, cumpriram alguns dos con-
ratos...

Cariruto Um: O QuAc RAMDAMENTE NOS ESQUECEMOS

29

e



( 1T .' A

—

)



'f) I "I Il'i

.41
.

@I es (1 »g

-"ﬁ‘

11 ‘ -f'-h.;r; !‘L

i
"l'-r '.' I{EJ

Estio pressionando meu flanco direito. Minhas tropas no centro estio

cedendo. Impossivel avangar. Situagio excelente. Vou atacar.

— Ferdinando Foch durante

Até o final do século XX, os Assamitas eram um misté-
rio para o resto do mundo cainita, havia apenas a imagem
do aco atiado e das ameacas ocultas por um fino véu.
L"ml'n.[;lmm. eventos recentes trrouxeram a rona Aspectos do
cla que poucos achavam que existiam. Apesar de nao dei-
XAl CIT '.!l" S0T |1|F1t]it!:1'n'1'ih, Ui dlssdssiTios L_ll._' J]ngl]ﬁ_"l Lll'l l.._']i-l.
seus iguais estdo longe de serem os tnicos Assamitas. O cla
tem uma estrutura tripartida singular que poucos individuos
conheceram iltimo milénio. Essa estranha
renealGgica”™ tem suas raizes na Segunda Cidade

no Tarvore
e permane-
ce estdvel até as noites de hoje.

Estudiosos da Historia e
sobre as razoes pelas quais o sistema de castas dos Assamitas
sobreviveu através dos séculos. A teoria mais conhecida,
proposta pelo notdvel Malkaviano Dr. Douglas Netchurch,

fisiologia cainitas discordam

fala sobre uma pressiao evoluciondria. Durante o primeiro
queda da Sepunda Cidade, muitos
Assamiras se estabeleceram no Oriente Médio, uma drea do

milénio depois da

mundo que os outros clis desprezavam. Isso deu & grande
parte da populagio do clid um certo grau de isolamento des-
conhecido pelos vampiros da Europa, que tinham de lutar
com 0s membros de quase uma dezena de outros clas por

causa de territérios e posigio social.

a Batalha de Marne

Em comparagio, os Assamitas tiveram poucos vizinhos
para preencher os wvirios nichos que se desenvolvem na
sociedade cainita: os Sepuidores de Set, que eram mais
adversdrios do que aliados, e alguns Nosferatu, Toreador,
Uangrel e Tzimisce, que cuidavam dos proprios assuntos.
Com a falta de competigio em alguns campos, o cla mante-
ve a separagio de suas responsabilidades através dos milé-
nios, em vez de especializar-se em um determinado modo de
existéncia. Os vizires cuidavam dos rebanhos mortais, os
juizes (agora gpuerreiros) cuidavam da defesa do cla e os fei-
ticeiros buscavam os segredos. Essa divisao do trabalho per-
mitiu aos Assamitas serem bem-sucedidos por conta propria
em uma drea em que um cla que se orgulha de sua especia-
lizacdo, como os nobres Ventrue e os socidiveis Toreador,
teriam falhado. Alguns estudiosos cainitas acreditam que a
estrutura interna de castas desenvolveu-se junto aquelas
desenvolvidas pelas culturas mortais da regiio.

HL'[]] ] ]'W{'L_'l."iil klj._'.f_'r l,_l'll.l,_' Ayt | [L"li'IT.[:'l -I.-: 'i_l.:l'l'l||'.|'|'|..|'.|..| LT
freqiiéncia, principalmente pelos cainitas que acham que
'._'.‘;-L-:-‘ll."':‘lt'ilﬂ'l l.il.:l F":l.l-"li.'! AL i'.l.] L:|'||-L' b1 A T I.:-‘IT'- rL'l"]l.'?'-".']ﬂ.l.]'ll.
Alguns dos mais notdveis opositores Assamitas sio mem-
bros dos clis Ravnos e Gangrel que sido favoriveis 4 idéia da
adaprabilidade cainita aos novos desafios e virios Cairiff
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Este livro se refere aos Assamitas por vdrios
nomes ¢ de forma intercambidvel. Para evitar dis-
cussoes sobre o Velho Cla Assamita e os Verdadei-
ros Filhos de Haqim, gostariamos de esclarecer o

, .
O QUF HA EM UM NOME! I

SCE Llli“'i_"

(s Assamitas s20 a mesma coisa que os Fllhns de
Hagim (ou Criancas de Hagim, ou Filhas de Hagim
ou Proles de Hagim). As trés castas (guerreiros, vizi-
res ¢ feiticeiros) sdo igualmente Assamitas. Os
membros ou ndo das afiliagdesspoliticas (legalistas,
cismdticos, antitribu ou despmadns]l SA0. Assargitas—
também. -

Entio, por que todos esses nomes!

A diferenca entre “Assamira” e “Flﬁms de
Hagim” ¢ apenas uma questao lingiistica e de pers-
pectiva. O cla sempre chamou a si mesmo de Filhos
de Hagim (ou suas variagtes). O nome ﬂs}b:ham_im
provavelmente surpiu  alpuns séculos’ antes das
Cruzadas, pois os demais cainitas nio entendiam ou -
nio conseguiam pronunciar “Filhos de Hagim” em
drabe. Os tinicos membros do cla que referem a si
Assamitas estio falando com um nao-
Assamita ou nio receberam uma instrugio adequa-
da sobre a sua propria cultura por parte de seu
Senhor. Entre seus irmios, todos os Filhos de Hagim
referem-se a si mesmos por esse nome ou por uma de
suds variagdes, e nunca pclu termo que os estrangei-
TOS USAM. i " 3

Neste
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livro, dois nomes=sdo utilizados.
Entretanto, referimo-nos ao ¢li como “Assamita”
quando apresentamos uma perspectiva neutra e
“Filhos de Hagim” quando discutimos os assuntos do
ponto de vista do cla.

T e B PR IR T T IR

que usam a discussido para apoiar suas alegagoes de que a
singularidade ¢ um beneficio dos vampiros. Por mais estra-
nho que parega, nenhum Assamita opinou sobre o assunto.
Talvez isso nio seja tao surpreendente quando se considera
0 assunto do ponto de vista auto-suficiente do cla. Os
Filhos de Hagim simplesmente existem, mas até mesmo um
dogma tio duradouro perde sua forga nas Noites Finais.

ONDE 0§ ASSAMITAS FSTAO
ATUALMENTE

Com a chegada das Noites Finais, o cla Assamita estd
passando por virias mudangas. Eventos recentes fragmen-
raram as nogoes pré-concebidas dos Membros sobre a fun-
¢ao dos Assamitas, e muitas das crengas antigas sobre o cla
Cerca de um ter¢o da populagao
Assamita solicitou uma participagio na Camarilla, ou pelo
menos uma trégua com ela, enquanto outro ter¢o redobrou

sio bem confusas.

seus esforgos para aniquilar todos os outros vampiros da
face do planeta. A tinica certeza relativa is crias de Haqim
¢ que seu estado atual de revolta ird abalar as bases da socie-
dade cainita — o que jia vem acontecendo, alias,

ESTRUTURA DO CLA

Embora organizar vampiros seja muito parecido com
domesticar predadores, os Assamitas mantiveram duranre
milénios uma hierarquia incomparivel a qualquer ourro cla,
exceto os | remere (e alguns podem dizer que os Feiticeiros
trapacearam, pois ja surgiram no mundo vampirico devida-
mente organizados). Essa estrutura foi quebrada por causa
dos eventos recentes, mas ambas as facgoes principais do cla
mantém boa parte dela, tornando vilida uma analise.

Como gualificador, o "governo” de Alamur estd longe
de ser absoluto, mesmo levando em consideracio o poderio
dos ancides que residem no local. Muitos Assamitas recebe-
ram instrugio ¢ confianga suficientes de seus Senhores e
camaradas e sentem uma forte ligagio de lealdade em rela-
¢io ao cla. Mesmo que nao acreditem na versiao da Historia
que receberam, o tratamento dado pelos demais cainitas
tende a ser rigoroso o suficiente para fazer com que os
outros membros do cla sejam o melhor tipo de companhia,
& Ehsd Elﬁﬁi_}ti.[]l.;:ﬁl'} IE\"'J_ 2| E:('ﬂ'ﬁ'll']rl:]“‘[i.q};iﬁ].i CImM COmum, i’l}‘li_‘h:lt'
dos esforgos para se manterem independentes. Entreranto,
muitos encolhem os ombros e ignoram seus “superiores”
quando escutam os Gltimos decretos vindos da Montanha,
[ronicamente, os esfor¢os de ur-Shulgi em unificar o cli
estio fazendo isso da forma menos planejada, pois cada vez
mais 0s quase despojados recebem as noticias do que esti
ocorrendo atualmente e buscam ajuda nas facgoes.

METODOS

Os ancides Assamitas utilizam virios mérodos para
manter seus inferiores ligados ao clid e vagamente concen-
trados. O primeiro é a magia do sangue, e a falta desse
recurso tornou a comunicagao ripida a longa distincia
impossivel até a era moderna. Com uma casta dedicada de
feiticeiros, os lideres de Alamut sempre foram capazes de
disseminar informagoes e instrugoes para rodo o cli em
algumas noites — uma ferramenta de valor incalculivel
para lembrar os subordinados de seus deveres. Com a inven-
¢do do radio e avangos posteriores, a clarividéncia e a trans-
missao se tornaram obsoletas, apesar feiticaria
Assamita ter menos chance de ser interceptada do que uma
ligagao pelo celular.

Um método igualmente importante, e muito mais sunl,
de se manter todos concentrados é 0 senso de superion-
dade. A maioria dos Assamitas que tem a oportunidade de

de a

conversar durante um bom tempo com outros membros do
cld conhece as Leis de Hagim e as bases da Histéria de sua

linhagem. A énfase tradicional disso sempre fot: “Pediram-
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nos para conceder o julgamento, e os outros clis foram
embora e nos deixaram, portanto, nio tém o direito de
reclamar se ainda fazemos isso.” A conseqiiéncia disso é
que, como os fundadores dos outros clas pediram a Hagim
que criasse os juizes, todos os Antediluvianos aprovam as
agoes dos Assamitas — e Caim nunca os impediu. Esse ¢
um argumento poderoso para continuar julgando e punindo
outros Membros, por mais que estes nao queiram ser julga-
dos nem punidos. Lavagem cerebral e propaganda nem pre-
cisam ser utilizadas — a melhor coergiio é aquela que tem
um pouco de verdade em seu conteddo.

Por fim, muitos Assamitas tém uma mentalidade exclu-
sivista que poucos dos demais grupos de cainitas possuem.
A Histdria nos mostra muitas razdes para os Assamitas e os
outros descendentes de Caim terem uma relagio de adver-
sidade, e a culpa recai sobre os dois lados. E claro que a
maioria dos Assamitas nio vai admitir que seu cla estava
completamente errado — afinal, é culpa da Camarilla, ou
dos Setitas, ou dos Ravnos, ou do bode expiatdrio mais con-
veniente no momento. Deixando de lado o fator culpa, o
cla sempre esteve bem ciente de que um irmio Assamita
estard milhares de vezes mais predisposto a apoiar um de
seus membros do que qualquer um dos demais vampiros, ou
que pelo menos permanecerd neutro. Atualmente, isso nao
¢ mais uma certeza ou algo muito provivel.

Pouquissimos Assamitas utilizam o lago de sangue para
exigir a lealdade de suas proles. Boa parte do cla vé esse
recurso como uma forma de punigiio vergonhosa
da a bodes

, “adequa-
expiatdrios e mentirosos”, que serd usada apenas
quando um nedfito demonstrar repetidamente que nio
merece ter livre arbitrio. A raridade da Dominagio e da
Presenga dentro do cla torna escasso o uso desses métodos.
No entanto, “escasso” ndo significa “inexistente”.

HAQIM

A hi do cla comega, ¢ claro, com o cainita de
quem seus descendentes tiraram o nome coletivo: Hagim, o
Antediluviano Assamita. Ao contririo de muitos outros
fundadores de cli, o nome de Hagim — e até mesmo sua
aparéncia — ¢ algo bem documentado (apesar de ninguém
acreditar que Haqim seja seu nome original). Sua dltima
apari¢io registrada foi em 121 d.C. nas Ilhas Britinicas,
apesar de o cla catalogar pelo menos uma “apari¢io de
Hagim" por década. Através dos séculos, virios membros
lio do cla dizem ter recebido comunicados vin-
dos diretamente do vampiro, e ur-Shulgi foi apenas um dos

rarqui

de alto es

Em teoria, os Filhos de Hagim ainda sio uma in
familia, ¢ Haqim é o patriarca. Na pritica, o Ancestral é
mais mito do que realidade para a maioria dos membros
mais novos do cli. Apesar das ilustragdes e originais de seus
escritos, Hagim nio € real para aqueles cujos ancestrais
nunca o encontraram. Por outro lado, muitos membros da
ninhada do Ancestral afirmam ter conhecido Hagim em

pessoa — como al-Ashrad e ur-Shulgi — e isso ¢ suficiente
para contar virios relatos sobre ele a qualquer nedfito que
tiver curiosidade e coragem.

Com excegio das historias contadas pelos membros
ultraconservadores da Teia dos Punhais e dos vampiros
“linha dura” da Trilha do Sangue, muitos relatos descrevem
Hagim como um homem que se cansou dos conflitos muito
antes de se estabelecer na Segunda Cidade. Ele chamou a
atengio de um membro da Segunda Geragao devido a sua
dudicug;’m, furge! de vontade e cadigo de ética inflexiveis.
Um académico por natureza, se nio por pericia, aceitou
relutantemente o manto da autoridade que os demais mem-
bros da Terceira Geragio colocaram sobre seus ombros. No
entanto, apds ceder i vontade deles, estava determinado a
realizar o que lhe foi solicitado da melhor forma possivel.
Alguns Membros eruditos teorizam que essa determinagio
gerou uma mentalidade do tipo “quer eles queiram ou nao”,
¢ algumas agoes adotadas por Hagim com certeza reforgam
essa idéia. O mais notivel exemplo de afirmagio de autori-
dade foi a transformagao da casta dos feiticeiros em cagado-
res de demodnios, desafiando diretamente os protestos de
Saulot que afirmavam que os Salubri nio precisavam de
competi¢io e nem de ajuda.

A relagio de Hagim com os demais Antediluvianos
sempre foi caracterizada nas lendas como tensa, algo com-
preensivel considerando que os outros Antigos lhe deram
carta branca para obrigar seus descendentes a respeitarem
seu codigo de civilidade, Muitos de seus escritos represen-
tam bem os fundadores das linhagens Brujah, Gangrel e
Ravnos. Além disso, em uma das tabuletas ainda nio com-
pletamente traduzidas, ele parece expressar :1rrcpcm|i:‘nun—
to por nunca ter reatado sua amizade com Saulot apis os
conflitos que envolveram os cultos infernais. Ele respeitava
muito pouco os fundadores dos clas Nosferatu ¢ Toreador e
ainda tem uma certa desconfianga do progenitor Ventrue.

Quanto a seus proprios descendentes, Hagim era tio
severo quanto com qualquer outro cainita. Entretanto,
somente os relatos mais extremistas descrevem-no como
um mestre injusto. Ele recompensava bem o sucesso ¢ punia
as falhas apenas quando eram o resultado da preguiga ou da
tolice. Seu grande defeito era a impaciéncia. Muitas de suas
longas auséncias através dos milénios foram causadas pela
frustragﬁo resultante das dispums entre suas |1mlc.\'. Sua
auséncia atual é tdo longa que chega a ser alarmante,
mesmo para os padroes imortais. No entanto, alguns acredi-
tam que Hagim ji voltou ao cla e estd observando e ava-
liando seus Filhos todas as noites. Essa teoria possui defen-
sores em todas as facgoes do Cisma que infesta o cla.

O ANCIAO

O cargo de Ancido comegou na Segunda Cidade como
uma honraria extra-oficial. Quando Hagim partia em suas
longas jornadas, sempre deixava uma de suas crias com a
responsabilidade de cuidar dos assuntos de seu lar. Depois
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que os Filhos de Hagim fundaram Alamur, o cargo tornou-
se formal. O Ancido (conhecido de maneira coloquial
como "0 Velho", até mesmo nas duas ocasives em que o
cargo foi ocupado por uma mulher) era a cria mais antiga
de Haqgim interessada em direcionar o cla na auséncia do
Ancestral. Durante os tempos em que nao havia nenhum
Filho da Quarta Geragio disponivel para assumir o Trono
Negro, o du'at indicava um de seus membros como o
Ancido, ¢ os dois integrantes do conselho que sobravam
escolhiam quem ficaria em seu lugar. O Ancido pode ser
deposto por um desafio unénime imposto pelos trés mem-
bros do du'ar, apesar de isso ter ocorrido apenas uma vez
em toda a Histéria do clz

Por definigio, o Anciio é o lider supremo dos Assamitas
e obedece apenas a Hagim. No entanto, muitos reconhece-
ram a impossibilidade de se exercer “controle” sobre todos
os “subordinados” através dos séculos. Apenas alguns ten-
taram fazer os despojados se curvarem e sempre encontra-
ram um fim lGgubre.

O iltimo Ancido foi Jamal, um guerreiro que permane-
ceu no Trono Negro de 1494 aré 1998, Quando ur-Shulgi
apareceu, decidiu testar a lealdade dos Filhos. Ur-Shulgi
diz que Jamal se recusou a renunciar a sua fé em Al4 e
entdo “foi enviado... ao encontro de seu jovem deus”.
Jamal foi o primeiro Assamita a morrer dessa forma e mui-
tos guerreiros cismiticos o consideram um madrtir. Ur-
Shulgi recusa-se a receber 0 manto de Anciio, referindo-se
a Hagim por esse titulo.

O DU'AT

O conselho do du'ar é a unifo tradicional dos lideres das
trés castas dos Assamitas: o califa dos guerreiros, o vizir dos
res e o amr dos feiticeiros, Quando se trata de politica, é
utoridade procurada pelo cla. Os arquivos de Alamut
estabelecem a formagio do du'at como um 6rgao formal em
2000 a.C. O du'ar era o grupo de conselheiros do Anciiio,
apesar de sempre procurarem a opinidao dos especialistas
dentro de suas castas. O conselho também arbitrou dispu-
tasentre as castas que ameagaram a estabilidade dos Filhos.

Com a destruigio de um membro e a partida subsegiien-
te dos outros dois, ¢ dificil que o du’at seja refeito no futuro.
Al-Ashrad tenta atualmente reestruturar seus seguidores
numa organizagio mais adequada a Camarilla, e os conse-
Ihos secretos do cli nio tem lugar nesse grupo. Ur-Shulgi se
recusa a indicar um novo califa, amr ou vizir entre os lega-
listas, preferindo que seus seguidores resolvam o assunto
sem sua orientagio.

O CALIFA

O lider da casta dos guerreiros ¢ conhecido como califa.
Em teoria, ¢ 0 maior combatente entre os Filhos de Hagim,
apesar de poucos califas terem sido mestres em todas as for-
mas de combate. A principal tarefa do califa é aconselhar o
Ancido nos assuntos referentes a defesa dos Filhos e guiar a

casta dos guerreiros na protegio do cla, na administragio de
suas propriedades e no comando de seus subordinados mor-
tais (quando os Assamitas tinham subordinados mortais).
Além disso, se surgir um desafio por combate cujo resulta-
do afete todo o cla, o califa é 0 Membro que ird lutar em
nome dos Filhos. Nao ha nenhum relato de um e
assim, apesar de que o fato de existir essa responsabilidade
sugere que ela ocorreu pelo menos uma v

De maneira abstrata, essas uhrigngﬁce\' fazem do califa o
lider da maior organizagio de soldados e assassinos imortais
do mundo. Na realidade, ele ¢ apenas o individuo que segu-
ra as rédeas de um cla de predadores que podem obedecer
ou nao a qualquer sugestiio fornecida, Califas sibios esco-
lhem guiar, em vez de comandar, pois esses predadores
podem acabar se voltando contra a mio que segura o
chicote.

De acordo com a tradigio da casta guerreira, qualquer
um que achar que o califa nao consegue realizar seus deve-
res como o principal defensor dos Filhos de Hagim pode
desafid-lo para um duelo pela lideranga. Entretanto, o cali-
fa tem o direito de escolher se o combate serd desarmado,
armado, por lideranga tdtica ou através de comando militar
estratégico. Alguns analistas da Mao Negra acreditam que
as batalhas com tanques na guerra entre drabes e israclen-
ses de 1972 tiveram algo a ver com a dltima disputa pelo
califado, apesar da reoria nunca ter sido comprovada.

Se o califa atual ¢ derrotado, espera-se que ele se subme-
ta A diablerie ritual nas presas de seu desafiante. Alguns
califas novos permitiram ao seu predecessor a opgio de sui-
cidio ao se expor i luz do sol na encosta da montanha que
suporta Alamut. O inimigo derrotado sempre serd consumi-
do pelo califa, ¢ cada um de seus descendentes pode esco-
lher entre a destruigao ou o exilio. Isso garante que os desa-
fios ndo sejam feitos  toa, pois sabe-se de crias que ji der-
rubaram o préprio ancido para evitar as conseqiiéncias de
um duelo perdido.

O titulo de califa permanece vago desde que ur-Shulgi
destruiu o antigo ocupante, pois ninguém se manifestou
para assumi-lo. No entanto, vérios guerreiros legalistas
denominaram-se como possiveis merecedores do cargo, ¢
parece que falta pouco tempo para que o conflito se inicie.

O VIZIR

ento

O lider da casta dos vizires (também conhecida como a
“casta dos estudiosos”) recebe o rtitulo de vizir. Isso pode
parecer confuso para os outros individuos, mas os vizires ja
estio acostumados com ele, aplicando uma énfase maior no
*O" quando dizem “o vizir”. Ele ¢ o mais importante acadé-
mico entre os vizires e age como fonte de informagio para
o Anciao. Como os estudos dos vizires se alteram entre teo-
logia e fisica quantica, sua tarefa ¢ bem dificil. Na verdade,
o Anciiio raramente espera que o vizir tenha o conhecimen-
to preciso sobre cada dado coletado por todos os demais
vizires, mas ele deve pelo menos ser capaz de identificar os
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especialistas da casta e de coletar as informagdes mais
necessdrias para o Anciao.

Assim como o califa, as responsabilidades auténticas do
vizir estdo longe de serem ideais. A desorganiza¢io cronica
da casta mais se parece com uma rede de contatos acadé-
micos do que com um grupo formal de pesquisa, e qualquer
vizir pode, ou nio, permanecer em contato com seus irmios
e superiores por vdrios motivos. Ele normalmente acaba
tendo de administrar (ou ['l|1'|\.|| que ocorra) o contato entre
um grupo bem disperso de individuos que acreditam ser
melhor levar em consideragiio a idéia de lealdade 2 casta e
ao cli apenas quando precisam de ajuda.

Tradicionalmente, os vizires elegem o Vizir em uma
eleicio simples a cada 63 anos. Nio existe nenhum proces-
so para se declarar de maneira formal os candidatos, mas os
individuos que acreditam estar mais capacitados a aconse-
lharem o Ancido durante as préximas seis décadas se decla-
ram um ano ou dois antes da eleigio.

Os vizires do Concilio dos Pergaminhos (veja a seguir)
contam os votos a cada sete solsticios de inverno (apesar de
os membros mais progressistas desejarem reunir o grupo
com mais fregiiéncia). Qualquer integrante da casta pode
votar, desde que va até Alamut ou envie um procurador
(um carnigal ou servo de confianga) seis meses antes da
L‘]cig;'!n. Até as mais recentes votagoes, acontecia uma
grande reunido da casta (e uma boa forma de o Ancido e o
du’at medirem a lealdade dos seus subordinados ao contar
os ausentes) que enchia Alamut um més antes da eleicio,

mas o fendmeno da viagem aérea acabou com essa tradigio

em 1927. Entre os vizires que se preocuparam em votar na
eleicio de 1990, poucos permaneceram em Alamut por
mais de trés noites.

O atual vizir ¢ Tegyrius, um antigo especialista em direi-
to que diz ter marchado junto aos exércitos de Alexandre,
o Grande em seus dias como mortal e observado Justiniano
criar as leis romanas. Ele manteve o titulo durante trés ges-
toes consecutivas, além de outro mandato na metade do
século XIV. Tegyrius se opds & usurpagio do Trono Negro
por ur-Shulgi baseado no fato de nao seguir os precedentes
apropriados para a transi¢io de Ancioes. Depois, acompa-
nhou al-Ashrad no exilio, surpreso por ur-Shulgi nio o
haver destruido. Seus objetivos atuais sio desconhecidos,

m como seu paradeiro. Alguns rumores dizem que ele

foi visto no Tribunal Mundial na Holanda, enquanto

outros insinuam que estd pedindo uma aceitaciio total dos
cismaticos pela Camarilla ou o indicam como o primeiro
justicar Assamita.

O AMR

O amr é o lider da casta dos feiticeiros. Como seus
subordinados, ele lida com os deveres do califa e do vizir.
Tradicionalmente, a principal responsabilidade do amr ¢é
aconselhar o Anciio em todos os assuntos relacionados 2
magia e ao sobrenatural, incluindo as ameagas e os assun-
os ri‘]‘]'L‘:\L‘nTi]\]Uh ]1L‘Ill‘\ demais cainitas. Essa .|1'I'iui\:'|.s um
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significa que ele ndo s6 deve lidar com as amea-
¢as migicas ao legado de Hagim, mas também com o reino
do estudo da magia em geral. Além disso, o amr é reconhe-
cido como o mais poderoso feiticeiro da casta e, portanto, o
mais poderoso do mundo (apesar de essa iltima distingao
ser mais retérica do que qualificivel).

Devido ao predominio de formas de comunicagio magi-
ca entre os feiticeiros, o amr tem mais facilidade em enviar
suas ordens diretamente aos membros de sua casta do que a

ranto vaga

seus outros semelhantes. Na pritica, é raro ele utilizar esse
poder, pois os feiticeiros sdo apenas um pouco menos inde-
pendentes do que os guerreiros e os vizires. Entretanto, nas
s ocasioes em que o amr dd uma ordem em vez de uma
sugestio educada, os feiticeiros nao hesitam em obedecer.
Apds o Tratado de Tiro, um dos dltimos atos do Ancido
na época foi atribuir ao amr a responsabilidade de direcio-
nar o esforgo de todo o ¢ld na tarefa de romper a maldigio
dos Tremere. Durante os tltimos 500 anos, isso ocupou boa
parte da atengiio do amr, apesar de ele e seus as

rar

istentes

ainda manterem as defesas magicas de Alamut e realizarem
um jogo intrincado de ataques e contra-ataques contra os
Tremere ¢ seus servos infernais.

De acordo com a tradigao, o amr é reeleito todo ano na
noite do equindcio da primavera. Qualquer feiticeiro que
estiver presente em Alamut nesse dia participa de um ritual
de adivinhagio que dura a noite toda. Esse ritual revela a
identidade do feiticeiro que estd mais capacitado a liderar
seus irmios pelo proximo ciclo das estrelas.

Desde 120 d.C., o nome de al-Ashrad tem sido sinoni-
mo do titulo de amr. Nao houve nenhum outro durante
quase dois milénios, e muitos Assamitas nio conseguem
sequer imaginar o maior mago do mundo sendo tirado do
cargo que ele mesmo criou.

O SILSILA

O silsila, também conhecido como shakari ou Guardices
do Sangue, ji foi o subordinado direto do du'ac
Atualmente, porém, realiza suas tarefas sob a Supervisao
fareitica de ur-Shulgi. Como a elite espiritual entre os
Filhos, este pequeno sacerdécio de guerreiros é composto
por aqueles que o du'ar ¢ o Ancido acreditam serem os
adeptos mais verdadeiros aos ensinamentos de Hagim. No
setor espiritual, suas tarefas incluem o desenvolvimento das
Leis de Hagim (e, dependendo do clima politico em
Alamut, da Trilha do Sangue). Entretanto, também sio res-
ponsiveis pela biblioteca e pela defesa da Montanha, caso
ela seja atacada.

Uma boa parte dos membros do silsila declara uma leal-
dade cismitica; nio se sabe se algum deles sobreviveu a
ferocidade dos ataques realizados pelos legalistas. O restan-
te, formado por seguidores da Trilha do Sangue, apoiou ur-
Shulgi e continua administrando Alamur até hoje. A maio-
ria ¢ formada por ancides, tanto em geragio quanto em
idade (segundo os termos do Sangue, estima-se que sejam
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da 9a geragio e tenham 400 anos), e alcangou um profun-
do nivel de conhecimento como modelos da Trilha do
Sangue. A maneira como é composto o silsila reflete a dis-
tribuigio das castas em Alamut: os guerreiros sio a maioria,
os feiticeiros formam um pequeno grupo e existe um Gnico
vizir (presume-se).

CARGOS MENORES

Os Assamitas nunca definiram formalmente quaisquer
ocupagoes além do Ancido, do duat e do silsila. No entan-
to, 0§ guerreiros criaram uma série de postos que represen-
tam o lugar de um individuo dentro da casta, e os feiticei-
ros e vizires mantiveram um esquema académico e profissio-
nal durante séculos.

[PRESTIGIO DENTRO DA CASTA GUERRFIRA

A casta guerreira ndo utiliza muito os talentos que nao
podem ser demonstrados. Realizagoes evidentes, sejam con-
tratos bem executados ou liminas forjadas com perfeicio,
s0 a rota mais curta para o avango social ou politico. O
sucesso marcial é o mais 6bvio desses caminhos, apesar de
que nao foram poucos os guerreiros que ganharam um reno-
me considerdvel por suas contribuigoes como estrategistas,
analistas de infurmugﬁn e artesios. Junto com a reputagio
comum, o avango gradual de grupos semelhantes ¢ regula-
do pela idade, experiéncia e fama. Esses atributos sofreram
vérias alteragoes de definigio e titulos através da Historia
do cla. As classificagdes atuais siao derivadas do grupo origi-
nal de mortais Assassinos; nio se sabe se foram adotadas
por respeito ou eriadas como uma piada que depois ganhou
aceitagao.

Fida'i

Guerreiros que sdo novos ao Sangue sio conhecidos
como fida'i, que pode ser traduzido como “devoto™. Isso sig-
nifica que o nedfito tem a vontade para servir a Hagim, e
também as pericias. Os fida i continuam com esse titulo até
provarem que sdo capazes de cumprir as solicitagoes ocasio-
nais de Alamut. Tradicionalmente, isso ocorre ao final de
um perfodo de treinos intensivos com pericias terrestres e
existéncia vampirica, apesar de alguns individuos terem
recebido o Sangue por atos que os colocaram acima do
posto de fida'i até mesmo antes do Abrago. Chamar um
guerreiro de fida’i depois de ele ter sido reconhecido como
merecedor de um cargo mais alto ¢ considerado um tipo de
insulto, pois implica que ele é incapaz de dar sua contribui-
o aos Filhos e & casta. O equivalente mais proximo ao sta-
tus de fida'i ¢ uma cria na Camarilla ou um “cabega de pd”
do Sabé que ainda precisa provar seu valor.

Rafig

Qualquer guerreiro que tenha avangado além do status
de fida'i ¢ conhecido como um rafig (literalmente, “cama-
rada”). Um rafig provou que é capaz de tomar conta de si
no mundo exterior e de relizar as tarefas determinadas por
seus superiores. Alguns guerreiros utilizam o termo rafig
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quando se referem a um membro estimado do cla, apesar de

muitos evitarem chamar feiticeiros ou vizires dessa maneira.
E mais comum ver os guerreiros referirem-se a seus compa-
nheiros de casta como rafig, o que implica que os fida'i nao
sao guerreiros de verdade.

Da'i

O da'i ¢ um subcargo em relagio ao rafig. Qualquer
guerreiro suficientemente conhecedor de uma religiao para
ser um sacerdote ordenado, ou uma versiao equivalente do
mesmo, é um da '’ (literalmente, “conclamador” ou “missio
nario”). A maioria da’i ¢ lIIII\'ll]I!].I[l:l. apesar de wvirios
seguirem outras religices. Da’i também se refere a qualquer
rafig que avangou o suficiente numa outra trilha de morali-
dade e fé para ser capaz de ensind-la aos demais (em termos
de jogo, um nivel 7 ou mais em uma Trilha da Sabedoria).
.'\!ll;]lmcntc. esse rermo ¢ quase sempre Il\:l\lt\ para \fw!‘_t:\.tl
os seguidores fiéis da Trilha do Sangue.

As

Na metade do século passado, este termo ocidentalizado

_u'.lnhnll mais ,NL‘].[llgi_h' do que Os ancioes da casta ¢spera-

vam. Quando utilizado em referéncia a um rafig, um ds é
um guerreiro que jia matou cinco ou mais vampiros de
outros clas com forga igual ou maior 4 dele. O rermo é
muito usado pelos rafig americanos e europeus ¢ por ague-

les que desejam copid-los, apesar de também ser comum
entre os Assamitas antitribu.

Em ocasides formais, alguns ases fazem tatuagens para
apresentar o registro dos assassinatos (apesar de se criar
essas tatuagens para desaparecer na manha seguinte, pois se
[‘lui]‘u 0 uso dessas marcas na vida coridiana). A tendéncia
atual é I'L'|‘l'\'.~u'm.ulu por fileiras de simbolos dos clis que
correspondem & heranga de cada vitima e circulos negros
denotando inimigos derrotados de iin]\.i_uvln desconhecida.
Ases mais casuais |‘|‘ulL'r\'1n usar vestimentas, joias ou arma-
mentos que possuam indicagoes de quantos foram mortos,
como uma jaqueta de couro com “emblemas de morte”
L-:;I;l.:l'n]‘.:h{:ln em silk screen ou uma cimitarra cerimonial
com os nomes dos inimigos gravados na limina. Existem
também alg
um bisturi e a Caricia de Baal para produzir escarificagoes

ns individuos realmente impulsivos que usam

rituais no lugar das ratuagens.

[PRESTIGIO DENTRO DA CASTA DOS
FeITICcFIROS F DOS VIZIRES

Apesar de os feiticeiros serem principalmente magos do

res levou-os a valo-

1gue, sua longa associagio com os v
rizar dreas de conhecimento que nio sio arcanas. As duas

castas mantém o Concilio dos Pergaminhos, um corpo aca-

démico e administrativo que avalia as habilidades dos futu-
ros estudiosos e faz tentativas auténticas (porém esporadi-
cas) de padronizar o novo conhecimento & medida que ele
chega ao cla. Essa qltima tarefa é quase impossivel, pois hi
uma grande variedade de culturas dentro das quais os Filhos
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de Hagim escolhem seus membros. No entanto, o concilio
conseguiu estabilizar certas leis através dos séculos. Por
exemplo, os padroes lingiiisticos atuais para os registros do
cli estabelecem que latim, drabe, inglés, swahili e sanscrito
“aprovadas” para a magia do sangue.
Qualquer ritual recém-descoberto deve ser traduzido para
pelo menos dois desses idiomas antes de os pesquisadores
que o descobriram ensinarem-no a outro membro do cla.

A principal fungio do concilio, porém, é medir o pro-
gresso dos feiticeiros e vizires em seus respectivos campos de
estudo. As referéncias que essas duas castas utilizam sdo
equivalentes, portanto, o mesmo grupo avalia os aspirantes
aos titulos. As formas atuais e ocidentalizadas de tratamen-
to e reconhecimento foram adotadas no final do século
XVIII, apesar dos protestos constantes dos guerreiros (ou
talvez por causa deles).

sio as linguas

E preciso dizer que muitos feiticeiros e vizires pouco se
importam com a opiniao do concilio sobre as suas realiza-
¢oes. Entretanto, muitos honraram publicamente suas deci-
soes e leis para ganhar a aprovagio de seus ancides. Com o
Cisma, a organizagio foi desfeita, e nenhum dos lados pare-
ce querer restaurd-la novamente tio cedo, pelo menos nao
de uma forma que a oposigio reconheceria como legitima.

Aspirante

Todos os feiticeiros e vizires sio considerados

spirantes
até receberem algum reconhecimento. Na maioria dos
o como uma forma neutra de se tratar
um vampiro quando um ancido nio sabe, ou prefere nio
saber, o nome de um nedfito (“Entao, aspirante, o que vocé
aprendeu com a desventura desta noite?”)

Iniciado

Um iniciado é um vampiro que demonstrou ser capaz de
aplicar disciplina e dedicagio suficientes para ter o mesmo
nivel de um doutorado mortal no campo que escolheu. Um
mago do sangue deve ter dominado todos os niveis de sua
trilha primdria, exceto os mais avangados (nivel quatro e
pelo menos dois rituais de nivel quatro). J um académico
deve ser capaz de passar por uma prova formal em uma uni-
versidade escolhida pelos seus ancides (com nivel 4
Habilidade que representa o campo principal de estudo do
personagem, com as especializagoes apropriadas caso sejam
usadas na cronica e preferivelmente com nivel 3 em duas ou
mais Habilidades que complementem a principal).

Mestre

Um mestre ¢ exatamente o que o nome diz: um feiticei-
ro ou r que dominou o campo escolhido. Ele deve
demonstrar um conhecimento completo nos niveis mais
altos da arte ou estudo, bem como ser capaz de pensar de
maneira critica, nio apenas recitando o que memorizou,
mas publicando um livro sobre seu campo de estudo ou
criando um ritual até entio desconhecido. Para chegar a
esse posto e a outros superiores, o candidato ao titulo de
mestre deve apresentar ao concilio provas tangiveis de suas
realizacoes (equivalentes Assamitas a uma tese de doutora-

casos, 0 termo ¢ u
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do, apesar de s vezes serem defendidas com a espada, e nio
apenas com a retérica).

Mestre Distinto

Um mestre distinto é aquele que provou ter mais de uma
especializagio ao estender seu conhecimento além de sua
drea principal. Para magos do sangue, este titulo engloba o
dominio completo de duas trilhas de feitigaria Assamita (a
trilha principal e mais uma, ambas com nivel 5). Para os
estudiosos mais tradicionais, sio necessirios conhecimentos
abrangentes do campo principal de estudo e de um campo
relacionado, mas independente (duas Habilidades relacio-
nadas ao campo de estudo principal do personagem, de
nivel 5 cada, e virios campos suplementares de nivel 3 ou
maior).

Mestre Supremo

Um mestre supremo chegou ao dpice de realizagoes no
seu campo de estudo e € reconhecido como uma das maio-
res autoridades sobre o assunto em todo o planeta (sem
contar ancioes cujas habilidades excedem quaisquer criatu-
ras inferiores de maneira incalculdvel). Para um mago do
sangue, este titulo requer dominio completo da trilha prin-
cipal, de pelo menos trés ou mais trilhas variadas ¢ um
conhe

mento extenso sobre rituais. Para os individuos

especializados em estudos que nio envolvem magia, é
rio um conhecimento completo, tanto tedrico quan-
to prético, do campo de estudo principal e de mais trés cam-
pos relacionados, mas independentes.

Emérito

Ao ser aplicado a um vampiro com um titulo de mestre
ou superior (“Mestre Distinto Emérito”), este titulo denota
um Mestre que nio participa dos assuntos do cla, mas que
possui um conhecimento que ainda é reconhecido ¢
respeitado. Agora, nas Noites Finais, ¢ usado para denotar
um anciio que entrou em torpor. De maneira coloquial,
também pode se referir a um feiticeiro ou vizir que se decla-
rou despojado por nido desejar participar de nenhuma das
facgoes do Cisma.

AS CASTAS

Como foi citado anteriormente, o cla Assamita tem uma
estrutura hereditdria distinta de qualquer outra no universo
cainita. O cla inteiro é formado por trés “castas” ou “sub-
clas", que compartilham certos aspectos com a sua casta e
as outras duas. Por exemplo, os principios de Quietus sur-
gem naturalmente em todas as castas, apesar de cada uma
delas ter seu proprio conjunto de disciplinas “instintivas”, e
Quietus é apenas uma delas. Todos os Assamitas sofrem um
estranho escurecimento de suas peles com a idade, mas suas
auras mudam de forma radical apos o Abrago. As S
podem ser consideradas linhagens distintas na relagiio entre
os Senhores e suas proles. Um guerreiro sempre serd o
senhor de um guerreiro e um vizir sempre serd senhor de um

neces
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O CONCILIO DOS PDERGAMINHOS

conjunta de vizires e feiticeiros ndo possui um
equivalente dlrun em nenhuma outra sociedade, mortal ou
cainita, S s e poderes exatos variaram com o pass
tempo, mas o concilio sempre foi responsdvel pe
de novas trilhas de magia do sangue e rituais para uso geral,
assim como pela revisio e reconhecimento de novos avangos
cientificos a serem adotados pelo cla. Depois da maldigao
Tremere, o principal objetivo do concilio tornou-se a anulagio
desse ritual.

A assembl

as tare

O concilio era tradicionalmente formado por 15 citedras
ocupadas pela principal autoridade na drea de conhecimento
escolhida (foram raras as ocasides nas quais alguém com um
tirulo inferior a Mestre Distinto ocupou um dos lugares). O
Anciio ¢ o du'ar ndo podiam ocupar uma posi¢io devido ao
conflito de interesses, apesar de muitos amr e vizires ja terem
sido membros do concilio — e talvez venham a ocupar o cargo
novamente. Os guerreiros ji foram bem recebidos na organiza-
¢, apesar de apenas um deles ter exigido ocupar o cargo até
os dias de hoje.

Com o Cisma, o concilio foi desfeito, assim como outros
baluartes da unido dos Assamitas. Seus membros dividiram-se
entre apoiar os legalistas ou os cismiticos,
entre esses morreu nas mios de ur-Shulgi por ter participado do
Cisma. Nenhuma das facgdes mostrou interesse em reconstituir
o grupo, apesar de isso ser uma das intengdes de al-Ashrad.

CATEDRAS F CONSELHFIROS

e pelo menos um

A lista a seguir resume a especializagio de cada citedra
e seu ocupante nas noites anteriores ao Cisma, bem como a

localizagdo atual (se for conhecida) de cada um dos antigos

conselheiros:

Cétedra da Soma: Matemitica e ciéncias relacionadas, inclu-
indo criptografia. Seu dltimo ocupante foi o vizir David
Wendt, cujos status e lealdade atuais sao desconhecidos.

