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JRESWILTADO DA
) NDERDENIDENCTA

& so(a de Mens corN\ oS SoaVA 1A calcada aa cidade. © sem, Ao é eI anhe — de oxde el VI,
havia caenfe. © QUue € Lascnanle € o coxy de ecos QUe Mhhas (egadas (NodzZed,
evexbexande (0" eSTe coxXedex de ViaXY € ACH. Se el ((SA bei, € OW(X~ bell, (=0 (eSAX & eco
Yesseande (e(a XYW e vezes anfes do baxwWhe da cidade sepveiNi-(o. Esre [gse estava
Alvexide, are & camnhAe de en/esa (ASSaX WS (AP,

Deve paxecex Wi, Aldelr, On (i Wi, FI(STA PAXAIE. QUeH, eSTaxia camlinpande (el cenixe
WA QUAXTYA A nelfe com, as WAeS chelas de saceolas Pxancas; Wi, basrie de basepall e estes
COTWHE=" ¥OL PoM, e\ & (aSe e, dinhel e, k palcenista da (o]a (gala (ensax Qe ek XTUbel Wi,
cax/Ae de cxeddT. NAg Me (M)XT/E de orde eles (ensaM, Qe & dhheX T Vedl, deste GUe HAe
aficem, o= fixnsde alhghel el M, Loso sexia comyicade.

Cosst ML Pel, e Wi, FIX(STA. EN ST Venho A cldade duAs VeZes (X aneg (AXA (eSax
conSMNINGels,; comesti/el(s e (nalsiensivels: EM, el CANAE de Vella (axa A esTacAe de e/,
cheguel Menfalmenle Mnhas comias. Sexia (éssilg chesax A Melo do callinhe de casa e
(excepex QUe havia esgihecide Al(Se. Ciice (AXes de calcas — Sl dAXE £a Gieda. A calca de
apx(ge, gue di (axa g sasre. (8= callisas PXancas, cince callisas de Hanel(a, aswhas,
potEes,; o — (oSS0 SeX W, esTexed/{)g aMPAanle, WAS (0SS0 (XeSaT Hels (O (os boltes,
S\acas aBalTexies, de fodos o=-Celllos e [amanhos. UM, sapie ben, desedexanle e jex=Cule
— & [XUQUE (AXA CAelAX comE Wi, hnmane. ke (essoas Ao sie esfW)(das: Weste Que rio
SApAM, Qe (oded, e(as joael, Sen T W, (Xedadex; e enfAo-icam, e, (Anice. k camn{agen, € a
chave. NAg ajenass a Vishe, MAS & ChelX e & SoM, Fallbel, T=st € 0 (0XQUE Mle (MeTE e,
caxvegax esfa WZima sacel(a com, Wi, har PAXSUeX™ SOYEW TS € XA — GUer, eS(eX A Ve Ui,
vampie caxegande-Last-Cood (o al?

OWRPs dois QUAXTeBes alfé o MelP, 45 WnWNes ne sibsele, enlfie oNxes oy
PUAXTeNTes alé g esSTAConaMenlE orde delkel Minha van. Odelo deixi-(a fAe (enge — fIdg GUe
renhe esta nela — mas nie & exaramenle Lella (axa dX(FNX na cidade. Neh exsUWhe e aleska ¢
WHA Chevyy Spex’/svan 69 — se, (oféncia de [avased, sel, dXecdo assis((da, e (fde sex
CONSTTANEA de Lex o -Cadide. A vez acexvel Wi, [ebiseue, xeallenle de caxa cem, e(a a I35
QU(BHe/ T (ox hoxn, e (axecia comle Se fliVesse (ASSade (X CMA de WA (empbada. Pesse
chamAi-(o= de (obisomens, e nAe (o (en=ax QUe & Gike o= MA(A TS jelhdos (xeleren, sexeu,
ChaMAGES A, HAS (OXPUAS GUAAIGE el Velo Wi, Pabande ag (A el (ense, * Ah, caxalhe, w,
(episomen” e nde ™ kh, caxalhe, Wi, LINChe ! Efe dedxon Wi, denle el el (axa-chogie.

Macs i, uaxrel e, We SACHUALE Pedl, considexande fiae. Sen o Wiico Gangel Gie conhece
coW, W, £XaPAlhe-S(Xe — SO & SNAXTEA nefIXne do Paxie Naclonal. QUeXY [enfaX™ ConSeSA A\,
e ese Melhox do QUue esTe, (ols A oW/ [fodas as (adass de Yok dos anos 8D QUe Cons=i(So.
kinda, & ed(eso S(Sncica Wi, (ASAMEHIE (ePAehe, MAS consTanle e MW, (WSaxT SesAe (axa
SSTACONAC Minha van nes camjes. k gexcencia fexna-se pastanle comceensiva col, Sia
esIanha agenda QUANGE & Senadex™ ajaxece (AXA WHA callinhada nafRaal A Mela nodle, e sels
SNOlos choxBes FUEXed, Ve g Veads e oW~ o= [ohbos WVAX™ hAe (Mex’a fuanle pacwhe
Lacam, cexxende je(a-Hoxesra. Sel QUhe exisTen, (episomens= (o A; MAS A€ ATOXA e delXavam,
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rampen, Loso € 0 (oXQUE Mle (M)OXTT e, CaXTEesaT esfa W ima sacola com, Wi, hampAshe
SORNTST e - XUAS — PUASH, eS(EXA VEX™ WL VAR caxxesande-LasT-Cood (o ac?

OWRTs dois QUAXTeTes afé & MelXP, 445 WWEs ho sWbsole, enlfio owxes ol
FUAT e Tes aré & esTAConalenle onde delxel Minha vay. Odelo delkd-(a fAe [onse — fidg que
renhe esta nela — mas nie & exalamenie Sella (axa i FOC ha cidade. Wel exFWhe e alesia ¢
WHA Chevlf SIeXTsvan, 69 — sell, (gfencia de [avaged, sel, diXecAo ass(=T7ida, e (ode sex
CONSTNEA de Lex\ o -Cdide. UMa vez acexvel Wi, [ebisemem, xealenle de caxa col, ela a F5
QUBHel T (0% hoxn, e (aXecia comp se [iesse (aSSade (ox ca de WHA (ewbada. Posse
chamA-(o=de (obiseolens, e nie (oX (ensax QUe & QUe o= HAlG( Ts je(Ados (xelexen, sexed,
chawades assil, WAS (X PAS QUALGE el Velo W, babande ag (MG el (ense, © Ah, caxalhe, wa,
(episowen,” e nde " kh, cacalhe, AL LWne!” Ele deixon Wi, denle el ilel (axa-chogue.

Macs wi, puaxedicae. We SA AL bel, considexande fikde. Son & Wiice Gangel Qie conpece
COM, W, IXAPAAE LIXE — SBWU & SUAYTA RO E do EaTRAe NACLONAL. PUEXY [en{ A ConseSANT W,
e ese MelhoT do QUe esTe, (ois |A oW/ fedas as ((adas de XOCck dos anegs 8D QUe Cons=i(Se.
kinga, & empcess S(Sncica WA, (ASAMen{E (eQhene, WAS conslanle e W, (ASaT Segik e (axa
eSTACLONA WMnha van neos cames: bk gexencia fexna-se bastanie comeehsiva cou, Sia
esIanha agenda QUANGE & Senadex Ajaxece (XA WA CaMinhada nafICal A Mela nolle, e sews
SOLO= ChoXTes PUETEH, VeX™ g Veade e WX = (o= AWVAX™ HAe (M)ex/a QUanle Pax Whe-Sacau,
coxxende je(a-Hoxesta. Sel Fhe existen, (ebisomens (oX AG MAS A€ ASOXA He delXa au, e, (A7,
bkehe e eles comxeendent, & (ASAT — desde Qe HAE (ede = (ePUenos FUS VISTIAM, & (A PAe
oW devexe Llhefes de (ebeos; eles Laxde Vistas svessas euande o ecasional (axh)ie
desapaxecex; oW adglescenfes avenfieXvs e Wies solfelas sol(fAias VAg edboxa Wi,
(oUce MAlS (Alidas dE QUAe PRARET en/A A,

b poca dg beco escAXE AVA[Za-se A Lxenle, Melo FANTeNAT. ENQATE (ASSE, W, des((7 A
de Mevilnenle chama minha arencie. Congele, e A-CeoxmAa congela fampen, VA Vo7 ke Soa colle
seLosse xas(ada do-Cwde de Wi, bax (W aré Mens owidos: " Evexel?” . Conheco aghe(a
vez.

+ + +

ESTOW delfade ne chie daL{exesta, Yosre (Censade nas-Selhas e galhos jedves: € de heodfe,
WAS g5 SOHS COMMNIS A0 bosgie esTAe abalades — a(Se esTA e, caca. De Lale, e(a esfA de (¢
SoPCe M, SehS (¢s oM, AN\ Aas hA Alenas A(SNs cenlMel o= de Hel XosTe.

Ela estfava Me seFhnce ha alSUl, fe)o. EW a Vi A(SNIAS nolles e, A(SIMAS Selanas,
Pensel falvez que ela QUisSesse dax WA -Coda. QUuande Sinalmenle fomel a (icaliva (axa e
apcesen{ad, descoP i Ue g GUe e(a Yealen/e PUexa Lazex exa e (ex=esin (ela Heovesra
aré QUe el MoxYesse. ENIAT AQAN eSTOW IPsexVande Mel Sangie e MISTACA COM, & hAHAS,
MASnante, e (STT € & Fhe A vadaLaz nas (celimnaces...

EnAT (hde OWIT W, PAYWAE neve. NAE consesAa eXBAeX™ Mlinha cabeca (aXAa Ve, Mas soava
COME WHL, (€ COM, POTas, HAE HIA € COM, SAXXAS ComE A dela. Pox™ Wi, Memen /e, (MASHel WM, SWAXKA
de MAChAdE e, (WLAE Vinde e XesSalax, mas as polas jaxaxam, nie (enge dela e -Sicaxam, all. &
Voz skave do heutled, Mex SWAHOW Xaplcaltenle ag wel nde(. © Eele??

C= pée-dela volfaxcam-se (2 ele, ASSiM, come o xesle dela, (masine. " €.

KA W, WA Vinde de cima. T NAe (axece. NAe Vol (esA-(07. Esfen esfxanhaienle
elendde.

Minha cevave! assassina € (aciente. " NAe jedl (axa a)eva-(o, Shepjexd. fedl paxa Me ajudaxa
opsexvax®.

O heer, ShejexTd, SIWonNE, Se ASACHOW [eVante A(SAH, fel)o (A Se doP A & bastanle (axa

elhax & wel xosre. Ele Ao ¢ agadive( de se alhax — (velexia ghe Licasse de (€. " Voce jeson
(esade com, ele, Jane. keha gue ele val sexvix??

kxcesposta dela € (\ornNCcaca e, Wi, fem, dlvex/ide. " Execise fex cex/era de QUe ele HAo ¢ &
1Q)e e Yola e Linge de wmex/e. Ele-Sicaxi beu, Vedos eles-Lazen, (Ss A Menos Ue o= Hare
de anfemAo, esti()de” . NAo conses( vex & AMMeX™ da S(NACAE a7, e Ao esTE Me senlinde
pett, Wnha pNsacie esrA IrewNande, e estA-Sicande dcsed manter mens ol pos-Cocados:

Shepexd velfen. ES7ava Melenlanea-enle S\are (oX sel Yol nie sex a Afina coisa Que
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vexia anfes de MeoxYe "TEW VER AJRdAT A ajenas A(SWis cenlifel/N TS de Ml YoSTe.
Vg Janey. W\f‘g diga e PUe (esoU AlsuéH, E(a esTaVA te SeFAHce hA AlSAH, feu(e. EX
pet, des7a vez?” a Vi alSWHAS nelfes e, A(SMIAS Selanas:
E1a YUA abex/amenfe desfa vez. T Qued, Pensel falvez que ela QU(sesse dax ulla -Seda.
estA (A (axa (edX jexMissAs, Shejext? Voce Quande -Sinalenle fomel a (nicafiva (axa e
ve Al (xicde agACY OWCIA AlSMl, A AXesenfax; descobX i QUe & qUue e(a ealenle
Lavejon alsm? Os Gangiel Ao (eXSWIIal,  PUSX(A-Lazex exa Mle (e =esUiC jela Heoxesra
AQU(, Shejexd. Nossil(estenle Sazelos. Se  alé Gue el HlexXesse. ENLAT AU eSTOA
Lo (eddc (exmissao (Aa aA(SUeH, Sexia A obsexVande Mel sansie se MUSTICAT CoM, &
(XTPCA oA Celendiaa” . AAHUAS; (MAShande, =e (STT ¢ & QAe a vadda

Jane se agachem ae mel (Ade. Sel xpefe 07 AS prelominaces..
enfxava e Sad de WMel camo de Visde, sels Enfde (e oW W, paxwlhe neve. Nie
elhes vexHmelhos bYilhanles consesAa eBASX HnNA caPECA (AXA Ve, MAS
vexriginosamente se NI (icande. SUA VeZ  Soava comeg WM, (€ coW, befas; HAE HA e cow,
Vinha calma e claxa, e el #e asaxvyel AgWle  Saxxas come a dela. Rox= Wi, Memen/e, (MASnel
come WH, HAKSXASE a W, Ixence. E WA W, SWaxda de #achade e, pahe Vinde #e
escolha simles. Woxyer, oW sobcevler. YesSalax, MAs As bolfas (axaxvam, nieo (ense

Vece quex sebxevivex’? de(a e LLeavam, all. K vez skave dg heuen,
EX¥Al Minha cabeca das Colhas cew, MSXINAOW\RAdente ag meh ndel. " Eele?”
Mnhas WIimas Coxcas: Lempxe de dlzex Oz (é= aela vellaxam-se paxa ele, assim,

® S’ . E(a estava exxada — confide — HAeLel, come o xeste dela, (MAStne. " E7.
nAe ¢ WA S (esescolha. HA Wi, S\CWA(de Vinde de cima. T NAe jaxece.
b poca do peco escAT aVWfa-se A -Cxenle, NAo Vol (egA-(0”. Esten esfanhaMenle
Welo QUATeNAD. EnQUANIT (asse, W, elendlde.
desﬁ‘zgr de Mpvimenle chgma mﬂ}zha arencie. Winha poevivel assassina & jaciente. © Nae
Comgelo, e a-Loxma congela [ampem, UMa voz - s’ ancovi-(e, Shepexs. Pedl (axa we
PAe STA COME Se LoSSe YASAdA dFCMAT A L1 v ppeeyac
Wi, pacd! H{Wma aré Mlens  ewidess
" Evexel?” . Conhece aguela veor. C© howted, Shejexy, sWenhe, =e Agachon
(evande a(sad, fewje (axa =e depax o
Pastante (axa olhax™ & Wel Xosre. Ele nio é
ESTOW delfade ne chie dal{exesra xoste  askadive( de se olhax — (velexia pue Licasse
(xensade nasSelhase 7 de (. " Vece jeson (esade com, ele, Jane. hcha
salhos joaxces: € 7 Gue ele val sexvix??
de nodle, Mas o= .
Sens cCOWmWIS Ag
Poesgue esfie
apalades —  alse
esTA e, caca.
De Lare, ela
esfid de (¢
sobYe M,
Sens (€= cou,
saras ha

N

2

bk xespo=ra dela €
(XonACiaca  edt A,
few, divex/Lide.
® Oxecise fex cexveza
de qUe ele nie ¢ o f{jo
PUe Y12 e Linge de
N\ MexTve. Efe Licaxch
L))\ pem. tedo= eles
g )\ Cozew, (sso A
Wenos QUue o
Hare de anlemie,
esfW)de”. NAe
cons=esSAC vexr

g haex da
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SUMACAE Al A, e nAe e=TON me senlinde bel. Winha pW=acle estA [emiNande, e estA Sicande
Sl manfex mens ol hos-Ceocados:

She(exX Velfon. ESTava wmemenlaneamenie SKale (o Selk Xosre e sex a WA colsa ¢ihe
vexia anfes de Mo e " E VOWU AJRGAY A VISAX, Janey. Nas disa-lle GUe (eSO A(SUEN, bet, de=7a
vez ??

E(a XN abex/allen/e desta vez. " Que, esA (A (axa jedX pexmissae, Shejexa? Veoce vé A,
e AN OWIA A(SAM, U Laxejon a(sum? Os cansicel nAe (eXxFWilam, agA(, Shejexd. No=
st (esmenle Loz emgs: Se-Lox (edd (eXHSSAr (axa A(SAEH, SeXTa A (NEXLA oX(a (xelendida’ .

Jane se agachon ao Mel (ade. Sel YO=/E en/ava e Sad de Wel camje de Visie, sels olhos
vexuelhos pllhantes vextiginosaente e wAT{licande. SWa vez vinha calima e c(axa, e el dle
aAgAXel AQA(E come WL HAKXASE A Wi, IXEvco. © E WA escolha scm(es: Nexex; on sebvevivec
Vecé guex sopvevivex??

EXSWC Mmha cabeca das-Selhas com, minhas WIMAs Coxtas: Lempye de dizex TS’ . e(a
esS{aVA exXada — Confiae — ALl nAe ¢ WA s(m)(esesceolha.

ok ok

Caminhel ne peco, Loxa da (Wz. Winha ViSAT eneVoon (0 Wi, Melen /e QUARCE (M)W (Ade ve-(o
(exlelamente. " Shepexd® . Deve fex-Laxe]jando-o a WHA w(ha de disTAncia, mas sel chexe azede
e oleose & alaxmanle e SIM(AC a0 odox pUue WA das PALAIAS- X (fas QUAe eSTE caYYegande. Se
nAg esTOl eXXade, esSTas [AMPEH, SAT As MeSHAS Polfas Qe ele es7Tava Wsande aguie(a nedle,
ranlos anos AfNAs:

Ele =al da soleln ende esfava escendide. EsUece cowep ele é skande. "Vece nie se
apcesenlon ag (e, EvexelT” , ele XosHon

Del de e o=, o= (acoles Anaa (Cests aos Mlels PYacos. " ES70U AQWC hA duas nolles. Nae
e alimentel, e nie (xefende Me alinenlac. £ & (Ndicde nNIca SXepuenla o ElEio he Melo da
Semana® .

Shejext sexXXUW, e #Ag ¢ Wi, sexXise (esal. Ele Xealllenle Sosra WALT de el fabalhe.
" Res\as sho Yes\as” . Ele se ANOXMA, des((7ande (ele me do (xEédio, chwande (ixe (axaLeoxa
de Sel CANNEG enQAANLE anda.