Cétedra do Cobre e do Relimpago (antiga Cétedra da Forja):
Eletricidade e ciéncias derivadas, incluindo computagio.
Sua dltima ocupante foi a feiticeira Sarah Schneier, a quem
ur-Shulgi destruiu por sua participagio na criagio do
Cisma.

Cétedra dos Espelhos: Reunir informagio e transferi-la,
incluindo clarividéncia, vigilincia e telecomunicagio.
Ainda sob a rutela do vizir cismdtico Abid bin Ha

vizir, mas as trés castas sio Assamitas. Sua vitae ¢ indistin-
gitivel, exceto apds um exame minucioso.

Os Assamitas niio possuem uma casta que seja “mais
Assamita” ou “mais de Hagim" que as demais, pelo menos
em relagio A descendéncia. As trés castas tiveram membros
variados da Quarta Geragao que foram criados por Hagim
durante a era da Segunda Cidade e talvez posteriormente.
Quaisquer que sejam os fatores que definiram as castas no
infcio, eles surgiram naquela época, talvez devido as dife-
rengas entre as ninhadas de Hagim. Todos os Assamitas sio

Cétedra dﬂsTempcstades: Ciéncias naturais. Seu dltimo ocu-
pante foi o feiticeiro Badr Alkhaiwani, cujos status e leal-
dade atuais sio desconhecidos.

Cétedra do Livro: Teologia e filosofia, excluindo as crengas
que sio exclusivas dos cainitas. Ainda sob a tutela do feiti-
ceiro Hedeyat al-Nasir do silsila.

Cétedra do Fogo e Ago: Tecnologia bélica. Vaga desde que o
guerreiro Enrique Salazar desapareceu em 1991 enquanto
avaliava as forgas militares americanas no Iraque.

Cétedra da Roda, Asa e Remo: Tecnologia de transporte.
tltimo ocupante foi o vizir Kasparas Sikhorsky. Acredita-s
que ele estd em torpor devido a um duelo com o feiticeiro
Jayakar Dristi Boparai.

Cétedra do Vidro e da Fumaga: Quimica e alquimia.

Sua dltima ocupante foi a guerreira Aurora White.
Acredita-se que ela se declarou despojada; seu paradeiro
atual é desconhecido.

Cétedra das Brumas: Espiritualismo, necromancia e outros
estudos do mundo imaterial. Seu Gltimo ocupante foi o fei-
ticeiro fiel Qadir ul-Ghani.

Cétedra do Ouro: Economia e interesses mercantis. Sua ltima
ocupante foi a vizir Azita Hisami, atualmente conselheira
despojada dos Toreador da Ardbia S 1

Citedra do P6 e do Osso: Arqueologia ¢ Hist ntiga. Seu
dltimo ocupante foi o vizir Arishima Hisato, destruido por
ur-Shulgi por razoes desconhecidas.

Cétedra do Vento e da Pedra: Politica mortal, sociedade e
Histéria recente (dltimos 1000 anos). Seu dltimo ocupan-
te foi o vizir Fikriyya al-Jurr, destruido por ur-Shulgi por
razoes desconhecidas.

Cétedra dos Idiomas: Lingiiistica. Seu tltimo ocuj
feiticeiro fiel Amaravati, cria e antigo protegido de al-
Ashrad.

Cétedra das Estrelas: Astronomia, astrologia e ciéncias relacio-
nadas; expandida recentemente para incluir as viagens
espaciais. Seu dltimo ocupante foi o feiticeiro Jayakar Dristi
Boparai. Acredita-se que ele foi destruido em um duelo
com o vizir Kasparas Sikhorsky.

Cétedra da Carne: Medicina. Seu dltimo ocupante foi o vizir
Dmitri Borodin. Acredita-se que se tornou um despojado.
Visto pela dltima vez em Veneza.

Seu

nte foi o

descendentes do Ancestral, nascidos em seu coragio e
amaldigoados por sua vontade.
1 perspectiva da magia do
das o suficiente para que um efeito poderoso direcionado a
uma delas afete as outras. A maldigao Tremere utilizou esse
principio, tirando de todos os Assamitas a capacidade de
beber a vitae de qualquer outro tipo de cainita. Por outro
lado, a maldigao Baali langada no século VII teve como
alvo especifico a casta guerreira, mas atingiu, aparentemen-
te de forma aleatéria, os feiticeiros e

angue, as castas sdo pareci-
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ESCURECIMENTO

Todos os Assamitas ficam com a pele escurecida & medi-
da que envelhecem, ao contririo dos demais cainitas, que
vio ficando pilidos com o passar dos anos. Muitos
Assamitas tém catalogado a taxa dessa mudanga através
dos milénios. Suas observagoes criaram as seguintes teorias:

* Os Assamitas sofrem a mesma palidez pos-Abrago que
atinge os demais cainitas por aproximadamente dois ou
cinco anos. Depois disso, a pele retorna a sua coloragio
mortal.

® O escurecimento comega entre 50 ¢ 100 anos apds o
Abrago e progride a uma taxa regular até a pele do indi-
viduo ficar negra como a obsidiana e levemente brilhan-
te. Este estigio ¢ atingido por volta do primeiro milénio
de existéncia imortal. Com o acesso aos materiais de
referéncia apropriados, ¢ possivel determinar a idade de
um Assamita com um erro de até 50 anos ao analisar a
cor ¢ o brilho de sua pele.

* Diableries freqiientes aceleram o processo, tornando os
procedimentos normais intiteis.

Nenhum Assamita conseguiu explicar de maneira satis-
fatéria porque al-Ashrad, entre todos os Filhos de Hagim,
tem a pele palida. O préprio amr ndo deu nenhuma expli-

cagio.
Durante milhares de anos, a casta guerreira foi o cla

Assamita, pelo menos para o resto do mundo vampirico,
Essa supremacia incontestivel levou os guerreiros a ascen-
sao politica dentro do cla. Suas agdes controlavam o modo
como os demais clis tratavam os Assamitas, ¢ seu papel
como defensores do cla lhes deu o poder necessdrio para
determinar como os membros das outras castas interagiam
com o mundo. Com o passar do tempo, 0s guerreiros passa-
ram a se ver como os tnicos Filhos de Hagim e, portanto,
seus tnicos herdeiros reais.

Eventos recentes abalaram a determinagio da casta
guerreira e forgaram muitos guerreiros a questionar sua
auto-imagem. A revelagio do papel original dos guerreiros
como juizes de seus irmdos, uma mera ramificagio da “ver-
dadeira” primeira ninhada de Hagim, causou um alvorogo
nunca visto entre os guerreiros desde os tempos de Maomé.
Mesmo assim, alguns fatores sobre a existéncia da casta per-
maneceram constantes.

Os guerreiros sempre foram os mais visivelmente ativos
dentre os Filhos. Eles exercem uma fungio de defensores do
cli, tanto dos seus irmaos quanto do legado da justica de
Hagim. Quando os cainitas se espalharam pelo mundo oci-
dental, os guerreiros foram se tornando mercendrios, e seu
papel judicial foi abandonado e esquecido com a queda da
Segunda Cidade. Alguns aplicaram seus conhecimentos

marciais para se beneficiarem. Virios se esforgaram para
garantir a seguranga do Oriente Médio contra a influéncia
de outros cainitas, com uma consideravel (mas nunca com-
pleta) margem de sucesso. As iniciativas mercendrias da
casta criaram a lradig{ln do dizimo: um guerreiro pago por
um servi¢o realizado dd uma parte do pagamento ao seu
Senhor com o objetivo de enriquecer o cla e honrar o indi-
viduo que o treinou e o escolheu para a imortalidade.
Atualmente, poucos cainitas contestam a afirmagio de
que a casta guerreira ¢ um dos mais temiveis grupos de luta-
dores na face do planeta. Na verdade, os guerreiros sio, tal-
vez, 0s linicos cainitas cujo objetivo principal é o estudo da
aplicagio da violéncia. A natureza predatoria da Besta e a
violéncia inerente ao Mundo das Trevas garantem que
qualquer vampiro com mais de um ano de existéncia ji
esteve em uma luta (ou fugiu dela). No entanto, a maioria
dos Membros nio faz um estudo organizado sobre as profis-

) ser necessario. Por sua vez, os guerrei-
ros Assamitas estio mais proximos de serem “assassinos
profissionais” do que um vampiro consegue chegar — pelo
menos como seu ideal.

Isso ndao quer dizer que os guerreiros sio um exército
organizado, pronto para descer a Montanha como uma
maré sangrenta munido com o ago damasquino para des-
truir todos os outros cainitas da face da terra. Muitas dife-
rengas de opinido dividem a casta para que uma campanha
seja bem-sucedida. Os tradicionalistas drabes desprezam os
reformistas europeus, os seguidores da Trilha do Sangue
ridicularizam aqueles que ainda se prendem & sua humani-
dade, os audazes espadachins denigrem os covardes pistolei-
ros e os distantes estrategistas zombam dos rudes membros
da infantaria pesada. Na verdade, apenas as Leis de Hagim
impedem que a casta devore a si mesma em um frenesi fra-
tricida.

Apesar do nome, nem todo membro da casta ¢ um puer-
reiro. Mesmo sendo uma organizagio mais informal de indi-
viduos com pericias vagamente parecidas, a casta tem (em
teoria) um objetivo universal, como a espada e o escudo dos
Filhos de Haqim. Para cada assassino que espreita a noite
em busca de uma presa cai um mestre armeiro forja
liminas nas profundezas de Alamut. Para cada estrategist:
que aconselha um Principe desesperado que se defende
contra o Sabd, um analista de informacio fornece conselhos
através de um canal de satélite. E, para cada guerreiro que
recebe o Sangue por suas proezas marcia

s0es marciz

s, outro ganha a
imortalidade, mesmo tendo uma postura inadequada que
serve como desculpa para preservar seu belo rosto.
Resumindo, os guerreiros nio sio mais elitistas ou monoma-
niacos na escolha de quem serd Abragado do que o resto
dos cainitas, apesar de esconderem melhor esse fato.

Nas Noites Finais, os objetivos dos guerreiros estao mais
indefinidos do que antes. O Cisma que agora divide o cl
forou muitos a definirem suas lealdades, o que antes nio
era necessirio. Alguns atacam os outros cainitas numa firia
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estimulada pelo sangue. Outros lutam pelo autocontrole e tentam coexistir em paz com seus antigos inimigos. Alguns

vam seus voros de obediéncia a seus deuses sangiiindrios. E, por fim, ha :|;;urh-> que nao caminham por estradas que

rertas por eles mesmos,
Apelidn Assassinos.

SL[((I- .\i I\|\||Il:h|.||]1l.'|]|(.' um entre I..l'.gil cinco guerrelros pertence

ao Sabd e sio conhecidos como os Assamita antitribu

Uma porgiio equivalente da casta escolheu seguir al-Ashrad quando ele fez sua proposta de se aliar & Camarilla. Os guerre

ros remanescentes permanecem leais a ur-Shulgi ¢ a Alamut e, port: luh\ nio devem fidelidade a ‘L'i|'l Com certeza, nao se

BUeTTeIros de SPOJ ados ¢ Jue Nao mi: intém I 1G0s de lealdade com nenhuma das fac ¢oes do la.
r\pdrtncm Os guerreiros

gc [.I'.}'I'l'.."lﬂl' Usdm roupas sump |L"'~. P orém L‘ll..'il|1|l."~. com as quals [‘I"lll'll'. 1O S¢ misturar na

'.]I.Il.....u‘ .||I.I||||I |\I[.I|. |.|'||[L' s l]'l('}'l'll':\" mais ricos e l:]l\.El'[I]l\“. e |\:‘l. finos se tornaram mails comuns. \ maloria

s mantém a boa forma. Um guerreiro acima do peso ou mais velho é terrivelmente perigoso ou um especialista em

illl‘_[lli'l'l.i Zi|l‘."|l|i]l|l' comum (e nao \ll' Ll‘n‘.l‘il[L"r‘ qu

a casta achou indispensivel ao realizar

seu .'\l‘['\l\l\.
Reftigio: Apesar da seita ou do Cisma, a maiori

parecidos. Esses locais tendem a ser isolados e ;‘-ulvrn ser defendidos facilmente, e

mantém retig

as medidas de seguranga variam entre cies pastores alemies e metralhadoras

alemas. '\_)u:ln\i.: viajam, 0§ FUerreiros costumam arranjar reto

05 temporirios pro
ximos a grandes centrais de transporte para se realizar uma saida r
Antecedentes: Muitos guerreiros sio do sexo masculino ¢ de descendéncia

africana ou drabe, apesar de isso ser mais uma generalizagio do que uma regra.

Nio se deve crer que todos os guerreiros se encaixam nesse perfil. Muitos tinhar

alguma profissio que lidava com a aplicagdo de virios tipos de forga ou de vio

dos, n||L1 iis e atiradores sio car

cia |‘L‘\'~I‘l‘ terroristas, sold

potenc ial. Entretanto, a casta I.|n.} wm .'\]-I:I\.l profissionais ¢m campos

relacio

e geralmente uteis: intérpretes de material

H'I]|1 ibandistas, armeiros e estrategistas sao membros respelta

..‘- \l:\\ 150a guerreira que [1_-=,I\|‘.II[I\I|‘.IIIIll"\.!:]]l"l-'l"
Lrlagéo de Personagem: A maiori:
[‘('I‘\l"ll.lli.i.llll'* |‘l'}]] \'III'|| I.('\

Comportamento parec idos, a ndo ser estejam acostu-

1dos a trabalharem disfargados, e, neste caso, tudo é vil

Normalmente, os atributos Fisicos sdo uma preoc uprag

miéria, apesar de os Filhos ndo utilizarem os guerreiros que so
onseguem pensar neles mesmos. Atributos Mentais sdo especialmente
\.||\-t|_'.|\:|s- para os estrategistas e outros lideres. A casta também valoriza

E.l]l.'l]|\l'~ & |I'.'I'l| 1as. 1 m guerreiro que nao ¢

05 uma lorma

competente em pel

de combate

especia

casta considera
vel. Muito:

Mentores ¢ uma varied

errelros utiizan

Contatos em seu método de traball

Lil'r.lH.u\ tambe
comum, um pouco mais entre os legalistas do que entre os
cismaticos.

HI'.[ rll“l.' l|'-|"‘ BUCTITCIIOS clismaticos seoLue
le significativa
a Trilha do

Sangue. Entre os antitribu, a Trilha de Caim e a Trilha

Humanidade, enquanto uma quantid

Li(.' membros ll"_".l]l“’..l\ da casta

do Acordo Honrado siao as formas mais comuns de sistemas
alternativos de moralidad
Conceitos Sugeridos: Principe drabe, negociante de ar

guarda-costas, profissional do esqu

de.

fronteira, mestre de xadrez, lider de

CarimuLo Dois: OrRACOE
41




NAS NOITES PASSADAS: A -

MALDICAO DOS TREMERE H

Até a Quebra, em 1998, todos os Assamiras esta-
vam sob a maldigio dos Tremere, que fez com que a
vitae ficasse venenosa. Os Narradores que desejarem
conduzir suas aventuras antes dessa data podem
querer utilizar a antiga fraqueza do cla. Antes da
Quebra, os guerreiros ndo se viciavam no sangue cai-
nita porque era um veneno corrosivo para eles!
Nenhum Assamita se alimentava dele, e.cada ponto
de sangue vampirico consumido por um Assamita
infligia automaticamente um Nivel de Vitalidade de
dano letal nele: as tentativas de diablerie causavam
dano agravado, um Nivel de Vitalidade para cada
ponto de Forga de Vontade permanente do alvo, e o
pretenso diablerista nao ganhava nenhum beneficio
(inclusive a redugio de geragio) sesobrevivesse ao
processo. As auras das trés castas ainda estavam
manchadas nessa época, mas poucos consideram isso
algo significativo. Os feiticeiros e os vizires também
sofriam das fraquezas descritas nas paginas seguintes.

..t:“ S o Fa N VI TN SR ISR [ XA, TR

. . - T RN
analista de informagao, historiador de Nod, profeta, general
aposentado, entregador, instrutor de defesa pessoal, estrate-
gista de uma unidade pequena, especialista em vigilancia.

Disciplinas de Casta: Rapidez, Ofuscagio, Quietus.

Organizagio: Os guerreiros legalistas seguem o padriao
de organizagio apresentado em Vampiro: A Méscara . Eles
I'l(lrm;ﬂrlll_’m‘u dgem em hilnili)ﬁ dL‘ dl)iﬁ a H(_’iﬁ mt_'ml"lrns, Hdﬁ"
rados pelo mais velho. Cada bando (as vezes conhecido por
nomes paramilitares, como “equipe de assalto”, “esqua-
oco” ou “lochos”) é subordinado a um guerreiro
i uma conexiio pessoal com o lider do
bando ou estd familiarizado com a drea geogrifica em que o
grupo agird. Quando um novo califa é escolhido (se isso
realmente acontecer), o papel de lideranga do silsila serd
teoricamente revertido para esse individuo, apesar de
alguns membros do silsila resistirem a perda de poder.

Os guerreiros que seguem al-Ashrad estio subordinados
a0 Magus ou vizir mais velho de sua cidade natal. Sua aura
manchada e seu vicio em viate marcam-nos como perigosos
aos olhos da Camarilla se ndo foram “presos de maneira
apropriada” por seus irmios de cla. Esses individuos tendem
a ser refugiados solitdrios que vivem nos cantos da socieda-
de da Camarilla, apesar de alguns terem se estabelecido
como xerifes ou carrascos e outros haverem se oferecido
como arcontes. Eles ndo tém nenhum lider formal, apesar de
alguns serem favoriveis a declaragio de um “califa exilado”.

Os Assamitas antitribu tém sua propria organizagio, que
se encontra descrita no Guia do Sab4 .

Linhagens: Os Assamitas antitribu do Sabd se conside-
ram uma linhagem 2 parte, apesar de niao haver nenhuma
diferenga funcional entre eles e os guerreiros do cla nas noi-

drio”,

do silsila que poss

tes de hoje. A Africa do Norte é o lar de uma pequena
linhagem de guerreiros nomades beduinos que pratica o
Animalismo e faz um uso exter
e cavalos de guerra para manter seu dominio sobre os deser-
tos e territérios pouco povoados que habita. Esses indivi-
duos nao tém nenhuma afiliagio sectdria e sio falsamente
leais a Alamur.

FEITICFIROS

Sua existéncia é conhecida pelos Tremere hi muito
tempo, mas até recentemente o restante da sociedade cai-
nita moderna considerava a existéncia de magos do sangue
Assamitas algo impensavel. Os feiticeiros se divertiram

sivo de carnigais predadores

com essa noticia, pois seus proprios relatos os definem
como a mais antiga organizagio de magos do sangue entre
todos os clas.

Os feiticeiros Assamitas originaram-se na Segunda
Cidade, logo apés Hagim criar sua segunda ninhada para
agir como a justiga da cidade. Os primeiros foram magos
mortais que participavam de virios conflitos para obter
poder terrestre e imortalidade. Eles trabalhavam com os jui-
zes como investigadores, pesquisadores da verdade e caga-
dores de demoénios e se uniam aos estudiosos na busca do
conhecimento em nome do préprio conhecimento. Depois
da queda da Segunda Cidade, seu papel se expandiu e
incluiu tarefas como a comunicagao através da magia para
manter o cli unido; feiti;aria relacionada ao clima para
melhorar as colheitas dos mortais que os Filhos de Hagim
mantém; e o combate as ameagas representadas pelos
demais cainitas e outras criaturas sobrenaturais. Durante a
Longa Noite, os feiticeiros estavam sempre 2 frente das
incursoes do cla a Europa, principalmente em al-Andaluz.
Perto do fim da Revolta Anarquista, eles se tornaram a pri-
meira linha de defesa do cla contra os Tremere.

Depois que os Tremere langaram a maldigio, o principal
dever dos feiticeiros para com o cld tornou-se anular o efei-
to dela. Entretanto, o mesmo perfodo causou uma mudan-
¢a na dedicagdo dos feiticeiros a idéia de um cla Assamita
homogéneo. Eles foram uma forga unificadora moderada
através da Longa Noite, mas a maldi¢io pareceu afetd-los
de uma forma mais amena. Muitos se tornaram despojados
¢ sumiram, reaparecendo um século ou mais depois, ou nem
apareciam. Virios dos demais foram vitimas dos ataques dos
saqueadores Tremere que queriam descobrir os mistérios
dos sarracenos. Aqueles que permaneceram atentos aos
objetivos de Alamut pareciam zangados e desatentos, como
se a maldigiio, ou a tentativa desesperada de rompé-la, esti-
vesse minando sua forga de vontade.

Foi somente na tltima década que os feiticeiros se reu-
niram, atingindo mais uma vez a sua antiga proeminéncia
como iguais e membros importantes entre os Filhos de
Hagim. Seus artifices e alquimistas forneceram aos guerrei-
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ros uma mirfade de criagdes, e muitas delas tinham origem
nas pesquisas sobre a maldigio e a natureza da Taumarurgia
Tremere. Os videntes forneceram aos militantes da casta
rreira toneladas de informagoes sobre inimigos e aliados.

Os poucos que ainda seguiam a tradigio de seus ancestrais
de cagar demonios passaram a uma agio furiosa, arrancan-
do os servos dos Tremere de seus territérios e todos aqueles
que tiveram o azar de estar em seu caminho. Uma troca
intensa de informagdo estalou através da rede global de
telecomunicacoes e formou um arco no céu, unindo irmaos
desaparecidos hi séculos e retomando um objetivo antigo:

descobrir as raizes do poder do cla inimigo e quebrar a
maldigio.

Entio, ur-Shulgi apareceu. Com uma sem

na para os preparativos e uma fnica noite de
agao, ele conseguiu o que centenas de feiticei-
ros tentaram em vio durante quinhentos anos.
.'\\ |!H\|:I~ \]v L']\n.|l:|x' ]H'\H'ﬂl\!\lil» por esse ﬂ."l'll,
tanto mégico quanto social, foi sentido por
[l‘-\l.l a casta. T 1\'.'\\-\ exceto :I]_:Iln.\ |.L‘.l'|i.l_l'il£|3~',
sentiram a flutuacio de energia quando o
Matusalém convocou o sangue que flufa
nas veias deles. A casta inteira
prendeu a respirag¢io enquanto
gsperava para ver o que ur-
Shulei faria em seguida.

O conflito resultante
entre 0 novo Ancido e
sua cria, 0 amr, atingiu
a casta dos feiticeiros
aré as suas raizes.
Todos os feiticei-
r0s, COm excegao
dos mais antigos,
sabiam que o amr era o

maior feiticeiro do mundo, e poucos se

lembravam de ur-Shulgi como algo
além de um nome em uma lenda.
.'\ 1(" l:

quase inabaldvel, mas o apa-

a casta em seu lider era

recimento de uma divinda-
de do |‘:I\\:l.|\l sombrio do
cla foi o suficiente para
destruir a fé de muitos.
Apesar de al-Ashrad ser o amr e,
portanto, o lider da casta dos
feiticeiros, ur-Shulgi era o novo Anciio,
logo, o lider dos Filhos de Hagim.
A questio era a quem deviam sua
lealdade: ao amr ou ao cla.

Artualmente, porgdes iguais da casta
apdiam a visio sangrenta de ur-Shulgi pa

1
os Filhos de Hagim e as palavras calmas de
al-Ashrad, enquanto um ndmero razodvel
de feiticeiros trilha o caminho dos despoja-
dos na esperanga de que o conflito nio os atin-

ja e de que possam retornar a seus estudos. A revolta recen-
te deixou muitos feiticeiros sem contato com seus antigos
colegas, com Alamut e com o amr, e muitos estio agora

sando seu “bom senso”, livres das correntes da ul‘l']\_::l\:'l\n e

do dominio sutil, mas sempre presente, da hierarquia do cla.
Apelido: Magi (singular -
\.1“ II\Ii:.

Seita: Os feiticeiros estio divididos igualmente entre os

- Magus); as vezes chamados

pelos forasteiros.

cisméticos de al-Ashrad e os legalistas de ur-Shulgi. Supde-
se que os Gnicos Magi que podem ter se unido ao Sabi
foram mortos em alguma cidade esquecida e ctonica na

Mesopotamia séculos atrds, e apenas alguns declararam tal
afiliagio desde o Cisma. Muitos feiticeiros tornaram-se
despojados em algum ponto de suas existéncias
devido a algum conflito real ou imaginirio com a
i

estrutura organizac I.U]T.I! '.1:| castaoucomasa
dades de um anciio especifico. Porém, uma
maioria significativa volta ao rebanho cedo ou
tarde, seja por causa da sede por mais instrugao

ou para evitar a atengio dos Tremere ou de outros

que cagam os magos do sangue.
Aparéncia: A maioria dos

veste-se Com roupas contortiveis, \IIL'\\EL‘

feiticeiros

jalecos de laboratério a tinicas ou
cafetas largos. Aqueles que pas

sam muito tempo “ao ar livre”
preferem uniformes milita-

res, coletes de forégrato

ou qualquer outra ves-
timenta com muitos
bolsos nos quais
possam guardar
05 componentes

dos rituais ou

’\\IN\-Il'\ uteis.

Pouquissimos Magi utiliz

m
simbolos de ocultismo em
piiblico, pois véem a pro-
]\.1":||ll.|.| cCOmo uma
coisa tola e perigosa.
Um feiticeiro que
\'\‘l\]]:l a ser
identificado como
um mago do
sangue por sua aparéncia esta

em sua propria casa, ¢ perigosamente

tolo ou confia muito em seu poder.
Reftgio: Os Magi preferem locais
L'.\'j‘i“"l‘-"(w com ]‘L'l" menos um ou \]l‘l“
comodos utilizados apenas para circu-
los de ritual e laboratérios de alquimia.
Seus refiigios tendem a ser isolados ou

remamente seguros para esconder

B melhor suas praticas mégicas dos
l)lhl:.\ Lli s mortais ¢ dos seres ».us]‘[u-

naturais.



EM NOITES DASSADAS:
PERDA DA VISAO E DO DODER

Originalmente, os feiticeiros tinham Auspicios, e
nio Ofuscagio, como uma Disciplina de casta, e
todos os poderes opostos estavam dois niveis acima
para contrariarem qualquer forma de ocultamento
mdgico (para mais informagoes sobre os feiticeiros
Assamitas em eras passadas veja o livro Libellus
Sanguinus III: Wolfs at the Door ¢ a’coluna Opgoes
do Narrador a seguir). Quando o foco da casta &
mudou para o ocultamento, sua aptidio para-a
Disciplina também se alterou. Os individuos que
tentam atravessar a pr(\tegﬁ() subl‘enatural de um fe‘i“
ticeiro moderno desfrutam de ‘uma vantagem a
menos, pois o ocultamento mistico €, agora, mais
uma qualidade inata do que uma habilidade nova
que o Magus deveria aprender. ~ © | 5

3

Para efetuar a Quebra; ur-Shulgi-criou um ritual
absorver uma parte do poder
mdgico de cada um de seus descendentes. Como
mais de dois tergos dos feiticeiros Assamitas podem

tinico que lhe permitiu

tragar sua linhagem a partir de ur-Shulgi, esse ritual
afetou a todos. Os efeitos duraram um ano e uma
noite e desapareceram aos poucos no ano. seguinte.
Entre 1998 e o final de 2000, todos os Magi viram-se
enfraquecidos a favor de toda a magia do sangue, e
nio apenas das priticas “estrangeiras” (veja
Feitigaria Assamita), e era necessdrio eles gastarem J
um ponto de sangue extra para invocar qualquer

magia do sangue, seja ela uma trilha ou um ritval. |
No final de 2000, os efeitos desapareceram, deixan-

Y TN Y S

do os feiticeiros com sua fraqueza de casta “padrao” ]
apenas. Essa fraqueza aparece descrita de modo sim-
plificado no livio Vampiro: A Méscara .

P A e oM

Antecedentes: Os feiticeiros costumam selecionar pro-
énies que tenham forga de vontade e sejam disciplinadas e
capazes de absorver os conceitos abstratos e as diferentes
percepgoes de realidade que a feitigaria Assamita apresenta
a seus praticantes. Eles também procuram niveis de educa-
¢io acima da média, apesar de isso poder ser adquirido apds
o Abrago, se for necessirio. Potencial mégico nem sempre é
um requisito absoluto, pois os feiticeiros sio tanto estudio-
s0s € cientistas quanto magos. A casta nao tem nenhuma

preferéncia em relagio a sexo ou etnia.

Criagio do Personagem: Os feiticeiros ficaram escondi-
dos durante séculos e até hoje fazem isso, logo, suas perso-
nalidades rendem a ser reprimidas, pelo menos externa-
mente. Como os demais magos do sangue, possuem
Arributos Mentais e a uma grande Forga de Vontade.
ndisciplinadas e com pouca capacidade de aprendi-
o tém muito futuro dentro da casta. Sao raros os

Pessos

zagem 1

feiticeiros que ndo possuem um nivel em Instrugio e
Ocultismo, embora esses individuos existam. Quase rodos
feiticeiros ficam sob a tutela de um Mentor durante uma
parte de sua existéncia e muitos possuem Contatos ou
Aliados em suas dreas de especializagio.

A maioria dos feiticeiros segue a Humanidade, apesar de

muitos se distanciarem bastante de seus objetivos mais ele-

vados ao final das prime décadas de nao-vida. A casta
abriga um nimero razodvel de seguidores da Trilha do
> uniram recen-
A0 com a seita

Sangue, a maioria deles fiéis. Aqueles que s
temente ao Sabd ou tiveram alguma ligag
consideram a Trilha de Caim e a Trilha do Poder e da Vo
Interior muito interessantes, e diz-se que alguns feiticeiros
ibéricos buscam a Trilha da Noite.

Conceitos Sugeridos: Alquimista,
demondlogo, embalsamador, professor eternamente contro-
lado, charlatio, hematélogo, herborista, historiador, lin-
gilista, matemdtico, metalirgico, curador de museu, deteti-
ve, cabalista, sdbio, vidente, redlogo, roxicologista.

Disciplinas de Casta: Feitigaria Assamita, Ofuscagio,
Quietus.

Organizagio: Antes do Cisma, os feiticeiros mantinham
uma meritocracia vaga baseada em uma combinagio de
pericia e origem académica. O status vem das préprias habi-

astronomao, hibliofilo,

lidades de um feiticeiro ¢ das credenciais de seus profes-

sores. A separagio do cla partiu essa estrutura, ¢ ambas as
metades da ca
sociais neste momento.

Tanto os legalistas quanto os cismiticos s
¢io pré-Cisma de indicar o amr, o lider da ¢
um ritual de adivinhagdo que ocorre todos os anos. Al-
Ashrad lidera os cismiticos, 0 que nido é uma surpresa. Os
Magi legalistas ainda ndo fizeram a escolha formal (nem
mesmo realizaram o ritual desde o Cisma), mas no geral
reconhecem a cria e protegido de al-Ashrad, Amaravati,
COmo seu amr.

Linhagens: Nenhuma variagio conhecida existe entre
os feiticeiros modernos. Arquivos histdricos mostram que a
casta ja foi mais predisposta a Auspicios, em ve
Ofuscagiio, mas a mudanga para o grupo atual de profi
cias ocorreu entre os séculos X1l e XV,

VIZIRES

Antes das Noites Finais, poucos cainitas modernos teri-
am adivinhado que uma parte do cla Ass
dedicar & busca da paz. Mesmo assim, a vasta maioria da
casta &, se ndo pacifista, pelo menos mais inclinada aos estu-
dos do que ao combate.

De acordo com os relatos mais aceitos, os vizires formam

1 estdo reorganizando suas proprias ordens

spuem a tradi-
asta, através de

LI('
én-

nita poderia se

a mais antiga das trés castas. Hagim era um guerreiro antes
de se tornar um estudioso, mas sua primeir
composta por artesios e sabios, cada um deles o melhor

a ninhada era
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exemplo da profissio ou oficio que a Segunda Cidade tinha
a oferecer. Segundo algumas histérias, uma selegio tio
exclusiva causou muitos atritos entre Hagim ¢ a Ancii
Arikel,

]
radoc

quem os estudiosos cainitas consideram a fundado-

Toreador. Na verdade, a linhagem dos vizires pare-
ce ter algumas semelhangas vagas com o “cla da rosa”, ape-
sar de nenhum grupo estar disposto a admitir qualquer
proximidade.

Os vizires originaram-se como pesquisadores do conhe-
cimento, ¢ uma maioria surpreendente da linhagem se ape-
gou a esse ideal através dos milénios. Na verdade, parece
\_]ll\' |\|.|.| a casta i_.' l’]"\'t'L‘il\]H l‘l\]. l_li.l]' (o (I]"rL'['[._iL'rl cCoOmo s¢
estivessem possuidos por uma Ginica mania ou fossem guia-
dos por uma (nica vontade. Mesmo assim, poucos vizires
consideram seus impulsos obsessivos algo maior do que per-

sar de os vizi-

feccionismo ou uma fagulha de inspiragio (ape
res, para dizer a verdade, ndo serem mais capazes de uma
criagio artistica do que os outros cainitas). Sugerir
¢ insano

que um vi ou pior, que nao tem

livee arbitrio — ¢ um dos maiores insultos que
se pode fazer a um membro da linhagem.
Apdés a queda da Segunda Cidade,
enquanto os Filhos de Hagim formavam a
estrutura moderna de castas, os vizires se tor-
naram os pensadores, criadores e lideres
ocasionais do cla, apesar de os guerreiros
nunca terem abandonado sua posicao no

controle de Alamut. Eles também

eram os Filhos que mantinham o
CONtato mais praximo com a socie-
dade mortal todas as noites. Isso
tudo continua até hoje. Enquan-
[0 Os guerreiros gravitam entre
0s aspectos marciais e religio-
bR \]L' '.11[:[]\]”\‘[ Lllhl”'.‘ C 0s
feiticeiros  procuram  certas
[‘:l'[I“\"L"- "i'll'[.l". 08 vizires
tendem a se associar a qll\l]-
quer estrato social. Entre-
tanto, sua monomania inata os
[Orna Menos propensos a guiar
45 massas mortats, ou .][L" mesmo

|L'\'L'-

1 “empurra-las’
A Mcultura de casta” dos vizires pode

ser melhor descrita como uma afilia

bem irregular de individualistas. A
maior parte da casta ¢ rao desunida
quanto os feiticeiros, mas nio possui os
mesmos recursos de comunicagio e
coordenagio mdgicas. Os vizires ten-
dem a se manter isolados, exceto quan-
do estio envolvidos em uma relagio
mentor-protegido ou ao conduzir algu-

ma iniciativa conjunta. [sso é o resulta-

a compartilhada pela casta

do tanto da tendéncia psicolog

quanto da necessidade de se esconder durante a Long

Noite e os periodos posteriores. No entanto, o Cisma ¢ a

alianga dos cismaticos com a Camarilla permitiram que
muitos vizires existissem de forma relativamente publica

entre os outros cainitas, e ndo foram poucos os que escolhe-

ram entrar nas arenas sociais e ]H‘lfl]uh — conseguindo
graus l{ifL‘l'x'HIC:\ \.JL' SUCESs0,

Apelido: Estudiosos ou Artesios.

Seita: Mais de um tergo da casta pode ser considerada
despojada para todos as intengoes e propdsitos, assim como

suas ligagoes com o restante do cld sao marginais, na melhor

das hipéteses. A maior parte dos vizires que restaram esco
lheu seguir al-Ashrad até a Camarilla. Uma minoria signifi-
cativa permaneceu fiel a Alamut. Poucos vizires pertencem
ao Saba e provavelmente sio fugitivos espalhados por ai.
Aparéncia: Como regra \_‘1'[.i|. os vizires sio os Filhos de

Hagim mais adeptos a se misturar com a sociedade mor-

tal. Eles normalmente se vestem de maneira profissio-
nal ou casual, de acordo com a situagio. Sua parti-
cularidade comum (ou perturbagio — veja a colu-
na l‘)i"\'.‘"su.‘i do Narrador a seguir) tende a coloca
los nos dois extremos da higiene ¢ do estilo.

Muitos vizires tém uma aparéncia impecivel ¢ s
muito equilibrados, jd outros estdo sempre sujos e
amarrotados e sdo completamente distraidos.

Reftgio: Os viz

gios que sao diferentes dos lares dos profissio

res costumam escolher refi-

nais mortais. Quanto a aparéncia, depen-
dendo do foco e da severidade do gosto do
vizir, s refligios sdo muito limpos ou tio
entulhados que ¢ dificil caminhar den-
tro deles. Muitos vizires mantém virias
bibliotecas ou oficinas e preferem
“trabalhar em casa”
Antecedentes: Por ser uma
casta dominada por intelec
tuais, arresaos e alguns poli-
ticos, os vizires normalmente
Abragam individuos que sao
muito dedicados & sua profis-

sd0. Poucos vizires sio Abragados

na esperanga que venham a

desenvolver um potencial que foi
ﬂ: pligenciado. Quando o cla era

mais unido, muitos escolhiam suas

progénies tendo como base sua habi-

lidade em servir os Filhos. A decadéncia

da unido entre os Assamitas durante os
dltimos séculos fez com que essa pritica
cafsse em desuso (com excegio dos pes-

quisadores Abragados para auxiliar na

quebra da maldigio). O gosto dos vizires

.‘.n]\r‘_-]u'sv-nv ao das outras duas castas, o



§
O VALOR DoS RosTtos
OcurTos g

Enquanto os guerreiros ficaram bem conhecidos
através da Histéria dos Assamitas, as castas 'dos fei-
ticeiros ¢ vizires tornaram-se misteriosas e indistintas
aos olhos dos Membros de outros clas. Muitos rela-
tos referem-se a eles como uma-s6 casta ou linha-
gem, rotulando Assamitas que ndo sdo. guerﬁrgjms
como “vizires”. Os Filhos de Haqim' encorajaram
esse equivoco por virias razoes. Em primeiro lugar,
com a ascensio do poderio Tremere, outros,
Membros que praticavam a magia do sangue senti-
ram-se ameagados. Além de muito poderosos, os fei-
ticeiros sdo sdbios. Eles ndo tinham nenhum desejo
de envolver Alamut em um conflito fiatil com’os bru-
xos do sangue do cla Tremere, por isso, ocultaram
sua verdadeira natureza. Além disso, a dominagio
crescente dos guerreirbs no mesmo periodo levou-os
a ver todos os outros Assamitas como inferiores e,
portanto, a nio reconhecerem os vizires ¢ os feiticei-
ros como seus iguais quando falavam com os mem-
bros de outros clas. Finalmente, quando o cla entrou
em um periodo de guerra contra todos os eutros
Membros, os Assamitas perceberam o valor dos ros-
tos ocultos: se os inimigos ndo conhecessem um
determinado recurso, nio conseguiriam destruir os
Filhos de Hagim.
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que faz com que ocorram disputas ocasionais sobre algumas
progénies com certas habilidades valiosas. Da mesma forma
que os feiticeiros, os vizires nio fazem esforgo algum para
Abragar pessoas de uma etnia ou sexo em particular,

Criagfio do Personagem: Os vizires tém mais experién-
cia em enganar ¢ mentir do que os Magi, devido aos sécu-
los de “invisibilidade”. Sua persona publica reflete isso, ape-
sar de vérios serem rebeldes ou exploradores em seus
coragoes. Eles também preferem Atributos Sociais ou
Mentais, dependendo de sua profissdo, e consideram o fator
utilidade quando escolhem suas Habilidades. Os vizires sio
os Filhos de Hagim que mais provavelmente terio algum
tipo de Influéncia na sociedade mortal e usufruem uma
quantidade correspondente de Recursos devido ao sucesso
profissional ou artistico em certos circulos mortais.

A grande maioria dos vizires segue os cadigos morais da
Humanidade. Poucos adotam a Trilha do Sangue, mas
aqueles que o fazem sdo duas vezes mais brutais do que um
membro normal da casta guerreira. Aqueles que se junta-
ram ao Sabd nos tempos mais recentes parecem favorecer
essas crengas diversas, como a Trilha dos Cétaros, a Trilha
da Morte e da Alma e a Trilha do Poder e da Voz Interior,
dependendo de seus objetivos pessoais. Depois que se inicia
em uma Trilha, o vizir segue os dogmas com um fervor
inigualavel.

Conceitos Sugeridos: Arquedlogo, arquiteto, negociante
de arte, produtor de filmes em Bombaim, biogquimico, médi-
co, antropologista forense, historiador, homem santo, joa-
lheiro, jornalista, juiz, bario do petréleo, tedrico politico,
escultor, “conselheiro especial”, narrador, especialista em
telecomunicagoes, tradutor.

Disciplinas da Casta: Auspicios, Rapidez, Quietus.

Organizagfo: Os vizires nio possuem uma estrutura for-
mal. Eles lembram uma organizagao informal de profissio-
nais desunidos (mais do que qualquer espécie de conspira-
¢do oculta ou ordem militar). O prestigio envolve quem o
vizir conhece e o que ele ji fez e varia de acordo com o
piblico — um poeta pode ndo ficar muito impressionado
com os avangos de um fisico nuclear. A casta tem um (nico
costume derivado da tradigiio drabe: a linhagem académica
¢ considerada tio importante quanto a descendéncia de
sangue. Portanto, o Senhor de um vizir pode nio ser tio
importante quanto seu instrutor, e alguns chegam a se apre-
sentar de maneira formal listando seus profe
foi observado anteriormente, a mai

sores. Como

es cuida de
seus proprios assuntos, a nfio ser que estejam trabalhando
em um projeto cooperativo especifico.

Linhagens: Um grupo entre os vizires agia no setor poli-
tico de Bizincio durante as noites de proeminéncia do
império, e os sobreviventes e descendentes ainda preferem
a Presenga 2 Rapidez. Talvez dezenas de membros dessa
linhagem de cortesios ainda existam na atualidade e conti-
nuem estabelecidos no Oriente Médio, cuidando de seus
proprios objetivos nas cortes dos Ashirra.

Op¢OES DO NARRADOR

Para os Narradores que querem evidenciar a distingio
entre as castas dos Assamitas, foram incluidos no livro os
sistemas opcionais a seg Note que, a menos que o
Narrador opte por adotar estas opgoes, todos os Assamitas,
independente da casta, sofrem da fraqueza “normal” do cla,
como descrito no livro basico.

Em Vampiro: a Idade das Trevas , as castas sofriam des-
tas fraquezas como parte das regras “oficiais” do cendrio.
Nas noites de hnjc. entretanto, as variagoes mecinicas nio
sA0 tAo importantes quanto as lutas sociais e politicas que o
cla sempre enfrenta. Quase ignorando seus preceitos, os
Assamitas ficaram mais proximos em suas relagoes de san-
gue a0 mesmo tempo em que se afastavam uns dos outros
ideologicamente.

O Narrador que vier a empregar estes sistemas em suas
cronicas deve considerar os propositos das fraquezas. Ele
pode querer uni-las  fraqueza “comum” do cla, se isso for
apropriado para a histdria.

Variagio das Fraquezas dos Guerreiros: Como em
Vampiro: A Méscara , todos os guerreiros podem ficar vicia-
dos no sangue de outros cainitas. Toda vez que um guerrei-
ro experimenta a vitae de um vampiro, o jogador deve fazer
um teste de Autocontrole (dificuldade igual ao nimero de

ados v
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pontos de sangue ingeridos +3). Se falhar, o personagem fica

viciado. Desse momento em diante, sempre que o personagem

dor tera de

entrar em contato com a vitae de um cainita, o jog
ser bem-sucedido em um teste de Autocontrole (dificuldade 8)
ou 0 personagem entrard imediatamente num frenesi de fome.
s puerreiros também possuem auras manchadas. Uma ins-
pecio na aura deles que tenha qualquer grau de sucesso revela
de maneira automética sinais de diablerie, mesmo que o perso-

n nunca tenha experimentado vitae cainita desde o

Abrago. A casta acredita que isso seja um remanescente da pri-
i de realizar diablerie ritual na Segunda Cidade.

tica dos juizes
Essas manchas causam poucos problemas entre os legalistas e os
mntitribu, mas pode ser um obsticulo para um guerreiro que
queira ser aceito na Camarilla.

Variagdo das Fraquezas dos Feiticeiros: Os feiticeiros alegam
praticar a magia do sangue desde os tempos da Segunda Cidade.
]1Il]l'|‘l'||\il']][l‘ disso ser verdade ou ndo, eles cumpriram essa
tarefa durante tempo suficiente para deixd-los marcados,

1 exploragdes extensivas da

incluindo aqueles que nio f
Feitigaria Assamita. A aura de um feiticeiro sempre mostra os
sinais distintos associados 4 magia do sangue, e .|lJ.1|-\|lIt,'| ohser-
vador com a habilidade de reconhecer auras verd essas marcas

com certeza.

No entanto, uma manifestagio dessas é apenas um efeito
colateral das fortes tendéncias dos feiticeiros em I'{'|:u":'m a magia

do sangue. A casta pratica a arte hd tanto tempo que ela ji per-

meia seu sangue, fazendo cada um se destacar como um farol
para aqueles com percepgio sobrenatural. Usar esse poder em
um feiticeiro para identificd-lo diminuiu em dois pontos o valor
da dificuldade. Além disso, as tentativas de destruir o oculta-
mento sobrenatural de um Magus usando um poder oposto estio
um nivel acima do normal (um personagem com Auspicios 2
tentando destruir Ofuscagdo tem, efetivamente, Auspicios 3).

Note que essas 1‘!':“]1[\‘::]-\ nao trazem 1]C1]|HI[11 }‘L‘I]L‘i‘l’L’il\ para
um observador sem percepgio sobrenatural, apesar de ser provi-
vel que 0s mortals notem a natureza estranha de um feiticeiro (a
critério do Narrador). Elas também nio afetam o ocultamento
mundano, como a camuflagem.

Variagio das Fraquezas dos Vizires: Apesar dos protestos, os
vizires sio loucos pelo menos de acordo com as regras do
JOgo. Todo vizir estd muito envolvido com a L‘t:luinl::lg:'hr da sua

busca e chega a se esquecer das preocupagdes triviais, como se

abrigar da luz do sol ou se alimentar. Se o personagem possuir

alguma drea de especializagio, concentra-se nela a ponto de ser
considerada uma monomania. Se ndo tiver uma preocupagio
dessas durante sua existéncia noturna, ele se fixard nos detalhes
minimos de sua rotina. Em termos de jogo, todo vizir possui a
perturbagio Obsessio/Compulsio (Vampiro: A Méscara | pég.
122) associada i sua Habilidade criativa ou intelectual mais alta.

Se o foco do personagem mudar, também mudari o foco da per-
turbagiio. O jogador deve representar essa mudanga gradual-
mente, em vez de se transformar de uma vez no momento em
que o gasto de pontos de experiéncia alterar as Caracteristicas

do personagem.

Cariruro Dots: OrACOES A UMA PEDRA FENDIDA
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Quando essa perturbagio estd ativa, a aura do persona-
sem oscila, formando estranhos desenhos e redemoinhos
que um observador Imdu interpretar para tentar descobrir a
Natureza e o foco de sua obsessio. Depois de usar
Percepgio da Aura, o observador faz um teste de
Inteligéncia + Empatia (dificuldade igual ao nivel de
Humanidade ou Trilha do vizir); dois sucessos fornecem o

foco da obsessao do vizir e quatro revelam sua verdadeira
natureza.

As CASTAS NO TEATRO DA MENTE

GUERREIROS

A casta guerreira segue o perfil “padrao” dos Assami
apresentado em Leis da Noite . A dnica diferenga & es
qualguer aplicagio de Percepgio da Aura sempre revela a
diablerie em um guerreiro, mesmo que o observador falhar
no desafio.

FEITICEIROS

Os feiticeiros Assamitas s30 0s mesmos individuos apre-
sentados em Leis da Noite como “vizires”. Seu conceito
permanece igual ao apresentado no material anterior — o
Teatro da Mente nio requer nenhum ajuste na interpreta-
¢io de um feiticeiro. Entretanto, a mecinica do jogo que se

relaciona fis suas caracterfsticas muda para refletir as regras
do Teatro da Mente.

Vantagem: Todos os feiticeiros tém alguma familiarida-
de com os mistérios arcanos, mesmo que nao pratiquem a
magia do sangue. Alguns a aprendem com seus mentores ou
instrutores. Outros a absorvem através do contato social

ininterrupto com seus contemporaneos. Além disso, todos
os feiticeiros sio mais eruditos do que o normal entre os
humanos, tanto por suas pesquisas académicas como mor-
tais quanto por seus treinamentos apos o Abrago. Os Magi
comegam com  duas Caracteristicas de Habilidade que
podem ser distribuidas entre [Instrugdo, Lingiifstica,
Medicina, Ocultismo e Ciéncias.

Desvantagens: Qualquer uso de Percepgio da Aura em
um feiticeiro revelard que ele pratica a magia do sangue,

mesmo se o personagem nio tiver nenhum conhecimento
de Taumaturgia ou de Feiticaria Assamita e mesmo que o
observador falhe no Desafio Estitico Mental exigido para
ler o estado emocional do Magus.

Todos os usos de Auspicios ou de qualquer outra forma
de percepgiio sobrenatural recebem duas caracteristicas de
bonus. Qualquer observador que estiver utilizando o mesmo
poder para destruir a Ofuscagdo de um feiticeiro ¢ conside-
rado como se estivesse um nivel acima do comum gquando

se comparam os niveis de poder. Por exemplo, um persona-
gem com Percepeio da Aura que tenta destruir a Ofuscagio
de um feiticeiro tem de usar Auspicios como se conhecesse
O Toque do Espirito quando comparada ao nivel de domi-
nio da Ofuscagio do feiticeiro.

VIZIRES

Da mesma forma que acontece com os feiticeiros, 05
vizires nio sofrem nenhuma mudanga conceitual gquando
sdo convertidos para o Teatro da Mente. No entanto, suas
Caracteristicas se alteram até certo ponto:

Vantagem: Em geral, os vizires tém mais contato coma
sociedade dos mortais do que com os membros das outras
castas. Eles comegam com dois niveis adicionais para apli-
car em qualquer Antecedente, exceto Geragio ou Mentor.

Desvantagem: Um personagem vizir possui a perturba-
¢io Obsessao/Compulsao relacionada & Habilidade criativa
ou intelectual na qual ele possui mais Caracteristicas de
Habilidade. Quando ¢ ativada, essa perturbagao fica visivel
através de desenhos sutis na aura do vizir. O observador que
utilizar Percepgio da Aura no vizir enquanto a perturbagio
estiver ativa, pode realizar um Desafio Estitico Mental con-
tra uma dificuldade das Caracteristicas Mentais permanen-
tes do vizir. O sucesso permite ao observador descobrir qual
¢ o foco da perturbagio. Ele precisa ter também pelo menos
uma Caracteristica de Habilidade em Empatia para ser
capaz de fazer a identificagao.

A LIDERANCA DO
ANCIAO

Com a excegio de uma dezena de despojados que pro-
curaram a protegio da Camarilla nos dltimos séculos, os
Assamitas nao seguem as Tradigoes. [sso é um conhecimen-
to comum na Camarilla, que considera os Assamitas um
bando de renegados e anarquistas devido ao desprezo que

As Lreis pE HAQiMm

A L1 pa LIDERANCA
Honre o Ancido, pois ele governard minha Casa i
enquanto eu estiver ausente. Sl !
" o ; i
A LF1 DA PROTECAO i
Proteja os mortais dos descendentes de Caim e |
trate-os com honra em todos os aspectos. ‘-1
| |
|
!
f

A LE1 DA DESTRUICAO
Nio mate aqueles do Sangue, pois o julgamento
serd apenas do Ancido.

A LE1 DA DALAVRA
Nio minta para aqueles do.Sangue, pois minha
Casa baseia-se na Verdade.

I —

A L¥1 DO JULGAMENTO N i

Julgue aqueles que tém o sangue de Caim e puna-

os se for necessdrio. i
ik it
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demonstram pelos mandamentos de Caim. Mas ¢ muito

conhecido o fato de os Filhos de Haqim terem seu pr

le leis, que lhes foi entregue por seu proprio fi

c
refere-se a elas como as Leis de | i:h[]l:l.

As [I':Iilll\fll.‘~ desses decretos a partir do original em enoquia

no sao surpreendentemente similares. Os Membros das trés cast:
e de rodas as princ ipais facgoes do cla concordam com o Jue esta

escrito. A divisio doutrinal que ocorre no cla provém das diferen-

tes interpretagoes das leis. O destino de muitos sao decididos com
base em diferengas sutis.
As copias “originais” das Leis de Hagim estio gravadas em

enoquiano, o idioma da Primeira Cidade, em um conjunto d

cinco tabuinhas de argila. Elas sio uma das reliquias mais imp

tantes de toda a Histéria do cla. Os Magi e os vizires que cuid

da biblioteca de Alamut usaram muitas técnicas, magicas ou m

danas, para manter as tabuinhas em um estado impecivel.

Quando ur-Shulgi ordenou que o silsila lacrasse a biblioteca e «

museu de Alamut, as placas foram retiradas do cofre e colocadas

no grande salio ao lado direito do Trono Ne
Todo Filho de H:

cer as leis de cor. Apenas alguns jovens despojados as ignoram.

|il1] que .|!L".'_-'I[ |i'\1|.i-ihl' A0y ¢ |.‘. \EL"\'L' Cl 'llill"

Com o passar dos séculos, viirias formas pessoais de honrar as leis
surgiram. Muitos ancides que receberam o Sangue por volta dos
séculos XV e XV1 ainda usam henna para escrever as leis em suas

irante ocasioes formais. Um individuo com as leis tatua

1‘\']\'.‘- d

de uma forma grosseira em seu ombro foi provavelmente
Abragado por volta da metade de 1800 (ou muito antes disso)
Logo antes do Cisma, era considerado elegante entre os Filhos
nedfitos usar as leis gravadas em j6ias, como um amuleto ou um

conjunto anéis.
A Le1 DA LIDERANCA

Os Filhos de Hagim sio um cla singular em relagiio 2 hierar-

quia. Eles reconhecem que com a idade surge a sabedoria, ¢ os

vampiros que viveram dezenas de geragdes mortais sio mais capa-

zes de tomar decisdes acertadas do que aqueles ainda novos no

Sangue. Boa parte dos Filhos vé esta lei como uma direrriz

da em meio a hierarquia do cla, com nedfitos obedecendo aos
ancillae e estes executando as ordens dos ancioes. Esse principio
“goteja” até os niveis mais baixos de organizagio do cla. Se trés
Filhos estio em uma cidade, seu lider real é o mais velho entre

eles.

» topo da hierarquia, esta lei significa que o Assamita
Quarta Geragao mais velho ainda ativo deve assumir o trono de
Alamut como Ancido, o regente direto de Hagim.

[Da mesma forma que a estrutura social da Camarilla, esse siste
ma permite uma grande quantidade de abuso de poder por parte de

ancioes arrogantes. Porém, ao contririo da Camarilla, os Filhos de

Hagim mantém uma estrutura social na qual a violéncia ¢ aceita ¢

relativamente comum. Na pritica, pouquissimos ancides predis-

postos A tirania terio nio-vidas longas ou bem-sucedidas como
governantes com mio de ferro. A maioria dos lideres notdveis
entre os Filhos sabe quando delegar a autoridade e também
quando consultar um especialista mais novo em uma situaciio espe-

cial para a qual sua nao-vida nio o preparou bem para resolver.
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No dltimo milénio, a Lei da Lideranga foi suplementada
por uma tradigio nio oficial, mas altamente aceita, de desa-
fio moderado. Os quatro cargos mais estimados dentro do
cla (Ancido, califa, amr e vizir) nio sio necessariamente
ocupados pelos mais antigos e populares, mas por aqueles
que se provaram mais habilidosos e confidveis. Os indivi-
duos que ocupam cada uma dessas quatro hierarquias tém
de aceitar qualquer desafio formal, desde que ele ndo seja
feito numa época que o Anciio declarou como critica para
os Filhos. Entretanto, o lado desafiado tem o direito de
escolher como a disputa serd feita. Cada um dos cargos pos-
sui uma lista curta de opgoes formais para resolver o desafio
e uma relagiio ainda mais sucinta de punigdes severas para
o perdedor. Muitas das hierarquias menores seguem, de
maneira formal ou informal, versdes menos estruturadas do
ema de desafio.

Deve ser notado que os Filhos geralmente medem a

idade de um vampiro levando em consideragiio o tempo em
que ele foi um membro reconhecido e ativo do cla, e nio
pela quantidade de anos que se passaram desde que recebeu
o Sangue. Um individuo Abragado no século XII, mas que
passou 800 anos em torpor ou no exilio, deve obedecer a
alguém que esteve desperto e participou dos eventos em
Alamut desde seu Abrago em 1872,

A L¥1 DA PROTEGAO

Como progenitores da casta dos guerreiros, os juizes sur-
giram para combater 0s excessos com que 0s outros cainitas
tratavam os mortais. Os sentimentos de Hagim sobre esse
assunto eram tio fortes que ele o estabeleceu como uma das
caracteristicas principais de seus descendentes. Apesar de
os filhos nio seguirem a Mdscara como a Camarilla a defi-
ne, a maioria das interpretagoes da Lei da Protegio concor-
da que “proteger os mortais” significa isenti-los do conhe-
cimento da existéncia dos amaldigoados: parasitas imorta
que os cagam € encorajam os piores excessos de suas

sociedades.

Apesar de isso ndo ser um dos dogmas da Lei da
Protegao, a maioria dos Filhos de Hagim fica muito atento
aos individuos que espelham os ideais de suas castas na
sociedade mortal. Poucos feiticeiros ou vizires irdo ferir um
estudioso mortal dedicado se tiverem outra opgio, e apenas
alguns guerreiros estariam dispostos a agredir um policial ou

soldado, exceto num caso de autodefesa (ou de guerra
declarada).
tale

do proibe os Filhos de usarem os mortais como
uma fﬂ]lri_' LlL‘ Jlii]'lll_‘ll'l} € nem os {{cst_‘r‘lc:}ruj:l e p',irlicip:lr dE
instituigoes ou governos humanos em seu beneficio. Ela
simplesmente age como um freio para os exageros que
poderiam ser cometidos em nome da conveniéncia.
Pouquissimos Filhos véem os mortais como pedes dispensa-
VEILS 58 05 Mesmos '.'I.glirt’“'l com ]‘mnr:l ou dt_‘(:“rl.'l- Quandu s
alimentam, os membros do cla evitam drenar suas vitimas
até elas morrerem ou terem de ser hospitalizadas. Na préti-

ca, violagoes menores desta lei sao bem freqiientes, apesar

1ais dbvias

de a pressio dos demais evitar as transgressoes
ou absurdas.

Em uma das poucas opi
tanto os cismaticos quanto os legalistas desprezam os anti-

!THTU rJ(!T \'iulnrem estas Tegrds T(?dil!'i s I'I.llll[L':\'.
A LFE1 DA DESTRUICAO

Esta lei tem alguma semelhanga, embora superficial,
com a Segunda Tradigio de Caim. Os Filhos de Hagim
assumem que “o Sangue” significa “o Sangue de Hagim”, ¢
nio “o Sangue de Caim”. Portanto, isso nio se aplica aos
outros cainitas, exceto por uma questio de praticidade
entre 0s cismdticos que vivem em meio a outros vampires,
Hagim, ao que parece, nio tinha a menor intengio de lim-
par a sujeira que o fratricidio costuma deixar.

A Lei da Destruigiao proibe a matanga arbitrdria de
membros do cla. Porém, nio menciona nada sobre ferir ou
aleijar: “ndo mate” nio é igual a “nao fira”. Os guerreiros
normalmente realizam duelos, 0 que nio ¢ incomum entre
os vizires e os feiticeiros. Esses duelos consistem em lutas
semiformais que devem ser resolvidas por um drbitro neu-

i0es que possuem em comum,

tro. As regras variam entre “até o torpor” e
corte”, e os problemas apresentados podem ser rio triviais
quanto a posse de um carro valioso ou tio importantes
quanto a autoridade para determinar tarefas em todo um
continente. Falhas e acidentes sao comuns, apesar de os
amigos e superiores do falecido efetuarem uma investigagio
rigorosa. Da mesma forma, os castigos ndo-fatais para as
transgressoes da Trilha do Sangue ou das Leis de Haqim
podem ter a fungio de marcar o acusado com um lembrete
de sua falha. Estigmas rituais com cinzas esfregadas sobre o
ferimento e sal ou pedra pressionados contra a pele apds a
escarificagio deixam uma marca eterna.

ta lei estd relacionada com a Lei da Lideranga, pois di
o direito “ao Ancidao” de matar qualquer um dos Filhos de
Hagim sob seu comando. De acordo com a dGtica mais
comum da Lei da Lideranga, o Filho “mais velho" de um
grupo tem o direito de eliminar qualquer subordinado.

1té o primeiro

Entretanto, seu uso extensivo causa, s vezes, uma retribui-
¢io fatal. Geralmente, um ancilla ou um anciio que preci-
sa destruir um de seus subordinados pede a autorizagio de
seu superior: o lider da casta ou um de seus representantes
diretos.

Algumas vezes, os Filhos de Hagim chegam a se odiar de
tal forma que somente se dio por satisfeitos com a Morte
Final do outro. Nesse caso, existem duas opgoes. A primei-
ra é um duelo proibido até a morte, 0 que normalmente
resulta na destruigio do vencedor pelo primeiro anciio que
descobrir o ocorrido. A segunda é os dois juntarem s
posses, andarem em diregoes opostas durante um més lu
(ou, nas noites de hoje, até atingirem uma distincia apro-
priada) ¢ evitarem o miximo possivel se encontrarem
durante o século seguinte. A dltima solugio é tida comoa
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mais honrada e a menos destrutiva para os recursos do cla.

Alguns Assamitas acreditam que o duelo entre al-Ashrad

e ur-Shulgi terminou com um acordo desse tipo e que o

Cisma foi uma dltima tentativa de evitar uma guerra civil

dentro do cla.

Com o Cisma, as duas facgdes principais declararam

sua adesio ao Sangue isenta seus inimigos do amparo

listas e cismiticos

desta lei. Conflitos fatais entre le

podem acabar se tornando a regra, em vez da excegio,

dApesar lll' 15 lutas e as L;“\.‘L:.;l.“ |1i|\5'|&'|i|].‘~ ill'lld-i L'.\"i"[i["_'“'l

hoje em dia. Dentro das facgdes, a penalidade por matar

liberadamente um irmio do mesmo grupo ¢ a Morte

Final por decapiragio, a menos que o ofensor consiga pro-

var a existéncia de circunstincias atenuantes.
A LEI DA DALAVRA

ssim como na Lei da Destruicio, “o Sangue” normal-
e significa "o Sangue de Hagim” na interpretagio dos

O tratamento dado aos nao-filhos estd sujeito a

vontade de cada Assamita e i praticidade de mentir ou

ir em qualquer situagio.

alando em prética, a honestidade absoluta é algo tio

dificil de cumprir quanto de obrigar. “Mentiras inocentes”

e fofocas sdo ignoradas, a nao ser que suas conseqiiéncias
cresqam incomensuravelmente mais tarde. Uma mentira

cruel ou prejudicial, como uma calinia, recebe ur

1@ puni-
G0 tio antiga quanto o proprio cla: o culpado é preso por

\lll.I[|'I\ C I‘n]l"'ﬂ'll'll'll\"." € um anciao SUPErVISOr arranca a sua

lingua. Um roubo é punido de forma parecida: o ancido
amarra uma corda no pulso do ladrio e os outros Filhos a
puxam até que a mio (ou o ]1r_z\|n} separe-se do cOrpo. Em
ambos 0s casos, 0 ancido aplica uma pasta alquimica ou sal
no ferimento aberto, o que impede a regeneraciio durante
o0 praximo més lunar. Os Filhos de Hagim conhecem pou-
cos reincidentes.

A nio ser .]II.I!'ulll' manter segredo é necessdrio para o
bem do cld ou da casta, os Filhos de Hagim nao mentem
uns para os outros. Os Assamitas acreditam que Hagim

considerava roubar uma “mentira sobre a posse de algo”,
portanto, os Filhos também nio roubam uns dos outros.

Assim como na Lei da Destruigio, essas restri¢des se tor-

nam relativamente mais leves quando um Filho estd lidan-
do com um inimigo.

Muitos membros guerreiros e Magi consideram que

evelar uma mentira criada pelo cla é algo semelhante a
mentir. Isso inclui de forma especifica aqueles individuos
que revelam muitos segredos dos Filhos para estranhos.

Uma conversa casual e educada sobre teologia é aceita.

Por outro lado, dar o enderego de um refiigio nio é apro-

ilo realmente catastroficas cau-

priado. As quebras de s
n derramamento de sangue, pois todos os Filhos da

i se empenham em silenciar o “lingua-solta” e todos

aqueles que o ouviram,
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A LF1 DO JULGAMENTO

A tltima e mais importante Lei de Hagim ¢ aquela cuja
interpretagio dividiv o cld nas Noites finais. Apesar de
haver outros fatores, o principal motivo do desligamento
entre legalistas ¢ cismiticos € a responsabilidade de avaliar
s ha

¢ punir os Membros que Hagim entregou aos juiz
muito tempo.

A interpretagio de ur-Shulgi da Lei do Julgamento,
compartilhada pelos membros da facgiio legalista até certo
ponto, ¢ a de que todos os outros vampiros (e muitos dos

Filhos de Haqim) nio corresponderam aos padroes de
honra e integridade determinados por Hagim nas noites da
Primeira Cidade. Os Membros se tornaram uma doenga
para 0 mundo mortal, portanto, violam a Lei da Protegio.
Como um tumor maligno, eles se infiltraram muito profun-
damente para serem tratados como elementos nio-inva-
Eles devem ser arrancados do corpo dos quais se ali-
mentam. Aliangas momentaneas com individuos ou grupos
Giteis podem acontecer, mas s6 terfio o direito de sobreviver
os cainitas penitentes que adotarem a Trilha do Sangue e se
apolarem em seus antigos irmaos.

O argumento cismitico contra essa interpretagio ¢ que

SOTES.

o Ancestral nunca quis que seus Filhos fossem um mecanis-
suntos cainitas, e ele tam-
bém ndo os via como superiores aos outros membros. Os
Cidade e estavam
tio sujeitos as suas proprias leis quanto qualquer outro vam-
piro da época. A fim de administrar a justiga de maneira
apropriada, € necessirio um senso de perspectiva. De acor-
do com todos os seguidores de al-Ashrad, isso significa
moderagio e requer a habilidade de “trabalhar dentro do
sistema” para reprimir os excessos. O “sistema” mais ade-
sse propdsito é a Camarilla. O préprio Sabé colo-
ca-se muito acima dos mortais, desprezando completamen-
te a Lei da Protegiio. Apesar de nem todos os cismaticos
usarem o mesmo argumento como justificativa para rejeitar
as ordens de Alamut, a maioria dos membros da facgio
finge que concorda com eles.

DI1vISOES INTERNAS

Assim como todos as progénies de C

mao Lll' L'”I“I'IT]{.' exrerno para os as

juizes existiam na sociedade da Primeira

quado a e

Caim, os Assamitas
possuem um nimero de demarcagoes ideolégicas dentro do
cla. Algumas sio politicas por natureza, tendo origem na
diferenga fundamental entre as crengas que o despertar de
ur-Shulgi provocou ou em conflitos ainda mais antigos.
Qutras sio resultados de participagdes Assamitas nas virias
sociedades secretas ou abertas do cla que existem até hoje.
-

FACCOFS

Antes do despertar de ur-Shulgi, as divisdes politicas
primdrias entre os Assamitas eram causadas pela visao que
seus membros tinham sobre o relacionamento do ¢la com os

e,

outros Membros. Até certo ponto, isso ainda acontece.

Como ¢é de se esperar, poucos Assamitas favorive

a uma

relagfio pacifica com os “irmaos” da Camarilla ainda resi-
dem em Alamut. Entretanto, as divisoes sio agora n
dentes, e as duas novas metades do que ji foi um cla de
certa forma unido estdo envolvidas em uma guerra secreta
cujas conseqiiéncias podem ser bem mais do que algumas
Mortes Finais.

LEGALISTAS

is evi-

A facgio legalista é a que estd mais proxima da visio
geral de um Membro sobre o cla Assamita. Os integrantes
dessa facgdo se consideram superiores a todos os outros
ia ali-

vampiros ¢ acreditam ser o préximo estigio da cac
mentar bem acima dos cainitas, assim como os Membros
estio acima dos mortais. Nem todos os fiéis seguem a Trilha
do Sangue, mas a maioria estd familiarizada com seus ensi-
namentos ¢ os honra de vez em quando como um cadigo de
conduta e, talvez, de moralidade.

A doutrina legalista diz que ur-Shulgi, o Matusalém que
despertou no final do século XX, é o arauto de Hagim. De
acordo com ele, 0 Ancestral ¢ a tinica autoridade que qual-
quer Filho deveria reconhecer. Os irmios de Hagim encar-
regaram-no de estabelecer a ordem na Segunda Cidade,
mas suas desavengas tolas (e as de seus descendentes) mos-
traram que os juizes foram incapazes de manter a honra
necesséria para cumprir sua parte na barganha. Portanto, a
destrui¢io que os Filhos de Hagim impdem aos cainitas ¢
apenas a justiga requisitada uma vez. Eles sio uma praga
para o mundo, como mostram a confusio e o sofrimento
que causam todas as noites.

Entre os legalistas, a diablerie tem duas fungoes. Em pri-
meiro lugar, permite ao diablerista absorver os poderes do
Sangue daqueles que ndo o merecem. Isso anula uma amea-
¢a para os Filhos de Hagim e fortalece o diablerista para os
conflitos futuros contra os vampiros. Além disso, oferece
um descanso final & alma do nao-merecedor, que, sem divi-
da, rebela-se contra sua condigio de amaldigoado, mesmo
quando sua mente se recusa a aceitar a verdade. Apesar de
0s Membros virem a diablerie como um ato violento e cruel,
os legalistas consideram-na um dos principais servigos que
podem realizar para honrar seu Ancestral.

A maioria dos legalistas tende para as linhas tradicionais
¢ Alamut, a
montanha-fortaleza que tem sido o coragao fisico do cla
desde a queda da Segunda Cidade. Eles reconhecem Hagim
como seu lider verdadeiro, apesar de ur-Shulgi agir como
Ancido e regente de Alamur até o retorno do Ancestral
(que 0s legalistas acreditam ser iminente). A facgiio nio
possui um califa atualmente, apesar de muitos candidatos
dtspumrem o cargo. Uma série de desafios parece inevitdvel.
O amr é Amaravati, cria de al-Ashrad e sucessor escolhido.
A facgio niio reconhece nenhum vizir legalista e provavel-
mente nunca o fard, pois os vizires apoiaram demais o movi-

da organizagio do cla. O centro da hierarqui
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mento cismitico para ur-Shulgi confiar nos poucos mem-
bros da casta que se uniram a ele.

Interpretando Personagens Legalistas

Criam-se personagens legalistas usando as regras apre-
sentadas em Vampiro: A Méscara , mas eles sio indepen-
dentes. Ninguém pode manter um cargo ou Status na
Camarilla ou no Sabd sem o beneficio de uma identidade
alternativa (0 que costuma estar além do alcance de um
personagem iniciante).

Apesar de rodos os legalistas acreditarem que os Filhos
de Ha

nio age dessa forma todas as noites. Nao se pode di

1 530 superiores aos demais vampiros, a maioria

nguir
os membros de uma facgio s6 com um olhar. Eles nao urili-
zam faixas nem crachds para indicar suas preferéncias. Os
stas sabios exploram isso com o intuito de semear a

lega
discordia entre os Membros, o que torna ainda mais ficil
miticos. Mesmo

minar a credibilidade ou a aceitagio dos ¢
que isso niio afete os tltimos, um legalista pode I‘ln;_{ir ser
algo diferente do que ¢ para alcangar seus objetivos. E claro
que um jogador legalista deve estar preparado para ver seu
personagem sofrer um golpe potencialmente fatal se o
Assamita disfargado for descoberto pelos Membros que
confiaram nele.

CISMATICOS

As primeiras apari¢des piblicas dos cisméticos no inicio
de 2000 ameagou destruir as antigas suposigoes do mundo
cainita sobre os Filhos de Hagim. Apesar de poucos serem

estiipidos a ponto de chamar os cisméricos de “os Assamitas

hons”, eles sio os membros do cla que tém mais capacidade
de coexistir em paz com os vampiros que seguem as
Tradigoes. Muitos cisméticos mantém seus valores e mora-
lidades mortais, apesar de existir uma minoria significativa
de seguidores da Trilha do Sangue. Em geral, seguem os
dogmas de honra e justiga da Trilha, em vez de promoverem
a destruigiio sistemdtica de todos os outros Membros.

A doutrina principal que levou os lideres cisméticos a se
separarem do restante do cla estd relacionada a Lei do
Julgamento e a interpretagio que ur-Shulgi faz dela. A
maioria dos cismdticos acredita que deve ser moderada
quando interpreta a Lei do Julgamento. A destruigio incon-
seqiiente de todos os vampiros nio-Assamitas é considera-
da genocidio e julgar todos os Membros com base nas agoes
de uma minoria visivel — ou até mesmo de uma maioria —
¢ totalmente injusto. Os cismiticos sdo bastante irdnicos e
reconhecem que sofrem 0 mesmo preconceito condenado
em seu cli por quase todo o resto do mundo vampirico.

Um grande nimero de cisméticos ndo apdia nenhuma das
interpretagdes da Lei do Julgamento. Sua briga com Alamut
¢ uma questao de fé. Quando ur-Shulgi ascendeu ao Trono
Negro, um de seus primeiros decretos foi cessar imediata-
mente todo tipo de veneragio, exceto a Hagim. Apesar de a
maioria mugulmana do cla ter tolerado uma simples ordem
de siléncio durante anos ou até mesmo décadas, ur-Shulgi

continuou com sua proclamagio inicial, destruindo virios
ancides muito respeitados que nio queriam renegar Ald. Os
Leopardos do Sido foram os primeiros Filhos de Hagim que
desafiaram ur-Shulgi para defender sua ¢ e estavam longe de
serem os Gltimos. Praticantes de todas as grandes religioes e
de virias menores seguiram al-Ashrad até o exilio, preferin-
do ignorar o cli em

Como possiveis aliados (e, de acordo com alguns relatos,
possiveis membros) da Camarilla, todos os
sam publicamente a diablerie. Isso ¢ muito dificil para os
guerreiros, pois sua sede por vit: do desapareceu com a
troca de afiliagio. Sempre que possivel, vivem sob a super-
visio direta de um feiticeiro ou de um vizir que busca sinais
de perda do autocontrole. Muitos Principes da Camarilla
conhecem o vicio dos guerreiros, gragas as revelagoes efe-
tuadas por al-Ashrad quando pediu a hospitalidade da
Camarilla, e fazem para estes todas as concessdes apropri-
adas. Virias delas sio “privilégios”. Por exemplo: “os guer-
reiros Assamitas estiio liberados da presenga obrigatGria em

de seus respectivos deuses.

SIMAtIicos recu-

qualquer Elisio que tem de ser visitado pelos Membros™.
Nenhum vampiro quer um canibal por perto, portanto, os
guerreiros anteriormente orgulhosos foram reduzidos a
lacaios e dcpcndrl‘ncs de outras cas

s. Em sua grande
maioria, 0s guerreiros cismaticos toleram as restrigoes a seu
comportamento com uma boa vontade notivel., Eles sabiam
com o que estavam lidando e deixaram Alamut porque
acreditavam muito em algo (mesmo que esse “algo” fosse a
propria sobrevivéncia) para aceitarem o estigma social de
serem “refugiados” ou cainitas de segunda classe.

Os cismadticos mantém uma organizagio informal que
copia a ordem do cla antes do Cisma, mas nao ¢ idénrica,
Al-Ashrad tem um papel duplo de Anciao e amr. Tegy
o vizir pré-Cisma, ainda mantém seu antigo cargo. A facgio
cismdtica ndo tem um califa, pois a Camarilla veria o esta-
belecimento de uma estrutura formal para os guerreiros cis-
maticos como uma ameaga. Na maioria das cidades da
Camarilla, o feiticeiro ou vizir mais velho é o lider real de
todos os cismaticos locais e tem de informar as atividades de
seus “subordinados” ao Principe com uma certa constincia.

Interpretando Personagens Cismaticos

Assim como os legalistas, os cismiticos sio criados com
as regras decritas no livro Vampiro: A Mdscara . Ao contri-
rio do modelo “padrao” de Assamitas apresentado no livro,
o0s cismidticos podem ser, pelo menos, membros nominais da
Camarilla, dependendo das preferéncias dos jogadores e do
Narrador. Entretanto, nio sio tio aceitos quanto um mem-
bro de um dos sete clas fundadores e é bem dificil eles con-
seguirem acumular Status ou terem um cargo. Nenhum
vampiro ji ouviu falar de um Principe Assamita, apesar de
o senescal de Phoenix ser um vizir e Paris ¢ Atenas terem
um feiticeiro e um vizir, respectivamente, como seus pri-
mogénitos. Essas sio exceg¢des, e nio regras. A maioria dos
cismdticos afortunados o bastante para receberem titulos da
Camarilla de forma tao rpida tornam-se xerifes ¢ algozes.

ius,
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Muitos cismiticos ainda acreditam que sdo superiores
aos demais vampiros. Afinal, ligoes antigas sdo dificeis de

esquecer. Mas aqueles que sio tho estipidos a ponto de
falar sobre suas crengas correm o risco de receber uma ligao

Membros™. A maioria sabe a boa parceria que

rigorosa dos
tem com a Camarilla ¢ nio quer que seus irmios menos
diplomaricos coloquem-na em risco. Se desejam um dia
serem aceitos como membros verdadeiros, a sua melhor
opgiio no presente ¢ manterem-se calados.

ASSAMITAS ADLitribu

A tacgio conhecida como os Assamitas antitribu come-
gou como um grupo de sobreviventes desesperados lutando
para salvar a honra do cla daquilo que viam como uma sub-
missio inadmissivel a um inimigo mais fraco. Quando se
nte Sabd, o grupo desmantelado de guerrei-
ros tinha pouco a oferecer i seita além de suas liminas.

No auge da Revolta Anarquist:

Com o passar dos séculos, os Assamitas antitribu se tor-
naram a coluna vertebral da Mao Negra, o poder militar de
elite do Sabd. Entretanto, isso nio aconteceu sem que se
pagasse um preo. Em uma busca desesperada por um papel

juntou ao nasce

isso foi o suficiente.

novo durante a existéncia imortal, os antitribu af:
gradualmente das suas raizes na casta guerreira. No final do
século XVIII, poucos nedfitos entre os Assamitas antitribu
tinham conhecimento de algo além dos principios mais
hasicos da Historia do cla. Muitos ndo tinham idéia da exis-
. Isso aconteceu em parte por causa da
énfase dada pelo Saba d devogio i seita, em vez da lealda-
de inapropriada ao cla, mas principalmente porque os
ao queriam afastar sua ninhada do “vergo-
nhoso” grupo principal dos Assamitas.

No final de 1998, os Assamita antitribu formavam a
maioria na lideranga da Mo Negra e eram mais numerosos
dentro da seita do que qualquer outro cla ou linhagem. O
Sabd subjugava todo més uma regiio proxima a uma cidade
dominada pela Camarilla em um ataque-relampago ao longo
da Costa Leste americana. A Mao e, em conseqiiéncia, os

am-se

b

téncia das “castas

ancioes da f

Assamita antitribu estavam comandando a mais bem-suce-
dida e lucrativa série de ataques da Histéria da seita.

Entdo, ur-Shulgi completou a Quebra. Em uma tnica
noite, o simbolo da submissao dos Assamitas 2 Camarilla foi
destruido pela magia do sangue que ja existia séculos antes
do nascimento daqueles que langariam a maldigio. Para os
nedfitos antitribu, esse é um sinal assustador do retorno dos
Antediluvianos. No entanto, para os ancides da facgio, era
um convite para retornar ao rebanho. Nio importa o que o
Sabd pensava, a lideranga dos antitribu sempre considerou
a participagio sectéiria como uma conveniéncia. O Saba era
uma ferramenta Gtil para atacar a Camarilla e representava
uma protegio imbativel contra os outros inimigos que os
antitribu tinham feito no tempo em que se separaram do
resto do cla.

Em apenas duas semanas, a maior parte da lideranga da
Maio Negra simplesmente desapareceu.

O resultado foi um golpe violento na campanha do S:
contra a Camarilla americana. Com a perda de boa parte de
seu comando estratégico e titico, os integrantes ¢ bandos
de apoio da Mio Negra afundaram e foram obrigados a
parar. Membros antitribu tentaram assumir a lideranga, mas
obtiveram resultados variados devido & sua inexperiéncia
dentro do Sabi. No inicio de 1999, ficou claro que os
Assamita antitribu nfio eram mais a mente ¢ o coragio da
Mio Negra, apesar de ainda serem uma parte significativa
de suas fileiras. Virios cargos importantes do Sabd logo
foram ocupados por Tzimisce ambiciosos, além de Gangrel,
Ventrue e Salubri antitribu e outros agitadores militaristas
prontos a provar seu valor hd muito tempo renegado.

Em menos de um ano, as fileiras dos Assamitas antieribu
cresceram novamente — e nio por causa de Abragos em-
meio a um “mar de guerras”, mas devido a um fluxo de refu-

N

giados. Pela primeira vez desde o inicio da facgio, os
Assamitas estavam desertando de Alamut em m . No
entanto, sua motivagio ndo era fugir da desgraga, mas evi-

tar o que chamavam de “a atrocidade errante que senta no
Trono Negro e afirma falar com a voz de Hagim”.
Atualmente, os antitribu estio longe de sua antiga
proeminéncia. Seus ancides dentro do Sabid ¢
salvando-se apenas alguns, e muitos dos seus representantes
mais promissores pereceram no caos que se instalou depois
que os ancides abandonaram as seitas. Os refugiados de

sdpareceram,

Alamut sio um grupo bem heterogéneo, mas possuem duas
caracteristicas em comum: consideram a presen¢a de ur-
Shulgi muito aterrorizante para ser suportada e acreditam
que a Camarilla é uma alternativa muito repressora para se
levar em consideragao. Além disso, entre eles estio muitos
membros da casta dos feiticeiros e, de acordo com alguns
rumores, uma série de vizires. Ess
primeiros nio-guerreiros que alegam ser Assamitas antitri-
bu desde que o grupo escapou da maldigao e incentivou
seus irmaos a tomarem uma atitude. A falta de membros no
alto escalio da lideranga é compensada pela quantidade de
vampiros ¢ pela dedicagio renovada & destruigao dos
Antediluvianos e de seus servos.

Interpretando Personagens Assamitas Antitribu

Eles estio mais proximos do esteredtipo que se faz dos

s recém-chegados sio os

A..

IW}ih

imitas do que qualquer outra facgio do cla. Até o ano
lo, todos eram exclusivamente da casta guerreira.
Apesar de alguns Assamitas antitribu que nio e
em combate terem se tornado Sabds Verdadeiros, como os
mensageiros que mantinham o Sabi do México e do
Canadié unidos, nenhum feiticeiro ou vizir fez parte de suas
fileiras. Muitos se iniciaram na Trilha de C:
colocou em oposigiio direta aos elementos mais “humanos”
da Camarilla — sem mencionar o grupo principal de seu
proprio cla. Os antitribu permaneciam unidos, mantinham
uma habilidade de combate acima da mé

m peritos

n, 0 que os

ia e consideravam
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os forasteiros como refeicoes em potencial (exceto seus
imios do Sabd). Sob a lideranga do hulul e de seus conse-
Iheiros shakari, eles alegaram ser a Gltima linhagem pura do
cli Assamita,

Quando os shakari ¢ seus contemporaneos abandona-
im as alegagoes dos Assamitas
antitribu sobre sua pureza e colocaram em risco a sobrevi-
dentes que eles deixaram para tris

ram o S:IlW&i. seus atos LlC.\'I rui

véncia dos descer

{inica coisa que salvou a grande maioria dos antieribu fié
Espada de Caim de um massacre implacdvel foi uma inves-
tigagiio rapida feita por Jalan-Aajav que inocentou os sobre-
viventes de qualquer envolvimento com a partida de seus
lideres. Em seu relatGrio para uma assembléia de arcebispos
¢ lideres da Mao Negra, o Serafim apontou uma linha divi-
as e os desertores antitribu. Com
apenas algumas excegoes, nenhum dos desertores foi
Abragado apds o primeiro século de existéncia do Saba. O
Vaulderie garantiu a lealdade da maioria que se alistou pos-
teriormente, o que incentiva muitos membros do Saba a
questionar o que os antitribu originais fizeram para escapar
de sua prisio.