" Wexua®, vespende. " Estive ANl ne Rfine (nvexme, sels eses anfes d(SSeo. SO Coule WL,
elggilo, Shejext, e ninFAEH, e QUeXON SoP e Hlehs hAD((Es de comxas anles” . Conlinael, (ox
Wi, Heen /e, Ele nAe exa YAYEe & ShEiclenle (axa blegueax Miinha sada.

Shepexd SCAAI WHA adit Ao, " Teso Lol anfes” , disse.

® hnfesdo QUe?? jexBWilel. EW\ sel g QUe ele val dizex. Tenle me acalman sacelas prancas
FUe e AS/AM, nos Pecos eSCIN TS (ocel, A1 AN afences (ndese|adas:

® hnfes de vecé delxax a Cama((a”, Shejexd WAXHINTT. Efe feu, a s\aca de olhax (axa el
SA)ALTS (O WH, MEMeH [T, COME Se MesHle ele SeAbesse & QUANIET esTa cendnha exa axéicial.

" Shepexd, (1T ¢ [(eWcAxA. Voce acha e SBWn A(SW, (g de esiAe? © (xdicije acha (s=o70”
Obsevvei-o chidadesamienle. Selk elhax ejenlinamente caneloso xes(onded Mnha (eXswiZa.
NAG Acxedl/e QUe (==a ALASTAC A eXas{eXAcAe de Mnha vez. " Delxe-e MosIax a (ggica (axa
vece. Veocé rampen, € Gangicel, Shejext. Voceé de Xejenle =e [&xnon MW -Sanfeche SapA??

Ele (aficamenie Xosnon (axa s " Nae” .

" EnfAT & QUe -La7 (ensax (Ssu7 O QUS eAL(TZ (aYA Qe VBCE fenha essa (dela? £ (ox Qe efe
& delXOn coXYex Solfe se (ensa QUe [Paos seas IXaldoves adexadeves do dellénio?” Es7eon
paficamenfe me enfesande, PXacos ApeX/es HAHMA (O=TRCA Mless(Anica. EN Sabla gUe haviau,
SenIMenlos"XAHS SOPEe 0 CASE, MAS HAT eSS VA Qe AS ColSasS-icasse, A, Ao XA ((de.

ShejexdLicon (mgvel come Wi, cadAVeX™ e, el CAnAD. Gofas de SNOX de Sansihe Coxmavam -
Se e, WA fes7a e [enfamen/e esCoO am, (0 SMAS feoxas. QUuande Lalon, Sha Vo7 exa
Lexgada. " © (Xdclje jode... coniac el M.

Mew coxacle alwidava enguanle ewa estas (alavikas: Qeodia senlfic a &xa pxefande (A de
denfXe — (A de MM, (OX enf A niSTe, de Shejexd e Sel (NCHe (ACANOCe (9 AXHAT (SSe, afé
HesHe de XAVIaX™ (e [gSax foda es=a lexda ne venl{adex: © Sel cdioral® skiifel. ® Veoce o dedxon
Lazew (oo com, voce? Vece g deldXon acoxxenlA-(o comeg WH, CACheXinhe, (2X2 QUe (hdesse
alicA-(o e, puei, PAsesse? Que £ de Gangicel & vece??

Ele se Movel HAS YA)do do QUe e (en=ara Qe (kdesse Se MoveY; oW faller. estivesse
HWALE (\CeoCNAde fen/ande (extebex & (\(MeXT =ihal de Mevillenlt. We esQUivel, MAS WA/
72axde; Sl coX(o se enfe(ds enle A XA € el GAYYAs PYo/aval, de sas Whas — ele nieo iaia
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e dedXax SAX™ dAQU( anfes; WAS ASEONA el & AaVia dedkade [ence. LaxBhel Minhas sacolas,
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MA JTISTORIA DO
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O selvagem no homem nunca estd completamente erradicado
— Thoreau

E uma idiotice. Provavelmente me mate. Mas se eu no
tomar nota das coisas que ouvi, sei que vou esquecé-las. Ao
menos algumas delas. E para Chrissakes, se viver para
sempre estarei realmente bébado se nio conseguir lembrar
de tudo que me foi contado. Sim, agora a Unica coisa que
passa pela minha cabeca é: Se escrever tudo isso ndo hd jeito de
viver para sempre.

Este projeto comecou formalmente alguns anos atras
quando encontrei um monte de papéis desconexos escritos
por alguém que se chamava Lord Ashton, 95 ou 96. Nio
creio que o Lord Ashton estivesse completamente sio
quando escreveu o que escreveu. Escaneei algumas de suas
betonilhas mais divertidas e enviei por email para varios
amigos mortos na Net. Tenho algumas de suas respostas
aqui e ali. Parece que Ashton estava certo - em ambito geral
- mas se as pessoas com quem falei podem ser acreditadas,
ele ferrou com varios dos detalhes. Vou tentar destilar
alguns fatos razoavelmente verdadeiros do material que li,
tanto em emails que recebi de vampiros mais velhos, dos
escritos de Ashton e dos comentarios dele, algumas
conversas que tive com Membros mais velhos, e a historia e
o senso comum. Nio garanto que seja inatacével, mas é o
melhor quadro que posso reunir do amélgama de mito,
historia e baboseiras que juntei pelos ultimos 50 anos.

MACHADO E DARDO

Nio sei muito sobre arqueologia ou antropologia
cultural. Quando era vivo, estes assuntos me entediavam, e
agora que tenho perspectiva para aprecia-los, estd muito
claro 14 fora para fazer qualquer trabalho de campo.
Entretanto, fiz uma boa quantidade de leituras desde que
morri. As estimativas cientificas que explorei colocam o
assassinato de Abel por Caim, e a maldicio de Deus - se
vocé acredita nesse tipo de coisa - por volta de 10.000 anos
atras. Ou talvez 10.000 a.C., o que poderia ser 12.000 anos
atras. Tudo isso ¢ lenda. Pode ser que nada disso tenha
acontecido. Diabos, eu sé ouvi o nome de uma testemunha
confidvel - “Pard” - e quando fui procura-lo, cheguei até o
Saara antes de entrar em panico e desistir.

Uma das coisas sobre as quais preciso pensar neste
ponto ¢ a verdadeira historia da realidade. Isso soa
estipido, sei. Posso colocar de outra forma para tornar
meu problema mais claro: O Bispo Ussher estava certo! A
Criacdo aconteceu numa Sexta-Feira, 12 de outubro de
4.004 a.C.? Se os Membros sio realmente os filhos de
Caim, entio nds - certo, eu — tenho de considerar o quio
proximo a historia do mundo esta do mito judaico-cristio.
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Por que se nos realmente somos os filhos de Caim em
algum sentido, isso significa que a0 menos parte da criacao
biblica é verdadeira em algum sentido, o que joga boa parte
da ciéncia pela janela. Se somos os filhos de Caim, e Caim
¢ o filho de Adio, e Addo ¢ o primeiro homem, criado por
Deus, entio talvez Deus realmente tenha colocado os
fosseis de dinossauros para enganar os arqueodlogos. Ou
consideramos tudo como alegorias e assumimos que os
Antediluvianos talvez tenham 10.000 anos, e vemos até
onde isso leva a discussio? Prefiro esta tltima alternativa.
Mas tem de haver uma verdade em algum lugar. Nos somos
vampiros. A luz do sol nos queima, e a luz da lua, que
reflete a luz do sol, ndo. A luz das estrelas ndo. Videotapes
da luz do sol ndo. H4 algo mistico sobre o sol. Os cientistas
nio falam muito sobre tais coisas. Nao acho que serei capaz
de imaginar adequadamente a linha entre a verdade
cientifica e o mundo sobrenatural dos Membros. De
qualquer modo, tentarei agrupar as histdrias e hipoteses
que ouvi. Estou certo de que minhas fontes mentiram para
mim, repetidamente, mas talvez se descontarmos as
historias contraditdrias veremos um pouco da verdade.
Pelo bem da discussdo, digo que os primeiros vampiros
vieram durante a tltima Idade da Pedra. De fato, faremos
algumas outras suposicdes grandiosas, do Livro de Nod: que
Enoque existiu entre 10.000 e 8.000 a.C., que Caim a
governou, que a Terceira Geracio matou a Segunda
Geracio l4, e que Caim os amaldigoou.

ENOQUE

Comecarei com o comentirio de Ashton sobre nossa
fabulosa progenitora, “Ennoia”. Na mitologia gnostica,
vale a pena notar que “Ennoia” representa a metade
mulher de Deus. Ndo posso imaginar que nossa Ennoia
seja esta Ennoia, mas se fazem referéncias regulares a nossa
Antediluviana como “Maie Natureza”. Nio estou
convencido de que Ennoia nio seja uma feminizacio de
Enoque, que o Livro de Nod a nomeie como alguém da
Segunda Geracio. Talvez ela fosse uma de suas filhas
mortais, ou uma cria vampirica preferida.

Ashton descreve Ennoia como uma filha de Lilith
criada por uma matilha de lobos. Deixando de lado o
comentério biblico sobre o assunto de Lilith e minha
opinido de feministas que adotaram este mito como sua
bandeira, considero o que Ashton d4 seguimento:
“[Ennoia) tomou um companheiro da matilha e... criou-o
como filho... e é deles que os Lupinos tracam sua
ancestralidade”. Isto, aparentemente, explica o
“relacionamento especial” que os Lupinos e os Gangrel
tém. Nio sei o que Ashton estava dizendo quando escreveu
este trecho, mas assumo que ele tinha algo muito
especifico em mente. Nos ndo temos um relacionamento
especial com os Lupinos. Se vocé acariciar um lobisomem
e tentar ser parceiro dele, sdo grandes as chances de que ele
oreduza a farrapos. Mas isso se torna mais complexo.

Ennoia supostamente passou algum tempo em Enoque, a
Primeira Cidade, apos envolverse com os lobos. Ela
dormiu com vérios homens e deu-lhes alguns filhos antes
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de deixar a cidade devido a discérdia que causou. Entio,
de acordo com Ashton, ela dormiu, teve filhos, e entdo os
deu aos homens e deixou a cidade. Nenhum deles
percebeu que ela estava gravida? Ela teve filhos de cada
homem, todos a0 mesmo tempo? (Suponho que isto nio
seja menos provavel do que ter filhos de lobisomem de um
pai lobo...) Mas aqui esta o erro - Ashton diz que estes
filhos foram rejeitados por seus pais e tornaram-se
Ciganos. Esse cara nio leu um livro de historia? Os Rroma,
assim chamados “Ciganos”, vieram da India durante o
século X ou XI. Nio existem referéncias deles antes disso, a
menos que vocé conte um mito que eles espalharam por ai
de que sio os descendentes do estalajadeiro que disse a
Maria e José que nio tinha um quarto para eles. Mesmo
assim, isso data-os ao, bem, ano 1 d.C. Enoque deve ter
caido antes da ascensdo dos Farads, que mesmo sua antiga
conspiracio os entendidos concordam que seja em torno
doano 6.000a.C. E uma grande lacuna a explicar.

DIASpORA

Os arquedlogos dizem que as cidades mais antigas
foram contemporaneas da cidade mesopotimica de Ur,
que existiu em torno de 4.000 a.C. Isso d4 um espaco de
tempo de quatro milénios apds Enoque durante o qual a
humanidade era cacadora e coletora e talvez construiu a
ocasional aldeia agricola. Em qualquer tipo de sociedade
cacadora-coletora, os Gangrel devem ter sido deuses
virtuais; mesmo em comparacdo a outros vampiros, os
Gangrel destacaram-se como aqueles que podiam fazer as
coisas mais importantes. Eles podiam viajar com grupos
nomades; eles podiam ajudar cacadores mortais a
encontrar as melhores presas; e eles podiam suportar
qualquer desafio. Claro, eles nio podiam viajar durante o
dia, mas isso é outra historia...

LeNnpaA CAINITA

Eu tenho uma opinido bastante simples sobre as lendas
da Familia sobre a queda de Enoque, e sobre o
relacionamento de Ennoia com o Antediluviano Ravnos,
que alguns chamam de Ravana - acho que eles sio
especialmente ilusorios ou lendas interpretadas como
fatos. Discutirei isto mais adiante quando falarmos sobre
os Rroma. Por enquanto, aqui estd a lenda, como a
compreendo. Ennoia e Ravana eram irmi e irmio em
algum sentido. Apds os Antigos matarem a Segunda
Geracido e Caim os amaldicoar, os irmios vagaram pelo
ocidente, na vasta estepe da Asia Central. Eles
encontraram tribos nativas, principalmente némades e
andarilhos, e encontraram sustento e companhia com eles.
Abracaram crias, deram origem as criaturas que hoje
conhecemos como Matusaléns dos clas Gangrel e Ravnos.
Alguns mitos colocam o numero de Gangrel de quarta
geracio em quatro ou cinco, mas acredito que este nimero
possa ser bastante conservador. Como disse antes e direi
novamente, as Unicas testemunhas nio estdo falando. As
lendas dizem que Ennoia fez a mesma coisa as suas
pretensas crias o que muitos Gangrel hoje fazem as suas: ela
os Abracou e entio abandonou por um tempo. Oh, certo,
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ela observava a distdncia ou através dos olhos de animais
para ter certeza de que a nova cria estava conseguindo dar
conta do recado. E quando foi ébvio que o nedfito seria
capaz de sobreviver por si proprio, nossa progenitora vinha
a ele e explicava sua verdadeira natureza e heranca. Mas

UmMA INSCRIGAO

Uma conhecida minha encontrou uma inscri¢io
no fundo de uma caverna vazia e tumular nas praias do
Mar Ciéspio. Suas melhores estimativas dizem que a
caverna esteve vazia por cerca de 300 anos. A escritura
era um texto pré-alexandrino, ela me disse. Apos
pesquisar com intelectuais familiares com velhos textos
turcomanos e iranianos, ela reuniu a seguinte
traducio. Tenho algumas teorias sobre sua origem, mas
por enquanto estou mantendo minha boca fechada.

O grande rei aranha deuw-me sua seda quando era um
garoto. Quando homem, cansei-me de seu gosto e cuspi-me de
sua corte. A aranha cacou a rainha tigre e sua altivez. Como
a rainha tigre ndo houwvesse me feito nada de errado, coloquei
uma flecha no olho da aranha, cuspindo seu fluido mais uma
vez. Seus cacadores me atacaram como o fizeram com a
altivez. Os cacadores eram o céu e o fogo e a pedra e o diliivio.
Nés éramos apenas homens de carne e osso. Enquanto
fugiamos, o grande rei aranha usou fogo contra meu nome e o
destruiu. A rainha tigre esculpiu um novo nome em meu
peito. Ela deu-me sua semente. Pela terceira vez eu nasci.
Tenho uma corte agora? Quando fugir desta caverna, talvex
descubra.

esta lenda pode estar errada - parece-me bastante provavel
que foi elaborada para justificar a pratica de abandonar
uma cria apés o fato. Convenhamos - muitos Gangrel sio
senhores indolentes na melhor das hipdteses.

Algo aconteceu la. Ninguém sabe exatamente o que. Se
Ennoia e Ravana tiveram um desentendimento, ou um
deles apaixonou-se pelo outro e este outro rejeitou os
avancos do primeiro, ou talvez tenham lutado por um
servo preferido. Se vocé acredita nas lendas, algo
aconteceu para conduzi-los a garganta um do outro. Eles
lutaram por décadas; lancaram suas crias uns nos outros, e
até mesmo encorajaram suas crias a Abracar novas crias
como soldados. As ninhadas de Ennoia eram muito mais
fortes, de acordo com todos os relatos, mas Ravana era
muito mais ardiloso e brandia os poderes da ilusao.

Por fim, Ravana invocou algum tipo de devastacio
profana do céu para destruir ou incapacitar muitas das
forcas de Ennoia. O punhado que sobreviveu fugiu para o
oeste, para a Europa ou Africa. Pelos poucos relatos que
tenho ouvido - lembre-se, isso tudo ¢ um esboco - os
sobreviventes entido lutaram entre si, se espalhando pelo
norte, sul e oeste. Aqueles que foram para o norte
encerraram-se entre os progenitores das tribos siberianas e
os vikings. Aqueles que foram para o sul rondaram as
planicies africanas sobre o Saara ou, se vocé gosta da
interpretacio de Ashton, talvez tornaram-se os
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metamorfos do Serengeti. Os poucos vampiros que
fugiram para o leste foram (talvez incorretamente)
presumidos destruidos. A maioria foi para o oeste; ¢ dai
que boa parte do cla Gangrel traca sua linhagem. Nossa
fundadora, Ennoia, entrou e saiu do torpor por milénios
apds a queda de Enoque. A Jyhad com Ravana, se
realmente houve uma, nio a levou ao torpor. Os restos que
reuni sugerem que Ennoia caiu num longo torpor a época
de Cristo; continuamos a debater para saber se ela ja esta
acordada.

OuTRA MITOLOGIA

Torvus o Viking (seu nome, nio um apelido) me
contou um mito de criacio completamente diferente;
em sua opiniio Caim foi um guerreiro preferido e
abencoado por Odin. Eu nio tenho davida de que os
Gangrel, tal como os Laibon da Africa e os Anda
asidticos, tenham explicacdes diferentes também. E
eles podem muito bem estar certos; estou s passando
pelas historias que os Gangrel europeus compartilham.
O principal problema com a pesquisa historica entre os
Membros, e os Gangrel em particular, ¢ que nés temos
mantido uma tradicdo oral através da histdria, e que ao
longo do tempo nossos ancides tendem a degenerar em
feras monstruosas que carecem da capacidade da fala.
Se vocé ouvir algo de uma fonte antiga confivel, de
alguma forma me avise.

PrE-HISTORIA

Quando repassei um rascunho deste documento, uma
copia dele caiu nas maos da Dra. Nona Abbott, uma
historiadora e critica Gangrel. A Dra. Abbott incluiu 34
paginas de correcdes e notas de rodapé como sua resposta
inicial & minha historia de 20 paginas, e embora parte de
seu texto seja pura baboseira intelectual improvavel ou
misantropia ressentida, ela teve alguns pontos fortes que
irei elencar agora.

A ascensdo de cidades como Ur e Jericé na Mesopotdmia em
aproximadamente quatro milénios a.C. marcou o fim de uma
cultura de mortais e cainitas mais puros e mais simples. Desde
tempos pré-histéricos, tribos nomades de mortais viveram de
acordo com um cédigo matriarcal/matrilinear. Quando as tribos
passavam dias em movimento, seus lideres sociais tinham de
manter a tribo reunida através da forca de personalidade ao invés
de ameaca de wvioléncia, pois quando a tribo ndo estd ligada a
terra é trivial para um membro ou familia insatisfeita unir-se para
fugir do resto do grupo. Tal estrutura social ndo se prestava muito
bem ao dominio dos machos, pois as tdticas de machos tipicos de
posse e intimidacdo ndo seriam recompensadas. Apés a queda de
[Enoquel, os vampiros Cainitas/Lilins entraram nesta primitiva
sociedade mortal. Das 13 tribos vampiricas presumidas, poucas
eram mais adequadas a prosperar do que os Ennoians, hoje
chamados de Gangrel. De fato, uma sociedade cacadora/ coletora
pode muito bem representar a base de uma “Era de Ouro”
Gangrel, em que outros clds dependiam da robustez dos Gangrel
para sua prépria sobrevivéncia. Com poucas aldeias
estabelecidas, os Membros precisavam manter o rito com os
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rebanhos mortais facilmente, a despeito da disponibilidade de
lugares para se esconder do sol. Essa necessidade tornou os poderes
dos Gangrel em viajar rapidamente e cavar a terra vitais para
quase qualquer Cainita. Na economia simples do escambo dos
antigos vampiros, essa Disciplina assim tornou-se o equivalente de
acdes de tecnologia de ponta: grande demanda e acumulado onde
possivel. O relacionamento Gangrel entre os mitos de Lilith e
Ennoia assim toravam-se cada vezx mais claros. Os Gangrel
simbolizam o matriarcado pré-histérico do qual outros clds tanto
se ressentem. No torpor de Ennoia, e no exilio de Lilith imposto
por Jeovd, vemos os Gangrel perdendo seu status privilegiado
enquanto os outros 12 clds encorajavam o crescimento da
agricultura e das cidades, desenvolvimentos que em si destruiram
o matriarcado em favor de um patriarcado guerreiro.

Se vocé conseguir separar seu ponto de sua mania
radical feminista, ela pode muito bem significar algo.

MesoporAamia

A Suméria representou a primeira civiliza¢io humana
real, no que diz respeito ao Ocidente. Claro, se vocé
perguntar a um antropologo chinés ele falara sobre as
dinastias miticas até ficar roxo, mas tais coisas tém pouca
importincia para noés enquanto Cainitas. Olhando a
miriade de excentricidades sobre a Suméria - sua lingua
nio estava relacionada a qualquer outra lingua humana,
eles tinham escrita, uma monarquia e cidades - ¢ muito
facil saltar a conclusio de que os sumérios descendiam dos
habitantes de Enoque. Este é o tipo de questio que
mantém os antropologos da Familia atentos todo o dia.

Historicamente, os Gangrel espreitavam fora das
cidades da Suméria, assim como fariamos com outras
cidades pelos seis milénios seguintes. Enquanto outros
Cainitas vagavam por estas grandes cidades, influenciando
a cultura suméria em um nivel ou outro, nds nos retiramos,
nos escondemos dos gigantes do Oriente, e as vezes
pilhamos como barbaros. Tenho a impressio de voltar
aquelas noites, quando a ideia de uma cidade mortal era
relativamente nova, Gangrel experientes faziam tudo que
podiam para convencer os mortais a voltarem a um estilo
de vida ndmade. Os Gangrel lancaram hordas de animais
escravizados nos muros das cidades; eles se agarraram as
Bestas em centenas de assaltantes e os lancaram
coletivamente as maiores cidades da época, e assim por
diante.

E, claro, os Gangrel capitalizaram as ideias dos mortais.
Quando os semitas invadiram a Suméria, os Gangrel
seguiram a migracio, esperando promover uma orgia de
destruicao. Ainda que certamente houvesse muito disso,
os semitas eventualmente se estabeleceram nos territorios
sumérios, percebendo o poder de cidades prosperas. Este
padrio se repetiu repetidamente pela histéria humana; em
apenas alguns séculos, os ancides de nosso cla perceberam
que nio tirariam a humanidade de suas cidades, ou os
fariam parar de cultivar seus campos.

No periodo da Antiga Babildnia, os ancides do Cla
Gangrel desistiram destes planos (sim, leva muito tempo
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para mudar a ideia de alguém - e vocé pensava que os
Ventrue ingleses que ainda falam do Império eram
teimosos). Eles se conformaram ao status de forasteiros
eternos, pois eles realmente acharam que culturas
cacadoras nomades sdo mais vitais do que aquelas que se
aninham em apertos dentro das grandes cidades da época.

No apice da Babildnia, os Gangrel se espalharam com o
vento.,

C1viL1izAGOES GREGAS

Os cimérios destruiram a civilizacio micénica por volta
de 1.200 a.C. Nio sabemos quase nada sobre os cimérios.
Eles eram barbaros tribais que viviam ao norte da Grécia, e
lutaram algumas guerras contra a Citia. Dizse que os
cimérios se dividiram em dois grupos; os citas levaram um
grupo ao norte para fora de sua terra natal, embora se
tivessem aparecido em algum outro lugar, os registros
histéricos nio dizem nada. O outro grupo de cimérios
lutou até a morte contra os citas ao invés de abandonar
suas terras natais, e eles morreram, para homens. Agora
isto ¢ conviccao.

Os gregos e os citas lutaram vérias guerras (nos ultimos
anos, a Citia havia se tornado uma das poucas na¢des nio
conquistadas por Alexandre da Maceddnia). Os citas eram
cavaleiros, escravizadores, e ferozes guerreiros: Herodoto
descreveu sua habilidade em reprimir uma revolta de
escravos ao permanecerem firmes e segurar os chicotes.
Eles combateram o grego Darius até paralisa-lo. Eles se
descrevem como descendentes de Zeus ou seu equivalente.

A despeito da tendéncia geral que nosso cli tem em
seguir movimentos barbaros - “aproveitando a onda”, por
assim dizer - a teoria predominante que tenho ouvido ¢
que a guerra entre a Ciméria e a Citia foi exacerbada por
um conflito entre trés companheiros de ninhada, todos
crias do mesmo senhor Gangrel. Eu tenho o nome para
apenas um deles (Egothha), entio usarei um pouco de
licenca poética ao designar-lhes os nomes gregos para os
trés fundadores miticos da Citia. Os dois mais velhos eram
Agatirsus e Gelonus; o mais jovem era chamado Citas. O
senhor da ninhada encontrou falhas em Agatirsus e
Gelonus e exilou-os ao oeste; os dois cairam sobre a
Ciméria e construiram influéncia l4. Citas, por outro lado,
provavelmente foi mais capaz do que seus irmios, e ajudou
os mortais a construir uma poderosa nacdo. Ciméria e
Citia lutaram vérias guerras, Citia vencendo a maioria
delas devido em parte por Agatirsus e Gelonus serem
levados ao campo de batalha; os guerreiros cimérios
estavam particularmente preocupados por os dois
conselheiros do rei serem guerreiros furiosos e
sanguindrios. Por outro lado, Citas ficou fora da luta.
Eventualmente os soldados citas levaram os irmaos mais
velhos ao torpor, e conquistaram a Ciméria. Citas (lembre-
se, este ¢ um pseudonimo) desapareceu do mundo bem
antes da ascensio de Roma.
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AGUIA € FLEFANTE
CARTAGO E ROMA

Nos nio tivemos uma grande presenca em Cartago
ou Roma. Nossas habilidades nos deram a vantagem na
natureza, na montaria ou na cacada. Vastos impérios e
suas cidades capitais tinham poucos atrativos.
Certamente alguns Gangrel passaram algum tempo em
Roma e Cartago, mas ambas eram vistas como muito
perigosas - Roma devido aos Ventrue permitirem os
Malkavianos compartilharem o dominio com eles, e
Cartago por os Brujah e Assamitas planejarem que a
cidade fosse de encontro a muitos dos éditos de Caim.

Os Gangrel agiram como Cassandras tanto em Roma
quanto em Cartago; os ancides Gangrel avisaram os
Cainitas fenicios do perigo dos exércitos de Roma, mas
os Brujah e Assamitas estavam confiantes na forca da
marinha cartaginense. Ainda outros Gangrel deixaram
dolorosamente claro para os tardios Membros do
Império Romano que as tribos sob dominio Gangrel
planejavam atacar a Cidade Eterna; eles, também, foram
ignorados.

Os INVICTI

Durante os ultimos anos da Roma Imperial, um
Gangrel gaulés Abracou dois adoradores do deus sirio
Sol Invictus. Uma dos dois, cujo nome estd perdido na
historia, enfrentou um dos primeiros grupos de
cacadores de vampiros que a forcou a saudar sua
divindade na manha apods seu Abraco; ela foi destruida
instantaneamente, claro. O outro, uma alma martirizada
que depois tomou o0 nome de Constanus assumiu para si
cacar mortais que destruissem vampiros. Constanus
disse a suas crias que recebeu seu mandato do proprio
Livro de Nod, em que [YHWH] declara que nio sera
permitido a nenhum mortal levantar a mio contra
aqueles que portam a marca de Caim. Uma vez que todos
os Membros usam esta marca, qualquer mortal que
destrua um Cainita perde sua vida. Constanus e sua
ninhada, os Invicti, assumiram este dever.

Com o tempo os Invicti receberam um quinhio de
dividas e favores, e obviamente a inimizade de cacadores
de bruxas. Eles tornaram-se um poderoso grupo politico
entre os Membros em geral, e eram a faccio de
apresentacdo dentro do Cla Gangrel. Por volta de 600
d.C., Constanus e suas crias mais poderosas foram pegos
de surpresa num grande incéndio no norte da Italia; ao
menos sete vampiros encontraram a Morte Final. As
investigacoes dos dispersos Invicti produziram poucas
evidéncias de um culpado; cacadores vingativos,
Membros invejosos ou um relimpago poderiam ter
comecado o fogo. A fortuna e o poder politico dos Invicti
decairam nos anos seguintes; por volta de 650 d.C.
poucos lembravam deles.
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A QuebpA pE RoMA

Se vocé der uma olhada em algum mapa da Europa que
esteja fixado a vegetacio, perceberd algo bastante impres-
sionante. A Franca, Alemanha, Itilia, os Paises Baixos, In-
glaterra e Hungria sdo todas dominadas por terras agrico-
las e pastos. Paises araveis — ou seja, o tipo de terra apta para
o estabelecimento de feudos, e depois grandes cidades.
Estas sdo as dreas que reivindicamos. Fomos para as
montanhas, ao norte nas florestas da Escandinavia, para as
estepes, ou ao sul para a Africa nio mapeada. Como um
cl, n6s Gangrel nio somos bons em ficar parados. A Besta
em nds grita contra nos estabelecermos. Quando nos
mudamos para um lugar civilizado, alguns outros vampiros
invariavelmente demarcam seus proprios terrenos, o que
nos deixa sem dominios. Entio como nos espalhamos com
o vento, normalmente ficamos espalhados.

Os Gangrel mais velhos pontuam a era de Roma com
os dois maiores saques da Cidade Eterna: primeiro pelos
gauleses, no inicio da Republica Romana, e depois pelos
ostrogodos, no final do Império Romano do Ocidente. Os
gauleses invadiram Roma em 390 a.C., em retribuicio ao
assassinato, por Roma, de um de seus chefes. Os barbaros
derrotaram as legies romanas e entraram na cidade; quei-
maram, pilharam e mataram. Qito séculos depois, em 476
d.C., os barbaros retornaram aos portdes, desta vez na for-
ma dos ostrogodos de Odoacro. Como seus ancestrais es-
pirituais, os gauleses, os ostrogodos pilharam, estupraram
e mataram. Odoacro exilou Rémulo, Imperador do
Império do Ocidente, e assim caiu o Império Romano.

E importante reiterar a mentalidade barbara aqui. Era
a vontade dos deuses, se pensava, que certas pessoas se
estabelecessem em cidades e fazendas e ranchos; era a
vontade dos deuses que outros vivessem da terra, vagando
como rebanhos e que o tempo os levasse de lugar a lugar.
Os andarilhos niao podiam fazer nada além de aprender a
cavalgar, lutar e cacar melhor do que o povo sedentirio,
pois assim é como eles viviam. Certamente esta, também,
foi a vontade dos deuses (ou de Deus, pois muitos dos
barbaros europeus se converteram ao cristianismo). Assim
obviamente era a vontade de Deus que os barbaros
pilhassem as cidades civilizadas e fugissem com itens de
valor de todos os tipos, especialmente durante os anos de
vacas magras fora das cidades. Muitos Gangrel da época
entraram nessa, claro. Nos éramos trés com os gauleses e os
ostrogodos, e com todos seus parentes nos 800 anos que os
separaram. E um grande lapso de tempo: considere que
oito séculos atrds os mongdis invadiram a Europa (nos
estavamos com eles, também). O cli Gangrel ndo tinha
muita presenca na Republica Romana, nem dentro do
Império até os romanos comecarem a conquistar a Gélia. E
mesmo assim estdvamos com nossas mios cheias: os
Gangrel se encontraram lutando para manter os dominios
que ja tinham contra os conquistadores Ventrue,
Malkavianos e Toreador no Ocidente e Membros
Tzimisce, Brujah e Nosferatu no Oriente.
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MARcUS SEXTUS

Marcus Sextus nasceu na Cairo latinizada no
primeiro século d.C.; ele viajou para Roma logo apos
receber seu Abraco de um Matusalém Gangrel e se
apresentou aos senhores Malkavianos e Ventrue da
cidade simplesmente como “o Egipcio”. Sextus viveu
como um nobre, e desejou muito a aprovacio e
companhia dos lideres mortos vivos da cidade, mas os
patronos ambiciosos do Senado usaram os desejos do
Gangrel para conduzi-lo conforme quisessem. Durante
o0s anos finais do Império, o Egipcio nio era nada além
de um pedo. Numa thing Gangrel préxima a Dacia em
475, o Egipcio teve seu unico encontro com o terrivel
barbaro Arnulf, e soube da invasio vindoura de Roma.
Ap06s voltar a cidade e passar meses em contemplacio,
ele silenciosamente escolheu abandonar seus outrora
mestres e fugiu pelo Mediterraneo até a Africa. L4 ele
Abracou inumeros aldedes antes de encontrar seu fim
nas mios de sua ultima cria, Inyanga, que agora vaga
pelo norte dos Estados Unidos.

EspADA E Bscupo
A Europa Apos Roma

O amplo leque da histéria europeia entre a queda de
Roma e as invasdes mongdis é muito complexo para
entrar em detalhes aqui. A civilizacio europeia retirou-se
no oriente, em Constantinopla, enquanto os assim
chamados reinos barbaros (os visigodos, ostrogodos,
saxdes, francos e por ai vai) infestavam o resto do
continente. Os séculos seguintes mostraram um tema
recorrente: uma onda de barbaros varre a Europa desde a
estepe russa; os barbaros lutam contra os residentes
atuais da area; os barbaros se estabelecem e sdo
assimilados pela sociedade local, e seus descendentes
pegam em armas contra a proxima onda de barbaros.

Ao longo destes séculos, os Gangrel caracteristica-
mente recusaram-se a ficar. Embora nossos ancestrais
caminhassem entre os anglos, saxdes, godos e
praticamente quaisquer outros grupos em que pudessem
encontrar sustento, quando estas pessoas se estabeleciam
em nacdes formais os Gangrel achavam preferivel
abandoni-los. Afinal, tio logo os barbaros se
estabelecessem viria um complemento de Membros que
se aninhariam entre eles e reviveriam suas velhas traicoes
e esquemas. Quando os ostrogodos de Odoacro funda-
ram um reino sobre o cadaver da grandeza romana,
muitos Gangrel se uniram aos hunos nos Balcas.
Quando Clovis estabeleceu o que agora é a Franca numa
nacio estavel, os predadores Gangrel francos foram para
o0 norte para se juntar aos jutos, lapdes e finlan-
deses. E assim os séculos passaram. Avar Khan subju-
gou os hunos e eslavos dos Balcas, e entrou em guerra
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com o Império Romano do Oriente de Justiniano. Nao
demorou muito até que os avares se estabelecessem na
Europa central, e novamente comecassemos a vagatr.

LAIBON

Ao revirar as bibliotecas para realizar esta pesquisa,
cheguei a um poema épico saxio que supostamente foi
escrito pelo Gangrel Maraulf Trés Contos. O poema é
contemporaneo do Venerdvel Bede, pelos meus
calculos; dei-o a um erudito em inglés arcaico para
traducido em 1997. (Naquele ponto eu ainda fazia parte
da Camarilla, e quando o principe descobriu o que eu
havia feito ele matou o erudito.) Parece apropriado
incluir uma traducio em particular aqui:

Em Clusium encontrei Otoaer o Negro, ele da familia
Laibon/Do extremo sul ele wvem, espirito da terra e
vampiro/Forte diante do fogo e hdbil na caca, a Besta ndo
perturba sua espécie

Além disso eu ndo sei muito mais sobre os Laibon.
Torvus nido responde minhas perguntas sobre eles, e
ele é o vampiro mais velho com quem ja falei. E possivel
que os Laibon sejam descendentes do sangue Gangrel;
essa descricio dos poderes de Otoaer condiz com os
nossos poderes em algum nivel. Também ¢ possivel que
eu tenha feito o caminho inverso - que os Gangrel
descendam de algum cla subsaariano de Laibon.
Assumo que sejam da Africa; ndo sei realmente se
descendem de Caim. Continuo a procurar por
informacdes sobre estas criaturas, mas muitos
Membros com quem falo me dizem que a Africa ¢ tio
perigosa quanto aAsia.

CARLOS M AGNO

Carlos, o filho mais velho de Pepino o Franco, tornou-se
o primeiro Rei dos Francos em 771. Com o curso de seu
reino ele consolidou uma enorme drea, maior do que a
Franca moderna. Carlos Magno, como Cartlos ficou
conhecido, foi o primeiro Imperador Romano de seu
tempo, coroado como foi pelo Papa em 800 d.C. A ¢poca do
reinado de Carlos Magno, os Gangrel vagavam pelas
florestas da Alemanha, os Balcis e a Cordilheira do
Cducaso, a estepe mais a leste, e as vastiddes congeladas da
Escandinavia. Os antigos do Cla Gangrel tém relativamente
pouco a ver com Carlos Magno e seu Império Franco salvo
combaté-los, como fizeram quando o grande Imperador
levou seus homens até o campo contra os bulgaros e arabes.
Apos a morte de Carlos Magno, nossos ancestrais
cavalgaram com os conquistadores vikings e varegues
enquanto rasgavam seu caminho ao sul pela Europa.

GARGULAS

Os Tremere sio um pouco reservados a respeito de suas
origens, mas a impressdo que tenho de falar com os poucos
Gangrel realmente velhos que tive o privilégio de
encontrar ¢ que eles de algum modo tornaram-se
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vampiros. Como feiticeiros mortais, eles dizimaram outro
cla - seja os Tzimisce ou um muito menor, os Saulots,
parece nio haver certeza - e usaram o sangue que
coletaram para transformarem-se em vampiros. Certo,
vocé pode pensar, grande coisa. Eu tendo a pensar: Jesus, eles
devem ter sido realmente feiticeiros poderosos.