Os Assamitas antirribu ainda sio um componente impor-
tante do poder paramilitar do Sab4, apesar de seu papel ter
sido um pouco diminuido nas Noites Finais. A facgio é
desorganizada e da, mas virios lideres caris-
miticos estdo dando os primeiros

soria clara entre os leg

i desmoral

¥ para unir os L‘IC*

mentos espalhados em um grupo coeso novamente. A maio-

ria dos Assamitas antitribu modernos sdo jovens (menos de
um século de idade), competentes (sendio, teriam morrido
durante a onda inicial de represilias irregulares) e extrema-
mente motivados. Seria muito bom para o Sabd nio exclui-
los da corrida pela nova lideranga da Mao Negra.

Alguns bandos de Assamitas antitribu ainda alegam par-

ticipagio no Sabd, em especial aqueles que existiam antes
da partida dos ancides. Os provenientes de Alamut sio
direcionados aos bandos cosmopolitas para ficarem de olho
nos recrutas até o Sabd conseguir determinar quais sio as
verdadeiras motivagoes deles. A maioria dos guerreiros que
aparecem tenta assumir cargos na Mao Negra ou como tem-
plirios. Os vizires desertores criaram organizagoes secretas
ou bandos dispersos nas cidades dominadas pelo Sabid na
América Central, apesar de haver suspeitas de que trés se
estabeleceram em Montreal. Qualquer feiticeiro que se jun-
tou ao Sabd estd se escondendo, possivelmente na compa-
nhia de Tzimisce koldiinicos com quem podem trocar infor-
magoes e compartilhar recursos.

Os Despojanos

Mais uma categoria informal do que uma facgio defini-
da de maneira organizada, os despojados sio Assamitas que
escolheram seus proprios caminhos na hierarquia interna
do cla. O primeiro uso registrado do termo data do século
VIIT a.C., quando a historiadora da casta guerreira,

Thucimia, descreveu sua cria rebelde como “uma coisa
devassa e selvagem que niio aceita nenhuma autoridade, a
nio ser a da langa, despojada por suas proprias méos e libios
da seguranga oferecida por Alamut e da amizade dos demais
Filhos de Hagim”. No comego da Idade Média, guerreiros
despojados  procurando servigos mercend
vampiricas da Europa deram origem s primeiras histérias
que indicavam os Assamitas como assassinos de aluguel.
Virios séculos depois, alguns individuos conscientes de sua
honra levaram o rétulo de “despojados” antes de se torna-
rem Assamitas antitribu. Os Filhos que se dizem membros
do Inconnu sempre foram considerados despojados, assim
como os poucos que ofereceram sua lealdade 4 Camarilla ou
fugiram para o oriente numa tentativa de formar uma alian-
¢a e coexistir com os Cataianos,

Existiu uma grande quantidade de despojados durante a
Longa Noite. Nessa era, talvez um entre "cada trés
Assamitas se encaixava na categoria, apesar de o cla nunca
ter mantido um registro exato de quantos membros recém-
Abragados ignoravam o legado de Haqim. Esse inchago
populacional nido podia continuar, por isso, a cruzada da
Camarilla contra os Assamitas golpeou em cheio os despo-
jados. Muitos Assamitas sem qualquer tipo de associagio
sofreram a Morte Final sem nenhum outro motivo além de
sua heranga antes do Tratado de Tiro. Ancioes despojados
eram os alvos favoritos dos grupos de cagadores de
Assamitas gragas A facilidade em reconhecé-los por sua pele
incomumente escura. Quando o tratado foi assinado em
1496, poucos despojados continuavam a existir na Europa e
no norte da Africa. O restante pereceu, renunciou a seu
iconoclasmo e voltou a Alamut, entrou em torpor ou pro-
curou protegiao junto ao Inconnu.

Devido aos eventos recentes, os despojados podem
agora formar uma parte do cla proxima aquela de um milé-
nio atrds. Apesar de muitos membros de todas as castas
terem fugido de Alamut em busca da estabilidade e da segu-
ranga relativas da Camarilla, um outro grupo escolheu niao
ter nenhum lider, em vez de se
poder que considerava como inimiga desde o dia em que
recebeu o Sangue. Alamut ¢ a Camarilla sio dois polos
extremos, o Sabd fica em algum lugar fora da escala e mui-
tos Assamitas acharam que nenhuma dessas opgoes é
aceitdvel. Os dois grupos estio brigando para atrair esses
individuos diversos de volta ao rebanho, assim como fazem
os virios lideres dos Assamitas antitribu.

Interpretando Personagens Despojados

De modo geral, um personagem despojado ¢ a melhor
opgio para um jogador que quer retratar um Assamita que
nao se encaixa em nenhuma das hierarquias do cla e nem
declara lealdade a uma das facgoes. Os despojados vém das
trés castas e podem ter rejeitado a autoridade do cla por
diversos motivos: desconfianga, parandia, a ameaga apre-
sentada por um inimigo pessoal, falta de instrugao suficien-
te sobre a “cultura do cla” ensinada pelos seus Senhores,
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desprezo pela politica dos Assamitas ou apenas uma teimo-
sia em permanecer independente. Eles também tendem a se
aliar a qualquer bando, circulo ou individuo que lhes ofere-
cerem a melhor oportunidade de lucro pessoal ou simples-
mente um pouco de seguranga.

Do ponto de vista das facgoes, sio despojados os Filhos
que se tornarem anarquistas ou que se juntarem ao Inconnu
ou a qualquer organizagio e conspiragio exclusiva dos
“despojado” ¢ mais uma
todos os outros” do que um

ancioes. Como ji foi dito antes,
categoria onde se encaixam

erupo formal de membros do cla.

ORDENS F ORGANIZACOFES

Apesar de os Assamitas nunca terem sido tdo unidos
quanto alguns poderiam afirmar, Alamut, o centro de toda
a autoridade, sempre forneceu a base para uma estrutura de
cla forte. Isso permite um grau de interagio com diversos
niveis, o que ¢ bem mais dificil de se conseguir em um grupo
sem uma lideranga central. Em contrapartida, a prépria

existéncia de uma estrutura de ¢l levou  polarizagio social
de muitos setores: politico, racial, religioso, profissional e
muitos outros. No cli Assamita, as sociedades secretas e as
organizagdes abertas sempre prosperaram.

Observadores mais cépticos dizem que, além da estrutu-
ra do cla, que torna esse agrupamento possivel, muitos vam-
piros compartilham a necessidade de se sentirem especiais

ou SLIITL‘T"[UTL‘.‘; I'!L'”L'I'ICC'['[&.'U 4 um grupo que {_‘)“_'Illi s dt‘“'l.'d 5.
Em um cla que sempre permaneceu isolado, descender de
Hagim niio era sufi

ente.

Quaisquer que fossem as razdes, os Assamitas sempre
tiveram grupos internos que variam dos mais letais até os
puramente sociais. Os exemplos a seguir sdo alguns dos
mais importantes, notiveis, ativos ou visiveis.

A IRMANDADE DAS ERINYES

A Irmandade existe desde os tempos da antiga Grécia,
quando um vizir imprudente deu o Sangue a trés irmas que,
de acordo com os rumores, tinham o dom da profecia. Esse
individuo precipitado, cujo nome perdeu-se na Histéria,
deveria ter feito um pouco mais de pesquisa. As irmis real-
mente tinham algumas habilidades proféticas, mas eram
sacerdotisas de Baco, e suas adivinhagoes ficavam mais cla-
ras quando utilizavam as entranhas ainda quentes de um
individuo. As irmas logo usaram os 6rgios de seu Senhor
para entender melhor sua nova condigio e depois continua-
ram em seus antigos papéis por mais dois séculos até que um
feiticeiro viajante as encontrou e lhes deu uma explicagio
mais profunda sobre a Hist6ria de Hagim.

Apds uma breve consulta sobre as cinzas de um outro
sacrificio cainita, as trés decidiram acompanhar o feiticeiro
até Alamut e aprender mais sobre o cla. Durante sua jorna-
da, elas conheceram as origens do cla. Todas compreende-
ram o valor da Histéria e de sua heranga e chegaram a um

dilema: o de

estudic

qual dos legados de Hagim deveriam seguir:
1s ou o de juizas? A mais velha preferia o estudo. A
mais jovem, a caga dos culpados. O empate foi desfeito pela
irma do meio, que sugeriu que uma outra adivinhagio deve-
ria ser efetuada. Sem querer seguir os passos do Senhor das
irmas, o feiticeiro concordou com a idéia e disse que, como
estava mais acostumado com as tradigoes do cla, ralve:

devesse realizar o ritual. Ao ler as estrelas sugeriu que as

irmas seguissem o caminho do julgamento, e as trés aceita-
ram isso como a vontade dos deuses.

Quando as irmas finalmente chegaram a Alamut, o cla
estava em um de seus periodos de dominagio masculina.
Em vez de serem bem recebidas como irmis perdidas por
um longo tempo que retornavam ao rebanho, foram segre-
gadas e ridicularizadas por presumirem-se iguais aos homens
do cla. As trés engoliram seu orgulho com paciéncia ¢ bus-
cararh a companhia e o apoio de outras filhas de Hagim que
também se sentiam incomodadas com a mentalidade geral
do cla. Tomando os juizes dos deuses gregos como exemplo,
esse grupo declarou sua intengio em se manter mais fiel aos
is de justiga de Hagim do que qualquer outro Assamita
seria capaz. Elas nio fizeram nenhuma declaragio formal
sobre a exclusividade de um determinado sexo, mas a indi-
reta jd estava bem clara.

Com o passar dos séculos, as fileiras da Irmandade das
Erinyes aumentaram e dimin
do cld em relagio aos membros do sexo feminino. A
Irmandade é um grupo estritamente informal e mais reco-
nhecido como um clube social do que como uma sociedade
organizada. Aquelas que quiserem mostrar s
Irmandade usam um alfi

am, dependendo da atitude

1 dedicagio a
ete ou outro emblema com a tra-
dicional face vendada da justiga. Isso seria como usar um
simbolo de orgulho étnico: nao traz nenhum heneficio espe-
cial, apenas informa aos observadores que o conhecem

quais sdo as preferéncias do portador.

esfor-

Sao reconhecidas como Irmis as Assamitas que s
¢am para preservar as leis de Hagim, principalmente a Lei
do Julgamento, e para manter um cddigo moral quase
humano. Essa dltima particularidade significa que as Irmas
tém visoes moderadas sobre sua relagao com os outros cai-
nitas e que nenhuma delas segue uma Trilha da Sabedoria
diferente da Humanidade. Porém, aqueles que acreditam
que isso € algum tipo de fraqueza ficam por sua prépria
conta e A maioria das Assamit
guerreiras teve alguma ligagio com a Irmandade, gragas ao
sentimento pré-Islamico e pré-masculino que surgiu recen-
temente na casta. Com a crise atual do ¢la, a Irmandade
estd dividida entre as que apoiam al-Ashrad e as despojadas.
Pouquissimas Irmis, se ¢ que existem, acreditam que ur-
Shulgi representa os ideais mais importantes de Hagim.

Interpretando Personagens da Irmandade das
Erinyes

Como foi dito anteriormente, a Irmandade das Erinyes é
um circulo social sem nenhuma regra, exceto aquelas que

as com tendéncias

risco.
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virias nedfitas ambiciosas tentaram estabelecer algumas décadas antes ¢

satez de tal imposicao. As tnicas exigéncias (e até mesmo isso € compreendido

'z de declarado de forma explicita) para se afiliar a Irmandade sio que a candi-

mpira ou l.I[|IlN‘.Il c quec L\"|1‘i.1\'|'L' das | €15 [[L;'II:] um guia para

lentre as cinco. A

amento ¢ a mais importante

le ndo estd, em teoria, restrita apenas a Assamitas, apesar de as Leis de

li.|.|i|'.| nio serem muito conhecidas fora do cla.

ito L';L'\'.'uln ¥\ e

As Irmis tendem a possuir codigos de honra com padroes m

ualmente rig

éncias ig

n os outros sob e

wosas. A nterpretagao de

amento” das irmas varia desde a mais justa até a mais maléfica. Pelo

menos uma lrma é conhecida por [.\Il'l".il' seu codigo de ética através da des-

pois humilhando

zindo seu alvo e d y em um

i 10 do cardter, sec

evento social importante. Qutras tendem a dar ligdes “leves”, mas

dolorosas, ou simplesmente documentam as agoes de um criminoso

a8 auroric

ades cainitas locais. Pelo menos quatro irmas assumiram
| |

» nas cidades da Camarilla dur:

05 CArgos de xer

ite a exis-
téncia milenar do grupo.
Boa parte das irmis se diz de afiliagio cismdtica ou afirma ser des-
ur-Sulgi tem os melhores

P |-|.I. 1pesar \li.' .Ii_f 145 .I\_'I'L'\;,i|.l'|'l.'|:'| qu

ideais de Hagim em mente e permanecerem fiéis a Alamut. Muitas

possuem um ou dois niveis em Mentor e Aliados, ja que as Irmas ten-

dem a l'.I'.\l.I.' umas .1‘_.‘\ Outras. ..\ matoria  possul [[llnl.l[l'il;.l.ll.' ¢

Consciéncia relativamente altas (Humanidade de nivel 6 ou superior
> Consciéncia de nivel 3 ou superior). Elas podem ser de qualquer

, e 0 potencial para o surgimento de Irmis nao-Assamitas estd sur-

v 4 medida que as cismidticas interagem com a sociedade da

TE1A DOS PUNHAIS

Até o inicio das Cruzadas, a casta guerreira manteve a tradi¢io de

Abragar

e depois deixd-las viverem por conta prépria,

progeénie

sobreviverem ou morrerem. Em 1102, um pequeno bando de assassinos
da casta dos guerreiros desafiou esse costume ao estabelecer um centro de

intino. Esses individuos recrutavam os mais

treinamento no Império |

promissores assassinos mortais que encontravam e compartilhavam com

ies acumuladas durante séculos de experiéncia e treina-

ento. Luando o Anciio questionou seu comportamento,

s respon-

1
deram:

Estamos criando a préxima geragio de Filhos de Hagim.

y século seguinte, esse grupo fticou conhecido como a Teia dos

D
rur

1418, € 08 f'|':l\il| 1\=.I“ rL']" programsa lEL' rremamento assumiram um

lugar de elite em meio # casta guerreira. A Teia ainda existe. Seus

embros representam os devotos mais ardorosos da Trilha do Sangue e

1

os sio legalistas declarados. Sua missio ¢ simples: criar os individuos
mais letais na sociedade dos Membros para que eles possam servir como o
braco direito de Hagim quando ele retornar para liderar sua linhagem na

guerra final contra os descendentes corrompidos de Caim,

A Teia mantém uma combinagdo surpreendente de segredos e propa-

explicita. A localizagdo de seus centros de treinamento e refigios é

quase impossivel de ser descoberta, assim como as identidades “de prote-

§ao de seus mer

bros. Entretanto, a maioria dos assassinos da Teia

POSSUL LUTTE O MEls I.i l.l.illL'.‘ .Il‘l.li_'.l‘-\“ '.”["\l'.'L‘ :1[" quals |§||.I com

o resto do mundo cainita. A Teia nunca reconhece sua existéncia

fora dos circulos Assamitas. Na verdade, o nome é conhecido apenas

por alguns agentes da inteligéncia da Camarilla e do Inconnu,

ad

CarituLo Dois: ORAGOES A UMA PEDRA FENDIDA

57




maioria acredita que se trata de uma organizagio terrorista
mortal que o cli de Hagim apoia. No entanto, a reputagio
da Teia € tao extensa que seus atos ¢ origens s vezes sio
confundidos com os do proprio cla, apesar de esse esteredti-
po estar mudando nas Noites Finais. A frase “Teia dos
Punhais” ¢ amplamente desconhecida, mas os feitos dos
membros tendem a garantir uma infimia sem precedentes ao
significado real do termo, e essas agoes sio as contribuigoes
mais visiveis de qualquer Assamira ao mundo vampirico.

Cada membro da Teia é recrutado por suas pericias mar-
tanto em combate pessoal ou quanto em comando
titico. Seu provivel Senhor lhe da uma escolha: juntar-se 2
zagio de assassinos do mundo ou ir embora. Se
ele escolhe ir embora, o vampiro executa-o e desaparece
com o corpo. Se ele aceita se juntar ao cli, o Assamita
transforma-o em um carnigal e o leva a um dos centros de

maior orgat

treinamento, onde o novato passard os proximos sete anos
em treino constante. O mestre do recruta visita-o uma vez
por més para lhe dar mais uma dose de vitae, mas seu avan-
¢o didrio fica nas maos dos instrutores permanentes da Teia
¢ de seus auxiliares carnigais.

O rtreino supervisionado dura do por-do-sol até o ama-
nhecer, sete noites por semana. Duas a oito horas por dia
sio dedicadas ao condicionamento fisico ou ao estudo aca-

démico independente. As ligdes nio sio compostas apenas
de treinamento fisico para o combate, mas também
incluem técnicas de investigagio, logro social e a lavagem
cerebral e propagandas essenciais destinadas a convencer
os recrutas da superioridade inata dos Assamitas sobre
todos os outros vampiros. A pressio é constante. Os nova-
tos nio tém férias durante o treinamento. Sem descanso,
sem intervalos. Nem mesmo um individuo que apresenta a
disciplina para se manter nesse regime exaustivo e a visao
ia para entender sua natureza transitéria tem gran-
des chances de sucesso. As taxas de fracasso nesses sete
anos sao obviamente altas. Os instrutores toleram qualquer
engano apenas uma vez. A repetigio da mesma falha ¢é
punida com a morte.

Depois do longo aprendizado, o aluno realiza uma lti-
ma tarefa: um teste final de campo. Ele recebe uma fotogra-
fia, um nome e o hemisfério do mundo onde o alvo pode ser
encontrado, Ele tem de identificar, localizar e matar no
prazo de um més e depois voltar a seu centro de treinamen-
to — um lugar de onde se afastou apenas alguns quilome-
tros nos dltimos sete anos. Os alvos variam: uns sdo mortais,

necess:

outros cainitas e outros criaturas sobrenaturais dos mais
variados tipos. Se 0 assassino é bem-sucedido, seu Senhor o
Abraga em uma cerimonia solene e elaborada e comegam os
proximos sete anos de seu treinamento. Se falhar, mas con-
seguir sobreviver, ¢ considerado despojado. Nenhum mem-
bro da Teia dos Punhais ird reconhecer sua existéncia nova-
mente (com a excegio a seguir), a nio ser que ele interfira
nos negocios da Teia.

O segundo treinamento é mais dificil, mas um pouco
menos severo. A transigio de carnigal para vampiro é mais

complicada do que de mortal para carnigal. Além disso, a
maioria dos alunos da Teia nio ¢ doutrinada com os dog-
mas da Trilha do Sangue antes de seu Abrago, portanto, s
nedfitos ainda passam por um completo reajuste moral e
religioso. Por fim, o aluno ¢ jogado no “mundo real” mais
uma vez, agora sob a supervisio direta de seu Senhor e agin-
do como um auxiliar e ciimplice em missoes de assassinato
para clientes cainitas ricos ou defensores dos objetivos de
Alamut. No final dos sete anos de treinamento, o aluno
passa por um teste que du inteiro ¢ varia entre
debates filoséficos e desafios fisicos. Se conse
teste, sua cerimdnia de inclusio como um membro integral
da Teia envolve a destruigio por diablerie de um Assamira
que falhou em manter os ideais do grupo — normalmente
um despojado mal-sucedido.

A Teia tem um niimero pequeno de membros, principal-
mente em fungio do desgaste, mas também devido ao seu
rigoroso critério de selegao. Em qualquer época, presume-se
que menos de 20 membros integrais formam o grupo.
Metade deles estio em alguma atividade pelo mundo e a
mento no
0 estio

4 um m

guir passar no

outra metade mantém os trés centros de trei
Afeganistao, Nigéria e Colombia. Sob sua super
dezenas de candidatos carnigais em virios estdgios de trei-

namento e um nimero equivalente de ancides carnigais |

instrutores. Os membros sdo quase que exclusivamente do
sexo masculino, devido ao chauvinismo tradicional. Os pré-
requisitos fisicos, como forga bruta, so mais ficeis de serem
alcangados quando se ¢ um carnigal. Até o século passado,
todos os membros da Teia eram de origem drabe ou africa-
na, mas virios europeus e asidticos completaram o treino
depois de o primeiro deles se formar em 1869,

A Teia funciona em um ciclo de sete anos que comega
apds a “graduagao”, com os membros ativos dividindo-se
entre os deveres do treinamento e o trabalho de campo a
cada término do ciclo. A organizagio é pequena o suficien-
te para ndo precisar de uma estrutura interna entre seus
membros, apesar de o respeito informal ainda ser prestado
aos mais velhos. O membro mais antigo é o lider da Teia ¢
responde diretamente ao califa e a0 Anciio em Alamut.

Interpretando Personagens da Teia dos Punhais

Estes Assamitas estio entre os vampiros mais letais do
Mundo das Trevas quando comparados a outros de idade e
geragdo semelhantes. Os Narradores devem pensar com
cuidado antes de deixar um personagem da Teia dos
Punhais participar da cronica. Eles podem alterar com faci-
lidade a diregio de muitos jogos, principalmente aquelas
aventuras nas quais 0s personagens sio predominantemen-
te ancillae ou nedfitos. A Teia ¢ uma empresa de
patrocinados por ancides (e as vezes por um Matusalém)
que contraria os rivais com poder semelhante. Além di
possui a fungio secundaria de “ferramenta” politica para a
lideranga do cld Assamita. Um recém-graduado no treino
de 14 anos da Teia passou mais tempo aprendendo como
matar do que uma pessoa que estd lendo este livro passou
na escola, e ele ndo teve féria

350,
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Portanto, a Teia dos Punhais pode ser um instrumento
muito dtil para o Narrador, desde que o personagem nio se
torne uma desculpa para um jogador que queira sair por af
fazendo vérias loucuras. Isso com certeza é uma dificuldade
gerada por qualquer personagem guerreiro nas maos de um
: fica ainda pior se 0 Assamita for um

jogador problemtico, e

membro da Teia.

Os vampiros da organizagio sabem muitas outras coisas
além de matar. Eles sio muito hibeis em se infiltrarem em
tanto mortais quanto vampiricas
{apesar de quase todo seu conhecimento ser tedrico
primeiras tentativas de infiltragio em uma nova cultura
raramente sairem como planejado). Isso significa que um
assassino da Teia ird operar sob uma identidade piblica
durante um longo periodo de rempo. Circulos de nedfitos
fornecem um bhom exemplo para as identidades falsas (¢
uma boa cobertura no caso de um tiroteio), e os novatos
ndo estio tio preparados para perceber algumas das gafes
sociais cometidas pelos membros da Teia. Por outro lado, a

uma série d{' CL]E[UHIS,

e de as

vasta quantidade de treino compara-se & experiéncia de
séculos de uma “vida normal” como cainita. Portanto, um
nedfito da Teia pode muito bem agir como um semelhante
no meio de um circulo de ancides nos momentos em que
nio for chamado para participar dos jogos politicos. Por
tltimo, como os membros da Teia operam sozinhos, exceto
quando estdao acompanhados por um aluno, uma missio em
grupo pode ser um bom tema para uma histéria na qual
todos os personagens sio Assamitas e que gira exclusiva-
mente em torno da Teia.

Todos os membros da Teia dos Punhais sdo guerreiros e
legalistas de Alamut, e nenhuma excegio surgiu até hoje.
Quanto & criagiio do personagem, um recém-graduado ¢
construido com a seguinte distribuigio de pontos: 10/7/5
Atributos, 20/12/8 Habilidades, 10 Antecedentes, 10
Disciplinas, 7 Virtudes e 20 pontos de bonus.

Antes que um personagem da Teia comece a ficar con-
vencido, existem certas caracteristicas que todos devem
possuir. Em primeiro lugar, todos os Atributos Fisicos
devem ter ®®® ou mais, 0 mesmo acontece com
Manipulagio, Percepgio e Raciocinio. Além disso, a lista a
seguir apresenta o minimo absoluto de niveis de Habilidade
que um nedfito da Teia deve possuir:

®e* Prontidao, Briga, Investigagio, Armas Brancas,

Furtividade

Atletismo, Esquiva, Armas de Fogo, Lingiifstica, Labia

*  Eriquera, Ocultismo, Seguranga, Manha,
Sobrevivéncia

Um personagem da Teia também deve ter pelo menos
*** no Antecedente Mentor para representar seu Senhor.
Ele também possui uma afinidade com Poténcia devido ao
tempo que viveu como carnigal — isso lhe permite adquiri-
la como se fosse uma Disciplina de cla. Todos os pontos de

Disciplina devem ser colocados em Poténcia ou nas
Disciplinas de cla padrio do personagem. Por dltimo, ele
deve ter uma Forga de Vontade igual a 8, no minimo, e
seguir a Trilha do Sangue com um nivel minimo igual a 4.

Os LeopARDOS o S1A0

O nome “Leopardos do Siao” ja foi utilizado para mais
de uma dezena de grupos diferentes de Assamitas desde a
Longa Noite. Tradicionalmente, todos esses grupos que tém
pretensdes ao titulo sio compostos por membros radicais e
judeus do cla que consideram seu objetivo principal agir
como os defensores e vingadores de seu povo mortal
(mesmo que os mortais nao precisem de sua :|j1|d‘.!}. O vilri-
mo aparecimento dos Leopardos foi no final dos anos 40,
quando um ancido que se intitulava Zev Benzion (literal-
mente, “Lobo, filho do Siao™) liderou oito assassi
dosos em uma matanga de Membros da Camarilla que
apoiavam indiretamente a ascensio do partido nazista.
Benzion foi dilacerado em uma Cagada de Sangue no Rio de
Janeiro em 1951, mas nio antes de seus seguidores terem
causado mais de 50 Mortes Finais e centenas de execugoes
de morrais alemies e austriacos.

Depois da destrui¢io de Benzion, seus protegidos se
espalharam aos quatro ventos. A maioria transformou-se
em despojados, mas alguns retornaram com orgulho 2
Alamut. Um desses individuos, uma guerreira chamada
Amaris bat Ariela, passou as duas décadas seguintes selecio-
nando e Abragando seguidores secretamente. Durante a
Guerra dos Seis Dias, em 1967, ela liderou uma matanga
secreta que destruiu toda a influéncia externa dos cainitas
em Israel. Nos anos seguintes, os novos Leopardos do Sido
nio provocaram nenhuma interferéncia no destino da poli-
tica de Israel, exceto a supressao brutal de qualquer tenta-
tiva por parte dos outros clas de invadir o territério.
Somente os Seguidores de Set conseguiram retomar um
ponto de Israel ¢, desde esse momento, iniciaram um jogo
cruel de ataques e contra-ataques com os Leopardos.

Atualmente, os Leopardos do Sido sio cismiticos dedi-
cados, como jd era de se esperar. Ur-Shulgi nunca os desa-
fiou, exceto ao eliminar a feiticeira Sarah Schneier quando
ela transmitiu a mensagem de al-Ashrad que iniciou o
Cisma. O grupo possui apenas 20 Assamitas, o que nos leva
a imaginar quem seriam seus aliados. Eles permanecem con-
finados em Israel e nos territérios vizinhos, mas alguns
Leopardos foram vistos recentemente em cidades da
Camarilla européia.

Interpretando Personagens dos Leopardos do Sido

Os Leopardos do Sido aceitam como membros, pelo
menos provisdrios, quaisquer cainitas da fé judaica que
demonstrem tanto a habilidade quanto interesse necessi-
rios para defender o povo judeu de ameagas sobrenaturais.
No entanto, ¢ necessario ser aceito pelo grupo e pela pra-
pria Amaris para se tornar um dos Leopardos. Isso s6 acon-
tece depois que o individuo arrisca sua vida (ou sua alma)

nos habili-
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pela (¢ judaica, pela nagio de Israel ou pelo processo de paz
no Oriente Médio.

Os Leopardos nio excluem explicitamente os nio-
Assamitas — na verdade, um de seus mais respeitados
membros ¢ um anciio Ventrue que construiu seu refigio
em Gaza ha 300 anos. Entretanto, todos os candidatos de
outros clis sio recebidos com muita suspeita. Os Leopardos
seguem uma estrutura de “células” e Amaris bat Ariela lide-
¢io a partir de seu refigio em Tel Aviv. A
maioria dos membros ¢ hébil em combate pessoal, pois
Amaris prefere utilizar carnigais e contatos humanos para
conseguir apoio comum (e nio de combate) a seus virios
planos. Muitos desses agentes sio os antigos servos dos cai-

ra a organizc

nitas mortos pelos Leopardos em 1967 que aceitaram o lago
de sangue em troca da continuagio de sua existéncia.

O Cruse nos Mi1L MFTROS

Mais um reconhecimento informal de uma habilidade
do que uma organizagio, o Clube dos Mil Metros comegou
como uma piada interna entre alguns americanos e euro-
peus que foram Abragados pelos guerreiros durante e depois
da Segunda Guerra Mundial. O fundador do Clube foi um
atirador de elite da Marinha, nativo de West Virginia, que
ficou ofendido com os insultos dos drabes Assamitas contra
sua raga ¢ sua arma. Ele en
fazendo com que ele o desafiasse, e estabeleceu que o duelo
deveria ser uma cagada que iria ocorrer dentro de uma drea
com mais de 250 km? nas Montanhas Zagros. O atirador
preparou uma emboscada para seu perseguidor e atirou no
pescogo do tradicionalista superconfiante a um quilometro
de distancia, decapitando-o.

anou um de seus inimigos,

Desde esse incidente, todo Assamita que mata outro
ta a uma distancia de mais de mil metros é considera-
do um membro do “Clube dos Mil Metros”. As discussoes
sobre quais mortes sio “legais” ou ndo ocorrem até hoje,
pois muitos pistoleiros Assamitas nio consideram o uso de
magia do sangue ou de Disciplinas uma forma vilida de se
entrar no clube.

Interpretando Personagens do Clube dos Mil
Metros

Como nio ha nenhuma exigéncia formal para ser admi-
tido no Clube a ndo ser realizar um determinado feito,
quase todos os personagens cujas Historias e caracteristicas
criam a possibilidade de realizar este feito podem participar
do Clube dos Mil Metros. Se esse individuo tornou-se um
integrante do modo “tradicional” (usando um rifle), com
certeza ele tem Destreza, Percepgio e Armas de Fogo com
nivel maior ou igual a 4. Alerta-se para os Narradores que
levam as leis da fisica em consideragio quando analisam fei-
tos extraordindrios que nenhuma quantidade realista de
Poténcia possibilitard a um vampiro matar outro com uma
pedra arremessada a mais de mil metros de distancia.

ca

RFLACOFS ERTERNAS

A primeira vista, pode parecer que os Ass
radicalmente divididos quanto as suas opinides sobre os

mitas estio

outros vampiros. Porém, nem mesmo o recente Cisma
apaga séculos de pensamentos condicionados. As prin
diferengas entre as opinides dos legalistas e dos cismaticos
encontram-se¢ na intensidade como eles exteriorizaram
essas opinides e na vontade de

A CAMARILLA

Vocé deve achar que odiamos a Camarilla. E para dizer a
verdade muitos de nds realmente a detestam. Basta perguntar

pais

a-las.

a qualquer um dos menininhos sorridentes de ur-Shulei. Mas
vocé tem de levar em conta que a Camarilla ¢ o tinico poder
fora de nosso ¢l que ji mostrou que consegue nos derrotar,
Essa € a prova incontestivel de que uma alianga é mais fore
do que um grupo que permanece isolado, mesmo que ele seja
muito unido internamente. Para muitos de nds, esse tipo de
forga exige respeito e faz surgir uma necessidade de nos Juntar-
mos a ela, especialmente se levarmos em consideragio a situa-
¢io atual da Montanha. Mesmo que estas ndo sejam ainda as
Noites Finais, existe uma guerra no horizonte, e quero estar do
lado vencedor.

<,

Por sua ve a forga também requer uma certa atengio,

pois ainda resta uma ameaga. Eu consigo ver onde os legalistas
se firmaram, e faz bastante sentido. Se alguma coisa ji provou
que ¢ uma ameag
depois recuou, vocé terd muita dificuldade em simplesmente
deixar pra Ii quando achar que estd em vantagem, nio é!

— Kasim Bayar, xerife de Milio, guerreiro cismitico

BRUJAH

a, espancou-o até vocé perder os sentidos e

Se eles descobrissem como melhorar e mantivessem isso em
segredo, seriam ameagas mais auténticas. Quando nio estio
lutando, estio choramingando. Quando nio estio choramin-
gando, estio procurando briga. Para falar a verdade, eles me
lembram mais um bando de irlandeses. Mesmo assim, ¢ melhor
deixar que outros lidem com estes vampiros, ou que atirem em
suas cabegas de uma boa distincia. Alguns deles conseguem
lutar tio bem quanto nds e, se vocé cair nas mios dos Brujah,
é o fim. Os ancides representam o maior perigo, pois gostam de
fingir que sdo estudiosos calmos e racionais, mas seus pavios sio
(0 CUrtos QUANto os NOSSos.

— Evan Rogers,
guarda-costas free-lance, guerreiro despojado

MALHAVIANOS

Apesar de sermos encorajados a fazer caridade ¢ rer com-
paixio pelos lundticos, as ninhadas de Malkav esmagariam
coragoes mais tolerantes do que o meu. Eles sio caprichosos,
inquietos e capazes de ter discernimento sobre coi;

15 que a0

deveriam nem imaginar. Eles sempre sentiram um certo pri
em nos perturbar (ou talvez vejam isso como uma obrigagio),
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mas hoje em dia suas piadinhas
estrat,
sem ficado mais concentrados, o que, de certa forma, torna-se

sdo menos fregiientes e seus
agemas confusos mais pe derosos. E quase como se tives-

mats preocupante do que qualquer outro rumo que eles pudes-
sem ter tomado.

Nio se engane com o que eu digo: acredito que a capaci-
dade deles de perceber camadas da realidade é valiosa.
Simplesmente nio acho que o prego pago vale a pena.

— Mohninda Vajpayee Cheran,
analista de informagio, vizir legalista
NOSFERATU

Um erro de tradugio fregiiente no Livro de Nod diz: “Fm
qualquer Jyhad, os Nosteratu sio os primeiros a morrer”,
: “Em qualguer Jyhad, os Nosteratu
sdo os primeiros a desaparecer”. Se vocé acha que vai haver

Acredito que o correto se

algum problema em sua cidade, fique de olho nos Nosferatu,
Quando sumirem dentro de seus bueiros e os lacrarem, siga o
exemplo deles. Os Nosferatu sio os maiores sobreviventes do
mundo cainita e conseguem ver uma ameaga com clareza
antes de qualquer um comegar a se sentir incomodado.

Se este grupo tem algum defeito, & a sua curiosidade. Quase
acredito que alwuns conseguiriam sobreviver alimentando-se
apenas de informagdes se a vitae ndo estivesse disponivel —
com certeza eles rentariam isso. Alimente essa sede e eles lhe
pagario em espécie. Nossos clis desfrutaram uma simbiose
longa ¢ produtiva que é bem mais forte do que qualquer poli-
tica transitdria. Eu o aconselho a manter essa alianga sempre
que possivel.

Se ndo tiver outra escolha a nio ser destruir um Nosferatu,
Jamais o atague no territério dele. Suas cinzas nunca serio
encontradas.

— al-Ashrad

TORFADOR

Como um ¢li, os Toreador sio assustadoramente inefi-
cientes. Eles preferem observar pinturas antigas e pedras escul-
pidas em tormatos estranhos e lamentar a perda de seus bati-
mentos cardiacos a se mexer e realizar algo.

Como individuos, alguns Toreador siao assustadoramente
eficientes em qualquer campo ao qual venham a se dedicar. Se
um deles considera esgrima uma arte, vocé pode apostar o san-
que que hi em seu cc wagao que ele cc mseguird competir com
pelo menos dois de nossos guerreiros. Eu considero os mais
temiveis aqueles que véem a politica como uma arte, e ndo um
hobby. Um deles foi o responsivel pelo infcio de toda aquela
confusio que ¢ a Camarilla.

Para dizer a verdade, eles me lembram muito os vizires, mas

» bem menos organizados, e isso ji deve esclarecer muita
coisa. Para nossa sorte, a maior parte do cli ainda parece ser
da escola que prefere “pintar uns borroes e colecionar pedri-
nhas bonitas”.

— Kurush Ishragi, mago do clima, feiticeiro legalista

TREMERE

Os Tremere sio a principal ameaga aos Filhos de Hagim
desde as antigas disputas que acabaram com a Secunda
Cidade. Eles chegaram até esse local através de seus proprios
estorgos, usurpando ndo s6 o sangue, mas também o poder dos
imortais em um intervalo de tempo tio curto que equivale a
um piscar de olhos no mundo dos vampiros. Nunca confie nos
Tremere, nunca os ignore e nunca esquega que temiam sufi-
cientemente os Filhos para tentar destrui-los completamente.
Sua maldicio foi apenas um ajuste. Segundo alguns padraes, os
Tremere sio os vampiros perfeitos: frios, racionais, pacientes e,
ainda assim, lutadores ripidos, nunca amaldigoados por Caim
e letais em suas decisoes e habilidades. Vocé pode, se quiser,
pensar em um Tremere como uma najfa, pronto para dar o hote
por seus proprios motivos reptilianos e bem armado com seu
veneno.

Se vocé tiver sorte, vou ensind-lo a ser um mangusto.

lat
, carnigal legalista

— Deviki Prasanta, instrutor de Pentjak
da Teia dos Punh

VENTRUE

Muitos Filhos de Hagim praguejam e reclamam de nossa
derrota nas mios dos Ventrue, os fracos, “os filhos da mie
renegados”, os riquinhos mimados do Velho Continente.
Dizem que deverfamos ter atacado a Alemanha e a Inglaterra
e queimado todos enquanto ainda tentavam fugir de seus cas-
telos, pois os Ventrue sio incapazes de se defender. Nis luta-
mos. Nés perdemos.

Muitos membros de nosso cli nido entendem como nio

conseguimos ganhar, pois tudo o que os Sangue Azul parecem
saber é trocar favores e vadiar em suas cortes. Entendam: nio
perdemos para os Ventrue hi quinhentos anos. Perdemos para
eles, para todos os seus aliados e amigos ¢ para cada maldito
camponés que cometeu o erro de encarar diretamente seu
senhor imortal. Entendam isso e vocés perceberio onde esti a
verdadeira forga dos Ventrue.

— Lydia Dorn, psicéloga, feiticeira legalista

O SABA

O Sabd nao faz idéia do que pensar de nds & O, © SOMOS
hastante cuidadosos com !‘t_‘)r;]!’"i?rl a como o vemos., A maioria
dos nossos ancides se mandou no ano passado, e isso ferrou
quase toda a estrutura da Mao Negra. As coisas ficaram meio
tensas durante .‘J'f_;:un.-‘ meses, e muitos dos nossos que estavam
para tris ficaram esperando o martelo descer. Entretanto,
parece que nossa lealdade significou mais para os fisurces do
que a deslealdade de nossos Senhores. Alguns Assamitas foram
promovidos, e o resto parece estar relativamente livre das sus-

peitas do Sabi e da Inquisicio. Pelo menos enquanto conti-
nha.

Ji o recrutamento sibito dos vampiros na Montanha ¢
o Sabi
o determinados a
acabar com todos aqueles que nio se ajoelharem diante deles.

nuarmos chutando o saco da Camari

outra coisa. Por um lado, adoramos descobrir porque
existe. Os Antediluvianos sio reais e est
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Ur-Shulgi nio deixa muitas dividas com relagio a este ponto,

a julgar pelas informagoes que recebi. Por outro lado...que

merda! Esse é o tipo de confirmagio que eu nio queria receber

durante um bom tempo. Agora, temos que pensar como vamos
contar tudo para o resto da Mao.

— Michael diCarlo,

atirador de elite, guerreiro antitribu

L ASOMBRA

Nunca, nunca, nunca subestime os Lasombra. Eles sio os

Ventrue sem a fragilidade moral, os Tremere sem toda aquela
pretensio, os Setitas sem toda aquela atitude. E ndo sio nada
disso. Alguns elementos dentro de suas fileiras também com-
partitharam de nossa fé, assim como de nossas terras. Aquelas
noites hi muito se foram, mas vdrios Lasombra ainda se lem-
bram delas. Mais do que qualquer outro ¢li nos dltimos dois
mil anos, eles tém sido nossos aliados ocasionais, e isso os torna

uma ameaga maior do que qualquer outra.
- F# jadi, ex-integrante da Mio da Vinganga,
guerreira despojada

ima al-

TzimiscE

Que grupo terrivel de esquisitoes, lundticos e megalo-
maniacos. (X% Tzimisce sio uma mistura de uma bichinha
Toreador com os problemas de comportamento de um Brujah
drogado. Realmente nio consigo entender porque os Lasombra
deixam esses idiotas acreditarem gue estdo no comando. Quer
dizer, ds vezes vocé precisa de alguém idiota o suficiente para
disparar uma metralhadora, mas isso nio é motivo para ter o
trabalho de manté-los em cargos importantes e ficar correndo
por tris dos panos para anular as ordens sem sentido desses
babacas.

Cedo ou tarde, receberemos ordens para lhes dar o mesmo
remédio que demos aos Tremere antitribu. Aguardo essa noite
com uma ansiedade que as palavras ndo conseguem descrever.

— Gene Bancroft, templirio, guerreiro antitribu

INDEPENDENTES

Nio existe independéncia na Jyhad. Existe apenas a igno-
rincia sobre guem ¢ seu mestre.
— ur-Shulgi
SEGUIDORES DE SET

A metifora da serpente é completamente inapropriada
para os Setitas. Por mais que paregam com répteis, eles se com-
portam mais como aranhas. Qualquer que seja a situagio, um
Setita tem trés

vezes mais esquemas em andamento do que se
fos, portanto, a falha de
um ird garantir que o grupo responsavel adotard imediatamen-
te o outro, Nunca cometa o erro de enfrentar um Setita em seu

suspeita. Muitos deles estardo interlig:

proprio campo de batalha, que é o das disputas politicas e soci-
ais. Vocé ndo perceberd as presas até elas estarem cravadas em
sua garganta.