Aqui esta a parte que incomoda nossos ancides. Os
Tremere decidiram que precisavam de musculos. Os
Tzimisce tinham crias bucha de canhio, carnicais de
guerra e servos terrivelmente deformados ao seu alcance, e
os Tremere nio tinham quase nada. Entio eles capturaram
Membros infelizes e experimentaram com eles. Eu nio sei
quais outros clis eles capturaram, ou o que fizeram com
eles, exceto que capturaram e atormentaram duzias de
Gangrel, e o resultado final foi a linhagem das Gargulas.
Eles transformaram Gangrel naqueles escravos sem mente.
Isso ndo agradou em nada os Gangrel que descobriram o
assunto. Antes nos mostravamos orgulhosos nas pontes
levadicas dos antigos castelos Tzimisce como aliados de
facto, oferecendo nossos servicos como guerreiros em troca
de uma chance de nos vingarmos ou resgatar nossos
companheiros ou crias perdidos. Os Tzimisce pareciam
felizes em ajudar; alguns genuinamente precisavam de
ajuda contra os Tremere, enquanto outros gostavam da
ideia de outros Cainitas fazendo seu trabalho sujo. A luta
durou mais de um século; nds resgatamos todas as
Gargulas que pudemos, e as matamos ou as libertamos. A
alianca com os Tzimisce minguou com o tempo, € em
meados do século XIII quase tudo teve uma pausa na
Europa Oriental.

As INvasOoes MONGOIS

Nio tenho como descrever o caos e a loucura que foram
para o oeste enquanto a Horda Dourada atravessava o Rio
Volga na Russia, e entdo os Bélcas na Polonia e Hungria.
Gengis Khan disse que o proprio Deus havia o escolhido
para destruir as civilizacoes da Asia e Russia. Quando
Gengis morreu, seus filhos e netos pegaram a bandeira. Foi
Batu Khan, neto de Gengis, que levou os mongois a Europa.
Como uma avalanche, eles desceram as montanhas até as
terras civilizadas com exércitos maiores do que qualquer um
posicionado na Europa. E eles podiam lutar! Isso faz um
velho coracio morto palpitar so de pensar.

Lenta e desajeitadamente, os cavaleiros europeus
densamente armados levavam camponeses rabugentos para
o campo, esperando uma batalha convencional, lenta e
previsivel como todas as outras que haviam lutado para seus
senhores. Os mongois usavam armaduras leves, quando
usavam alguma; eles cavalgavam cavalos das estepes
intrépidos e rapidos, e podiam disparar flechas de cima dos
lombos dos cavalos de costas a pleno galope! O leitor
inteligente (ou mesmo nio tio inteligente) pode notar uma
pitada de inveja neste ponto. O exército mongol nio
encontrou pareo no mundo conhecido. Mas por um golpe
do destino - a morte de Ogadei Khan em 1241 - a Horda
nio conseguiu invadir a Europa até o Atlantico. Nada como
a Horda mongol existe hoje, nenhuma forca barbara
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imparavel trazendo terror a todos que ouvem falar dela.
Acredito que o equivalente mais proximo nas Noites Finais
¢ uma quebra no mercado de acdes.

Embora os mongdis e seus Grandes Khans fossem
mortais, a Horda nio cavalgou intocada pelo
sobrenatural. Enquanto os mongois cruzavam o Volga,
muitos Gangrel juntaram-se 2 Horda. Como foi o caso
com os hunos um milénio antes, muitos vampiros
cavalgaram com os mongdis simplesmente para
capitalizar sobre o caos e a ruina que eles semearam.
Outros estavam saudosos das noites de pilhagem
passadas e juntaram-se aos mongois para recapturar suas
juventudes. Sem duvida para cada Gangrel na Horda um
podia encontrar uma motivacio diferente, mas eu notei
duas importantes excecoes: Arnulf e os Anda.

Historias de Arnulf dominam nossa histéria oral. Diz-
se que ele - ele? - data dos tempos dos citas, ou mesmo
antes; dizem que ja lutou com Alexandre o Grande.
Arnulf cavalgou com os hunos para destruir Roma;
ajudou os turcos a saquear Constantinopla; e foi com os
mongodis quando eles destruiram a Hungria e a Polénia.
Nos nio sabemos porque ele fez o que fez; um seguidor de
seus proprios ardis, ele tinha poucas palavras para uma
cronica. Arnulf era mais uma forca da natureza do que
um vampiro. Ele exemplificou o impulso barbaro de
roubar os frutos da civilizacdo e partir. E dizem que ele se
vingou de promissores lideres barbaros que abracaram o
manto da civilizacdo apods saquear uma cidade. Ele queria
demolir a civilizacdo e voltar as noites primitivas e sim-
ples; para um barbaro render sua forca e engordar com as
riquezas das cidades era o maior crime. Apropriada-
mente, Arnulf foi destruido quando finalmente tomou
partido entre dois estados em guerra; no inicio do século
XVI ele lutou junto aos turcos do Império Otomano e
pagou o preco final por “escolher lados”.

Os Anda tiveram uma histéria mais complicada. Nés
ocidentais ndo temos plena certeza de onde eles vieram.
Eles foram Membros, aparentemente descendentes dos
Gangrel, de puro sangue mongol. Isto contradiz o que
pensavamos que sabiamos sobre o Extremo Oriente - os
Gigantes, que agora chamamos de Cataios,
supostamente matavam quaisquer Cainitas que
vagassem pelo longinquo oriente. A verdade da situacio
parece ter sido mais complexa. Os Anda foram
destruidos até o ultimo, vitimas de uma grande maldicdo
lancada pelos Cataios nas ultimas noites do Império
Mongol. Suponho que seja possivel que alguns possam
persistir, afundados em torpor, mas se for, certamente
tais criaturas milenares ndo tdm interesse em monstros
modernos efémeros como nods. Crias dos Anda
Abracadas no Ocidente supostamente sio distinguidas
dos Gangrel “comuns”, e de fato muitos destes vampiros
ficaram na Europa apds a Horda voltar a Karakorum. As
fogueiras da Inquisicio destruiram muitos deles, e o resto
diz ndo ter conhecimento excepcional dos segredos mais
eficazes de sua linhagem.
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Os vampiros nido sio nada além de rebeldes.
Enquanto alguns Cainitas europeus recebessem as
devastacdes da Horda mongol, a maioria dos outros
lutava ferozmente para defender seu territério.
Indubitavelmente os europeus teriam tido mais sucesso
se juntassem forcas uns com os outros ao invés de tentar
enfraquecer as posicdes dos outros. Na verdade, os
vampiros europeus ocidentais eram mais provaveis de
encontrar aliados contra os mongois entre os Lupinos do
que uns com os outros. Gangrel de todos os tipos
morreram para as matilhas na Polonia e na Hungria.

RroMmA

As coisas neste ponto sio sempre nebulosas, mas
vamos tentar uma teoria por tamanho. Quando os
Rroma (os Ciganos) deixaram a India, alguns deles
tinham Ravnos viajando consigo. Nio creio que muitos o
tenham feito, mas alguns sim. Quando companhas de
Rroma viajavam de reino em reino, eles tinham de ter
autorizacio de passagem das autoridades locais. As vezes
eles ndo conseguiam obter as autorizaces, e as vezes as
autorizacdes nio eram de muito uso - uma nota de um rei
distante nio tem muito valor contra os bandidos na
estrada - mas para a maioria das vezes elas mantinham os
Rroma seguros. Parece um pouco estranho que Rroma,
que eram, por todas histérias, geralmente desconfiados e
acusados de crimes terriveis, conseguirem facilmente
audiéncias com reis e lordes e obter notas de salvo
conduto. Isso é onde os Ravnos que viajavam com eles

entram em cena. Os vampiros tinham uma forma muito
mais facil de obter acesso, e conseguir as autorizacdes.
Mas na Europa elas ndo vieram tio ficeis. Nio era mais
provavel que algum Ravnos falasse a lingua, e, como
mencionei, muitas companhas ndo viajavam com
vampiro algum. Quando os Rroma apareceram para os
Gangrel europeus, alguns ofereceram seu proprio sangue
para os “shilmulo” em troca do favor de obter cartas de
salvo conduto. Este plano funcionou bem para ambos os
lados, e alguns Gangrel conseguiram seus proprios
rebanhos Rroma. Eventualmente as noticias de um
Gangrel em particular partilhando “posses” Ravnos
chegavam até os ouvidos de alguns Ravnos, e meia duzia
de Enganadores emboscaram o Gangrel lituano Intarn
enquanto descansava com sua familia adotiva. Intarn
morreu lentamente, e quando as noticias disso chegaram
até suas crias, a luta comecou.

Passe tempo morto o suficiente em torno de um
ancido Gangrel e certamente ouvira histdrias sobre a
Antediluviana Gangrel e o Antediluviano Ravnos sendo
velhos amantes, ou velhos inimigos, ou parceiros de ténis
ou algo do género, mas eu nio apostaria nisso. Nio tenho
certeza de que vocé possa; certamente, seres COmo estes
seriam alienigenas incompreensiveis e egoistas em seu
vasto poder. Teorias sobre rivalidades de dez mil anos
parecem insanamente simplistas. Acho mais provavel que
vampiros em conflitos da época que acabei de descrever
se apegassem a velhas histdrias sobre seus progenitores e
encaixa-los as suas causas. Mas entdo eu seria um cinico.
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SEGREDOS DO NARRADOR: Os ANDA

Os Cataios expulsaram os Gangrel da Asia em tempos
pré-histéricos. Mas alguns Gangrel ficaram, escondidos
ou em torpor; alguns fizeram seus refiigios nas flovestas da
Sibéria, e outros se esconderam entre tribos nomades — os
hunos, os tangut e os mongéis. Muitos dos Gangrel que
caminharam entre os némades asidticos descendem de um
Matusalém sem nome que supostamente desapareceu sob
o Deserto de Gobi. Esta linhagem — cujos membros se
chamam Anda, a palavra mongol para “irmdo de sangue”
— passou suas noites capitalizando sobre as conquistas
mongdis. Enquanto o Império Mongol se expandia, eles
entraram em contato com a Familia como um todo.
Alguns foram assimilados, outros ndo, e ainda outros
Cainitas Ocidentais juntaram-se aos mongéis. Os Anda e
seus convertidos ndo duraram muito; por volta da época
em que a dinastia mongol tombou na China, os Cataios se
ergueram e assassinaram qualquer Membro mongol em
que conseguiam colocar as garras. Alguns podem ter
escapado — mais de um ancido Gangrel diz lembrar de

Gengis Khan - mas como uma entidade, a linhagem
Andando existe mais.

ESTACA F PDIRA

A Inquisicio foi uma época terrivelmente sombria para

nos, como qualquer um com metade de um cérebro pode
suspeitar. Membros ancides pavoneavam-se como
senhores imortais da noite desde a queda de Roma. Até
mesmo os Gangrel normalmente indiferentes a esse tipo
de coisa ficaram muito grandes para suas calcas,
aterrorizando cidades inteiras e saqueando o rebanho,
criancas, virgens, etc. No século XIV o rebanho finalmente
comecou a despertar e perceber que os vampiros nio eram
indestrutiveis ou oniscientes. A Igreja travou guerra com os
hereges, satanistas, bruxas, Lupinos, Cainitas, qualquer
coisa em que pudesse por as mios. A Inquisicio acertou os
Gangrel nio mais ou menos do que qualquer outro cla.
Voceé pode pensar que nds terminavamos no topo das piras
menos frequentemente do que os outros clis, uma vez que
nio nos entocdvamos em cidades ou solares de lordes
como os Ventrue ou Nosferatu faziam. Mas os Gangrel
tiveram um momento dificil ocultando suas naturezas
bestiais; quando o Padre Jean confrontou uma mulher
com patas com garras ou olhos de aranha, ele mal teve
tempo de gritar “Demonio!” antes que ela fosse para a
fogueira. Os Ventrue nio ficavam de fora como nds, e os
Nosferatu, que ficam de fora como nds, sabem como
esconder seus verdadeiros rostos. A Inquisicio
indubitavelmente destruiu ao menos uma linhagem de
nossos parentes distantes, um grupo conhecido como
Lhiannan. Este conjunto de celtas, gauleses e eslavos se
descobriu incapaz de suportar a fé dos Santos
Inquisidores; historias contam que os Lhiannan eram
bruxas do sangue, infernalistas ou pior... eu nio sei no que
acreditar. SO sei que ja se foram.
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A RevortA ANARQUISTA E A
CONVENCAO DE THORNS

O interlocutor é Torvus Barba de Sangue, um viking; minha
sorte em gravd-lo em fita continua a me aterrorizar.
Conto-lhe sobre a Convencio de Thorns. Eu estava 14;
sei o que aconteceu. Os detalhes nio sio mais claros -
lembro de um monastério, lembro de cavernas, lembro da
pena de um ano de sangue - mas isso nio € o que importa.
O que importa é que a coisa era uma piada prestes a
comecar. Eu estava em Praga, e quando o principe de Praga
foi convidado para a Convencio ele pediu para que eu
fosse em seu lugar. Suponho que ele respeitava meu senso
de honra; eu ndo era propenso a mentiras ou a engana-lo.
Foi na Inglaterra. Ainda bem que muita da conversa foi
feita numa lingua civilizada, ou a0 menos em latim. De um
lado vocé tinha os Fundadores: Hardestadt e seus
comparsas. Do outro lado vocé tinha os lideres da Revolta
Anarquista, um bando uivante de selvagens e vildes sem
honra. Eu nio escolhi um lado, realmente; passei boa
parte da Revolta Anarquista em torpor, e achei ambos os
lados desagradaveis. Neste tltimo, descobriu-se que eu nio
estava sozinho entre meu cli. Muitos de nos nio
preferiram nenhum lado no conflito e escolheram a
Camarilla como o caminho de menor resisténcia. Muitos
Cainitas de nota foram convidados, vocé entende, mas
muitos nio vieram. Muitos de nés tiveram a impressao de
que uma verdadeira discussio da Revolta Anarquista
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tomaria lugar, e que talvez algum tipo de paz seria interme-
diada. Nos estdvamos completamente equivocados. Os
Fundadores tinham um plano em vista; eles sabiam que
tipo de paz queriam, e estavam relutantes em aceitar algo
diferente. Os anarquistas tinham planos, também, e
nenhum grupo parecia disposto a ceder. Os Fundadores
ofenderam os anarquistas com uma agenda pré-determi-
nada e um tratado que nio mudava nada em resposta aos
debates furiosos que varreram o adro em que nos
encontravamos. Ambos os lados - Fundadores e anarquis-
tas — passaram seu tempo cortejando vampiros influentes
como eu, que ainda estavam por escolher um lado. Foi
bastante lisonjeiro. Mas para mim a escolha era facil: eu
passei os primeiros anos apos minha morte como um vargr
no distante norte, e para nés a diablerie era o prior crime.
Os anarquistas consideravam a diablerie uma ferramenta
conveniente. E quando Karsh me abordou, falando de
honra, lealdade e integridade, eu sabia que nio tinha
escolha exceto ficar do lado dos Fundadores. Eu nio fui o
unico abordado por Karsh ou Petrenkov, os Gangrel entre
os Fundadores, por assim dizer, e por cada ancido Gangrel
que seguiu o seu caminho, quatro ou cinco neéfitos iam na
mesma direcio. Certamente muitos jovens Gangrel
ficaram do lado dos anarquistas e nio deixariam este lado
apos a ofensa da convencio coreografada, mas os ancides
Gangrel haviam evitado alienar suas crias com as piores
ofensas mostradas pelos Lasombra, Tzimisce e Ventrue.

ARMA v NAVIO

Ao menos uma duzia de ancides Gangrel sabiam que
outro continente ficava a oeste do Atlantico no inicio do
século XII d.C. Para a Familia, estes Gangrel descendiam
de vikings, e ouviram histérias de Vinland de viajantes que
voltavam. Um - que podemos chamar de Olaf, embora seu
verdadeiro nome esteja perdido na historia - nutria
pensamentos otimistas de uma terra selvagem sem
nenhum vampiro europeu ou asiatico. Com alguns quatro
séculos de idade ja em 1200, Olaf capitaneou um monte de
homens através dos ventos do Atlantico Norte no inverno
mais sombrio, buscando a terra prometida.
Eventualmente ele a descobriu. Os vinlanders foram
cercados por nativos que chamavam de skraelings; as
descricdes sdo fracas e embelezadas, mas obviamente sdo
nativos americanos. Com o tempo os vinlanders vieram a
conhecer os skraelings, e sim, me refiro nos muitos sentidos
do termo; parece agora que a tribo narrangasett descende
parcialmente dos vinlanders. Alguns vinlanders viajaram
para o sul com suas novas familias, enquanto outros
morreram ou voltaram para a Europa. No final, Olaf e
Karl, sua cria, viajaram para o sul nas terras abertas da
Ameérica. Olaf, um tanto paranoico, ensinou a Karl o dom
dos Nosferatu da ofuscacido, e Karl a achou bastante util,
adicionando a arte da emboscada as suas taticas de caca. A
viagem foi dificil, claro: a populacio da Europa se agrupava
em vilas e cidades, os nativos da América
aparentemente primitivos nio faziam tal coisa. Quando foi

mas
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conveniente para eles, Olaf e Karl posaram como espiritos
viajantes; em outras épocas, eles viajavam em siléncio, em
forma humana ou de lobo, cacando quando necessério.
Karl fala deste tempo como um pacifico idilio noturno,
sem Cainitas para perturbar a dupla. Problemas vieram,
claro; junto a regido costeira do Atlantico uma feroz tribo
de lobisomens e seus escravos nativos cacaram a dupla por
anos, eventualmente levando Olaf ao torpor. Karl escapou
com sua ndo vida e habitou em paz por mais de dois
séculos; ele ocasionalmente concedeu o Abraco a um
nativo, mas durante a maior parte ele passou seu tempo
como um cacador de homens quieto e oculto. As historias
de Karl sugerem que ele estava ciente de Matusaléns
adormecidos nas Ameéricas bem antes da chegada de
Colombo, mas manteve sua distdncia e recomendou a suas
crias que fizessem o mesmo. Para esse fim, Karl assegurou-
se de ensinar a suas crias o talento Nosferatu que Olaf
havia lhe dado, as vezes dando preferéncia a esta Disciplina
sobre a influéncia habitual de nosso cla sobre os animais.

O Sécuro KVI

Enquanto a humanidade explorava as Indias
Ocidentais e Américas, nos nos espalhavamos pelo globo.
Os Gangrel estabeleceram refugios entre as selvas do
Império Songai na Africa, a despeito do perigo
representado pelas criaturas sobrenaturais do Continente
Negro. Os Gangrel lutaram em ambos os lados da
reclamacio de Ivan o Terrivel sobre a Russia da Horda
Dourada. Alimentamo-nos dos astecas e seus
descendentes. Cavalgamos com os turcos de Solimio o
Magnifico, conquistando vilas e cidades europeias do Mar
Negro até boa parte do sul do Mediterraneo.

Certamente é o caso que muitos Gangrel - incluindo o
infame Arnulf o Huno - cavalgaram com os turcos quando
estes invadiram a Europa nos séculos XV e XVI. Muitos
historiadores Cainitas olham para esta alianca como uma
aberracio. Para eles, os Gangrel sio criaturas de
barbarismo, nio do Isla - e a despeito das opinides predo-
minantes de Membros europeus a época, os turcos de
Solimao nido eram béarbaros, mas tinham uma cultura tiao
profunda e avancada quanto qualquer um na Europa.
Gangrel que cavalgavam com os turcos otomanos viram-
nos nio como destruidores de cidades, mas o meio para
um fim. Os ancides que haviam feito seus reftgios na Eu-
ropa por séculos construiram uma lista impressionante de
inimigos, e uma alianca de conveniéncia com os turcos e
seus companheiros Assamitas permitiu que os Gangrel sa-
queassem as propriedades Tremere e Tzimisce em formas
indisponiveis a eles enquanto se escondiam na Europa.

O SABA

Sou muito inconsistente sobre a histéria do Saba. Nio é
por falta de tentativas, mas se vocé conseguir imaginar os
problemas inerentes em entrevistar Gangrel de qualquer
tipo, multiplicando pelo risco de vida e de desmembra-
mento que se assume quando passa o tempo com qualquer
vampiro Sab4, vocé deve compreender como eu tenho
menos informacio sobre eles do que se gostaria de ver. Se
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X mensagem para a lixeira. A Camarilla pode ser um bando de
bastardos, mas a Mascara faz muito sentido para que a jogue
foraimediatamente.

Algumas coisas sdo claras, contudo, e tentarei aborda-
las. Uns poucos anarquistas estavam furiosos com o
resultado da Convencio de Thorns. A despeito do dano
que causaram aos ancides pela Europa - e, se vocé acredita
nos Lasombra e Tzimisce, a destruicio de dois
Antediluvianos - muitos jovens anarquistas rolaram para os
seus senhores e senhores de seus senhores quando chegou o
momento de tomar uma decisio. Como Torvus Barba de
Sangue mencionou antes, os Gangrel nio tinham muitos
anarquistas, uma vez que os ancides do cla nio abusavam de
suas crias como os ancides dos outros clas faziam. (Bem,
talvez abusassem. Mas se for, quem se importa! Nio é como
se os anarquistas Gangrel tivessem uma ordem social muito
mais organizada do que o cla principal.) Mas aqueles que
juntaram-se 4 causa anarquista como o mongol Jalan-Aajav
acreditavam nela devotamente. (E nio me pergunte se Jalan-
Aajav era um dos Anda. Eu nio sei, e ele nio responde
minhas perguntas sobre o assunto.)
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Aproximadamente em meados do século XVI, estes
anarquistas estavam cansados de fugir e se esconder dos
ancides que haviam atacado apos a Convencio de Thorns, e
eles realizavam encontros clandestinos na Espanha e no
sudeste europeu. Estes encontros geraram uma filosofia,
um nome e um novo senso de direcdo para os anarquistas
atormentados. Eles se chamavam de conventos e sabas, e
desposaram uma crenca em que eram os verdadeiros
descendentes do Diabo (ou Caim, dependendo da
geografia); eles desprezaram a Mascara e os ancides que a
defendiam. Na minha opinido, apenas dois tipos de
Gangrel juntaram-se ao Sabd: aqueles que estavam
procurando por uma briga, e aqueles que se recusavam a “se
fazer de humanos” com a Camarilla. Os brigadores tinham
tudo que queriam em suas maos; muitos deles encontraram
a Morte Final combatendo a Camarilla. Mas aqueles que
tiveram sucesso nio sentiram remorso em diablerizar seus
oponentes, aumentando sua propria forca e melhorando as
chances na proxima escaramuca. A luta tomou lugar
principalmente na Espanha e na Franca, embora algumas
batalhas assolassem as terras natais tradicionais dos
Tzimisce nos Balcas. Era uma guerra de guerrilha, o tipo de
luta em que os Gangrel sio excelentes.
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De conversas com Barba de Sangue, Mortensen e um ou
dois outros ancides Gangrel, aprendi que muitos de nossos
ancestrais abandonaram as morais e éticas humanas tiao
logo foi conveniente. Muitos destes foram rapidamente
consumidos por suas Bestas, mas os mais disciplinados
entre eles seguiram a Trilha do Coracio Selvagem, um
cédigo de ética que encoraja seus seguidores a domesticar a
Besta roendo-lhes de dentro. A Camarilla, contudo,
encorajou fortemente - alguns poderiam dizer
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coercitivamente - seus afiliados a aceitarem a ética da
“Humanidade”, para permitir que os Membros se
misturassem a sociedade humana de melhor modo. Nao ¢
uma tarefa facil abandonar um cédigo de ética em que se
sente forte. Se ndo acredita em mim, tente uma vez. Em
efeito, os Fundadores estavam dizendo aos ancides Gangrel
que desenvolveram a Trilha do Coracio Selvagem que sua
moralidade escolhida estava errada, e que seriam
criminosos se nio pudessem abandoni-la e voltar para o
lado da humanidade. Isso sim, alguns deles mandaram os
Fundadores para o Inferno, e juntaram-se aos anarquistas.

O Sécuro KVII

A Guerra dos Trinta Anos entre catélicos e protestantes
no Sacro Império Romano serviu para encobrir uma grande
manobra Camarilla-Sab4. Embora nio tenha davida de que
0s mortais causaram e lutaram na guerra, tenho de imaginar
se ela teria ido tio longe quanto foi se nio fossem as
maquinacdes dos mortos vivos. Os Gangrel sio os
guerreiros Cainitas mais ferozes, como é muito bem
conhecido, e nds vimos muita acio durante a guerra. Nem
todos Membros Gangrel eram apoiadores fervorosos nas
causas em que lutavam; mesmo entio, muitos Autarcas
Gangrel escolheram lados baseados em quem poderia paga-
los melhor em ouro ou sangue.

Os colonos europeus fundaram os primeiros
assentamentos europeus sérios na América do Norte no
século XVII. Alguns ndo sobreviveram, mas muitos
prosperaram € logo, assentamentos pontuavam a Costa
Leste. Colonos europeus interagiam com nativos
americanos em variados niveis, desde a guerra direta a
agraddvel cooperacio; esta interacio trouxe as novas
colonias americanas a atencio de potentes Gangrel que ja
haviam feito seus refugios na América. Estes Forasteiros se
alimentavam dos novos colonos até que os Cainitas euro-
peus finalmente fizeram seu caminho através do Atlantico
algumas décadas depois, tempo em que houveram alguns
conflitos... excitantes... entre os dois grupos.

O Sécuro KVIII

Em nenhuma destas secdes me encontrei pressionado a
dizer, “Esta foi uma época entediante para os Gangrel e
nada mais aconteceu”. O século XVIII foi um tempo de
exploracio e revolucio. Com revolucio nds nio temos
muito a ver, mas a exploracio é nossa praia. Nao farei um
anuncio absurdo de que Lewis e Clark eram Gangrel (ou
mesmo carnicais Gangrel, ou manipulados por secretos
Membros Gangrel e sua legido de seguidores leais, ou qual-
quer outra proclamacio absurda Ventruesca), mas muitas
expedicdes nas selvas da América do Norte confiaram em
cacadores cinzentos e comerciantes com passados obscuros
e habitos incomuns. Certamente vocé nio achara muito
estranho descobrir que a0 menos um deles era um de nos.

As revolucoes assolaram a Franca e a América. Ambas
permitiram alguma violéncia oculta entre Camarilla e Sab4,
assim como cada guerra permite, mas diferente deste
petisco, os Gangrel com quem falo sobre as revolucdes nio
tém muito a dizer. Muitos deles gostavam dos EUA como
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eram, mas a época a revolucio ndo lhes importava. O tnico
efeito que teve sobre a sociedade vampirica, de acordo com
meu senhor e seus conhecidos, foi que duzias de instituicoes
mortais se soltaram do dominio europeu, e isto deu aos
Membros americanos uma margem ao obter alguma
influéncia para si. Claro, isto nio significou muito para os
Gangrel, que careciam das conexdes necessarias para
explorar um vicuo no poder, mas novamente, muitos
Gangrel nio ficaram muito excitados com isso.

O Sécuro KIX

Nos Estados Unidos, a Guerra Civil (ou, como meus
irmaos na Georgia preferem, a Guerra Entre os Estados)
dominou o século XIX; desta perspectiva é facil olhar para
0s eventos que levaram & guerra e vé-los como seus precur-
sores, e certamente é o caso que boa parte do final do século
foi passado lidando com as ramificacdes da guerra.

Com os Gangrel, bem, a verdade desagradavel é que as
senzalas sdo bons campos de caca. A libertacio dos escravos
americanos durante e apos a Guerra Civil foi algo duro para
os Gangrel que se alimentavam na mesma plantation por
um século ou mais. Pessoalmente eu nio poderia me
importar menos se estes Gangrel passaram por momentos
dificeis; acho a pratica da escravidio repugnante, e o ato de
se alimentar de escravos ou prisioneiros completamente
repulsivo. Mas enfrentemos os fatos: nds muitas vezes nos
referimos aos mortais como rebanho. Gado. O respeito pela
dignidade e liberdade humana ndo é universal entre a
Familia, e tais coisas se apagam rapidamente apds um século
de nio vida, pelas minhas observacoes. E sem mencionar as
atitudes do Saba.

Como para a guerra, foi uma bagunca sangrenta e
horrivel. Foi a ultima guerra “tradicional” lutada pelos
americanos; em contraste 3 mentalidade de “guerra total”
vista durante a Grande Guerra, a Guerra Civil foi
completamente distinta. Mas milhares morreram; Grant
sabia que a Unica vantagem da Uniio era sua vasta
populacio, e ele arremessou multiddes de tropas sobre as
posicdes Confederadas. Como quaisquer abutres nomades
fariam, os Gangrel lucraram com estes cendrios de
destruicio em massa. Uma vez que o sol se punha, nés
rastejavamos do chio para festejar sobre os mortos recentes
e ainda nio mortos. Muitos nedfitos vieram da guerra, e
muitos deles mantiveram preconceitos de suas vidas
mortais. Por um curto periodo na década de 1870, neofitos
Gangrel em conflito na Virginia e Virginia Ocidental
tornaram os Apalaches intransponiveis de norte a sul, mas
esta escaramuca se resolveu com apenas algumas Mortes
Finais. Alguns ancillae marginais deste periodo ainda
guardam rancor, e desafiam cruelmente qualquer jovem
Gangrel em seu territério cujo sotaque lhe mostre estar do
lado errado da linha Mason-Dixon.

Por propdésitos préticos, as nacdes nativo-americanas nos
Estados Unidos morreram durante o século XIX. Os indios
americanos foram empurrados para o oeste, entio
arrebanhados a forca em reservas para permitir aos brancos
os melhores territérios. Aquelas tribos que se recusaram a
capitular as exigéncias dos EUA encontraram o Exército as
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perseguindo pelas Grandes Planicies. Muitos Gangrel se
contavam como aliados das tribos nativas; muitos outros
simplesmente se alimentavam delas, com menos
preocupacio dada ao destino politico dos nativos. Alguns
Gangrel tiveram a audécia de agir contra as forcas de
realocacio arrumadas contra as tribos nativas; eles podiam
desviar as forcas por tempo o suficiente para permitir que
mortais favorecidos escapassem, mas tio logo despertavam
um grupo do exército de outro modo perplexo levado a acio
drastica contra os indios.

A realocacio em reservas nio foi um grande problema
para os mortos vivos. Os Gangrel sio bastante moveis. Mas
com a realocacio e as reservas veio um declinio nos espiritos
das tribos. Seus ntimeros diminuiram, e eles se acharam
nada mais do que um aceno simbélico para tratados ha
muito rompidos. Muitos Gangrel tomaram residéncia em
reservas ou proximo a elas, onde nio eram tdo radicalmente
diferentes dos campos de concentracio de guerras
posteriores; os nativos eram rebanhos descentes, e alguns
estavam dispostos a trabalhar como servos ou até mesmo
carnicais. Em sua maior parte, os outros clis deixaram as
reservas em paz, vendo-as como muito trabalho para ganhos
relativamente pequenos.
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GANGRFL URBANOS ¥ GANGRFL RURAIS

O Saba sempre foi forte na América do Norte, como
bem sabemos. Muitas ninhadas Gangrel convergiram para
o continente de forma simultinea para que consiga
apresentar uma genealogia dos presentes em qualquer
ponto na historia, mas posso darlhe um conjunto de fatos
interessantes. O primeiro é que a época da Revolucio
Americana, as ninhadas de Karl, cria de Olaf, dominaram o
norte dos Apalaches. Vocé pode lembrar minha mencio
anterior a Karl; ele e Olaf vieram da era dos assentamentos
da Vinland no que agora ¢ a Nova Escécia.

Os membros da ninhada de Karl e Gangrel Sabsas
europeus atacaram Nova York em grandes numeros por
volta da época da Guerra Civil Americana. Por volta de
1860, minhas fontes indicam, quase trés duzias de Gangrel
Sabss fizeram seus reftigios na cidade (pense sobre isso por
um minuto). Curiosamente, muitos Gangrel Sabas
deixaram a 4rea de Nova York-Filadélfia na década anterior,
ostensivamente para lutar com a Camarilla no Oeste
Selvagem.

Virios bandos Gangrel que rondavam o Novo Mundo
durante a Guerra Civil tinham muito em comum.
Diferente de seus companheiros de cli, estes Membros niao
tinham grande afinidade com a natureza selvagem. Alguns
nasceram em cidades grandes na América ou na Europa;
outros desenvolveram um medo (razoavel) da floresta e da
planicie escura durante suas nio vidas. Muitos (embora
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certamente nio todos) destes vampiros mostraram uma . ’&'ﬁt.}f@t’o“ I

3\3‘@‘,'*\
tendéncia a desenvolver caracteristicas insetoides ou ‘ ;‘é}&?‘:’?@%‘:{’o
aracnideas - como o provavelmente lendério Tonio Oito- k& ‘,’ A oA 2
olhos - ou as caracteristicas de feras decididamente urba- |\ d
nas. Por fim, quase todos eles preferem inconscientemente

um conjunto diferente de Disciplinas do que nosso cla

normalmente favorece. Eles abriram mio da resisténcia
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brusca pela velocidade sobrenatural, e escolheram as artes
da ocultacio ao invés dos meios do dominio da besta.

Os bandos declararam parentesco espiritual, se nio em
linhagem, numa horripilante cerimdnia nos corticos de
Manhattan por volta de 1870. A lideranca do Saba em Nova
York reconheceu os “Gangrel Urbanos” como uma
linhagem separada dos “Gangrel Rurais” cerca de uma
década depois, e na virada do século eles se espalharam
pelas posses Sabas pela América do Norte e do Sul. Até hoje,
me disseram, os Gangrel Urbanos sao muito menos comuns
na Europa, e quase todos eles sio crias ou crias das crias de
americanos. Aqueles que nio sio, posso dar um palpite
sobre seus ancestrais, mas nao os colocarei aqui.

MOTOR E ARAMEFE

A RevVOLUGAO INDUSTRIAL

A Revolucio Industrial, que comecou no final do século
XIX, teve um impacto curioso nos Cainitas em geral, e no
cla Gangrel em especifico. Dezenas de cidades na regido dos
Grandes Lagos - tais como Pittsburgh, Gary, Cleveland ou
Detroit - eram pequenos burgos sonolentos na esteira da
Guerra Civil. Elas tinham populacdes relativamente
pequenas, tipicamente nio mais do que os 100.000 necessa-
rios para suportar um Membro de acordo com as diretrizes
da Camarilla. Em vérios casos, esse Cainita solitdrio era um
Gangrel que reivindicava a drea como seu dominio ha mais
de um século. Por volta de 1880, contudo, as populacdes
destas cidades comecaram a aumentar com um afluxo de
imigrantes e operarios - Pittsburgh, por exemplo, duplicou
sua populacio de 1880 a 1900. Uma cidade que poderia
suportar um Membro em 1850 poderia suportar 10 apenas
50 anos depois. E quando uma cidade pode suportar mais
Membros, acredite, estes Membros vém.

Os Gangrel pegos no crescimento populacional
tentaram vérias respostas diferentes. Alguns se declararam
principes € cada um Abracou uma ou duas crias para
reclamar uma ninhada. Alguns se estabeleceram em papéis
nos bastidores, endossando recém-chegados em troca de
favores maiores e talvez servindo como primégenos. Alguns
Gangrel residentes de longa data perderam para rivais mais
rdpidos; os novos principes geralmente destruiam ou
privavam seus competidores Gangrel de suas presas. Muitos
Gangrel pegos na revolucio industrial simplesmente
partiram em busca de fronteiras mais selvagens, longe dos
Membros vindos por tltimo.

A invencio do aeroplano pelos Irmdaos Wright
desvalorizou a habilidade singular dos Gangrel de voar; os
trens de longe jd ultrapassavam as asas dos morcegos em
termos de velocidade, mas os Gangrel eram pareados
apenas pelas raras Gargulas e desleais Tremere em sua
habilidade de fornecer reconhecimento aéreo. Com a
invencdo do aeroplano, o voo como um morcego tornou-se
mais uma inovacio do que uma forma séria de viagem ou
comunicacio a longa distincia. Pelo menos, essa é a forma
que vejo; pode ser util transformarse em morcego numa
cidade, ou iludir perseguidores, mas nunca considerei viajar
nessa forma.
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A industrializacio massiva concentrou a riqueza nas
mios de poucas pessoas, € em muitos casos estas pessoas
estavam sob a influéncia dos Ventrue ou Tremere. Isso nio
deve surpreendélo; nio surpreende nenhum de nés.
Manter controle sobre industrias de tecnologia de ponta
como encaixes de tubulacio nio era algo em que o feroz
Gangrel teria interesse ou tempo. Sempre existem excecoes,
imagine; varios Gangrel tinham suas presas na Standard Oil
em nivel de perfuracio, por exemplo. Mas como de
costume, quando uma inovac¢do econdmica se apresenta, os
outros Membros tomam a mina de ouro e deixam os
Gangrel por fora.