Apesar de todo o seu talento nas dreas escolhidas, os
Setitas possuem duas fraquezas bem dteis. Em primeiro lugar,
passam tanto tempo cultivando o poder externo que acabam
relativamente fracos. Além disso, muitos membros do cli ido-
latram cegamente seu fundador, da mesma forma que viirios
A
eliminar a criatura.

— Sukainah, conselheira da corte de Algiers,
vizir despojada

samitas o fazem. Se souber explorar isso, vocé conseguiri

GANGRFL

s Gangrel conhecem as mesmas coisas que nds, Eles nao
possuem os mesmos detalhes, mas mantém seus ouvidos aten-
tos e também estiio cientes de que algo muito antigo e muito
ruim estd despertando. Sua decisio de abandonar a Camarilla

nio foi uma manobra politica para conseguir simpatia ou poder,

e sim uma titica calculada de sobrevivéncia. _

Viocé jd ouviu a histéria dos dois cagadores que encontra-
ram um urso! Um deles est:
O outro pergunta:

algando seus sapatos de corrida.

— Qque estd fazendo? Vocé nao conseguird correr mais do
que aguele urso.

QO primeiro cagador sorri e responde:

— Eu ndo preciso correr mais do que o urso, preciso ape-
nas correr mais do que vocé.

E por isso que os Gangrel sairam da Camarilla e seus irmios
antitribu nio deixaram a Mao Negra. O Sabi ¢ capaz de cor-

rer mais, nio ¢!

Se vocé encontrar um dos Gangrel recém-independentes,
ndo sefa bonzinho. Viver com os animais nio os torna ignoran-
tes nos jogos socials, apenas reduz sua tolerincia a besteiras.

Eles sio mdguinas de matar, exatamente o que o Sabid pensa
de nos.

znska, batedora nomade,

— Lydia Le

GIOVANNI

Eles detém uma vasta gama de poder no submundo. Eles
tém lacaios que andam por ai com metralhadoras apenas
aguardando uma ordem. Um Giovanni mede sua riqueza pes-
soal com bens e empre

5, pois meras quantias em délar nio
tém mais importincia. Eles tém uma grande familia que lhes di
apoio em qualquer lugar do mundo. Além de tudo isso, rém
acesso a certos aspectos da realidade que estario sempre dis-
tantes da maioria de nos.

Eu poderia descrever os Giovanni da mesma forma que
descreveria os vendedores de crack nas ruas de Chicago. Além
da necrofilia, ndo existe muita diferenga.

— Khaled Johnson, cagador de recompensas,

guerreiro despojado

BavNos

Todo mundo subestima os Ravnos. Compartithamos o pro-
blema de sermos vistos através de um esteredtipo pelos demais
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cainitas. Eles também tém a vantagem de apresentar uma D ISCIPL INAS

grande diversidade interna que nio é percebida pelos outros
relacionamo-nos melhor com este
cli do que com qualquer um dos outros. Talvez, isso acontega

Membros. Provavelmente,

porque exige muita atengio a sobrevivéncia nos lugares onde
temos maior contato uns com os outros. Portanto, nao tempos
tempo para compararmos o tamanho de nossas presas.

Com certeza, a auséncia de lutas politicas também exerce

certa influéncia em nosso relacionamento. Eles nio defendem
0 sectarismo e nunca exigiram nossas cabegas em uma langa.
Além disso, jamais incitaram a nossa ira cometendo atrocida-
des em massa contra os mortais. Nos ficamos fora do caminho
deles ¢ eles ticam fora do nosso. Ocasionalmente, teremos de
matar um de seus jovens e estdpidos cleptomaniacos. As vezes,
eles terdo de matar um de nossos jovens e estipidos sociopatas.
E um acordo justo.

— Gerhardt von Eich, negociador, feiticeiro legalista

OuTRAS CRIATURAS

METAMORFOS

Vocé entende como os nossos membros que seguem a
Tritha do Sangue se sentem com relagio & Camarilla? A maio-
ria dos metamorfos possui sentimentos semelhantes em relagio
a todos os vampiros e tém uma forga igual & nossa.

Nio tente negociar com eles. Nio tente entendé-los. Nio
tente usd-los nem redireciond-los. Eles nao vio oferecer nada
disso a vocé.

— Kazimiera Zuyus, escultora, feiticeira legalista

Macos

Eles sio tio antigos quanto nds, assim como suas disputas.
Em geral, os magos o tratam com o mesmo nivel de respeito
que vocé thes dedicar. Em esséncia, eles sio mortais, o que os
torna inerentemente frigeis, mas possuem muitas vantagens
— a menor delas € a capacidade de viver sob a luz do sol.

Alguns ji ouviram falar de mim, e mencionar meu nome
pode até the poupar de algum problema com os magos — pelo
menos uma vez. Nido use esse privilégio em vio nem espere que
ele funcione com todos os magos.

— al-Ashrad
Fantasmas

Nds criamos um monte deles.
Mas falando sério: por alguma razio, temos poucos proble-
ssombragdes, e pouquissimos de nds tém algum
motivo para falar com aqueles que ji partiram. Eu entendo que
alguns feiticeiros tenham
necromancia, mas todos os nomes que ouvi estio ligados a
individuos que ainda se encontram em Alamut.
— Jessica Tate-Duncan, ex-agente do DEA*,
guerreira cismdtica

mas com &

virias habilidades no campo da

: Drrug Enforcement Admir

ation

(agéncia anti-drogas norte-americana)

Assim como qualquer anciio, os Filhos de Hagim mais
antigos desenvolveram suas préprias transformagoes das
Disciplinas “comuns™ que as castas praticam. Entretanto,
suas maiores inovagoes envolvem a disciplina exclus
Assamitas: Quietus. A magia do sangue dos feiticeiros tam-
bém oferece va

ados

s técnicas singulares e nunca antes vistas
no universo cainita.

Auspicios

Alguns Assamitas alegam que Hagim era um estudioso
e que Auspicios era sua ferramenta mais importante.
Independente da verdade dessa afirmagio, a casta dos v
res ainda utiliza Auspicios com precisio e forga iguai
qualquer visiondrio Toreador ou profeta Malkaviano.
Muitos vizires se referem 2 disciplina como “Olhos de
Hagim” e m evocagoes ao fundador de seu cla para
ajudd-los a se concentrar em suas artes perceptivas.

as de

AGRUPAMENTO DA ANIMA [Auspicios NIveL SETE)

O poder da Projegio Psiquica permite uma exploragio
ilimitada. No entanto, muitas das experiéncias que promo-
ve niio devem ser transmitidas de forma adequada para os
individuos que nao sdo capazes de vivencid-las. Outros pre-
tensos observadores no plano astral ficam cegos e surdos.
Os vizires acreditam que Agrupamento da Anima nasceu
como uma técnica para guiar a magia da casta guerreira na
busca de visoes. Esta disciplina permite que um vidente leve
junto com ele um pequeno grupo de companheiros para os
reinos astrais.

Sistema: Todos os individuos que desejam usar
Agrupamento da Anima precisam estar em contato fisico
com o personagem que possui o poder ou com alguém que
atenda 2 essa condigdo. Na verdade, deve-se formar uma
corrente de individuos.

O jogador gasta um ponto de sangue para cada “passa-
geiro” que ele deseja levar para o plano astral, tendo como
limite o valor de seu Raciocinio. Depois, deixa o proprio
corpo, da forma como estd explicado em Projegio Psiquica
(Vampiro: A Méscara , pig. 152). Desde que permaneg

em contato fisico com o personagem, todos os passageiros

am

serdo tratados como se conhecessem Projegio Psiquica,
independente do seu nivel real de Auspicios (se ¢ que eles
possuem a disciplina). Esse poder temporirio funciona
como se o passageiro tivesse conseguido o mesmo nimero
de sucessos que seu “lider”

No plano astral, os passageiros ficam proximos ao deten-
tor da Disciplina — num raio de mais ou menos 30 metros
— ancorados por um corddo fino de prata. Isso nio impoe
nenhuma penalidade, a ndo ser um pequeno conhecimento
da localizagao do lider o tempo todo.

Qualquer passageiro que vier a perder o contato fisico
com 0 personagem retornard

instantaneamente ao seu
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corpo e perderd uma quantidade de pontos temporirios de
Forga de Vontade igual a 8 menos o Raciocinio do perso-
nagem. Se isso reduzir sua Forga de Vontade a zero, ele per-
maneceri inconsciente até o proximo por-do-sol.

Sistema TM: Os participantes devem permanecer em
contato fisico, como foi explicado anteriormente. Gaste
uma La
metade de suas Caracteristicas Mentais (arredondadas para
baixo).

iwcteristica de Sangue para cada “passageiro” até a

Se um dos “passageiros” soltar-se de vocé, ele perdera
trés Caracteristicas Mentais e ficard inconsciente durante o
resto da noite se isso reduzir as Caracteristicas a zero.
RApIDEZ

U

pre foi a arte favorita dos As

scm-
aplica-

1 dos dons vampiricos mais primitivos, a Rapic

amitas. Apesar de s
es desenvolveram
outros usos para a velocidade sobrenatural fornecida pelo

¢Oes COMUNS serem marcials, muitos v
seu sangue. Nos registros mais antigos do cld, como as
Paribolas do Sangue, encontra-se a frase “alcangar o
vento”, o que implica que os Assamitas estavam predispos-
tos 4 essa disciplina desde seu surgimento.

Precisio (Rapinez NIveL Sris)

Enquanto muitos ancides cainitas desenvolvem seus
reflexos sobre-humanos em niveis realmente incriveis,
outros encontram usos novos e variados para a habilidade,
como a Precisio. Essa téenica de concentragio permite ao
usudrio aplicar toda a sua energia em um alvo mindgsculo.
Ele aumenta de maneira efetiva sua capacidade de manipu-
lar, superando o mais avangado rorno mecinico, ao se
mover de uma forma tio rapida que nio altera nada, a nao
ser 0 que ele realmente toca. Escultores cainitas que domi-
s de criar obras com detalhes
quase microscapicos, pois trabalham com tanta rapidez que
conseguem tirar apenas as camadas mais finas de madeira
ou de pedra. Um certo especialista médico da casta dos vizi-
res tem a reputagiio de ser capaz de utilizar seus instrumen-

naram a Precisiao sio caps

tos cirtirgicos de uma forma tio habil que lhe permite sutu-
rar até um tecido danificado da medula espinhal.

Sistema: O jogador gasta dois pontos de sangue ¢ um de
Forga de Vontade e faz um teste de Destreza + Oficios
(dificuldade 6, podendo substituir Oficios por uma
Habilidade apropriada a critério do Narrador). Para cada
sucesso, o jogador pode acrescentar um dado a todos os tes-
tes relacionados com a precisio, com a manipulagio deta-
lhada ou com a movimentagio de algo sem alterar o ambi-
ente. Esse poder dura uma quantidade de minutos igual ao
nivel de Rapidez do personagem.

O personagem entra em transe engquanto se concentra
para ¢ toda a sua velocidade em movimentos discre-
tos e rapidos. Qualquer agio que ndo envolva a manipula-
¢ao detalhada estard sujeita a um modificador igual a +2 de
dificuldade. Até mesmo conversar é cansativo. O persona-

gem pode interromper voluntariamente a Precisio antes de
terminar, mas todos os beneficios se perdem se o poder nio
for invocado em seguida. Em nenhuma circunstancia, a
Preciso fornece beneficios no combate (apesar de auxiliar
na preparagio de armas bem complexas).

Sistema TM: Gaste duas Caracteristicas de Sangue e
duas Caracteristicas Mentais. Durante os préximos cinco
minutos, vocé ganhard dois novos testes em todos os desa-
fios relacionados & precisio, & manipulagio detalhada ou a
movimentagio de algo sem alterar o ambiente. Vocé perde-

ri todos os empates que envolverem movimentos fisicos
bruscos, incluindo o combate.

OFUSCACAO

A lenddria “invisibilidade” dos Assamitas ¢ a base de
muitos rumores sobre o cla. A maioria dos nedfitos ji ouviu
a0 capazes de apare-
cer em pleno ar e desaparecer em uma sombra. Entretanto,
muitos historiadores Assamitas suspeitam que a Ofuscagio
ndo foi uma das primeiras Disciplinas da linhagem no inicio
da Segunda Cidade e que apenas uma casta estava predis-
posta a ela um milénio atrds. Arualmente, a grande maioria
dos Filhos de Hagim ¢ hibil na arte de mover-se sem ser
visto, Guerreiros e feiticeiros demonstram uma afinidade
inata com a Disciplina e muitos vizires desejam pelo menos
uma instrugio b

histdrias sobre assassinos temiveis que

a de seus irmaos de cla. Apesar de mui-
tos Assamitas conhecerem o nome comum para a habilida-
de, adquiriram o habito de seus ar
Ofuscagio como “o véu negro”, e “usar o véu” ¢ uma
expressio comum que objetiva redirecionar o olhar dos
outros para longe do detentor da Disciplina.

s de se referir 4

ACEITACRO DESpREOCUPADA (OFUSCACAD NIVEL SFIS)

Muitos Filhos de Hagim buscam coisas que pareceriam
. N'.l ver-

ta ja atrai a suspeita

nada interessantes para a maioria dos observador
dade, ser conhecido como um As;
de muitos grupos. Esta téenica de Ofuscagiio serve para aba-
far até certo ponto as repercussoes dos atos de seu pratican-
te, fazendo com que tudo pare¢a bem mais tolerivel
Lembre-se de que a Aceitagio Despreocupada tem seus
limites: enquanto se pode inventar uma desculpa para car-
regar um fuzil em plena rua (“Estou levando isto para ser
avaliado”), disparar a arma contra um carro em movimento
atraird a atengdo do observador mai

Sistema: O jogador gasta um ponto de sangue ¢ faz um
teste de Manipulagio + Lébia (dificuldade 7). Todos os
observadores tém de conseguir um nimero de sucessos

entediado.

maior ou igual ao conseguido num teste de Raciocinio +
Prontidiao (dificuldade 8, reduzida para 6 se o observador
estiver procurando por atividade suspeita) para perceber as
agoes do personagem. Isso deve ser feito pelo tempo sufi-
ciente para que a a¢io Nao seja mais uma ame
personagem nio tente interagir com o observador.

afisicaeo
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» contrdrio dos niveis menores de Ofuscagio, a Aceitagio

Despreocupada permanece efetiva, mesmo que o personagem
venha a afetar seus arredores ou agir de uma maneira indiscrera.
Enquanto estiver usando a Disciplina, o vampiro consegue forgar

a fechadura, desarmar uma bomba, sacar dinheiro de uma caixa

registradora ou fazer rapel em um prédio em plena Times Square.
Ninguém, com excegio dos individuos mais perceptivos ou parandi-
cos, iria se importar com o fato e esqueceria ter presenciado tudo

COMO UMa colsa Nao an

aquilo, desde que a agiio seja classific:

¢adora pelo observador. O Narrador é sempre o drbitro final so

defini¢ao de atividade “nao ameacadora” de qualquer personagem
G & | | !
Sistema TM: Gaste uma Caracteristica de Forca de Vontade e

duas Caracteristicas Mentais. Um observador que deseja se opor a

(ou até mesmo notar) alguma agiio inofensiva realizada por seu per
sonagem terd de vencé-lo em um Desafio Mental no qual vocé

Li\mh:l todos os cmpates.
QUuIETUS

A Disciplina agora conhecida como Quietus sofreu diversas

nvolve-

mudangas de enfoque desde que os juizes de Hagim a de

ram na Segunda Cidade. Em sua forma arual

ela é uma Disciplina
que usa as propriedades singulares da vitae cainita com dois objeti-
vos: aplicagio marcial direta e julgamento de outros cainitas na era
da Segunda Cidade. Em muitos casos, nio se sabe ao certo quais
desses objetivos sio auxiliados pelas técnicas apresentadas.

No inicio, Quietus era uma ferramenta que apenas os juizes
usavam. Poucos estudiosos se preocupavam em aprender uma
Disciplina que era pouco mais do que uma série de técnicas usadas
para punir vampiros Criminosos. Porém, :|p\'n a .|l|ni.| \|.| \L':!ll‘.‘;l|.|

Cidade, todos os Filhos de Hagim tornaram-se os alvos proviveis

de outros vampiros que nio viam mais sentido em respeitar essas
leis exageradas ou aqueles que as defendiam. Os estudiosos que
persuadiram os antigos juizes a lhes ensinar Quietus para defesa

pessoal logo descobriram uma variedade de aplicagoes diferentes

para muitos dos poderes basicos. Qualquer estudioso que jd entr

em uma biblioteca barulhenta desejou paz e siléncio; Siléncio
Mortal (Vampiro: A Méscara , pig. 175) logo provou ser bem mais
Gtil para algo além de acabar com um distiarbio publico ou os ped

dos de misericordia de um fugitivo encurralado.

O QuF € QuIETUS?
Os jogadores que representarem os Assamitas podem
querer conhecer a etimologia e a prontincia de “Quietus”.
A Disciplina teve uma variedade de nomes ao longe da

Historia. O nome atual é derivado de uma expressao em
inglés médio, quietus est, que pode ser traduzida como
“ele estd livre” e era utilizada como uma isencio de
responsabilidade. Nesse caso, significa anular o peso da

culpa através de uma punig¢io adequada. Em seu uso

»ode significar um acordo final (como

moderno, “quietus”

uma divida ou uma obrigagao), morte, fim de uma ativi-
dade ou algo que silencia ou suprime. Os Assamitas eru-
ditos pronunciam “QUIE-tus", e nio “quie-TUS".
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A medida que exploravam outras manifestagoes de
Quietus, os estudiosos comegaram a desenvolver permuta-
goes tnicas desses poderes, tanto de maneira isolada quan-
to junto com outras Disciplinas. Alguns usaram seu préprio
sangue para fortalecer artefatos insubstituiveis, em vez de
armas brancas, enquanto outros aprenderam como nausear
seletivamente um interlocutor para encoraja-lo a dizer
somente a verdade. Apesar de nem sempre utilizarem os
poderes primarios de Quietus, muitos feiticeiros e vizires a
adotaram com o intuito de tirar vantagem dos usos suple-
mentares criados pelos seus irmaos. Com o tempo, todo o
cld adquiriu uma afinidade pela Disciplina.

Mesmo os poderes mais bisicos de Quietus sofreram
virias mudangas ao longo dos milénios. A casta guerreira,
1dos juizes foram os criadores da Disciplina,
sempre determinou o enfoque principal. A medida que as
taticas dos guerreiros mudavam do ataque para a infiltra-
¢io, os poderes marciais da Disciplina também se alteraram
do dano direto para o indireto. De maneira irdnica, muitos

cujos antepas

poderes modernos, que sio menos ofensivos do que os pra-
ticados dois milénios atrds, assemelham-se as ferramentas
originais de punigiio e vinganga usadas pelos juizes. Além
disso, a maldigio Tremere tornou uma das técnicas basicas
de Quietus indril para seus usudrios; os Filhos logo adapta-
ram uma manifestagio menos complexa para preencher o
vazio deixado em seus ensinamentos.

Como ji era de se esperar, alguns poderes antigos ainda
existem nas Noites Finais. Ancides que os aprenderam
quando ainda eram aceitos dificilmente os esquecerio e
podem dividir isso com os nedfitos merecedores se recebe-
rem @ recompensa € O respeito :idchmdns. No entanto, a
hierarquia dos usos elementares de Quietus €, em grande
parte, estitica, como a maioria das Disciplinas de niveis infe-
riores. Manifestagoes arcaicas sio o remanescente de noites
esquecidas, e nio utilizagoes comuns da Disciplina atual.

SUOR DE SANGUF (QuIETuS NIVEL SFIS)

Apesar de nao terem glandulas sebdceas funcionais, os
vampiros suam em momentos de tensio extrema. Esse
“suor” &, na verdade, uma camada fina de sangue na testa e
nas maos. Os Membros véem isso como um sinal de medo
ou culpa. O Assamita que domina o poder do Suor de
Sangue ¢ capaz de induzir estes sentimentos em um alvo de
forma sobrenatural. A vitima sofrerd uma vazao torrencial
de vitae através de seus poros se sentir um pouco de remor-
50 por qualquer um de seus atos.

Sistema: O alvo precisa estar no campo de visio do
vampiro, que tem de permanecer trés turnos concentrado.
O jogador gasta um ponto de For¢a de Vontade e faz um
teste de Manipulagio + Intimidagio (a Forga de Vontade
da vitima é o que determina a dificuldade). O alvo perde
um ponto de sangue por sucesso. Os mortais sofrem dano
como se alguém tivesse se alimentado deles. A vitima “eli-
mina” o sangue perdido através de uma transpiragio stbita

que chega a molhar suas roupas e pode até formar uma poga
aos seus pés. O sangue perdido dessa forma ¢ considerado
sangue imortal initil e fornece um sustento minimo (meta-
de do normal) para os cainitas desesperados o suficiente
para lambé-lo do chio ou tird-lo de uma roalha. Ele nao ali-
menta o individuo do qual saiu.

Além da perda de sangue, a vitima é tomada por um sen-
timento de arrependimento e culpa por suas transgressoes
passadas (se tiver uma consciéncia forte) ou sofre uma com-
pulsio extrema para se vangloriar (se tiver um cardter bem
inferior). A gravidade desse impulso depende do nimero de
sucessos obtidos: um sucesso provoca um remorso leve,
enquanto que cinco sucessos podem resultar numa declara-
¢io orgulhosa dos crimes do alvo.
vo do que mecinico, e o Narrador é quem decide o que a

sse efeito € mais narrati-

vitima se sentird compelida a confessar ou se vangloriar.

Note que a existéncia desse poder nio ¢ muito conheci-
da. Tanto os vampiros quanto os mortais tém uma tendén-
cia a se afastar de alguém que comega a suar sangue, e pas-
sd4r I?Ur uma st llﬂg(-iu dl_'.\'.‘ii‘.‘i Pﬂdl_’ 1!11;]\'”r2]r E]té mesmo O
individuo mais corajoso.

Sistema TM: Passe trés turnos (ou quinze segundos fora
de combate) concentrado e declare um Desafio Mental, ao
qual seu alvo resistird com suas Caracteristicas Fisicas.
Vocé pode gastar quantas Caracteristicas Mentais desejar
no desafio. Caso seu personagem venga, faga um nimero de
Testes Simples igual a4 quantidade de Caracteristicas
Mentais que gastou. Para cada teste que vocé vencer ou
empatar, o alvo perde uma Caracteristica de Sangue (ou
Sllfrl.‘_‘ um I'li\r'f_‘l de L'E'Ini‘ ll_'r'd.l s fnr hll.l'l'lill"ll]).

SILENCIO SELETIVO (QL;u-"t us NIVEL SeIs)

Apesar de ser um instrumento (til tanto para o campo
de batalha quanto para a corte, Siléncio Mortal é indiscri-
minado em seus efeitos. O : no que ut
antes de atirar com uma espingarda rambém silenciari o
radio através do qual seus colegas o avis:

ar este }'I(!L{L’[

wrio da chegada de

um seguranga. O cortesdo que sufocar as vozes distintas em
uma sala também nio conseguira falar. Esta Disciplina per-
mite a um Filho de Hagim bem preparado superar essas
limitagoes silenciando apenas os individuos ou objetos que
utilizar como alvos.

Ao usar este poder, a maioria dos individuos exala uma
névoa ténue de sangue que se prende nos alvos seleciona-
dos, evaporando gradualmente 3 medida que o efeito de
Siléncio Seletivo se esvai. Alguns Assamitas também utili-
zam uma técnica similar quando invocam Siléncio Morrtal,
mas a névoa fica ao redor das vitimas e se move com elas.

Sistema: O jogador gasta dois pontos de sangue e faz um
teste de Vigor 4+ Furtividade (dificuldade 7). Cada sucesso
representa um individuo ou objeto que o personagem pode
silenciar com o uso deste poder. Todos os alvos devem estar
a menos de 20 m do personagem. Objetos maiores do que
um homem contam como mais de um alvo: uma metralha-
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dora pesada conta como dois, um carro como trés, um
pequeno aviio como cinco. Objetos maiores do que um
avido particular ou criaturas maiores do que um elefante

nio podem ser silenciados por este poder.

Cada vitima fica calada durante uma quantidade de
minutos igual @ Forca de Vontade permanente do persona-
gem. Nada do que ele faz ird gerar som, apesar de os efei-
tos secunddrios de suas agoes produzirem ruidos normal-
mente. Por exemplo, uma arma sob o efeito deste poder
nio emitird uma explosio audivel quando disparada, mas
suas balas ainda fardo barulho quando romperem a barrei-
ra do som. Uma vitima silenciada pode gritar & vontade,
pois nao emitird rufdo algum, mas conseguird ajuda que-
brando uma janela.

Sistema TM: O jogador gasta duas Caracteristicas de
Sangue, depois realiza um Desafio Estitico Mental contra
uma dificuldade de sere Caracteristicas para cada objeto
que ele deseja silenciar, até um nimero miximo de alvos
igual a 3 + o nimero de Caracteristicas da Habilidade
Furtividade.

RerLEROS DO CORACAD (QuiETus NIVEL Se1s)

De acordo com a sabedoria Assamita, esta téenica foi
criada por um estudioso bizantino que queria proteger seu
rebanho da sede de outros vampiros. Reflexos do Coragio
permite a um vampiro deixar emogdes na corrente sangiii-
nea de qualquer mortal de quem ele se alimenta. Qualquer
outro Membro que se alimentar do mesmo humano experi-
mentard

Sistema: O personagem tem de beber pelo menos um
ponto de sangue do mortal e depois gastar um minuto em
contato fisico com o alvo enquanto se concentra na emogao

s mesmas emogoes, como se fossem suas.

que quer deixar no sangue. O jogador gasta um ponto de
Forga de Vontade e faz um teste de Carisma + Empatia
(dificuldade 7 em circunstincias normais, 5 se 0 persona-

gem er sentindo a mesma emogao, 9 se o personagem
estiver sentindo uma emogio oposta e muito forte). O san-
gue do alvo carregaré o peso do sentimento escolhido pelo

periodo de um més lunar para cada sucesso obtido. O san-

guc tll.' um mnri‘zﬂ consegue manter apenas uma L‘Tl'll'lgi_lil por
vez. Tentativas subsegiientes de usar Reflexos do Coragao
no mesmo individuo nio surtirdo efeito algum até a primei-
ra se encerrar.

Qualquer vampiro que beber o sangue de alguém sob a
influéncia desta Disciplina terd de ser bem-sucedido em um
teste de Autocontrole (a dificuldade ¢ equivalente a Forga
de Vontade do mortal) assim que engolir o primeiro ponto
de sangue. Se falhar no teste, a emogiio intrinseca a vitae o
dominari de imediato. A intensidade do sentimento depen-
de de quantos pontos de sangue forem bebidos. Um ponto
causa uma leve mudanga de humor, dois alteram de forma
significativa o comportamento e trés ou mais promovem
uma transformagio completa no estado emocional.

Dependendo das circunstéiincias e do sentimento preciso, 0s

efeitos podem ser espetaculares ou catastréficos. Um vam-
piro tomado pelo ardor da paixao acreditard temporaria-
mente que estd amando o mortal (ou qualquer um que esti-
ver proximo). Alguém que beber o sangue de um humano
portador de 6dio poderd acabar despedagando sua presa, e
aqueles que tomarem um gole da vitae de alguém tocado
pelo medo sairdo correndo e gritando. O vampiro fica sujei-
to A emogio por uma quantidade de horas equivalente i
Forga de Vontade do mortal, apesar de sentir outras coisas
apos a explosio inicial de sentimentos.

O mortal que se encontra sob o efeito de Reflexos do
Coragiio nio percebe os efeitos do poder, apesar de ficar um
pouco predisposto ao efeito selecionado enquanto o poder
estiver ativo. O vampiro que usar a Disciplina ficard imune
a qualquer sentimento que aplicar em seus alvos.

Sistema TM: O personagem bebe do alvo mortal,
depois, concentra-se durante um minuto e gasta uma
Caracteristica Social e uma Caracteristica de Sangue. No
préximo més, qualquer um que beber do mesmo alvo terd
de vencer um Desafio Estatico Mental contra a dificuldade
de suas Caracteristicas Sociais permanentes para nio sentir

a emogio deixada por seu personagem no sangue do morral.
Os efeitos mecinicos do sentimento forjado ficam a critério
do Narrador, mas podem incluir a alteragio da dificuldade
para o frenesi.

PURIFICACAO (Quirtus NIVEL SEIS)

Apesar de a maioria das culturas mortais nio aceitar o
derramamento de sangue, os Assamitas — na verdade, 0s
v

mpiros — tém uma reagio oposta. Para eles, o sangue
confirma a imortalidade ¢ ¢ uma substancia revigorante. A
Purificagiio baseia-se nesse principio e usa o poder da vitae
para limpar e restaurar. Em vez de expurgar uma mancha

externa do corpo, a Disciplina permite remover as impure-
zas da mente e da alma de outros individuos, incluindo
aquelas deixadas pelo controle mental de outros Membros.
O vampiro que usar este poder expele seu proprio sangue
através da pele e permite que ele molhe o alvo, dissipando-
se aos poucos. Enquanto isso acontece, sio eliminadas as
impurezas espirituais e as influéncias externas.

Sistema: O personagem toca a testa do alvo e ambos se
concentram durante, no minimo, cinco minutos. O jogador

gasta um nimero de pontos de sangue igual & Forga de
Vontade do alvo. Este faz um teste de Forga de Vontade
uma vez para cada influéncia sobrenatural externa (normal-
mente uma Disciplina vampirica, apesar de outras criaturas
sobrenaturais terem seus proprios poderes) a que sua mente
foi sujeitada (dificuldade igual ao nivel do poder em ques-
tdo +4, ou dificuldade igual a 7 se o poder nio for medido
em niveis). Um sucesso cancela o efeito.

A Purificagio tem seus limites. Ela ¢ capaz de remover
influéncias estranhas, como comandos implantados com
Dominio, perturbages causadas por Deméncia ou as impo-
sigoes decorrentes da Presenga de um anciio. Nio se pode
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desfazer influéncias passadas através do sangue, incluindo um lago

sangue ou as peculiaridades idas por um ¢la ou linhagem, ¢ nem a

gar -|\|l1<.'|-1‘ causadas por técnicas puramente mundanas, como persua-
sd0, hipnose ou lavagem cerebral, nem estados emocionais genuinos,
como o amor e o 6dio. Ela é capaz de remover os efeitos da magia do san-
gue que alteram a mente, mas o personagem que estd usando Purific acan
ou o beneficidrio do poder tem de possuir um nivel de Taumaturgia
maior ou igual ao produzido pelo efeito. Um personagem nio pode usar
[Jl|['|[lL'.i\':_ln em si mesmo.

Sistema TM: Gaste um niimero de Caracteristicas de Sang gual a0
numero de Caracteristicas Mentais permanentes de seu alvo. Este deve-

rd, entdo, realizar um Desafio Estatico Mental contra uma dificuldade de
TC:
ja expurgar. O sucesso cancela o efeito. As limitagoes anteriores também

wcteristicas para cada influéncia sobrenatural externa que ele dese-

se aplicam & versio TM deste poder.
GARRAS SANGRENTAS DE Baal (Quietus NIiveL SET1E)

A toxina gerada pela Caricia de Baal (Vampiro: A Méscara, pig.
176) nido € suficiente para causar danos significativos em inimigos real-
mente temiveis. Esse desenvolvimento Progressivo \].!-_;HL'[.I técnica
menor ]‘L'“:]:IL' a0 ll‘\ll-.”i\s envenenar sua arma com uma \Ill"-:_.]||\|.| \l\'
base sangiiinea tao poderosa que chega a corroer a propria arma, dete
riorando o metal mais resistente em um minuto ou menos. Entretanto,
seus efeitos sobre a vitima sdo suficientemente fantisticos para tazerem
com que a perda da melhor lamina valha a pena. O efeito deste poder
tem uma duragio muito curta, pois a substancia criada logo se evapora-
ra caso ndo neutralize a si mesma enquanto dissolve tudo com o que
atinge.

Sistema: O personagem reveste uma arma com seu proprio sangue

exatamente como faz em Caricia de Baal. O jogador gasta um ou mais

iculdade 7)

pontos de sangue e faz um teste de F ra de Vontade (
;|\';|L]l'- l.lnl I;l”ll'l"[ll L'\.l:ill.l um

Depois disso, a arma causard dano a;
namero de dados de dano adicionais igual ao nimero de sucessos obtidos

mais a quantidade de pontos de sangue gastos. Esses dados extras desa-

parecem a razio de um por turno i medida que O veneno se J]»\l]‘.]. pinga
ou reage com o material da arma. Depois que os dados de dano extras ter-
minarem, os dados de dano bésico da arma comegam a desaparecer no
mesmo ritmo. A arma quebrari se for usada quando seu dano bisico esti-
ver reduzido a Forga do portador. As Gnicas armas capazes de resistir 2
corrosio sao aquelas criadas com um poder sobrenatural de nivel maior
ou igual ao nivel de Quietus do personagem e, mesmo assim, isso fica a
critério do Narrador.

Esta Disciplina estd sujeita &s mesmas restricoes que Caricia de Baal,
exceto no limite do nimero de golpes bem-sucedidos que causam dano

agravado. Uma arma afetada por Garra Sangrenta de Baal causa dano

gravado em todo ataque bem-sucedido até ser destruida.

A critério do Narrador, o personagem pode usar o veneno que este
poder produz para outros fins, como queimar um cadeado ou destruir
uma fita incriminadora. Entretanto, nao é possivel guardar o veneno para
UsO POSterior — mesmo se encontrar um pote resistente, a substancia fica
inerte depois de alguns minutos fora L[i‘ corpo de seu criador.

Sistema TM: Gaste uma ou mais
arma com seu sangue. Agora, ela causa dano agravado e ganha um

acteristicas de Sangue e cubra a
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numero de caracteristicas Envenenado igual ao niimero de
Caracteristicas de S angue que seu personagem gastar, o que
imado as suas caracteristicas adicionais. A cada ataque
bem-sucedido com a arma, vocé pode fazer um Teste
Simples para cada Caracteristica Envenenado que ela pos-
suir no momento; cada sucesso elimina um Nivel de
Vitalidade a mais.

No final de cada turno, a arma perde uma Caracreristica
Envenenado . Quando perder a dltima, ela serd destruida.

¢ s

ExveneNaR A FONTE Da ViDa (QuiFTus NIVeL SeTe)

Além de deixar rastros emocionais no sangue de um
alvo, o mestre deste Quietus ¢é cay de contaminar a
, transformando-a em um veneno letal para
qualquer outro Membro que venha a beber do mesmo mor-
tal. Alguns Assamitas utilizam este poder para proteger seus
rebanhos contra “posseiros” ou para defender pessoas espe-
cificas de ataques indiscriminados. Sabe-se que outros o uti-

1 como uma armadilha sutil para outros vampiros,
‘ndo os rebanhos voltarem-se contra seus proprietirios.
Existem rumores que dizem que o poder surgiu das pesqui-
sas do cla a respeito da maldigao Tremere.

Sistema: O personagem toca o mortal que deseja conta-
minar ¢ espalha um pouco de sua vitae sobre a pele da viti-
ma. O jogador gasta trés pontos de sangue e faz um teste de
Vigor + Ocultismo (dificuldade 7). Durante uma quantida-
de de meses igual ao nimero de sucessos, qualquer outro
vampiro que vier a beber o sangue do morrtal sofrera dois
Niveis de Vitalidade de dano agravado para cada ponto de
sangue ingerido. Esse dano se manifesta como uma combi-
nagiio de queimaduras dcidas e algo parecido com o choque
causado por toxinas.

Enquanto o mortal é venenoso para os Membros, o equi-
librio alguimico de seu corpo fica levemente alterado em
relagio a toxicidade. Ele ganha dois pontos adicionais de
Vigor para resistir aos efeitos e aos danos causados por

mesi

faz

venenos e dcidos. Entretanto, suas excregdes corporais,
principalmente o suor, sio um pouco mais nocivas do que o
normal. Ele fica sujeito a uma penalidade de um dado em
todas as paradas de dado Sociais sempre que interagir com
alguém que tem um nariz sensivel e estd perto o suficiente
para sentir seu cheiro.

Sistema TM: Toque o alvo e gaste trés Caracterfsticas
de Sangue e qualquer quantidade de Caracteristicas Fisicas.
Durante um nimero de semanas igual ao nimero de
Caracteristicas Fisicas que vocé gastou, o sangue do mortal
venenoso para todos os Membros, exceto vocé.
Qualquer cainita que beber do humano sofrerd dois Niveis
de Vitalidade de dano agravado para cada Caracteristica de
Sangue que adquirir.

O mortal em questdo tem duas Caracteristicas a mais
em todos os desafios para resistir aos efeitos de venenos e
dcidos, mas ganha uma Caracteristica Social Negativa
Repugnante.

serd

CANCOFS DA VITAF LONGINQUA (QuirTus Niver Orto)

Muitos estudiosos Assamitas acredit: este poder
antigo seja usado desde o surgimento dos juizes na Segunda
Cidade. Ele era utilizado originalmente como uma técnica
poderosa para punir os vampiros que se alimentavam de
maneira inapropriada ou com crueldade excessiva. Os pra-
ticantes da magia do sangue e os individuos peritos em
Auspicios sabem hd muito tempo que a vitae pode carregar

m gl

impressoes residuais de emogio e personalidade. O poder

EVOCa essas ilhprc:is(ms para .‘\'Uhrl'c'.irrl.' Tar sua v
imagens ¢ sentimentos tirados do individuo que possuia o
sangue antes de o vampiro se alimentar. Alvos obstinados
ou com rl'lllifi'l ﬁ)l’()".i dl.' \"RT[I“[LIL‘ 11(1\_1L‘I“ L'(‘I'l."ikl\'ri“' 3505
visdes como devaneios, mas aqueles que sio menos contro-
lados podem vir a sofrer mudangas permanentes com a
experiéncia. O efeito colateral do uso deste poder ¢ a des-
truigio parcial da vitae da qual as imagens siao retiradas,
Alguns vizires teorizam que isso acontece pelo fato de os
restos da consciéncia da vitima estarem tentando escapar
de seu usurpador.

Sistema: O personagem toca seu alvo e gasta um turno
se concentrando. O jogador gasta quatro pontos de sangue
e testa Raciocinio + Intimidagio em uma disputa contra a
Forga de Vontade permanente da vitima (dificuldade 7). Se
o alvo cometeu diablerie durante uma quantidade de noites
igual & Percepgio do personagem, o agressor ganha um
sucesso automiditico. O resultado depende do nimero de
SUCESs08 dl‘ AZressor. NUTL' que em [E‘L{US s LS0s lJL'SI'.‘
poder, as sensagdes que o alvo revive sio negativas e ater-
rorizantes. Por exemplo, ele nao experimenta nem um
pouco do prazer que acompanharia o Beijo quando aconte-
ce um flashback do evento.

Além dos sucessos relacionados a seguir, o alvo de um
ataque bem-sucedido perde um nimero de pontos de san-
gue igual a0 namero de sucessos obtidos. A vitae é expelida
LIL’ SCU COrpo na ﬁ)rl“il L{L‘ gotas \'L'l'l“i."hn?" € quentes gque
nio causam dano algum, mas certamente
observadores.

Falha Crftica: O agressor vé uma seqiiéncia de flash-
backs e revive sua Gltima refeigio do ponto de vista da
presa. Se o jogador obteve trés ou mais resultados iguaisa 1,
o personagem adquire uma perturbagio permanente rela-
Clt!l'l'{ld'[l COom O momento em que se imentou.

Falha: O alvo nio sofre nada e fica imune a este poder
por um nimero de noites igual a sua For¢a de Vonrtade.

1 Sucesso: O alvo presencia um flashback rapido (10
segundos/3 turnos) e revive sua dltima refei¢iao do ponro de
vista da presa. Durante esse perfodo, fica sujeito a um modi-
ficador igual a +2 de dificuldade em todos os testes.

2 Sucessos: O alvo presencia um conjunto breve de flash-
backs (15 segundos/5 turnos) e revive virias refei¢oes do
ponto de vista das presas. Durante esse periodo, ele fica
sujeito a um modificador igual a +3 de dificuldade em
todos os testes. Depois que o fluxo ini

na com

assustam  os

il de sensagoes
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passa, 0 alvo ficars

igitado e estard sujeito a um modificador igual
a + 1 de dificuldade em todos os testes até ser bem-sucedido em um
teste de Autocontrole (dificuldade 8), que pode ser feito uma vez
por cena.

3 Sucessos: O alvo tem uma lembranga composta, reunida pelo

rGprio subconsciente, do terror de vérias presas enquanto esta-

seu
vam sendo perseguidas e servindo de alimento. Ele tem de ser bem-
sucedido em um teste de Coragem (dificuldade 8) para nio entrar
instantancamente em Rotschreck. Caso seja bem-sucedido, ele
ainda estard sujeito a um modificador igual a +3 de dificuldade em
todas as agoes que ele realizar durante o resto da cena devido a con-
fusiao -.|||l' ds Imagens causam.

4 Sucessos: O alvo fica atordoado e incapaz de agir durante um
nimero de turnos igual a 8 — seu Autocontrole enquanto ¢ bom-
bardeado por uma seqiiéncia das memdérias mais terriveis de suas
virias presas. Quando a carnificina inicial é interrompida, ele tem
de ser bem-sucedido em um teste de Coragem (dificuldade 9) para
nio entrar em Rotschreck. Se falhar no teste, o alvo terd de ser
bem-sucedido em um teste de Autocontrole (dificuldade 8) para
nao

ganhar a perturbagio Animismo Sanguindrio.

5 Sucessos: O alvo € arremessado em um pesadelo e experimen-
tard 0s maiores medos de cada um dos individuos de quem ja se ali-
mentou. Ele tem de ser bem-sucedido em um teste de Autocontrole
(dificuldade 9) para ndo entrar em torpor durante (10 — o Vigor

» alvo) noites, e, no final disso, perde metade de sua Forca de
Vontade permanente e ganha a  perturbagio  Animismo
Sanguindrio. Caso seja bem-sucedido no teste de Autocontrole, o
alvo entra em Rotschreck pelo resto da noite e, durante esse tempo,
seu mator medo serd sua propria imagem. No final da noite, ele tem
de ser bem sucedido em um teste de F wga de Vonrtade (dificuldade
9) para nao perder um ponto de Forga de Vontade permanente ¢
ganhar a perturbagio Animismo Sangiiindrio.