O FecHAMENTO DA FRONTFIRA

O fim da fronteira americana como uma coisa palpavel,
no inicio do século XX, foi um golpe contra os Gangrel
americanos. Ndo mais a resposta padrio para seus
problemas politicos seria fugir para o oeste, na natureza
selvagem; a natureza selvagem ainda estava ld, claro, mas
nio era mais uma grande terra indefinida nio reclamada.
Os Gangrel mais selvagens correram para a Califérnia e
para o Oceano Pacifico. Nio demoraria muito, pelos
padrdes vampiricos, antes que os refugiados do oeste
transformassem a Costa Oeste num Estado Livre. Virias
ninhadas de Gangrel correram para a natureza selvagem do
Qeste na virada do século. As crias de Luchenko se
alimentaram nas montanhas em torno de Denver; um trio
de expatriados norte africanos no deserto em torno de Las
Vegas extorquiram fantastica riqueza dos vampiros da
Camarilla que depois se estabeleceram na cidade; e uma
alcateia de Gangrel nativo-americanos liderados por um
“Fumaca no Céu” manteve presenca na Dakota do Sul ao
menos até a Grande Guerra.

O CANAL DO PDANAMA

Os franceses foram os primeiros a realmente tentar
cavar um canal pelo Istmo do Panama4, no final do século
XIX. Eles falharam por muitos motivos, incluindo a rapida
disseminacio de malaria dos nativos aos franceses. Quan-do
0 governo americano comecou seu proprio projeto de canal
na esteira da revolucio do Panama de 1903, a maléria
continuava um grande problema. A presenca de Cainitas
disseminadores de maldria na 4rea ndo ajudou, claro.

Uma pequena ninhada de Gangrel cacou na area que
agora percebemos como a zona do canal por volta da virada
do século. Eles permaneceram resguardados, devido as suas
caracteristicas desumanas; eles tinham olhos multifa-
cetados, vozes zumbidas e mais. Um em particular, chama-
do Jose por seus companheiros de ninhada, perdeu parte da
metade inferior de seu cranio em favor de uma probdscide
de mosquito. Os companheiros de ninhada de Jose
insistiam que ele podia consumir sangue mais rapido do
que qualquer um na drea, mas ele perdeu sua capacidade de
falar.

Os insetoides espalhavam malaria de forma tio mais
rdpida do que o esperado, que um numero de cientistas
americanos viajou até a zona do canal para investigar a
presenca de um novo vetor da doenca. Apos apenas
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algumas semanas de estudo, eles tinham relativa certeza de
que haviam descoberto um novo e grande predador
bebedor de sangue; os cientistas até fizeram algumas
incursoes na floresta a noite numa tentativa de capturar a
ferano ato da alimentacio.

Felizmente para a Mascara, as coisas nio foram mais
longe do que isso; os insetoides atacaram o grupo de
cientistas durante uma destas escapadas noturnas. Alguns
cientistas foram mortos, e os outros, aterrorizados tanto
pelavioléncia quanto pelas formas quase incompreensiveis
de seus atacantes, recusaram-se a continuar sua pesquisa.

EXPLORANDO

Por volta do inicio do século XX ndo haviam fronteiras
nio mapeadas restando para onde os membros mais
selvagens de nosso cli se retirassem. Claro, por isso
mesmo, o Destino Manifesto americano havia cercado os
Lupinos e 0s poucos nativos americanos que restavam, € 0s
lobisomens pareciam muito mais dependentes da natureza
selvagem do que nds. Males que vém para bem.

Inimeras almas corajosas exploraram as terras nio
mapeadas restantes no mundo; em alguns casos isso se
provou bastante perigoso. Por exemplo, como mencionei
antes, alguns Gangrel extremamente velhos se mudaram
para o extremo norte nos tempos pré-historicos; alguns to-
maram tribos siberianas ou inuit como rebanhos. Ao
menos uma expedicio para o extremo norte perturbou
uma destas tribos, e alguns exploradores morreram
misteriosamente a noite. Ndo ouvi sobre quaisquer
expedicdes antarticas despertando alguém ou algo, que
imagino ser fortuito. Entio novamente, as pessoas
morrem em todas estas viagens, e vocé nio pode dizer ao
certo que Membros ndo os matam; nds sd temos certeza
que ndo parece que Membros os mataram. O que,
suponho, é o ponto afinal...

VIRA-CASACA

Em 1912, Marvin Schellman, um vampiro Sabd
teuto americano, fex um grande movimento: ele
libertou-se dos lacos de sangue miituos do Sabd e fugiu
para a Europa. Quando alcancou Munique,
humilhou-se diante do principe da cidade e implorou
por abrigo. A Camarilla da cidade ndo confinou no
aparente vira-casaca, claro, mas apés os Tremere de
Munique o declararem idéneo (como, eu ndo sei —
presumivelmente procurando por lacos de sangue), ele
obteve alguma liberdade. Schellman foi para a terra,
literalmente, durante a Segunda Guerra Mundial, e
desde aquele momento teve duas crias. Ele enviou
ambos para a América, e hoje eles servem aos desejos de
seu senhor cacando os Sabds do bando do qual fugiu.
Justica atrasada sé é justica negada quando a parte
ofendida é mortal.
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Mas o aumento dos esforcos - personificados em
Teddy Roosevelt e depois, no agitador e bébado Ernest
Hemingway - tiveram efeitos colaterais para alguns
membros de nosso cla. Como a terra foi declarada parte
do sistema de Parques Nacionais, os americanos foram
convidados a natureza para viagens de acampamento,
expedicdes de caminhada e assim por diante, e se um
“urso” atacasse o andarilho ocasional, ei, este é o preco
que eles pagam por ter uma natureza exuberante ao
alcance. Os parques nacionais realmente grandes
forneciam reftigios para os Lupinos, entdo os parques
nio eram bufés para os Gangrel que os haviam
demarcado, mas alguns Gangrel saboreavam o perigo
inerente em se alimentar dentro de territério Lupino e
outros ndo tinham escolha.

EuGEeNIA

Na Exposicio Universal de Saint Louis em 1904, o Dr.
W. McGee apresentou vérias exibicdes da humanidade
“primitiva”; tribos indigenas, pigmeus africanos e
aborigines de todo o mundo foram mantidos no que era
nio menos do que um zooldgico da humanidade, para
mostrar seus estilos de vida barbaros. O objetivo final desta
série de exposicdes, claro, foi a apresentacio dos
americanos anglo-saxdes caucasianos como o pindculo da
evolucio humana. Eu ouvi que ao menos uma das
“exibicoes” encontrou-se Abracada proximo ao fim da
Exposiciao Universal, por um dos nossos; imagino que ela
ainda estd em Saint Louis e nio a imagino se sentindo
terrivelmente caridosa com os brancos, mesmo hoje.

Eu nio havia nascido, muito menos sido Abracado,
quando isto estava acontecendo, mas lembro que antes da
Segunda Guerra Mundial o termo “eugenia” era muito
menos carregado do que é hoje. Era uma meta admiravel,
realmente: o aperfeicoamento da humanidade. Diabos, se
vocé acredita em suas histérias, os vampiros ancides
prepararam linhagens humanas para atender as suas
necessidades através da historia.

Tudo bem. Nas noites atuais, 0 movimento eugénico
parece um tanto capcioso; agora os cientistas estdo
dominando o genoma humano e em breve serido capazes
de melhorar a genética humana diretamente, ao invés de
levar geracdes para reproduzir o humano perfeito. Imagino
que os vampiros que passaram geracdes criando humanos
“ » [ ~ . .

melhorados” ficardo ofendidos quando isso acontecer.

Tendo em conta a importincia da diferenca entre o
“homem civilizado” e o “homem primitivo”, pode
parecer estranho que tantos americanos escolhessem
desfrutar de um estilo de vida mais primitivo. Estas
pessoas geralmente colocaram bastante énfase no mito
do bom selvagem, e queriam se tornar barbaros
novamente. Devo ironicamente notar que esta foi uma
grande oportunidade para meu cla. Tipos que voltavam
as florestas forneciam bastante sangue, e aqueles que
trabalhavam nas cidades mas passavam os finais de
semana ou os verdes no interior tornaram-se excelentes
contatos para Gangrel politicamente distantes. Alguns
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entusiastas da natureza juntaram-se as fileiras do Cla
Gangrelnoinicio desteséculo.

IMIGRAGAOE A NOVA CIDADE

Durante os anos que levaram a Grande Guerra, a
imigracio de Membros e mortais para os Estados
Unidos aumentou dramaticamente. Os
chegados do sul e da Europa Oriental vieram pelo
Atlantico em grandes numeros, e 0s vampiros europeus
acompanharam nio poucos deles. Neofitos de todos os
clas na Europa foram presos; posicoes de poder nio
foram abertas acima deles sem uma guerra titinica.
Temendo uma nova Revolta Anarquista, os ancides
europeus encorajaramsuascrias aimigrar paraos EUA.

recém-

Esta imigracdo tomou lugar tanto entre os Gangrel
Sabas quanto os Gangrel da Camarilla, o que me surpre-
endeu quando descobri. Assumi que nio sobraram
muitos vampiros entre o Saba europeu por volta de
1900; certa-mente o tnico anciio da Camarilla europeu
com quem falei sugeriu que o Sab4d nio era mais um
problema l4. Mas nio - na Espanha e nos Balcas a Mao
Negra ainda tinha influén-cia, e quando a pressio da
populacio se torna muito grande, os ancides da seita
“realocam” alguns Membros problemdti-cos para as
Américas, assim como a Camarilla fez.

Ambas as seitas se apaixonaram, figurativamente,
pela nova imagem da cidade na primeira parte deste
século. Mais especificamente, Gangrel de ambas as
seitas encontraram beleza nos arranha-céus e metréos. O
arranha-céu expressava o desejo de erguer-se acima da
multiddo; aqueles que conseguiam alcancar os topos de
tais prédios falavam de uma nova perspectiva da cidade
abaixo, literal e figurativamente. Os Gangrel achavam
os arranha-céus grandes poleiros; quando se tem os
poderes do voo e sentidos agucados, um arranha-céu ¢
um bom lugar do qual observar uma presa.

Os tuneis do metrd continuam vias de oportunidade
para os mortos vivos. Qualquer mecanismo que permita
que um vampiro se mova pela cidade sem arriscar
exposicdo aluzdo sol tende a ser bastante popular entre
os Membros. Mais Nosferatu do que Gangrel fazem seus
lares em ramificacdes esquecidas do sistema de metrd,
mas muitos Gangrel tiram vantagem destas coisas.

Estive surpreso em encontrar planejadores da
cidade e engenheiros de construcio entre o nosso cla,
tanto na Camarilla quanto na Miao Negra. Mas parece
obvio em retrospecto. A cidade é nosso campo de caca
noturno; os bastides da Camarilla devem repelir os
invasores Sabas. Os arranha-céus e os metrds sio
pousadas, refugios, buracos e campos de caca.
Obviamente, tais especialistas sio relativamente jovens;
um Matusalém nio consegue ser levado a compreender
as complexidades da engenharia de escavacio. Mas tais
coisas sio de grande interesse geral de ancides de muitos
clas; refugios subterraneos e de coberturas seguros sio
facetas necessarias de nossa existéncia.
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AQuELEs OUTROS PAISES

Os Gangrel nunca se preocuparam muito com
fronteiras nacionais; nenhum oficial de patrulha de
fronteira evitara que um corvo voe sobre sua cabine,
ou que um coiote passe correndo, especialmente
quando ele aborda o carro de suspeitos de trafico de
drogas ou terrorismo. Muitos Gangrel que buscam a
natureza intocada descobrem-na ao norte do 55°
paralelo no Canada. Mesmo nas noites atuais, as
Grandes Planicies canadenses sdo vastas extensdes
vazias, e o Canada tem mais parques do que todos os
Estados Unidos. Infelizmente, onde se encontram
grandes extensdes de bela natureza, se encontra
Lupinos. Nio sei se existe realmente mais
lobisomens no Canad4 do que existem nos EUA, ou
se apenas aparentava dessa forma da ultima vez que
fui ao norte. Se vocé quer realmente sair disso tudo,
as Grandes Planicies canadenses ou as Rochosas sio
a resposta. Apenas tome cuidado para nio passar
doslimites.

O México é mais densamente povoado do que o
Canad4, mas partes dele sdo quase tio selvagens. O
Sab4 infesta o México desde que tem existido, claro,
entio aqueles que viajam para o sul sempre tém de
ter cuidado para que nio sejam convidados para um
festim de sangue. A Cidade do México moderna ¢
um lugar assustador para vampiros nio Sabas de
qualquer estirpe, como diriam, entio se vocé ¢ um
Membro da Camarilla ou independente, sugiro que
a evite. Pelo menos, nio existem tantos Lupinos no
México quanto no Canad4, ou ao menos nio
haviam da ultima vez que fuia Tijuana.

A GRANDE GUFRRA

Considere que vocé teve cinco impérios glaciais se
debatendo uns contra os outros, cada um crescendo
exponencialmente e tornando-se cada vez mais abarrotado
a cada noite; multiplique pelo nacionalismo crescente, o
socialismo e o anarquismo, e é uma surpresa o que
aconteceu quando Gavrilo Princip matou o Arquiduque
Ferdinando e lubrificou o eixo preso da maquina de guerra
europeia’

Um comentario de Zeke]J.

O grupo anarquista de Princip, aquele que queria a queda da
Sérvia, se chamava de Mdo Negra. Ndo consigo acreditar que isto
era mera coincidéncia — e acredite, com todas as implicacdes que
tal coisa teve, preferia que fosse. A Mdo Negra é o Sabd, como
todos sabemos, entdo a pergunta que ndo quer calar é: o que o
Sabd ganharia ao comecar a Primeira Guerra Mundial?

A guerra ndo promovia inerentemente as metas do Sabd,
como percebo. Diabos, em alguns momentos promoveu as metas
da Camanrilla, uma vez que todos sabemos que a Camarilla tem
todos os vendedores de armas sob sua influéncia, e a guerra torna
as brechas da Mdscara mais fdceis de encobrir. Entdo deve ter sido
alguma posse particular que o Sabd queria danificar além de
reparar. Por outro lado, a Sérvia é um antigo territério Tzimisce.
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Talvez eles precisassem fazer algo ld. Estou certo de que Tom ird
ignorar completamente o significado desta dica, mas isso é o
porqué de eu estar aqui.

Os Gangrel na Europa aproveitaram a oportunidade
dessa situacio de merda. Enfrentemos: exércitos entrin-
cheirados e metralhadoras nio sdo favordveis a levar uma
nio vida simples. Contudo, os Gangrel tém algumas coisas
a seu favor que os outros clis nio tiveram. Terence Arthur
da Inglaterra foi indiscutivelmente o primeiro a perceber
que podiamos patrulhar os campos de batalha muito
facilmente, talvez mais facilmente do que os Nosferatu.
Arthur fez uma venda absurda de mapas aéreos para
aqueles ancides com um interesse investido no resultado
da guerra. Similarmente, os Gangrel eram grandes mensa-
geiros entre aqueles Membros cujas linhas de comunicaciao
haviam sido cortadas pelas trincheiras. E de modo mais
macabro, calhei de saber que os campos de batalha diao
boas refeicoes. Caddveres ainda sio bons para nossos
propdsitos por vérias horas apds tombarem, e os corpos
por vezes ficam na Terra de Ninguém por noites a fio.

Karsh, o Senhor da Guerra Gangrel da Camarilla, tirou
vantagem do caos da guerra para dirigir as missdes
militares contra as fortalezas restantes do Sab4 na Europa.
Em inumeras ocasides, os soldados mortais atacaram
fortalezas Sabds, ou foram ordenados por seus superiores a
defender locais que se tornaram propriedades de Membros
ancides. Nio que qualquer um deles descobrisse a
verdadeira natureza de tais atribuicdes. Em algumas
ocasides, tropas de elite de vampiros, alguns arrancados
ainda respirando das trincheiras, foram usadas em
circunstancias similares.

Nio esquecamos que a Grande Guerra foi chamada de
Guerra Mundial por um motivo, e nio apenas porque a
Alemanha a comecou. Por toda a Africa, América do Sul e
varias ilhas no Oceano Indico, povos aborigenes morreram
aos milhares, lutando contra outros povos aborigenes por
causa de seus mestres coloniais na Europa. Gangrel que
tinham escolhido se estabelecer nestes locais remotos
encontraram muitos dos mesmos beneficios que seus
senhores europeus - a guerra significa morte, o que
significa sangue gratis para se tomar - mas muitas vezes
espalhavam doencas equatoriais para além de onde
queriam, e por vezes eram destacados como membros do
lado errado durante uma escaramuca. Nativos Abracados
tipicamente se saiam melhor que seus senhores, e claro que
alguns deles usaram tais condicdes para fugir de seus
senhores.

Na América, as atitudes eram mais pragméticas do que
na Europa. Um sentimento geral se espalhou entre os
Gangrel americanos de que o Velho Mundo estava
cometendo suicidio, e deveria receber uma morte graciosa.
Quando os nomes dos Gangrel europeus destruidos pelos
conflitos atravessaram o Atlantico, apenas alguns
americanos escolheram voltar para o Velho Mundo e
confiscar os territérios de seus senhores. Muitos
preferiram seus novos lares, mesmo que tenha sido certa
feita um local de exilio.
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A LoucuRA DE ANDERSON

Michael Anderson foi um Gangrel relativamente
jovem com uma grande visio. Inspirado pela
construcio do Canal do Panamé e os arranha-céus de
Nova York e Chicago, em 1919 Anderson sugeriu
otimista a primigénie de Denver que investissem na
construcio de uma vasta cidade subterranea para os
Membros. Deste modo os Cainitas de todo o mundo
teriam um refuigio seguro e neutro, e seriam capazes de
interagir com o mundo acordado dia e noite.

A primigénie de Denver mal teve tempo de
estourar a fragil bolha do plano de Anderson antes
que o nedfito saisse para comecar a planeja a “Nova
Enoque”. Ele consultou vistorias geoldgicas, mapas de
velhas minas e assim por diante. Ela nunca foi
construida, claro; como se pode imaginar, uma
Pollyanna como Michael Anderson nio aguentou as
negociacdes com vampiros seculares. Ele sobreviveu,
pelo menos; ouvi dizer que existe uma comuna fora de
Colorado Springs que o aceitou como seu guru. De
acordo com a lenda, os mapas e esquemas de
Anderson ainda estio em algum lugar; o principe de
Denver os apreendeu em 1920 e nunca mais foram
vistos.

A Revorucao Russa

A Revolucio Russa nio foi uma grande coisa para nos
Gangrel; os governos mortais mudam a todo momento.
Os Brujah estavam em pé de guerra, claro, mas eles ficam
assim o tempo todo se vocé deixar-lhes capitalizar a palavra
“revolucdo”. O unico evento digno de nota para os
Gangrel foi que a ninhada de Igor Strensky, cerca de meia
duzia de Gangrel da Camarilla, deixou a seita para o Saba
quando o Czar Nicolau deu seu ultimo suspiro. O bando
deixou seu territério ao sul de Moscou e fundou uma das
raras fortalezas Sabas europeias, em algum lugar nos Balcas
ou nos Cérpatos, ouvi dizer. Eles compraram sua liberdade
com um enorme estoque de artefatos e idolos russos
ortodoxos e pré-cristios; alguns deles certamente eram
misticos e todos eram inestimaveis.