Sistema TM: No TM, esta é uma Disciplina de nivel

Ascendente. Para usd-la, sio necessérias todas as condicoes descri-

tas anteriormente e um Desafio Mental contra a vitima
l[nlnn]d:u\'.'in conta para novos testes). Se a vitima cometeu diable-
rie durante a dltima semana, o usudrio do poder ganha os empates

contra ela. Se o Desafio Mental for bem-sucedido, o personagem

pode escolher gastar até trés Caracteristicas Mentais. Para cada
uma das caracteristicas utilizadas dessa forma, a vitima perde uma
Caracteristica de Sangue enquanto a vitae ¢ expelida de seu corpo

1 forma de lagrimas rubras.

1 Caracterfstica Mental: Além do efeito anterior, o alvo passa 5
minutos revivendo sua dltima refeigio do ponto de vista da presa.
Durante esse tempao, ele tem de apostar uma Caracterfstica a mais
em todos os desafios.

2 Caracterfsticas Mentais: O alvo vivencia uma série de expe-
riéncias vividas por suas presas e reunidas pelo seu proprio sub-

consciente. O i\!\_:.h!l\[ precisa vencer um '[-c_-;lc \]L- ( .\l\];l_'_:l_‘l'll contra

uma dificuldade igual a quatro Caracteristicas para seu personagem

niio entrar imediatamente em Rotschreck. Mesmo se for bem-sucedido no teste, ele precisa apostar uma Caracteristica adi-

cional em todos os desafios e perder em todos os empates durante uma hora ou uma cena completa.
3 Caracterfsticas Mentais: O alvo ¢ arremessado em um pesadelo e vivencia todas as refeigoes que ji fez, mais uma ves

do ponto de vista da presa. Ele tem de ser bem-sucedido em um teste de Autocontrole (dificuldade igual a 5 Caracteristicas)
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para ndo entrar em torpor durante (10 — metade das
Caracteristicas Fisicas da vitima) noites. No fim desse perio-
do, 0 alvo perde metade de Forga de Vontade permanente
¢ ganha a perturbagio Animismo Sanguindrio. Se for bem-
sucedido teste de Autocontrole, ele entra em
Ratschreck pelo resto da noite e, durante esse tempo, seu
maior medo serd sua prépria imagem. No final da noite, ele
tem de ganhar (e nao empatar) um Teste Simples para nio
perder uma Caracteristica de Forga de Vontade permanen-
te ¢ ganhar a perturbagio Animismo Sanguindrio.

no

CONDENAR 05 PECADOS DO DAL (Quirtus Niver Nove)

Apesar de reconhecerem que heranga ndo € igual a
culpa, os juizes da Segunda Cidade também viram muitas
situagoes em que toda a ninhada de um vampiro cometeu o
mesmo crime. Nesse caso, os juizes sempre aplicaram a
mesma punigio em todos os transgressores. A técnica de
Condenar os Pecados do Pai que os v
ditam ter surgido naquela época, permite a quem a utiliza
administrar tais punig¢oes. Através desta Disciplina, um cai-
nita pode aplicar um poder inferior de Quietus em uma
linhagem inteira. Alguns rumores de Alamut dizem que ur-
Shulgi usou Condenar os Pecados do Pai como base do
ritual que permitiu a Quebra, apesar de ninguém ter expli-
cado até agora como (ou onde) o Pastor conseguiu encon-
trar Hagim para usar como foco do ritual.

Sistema: Depois de usar com sucesso qualquer poder
inferior de Quietus em outro vampiro, o jogador gasta um
ponto de Forga de Vontade permanente e 10 pontos de san-
cue e faz um teste de Vigor + Ocultismo. A dificuldade do
teste € igual a quatro mais o nimero de geragdes dos des-
cendentes do alvo original que o jogador quer afetar, até um
miximo de 10. Se o teste for bem-sucedido, cada descen-
dente do alvo original que se encontra dentro da selegio
especifica de geragoes sofre 0 mesmo efeito que o alvo ori-
ginal experimentou, resistindo com
Caracteristicas importantes. O jogador pode poupar desse
efeito um nimero de vitimas igual ao dobro do Raciocinio
do personagem, mas este precisa conhecer suas faces ou ji
ter provado de seu sangue.

Exemplo: Ur-Shulgi estd decepcionado com um
Principe Ventrue e quer usar o Chamado de Dagon nele e
em todos os seus descendentes. O Principe é da Sétima
Geragio. Para garantir que o servigo serd completo, ur-

€5 M }d(_‘ maos acre-

suas proprias

Shulgi escolhe estender o castigo até a [3a Geragio, ou a
sels geragoes posteriores. O jogador de ur-Shulgi (alids, por
que vocé estd jogando com o maldito ur-Shulgi?) tem de
fazer um teste de dificuldade igual a 10. Se o jogador for
bem sucedido no teste, todo personagem que conseguir tra-
gar sua linhagem vampirica até o Principe, esteja ele ciente
de sua linhagem ou ndo, sofrerd os mesmos efeitos por causa
do uso do Chamado de Dagon.

Sistema TM: Este é um poder de nivel Matusalém no
TM. Depois de usar com sucesso qualquer poder de Quietus

em outro vampiro, o jogador gasta uma Caracteristica de
Forga de Vontade permanente e oito Caracteristicas de
Sangue. Depois, entra em um Desafio Fisico (um novo teste
com Oculrismo) contra o alvo. O total de Caracreristicas da
vitima é igual a suas préprias Caracteristicas Fisicas mais o
dobro do niimero de geragoes que o Assamita deseja afetar.
Entio, o poder atinge todos os descendentes dentro do limi-
te especificado de geragdes. Cada descendente resiste sozi-
nho com as Caracteristicas apropriadas. O jogador pode
excluir um ndamero de alvos igual a suas Caracreristicas
Mentais, mas o personagem tem de conhecer os rostos des-
tes alvos.

MaRcHA FORCADA (RADIDEZ *®, FORTITUDE **)

Esta aplicagio concentrada de velocidade e resisténcia
sobre-humanas foi aos poucos caindo em desuso na era
moderna, pois avides e automéveis vencem numa tinica
noite distdncias que seriam percorridas por um homem a pé
em uma semana ou mais. Mesmo assim, nas nagoes desérti-
cas que o cla alega serem o centro de seu poder, o transpor-
te moderno nio estd disponivel regularmente ou nio é con-
fidvel quando existe. Muitos ancides cainitas ainda prefe-
rem seus proprios pés a qualquer engenhoca mecinica baru-
lhenta e desagradavel, por isso, Marcha Forgada ainda é
usada.

Sistema: Marcha forgada pode ser usada toda vez que o
personagem estiver se movimentando a pé por um longo
periodo de tempo. Ela permite uma movimentagio ripida ¢
continua sem os efeitos exaustivos do uso da Rapidez em
combate,

No inicio de cada hora de viagem continua, o jogador
gasta um nimero de pontos de sangue igual 3 metade do
nivel de Rapidez do personagem. A taxa de movimentagio
do personagem (um humano normal chega a 10 km/h em
terreno plano, mas isso pode ser diminuido pelas condigoes
do solo e do clima) é multiplicada por seu nivel de Rapide:z.
Esse bonus é aplicado enquanto o personagem estiver se
movendo continuamente, com ndo mais de um minuto de
pausa a cada hora. Qualquer pausa maior do que isso faz ele
perder o ritmo.

Marcha Forgada pode ser usada durante um nimero de

horas igual ao nivel de Fortitude do personagem, no mdxi-
mo. Este poder nio traz beneficio algum em combate.
Aprender este poder custa 12 pontos de experi
Sistema TM: Vocé pode dividir o tempo de vi
ocorre fora da sessdo de jogo por um fator igual ao nimero
de poderes de Rapidez que seu personagem possui. Por
exemplo, se ele tiver o segundo poder Rapide:
Intermedidria, com um total de 4 poderes de Rapidez, divi-
da o tempo normal de viagem por 4. Cada hora de viagem
ou cada fragio de hora custardi um ndmero de
Caracreristicas de Sangue igual & metade do nimero de
poderes de Rapidez que seu personagem possuir. E possivel
usar Marcha For¢ada durante um nimero maximo de vez

*s
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a cada noite igual ao nimero de poderes de Fortitude que
seu personagem tiver.

O personagem precisa ter Presteza e Témpera para
aprender Marcha Forgada, o que custa 6 Caracteristicas de
Experiéncia.

DISSIMULACAO DAS SOMBRAS (RApIDEZ #® OFusCACRO *¢)

no ¢é o logro, e nio o confronto dire-
to. No entanto, até mesmo os membros mais simples da
casta guerreira reconhecem a utilidade de desorientar o ini
migo em um combate. Esta téenica permite ao usudrio lu
briar o oponente, faz
segundo depois de sua localizagio real. Isso faz com que seja
impossivel antecipar os movimentos do lutador, permitindo
que ele golpeie sem medo de sofrer um contra-ataque.
Sistema: O jogador gasta um ponto de sangue no inicio
de um turno durante o qual a Rapidez estd ativa, e a primei-
ra agio do personagem tem de ser um movimento evasivo.
No resto do turno, todos os testes de ataque efetuados con-
tra o personagem terio sua dificuldade aumentada em 2
pontos, até um maximo de 10. A Dissimulagio das Sombras
rada um poder de Ofuscagio para que seja possi-
vel canceld-la. Um observador com Auspicios suficiente é

O método do as

do sua imagem surgir uma fragio de

imune, assim como alguém olhando seu alvo através de
uma camera de video ou outro meio eletronico.

Aprender este poder custa 14 pontos de experiéncia.

Sistema TM: Gaste uma Caracteristica de Sangue adi-
cional quando vocé ativar Rapidez durante o turno. A agio
de Presteza de seu personagem tem de ser um movimento
evasivo. Para cada ataque que se responda com uma esqui-
va, ganha-se duas Caracteristicas adicionais, em vez de um
contra-ataque.

Seu personagem precisa ter Presteza e Presenga Invisivel

para aprender este poder, o que custa 6 Caracteristicas de

MAGIA DO SANGUE
FEITICARIA ASSAMITA

De um ponto de vista puramente mecénico, a magia do
sangue praticada pelos feiticeiros Assamitas nio difere muito
da urilizada pelos Tremere. No entanto, a partir de uma
perspectiva filosdfica, existe um mundo de diferengas entre
ambos. Os Tremere forgam cada grio de conhecimento que
adquirem na estrutura severa da elevada invocagio herméti-
ca. Por sua vez, as priticas da casta dos feiticeiros simbolizam
o resultado de milénios de adapragio e unido e sio muito
dispares para serem “estruturadas” em algum sentido real.

Os arquivos sobre a associagio dos Assamitas com a
magia do sangue comegam na Segunda Cidade. Os primei-
ros feiticeiros afiliados ao cla eram magos mortais a quem

COFRES F GRIMORIOS

Da mesma forma que os Tremere, os Assamitas mantém
virios arquivos de conhecimento mégico. Antes do Cisma,
a biblioteca central do cla localizava-se em Alamut, e tinha
os acervos suplementares em Bombaim, Marrakesh, Cidade
do Cabo e Vilnius. Quando os seguidores de al-Ashrad par-
tiram de Alamur, deixaram a Grande Biblioteca no local,

cervo codificado em

mas levaram d 15 de copias do ¢
CD-ROMs pela dltima feiticeira a ocupar a Cétedra do
Cobre e do Relampago. O acervo de Bombaim ¢

‘onsidera-

do perdido para os Cataianos, pois nenhuma facgao do cla
fala com seus curadores desde julho de 1999. Os guardioes
das hibliotecas de Marrakesh e Cidade do Cabo sao ficis a

ur-Shulgi. Acredita-se que os funciondrios do est:

heleci-

mento em Vilnius estejam se mudando para os Estados
Unidos a fim de se encontrarem com al-Ashrad, mas sua

localizagio atual & desconhecida e seu material esti fora de
circulagio no momento.

As copias em CD-ROM da Grande Biblioteca sio uma
mistura intrigante de alta recnologia e magia antiga. Cada
um dos conjuntos ¢ formado por 32 CDs, ¢ a maioria con-
tém imagens digitalizadas de artefatos muito frigeis para
serem fotocopiados ou muito complexos para serem grava-
dos no curto perfodo de tempo em que Sarah Schneier se
preparava para a fuga. O esquema de criprografia usado ¢
um dos dltimos desenvolvidos pelo MI-5 ¢ nem mesmo al-
Ashrad ¢ capaz de explicar como sua antig:
descobriu. Entretanto, a verdadeira obra-prima de Schneier
3 d('

um antigo ritual de privacidade usado em Bizincio evita

subordinada o

¢ 0 encantamento que os CDs possuem. Uma adapt:

qualquer tentativa de copiar os dados. Uma cépia direta das
informagdes trava os discos rigidos ¢ queima os processado-
res, enquanto formas mais indiretas, como anotar o qQue apa-
rece no monitor também provocam falhas mecanicas
graves. Além disso, os CDs sio protegidos por um espirito
guardifio antigo e feroz. Se qualquer nio-Assamita tentar
acessar o contetido, manifesta-se algo que

15 testemunhas

descreveram como um redemoinho humanaide de goticulas
de sangue. Sua primeira agio ¢ incinerar o material. Depois
disso, ataca impiedosamente o intrometido.

Além desses recursos comuns, os feiticeiros Assamitas
mantém su

préprias anotagbes e arquivos. O formato e o
1 de acordo com as preferéncias pessoais de

cada um. Enquanto alguns preferem fazer anotagdes em

idioma va

pele de corga usando o alfabeto devandgari, outros mantém
registros em fichdrios comuns ou fitas k-7. Os idiomas mais
comuns para se arquivar as informagoes sio o drabe, o
hebraico e o hindi.

Nio se sabe se al-Ashrad possui algum didrio. Sua
biblioteca particular nunca foi vista, se ¢ que existe alguma.
Aparentemente, ur-Shulgi também nio possui nenhuma
anotagio escrita, Ele diz ndo precisar de lembretes.

Livro DO CLA: (dssassita
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Hagim prometeu vida eterna em troca de sua lealdade e de
seus servigos contra um culto de vampiros adoradores do
demonio (e, alguns diriam, também contra outros oponen-
tes bélicos e politicos). Seu primeiro trabalho foi adaptar
suas virias artes para invocar o poder da vitae vampirica,
estabelecendo as “regras basicas” das praticas modernas da
magia do sangue, apesar de muitos esforgos posteriores
terem duplicado essa atividade de formas diferentes. Alguns
dos primeiros magos tornaram-se carnigais presos a Hagim
por lagos de sangue, mas outros solicitaram o Abrago de seu
mestre ou de virios estudiosos e jufzes de alto escalio. Sob
a lideranga de Hagim e de ur-Shulgi, os magos do sangue
(que se tornaram vampiros uniram-se formando um grupo
coeso, utilizando as tradigdes e métodos dos estudiosos e
juizes, mas ndo sem se tornar um subgrupo dessas castas
Com o passar dos milénios seguintes, a estrutura de cast
moderna do cla evoluiu, e os magos — apesar de nunca
serem o grupo mais numeroso de Filhos — igualaram-se aos
seus irmios sob os olhos do Ancestral.

O conhecimento moderno presente na Feitigaria
Assamita se baseia em uma vasta selegio de tradigoes mégi-
cas, desde os cultos extéticos dos seguidores de Kali e Shiva
até a precisio sutil do feng shui e as elegantes transforma-
¢Oes matematicas e simbalicas dos alquimistas e astronomos

as

islamicos.

Nas palavras do filésofo drabe al-Kindi, a quem muitos
feiticeiros e vizires veneram como mentor espiritual, “nio
devemos nos envergonhar em reconhecer a verdade, nio
importa qual seja sua fonte, mesmo que ela seja trazida a
nn\ por geragOes antigas ou pessoas estrangeiras. Pois nada

¢ mais valioso do que a prépria verdade para aqueles que a
|1l|ut am".

Os feiticeiros mantém virios conselhos como esse em
iinda prestam atengio a eles nos dias de
hoje. Os dois lemas da magia do sangue Assamita, que pare-
cem um pouco contradirdrios para muitos iniciados, sao dis-
ciplina e pragmatismo. Com tantos caminhos diferentes
para chegar ao mesmo objetivo, os estudos sobre a magia
sempre guiam um estudante usando um método de trabalho
que seja apropriado para ele e chegam ao extremo de fazer
um aprendiz trocar de mentor cinco ou s

seus coragoes e

*is vezes antes de
formar uma parceria adequada. No entanto, o novato que
aproveita tudo isso como uma chance para ser preg 1[&0\0
ou frivolo recebe pouca misericordia. Os feiticeiros sabem
muito bem que a natureza de sua tradigio causa mais desas-
tres do que sucessos. Mesmo quando estdo praticando as
artes que requerem estados mentais alterados para chegar
aos seus objetivos, os feiticeiros tomam cuidado ao utilizar a

experiéncia para niao serem usados por ela.

DIFERENCAS MECANICAS

A magia do sangue Assamita, conhecida como Feitigaria
Assamita quando se discute a Disciplina especifica, ¢ mec:

nicamente idéntica & Taumaturgia utilizada pelos Tremere

LINHAS € RITUAIS ASSAMITAS
Os feiticeiros tém ensinamentos equivalentes para muiras

técnicas comuns da magia do sangue, além de s

s proprias
ligtes. A lista a seguir niio é um registro exaustivo de tudo o que
se encontra na Grande Biblioteca, mas serve como um ponto de
partida para os jogadores e Narradores que desejam determinar

as capacidades dos feiticeiros Assamitas, Ela niio possui as linhas

€ 05 rituais que este e outros livros designaram especificamente
como Assamitas. A lista ¢ organizada por livro, apresentando
primeiro as linhas e depois os rituais encontrados na publicagio
a que os Filhos de Hagim costumam ter acesso. Os nomes em

parénte: a0 aqueles que a casta dos feiticeiros prefere usar

para cada item, naqueles casos em que o nome Assamita difere

daquele comumente aceito. As linhas marcadas com um asteris-

co sio opgdes para a linha principal que poderd ser aprendida por
um feiticeiro, desde que seu instrutor aprove.
Vampiro: A Mascara

Linhas: Linha

Sedugido das Chamas®,

dl! S:mg ue,

Movimento da Mente*, Linha da Conjuragio, Mios da
Destruigio
Rituais: Defesa do  Refigio Sagrado (Cortina  da

Determinagio), Despertar com o Frescor do Amanhecer (Negro
Alvorecer), Comunicar-se com o Senhor (Falar com o Senhor),
Protegdo contra o Mal da Madeira (Afastar a Langa
Empaladora), Protegio contra Carnigais, Foco Principal da
Infusao de Vitae (Pogio do Cilice), Travessia Incorparea
(Passagem do Ghul), Osso da Mentira (Mancha da Culpa)

Guia da Camarilla

Linhas: Controle de Elementais*,
Manipulagio Espiritual®, C

Rituais:
(Receptdculo Falsamente Lacrado), Encantamento do P
(Vigilia Silenciosa do Pastor),
Limina Ardente, Colocar a M

Poder de Netuno®,
_ontrole Climético®
Transferéncia

Acionar o Recepticulo de

ASTOT

Pureza da Carne, Trilha de

Sll[lglli.'. ara (t&' 50II'II‘T'.I.*,

Circulo de Protegao contra Carnigais, Ajudante de Sangue,

Dardo da Trangiiilidade Tardia, Protegioy

contra Lupinos, Estilhago-servo, Protegio/Circulo de Protegao

culo de Protegio

contra Vampiros, Encantar Talisma, Protegio/Circulo de

Protegio Contra Espiritos/Fantasmas/Demdnios
Guia do Saba
Linhas: Linha da Vinganga

Atormentado)

Yaterna (Linha do Chacal

Rituais: Torrente de Sangue, Rastro Luminoso da Presa,
Olhos do Faleio Noturno, Enlouquecer Méquinas, Recorrer 3
Terra Natal, Reflexos da Segunda Visao

Blood Magic: Secrets of Thaumaturgy

Linhas: Alquimia, A Mente Focada (Eco do Nirvana), Linha
da Maldi¢ao do Sangue

Rituais: Texto Secreto (Olhos Leais), Renascimento da
Vaidade Mortal, O Escriba, Sentir o Arcano, Criar Pedra de
Sangue (Seguir a Mentira), Rastro Imperceptivel, P

sos do

Amedrontado (Correr para o Julgamento), Um Toque de Doce-
Amarga (Desprezo de Hagim), Enfermo e Inerte, Mio Cortada

CarfruLo Dois: ORAGOES A UMA PEDRA FENDIDA
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que aparece em Vampiro: A Méscara . Entretanto, apesar
de trabalharem de acordo com o mesmo principio (o uso da
vitae vampirica como combustivel para aplicar a vontade
consciente nas alteragoes do mundo fisico e espiritual), as
duas nio sio compativeis. Um Tremere se esforga para uti-
lizar a sua magia sempre da mesma forma. Um Assamita
pode ndo realizar nunca um ritual da mesma maneira
dur: s o fazerem muito bem
devido a seu conhecimento e precisio). Ele sempre executa
os estigios bisicos, mas os detalhes podem mudar para se
.1LIL\.1L| ITCIm ao seu hlil'['ll\r e A1 sity

Como era de se esperar, os uhlud.lntm da Feitigaria
amita tém uma grande dificuldade em aprender as pri-
s de outras rradigoes da magia do sangue, pois os princi-

e milénios (apesar de alg

A

tics

pios bisicos se diferenciam quando alguns deles passam do
estigio “vocé estd alterando o mundo ao seu redor pela apli-
cagio de sua vontade como a forga que o guia e de seu san-
gue cainita como a fonte do poder”
pontos de experiéncia usados para aprender outras linhas e
rituais da magia do sangue sao aumentados em 50% do rotal
(arredondados para cima) para os feiticeiros Assamitas,
Além disso, mesmo depois de o feiticeiro ji os ter incorpo-
rado em seu repertdrio, esses ensinamentos ainda sao estra-
nhos para ele. Todas as invocagoes de uma linha “estrangei-
ra” requerem um ponto de sangue a mais e todos os rituais
demoram o triplo do tempo e exigem um sucesso extra para
conseguir o efeito desejado (TM: uma Caracteristica de
Sangue extra para as linhas, o triplo do tempo e duas
Caracteristicas Mentais extras para os rituais).

A magia do sangue Assamita deve ser anotada na ficha
de personagem como “Feitigaria Assamita”. Se um persona-
gem aprender o bdsico sobre outra forma de magia do san-
gue, como Taumaturgia, Necromancia ou Feitigaria Setita,
isso deve ser anotado sob seu préprio nome. Obvi
jogador deve manter anotagoes separadas de quais linhas e
rituais o personagem conhece em cada uma das Disciplinas.

DESPERTAR DO ACO

Apesar de a maestria em combate dificilmente ser o
objetivo principal, os feiticeiros tém uma longa tradigio de
estarem sempre prontos para se defender e, se for necessé-
rio, auxiliar a casta guerreira no campo de batalha (apesar
de nio terem participado de nenhum grande conflito desde
a Longa Noite). Despertar do Ago é um legado dessa prepa-
ragio, uma linha que comegou com os alquimistas que estu-
davam nas forjas de Toledo e Damasco. Esse conjunto de
técnicas baseia-se no simbolismo da espada como uma
extensio do corpo de um guerreiro, gerando os mitos que
virias tradigoes guerreiras atribuiram as espadas e adagas:
gradas, o kris de um
», a Ghurka indiana e
kukr, entre outros. O usudrio do Despertar do
Ago foca-se nesse simbolismo e usa o poder de seu sangue
para melhorar sua arma e sua pericia.

Tlld\!S 085 Custos em

nente, o

os cruzados europeus e suas espadas s
praticante do Pentjak-Silat indon
suas facas

Um estudante Assamita sabe que ¢ necessirio um
conhecimento preciso da forma e da fungiio de uma limina
para o dominio completo da linha. O personagem precisa
ter um nivel em Armas Brancas e em Oficios igual a seu
nivel em Despertar do Ago. Aqueles que praticam esta

linha também descobrem que as ligoes sio bem especificas,
quase como uma superespecializagio. A linha é mais efi-
ciente com espadas e facas, e o usudrio podera prolongar os
efeitos somente em armas afiadas. Qualquer tentativa de
usar esta linha em outra arma afiada fica sujeita a um modi-
ficador igual a +1 na dificuldade.

Sistema TM: Qualquer uso desta linha com outra arma
afiada requer uma Caracteristica de Sangue adicional. O
personagem precisa ter um nimero total de Caracteristicas
de Habilidade em Armas Brancas e Oficios: Ferreiro igual
ao nivel que ele domina. Despertar do Ago utiliza tanto
Armas Brancas quanto Oficios: Ferreiro para novos testes.

®* CONVERSAR COM A LAMINA

Apesar de poucos Assamitas afirmarem que conversam
com o espirito de uma arma, ferreiros ¢ guerreiros atribuem
qualidades espirituais a laminas forjadas a mio hd vérios
séculos. Os praticantes de Auspicios estao familiarizados
com a maneira como os objetos inanimados sdo capazes de
guardar impressoes de sua Historia. Conversar com a
Lamina permite ao portador da arma conhecer os eventos
que ocorreram ao redor da arma. Alguns praticantes deste
poder alegam que isso faz a arma se sentir mais “conforti-
vel” em suas mios, enquanto outros falam sobre a Histori
que uma limina antiga carrega. As impressoes do u
dL'n\Ul"dll'l dpenas um instante para serem ill\ﬁl!r\"ikl"'ﬁ.’\', apesar
de muitos preferirem gastar um bom tempo contemplando
d arma.

Sistema: O nimero de sucessos determina a quantidade
de informagio que o feiticeiro obtém em relagao a Historia
da limina e seu estado atual, assim como todas as informa-
¢oes garantidas por um nimero menor de sucessos. Com

1n(4]

trés ou mais sucessos, o feiticeiro pudc diminuir em um a
dificuldade de sua proxima tentativa de aplicar um ritual da
magia do sangue na arma.

Um sucesso: Apenas informagoes fisicas: comprimento ¢
peso precisos (chegando aos micrometros e miligramas),
composigio quimica (supondo que o personagem conhega
metalurgia), quantidade e o tipo de dano que causa (letal
ou agravado).

Dois sucessos: Perfil histérico: quando e onde a limina
foi forjada, o nome e o rosto do ferreiro, registros breves dos
momentos mais significativos de sua existéncia.

Trés sucessos: Compreensio da magia: o tipo ¢ o nivel
relativo de poder de qualquer encantamento ou aprimora-
mento sobrenatural que a limina possui, além do nome e do
rosto do conjurador.

Quatro sucessos: Sintese subliminar: conhecimento
abrangente da Hist6ria da espada. Durante as proximas sete

Livio DO CLA: ( Assasaita
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noites, o personagem reconhece o sabor de qualguer sangue que ji
manchou a lamina, como se o tivesse provado.
Cinco sucessos: Comunhio toral: a espada ¢ o

livados em um nivel mais profundo e muito mais duradouro que
|

- ficam

tisico.
O Narrador determina quais informagoes a lamina transmite ao
personagem, mas pode incluir qualquer evento na Historia da lami
na ou qualquer aspecto de sua existéncia e condigao atuais.
Sistema TM: Faca um Desafio Estitico Ment:
cinco Caracterfsticas Mentais, contra uma dificuldade igu:

| .IF"\I‘\':.IH.i" e

Caracteristicas. Se seu personagem vencer, consulte a tabel

rior, trocando “Caracteristicas apostadas” por “sucesso
Narrador é quem decide quanta informagio a espada pode fornecer

A Seu personagem.

* e DoMINIO DA MONTANHA

A melhor cimitarra ji criada nao tem utilidade para seu dono s
estiver a 5 metros de distincia dele. Dominio da Montanha fortale-
ce a ligagio espiritual entre a espada e o espadachim a fim de refor
gar o contato fisico com a arma. A laimina que estd sob o efeito desta
arte nunca deixa a mio de seu mestre, a nio ser que ele assim o
..llll.'l'l';l.

Si.stema: 1‘[|!-||”L' O resto .i.l cend, o |'L']\'.‘||.I:l m fem um nume-
ro de sucessos automdticos para resistr a todas as tentativas de

desarma-lo igual ao nimero de sucessos obtidos. Ele niao consegue

derrubar a lamina acidentalmente (o que significa que uma falha cri-
tica resultard em automutilagio em vez de em uma mio vazia). Se

for desarmado, apesar de possuir Dominio da Montanha, o persona-

gem consegue chamar a limina de volta ao invocar mais uma ve

poder, supondo que a arma se encontre em seu campo de visao,
Sistema TM: Gaste uma Caracteristica Mental. Durante o resto

da cena, vocé pode somar suas Caracteristicas Mentais a suas

Caracteristicas Fisicas para resistir a tentativas de desarmi-lo, e seu

do de alguma forma, ele sera capaz de chami-la de volta ao vencer

5

mente. de for desarma-

personagem nao derrubard a arma acident

um Desafio Estatico Mental com uma dificuldade igual ao niimero

de passos entre eleea L'-"E‘-hill-

®®8® DERFU A DELE DE ACO

e comandar a

Neste nivel de entendimento, o feiticeiro conseg
lamina com ral precisio que atinge a armadura, em vez do corpo, do
inimigo. A espada transfere sua firia para o alvo escolhido, destruin
do até mesmo a cota de malha ou a brunea mais resistentes. Apesar

l](

sio mais utilizadas, este poder continua fazendo parte dos ensina

r um uso limitado hoje em dia, ja que as armaduras de placa nio

mentos sobre a linha devido & sua utilidade para destruir outros
obstaculos.

Sistemna: Durante um nimero de turnos igual ao nimero de
SUCESS08 obtidos, cada atague ]‘L‘]n'hlli'('\ilill‘ que O personagem

fizer causard dano na armadura do alvo, em vez de feri-lo direta

mente. A armadura danificada por este poder tem de ser de uma

variedade metdlica. Quando o personagem realiza um ataque bem-

sucedido contra um alvo usando uma armadura, o jogador nio faz

uma avaliagio de dano. Em vez disso, ele joga um nimero de dados
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igual ao bonus de dano da espada (o nimero de dados que
¢ acrescentado i sua Forga) contra dificuldade 7. Cada
sucesso reduz o bonus de absorgdo da armadura em um
dado. As armaduras que tiverem seu bonus de absorgio
reduzido a O serio completamente destruidas e nio pode-
rio ser recuperadas.

Quando Perfurar a Pele de Ago estiver funcionando, um
ataque contra um alvo desprotegido inflige metade do dano
(arredondado para baixo). Sucessos adicionais, além daque-
irios para destruir a armadura, ndo causam
to. A critério do Narrador, Perfurar a Pele de
Ago pode destruir outros objetos inanimados (paredes, por-
tas, carros € objetos dramaticamente apropriados) sem cau-
sar dano significativo & espada. Com este poder, Fortitude
conta como uma parte do Vigor do alvo, e niao como arma-
dura externa.

Sistema TM: Durante o turno de ativagao desta habili-
dade, e nos trés turnos subseqiientes, qualquer ataque
bem-sucedido desferido com a arma destruird dois Niveis
de Vitalidade da armadura para cada Nivel de Vitalidade
que seria infligido ao inimigo. A critério do Narrador, vocé
pode destruir objetos inanimados que em geral ndo seriam
afetados pela sua arma, com efeiros dramaticamente apro-
priados.

les neces
nenhum e

s8e® Egcuno AFIADO

Muitos espadachins dizem que o duelo é o teste final de
um guerreiro, pois coloca todos os oponentes em pé de
igualdade: a morte estd a uma distincia de apenas alguns
centimetros de ago e a pericia dos combatentes ¢ o suficien-
te para determinar quem serd o perdedor. No entanto, os
observadores que siio mais pragméticos do que romanticos
sabem que um lutador com uma arma de longo alcance
(seja um arco, uma funda ou uma pistola) tem a vantagem
de atacar de uma distincia muito maior do que o brago con-
segue alcangar. Apesar de Despertar do Ago ndo ser capaz
de neutralizar essa vantagem, Escudo Afiado oferece ao fei-
ticeiro habilidoso uma certa defesa na medida em que a
espada se interpde entre seu mestre e os ataques a distincia
contra ele.

Sistema: Durante um nimero de turnos igual ao nime-
ro de sucessos obtidos, o personagem pode tentar parar pro-
jéteis. Isso requer uma agio para cada projétil que o perso-
nagem deseja bloquear, e ele deve ser capaz de ver o tiro
chegando (Sentidos Agugados permite seguir uma bala com
os olhos). Cada tentativa de aparar requer um teste de
Destreza + Armas Brancas, com uma dificuldade determi-
nada pela velocidade do projétil. Objetos arremessados tém
dificuldade igual a 6, flechas e virotes de besta 7 e balas 9.
Cada sucesso neutraliza um dos sucessos do agressor no
teste de ataque.

Escudo Afiado ndo permite ao personagem interceptar
ataques & distincia que nio sejam feitos com projéteis soli-
dos, como chamas, relimpago ou sangue espirrado.

Sistema TM: Durante o turno de ativagao desta habili-
dade, e nos trés turnos subseqgiientes, vocé pode utilizar sua
Caracteristica de Habilidade Armas Brancas para novos
testes nos desafios em que seu personagem ¢ alvo de ataques
i distancia. Voocé precisa ser capaz de ver o projétil. Balas
requerem Sentidos Agugados ou um poder compativel.

eeeee ACERTAR O ALVO VERDADFIRO

Apesar de os pacifistas encontrarem outros usos para as
nas, transformando suas espadas em arados, um guer-
reiro sabe que elas foram criadas com um Gnico proposito:
perfurar o corpo de um inimigo, causando uma ruina san-
grenta. Acertar o Alvo Verdadeiro evoca a propria esséncia
da arma do feiticeiro, reduzindo-a & personificagio de seu
conceito (ou, como os de mente mais cldssica diriam, invo-
cando sua imagem platonica) enquanto simplifica seu alvo
a um nivel bésico similar. O resultado dessa invocagio. é
devastador, tanto de um ponto de vista praitico quanto filo-
s6fico, pois a arma e o alvo perdem todos os atributos sobre-
naturais durante alguns momentos.

Sistema: Os efeitos de Acertar o Alvo Verdadeiro
duram um nimero de turnos igual ao nimero de sucessos
obtidos e terminam com o primeiro ataque bem-sucedido
que o personagem fizer nesse periodo. A espada inflige ape-
nas a quantidade bdsica de dano letal que uma arma do
mesmo tipo e tamanho causaria, desconsiderando todos os
aprimoramentos que ela possa ter recebido (apesar de o
aumento da forga ou da velocidade do usuario, com
Poténcia ou Rapidez, ainda produzir seu efeito normal,
assim como 0s sucessos extras na jogada de ataque).

Porém, todas as defesas sobrenaturais do alvo (incluindo
Fortitude) sio anuladas — ele absorve o dano apenas com
seu Vigor. Se a anulagio de seus poderes e defesas deixa o
alvo incapaz de absorver o dano letal, ele nio podera reali-
zar qtla|qucr teste nesse sentido. A armadura protege con-
tra esse ataque, pois ¢ uma forma de defesa mundana.

Sistema TM: Gaste duas Caracteristicas Mentais além
do custo em Caracteristica de Sangue do poder ¢ faga um
ataque imediato com a espada, o que conta como parte da
agdo. Nesse ataque, a espada perde qualquer modificador
sobrenatural que melhora a precisio e o dano, infligindo
somente a quantidade bésica de dano do seu tipo (apesar de
Rapidez, Poténcia e poderes similares ainda afetarem sua
forga e velocidade).

lan

Sua vitima ndo pode usar nenhum poder sobrenatural
para absorver, anular, redirecionar ou afetar de alguma
outra forma o dano (incluindo poderes de Fortitude).
Qualquer Nivel de Vitalidade extra é ignorado — se todos
os Niveis de Vitalidade normais do alvo forem marcados
com um “X" como um resultado desse ataque, ele perdera
instantaneamente todos os niveis “extras” e qualquer outro
dano adicional do mesmo ataque que é aplicado em seu
nivel de Escoriado. Uma armadura oferece seu nivel normal
de protegio.

Livro 0O CLA: ( Assavsita
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QUALIDADES E DEFEITOS

Viciano e Macia (Dererto Fisico: 3 ou 5 poNToS)

Seja devido a uma forga de vontade fraca, a uma anor-
malidade residual dos seus tempos como humano ou ao uso
excessivo de componentes de rituais, como o kalif, seu per-
sonagem ficou viciado nas drogas alquimicas psicologicas
do
sangue. Como algo além de um mero vicio fisico ou psico-
logico, essa dependéncia chega a afetar o dominio de seus
proprios poderes. Sua competéncia para a Feitigaria
Assamita depende da freqiiéncia com que seu personagem
alimenta seu vicio.

Se adquirir este defeito com 3 pontos, ele estard sujeito
a um modificador igual a +2 de dificuldade em todos os tes-
tes relacionados 2 magia do sangue, incluindo o uso de
poderes e rituais (mas nio limitado a ele) sempre que nao
estiver sob o efeito da droga que escolheu. Com 5 pontos,
seu personagem € cnn‘.plctz\mcntc incapaz de se concentrar
o suficiente para realizar até mesmo a mais simples magia do
sangue se a droga ndo estiver circulando em seu sistema
sangiiineo.

que alguns feiticeiros utilizam para concentrar a ma

Apenas os personagens com pelo menos um ponto em
Feitigaria Assam escolhem este Defeito. Os nio-
Assamitas podem fazer o mesmo se alguém lhes ensinar a
Disciplina.

Sistema TM: Se adquiriu o Defeito com 3 pontos para
seu personagem, vocé terd de apostar duas Caracteristicas
extr:

15 em todos os desafios relacionados 2 sua magia do san-
gue quando seu personagem nio estiver sob a influéncia da
substancia escolhida. Com 5 pontos, seu personagem nio
serd capaz de usar nenhum dos poderes ou rituais da magia
do sangue sem consumir sua droga favorita. Nao se pode
adquirir este Defeito sem possuir pelo menos um poder basi-

co de Feitigaria Assamita. Para ajudar aqueles que sio
muito estiipidos, dizemos com clareza o seguinte: interprete
um personagem sob o efeito de drogas, mas ndo as use de
verdade.

INQUEBRAVEL (DEFEITO SOBRENATURAL: 3 PONTOS)

Por alguma razio desconhecida, a maldigio Tremere
atingiu seu personagem com mais forga do que os demais
Assamitas. [sso nao fazia diferenca quando todos foram afe-
tados. Porém, quando ur-Shulgi realizou a Quebra, o gran-
de poder do ritual ndo o livrou totalmente do problema. Seu
personagem agora sofre da mesma sede pela virae cainita de
sua casta, mas a substincia consumida ainda é venenosa
para um vampiro com este defeito.

A maldigao Tremere que uma vez afetou os Filhos foi
enfraquecida em seu corpo, mas nio completamente elimi-
nada. Quando seu personagem bebe o sangue de um nio-
Assamita, os pontos de sangue entram em sua parada de
sangue normalmente. Porém, quando estd sendo engolido,
ele causa um nivel de dano letal automético que nio pode
ser absorvido, combinando choque téxico e queimadura
interna. O lado positivo é que todas as suas dificuldades
para resistir ao vicio da casta guerreira terio um modifica-
dor igual a — 1 de dificuldade (pense em algo como uma
terapia de aversio). Caso seu personagem seja um feiticeiro
ou um vizir, 0 Defeito vale um ponto adicional (totalizando
4), mas ele terd o vicio da casta guerreira além da fraqueza
de sua propria casta.

Sistema TM: Sofre-se um nivel de dano letal para cada
Caracteristica de Sangue da vitae ndo-Assamita ingerida,
apesar de essa Caracteristica entrar em seus pontos de san-
gue depois que o dano é causado. Seu personagem nio
pode usar Fortitude ou outras habilidades sobrenaturais
para reduzir esse dano. Ganha-se um novo teste para cada
desafio de Autocontrole ao se lidar com o defeito da casta
guerreira.

CarmuLo Dois: ORACOES A UMa PEDrA FENDIDA
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Nis, os poucos, os felizes, o grupo de irmaos.

Pois aquele que hoje derramar seu sangue comigo
Serd meu irmdo.
— Henrique V, Ato IV, cena Il

Trés castas. Quatro Facgoes. Centenas de idiomas.
Dez mil anos de Histéria.

Levando em consideragio todos esses fatores, catego-
rizar os Filhos de Hagim torna-se uma tarefa impossivel.
Mesmo assim, alguns tentam. Os personagens descritos a
seguir podem ser vistos como exemplos ou excegoes,
dependendo da opinido do observador. Alguns estio

prontos para jogar, recém-saidos da Montanha e prepa-
rados para provar seu valor — basta incrementar suas
Histérias e Atributos. Outros presenciaram a passagem
de um ndamero incontivel de séculos e nio devem ser
incomodados, pois deixariio os invasores secos e abando-
nardo seus corpos aos pés da Montanha, como um aviso
para os demais.

CarftuLo TrEs: FiLHOs £ FiLHas pe Hagqim
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BICHO-DAPAO
Mote: Mudanga de planos, docinho. Vamos fazer uma peque-
na viagem. Nio grite e ndo cravarei o pé desta cadeira em seu

Iy Assomita (querreiro]
C o para depois carregar seu corpo num saco de roupa suja.

Meus

7
e trocia.