Os ANOS VINTE

Os anos 20 foram um tempo de agitacio e
oportunidade. Desde a Proibicio ao movimento de
sufragio feminino, a sociedade na América virou de cabeca
para baixo. Na Europa as coisas foram muito mais dificeis;
0s Tecursos estavam escassos na esteira da Grande Guerra,
e embora os Aliados tentassem voltar ao status quo
antebellum, as mudancas na Itilia, na Alemanha e na
Russia deixaram claro que isto era impossivel.

Agora discutirei um tépico que pode deixar vampiros
modernos cultos e de geracio tardia um pouco
desconfortaveis. Com isso me refiro a raca, claro. Os
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A ReNaASCeENCGA CELTICA
€ A ReEVvOLUGAO IRLANDESA

Em 1914 o Parlamento Britinico aprovou uma lei
que dava poder limitado de autorregulacio a Irlanda.
O inicio da Grande Guerra atrasou o efeito desta lei,
para a frustracio de muitos irlandeses; uma
“Renascenca Céltica” se espalhou pela Irlanda,
enfatizando as artes tradicionais e a heranca da naco,
e sua independéncia histérica da Inglaterra. Na
Segunda-feira de Pascoa de 1916, Patrick Pearse leu
uma Declaracio de Independéncia, proclamando a
Irlanda livre do Reino Unido; Pearse e seus irmaos na
Irmandade Republicana Irlandesa assumiram que a
Bretanha estaria muito ocupada combatendo os
alemides para desperdicar seus recursos numa
revolucio menor em seu proprio quintal. Pearse
estava errado. Os britidnicos dizimaram as forcas da
IRI numa questio de semanas, e os 15 lideres da
revolucdo foram rapidamente executados. Nos anos
que se seguiram uma separacio um tanto mais
pacifica entre as duas nacdes tomaria lugar.

Para os Gangrel irlandeses, especialmente aqueles
e heranca céltica, a Renascenca Céltica e a Revolu-
de heranca célti Renascenca Célt Revolu
cio eram como um ataque reldmpago. Neofitos e
ancillae que nio conheciam nada além do dominio
itAnico em suas vidas e ndo vidas estavam emociona-
britiAnico em suas vidase n das estavam emocion
d i .
dos com a chance de atacar seus opressores reais. Uns
poucos Gangrel mais jovens se aproximaram do estilo
das “Lhiannan” neopagis, uma linhagem h4 muito
extinta. Eles certamente nio eram membros deste
grupo, mas as aparéncias eram tio importantes
quanto a consanguinidade naquelas noites.

vampiros depressivos modernos supostamente nio se
importam com raca, vocé sabe; como minha amiga Alicia
M. diz, “Eles tém todos o mesmo gosto”. Na década de 20
as pessoas Nio se importavam com raca também, pois era
evidente que negros, indios, italianos, irlandeses e o resto
destas pessoas eram inferiores ao americano branco anglo-
saxdo protestante. Oh, certo, nés nio mantinhamos mais
os negros acorrentados, mas isso nio significa que vocé os
queria olhando para sua filha.

Muitos Gangrel as margens da sociedade Cainita
achavam mais facil se alimentar dos desfavorecidos ou dos
estrangeiros do que do empresario branco e sua familia.
Afinal, alguns Ventrue ou Tremere podiam ter
reivindicado o condominio do empresario como dominio.
No lado errado das trilhas os Gangrel tinham apenas de
competir com os Brujah e Nosferatu e o ocasional Caitiff.
Este estado de coisas comecou muito antes da década de
20, claro, entio estou seguro que o leitor moderno nio se
surpreendera que a filiacio do Cla Gangrel vem de um
grupo muito diversificado.

Como uma nota, devo apontar que a Ku Klux Klan era

enorme naquelas noites. E nio era apenas um bando de
velhos garotos sentados numa pick-up procurando por um
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negdo pra linchar. A KKK era uma organizacio civica; em
muitas cidades quase todos os homens brancos eram
membros. O grupo fez muitas coisas boas, desde apoiar
orfanatos até limpar o lixo. Para os politicos o endosso da
KKK muitas vezes significava a diferenca entre a reeleicio e
a aposentadoria. Os politicos da KKK tinham prefeituras e
governos do estado de Indiana a Oregon.

Os Gangrel tinham suas proprias interacdes com a
Klan. Jack Hanson, um Gangrel que foi principe de
Indiandpolis por quase trés meses na década de 1930, foi
um Klansman em vida. Ele preferia se alimentar das “racas
inferiores”, como as chamava; ele matava-os quando podia.
Abracou ao menos um de seus companheiros Klansmen,
um senhor que pediu para permanecer andnimo. O
desleixo de Hanson em se alimentar trouxe a ele a atencio
do arconte, e principe ou nio, acho que é verdade que
sempre ha um peixe maior. Vergonha pelo velho Jack. O
corolario da historia de Jack Hanson é Marcus Washburn,
um negro. Marcus cometeu o erro de prolongar por demais
sua limonada enquanto cortava o gramado de John
Phillips numa tarde de julho; foi agravado pelo sorriso
ocasional da Sra. Phillips. Duas noites depois, Marcus se
encontrou amarrado e a caminho de seu funeral, onde ele
teria encontrado seu fim se nio fosse por um Gangrel
liberté-lo, matar dois homens, e Abracar Marcus.

Claro, Marcus nio o fez. Ninguém ficou surpreso
quando ele se vingou de John Phillips; todo mundo ficou
surpreso quando a esposa de John, Mary, transformou-se
numa Lupina, e rasgou Marcus a meio.

ProiBigao

Eu nio sei de onde a geracio de meus pais tirou isto. A
abolicio do alcool teria sido uma crise para os vampiros em
toda parte se tivesse sido levada realmente a sério, pois a
eliminacio de alvos bébados teria tornado a Cacada muito
mais dificil. Como se passou, a Proibicio foi uma grande
oportunidade para Membros com os dedos no crime
organizado. Claro, isso nio foi normal com o Cla Gangrel,
seja coletivamente ou como individuos. Nds temos as
sucatas e os residuos; alguns de nossos contatos ou
carnicais podem ser executores ou homens feitos da mafia,
mas os capos geralmente eram ferramentas dos Ventrue,
Brujah ou Giovanni, ao menos aqueles que estavam sob a
influéncia da Familia.

Entio, como de costume, algo grande ocorreu na
sociedade mortal, e por nds estarmos na periferia, nio
tivemos participacio de fato em sua dinamica.

O AutoMOVEL

O automovel eventualmente reduziu o valor do selo
Gangrel definitivamente. Antes disto, claro, as ferrovias
podiam nos chutar em velocidade, mas nio em
versatilidade: se quisesse chegar em um destino incomum
e soubesse que as estaches ferrovidrias estavam sendo
observadas, vocé podia ir até um Gangrel e garantir que
chegaria 14 tio rapido e seguro quanto possivel. Nos
tinhamos formas de nos mover pelo interior tio rapido
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que ninguém deste lado dos Lupinos podia igualar.

Mas com o advento do carro, um anciio podia enviar
carnicais - ou até mesmo crias ou outros Membros - para
um destino remoto rapidamente e de modo bastante
seguro. Alguns Gangrel fizeram seu melhor para sabotar
isto nas primeiras noites. Meu senhor me contou
orgulhoso do tempo em que descobriu que o principe de
Cincinnati estava enviando sua cria preferida para Toledo
com alguma papelada importante num novo Modelo T.
Ele marcou todo tipo de pontos ao deixar os Lupinos do
Pantano Negro entrar na viagem; os Lupinos agradeceram,
os anarquistas de Cincinnati agradeceram, e uma cria
desfavorecida do principe de Cincinnati agradeceu. Esse
tipo de coisa ainda acontece hoje, mas é¢ muito mais dificil
quando grandes autoestradas de quatro pistas suportam
milhares de veiculos para dentro e para fora das grandes
cidades diariamente.

A GRANDE DEPRESSAO

Foi uma grande sujeira, claro. Ninguém estava certo do
porqué tudo ir para o inferno, mas todo mundo tinha uma
solucdo. Nés tinhamos os comunistas, os anarquistas, os
nacional-socialistas e, Deus nos livre, tinhamos Hoover. E
era um garoto durante a Depressio. Nio foi muito
divertido; meus pais procuravam emprego, poupavam para
economizar dinheiro, e tinhamos dias sem comida. Nés
literalmente ferviamos sapatos para o caldo as vezes.

Meu senhor conta a histéria de forma diferente. A
Grande Depressio foi prospera para o nosso cla. Parte da
razdo para que a Depressdo ferisse tantas pessoas era que as
pessoas comuns apostavam muito dinheiro no mercado de
acdes; acoes realmente arriscadas eram a melhor forma de
ter um ganho rdpido. E estas pessoas que apostaram nas
acdes de alto risco perderam até suas camisas. Os vampiros
ndo investiam desse modo. Quando vocé estd por ai ha
dois ou trés séculos, aprecia o poder dos juros compostos
num investimento de baixo risco.

Meu senhor - nio sendo um homem de negdcios - fez a
limpa durante a Depressiao. Quando os bancos encerraram
proprietarios de terras desesperados, ele foi ligeiro e
abocanhou refugio apds refugio por uma fracio de seu real
valor. Quando locatarios empobrecidos despejados
deixavam as cidades em levas, esperando obter sua
subsisténcia nas cercanias da cidade, meu senhor estava la
com dentes afiados e olhos brilhantes vermelhos. Até hoje
ele fala com grande carinho da Grande Depressio; ele me
contou que esta tentando ver o estouro da bolha do atual
mercado de aces.

O PARTIDO NAZISTA

Em 1938 uma alcateia de Gangrel surgiu do nada,
todos compartilhando um credo politico comum e ju-
rando tomar acdes drésticas. Esta ndo era a primeira vez
que tal coisa havia acontecido; é uma tradicio que
remonta ao menos até a Revolucio Americana. Muito
frequentemente, um nedfito Gangrel apertou com um
pouco mais de forca suas questdes politicas mortais apds
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seu Abraco, e entdo correu a Abracar um grupo de seus
comparsas tio logo seu senhor o apresentou a pri-migénie
local como um vampiro reconhecido. Este tipo de coisa
aconteceu muito mais frequentemente entre os Brujah,
disseram-me, e atualmente s6 acontece de fato em certas
cidades. Estes anarquistas eram fascistas; eles fizeram seus
refiigios na Alemanha ocidental.

Esta ninhada, que se chamou de o Punho, apoiou o
fervor nacionalista e racista do Chanceler Hitler; seus
membros aterrorizavam inimigos da Patria sempre que
tinham chance. Nos tltimos anos, a Mascara em Berlim se
estenderia o suficiente para permitir a grande latitude do
grupo, mas antes da Segunda Guerra Mundial, o principe
de Berlim teve varios membros de sua alcateia sob cacada
de sangue.

Para compor as coisas na Alemanha, por volta desta
época um novo grupo que se chamava as Waelkyrige brotou
da Escandindvia e espalhou sua influéncia pelo norte e
centro da Europa. Estas Cainitas mantinham a ética viking
a0 seu maximo; aparentemente acreditavam ser as
encarnacdes modernas das miticas Valquirias. Alegaram
seguir uma Gangrel fémea chamada Brunhilde. Se elas
realmente se consideram as escolhedoras dos mortos -
pois este é o papel mitico das Valquirias - se imagina que
elas fizeram muitos dos Abracos nos campos de batalha. A
despeito disso, vocé também nio ouviu muito sobre elas
nos EUA. Nio tenho duvida de que elas sejam as furias da
Floresta Negra. Qualquer um que voluntariamente faca
seu refugio em territério Lupino merece meu respeito
como um Membro poderoso.

A REVOLUGAO DE STALIN

A paranoia de Stalin matou 18 milhées de pessoas na
Unido Soviética antes que o velho finalmente morresse, e
ele provavelmente teria feito isso mesmo sem os Brujah
inclinando-se sobre ele. Para ser franco, os Gangrel
soviéticos tiveram uma fatia do bolo tio grande quanto
pensavam que poderiam levar. Os pequenos fazendei-ros
russos ferozmente independentes resistiram em ser
arrebanhados na coletivida-de; apesar de seus mestres, eles
mataram milhdes de ovelhas, porcos e cabras num curto
periodo de tempo. Regalaram-se, por mais ou menos um
ano. Entdo a fome chegou, e entio os Gangrel soviéticos se
alimentaram muito bem.

Em Moscou, apds um atrito tenso com a Mdscara, os
Brujah russos conclamaram a destruicio de ancides
especialmente animalescos ou perturbados. O atrito veio
de um ancido Gangrel bestial, e os Gangrel moscovitas
imediata-mente assumiram que esta era a forma do
conselho declarar guerra ao cla. Isto levou a luta nas ruas e
no interior; haveria pouca paz até a Segunda Guerra

Mundial cair sobre a URSS.
A SEGUNDA GUERRA MUNDIAL

Entdo veio uma atrocidade demoniaca com a qual nio
tivemos nada a ver.
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Isso ¢ mentira, claro. Nos tivemos algo a ver com ela,
mas nao a iniciamos e nao a terminamos. Nos
interferimos aqui e ali; mais de um Gangrel interceptou e
mudou ordens de batalha para manter os combates
distantes de um refugio guardado. E nos tivemos uma
boa quantidade de trabalho quando nazistas, judeus,
franceses e Membros contrabandeavam obras de arte e
outras riquezas para fora da Europa.

Eu fui Abracado durante a Segunda Guerra Mundial,
durante conflitos em Ardenas; eu sou americano. Como
vocé pode imaginar, minha perspectiva sobre a atividade
Gangrel na Europa durante a guerra ¢ um pouco
enviesada. Meu senhor me passou algumas das
informacdes abaixo; apds os maus momentos que passei
logo apos o meu Abraco, levou alguns anos antes que
estivéssemos em condicoes de falar novamente.

Pela Europa Oriental, os nazistas derrotaram as
populacoes mortais locais e lancaram as estruturas
sociais seculares dos Membros aos quatro ventos.
Enquanto os alemies realocavam os judeus e outros
“indesejaveis”, os Membros ligados as suas comunidades
perderam grande quantidade de influéncia. Disseram-
me que Janos Beck, um Ventrue de Varsévia com uma
predilecio por sangue judeu, passou particularmente
mal apds os primeiros anos da guerra; eventualmente ele
tomou um laco de sangue com um companheiro Gangrel
judeu de meu senhor ao invés de arriscar a Morte Final.
Nio muitos Membros enfrentaram diretamente o perigo
dos campos de concentracio nazistas, mas um bom
numero deles teve de se mover pela Europa quando os
rebanhos foram movidos, dissolvidos ou assassinados, e
quando os Membros tém de se mover pela Europa, os
Gangrel podem lucrar.

Mas as realocacoes e os campos certamente afetaram
os Gangrel negativamente. Boa parte de nosso cla
confiava nos rebanhos rroma ou judeus. O texto de
Ashton tem alguns comentérios sobre um Gangrel,
“Talos”, que foi capturado pelos nazistas e terminou num
campo de concentracio em Gloédker junto com algumas
dezenas de rroma, seu rebanho. Se vocé acredita em
Ashton, este idiota passou a Abracar alguns de seu
rebanho, capacitando o bando a destruir o campo e
conseguir escapar. Nio acredito em Ashton. Ele diz que
este Talos era um membro da Sétima Geracdo. Eu so
encontrei um vampiro de sétima geracio - ndo consigo
conceber um modo que os alemies poderiam ter pego e
aprisionado uma destas criaturas; um pelotido blindado
nio teria chance. Ou Ashton estd cheio disso, ou Talos
permitiu-se capturar para Abracar seu rebanho. Eu
nunca encontrei alguém que dissesse conhecer qualquer
cria de Talos, e isso me faz pensar que Ashton criou a
historia para fazer seus leitores sentirem-se bem sobre a
atividade Gangrel durante o Holocausto.

Muitos Gangrel se comportaram repreensivamente
durante o Holocausto. Uma histéria possivelmente
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apocrifa a respeito de uma Gangrel rroma, Daria, cuja
companbhia foi cercada e levada a trabalhar num campo
de concentracio. Diferente das histérias de Talos, nossa
companheira de cli nio fez nada para libertar seu
rebanho, mas dormia na terra durante o dia e penetrava
no campo apos o por do sol para beber seu sangue. Esta
situacdo durou até a SS mover os ciganos de Daria para
um campo distante e ela perdeu seu rastro.

A histéria de Daria ndo é unica; o Punho, que
mencionei acima, também aparentemente se
alimentava densamente nos campos. Ela e sua laia
provaram que muitos vampiros nio sio nada além de
catadores oportunistas. Poucos Membros de qualquer cla,
meu senhor Gangrel incluso, tomaram quaisquer
medidas nobres durante a Segunda Guerra Mundial; o
Cainita tipico correu para se abrigar em um refugio
seguro.

Em retrospecto, tenho de imaginar que tipo de
mostro espreita os campos de batalha mecanizados
procurando por uma cria em potencial. Com meu
senhor afastado, acho que posso responder seguramente
esta questio: um pervertido ou um louco. Os campos de
batalha das cenas europeias e asiaticas eram de longe
muito letais para os vampiros vagarem procurando por
crias. Vagar por ai procurando por sangue é uma coisa

BLETCHLEY DARK

O grande sucesso que as forcas britanicas e
americanas tiveram na Segunda Guerra Mundial
podeser creditado parcialmente ao trabalho duro de
homens e mulheres de Bletchley Park, na Inglaterra.
Bletchley Park foi a primeira unidade de criptografia
24 horas do mundo; foi dedicada a decodificacio de
milhares de mensagens de radio nazistas durante a
guerra.

Os Gangrel estiveram envolvidos em alguma
forma de criptografia tanto quanto qualquer
Membro. Quando vocé tem de deixar mensagens
nas arvores a noite para seus companheiros de cla
para correr, tem de ser cauteloso e rapido. Os
codigos (ao invés das cifras) de séculos passados
giravam em torno de Beowulf, da Biblia ou outras
obras coletadas de Shakespeare; no meio do século
XIX, contudo, as cifras se tornaram a raiva entre os
Gangrel educados. Assim, Gangrel e seus carnicais
espreitavam nas salas dos departamentos de
matematica de Princeton e Cambridge, e a0 menos
prestavam alguma atencdo nos acontecimentos em
Bletchley Park. Desde a Segunda Guerra Mundial,
boa parte da comunicacio escrita da Camarilla usou
acriptografia mais forte possivel (para o inferno com
a ASN), e isto se deve amplamente a influéncia
daqueles Gangrel que eram familiarizados com
coédigos e criptografia e tinham a atencio de Xaviar
ou Karsh.
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completamente diferente; como com as outras guerras
que descrevi, muito sangue estava a disposicio para o
vampiro empreendedor. Como mencionei antes, nio
muitos clas além do Gangrel tinham a habilidade de
permanecer no campo aberto por tempo o suficiente
para aproveitar esta vantagem. Claro, muitas das
batalhas da Segunda Guerra tomaram lugar em cidades,
o que deu oportunidades semelhantes a Membros de
outros cls.