— AT HLITELD

1

ML (Ul m .rl'l'_’\" IJI(' seu .\.[‘I”’I('l" e vocé € a nossa m 'l.'t.|l.l

Preludio: Algumas pessoas miliondrias vivem nos buracos bl
mais desorganizados do mundo. Muitos deles tém familias, e vocé AL e
ficou bem rico ao descobrir o quanto elas valiam. As vezes, papai il i
achava que estava ando e vocé acabava tendo de enterrar um 200
corpinho numa cova sem ldpide. Em outras vezes, o marido que- =9
rido percebia que vocé estava falando sério e recebia sua esposa de e
Ita inteirinha. Vocé era um profissional em uma drea cheia de Y303
wres. Vocé nunca danificou a mercadoria até se recusarem a o i
1 terceira vez, nunca efetuou dois SETVIGOS seguidos no 2. #0000 B

ANTAGENG  —

5 e jamais voltou atris apis efetuar a negociagio.

em quands 1M servigo com contrato, mais Ghicar " & 8000 Cramiinen Cox
I rsidade do que |\vL-| pagamento. Seu tltimo rrabalho, por Quietys  e®00 i
exemplo. Uma guerra entre uma espécie qualquer de traficantes YO0 300 T T
estava a mil no Afeganistdo, e uma das facgoes acreditava que Sy ek ik o

seus rivais iriam recuar se o filho do lider inimigo fosse .1111&‘:\H':|\ln.
(8]

imento era bom — heroina vale mais do que dinheiro nos

res que voce freqlientava € 0 Servigo era desafiador e nio

muito perigoso.
y

O seqiiestro foi perfeito. Vocé passou pela seguranga na casa —_ ™

do chefiao do wrafico, entrou |‘rl.\ janela do quarto do adolescente
enquanto ele estava dormindo e o acertou com um dardo tran-

. 1
mte. Dez minutos \ll'[‘\\l\. VOCEe estava l\\l]‘_’\'. L"l'l'l.§ h\\F:'I

Cachemira.

is, JA estavam no aviio, a L.Ill'l][]l'll‘ lll\ |l\\..!] li\_' entrega na

Um pouco antes do pouso, seu alvo acordou, andou até a ¢

ne e cravou o
dardo no seu pescogo. Quando vocé despertou, ele estava sentado sobre o seu

peito com ur a sua testa. Tinha sido um teste, o alvo e

arma apor itada par

cou, e vocé fora aprovado. Agora vocé trabalha para ele e para a sua or,

Conceito: Seu personagem era um seqiiestrador profissional, fazendo pes-

s0as \l\"'.l‘l'.”l'l erem ¢ \li'|‘\l|~ -.|{‘\'\\|\'i_'|1l.il\-.l‘- por

um pagamento apropriado. Agora ele faz vam-

lguns retornam e outros desa-

PIros sumirem. S

parecem  para sempre  nas ‘:l‘[ll]ll{i'._.l"

gosta de suas

Alamut. Seu personagem até que
novas habilid:

5, apesar da perda da liberdade

incomodi-lo de vez em guando. Ele gostava de ser
um profissional independente ¢ ainda faz alguns servigos
por conta propria para treinar um pouco.

Dicas de interpretacio: Nio custa nada ser educado. Na
verdade, isso resulta em um pouco mais de cooperagio por

wcides que “pedem

le alguns alvos. Seu

1 contratantes, dos

ue seu per-

gem etetue alguns servigos e até

personagem  esqueceu \Jll|\||\]‘||k'[ questionamento ]'I]\\['.Il
‘i'|'|l' o gue taz € 50 um meio ll&.' ]'IIL|.I|' .I|Ill.'i|\.l['|\l'.\

€S ll\ quem Os oulros gostam. l: \.l.]|\‘ que s¢u perso-

1ra nao se tor-

€1 NUNCA € 1Importou com ninguem

nar vulnerivel

Equipamento: Pistola com tr: ilizadores, pisto-

itordoamento, cloroférmio e panos, estacas, fita

AACsIVa, a izuas \I‘I[.lel‘l’ li\' v 0, manuais

de wvdrios fabricantes

rentes no come-

Liveo Do CLA: ( ssarsita
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= h_b_ém,éf\&{(&é_-i .
ENTREGADOR VEXILO

Mote: De Cincinnati até Nashvile? Sem problemas. Me di E

meia n'll\"n'.f para {J.'l‘.l\f('l'l.'r' O carro e me encontra !.f (‘””“.I’:‘I.\WJ

Assam

com o pacote. Chego no local de manha, apesar de que as

obras na estrada deixario o prazo apertado.
Preludio: Vocé sempre teve uma quedinha pela solidiao
das rodovias. Desde que houvesse combustivel no carro e uma

estrada na sua frente, nio importava qual era o destino. Vocé

comegou dirigindo para um escritdrio de advocacia ainda no

colegial, entregando documentos durante suas férias. Depois

ormar, lores lhe ofereceram um emprésti-

1 faculdade. Vocé ficou preso por dois anos no

ara |

\ll|‘||].|‘.l elto antes \i\' li\_‘L']dIr'.]tl(‘ lll::IrL‘IHiI Aanos \1L' tra-

cara com um poste. .'\ \l."ll".! do semestre seguinte pagou um

um escritorio o matariam mais rapido do que dar de

—— VANTAG NG ey

curso de diregao defensiva e aulas de tiro. Dois meses depois,
; i : n PISCIPLINAS VIRTUDES
voce era um entregador com um certificado. Um ano de traba- v Ropidez e i
. - . ) 3 Quietys ®000 L]
lho pagou o empréstimo e dois pagaram seu carro. Dai em Influknce — eo0ao i
diante, vocé estava por sua conta. Becursos . 2go0n I -:-—-—
Vocé continuou fazendo um trabalho honesto, apesar de Y330 - Y000
“ " ) 18] Yo Le 1o le] ) “ew
receber algumas propostas tentadoras para ser “mula”.
['ransportar drogas era muito arriscado e, mesmo que nio fosse - Q T4 HUMAN I Moo
para a cadeia, acabaria perdendo todas as suas , g
||Lk'l|\.’.'\. Mas vocé viu um 1‘:u|l’:|\l em 4
alpumas das encomendas. Havia uma Se®® 100 Espia \
médica regular: Baltimore el i e s b ! "
va York, de 14 para Boston e Pt i Sanien
dddddddddd

a Baltimore. Vocé atraves- 00000090330

sava vérios parques industriais trans-

[L'|t'L'l\I1)l|l'li|:;|\|':'|L'>. por is50, seu persor

uma |

F'l"l|.|'|h]|\ rec lF"Il'IH{'\ rermicos |.il.[ii'

dos com uns prazos bem apertados. 1 quantidade de comunicados pessoais, como
; um carteiro com presas.
Dicas de interpretacio: Se seu personagem nio

estd atrds do volante, provavelmente gostaria de estar

\-_\\r tez .I|L:l]'|'|l.|.\ perguntas l““L[L'Lh.

mais para garantir que nao estava levan-

\ll' [I.l.].l }]L o
Uma del:

screta. seus empregadores dec i-

| do que por curiosidade.

15 nio foi suficientemente Ele é cheio de energia e estd sempre pronto para ir

a algum lugar onde nunca esteve antes ¢ ver

liram que vocé era muito novas estradas. Seu personagem leva

valioso para ser morto, entio, muito a sério seu trabalho afinal

deixaram que vocé desco- contas, ¢ a sua esséncia e ele ndo corre

P

|"I 15%¢ O ‘L"_',rl'\ll'- T1SCOs \lt‘\[]{_'LL“.\.]I’!I’\ {.l[‘L"\.I[ -]L' ter

Conceito: Seu perso-

saido bem quando precisou fazer isso)

lJl'| us veiculos "i-ll\'ll\.]l\‘\ muitc ‘m Cul-

nagem ¢ um entre

dados e ele sente um pouco de citimes

de confianga, transpor-

4
Erd

tando pacotes, passagei- deles. Qualquer um que venha a viajar

ros € ate mesmao .Illﬂll[]\ COM seu personagem tem \1l' aperrar

‘

documentos preciosos o cinto, calar a boca e deixd-lo fazer

4
¥

demais para serem O 5€U Servigo,

Equipamento: Luvas de diregio

-

transmitidos. Seu per-

MAg:

SCIs meses antes l]l‘

sonagem ol A telefone celular com fone de ouvido,
Palm VII com acessério de mapeamen-
Cisma, e a Camarilla to GPS, mago de mapas rodovidrios com

parecia ser muito mais suas proprias anotagoes, porte de arma, licen-

¢a de entrega, titulo vitalicio na AAA
Glock 22, E

rodas, Jeep Grand Cherokee com madifica

itraente do que um bando

{id [ iIIlH]I com 'HiI\'i-I" nas quatro

de genocidas tecndfobos

com um monte de armas. E

claro que m Principes

I‘l-\(_"\ de seguranga, uma \_‘.r.II]\IEL' cole ¢aon de

tém suas suspeitas quanto as musicas para ouvir na estrada




COORDENADOR TATICO

Mote: Time dois, vocés estio atrasados. Se nido conseauirem
trocar o pneu, roubem outro carro e sigam em frente. Preciso que
 posicionem antes de a exibigao de arte terminar e todos os
nerados sairem. Time trés, o ridio da policia indica que

nidades estio se dirigindo para sua drea para resolver uma

i de bar. Movam-se cinco quarteirdes para o norte e escon-
dam-se na construgio entre as duas ruas priximas. Nio podemos
ser expostos antes que o bando de Carpenter comece a distrai-los.

Preladio: Vocé comegou como o lider de um pelotio de
infantaria no Exército, quando aprendeu a mover seus homens
como pegas de xadrez usando apenas um ridio e um mapa. Depois
que saiu, foi trabalhar como policial, tornando-se rapidamente um
dos melhores gerenciadores de crise da Policia de Sao Francisco.
\.\‘\. l-

te cinco anos, até uma situagio com reféns muito complicada dar

abalhou como coordenador das equipes da SWAT duran-

errado e terminar com quatro oficiais e dezenas de civis mortos. A
investigagao da Corregedoria foi eficaz e impiedosa, e vocé logo
foi expulso. Vocé trabalhou como despachante em um éreao

piiblico do Texas durante um tempo, até descobrirem seu passado

¢ demitirem-no. Depois disso, foi para o sul, realizando estranhos

SETVIGOS de se eguranga até que um comerciante de armas em

Yucatin contratou-o para comandar seu exéreito particular, . QUALIATIVINIIY = am AR AT e — e VALY ;

Um tempo depois, seu chefe o emprestou para alguns de seus -

15. Vocé teve algumas desconfiangas a respeito desses caras,

no entanto, nao era mais um tira, Afinal de contas

gamento 1) -...\ o) | M : 4

aliviava o peso na consciéncia. Na época em que fez seu primeiro 4920900000
servigo sujo, a destruigio completa da propriedade de um magna- e - i o
g wArBn & ¢ e N JJJJJJJJJJ
ta da mineragio e .]n.l].[uu coisa = ST T L
que se movesse li dentro, —

\'l‘((" (Un]t“"\ﬂl a gostar LlU

poder para comandar. Havia dezenas de homens equipados com armas autométicas obede-
cendo a todas as suas ordens e matando qualquer coisa que vocé indicasse. Quando per
guntou ao seu chefe no que trabalhariam em seguida, ele sorriu e disse:

— Invadiremos o Corpus Christi.

Conceito: [niciado na Mao Negra alpuns meses depois de se
Ritos de Cr
de que o Sabid precisa desesperadamente nas noites de hoje. Qualquer

agio, seu personagem ¢ um lider paramilitar nato

um pode puxar um gatilho, mas sio raras as pessoas que conseguem
P |:t|.‘l|"" Por uma |-.| 1

coordenar os \lnln\_\iu seis bandos diferentes e

de da Camarilla. E raro vocé se encontrar com os cainitas
ordens — eles sdo apenas vozes num radio e nomes e talentos em uma
lista. Seus maiores bens sio sua habilidade de visualizacio e a sua voz
A prime
0 que estd acontecendo na operagio e a segunda ¢ calma e treinada

iagem mental d

permite que vocé mantenha uma in

para transmitir suas ordens de forma clara, mesmo com muita estdtica
ou em meio A barulheira de um tiroteio.

Dicas de interpretagdo: Seu personagem é um estratesista me
Y

L'll}l‘.\'\l- mas "H!'L‘ \Jll.lﬂl_il‘ \EL'\(' JUEAT as regras para o .I||ll C 1improvisar.

Lembre-se de que a primeira regra do comando ¢ sem

tudo estivesse sob controle, mesmo quando nada estiver dando cert:

Respeite seus superiores, mas nio aceite as baboseiras de um Lasombra

nomade metido que acha que, 56 porque assistiu aos trés filmes da série “Duro

de Matar”, estd qualificado para planejar um ataque contra uma cida

sonagem nio se arrepende do que deixou para tras — os Ritos de C

ram conta disso.

Equipamento: Ridio portitil, telefone celular, Geulos de visio noturna,
armadura titica da SWAT, Beretta 92F, AK-47, Land Rover detonado
transmissor de ridio, dois guarda-costas camigais com uniformes roubad

policia

CarituLo Trf
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ADVOGADA

Mote: (0 qué! Vocé quer que en mate alguém para vocé?
Nem pensar. Nio fago esse tipo de coisa. E tio selvagem.

(pausa) Porém, conhego virias pessoas que as vezes aceitam
esse servigo desagradivel. Nao me importaria em apresenti-lo
a um deles... por uma pequena comissio, € claro.

Preladio: Vocé sempre foi uma menina comportada
(alguns diriam “peculiar”). A elegincia de um sistema organi-
zado sempre o atraiu. Nio importava o que era: matematica,
misica, computadores, negécios. Se vocé conseguisse analisd-

lo ¢ entender como seus componentes funcionavam juntos

para formar algo maior, ji estava satisfeita. Vocé quase se tor-
dora, mas uma boa educagio direcionou-lhe
legal. Assim que passou nos exames, foi para a
1 criminal, determinada a colocar ordem em um
mundo cadtico.

nou uma cor
par:
promotor

a pratic

Trés anos nas cortes de Hamburgo transformaram-na em
um farrapo do que vocé costumava ser. Cada dia trazia uma
nova atrocidade, uma nova besta vestindo uma pele humana
se sentava no banco dos réus. Vocé via que suas agoes nio fazi-
am a menor diferenga para o resto do mundo. Uma noite,

depois de uns drinques com seus colegas, vocé descobriu o que
estava fazendo de errado. Em vez de tentar manter a lei, deve-
ria fazer com que ela fosse cumprida. Vocé pediu umas férias e
comegou a estudar direito contratual. Em seis meses, estava
trabalhando para um dos maiores fabricantes de armas da

Alemanha, escrevendo contratos no valor de
bilhoes de marcos.

Durante uma negociagiio tensa com
uma companhia do Oriente Médio, um
dos representantes lhe fez uma oferta
muito lucrativa. Ele havia estudado seu
trabalho e disse que admirava a clar

1¢
a precisio com que vocé apresentava os
termos de seu contratante em um

acordo. A empresa dele pode-

e ria usar alguém com

seus talentos para
representd-los em

negociagies

com os poderosos
do Velho
Continente que

\ nio respeita-
| vamos drabes.
O saldrio era o

\ dobro do que
vocé estava
pensando em
pedir. Jd o
plano de
saide nio era

O que estava
esperando.
Conceito: A
casta dos guer-
3 reiros Assamitas
\ sempre teve a

reputagio de aceitar servigos mercendrios, seja como guarda-

guém tem
arantir
que eles ndo sejam prejudicados por termos desfavoriveis ou
por algum contrato fajuto. Seu personagem ¢ uma negociado-
ra profissional e consegue boa parte de seus lucros como inter-
medidria em contratos que nunca chegariam a existir sem a sua
ajuda. Com o Cisma, ela se tornou uma despojada, mas ainda
mantém uma rede de contatos suficientemente grande para

COSEas, as5assinos ou em tarefas mais esotéric:

que representar os interesses desses guerreiros para

negociar acordos em nome de virios guerreiros de ambos os
lados da disputa.

Dicas de interpretagdo: Scu personagem se enxerg
como uma interface necessdri
erreiros e os “clientes” que precisam da

1 entre os “provedores de servi-

¢o"” na casta dos
ajuda deles. Sempre mantem uma aparéncia profissional e sorri
de forma condescendente para qualquer um que nao entende

0s seus contratos. Seu personagem com certeza estd do lado
dos Filhos de Hagim (apesar de nio fazer parte das facgoes do
cla). Isso lhe permite um pouco de arrogincia — ela pode nio
ssina por natur
m nada satisfeitos se algo acontecesse i pessoa que

ST uma ass , mas muitos de seus amigos sio
e nio fic:
lhes arranja servigo.

Equipamento: Maleta de pele de crocodilo, guarda-
roupas absurdamente caro, pasta cheia de contratos em bran-
co (de as
¢a, de guerra psicologic

nato, de guarda-costas, de assessoria de seguran-
)y IMI Desert Eagle .50 (nunca dis-
parada), telefone celular com dezenas de nimeros de guerrei-
ros na discagem rapida
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DESTRUIDORA DFE e
CARATER

Mote: Meu Prin a, recém-liberta-

ola o suficiente para me aproxmmar .}IU .\l'HJlH Wwosem uma

e, sou apenas uma nedfi

audiéncia formal. Mas ouvi certas coisas no Elisio hoje e senti que
era minha obrigagio, como sua sidita leal, contar tudo ao senhor.
Preladio: Vocé é a filha mais jovem de um magnata drabe do

|-l'1|'l.‘.|l'|' © NASCCL €m meio a uma rigueza ¢ um |l|.\'l‘ que 3 mato-

pessoas teria dificuldades em imaginar. Quando ji era

madura o suficiente para zombar dos outros, tornou-se intima da
elite do Oriente Médio e da bacia do Mediterrineo e comegou a

viajar E'L':-.l ]'|I|'-‘|‘-| ¢ i't‘ll‘ "ll-l.\"“\' asidtico com a [’L"\lll':i‘ € Os i‘l‘\l(."

res emergentes. A medida que foi ficando mais velha, percebeu

que o .|II'|.'IK'I|\I

rna-se irrelevante depois de um certo ponto —

mera ferramenta que lhe ajuda a comprar mais ferramentas.

AS v

':li.h]l']].l.\ 'I]]l'ol.'li.l.\ lil‘ ]'I]III);IEH 540 a I'l‘|‘l|[.ll’:il\ ca \'Fl'l!jl‘lll'

dade.

Quando terminou o cursinho, vocé ji era conhecida pelos

poderosos de viirios paises. Os contatos de seu pai lhe permitiam

acesso a recepgoes em embaixadas e eventos empresariais em

todos os lugares onde ele ja havia i !

feito negdcios, e vocé comegou a 3 - EEERERN0DO il |

: At e Boder. DK
wumular seu pode pe S Nowmn, ol :
|‘fl'."'|.|\il]'|'| .Ill.'li\.lﬂ cm L.l.i.] SAdddddaad

palavra que vocé dizia, dispu- = e . A )

aaaooaaaa0

[.II'I\lU sua L'lrlli['.\nlﬂil. € 1580 2000000000

foi um bom comego. Se
alguém a ofendia, um
comentirio bem colocado transformava-o num pédria durante anos. Tudo nio passava de um
jogo, e vocé era realmente boa nisso.

Quando estava quase na faculdade, acabou se cansando do seu passatempo. Faltava alg
e demorou alguns meses para vocé descobrir o que era: um objetivo, Vocé conseguia atrair

'\illi!]-]lll'T pessoa com i|]L[1I|1“ minutos \lL' CONVErsa ¢ promessas l{\' tavores tuturos, mas nao

lil]]l.l 11{'I\]1ll[!) 21'.[[]\{\' |.I[]l‘ .\'\Il‘l’{' 0 que f‘:i._\'f comn (.'l 15.

Uma noite, em uma exposigiio de arte em Tel Aviv uém lhe ofereceu a oportu
nidade de atingir o préximo nivel do seu jogo. Quando vocé aceitou, descobriu uma

série de regras novas e, com elas, um ol

jetivo.
Conceito: Além de uma ex-diletante, sua personagem ¢ uma patricinha

:Ini1n:|\|;|. HL‘lI :';I.‘[‘I]l\\[ a .'\!"i.l\l"ll na esperanga lil' U 5 personagem .I|II\| iria ele

e seus aliados a entrarem na sociedade fechada da Camarilla e, até agc

saiu muito bem. Entretanto, ela estd comegando a perder a fé no

que lhe foi proposto e tratou de firmar seu lugar na hierarquia da cidade. A
Camarilla ¢ muito mais adequada para sua personagem do que Alamut

Dicas de interpretagio: Dé um sorriso quando tudo der certo. Faga “big
nho" quando tudo sair errado. Apesar da falta de hormdnios, muitos vampiros
jovens ainda sio suscetiveis ao charme incrivel de sua personagem e é claro que

os mortais também. Ela tem mais chances de brincar de status no Elisio

qui

mutos I\l'l"“h\." li” L ..l[“']'l'l“-l e a troca \11.' tavores é uma arma mais |L‘|.-. l|

qu

um fuzil. Sua personagem é obececada pela dindmica social, pelos altos e bai-

XO0s .l\l R)l']’\'.l.l\l \lL' tavores @ A5 COISas NAD estio exaramente como sui

sonagem quer, ela fard tudo o que for necessirio para organizd-las, ou pelo
menos para sair ganhando.

Equipamento: (Qual a importancia das posses! Seu personagem compra

tudo o que precisa no momento que quer

Liveo 0o CLA:  Assasita
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ARQUEOLOGO ST

Mote: Bem, nio é tio antigo quanto a Segunda »

as acho que pode ser de Cartago. Estd vendo o sim- L

L .lu'lull.lr{'.

aqui? E a derivagio do selo pessoal RIS
i
see )
® 33100
*® 1)

ado nesta tabulet

de um certo anciio Brujah. Agora, me dé aquela espitula.

, eles acordam.

Preste atengio onde vocé pde a mio...as veze:

Preladio: Existe uma sensagiio indescritivel em segurar
um pedago de Historia nas proprias mios, em observar tudo
renascer, em limpar ¢ montar os Gltimos pedagos com cuidado

¢ finalmente apresentar tudo isso ao mundo. E quase como

criar um filho, e vocé tem muitos por ai, espalhados por Nova

lorque, Londres, Cairo, Bombaim e Bangkok.

Sua dltima viagem para a Peninsula Arabe deveria ser sua

iltima expedigio antes de retornar & faculdade para lecionar

\|II|'.II'|11' mals Cnco anos. \I|LL-' estava \l(.'tl'“]'lil\.l\lu a Iazer

tudo valer a pena e a trazer de volta .1]_\_'.\ que com certeza Centatos > Ausbicios 3
garantiria seu nome nos livros de Historia. A imagem do saté- Eoma Ofuscacio
lite identificou um sitio arqueoldgico com ruinas até entio Recyrsos #0000
desconhecidas, e sua equipe seria a primeira a explord-lo. S : :
['rés semanas de escavaghes encontram RO T At
poucos artefatos: alguns potes e ferramen- - : 2

wla muito significativo. Seus colegas

comegaram a se |i\"l'\|‘1_'1'2|[. mas voce per-

manece hrme. Com certez

, 2 préxima
camara ou a proxima casa em ruinas teria

L l'.\"il Ill\'l' O lez tre .'iI”]iII viirias noies,

dormindo algumas horas nos picos de calor

durante o dia antes de engolir mais uma refei-

¢io sem gosto e voltar para seu trabalho em

Conceito: Seu personagem se consi

meio A poeira.

Filho de Hagim apenas no sentido académico

]'[]|.:l',--l|‘.|" pare &"‘\i\]li-l" \l‘.' . +
1 Continua fazendo as mesmas coisas que fazi:
um |"|l'1[']|l \l".:]l.lxlll da .s]ullll'. l]\‘li.\

L|lli||]|.il\ esrava vivo, mas agora seus assistentes

esquecid 1, VOCE encontrou uma i :
| | wem umas I.U'I.\'.[Ih.l“ i Mals para carrcgar ] e
Cripra que permangceu lacrada

VeI em \'{Ui”'l\lll. seu -“\'l'llll” O CONVOCa para

ante varios séc U]I W oantes Ll('

uma troca de conhecimentos. Seu persona-
.|]:'|||1|.]\ |‘{'.]|'.l'~ quebrarem a 1
. gem &'.‘L}‘l]l.l .I]‘_’ll "l"]‘ll' a {'ill‘l' do ||l'.i|l.|'-
tampa. Com sua lanterna e uma

3 ; ) que ele nio entende e recebe a chave para
> V |\|\'\‘, voce desceu ate

canera

1.4 ‘ uma era da Histdria que ainda nio foi
1a [.I]'I.l.l['.\l.'lﬂ\'. SEM Se Impor-
= L'x[‘]nr.'u|:|. Ele parece ter um objetivo e seu
tar com o ar putrefato e o chiao .
: personagem realmente gostaria de desco
L'“\-H'("_::Ilil-\. g P
i R A brir qual é.
Mas vocé niio estava sozinho g . -
A Dicas de interpretagao: Seu persona-
no escuro. £ .]-.r_uum torte como o - -
gem nao € um aventurelro fortio como o tal
ago ['}L'Ih'\‘li-l\ contra a ]‘-'.IIL'\|L‘ ¢ pen- 5 3 = 3

) Jones do cinema. Que essas tolices fiquem
samentos terriveis invadiram sua mente. -
para 0s guerreiros a presa de seu persona-

s do

tempo sio suas inimigas. A politica vampi-

Entio, uma voz falou, rouca por causa de

: . gem ¢ o conhecimento, e as ruin
"l'l”l\l" cm l|\"‘||"||, num I\ll\\[ll.l e

vocé conhecia apenas em teoria. Uma
; i rica o chateia. Ele se envolveu com os mem
foi feita: sua obediéncia e seu

ote . i
bros da Camarilla porque podem lhe forne-
o mundo moderno

conhecimento sol
1 cer uma enorme quantidade de verba e tam-
em troca de todas as respostas para as per- T : ?
. : bém tém a forga necessdria para tirar os tais de
cuntas que vocé sequer imaginava. Com :
Setitas da sua cola.

Equipamento: Mochila, saco de

picareta, pd, vdirias ferramentas menores de escava

{

Lavo, rotadas de trés museus

certeia, ¢ it \.Il‘l.l .{‘.I.Ill SETIE A sua resposta.

wmir,

¢io, lanterna, bloco de notas, mapas,
Liveo DO CLA:  Assavnita
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VIRA-LATA
Mote: Procure seu priprio beco. Este ¢ meu. Quer lutar
por ele
Preludio: \

mente na rua s¢ as ]ll‘l-‘l['l.l‘

cé nasceu nas ruas de Nova Delhi — literal-

d45¢ s¢m “L‘I'||I'.I..I due sud mie

contava eram wdeiras. Suas primeiras lembrangas sio as

pernas \ll\'\ transeuntes e uma ll"l"l]lhl \ill.l L'.“|l]il].| Lo vi

quanto o seu ""|l.'||'--|.:' b .'.\ :nn|l\§:| que tol l'I'J\'l'”'-l'\'\ |'|L|\ ), VOCE

D
Aar. rrimeiro, rea-

aprendeu a fazer outras coisas além

mendc

|I.'-'-I umn i), |'.I|l u carteiras ¢ "l:]'[‘.l|‘il\ll Lll:'I'IILl.". lll‘\ carri-

erciantes de rua. Depois, participou de uma lura,

|
nhos de cor
¢ o que resultou em mais surras do que se |'\-\51.| contar.

Quando vacé ja era uma lutadora boa o bastante, iprendeu a

tros. Durante a tltima temporada de chuvas, vocé ouviu histo-

2T UM QUe ameacasse vooe ou a sua T.IIlLilI-I.

¢ nio foi boa o suficiente para salvi-los dos mons-

rias sobre as criaturas que habitavam a noite, avatares dos deu-

jue surgiam a fim \ll' punir os |‘L'\'.i\il‘“".

10TOU-as8 Comao

se fossem mais histdrias dos velhos beberres. Um dia, voltou

para casa ¢ encontrou sua mae e suas irmis caidas no barraco

como se fossem bonecas de pano. Como nio P dia bancar um

uneral, vocé simplesmente ateou fogo & cabana e rezou pela

primeira vez ¢em sua \I\l 1.

|‘l2i|‘~ noies « MOS8, deu O azar \ll_' entrar no meio \:.I.' ums

1 entre \{l'l‘ monstros, llll'. I|L'|i_"~ d i Irrou e abriu sua gar

I 5 ‘ M "
1 L T CE I

n s Inscl i o000

' 8003 A sess

— e HARILIDADES

sseeee 2 ) ) M.
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J4000000000
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4322000000
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ganta. Vocé o mordeu de volta. Vocé ia morrer mesmo, niio ia

Por fim, acabou nio morrendo. Bem, pelo menos nio con

ramente.

Conceito: Seu personagem ¢ uma auténtica menina de

rua. Seu Abrago foi um acidente, resultado de um atague
desesperado  por um Filho de Hagim defendendo-se

L"‘n]ril-..-ll:_‘\llll.] coisa. ]_l.i LI"IliI‘.'l eu *NAas um outro v

depois, e a conversa durou o suficiente para lhe fornecer as

informagdes mais bdsicas sobre o que ela é. Ele cont

que a E|]l||.l nao ¢ mais um -:'I'}]] h

I para a sua espécie e seu

personagem tem pensado em viajar para o Ocidente. Afir

contas, uma rua ~’.Ii.| & tion |‘u.l quanto .|||.\.].|||{-: ou
Dica

|\-r.|. suja ¢ quase \i_..\'il\_\'_L'III. mas nio burra, |

de interpretacao: Seu personagem ¢ rude, analfa-

1 VIVET em Ce 'Ih{l\‘lli" que assustariam virios I!'.l'll-i'l'_.'l"-

“Futuro” € um conceito dificil para ela, pois estd acostumada

a pensar apenas no “hoje”

Quando deix:

em

, S€U personagem
tica satisteito em
viver noite apos
noite nas

ruas, r|Jl||\.m\|~l
sangue ou dinheiro

dos mortais pobres. Ela

& wcecada por seguran-
¢a, mas também muito
curiosa, o que pode leva-

la a se infiltrar em :I|_L_l'.]11

circulo social para
aprender mais
sobre a sua

\\I['Illl'\:ll\.

Equipamento:
Uma faca enferru-
,‘.iILLI. duas estacas,
trés carnigais vira-
latas, saco de lona
cheio de rtralhas

roubadas
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CACADOR DEF BRUHOS

Mote: Pademos fazer isso do jeito ficil ou do jeito dificil.
Para mim, pouco importa. Apenas escolha a dor que vocé
deseja sentir antes de morrer. Sei exatamente o quanto vocé
consegue aglentar,

Preladio: Vocé ficou sabendo da existéncia dos vampiros

ainda na faculdade. Na verdade, eles tentaram recrutd-lo. O 4 -

professor do curso noturno de Anatomia & Fisiologia era um HABILIDADES
tipinho palido, abatido e velho que tinha a reputagio de ser
um tanto excéntrico. Quando ele lhe pediu para encontri-lo

en seu escritdrio para uma “reur

o", vocé ficou esperando
'\ll'_:U]u'.l |“l‘|‘\\‘1;3 |]l!|1llH\\L'.‘il|;|l. I':'l'l'l vez \ll_\'"«l), L‘]L‘ L'I'IIT[L'&'IJ[[ a
lhe explicar uma coisa que era chamada de “taumarurgia”.
Depois, ofereceu-lhe um aprendizado. Quando vocé ndo
aceitou, ele tentou fazer..algo...Mas ndo conseguiu, e vocé
deu um jeito de fugir.

\ oce Passou O resto \Eli semestre com 0s Nervos a ”l‘r L’il

pele, dormindo de manhi e gastando as noites escondido em 22 il !
seu dormitério. Suas notas cairam vertiginosamente devido a o Qfuscocdo
suas faltas, ¢ ndo foi uma grande surpresa quando a escola o i et o8 =
L'\PU'"IHI. :“IL'“\ um Ell‘_:.l]' |‘.H'-| ir, \'l‘L‘(" vagou sem Li(_";[i.ll\h rea- FE— R el o 2y
lizando uma série de trabalhos noturnos sem futuro que o —————O8NRE R SRR SREeR
mantinham préximo de as pessoas ¢ lhe davam uma ilu- . QUALIMINSDI oY == LUMAN Wi —
S0 l]L‘ SCHUTATIC. e — E—— TIII CEEEE]
Dois anos depois, vocé estava trabalhando em um bar em .
Marrakesh quando viu uma pessoa familiar entrar pela porta. ———— = R e a8 8 D
Vocé quase derrubou a garrafa que estava em sua mio e, = 4039009009
\|1|\||l.iu 11 Comegar a correr, o0s olhos de seu antigo ;‘T:\I'c.\':inr P S - " AN =
encontraram os seus, e vocé soube no mesmo instante que —=  aEsaReIaay

240202033200

jamais conseguiria fugir. Vocé pegou o pano que usava para

limpar o bar e tentou fazer um coquetel molotov, mas, antes

de conseguir encontrar os fosforos, alguém o atingiu. As jane- recuar ¢ quando

las explodiram com um estrondo e o brilho de um relimpago

partir pa

<ima.

surgiu, entio, a figura flamejante de um homem comegou a Muitos nedfitos

gritar ¢ @ se contorcer no meio do bar. As pessoas sairam cor- Camarilla j4 o encontra-

rendo, em pinico, mas vocé ficou l4, parado, vendo queimar

b ram ¢ nio sabem o que ele é ou
aquela coisa de quem havia fugido durante mais de dois anos.

o quanto deseja transforma-los
Quando as chamas se apagaram, percebeu alguém atris em cinzas. Uma parte dele ainda
de vocé. Antes que pudesse se virar, uma voz sussurrou no lamenta pela humanidade perdida, e
e "“"_]Ll“; ) ele estuda medicina quando o tempo per-
Se quiser passar o resto de sua vida esperando que os

¥ mite, numa vaga esperanca de fazer
amigos dele aparegam, vi embo

1. Se quiser aprender

alguma contribuigiio positiva ao
como livrar o mundo de pessoas como ele, venha

mundo dos mortais.
Equipamento: Pist
sinaliz

comigo.

. ~oetto: Se O ape 3 -
Conceito: Scu personagem ¢ um ex-estu idora, luvas anti-

téncia vampirica por puro azar e esta-

nte de medicina que mergulhou na exis-

chamas, kit de paramé
: \l:ll\. textos I]ll"\llu\-..
va pronto a ser recrutado pela ofer- bloco de papel cheio
ta certa — a oportunidade de acer- le anotagoes sob

Lar as contas com os parasitas vam- Outros vampiros, pa-

piros. Ele se dedicou aos estudos raferndlia taumardir-
com um tervor que impressionou os gica roubada que ele
!-:.]]..z.\ de | |.h{]|lll. com séculos de expe- ainda nfio  com-
riéncia e também ja matou dois 1\rtlxn.\' preende
['remere em combate, Os Feiticeiros sio seu alvo

favorito, tanto pelo fato de seu antigo némesis ser um
deles como pela ameaga que representam para o seu cla.

Dicas de interpretagdo: Scu personagem ¢ um
convertido fandtico, mas nio estdpido. Sabe quando

CariruLo Trés: FitHos € FitHas pe Haqim
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PROFETA DE CAIM

Mote: Nio se desesperem, meus irmios! Por mais que nos-
sas fileiras tenham diminuido, tornamo-nos mais poderosos

com a fraqueza de nossos primos traidores! Saibam que qual- . ATRIRGTOS

quer um que morrer ll.‘l’."l' \Ih'l{.IJ",j para ][H.JI' novamente na Soaiars
sene
i LL
1 e

HARILIDADGS

Noite Final, ¢ prevaleceremos, pois a nossa causa é a liberda-
lJIl'.I

Preludio: Vocé era quase um adulto quando o Mestre

chegou & sua \'Il:l. como tinha feito a cada quatorze anos
durante geragoes. Vocé nunca achou que escaparia da vida
simples de pastor e niio acreditava que o Mestre fosse alguma
COlsa .||L'||l de uma |1|"!|"||.l que sua mie contava para assustd-

lo. No entanto, quando chegou sua vez e vocé teve de ficar

e ele seg

frente a frente com o espelho g nio viu seu

rosto, e sim uma montanha de fogo. Entao, o Mestre passou a

mio obsidiana pelo seu rosto e a visio desapareceu. Ele disse:

Voceé aprendera.

Depois de partir com o Mestre, vocé aprendeu durante oito

dnos.

Conceito: Seu personagem ¢ uma dupla anomalia dentro

do Sabid: um Assamita feiticeiro ¢ mugulmano. A maioria dos

nodistas estuda a Trilha de Caim com uma visio euro- . E U )
wdi I'rilha de ma visio eur Tl Pt

péia ou cristd; sua interpretagio de muitos de seus
dog

ishin

Fuitia i W . v
LL L 1 ISTSIS T ISTe] E
42030200000

I\L'LHIH|1htﬁﬂ\n~Lnn1uHLIpranEﬁYH

ca o faz debater com os estudiosos mais

tra

cionalistas. Seus irmios questionam

- PO D SANGU
20020200000
2000000900

algumas de suas crengas, mas o reconhe-

cem comao o lider espiritual do bando.
Dicas de interpretagio: Seu perso- Equipamento: Cépia surrada do Alcorao, xerox
m Como

nagem considerou a Trilha de C do material de pesquisa nodista, maleta cheia de

um complemento, ¢ nio uma substituigio, materiais relacionados aos auctoritas ¢ ignoblis ritae,

de sua fé. O Sabd ¢ a familia que os Filhos

tapete de Qragio diciondrio :'||:\l‘l'-|'-url||-_:l:(-\. AK-T4
de | lagim nunca foram, e ele se dedica

com ll’T\‘”l\il Lllll‘ri'i\'l.'l. l|l:.|‘ ﬂl'.l[l.&-].l“ \jl' Ira

inteiramente i luta contra os mentagio
Antediluvianos. Ele prefere se

alistas, afinal,

concentrar nos le
tem mais experiéncia com a
ameaga que os joguetes de
Hagim apresentam. A
Camarilla ¢ apenas um
assunto secundirio,
apesar de estar dis-
POsto a acrescenta-
la a sua lista de

1
HVOS Caso seja

feita a suge

) CLA: ( Assammita
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FAXINFIRO

Mote: fimmy, juro por Deus, se me fizer vir até agui mais
uma maldita vez, vocé vai beber seu jantar com um canudinho

durante um més. Agora, cala a boca e pega aquele esfregio!

Vocé fez uma confusdo enorme agui e eu ndo vou limpar roda
esta merda sozinho.

Preladio: Quando vocé era crianga, ria de todos os filmes

sobre a muiifia. Nenhuma das imagens de Hollywood era real.
Nin

O nome do j

1 o l}l"‘\‘”lliull{l, li'll[.lf]i] uma semana na or "'I'IHI.I\.-I\\.

106

(45 ]'.. L[ll.l['l\ll‘ \li.‘[l.']'l] (4]

o ¢ negagio: nio seja p
start, vocé também se tornard algo negivel. Seu rostinho de
bebé o irritava muito, mas fazia vocé parecer inocente o sufi-

clente para evitar que o investigassem. :‘\]'._'I]]'I'I'.I‘\ \Illl.l\ l!l.' tea-

ro na |.I\IIl-.|.I-.|" l}‘\\l{\' parar de rir, um cara h\"H‘rll cm uma

aula de teatro ¢ MSCEUC pegar mais l!)llulrf l!ll dque um jl\‘_[:]lll w

de futebol) melhoraram uma habilidade ja impressionante de
embromar todo mundo para sair de quase qualquer situagio.

Vocé comegou fazendo uns servigos pequenos, um pouco

de lavagem de dinheiro e algumas porradas. Uma noite, vocé

ecebeu um telefonema apavorado do Frankie Angelou, que

estava com um presunto nas mios e os tiras em sua cola. Vocé

pensou ripido e forneceu-lhe uma rota segura aré sua casa.

Enquanto ele estava a caminho, vocé roubou a carcaga de um

Cervo que scu \"I_'i|\hl‘ 1I'II|]:'I i ‘i!!'il.]l\ € |‘L'|\\|.llll'1'| em uma arvo-

re no quintal. Depois, trocou o presunto pela caga e mandou o

e (e
VAKIIIQ

" en: Walentdo
Assomita [feitgeirs)
—  ATRInUTOS

o Siminay it

¥ a® 00 LN ISR

Dt ee0 pulighs eeswe !
.® 00 A 1l aee i
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Ua00033300
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22020000330

Liveo Do CLA:  Assanqita
a4

Frank de volta pra casa com quarenta quilos de carne de
no porta-malas e o rifle de caga do seu avé no banco de tras.
Isso i.‘.‘(]‘]IL'.II'liI o monte de Sangue no carro. Logo em \i_"_:ll!-\l.l_

ica do seu antigo bairro e

vocé foi até a velha inddstria qu

jogou o morto dentro de um tonel de lixo quase cheio.

Depois disso, entrou para valer no negicio. As pess

ram \illiu]\ll\ ]“'i.'\.'i\'-l\,llll sumir com .I|‘_'IIII]I merda

procurs:

Corpos, armas, carros, drogas, dinheiro, mulheres...Uma vez,
contar como

vocé fez uma lancha de 88 pés sumir, e nunca vi
fez aquilo. Quando um cara morto entrou no seu escritdrio
Com uma nova proposta L]L' emprego, VOCE Tiu na cara l;l €

lar ¢

Entio, ele mostrou a

guns truques que tizeram voceé se ¢
srestar atengio. Desaparecer em plena luz do ! Também
¥

quero.
Conceito: Quando foi Abragado, sua prioridade era lim-
nais violentos da casta

par as (‘\"Il]\"]'l\ 1as \l\ i L']"'I.\l“lhl‘.‘- guer-

remra. .'\‘_'I\.':'I. SEU personagem estatr Il".llll.ll]lll\ para um arcon

te, cobrindo quebras da Miscara o que dd um bocado (

[F:I;‘:\]]h\, mas representa uma v .Il'll'.ll.!.l:l' maior, .'\|'-\'I).I‘ cinzas

umas 1]].II)L'I].I~ .l\' sangue estavam comeg indo a ficaru

coisa bem chata. Ele ainda mantém contato com a organi:

ea

¢io, afinal, sdo sua familia, e uma troca de favores ocasion:
muito Gtil.

Dicas de interpretag
teira, mas sabe muito bem o que estd fazendo. Contatos com a
Mifia ajudam na im

soas acreditarem que ele ¢ um dagqueles Giovanni idiotas

. \
o: Seu personagem fala muita bes

'm ¢ na intimidagio, apesar de as pes-

Maostre a todos o seu vocabulirio bem humorado (ou comple-

1
tamente malc '.\\‘H] s€ nNao hlll]‘n'l'! I]l']ll]III'I'I.I Crise para :l'\l\]

ver, mas seja profissional quando surgir algum

|F.Il‘.l“]l3_ A ironia |il' s€ero l'.{ll]\'.tlll'[]h' aum

da Camarilla é algo que chama

polici:

sua atengao ¢ seu personagem o |‘\'I'I'|

sarcistico sobre isso

Equipamento: Saco para cor-

pos, serrote, martelo, produtos de

|IIII|‘( a 1 \I\H'..l]. JOgRo .!{' Lll\l\'l.'\

rtas dos fundos

roubadas

a as
de virios lugares dteis (aterro, inci

, necrotério...), jaleco e

luvas de borracha, ter-
NOS NEEros,

Cadillac neg

aeulos escur

celular, ri
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Os HERDFIROS DEF HAQIM

CEIFADORES DO REDEMOINHO
(Guerreiros Notaueis)

JAMAL, PDRIMEFIRO MARTIR DO CISMA

Jamal tornou-se um Filho de Hagim proeminente no final
do século XI1. Como ancido naquela época, envolveu-se com a

longa Historia de guerras na Terra Santa desde os tempos em
que respirava, quando saiu da Africa Setentrional a chamado
do Profeta. Mais rarde, liderou os guerreiros que participaram

da formagiio do califado abdssida. Jamal construiu seu refigio

em Bagdd até as cruzadas, quando se mudou para o ceste a fim
de lutar contra os franceses. Durante os séculos de baralha,
destacou-se tanto como um lider quanto como um mestre
espadachim e arqueiro.

Durante a Revolta Anarquista, 0 Ancido enviou Jamal para
destruir o Tzimisce Dricula, que se opunha 2 alianga de seu cla
com os Filhos de Hagim. Jamal desapareceu durante quase um

século, retornando a Alamut com as cicatrizes de uma batalha
violenta. Ele nio falou sobre a sua derrota com ninguém além
do du'ar e do Ancido, ¢ nenhum deles jamais comentou sobre
os detalhes da conversa. Cinco anos mais tarde, apis o Tratado

de Tiro, 0 Anciiio cometeu suicidio ritual para expiar sua ver-
gonha. Jamal, na época o mais antigo Filho de Hagim ativo da
Quarta Geragio, assumiu o Trono Negro em 1497.

Ele se mostrou um Anciio sagaz e eficiente, apesar de
fé mulgumana incomodar muito seguidores da Trilha do

am conciliar os dogmas de uma reli-

SANZUE que Nao Conseg
gido mortal com os seus praprios cddigos. O Anciao nio tinha
essa dificuldade, lembrando a muitos guerreiros que Al4, assim
como Hagim, ¢é piedoso ¢ justo com aqueles que merecem.

Por fim, a fé de Jamal provou ser sua ruina. Quando ur-

Shulgi apareceu, o atual Ancido foi o primeiro a receber a v
ta do Pastor. Jamal recusou-se a abdicar de sua fé em nome da
devogao absoluta a Hagim. Ur-Shulgi o atacou com uma esta-
-oro durante
gue, depositi-lo em um
recipiente de s de Jamal pelas areias de
Petra. A mensagem de obediéncia absoluta nio foi recebida da

ca ¢ deixou seu corpo empalado sobre o Trono N

um més antes de drenar todo seu s

[ L‘.\'i‘}i”ll'l

forma que ur-Shulgi esperava, pois o Isli possui uma longa tra-
grados. Muitos Assamitas mugulmanos
usam o nome de Jamal como um grito de uniio no Cisma.

digio de mirtires s

TARIQ, O SILENCIOSO

A Camarilla teme mais Tariq do que poucos Filhos de
Hagim. Talvez sua perspectiva mudasse se soubesse da existén-
cia de ur-Shulgi ou de seus planos. Talvez ndo. Nenhum outro
vampiro ocupou um lugar na Lista Vermelha durante tanto

tempo quanto Tarig, e nenhum outro Assamita recebeu o cré-
dito ou a culpa pela destruigio de tantos vampiros da Camarilla,

O Saba rambém tem medo de Tarig, mas por outros
motivos. Sua captura pelos Tremere antitribu foi o dltimo

grande feito dessa linhagem antes de ser aniquilada. Muitos
arcebispos suspeitam que Tarig foi uma pega fundamental em

sua destruigio, se ¢ que ele nio matou a todos sozinho.

Na verdade, Tarig poderia ter matado todos os seguidores
de Goratrix se tivesse a chance, mas outros assuntos ocupavam
sua mente naquele momento. O Serafim Djuhah, um Assamita
antitribu guerreiro, tinha ordenado que um bando de crias ¢

descendentes seguisse Tarig, obedecendo qualquer ordem dele
como se fosse do Serafim em pes:
Sabd imaginarem que Djuhah tinha conseguido recrutar Tarig,

a. lsso fez os membros do

o que deu ao Serafim a forga politica necessiria para estabele-
cer outras unidades e células permanentes da Mao Negra.

Apesar de ter sido muito efetiva durante quatro anos e ter
dado a Djuhah um espago considerivel para suas ‘manobras

seguido-

politicas, essa tatica terminou em desastre. Uma d:

ras” de Tariq era uma pe: ssivamente logquaz.

0a  exce

Fascinada pela reputagio do vampiro, aproximou-se dele e ini-

ciou wvirias conversas unilaterais, devido & incapacidade do

vampiro em responder. Depois de alguns meses, ela deixou

escapar partes do plano de Djuhah para que Tarig entendesse

0 que estava acontecendo. Uma noite depois dessa descoberta,
o bando acordou e descobriu que Djuhah tinha sumido.

Depois de duas s s, 0§ carnigais encontraram o que havia

sobrado dele pregado numa parede com uma langa cravada em
sua Grbita esquerda.
O paradeiro e a lealdade atu:

s de Tarig permanecem des-
conhecidos. Sem divida, Ur-Shulgi estd interessado em man-
ter uma alianga com um guerreiro tio renomado, mas tod
tentativas que os feiticeiros de Alamur fiz
T
Camarilla desde que Djuhah morreu ¢ nem qualquer membro

do Sabd disse té-lo encontrado.
FATIMA AL-FAQADI

5

am para localizi-lo

falharam. q nao apareceu em nenhuma cidade da

Assim como seu Senhor, Thetmes, Fitima al-Fagadi era
reconhecida como uma das mais habilidosas a

Sassir

s enikre o5
Filhos de Haqim. Da mesma forma que o antigo rival de seu
Senhor, 0 ex-Ancido Jamal, Fitima nio pretendia desistir da
dedicagio de sua alma a Ald e considerava Hagim seu guia
para assuntos terrenos. Além de seu amor rej
Lasombra Lucita, esses fatores levaram a desavenga que a afas-
tou de seu Senhor quase no fim das Cruzadas. Desde entio,
Fitima tem agido sozinha, retornando a Alamur apenas quan-
do é compelida pelos lagos da lealdade.

O altimo contato de Fitima com Alamut ocorreu um
pouco depois da Quebra. Ela havia retornado a pedido de al-
Ashrad para avaliar o treinamento de virios nedfitos e aceitar
um contrato de assassinato do arcebispo Lasombra Ambrosio
Mongada. Ao realizar esse trabalho, ela recebeu um aviso de
seu senhor dizendo que deveria escolher entre Hagim e Ald ou
seria destruida nas maos do Ancido. Fi

ado pela ancia

itima cumpriu seu con-
trato, desapareceu e nunca mais voltou a Alamut, nem para

receber sua recompensa. Ur-Shulgi declarou que Fitima era

CarituLo TrEs: FiLHOS £ FiLHAS DE HAaGQIM
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uma renegada, sujeita a4 destruigio por qualquer Filho de
Hagim que fosse capaz de derroti-la.

Isso pouco incomodou Fatima. Depois de passar um ano

em med

tagao dentro de uma caverna proxima a Meca, tendo
Lucita como sua Gnica visitante, ela decidiu a quem dedicaria
sua lealdade e renovou seus votes de seguir os ensinamentos de

Ali da melhor forma que sua condigio imortal permitir. A

antiga Mao da Vinganga jurou encontrar sua propria verdade
nos ensinamentos de Hagim e estd tentando contatar o miste-

rioso Inconnu, na esperanga de encontrar algum Filho de

‘la atualmente se considera

aqum anciao entre suas fileiras.

ojada, mantendo um relacionamento neutro com al-

Ashrad, mas ndo com seus seguidores cismiticos. Os legalistas
jue tentaram desafii-la foram atravessados por uma estaca e
enviados de vola a Bagdd com um aviso: “a misericGrdia é
mais afiada do que qualquer lamina”.
[HEFTMES

Preladio: {Juando jovem, Thetmes foi recrutado para o
exército que Prolomeu liderou contra Cledpatra e seus aliados
romanos, Depois da derrota desse grupo, muitos sobreviventes
toram ||‘..]1s\]:|\|.:l\ para ]{\lll!.l a4 nm de lutarem como Ql:i\li-
adores. Thetmes descobriu um talento para o combate corpo-
a-corpo que havia escapado i sua percepgio no calor da bata-
lha. A medida que sua estrela ganhava brilho, o jovem egipcio
llL'I'u_I.'I\I \11.' muitos ('\]"L‘&I.I\lillt‘\ FICOS. .'\]\\'\- mudar

i

de

atraia a
constantemente atividade, Thetmes terminou como o
l'n]‘|‘|'\'ﬂ-|\|l\ liL' um rnco comerciante N[['ll‘ \il' tec i\il”“ que ]I\L' '\!L'll

a oportunidade de matar quantos romanos quisesse. Thermes

y aceitou a tarefa e sua doutrinagio na Teia dos Punhais
COMEGOU NO Mesmao ano.

No inicio do século XII, Thetmes ascendeu a lideranga da
Teia dos Punhais devido & combinagio de habilidade e opor-
tunidade. Ele nio se limitou aos negdcios da Teia durante os
séculos seguintes. Na verdade, poucos Filhos que haviam visto

mais de um século o conheciam. Para muitos, Thetmes simbo-

wa o esteredtipo do assassino Assamita: niio um soldado ou
um gladiador, e sim um artista cuja obra era a morte. Thetmes
acreditava que cada novo guerreiro tinha algo a lhe ensinar e
possuia aleum conhecimento para oferecer em troca.

Com isso em mente, poucos se surpreenderam quando
Thetmes ficou aterrorizado com o desastroso ataque a Viena
em 1529 que causou a destruigio de quase trinta guerreiros e
de dezenas de feiticeiros. Ele voltou a Alamut e desafiou o cali-
fa com as sepuintes palavras:

lII'I'I \'l]l’i]]l\]L'I[l! h\illl[l‘]'l CCgo \!l\:\ ITl:':\ H]hil:\ ¢ Com a

capacidade de lideranga de um camelo conseguiria comandar

os rafig melhor do que vocé.

\ |l||.| ll('\.l['l'l'l.!l].l que s¢ scgul llll]':ll] O tempo Necessario

P Thetmes esmigalhar cada uma das juntas do califa, arran-
car sua cabega e apresentar o crianio destruido a Jamal.
Durante seu mandato como califa, Thetmes se desentendia

stantemente com ].ll]].l]. [ |!l'|[!]L'.\' nunca iid\\“\ll O ]\l.‘i € Vvia

i
a f¢ muculmana do Ancido como uma afronta 3 gléria de
Hagim. Muitos dentro do silsila acreditavam que apenas sua

B Com o restante |].I casta guerreira il'l\['l.'llli'l -].h('!]'lll'h lll'

desafiar Jamal pelo Trono Negro. No entanto, ele nunca

Livko po CLA: s
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repreendeu qualquer guerreiro inferior que adotou a crenga
mugulmana e dizia:

— Mo fim das contas, cabe a vocé cuidar de sua alma como
bem desejar.

Thetmes sumiu logo apis ur-Shulgi aparecer. Durante
algum tempo, ouviram-se rumores dizendo que ele fora des-
truido de uma maneira similar a _|:1|1|:||. apesar de ninguém con-
seguir achar um motivo para que o novo Anciio se sentisse
ofendido. OQutros contam que Thetmes estd envolvido em
viirias missdes secretas para o Anciio. Muitos guerreiros ale-
gam té-lo visto antes ou pouco depois de fazerem sua escolha
sobre que lado apoiariam no Cisma.

ln‘lﬂg(‘m: -[ I'I.L'HHL'-\ tem o porte Jc um :r.ul.il' felino: olhos
sempre em movimento, corpo perfeitamente imével, pronto a
entrar em agio de repente. Alguns compararam seu jeito com
o de ur-Shulgi, e nio estio longe da verdade. Suas caracreris-
ticas naturais sdo tipicas dos egipcios ou de outros norte-
africanos, mas ele prefere distorcer essa imagem com o uso de
Otuscagio. Ele também costuma clarear sua pele totalmente
negra com cosméticos quando estd lidando com vampiros nio-
Assamitas, ocultando sua idade e seu cla para Criar uma falsa
sensagio de seguranga.

Dicas de interpretagdo: Seu personagem ¢ o brago direi-

to de ur-Shulgi na preparagio dos Filhos de Hagim para o

retorno do Ancestral. Isso nio significa a obediéncia cega de
alguns de seus subordinados mais jovens, mas um posiciona-
mento bem calculado baseado em milhares de anos lidando

cOm outros \'i!]ll[‘il'(h‘. As vezes, 08 buracos que existem em sua

experiéncia pessoal o incomodam. Um dos muitos periodos em
\I“L’ \‘]K.' esteve em [I‘T|“‘I’ comc ‘L]ill COom O momento ¢m que
Hagim deixou o cla pela dltima vez, e o fato de ele nio ter
podido apresentar seu respeito a Hagim pesa em sua conscién-
cia. De algum modo, seu personagem acredita que servir ao
arauto do Ancestral ird compensar sua falha.

Se um Filho de Hagim sentir necessidade de se separar de

.‘\]:I[[]II[. \ll"lxi"l\ ir. ]':]I.' [.I.': uma (‘“Ll\”'l.l e, com o tempao, |

ita



O

rd por ela. Para aqueles que ainda estdo em divida sobre sua

, seja tho paciente quanto possivel, fornecendo-lhes

leald
toda a orientagao que lhe pedirem. Seu personagem deseja
apenas a lealdade de quem se baseia na razio, e nio de quem
> algo no calor do momento ou de um mercendrio dvido

d

vampiros, seu personagem tem de lhes dar uma chance para se

decid

por » riqu Nas raras ocasides em que lida com outros

provarem honrados. Se conseguirem, trate-0s com o mesmo

ia a um Filho de Hagim — dentro do que

respeito que dedic:
for razodvel, ¢ claro. Se falharem, anule qualquer nogao de
Iﬂ\'..ll-.l.l.!l' \El]l.' F‘Il\‘l:l[n ter.

Senhor: Sha'hiri

Natureza: Visionirio

Comportamento: Fandtico

Geracao: 5a

Abraco: 25 a.C.
Idade aparente: 22 anos
Fisicos: Forga 4, Destreza 6, Vigor 5

: Carisma 5, Manipulagio 3, Aparénci:

Socia

Mentais: Percepgio 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 6

Talentos: Prontidio 6, Atletismo 4, Bri 4, E:

Expressio 3, Intimidagao 4, Lideranga 7, Lébia 2

Arqueirismo 3, Eriqueta 2, Armas de Fogo 2

quiva 4,

Armas
Brancas 7, Performance 4, Hr\_'nr:lng'.l 1, Furtividade 5,

Pericias:

Sobrevivéncia 3
Conhecimentos: Académicos (Linha do Sangue) 6,

ifstica 4, Medicina 2, Ocultismo 2,

Investigagio 4, Ling

]‘u]fllx.u 3
Disciplinas

Poténcia 4, Presenca 2, Quietus 8

Auspicios 2, Rapidez 6, Fortitude 4, Ofuscagio 6,

Antecedentes: Aliados 8, Prestigio de Cla 8, Contatos 8,
Rebanho 3, Influéncia 2, Lacaios (mercendrios carnigais) 8

Virtudes: Convicgiao 5, Autocontrole 4, Coragem 5

Moralidade: Linha do Sangue 8

For¢a de Vontade: 5

JANNI
Preludio: Janni nasceu em 1947, uma das primeiras crian-
¢as da nova nagio judaica. As histérias de seu pai sobre o

L t']il ¢

Shoah inspiraram-na a fazer votos de “nunca mai
envolveu com grupos de jovens patriotas quando atingiu a
idade certa. Seu fervor e inteligéncia natural atrairam a aten-
¢io do Servigo de Inteligéncia israelense, e o Shin Bet a recru-
tou durante seu primeiro ano de faculdade. Seus feitos poste-
riores ficaram conhecidos por uma outra for¢a também e um
anciiio guerreiro persa a Abragou em 1970.

Abandonada por seu Senhor quando se recusou a adotar a
Trilha do Sangue, Janni associou-se rapidamente a figuras
notiveis, como a guerreira Amaris bat Ariela e o feiticeiro
Gerhardr von Eich. Ela logo demonstrou ter uma aptidio natu-
ral para utilizar armamentos de todos os tipos, desde fundas até
misseis antitanques, ganhando o cargo relacionado i casta
guerreira de “Mestre de Armas” cinco anos apds seu Abrago.

ois de ter

A recusa em renunciar as suas ¢ rengas {mesmo \lL

sido espancada até entrar em torpor) e sua habilidade inata

com as ferramentas de guerra conquistaram o respeito das

novas geragoes de guerreiros, e o apoio pessoal de centenas de

ssamitas garante muita for¢a politica.

E bem estranho que alguém com uma {é tio forte quanto a
de Janni nio tenha se declarado cismético com a ascensio de
ur-Shulgi. Ela permanece leal a Alamut, apesar de continuar
perseguindo seus proprios objetivos no Oriente Médio, renun-

Cii]ndtl a |"U‘L‘i] ]‘i.'ll? sangue ll.l L :i“'llil]l“il em favor .!il lil"“|l]|

¢ao dos Setitas e de alguns Lasombra. Ur-Shulgi parece estra-
nhamente tolerante em relagio & nedfita em ascensiio ¢ ainda
nao a cOnvocou a .'\].In]'ll[ ]‘;lf:| I]\'\. l:ir.!l’ sua \iL'\““ ao a [].L“]I]
acima de rudo. Na verdade, o Anciio mencionou Janni quan-
\[U ”“.' !\L‘rﬂllnl;llilnl "l,i‘Tl' quem assumina a |‘l|‘~i\‘-|ll \li.' L'Jl'.!\l
para substituir o desaparecido Thetmes.

L‘Iiil 'I{"~|\\\['I\El'|l COm uma

— Num século ou trés
eXPressio que seria um sorriso no rosto de uma outra pessoa.
Imngem: _[;Ilmi tem um sangue forte, proveniente do
.\1L‘Ll|.!u[]'i'!1}u\\. olhos escur ¥, C abelos ESCUTOS € Cac LI\.':]L'\ 15, PL']L’

€ 5e J\EH]"[E!T d \|1I|lj\|'ll(.‘l |II!::I|. com exce-

morena. Ela conse
¢io do Extremo Oriente. Com alguns ajustes em sua postura,
vestimenta, cabelo e expressio, ela pode aparentar qualquer
idade entre 14 e 45 anos. E

wear comum dos jovens de classe média do ocidente, exceto

:la normalmente adere ao street

llllil”\lﬂ a situagao exige algo diferente.

Dicas de interpretagdo: O Shin Bet lhe deu a oportuni-
dade de destruir os inimigos de seu povo. Os Assamitas lhe

deram a chance de destruir os inimigos de rodas as p

Para dizer a verdade, ela teve algumas oportunidades de fazer
isso como prova sua pochete cheia de caninos de Setiras, mas
muitos Filhos perderam de vista os nobres ideais o que aspira-
vam, e ela estd sofrendo uma pressio enorme para lutar contra
os inimigos do cld, em vez dos seus. Janni estd tendo dificulda
des com sua fé dupla e ora todos as noites em busca de uma ori

entagao.

Obviamente, ela ndo deixa nada disso transparecer. Para

todos que a conhecem, ela é perfeitamente centrada, bem pre-
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. Quando ndo estd com uma identidade
tempordria (com certeza uma coisa da qual nio gosta muito,
pois ela escapa da realidade muito facilmente), prefere passar
seu tempo entre os estudantes nas ruas de Tel Aviv, como cos-

parada e muito cap:

tumava fazer. Sempre existe a chance de um antigo colega a

reconhecer ou um novo Shin Bet se lembrar do seu rosto em

algum memorial, mas ela considera isso como um risco aceiti-

vel para ficar em contato com os motivos pelos qus

peso da imortalidade.

Senhor: Anastasius, o Machado

Natureza: Perfeccionista

Comportamento: Arquiteta

Geragao: Ya

Abrago: 1970

Idade aparente: qualquer idade entre a adolescéncia e os 40
anos

Fisicos: Forga 2, Destreza 4, Vigor 3

Sociais: Carisma 2, Manipulagio 3, Aparéncia 2

Mentais: Percepgio 3, Inteligéncia 3, Raciocinio 2

Talentos: Prontidio 2, Atletismo 2, Briga 2, Esquiva 2,
Empatia 2, Manha 2, Labia 3

Pericias: Arqueirismo 4, Diregio 1, Etiqueta 1, Armas de
Fogo 5, Artilharia 3, Armas Brancas 4, Performance
(piano) 3, Furtividade 1

Conhecimentos: Académicos (matemdrica) 4, Investigagio
3, Lingiiistica 3, Medicina 2, Ciéncia 1

Disciplinas: Auspicios 1, Rapidez 3, Fortitude 1, Ofuscagio 2,
Quietus 1

Antecedentes: Aliados (outros nedfitos) 5, Prestigio de Cla 4,
Contatos 2, Mentor (virios ancides) 5, Recursos 3

Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 4, Coragem 4

Moralidade: Humanidade 5 (diminuindo lentamente)

Forga de Vontade: 9 (também diminuindo
lentamente)

COMPANHFEIROS DAS CORUJAS
(Vizires Nolaueis)

MaTta HaRI

s :'ll:.l.'ll[l'lll (8]

Margareta Gertrud Zelle nasceu na Holanda, no final do
século XIX. Filha de um lojista holandés e sua esposa javane-
sa, ela foi expulsa da escola por ter um caso com o diretor. Ao
completar 18, casou-se com um oficial da Marinha holandesa
e mudou-se para as Indias Orientais Holandesas, dando 2 luz
dois filhos antes de se divorciar em 1905. Depois, mudou-se
para Paris, adotando o nome de Mata Hari (“Olho da Manha™)
e a identidade de uma princesa javanesa e dangarina exética.

Durante a Grande Guerra, a inteligéncia francesa

recrutou-a para espionar o principe alemio, que ji a conhecia
Durante sua jornada 4 Alemanha, passando
pela Espanha e pela Holanda, seu navio foi detido e oficiais bri-
tinicos interrogaram-na. Eles a alertaram de que sua missio
ava comprometida e que ela deveria retornar 3 Espanha.
Depois de fazer isso, teve um caso com um adido militar
alemao. Quando seu amante se cansou do relacionamento,

por suas dang

[

entregou-a aos franceses ao enviar uma mensagem a Berlim

elogiando sua habilidade como uma agente dupla e usando um
cédigo que sabia que os aliados ja haviam divulgado.

Mata Hari foi presa quando retornou & Franga, em janeiro
de 1917. Apesar da auséncia de provas concretas, os agentes
da contra-espionagem francesa e britinica conseguiram juntar
virias provas circunstanci
marcial fechada. Ela foi con
maorte.

Na noite anterior 4 sua execugio, Mata Hari recebeu um

que resultaram em uma corte
erada culpada e condenada a

visitante em sua cela: um distinto oficial turco que conheceu
durante suas apresentagdes no Museu de Estudos Orientais em
Pa
to em que a vira pela primeira vez e que uma beleza assim nio
deveria ser desperdigada por meras autoridades mortais.
Quando ficou diante do pelotio de fuzilamento na manha
seguinte, ela recusou a venda e mandou um beijo aos seus exe-
cutores antes de atirarem. Outros soldados, carnigais do
Senhor de Mata Hari, logo removeram seu corpo, antes dé o
sol ultrapassar o cume das muralhas da prisao.

Desde esse dia, ela tem sido uma das esj
dentro da sociedade cainita, fornecendo ao cla informagoes
delicadas sobre os imortais do mundo todo. Os talentos que a

Ele confessou estar apaixonado por ela desde 0 momen-

mais valiosas

vida nunca lhe dera a chance de aprimorar floresceram apds
sua morte, e agora ela ¢ uma das infiltradoras mais habilidosas
do mundo vampirico. Por dominar a arte dos disfarces e da
improvisagdo, possui uma série de identidades dentro da
Camarilla, do Saba e de virios clas e seitas independentes.
Uma de suas muitas faces é Principe de uma cidade do meio-
oeste americano, enquanto outra é lider de um bando do Saba
no Chile e uma terceira passou um tempo na Lista Vermelha
antes de ser “destruida”. Todas as facgoes do € de-
ram Mata Hari um membro leal, e estdo certa
TEGYRIUS

Preladio: Nos tempos em que ainda respirava, Tegyrius
cavalgou junto aos exércitos de Alexandre, o Grande. Um ex-
oficial da cavalaria, foi obrigado a atuar como tribuno e oficial
deli
taria que acabou esmagando sua perna. Ele recebeu o Sangue
de um Filho andnimo que dizia se lembrar dos tempos da
Segunda Cidade e do papel dos juizes. Tegyrius
papel, vagando pelo mundo durante séculos,
um drbitro secreto e neutro em viirias disputas cainitas e mor-
tais. Alguns ancides Ventrue e Malkavianos lembram-se de
sua presenga na corte de Justiniano observando o imperador
codificar as leis romanas. Qutros ca
angrentas por Constantinopla quando
rondou entre vampiros menos poderosos como um lobo caga-

agio com os mercendrios apds um acidente com sua mon-

ssumiu esse

servindo como

as 0 viram em eventos

posteriores: as batalhas

dor, matando suas vitimas com um certo desprezo.

Depois do saque de Constantinopla em 1240, Tegyrius ser-
viu durante algum tempo como vizir antes de desaparecer por
virios séculos. Alguns dizem que ele ficou em torpor em algum
esgoto esquecido de Roma, enquanto outras contam que ele
partiu para o oriente em busca do conhecimento que S:
encontrou por ld. De qualquer forma, ele reapareceu na
Franga, no final do século XVII, acompanhado pelos sobrevi-
ventes de seu circulo na época de Bizancio. Depois de resolver

lI](Il

Livko DO CLA: ( Assavnita

98



08 Assuntos que uniram um grupo tio singular de ancides, vol-
tou a Alamut a pedido do vizir para assumir a Cétedra do Pé e

iminhos.

do Osso no Concilio dos Pe

Em 1801, os vizires elegeram Tegyrius novamente como

seu lider. Ele permaneceu em Alamut mais dois séculos, apesar
|]lI
Holanda na segunda metade do século XX. A stibita perda de

ter realizado viagens esporidicas 3 Corte Mundial na

interesse dos vizires nas L'|L'i\|_\(‘- de 1927 e 1990 .]u-vlh.lsl‘:lil\ll

rius, ¢ ele entrou em longos estados de torpor em wvirias

[eg
ocasioes,

O despertar de ur-Shulgi e sua ascensio subsegiiente inci-
taram Teg
Haq

va um lll'”" Ul'l\l\\_lL]'\l contrariava .|lli||l;l|i.'r ]L'L:i]\lll \lii H('L‘\IIHJ-[

rius a tomar uma atitude. Enquanto a reveréncia a

im era aceitdvel no vizir, a idolatria cega que o considera-

Cidade. Anulando a letargia de séculos, Tegyrius conspirou
com al-Ashrad para confrontar os Filhos de Hagim com as pro-
vas de sua heranga hd muito ignorada como juizes e defenso-
res dos mortais. Muitos Filhos dos dois lados do Cisma acredi-
tam que ele foi um dos principais responsiveis por essa falha.
MNas noites de hoje, Tegyrius estd firmemente entrincheira-

do com o grupo dos cismiticos. Sua localizagio exata é desco-

-lo dos leg

nhecida, talvez para protegé listas de ur-Shulei, mas
seu toque ¢ visivel em todas as cidades da Camarilla que acei-
tam os cismiticos. Alguns vizires proximos a Tegyrius antes de

assumir o cargo dizem que um dos seus antigos colegas é mem-

bro do Circulo Interno da Camarilla e que a oferta de al-
Ashrad de uma alianga com a seita teria falhado, nio fossem as
]:-_:.lx"(\u\ do vizir. Até agora, ninguém teve coragem de desco-
|\Ji| a \'l'rn]”\h' ‘\l‘l‘rL' CS55CS rumores.

Imagem: Tegyrius ainda mantém a barba pontuda que
usava em vida. Ele foi Abragado proximo ao final de sua car-
reira militar, e os fios acinzentados de sua barba e témporas
contrastam com sua pele completamente negra. Ele ainda
manca um pouco, resultado de um fémur quebrado que nunca
sarou por completo, mas séculos de pritica permitem-lhe ali-
viar esse efeito. Tegyrius é um mestre lingiiista e qualquer sota-

que perceptivel em sua fala é uma coisa planejada.

Dicas de interpretagiao: Vocé é antigo e o conflito recen-
I ¢ 5

te em seu cla ¢ uma das poucas coisas que atraem sua atengio

€ evitam que vocé entre em torpor por pura letargia. Hoje em
d:

1, vocé pretende firmar o poder dos Filhos de Hagim dentro

da Camarilla e fara tudo o que for nece

AT10 !‘ﬂrﬂ manter a
alianga ténue. Se alguém pedir sua opinido sobre qualquer
assunto que exija mais do que :lfwll].\ instantes de pensamen-
to, vocé tende a se perder e comegar a citar incontéveis prece-
dentes e detalhes histéricos. Vocé nio é exatamente senil —
estd apenas sobrecarregado de informagoes mas essa € a
impressao que os outros tém de vocé.

Uma outra coisa que lhe interessa muito é a situagio mili-

tar. Vocé foi um soldado em vida ¢ ainda acredita nisso — e
que vi para a sua prépria idéia de inferno qualquer guerreiro
que disser o contrério! Qualquer um que discutir Histéria mili-
tar com voce encontrard um mentor dedicado e bem disposto,
desde que nio insultem nenhum dos grandes generais de quem
vocé se considera amigo pessoal.

Senhor: desconhecido

Natureza: Juiz
Comportamento: Tradicionalista

Geragio: 5a

Abrago: 330 a.C.

Idade aparente: quase 30

Fisicos: Forga 5, Destreza 5, Vigor 6

Sociais: Carisma 6, Manipulagio 6, Aparéncia 2
Mentais: Percepgio 7, Inteligéncia 6, Raciocinio 7
Talentos: Prontidio 6, Atletismo 4,
Empatia 6, Expressio 2, Intimidagao 8, Lideranga 8, Labia

Briga 4, Esquiva 5,
(politica cainita) 3

Pericias: Arqueirismo 7, Oficios (ferreiro) 7, Direcio
Etiqueta 7,
Furtividade

Armas de Fogo 1, Armas Brancas 7,

Sobrevivéncia 6
Conhecimentos: Instrugio 8, Investigagio 8, Direito 8,
Lingiiistica 8, Estratégia Militar 7, Ocultismo 8, Politica 7,

Ciéncia 2

Disciplinas: Auspicios 8, Rapidez 7, Dominagio 3, Fortitude
6, Ofuscagio 2, Poténcia 4, Presenga 5, Quietus 8

Antecedentes: Prestigio de Cla 7, Contatos 8, Influéncia 5,
Recursos 5, Status 3

Virtudes: Consciéncia 1, Autocontrole 4, Coragem 5

Moralidade: Humanidade 3

Forca de Vontade: 8

IRMAOS DOS DRAGOFES
(Feiticeiros Nolaueis)
NAR-SHEPTHA

Preladio: N:
Alamurt durante trés séculos, foi a primeira feiticeira Assamita

r-Sheptha, curadora da Grande Biblioteca de

ar experimentos sobre a utilizagdo do poder de um
relimpago. Essa princesa babilonica sofreu a Morte Final em

seu nono século como vampira L[liil['l\ll.‘ uma tentativa de apri-
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sionar um espirito da tempestade falhou de modo terrivel, dei-
xando apenas uma pequena pilha de cinzas sobre o piso de are-
nito de seu laboratdrio. Os aprendizes sobreviventes remove-

ram essa parte do piso e a colocaram na Galeria da Loucura,

uma pequena caimara na qual os feiticeiros e os vizires guarda-
vam virios lembretes sobre as fatalidades que poderiam ocor-
rer com um individuo descuidado.

No inicio de 1999, Sarah Schneier conseguiu acesso a
consciéneia de Nar-Sheptha, usando o bloco de arenito como
um elo material. Depois da Morte Final, a alma de Nar-
Sheptha recebeu a recompensa comum aos cainitas, mas per-
maneceu suspensa nos céus sobre Alamut, vitima de uma qlti-
ma brincadeira feita por um espirito vingativo. Schneier pro-
meteu a .\.:H'-f‘:]’u'l‘lll:l uma forma de escapar da prisio, mesmo
que a idéia nio a agradasse muito. A babildnica, vendo uma
chance de fugir de mais de um milénio de tédio, concordou de
imediato,

Schneier moeu o bloco de arenito e usou alquimia para
introduzir a poeira nos CD-ROMs que estava usando para
armazenar o contetido da Grande Biblioteca. Entio, ligou a
consciéncia de Nar-Sheptha aos discos e a encarregou de pro-
tegé-los. O espirito logo concordou, pois seus séculos como
guardii da Grande Biblioteca a habilitaram a realizar essa tare-

ta, sem contar o tato .ll.' l'l.l nunca ter '._'{\'-lill.ll! muito L{L' ur-

Shulgi. Atualmente, Nar-Sheptha serve como a forma defini-

tiva de defesa que os feiticeiros cismdticos usam para proteger

seus tomos portdteis da agio predatdria de estranhos que gos-

tariam de [:llll‘-l[ sCus \I."_'I&'\l\‘.‘\. sar L{L' L'].i [].-Il‘\;lll.'ll‘l' aracar

de torma direta outros Filhos de Hagim. Isso permitiu aos lega-

listas recuperar oito conjuntos de CDs. Mas Nar-Sheptha

reconhece que, por estar ligada a esse material, pode ser

|[l|[\|.| Junto com L']L'. |‘l5'| 1550, evita com !I‘\[.I a4 sua ti\[&i'l .]i'lill'
quer tentativa de danificar um conjunto. Ela também é conhe-

cida por cagar ¢ “castigar” cismiticos que sio descuidados o
suficiente para deixar “seus” CDs cairem em mios erradas.
NAR-SHEDTHA, A GUARDIA

Nota aos narradores: as Caracterfsticas que veremos a

Hr sio aj stoes, e nio definigoes. Todos os perso-

15 St

nagens dos Narradores deverdo ser capazes e, mais importan-

te, incapazes de fazer qualquer coisa que a historia exigir. No

1o, Nar-Sheptha é um caso a parte, pois trata-se do espi-

1 vampira ancid, algo que nio & explicado pelas
rmais,

HER L]

Nar-Sheptha era um amita da Sexta ( jeragio na época
em que desencarnou. Sua forma atual permite que ela acesse

apenas uma parte pequena lll' seus poderes, com exXCegdo l]l'

s¢u \l"lll'll.'l mento sobre a me 1 \ll‘ sangue. ]'ll ¢ imune a

qualquer dano fisico nio agravado, exceto aos efeitos de drea

(por exemplo, um exaustor industrial afetaria uma nuvem de

\Ill.- sangue). :';I.' sua \'I|\I||\|\I\|(.‘ for 1L‘\|lII|\|\I ao ['III\'L']

goras

ncad

Espa , ela tentard fugir para dentro de "seus” CDs, o que
|l'\ a um turno mteiro.

Quanto ao uso de Disciplinas e de cura, Nar-Sheptha tem
pontos de sangue e limites de gasto como um vampiro da Sexta

. lsso ¢ compensado através do Furto de Vitae. Ela é

imune a Dominagio, Presenga e lagos de sangue, apesar da sua

vulnerabilidade ao efeito de Disciplinas e magias do sangue
que lidam com espiritos, como a Linha da Manipulagio

Espiritual. Nar-Sheptha ainda possui a mentalidade de um
vampiro, por isso, ainda é capaz de entrar em frenesi. Ela nio
¢ capaz de realizar ataques fisicos e esta sujeita aos limites nor-
mais do uso de uma Disciplina por turno. Seu nivel de Rapidez
¢ aplicado apenas para movimentos. Em situagdes que nio
envolvem combate, ela pode tentar efetuar pequenas manipu-

lagoes usando os Atributos Fisicos relacionados abaixo, As

Habilidades fornecidas a seguir sio aquelas as quais Nar-
Sheptha tem acesso. Pericia em armas brancas nio € qtil se nio
se puder empunhar uma espada.

[mngum: ll[uil nuvem L"\|‘||'.I]i3l.]i| \lL‘ goras \lL' sangue que
is vezes se manifesta numa forma quase humandide. Quando
Nar-Sheptha fala, utiliza a telepatia. Sua

‘voz" mental soa

como a Ll(l Inll”'IL'T mals [L'”]jl!.| na \'il.l.l .l\\ ouvinte,

Natureza: Tradicionalista

Compurlamcnlo: Valentio

Fisicos: !:ﬂrg:l 1, Destreza 1, Vigor 3

Sociais: Carisma 1, Manipulagio 2, Aparéncia 0
Mentais: Percepgio 5, Inteligéncia 5, Raciocinio 3
Talentos: Prontidao 3, Esquiva 2

Libia 2

Empatia 1, Intimidagio 5,

Pericias: Eriqueta 2

Conhecimentos: Instrugio 4, Computagao 1, Lingiiistica 7,
Medicina 3, Ocultismo 3, Ciéncia 1

Disciplinas: Feiticaria Assamita 7, Auspicios 4, Rapidez 4,
Presenga 2, Quietus 5, Serpentis |

Linhas de Feiticaria Assamita: Maos da Destruigao
Hmlug:'u» das Chamas 3, Movimento da Mente 3, Poder de

Netuno 4, Linha do Sangue 5, Linha da Tecnomancia

Manipulagao Espiritual 3, Controle Climatico 5
Virtudes: Consciéncia 0, Autocontrole 4, Coragem 5
Moralidade: Humanidade 3
Forga de Vontade: 8

Livko DO CLA: (Assassqita

100



Nome:

JoGanoRr:

CRrONICA:

NATUREZA:

COMPORTAMENTO:

CONCFITO:

GERAQRO:

SENHOR: _

REericGilo: _

e ATRIBUTOS o
Fisicos SOCIAIS MeENTALS
Forga OO0  Carisma QOO0  Percepcio .(')O'l’)(.:)
Destreza @OOOO  Manipulagio QOO0  Inteligéncia ®OOD0
Vigor _ Q@OO0O0O  Aparéncia Q®OOO0  Raciocinio ®OOO0O
- HABILIDADES -
TarLeNTOS PERICIAS CONHECIMENTOS
Prontidao 00000  Empatia c/Animais OOOO0O  Académicos 00000
Esportes 00000  Oficios O0O00O0O  Computador Q0000
Briga 00000  Condugio OO0O0O0O  Finangas 00000
Esquiva OO0O0O0O  Etiqueta O0000  Investigagio 00000
Empatia O0O00O0O  Armas de Fogo O0O00OO  Direito 00000
Expressio OOOO0O  Armas Brancas OO0O0O0O  Lingiifstica 00000
Intimidagdo OO0  Performance O0000  Medicina 00000
Lideranga OOO0O0O  Seguranga O0000  Ocultismo 00000
Manha __OO000  Furtividade 00000  Politica 00000
Libia OOOOO  Sobrevivéncia 00000 Ciéncia Q0000
> V ANTAGENS -
ANTECEDENTES DISCIPLINAS VIRTUDES
00000 Q0000  Consciéncia/ Convicgao
__ 00000 O0000 ®OODD
o O0000O Q0000
00000 OO0  Autocontrole / Instintos o
— 00000 00000 _@OO00
00000 00000
00000 00000 Coragem | (000
+~—QUALIDADES/DEFEITOS— +— HUMANIDADE/TRILHA — VITALIDADE
P Escoriado Qa
O00000O0O0O00O00O Machucado -10
— +—FORCA DE VONTADE— Pcr%do s 2 J
) _ o Ferido Gravemente -2 11
Q0 Q 0000000 Espancado -20
S S [N I [ [ R N RN .50
Incapacirado a

+——[PONTOS DE SANGUE—

QQO0QQQaaaan
QUAQOQQOOaaOan

FRAQUEZA

Tornam-se viciados
em vitae facilmente.



wﬁ%ﬁf&

‘;-;am;fn
- OUTBRAS CARACTERISTICAS -
O0000O O0000 OO0000
O0000O O0000 00000
00000 O0000 OO000
OO0000O 00000 O0000
OO0000 O0000 O0O000
00000 OO0000 O0000
00000 OO0O000 00000
RiTtuAais + +- ERPERIENCIA e
NoMme NIveEL TOTAL:

Tortar GASTO:

GASTO EM:

+—— [PERTURBACOES ——s

LACOS DE SANGUE/VINCULI

Licano A NIvEL Licapo A NIVEL
——— COMBATE -
ARMA Dann ALCANCE CoT MusicAo i OQourt ARMA I) U RA

|




-— DESCRICAO DOS ANTECEDENTES -

ALIADOS

MENTOR

CONTATOS

RECURSOS

Fama

L acalos

REBANHO

STATUS

INFLUBNCIA

OuUTROS

ACESSORIOS (CARREGADOS)

[PERTENCES

EQuUIpAMENTOS (possuinos)

CAaMpOS DE CACA

VECULOS

LocarLizacAo

Rerdcios -

DESCRICAO




C 7455AM';1'A

HISTORIA

PRELUDIO

InAaDE

ADPARENCIA

InADE APARENTE

NASCIMENTO

MORTE

CABFLOS

OLHOS

CoR DA PDELE

NACIONALIDADE

ALTURA

]')l-!-;u

Sexo

VISuUAIS

TARBELA DO CIRCULO

ESBOCO DO PERSONAGEM



va resgata.

' _As cla*s{e,gge‘e‘*ﬁs dos emgméucos Xssassmos, exﬁloranclo ”':‘: "!
/o todos 0s mg;elsida eSHUta do cli, o T A
. Uma ldéla dagrande influéncia dos Assgmttas, desde as | A Lo
_fronteiras do Médio Impéno até a maré polinca mconstante e
"-doNovo Mundo, s : % -
* Nova feitigaria Assamlta D1.5|:1phng§ de alto nivel e
o desenvolvimento dos planos dos Assassmos
nas noites de hoje.
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A TJASCARA

A
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GANE STODIO LAY

INADEQUADO PARA MENORES DE 18 ANGS