Uma simples questio de matemdtica estd em
funcionamento aqui. Os Membros sempre foram os
tipos de criaturas a pressionar os limites numéricos. A
Camarilla nos diz que para cada vampiro numa cidade
existem 100.000 humanos. A experiéncia com os
anarquistas e o Saba nos diz que o quadro ¢
desproporcionalmente baixo; podem haver em alguns
lugares um vampiro para cada 10.000 humanos. Mas
vamos usar o quadro de 100.000, pois é bastante
conservador para tornar o ponto claro. Na Segunda
Guerra Mundial, 60 milhdes de humanos morreram.
Pela estimativa mais conservadora, entio, 600 vampiros
perderam seu lugar no mundo, muitos destes na
Europa. Alguns destes teriam sido Cataios, claro, e
muitos Membros foram destruidos durante a guerra,
mas a questdo permanece: centenas de Filhos de Caim
nio tiveram lugar parasi.

O CeRcoO DE LENINGRADO

A Wehrmacht alema lancou um cerco contra a cidade
soviética de Leningrado em agosto de 1941;a cidade nio
seria libertada até janeiro de 1944, um lapso de mais de
900 dias. Os mortais morreram de fome aos milhares;
sopas feitas de ervas e pao feito de aparas de madeira
eram vistos com frequéncia na cidade. Os Cainitas se
sairam um pouco melhor. No final do cerco, toda a
populacio morta viva de Leningrado ou fugiu, foi
destruida ou entrou voluntariamente entrou em torpor
para escapar das devastacoes da fome. Aqueles que
fugiram tiveram de confiar nas “boas gracas” dos
Gangrel soviéticos, muitos dos quais estavam as portas
do conselho dos Brujah soviéticos. Muitos dos débitos
que os Membros soviéticos obtiveram durante o cerco
foram pagos no final da década de 1980 e inicio de 1990
com influéncia politica ou grandes somas de dinheiro
ocidental.

Vale notar, contudo, que muitos dos Membros que
estavam em Leningrado durante o Cerco lembram de
trés ou quatro ancides particularmente poderosos que
cairam em torpor voluntariamente em 41 ou 42 que
ainda tém de voltar a atividade. Eles podem ter sido
destruidos; quase tudo de valor em Leningrado foi
pilhado ao menos uma vez. Ou, se vocé acredita em
contos de fadas, algo mais pode ter pegado alguns

deles...
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As HisTOR1AS DE DOIS VIAJANTES

Michael Flannery, um Gangrel irlandés, tornou-se
renomado dentro do cla Gangrel pelo “Voo de Flannery”,
um feito que sé pode ser apocrifo. Conta-se que Flannery
voou na forma de morcego a distincia de Donegal,
Irlanda, a Boston, Massachusetts, no terrivel inverno de
1946-47. Os rumores abundam sobre como ele conseguiu
realizar tal feito: Flannery era secretamente um
Matusalém que nio precisava de tempo para se alimentar
e passava suas noites algumas dezenas de metros sob a
superficie do Atlantico; Flannery voou para o norte até o
Circulo Artico, onde o sol permanecia sob o horizonte 24
horas por dia, e se alimentou de esquimos e focas; ele tirou
vantagem do enorme volume da frota transatlantica para
descansar (e se alimentar) em cargueiros que iam para o
oeste. A verdade nunca serd conhecida; um bando de
vampiros do Sabd caiu sobre ele enquanto viajava por
Nova York em 48, e ele nunca mais foi visto desde entio.
Demais para a teoria do Matusalém, no minimo. Talvez.

Vyechislav Dolcek, por outro lado, veio da Bretanha
para os Estados Unidos a bordo do navio Rainha Elizabeth,
cuja tarefa principal imediatamente apods a guerra era
transportar soldados americanos de volta para casa.
Dolcek, um Gangrel eslavo que havia passado sete anos
em Varsovia durante a guerra, havia aprendido as artes do
ocultamento e do disfarce dos Nosferatu poloneses. Ele
conseguiu se passar por um infante americano mareado
durante a viagem pelo Atlantico, se alimentando com
moderacio de seus companheiros de cabine tarde da
noite. Ao chegar nos EUA, Dolcek mudou-se para os
Apalaches, onde existe durante as Noites Finais.

O EstaDO LIVREF ANARQUISTA

Em 1944 os anarquistas de toda a Costa Oeste
explodiram em um frenesi apds o principe de Los Angeles
tomar medidas particularmente severas contra um icone
anarquista chamado Jeremy MacNeil. Quando tudo foi
dito e feito, varias cidades na Califérnia nio mais eram
estritamente “cidades da Camarilla”; elas nio tinham
principes, e eram fiéis apenas aos seus proprios conjuntos
de regras e alguma quantidade de ordem civica. Foram
algumas décadas loucas; foi um momento de grande
oportunidade para muitos neofitos Gangrel.

Nio que fosse o caso de Gangrel recém Abracados
serem membros oprimidos de uma subclasse vampirica.
Com certeza, por o cli Gangrel sempre ter sido um
conjunto de forasteiros, nos carecemos de recursos
materiais que sdo plenos para nossas outrora contrapartes
em outros clis da Camarilla. Mas diferente dos nedfitos de
outros clas, nés somos relativamente livres para agir,
mesmo que alguns anos apos nossas mortes. Gangrel
jovens sio mantidos em coleiras compridas com pontas
afiadas. Nés ndo temos muito contra o que nos rebelar, na
maior parte do tempo. Isso ndo evita que nos juntemos aos
bandos de anarquistas locais; as vezes este bando d4 um
monte de pessoas boas de se conhecer. Mas nés nio nos
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juntamos aos anarquistas como um meio para tentar lutar
contra o poder, cara.

Xaviar aparentemente enviou um de seus arcontes mais
confiados, Seth Geddes, a Califérnia para tentar analisar a
situacdo, mas Geddes - cujo grande amor por mistérios e
conspiracoes atualmente sé ¢ comparado por meu
conhecido Zeke J., e nio tinha par na década de 1940 -
encontrou a Morte Final misteriosamente antes de ir para
o oeste. Um Tremere na comitiva de Xaviar verificou uma
pilha de cinzas encontrada em Saint Louis como sendo os
restos de Geddes; ela foi encontrada préximo as margens
do Mississipi. Os arquivos pessoais de Geddes haviam sido
saqueados, e a0 menos um de seus refugios queimados
quase até o chio. Eu honestamente nio sei o que achar.
Acho que estou contente.

A DEécaAapA pe CINQUENTA

Mencionei em outro lugar que quando uma pessoa
recebe o Abraco, ela nio abandona automaticamente suas
prioridades de vida. As coisas mudam de lugar, claro, mas
se Jane Smith ¢ uma ardente republicana, ela
provavelmente nio se tornard uma comunista
imediatamente apds o Abraco. As conviccoes de vida de
muitas pessoas tém precedéncia sobre as lutas sectarias dos
Membros e as lutas internas contra a Besta. Ao menos, elas
tém precedéncia durante o primeiro século, mas essa é
outra historia. De qualquer modo... Isso explica o niimero
de espides Cainitas que operavam através da Europa
Central e Oriental durante a Guerra Fria. Nosso cla pesava
entre eles. Como todos periodos de agitacio, os anos do
pos-guerra na Europa foram um tempo de grande
oportunidade para Membros audazes. Com certeza, os
Nosferatu foram os melhores espides; eles
constituidos para se esgueirar. Mas nés nio ficivamos para
tras, e os Gangrel Urbanos entre o Sab4d podem bater os
Nosferatu quando entram em acio. Muitos daqueles que
trabalhavam em operacdes eram nominalmente membros
da Camarilla, mas honestamente, a filiacio a Camarilla
nio significa muito neste ponto. A lealdade nacional e
alinhamento politico eram muito mais importantes: nio
importa se um Gangrel Urbano Sab4 ou um Nosferatu da
Camarilla dirigia o Mercedes negro que o perseguia. O
ponto era que O motorista era russo, e isso significa
problema.

eram

A EFrRA McCARTHY

Periodicamente toda sociedade passa por um periodo
de violenta xenofobia e paranoia. A violéncia de McCarthy
nos anos 50 nio foi a primeira dos EUA neste século - o
Perigo Vermelho do inicio dos anos 20 levou o prémio -
mas é a que melhor lembro. A busca louca por comunistas
foi apenas a ultima encarnacio da Inquisicio.

Os tempos de paranoia causaram problemas aos Caini-
tas, a despeito de seita. Os perigos sdo grandes e os benefi-
cios sdo poucos. Quando os mortais ardentemente procu-
ram por qualquer um suspeito ou estranho, os vampiros
tém muito mais trabalho em se esconder. A atividade
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noturna comum tornou-se quase impossivel. Certamente,
vocé sempre pode tentar e colocar os roxos do FBI sobre os
seus inimigos. E eu nio tenho de lembrar como ¢ dificil
para o Gangrel médio puxar as cordas do governo.

Zeke J., o tedrico da conspiracio, disseme que
McCarthy e Roy Cohn eram “controlados” pela
Camarilla, mas como com muitas das afirmacdes de Zeke,
nao engoli essa. A Camarilla tem muito pouca influéncia
no Comité de Atividades Antiestadunidenses. Se os
poderosos vampiros de Washington estavam tentando
expor pedes de rivais, eles se arriscaram muito para fazer
isso. E possivel que um Ventrue ou Tremere jovem e tolo
tivesse Tailgunner Joe sob seu comando, mas imagino que
nos teriamos ouvido isso de antemao.

A despeito das atividades em Washington, o Cla Gan-
grel foi muito capaz de evitar problemas, simplesmente por
virtude de saber quando e como afundar na terra. Diabos,
em alguns casos nds nos melhoramos muito: minha
conhecida Josie T., de Omaha, passou por maus bocados
com os garotos do principe local até ele ser visto em
publico muitas vezes e teve de sair da cidade apressadamen-
te. Josie T. ¢ uma Lambedora muito mais feliz agora.

Em 55, devo mencionar, uma razoavel alcateia de Gangrel
que vagava pelas Everglades da Florida bateu de frente com
uma matilha de lobisomens. A alcateia de Rodriguez
reportou atividade Lupina para o principe de Tallahassee
por anos. Acho que eles encontraram um lugar sagrado ou
algo do tipo. Apenas uma das crias de Rodri-guez, Mufoz
seu nome, escapou com sua ndo vida, e ele estava um tanto

traumatizado pela luta, entio os detalhes nio sio muito
claros. Oito Gangrel, todos de nona e 10# geracio, tendo
entre 10 e 200 anos, aterraram o pAntano com suas cinzas
naquela noite. Se Mufoz pode ser acredita-do, eles
enfrentaram cerca de 50 lobisomens. Nio sei a verdade.
Sei que fico longe de Everglades, mesmo agora.

SuBURBIOS

Diferente do escarnio que tem de muitos Membros, os
suburbios sio feitos sob medida para os Gangrel. Deus
abencoe William Levitt, pois ele nos deu os subtrbios. Os
Lupinos ficam agitados quando estio muito longe das
florestas - e como vocé esta ciente, os Lupinos nio sio
conhecidos por seu constrangimento. Mas nds nio somos
bons em lidar com a politica despotica dos Membros
urbanos, especialmente quando os outros clis grandes da
Camarilla ji estio entrincheirados no centro. Os
planejadores urbanos da década de 1950 cercaram suas
cidades com anéis de casas padronizadas, e muitas
ninhadas Gangrel tiveram grande sucesso nos suburbios
apds a Ameaca Comunista se tornar um zumbido de fundo
inconveniente.

Isto vale para o Saba tanto quanto para a Camarilla.
Durante as décadas de 50, 60 e até 70 dezenas de guerras
por territorio foram lutadas sobre subdivisdes patéticas
com nomes como Hartmont Acres e Beau Pines. Gangrel
com senso de humor perverso podiam Abracar um Papai
cortando grama ou uma Mamie fumando, e sei de um
eterno adolescente cujos pais pensaram por 20 anos que
seus habitos de sono e aspecto palido eram “so parte da
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fase”. Os suburbios ajudaram os vampiros a ocultarem
muita atividade estranha; apos os problemas com
McCarthy, muitas pessoas estavam tio ansiosas para voltar
a uma existéncia normal que deliberadamente ignoravam
até mesmo os héabitos mais outré de seus vizinhos. Nao
acredita’ Procure todas as historias de abuso infantil,
alcoolismo, uso de drogas e perversio sexual nos suburbios
das quais nio ouvimos até o tabloide da TV entrar em
cena. Isso nio é tudo que eles escondem.

Direrros CIvis

Junto com muitos outros grupos desprivilegiados, os
Gangrel certamente Abracaram muitos negros no sul dos
EUA. Apos a Guerra Civil, milhdes de afro americanos
foram para o norte; aqueles vampiros que usaram os
negros como rebanho ou servos partiram junto com eles.
Mas pelo pais, os negros brigaram por direitos devidos a
eles como cidadios americanos, e varios Gangrel negros
estavam entre aqueles que lutavam por direitos. Para os
vampiros, existir em tal situacio de suprema desigualdade
tornou suas vidas desnecessariamente dificeis, e estes
vampiros fizeram o melhor que puderam para ajudar o
rebanho que tentava melhorar a sorte do negro.

Houweram problemas raciais entre os Membros, e ainda
existem. Estd tudo bem fingir que estamos unidos sobre a
humanidade, mas o Abraco nio acontece no vicuo. Mui-
tos Membros brancos olham para baixo para os Membros
negros. Muitos Gangrel escolhem suas crias dentre os
grupos oprimidos (por simpatia, similaridade, paternalis-
mo ou simples conveniéncia) e portanto, os Gangrel
recebem uma quantidade desproporcional de abuso.

Em 1962 nos vimos uma representacio quase perfeita da
morte de Seth Geddes. William Coolidge, outro Gangrel -
desta vez um confidente da misteriosa Madame Guil -
havia aparentemente passado quatro anos investigando o
trdfego Cainita pelo Rio Grande. Sua meta, de acordo com
seus colegas, era identificar bandos Sabds que viajavam
regularmente do Texas para o México. Ninguém sabe ao
certo quem o pegou, mas, como com Geddes, os restos de
Coolidge foram descobertos nas margens de um rio
proximo (ao Rio Grande), e seu refuigio mais proximo foi
saqueado e queimado.

A DECADA DE SESSENTA
O AsSASSINATO DE KENNEDY

Este é um aparte do estimado Zeke J. Zeke estd menos
“junto” do que muitas pessoas com quem tenho andado;
julgando pela pelugem em seu rosto e o tamanho de suas
presas, ele viu uma boa quantidade de frenesis. Ele diz que
foi um arconte com Luchenko em 1975, mas nao tenho
certeza se devo confiar nele, uma vez que é bastante
provavel que Xaviar tenha sido justicar desde antes do meu
Abraco até 98. Também nio estou convencido de que Zeke
era estivel o bastante para servir como um arconte. Mas
para o inferno com isso - aqui est4 sua postagem. Acredite
no que quiser.

A dltima vez que chequei, mais de 50 livros ainda em
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impressdo diziam descobrir a verdade por trds da morte de John F.
Kennedy. Nenhum deles estava certo, mas se olhar para um
conjunto de livros mais respeitdveis e misturdlos com o que
sabemos como Membros, vocé terd um quadro bastante claro do
que estd acontecendo.

Posso somar duas palavras: Kennedy sabia. A Camarilla, ndo
os [lluminati bdvaros, ndo o Priorado do Sido, nem qualquer uma
destas outras instituicdes, é a mais velha conspiracdo no mundo, e
como outras conspiracdes, seus mestres estdo dispostos a matar
qualquer um que descubra seu segredo.

Como ele descobriu a verdade qualquer um pode supor. Por
virtude da fortuna de sua familia e sua associacdo com mafiosos
como Giancana e grandes apostadores como Sinatra, Jack esprei-
tou d beira de nossa estrutura de poder por tempo o bastante para
ter uma nocdo da verdade. Sua namorada Marilyn podia ter pas-
sado tempo como uma boneca de sangue de um estiipido anarquis-
ta Toreador em LA, ou ela pode ter se esfregado com outros amigos
mortos de Giancana. Ndo tenho certeza dos detalhes, mas eles
ndo importam de wverdade. Jack sabia, e as pessoas erradas
suspeitaram que ele iria a publico apés a eleicdo de 64. Agora,
pessoas espertas como vocé e eu, sabemos que mal o presidente
dissesse, “Vampiros!” todos no governo diriam, “Impeachment!”
mas nem todo mundo € tdo esperto quanto vocé e eu.

O Conselho Interno ordenou o disparo; o Justicar Gangrel a
época, Luchenko, coordenou a atividade de nossas ferramentas na
Mdfia. Luchenko usou uma dupla de substitutos, David Ferrie e
Eladio del Valle, para levar o chefe da mdfia em Nova Orleans,
Carlos Marcello, a organizar o disparo. Marcello ndo teve de apren-
der muito sobre seu garoto Lee Harvey para persuadi-lo para fazer o
acordo, e todos sabemos que Jack Ruby devia sua vida a Mdfia.

Foi dolorido ter que limpar tudo. Trabalhei para Luchenko
como arconte na década de 60 e inicio de 70. Luchenko tinha me
colocado em Eladio del Valle em Miami, e para ter certeza de que
nenhum Membro chegaria nele, insistiu que deformasse o caddver
muito bem. Ao mesmo tempo, outros pregavam David Ferrie em
Nova Orleans. Marcello vangloriouse para Sammy Giancana e
Johnny Roselli, e os dois bastardos foram intimados na Casa.
Derrubd-los foi igualmente dificil. Quando tudo estava dito e feito
e a administracdo Johnson havia feito suas préprias sujeiras, nés
tinhamos de coordenar metade da administracdo de Nixon para
limpar o resto da trilha de papéis que levavam até nés.

O HomeM M ARIpOSA

Meu amigo louco por conspiracoes Zeke J. ama historias
sobre o Homem Mariposa. 1968, no Vale do Rio Ohio em
West Virginia Ocidental, as autoridades listaram dezenas de
testemunhas de um ser que os locais chamaram de “o
Homem Mariposa” (completo, com asas de mariposa e
olhos vermelhos brilhantes), junto com muitos outros
eventos estranhos tais como mutilagdes de gado, homens de
preto e OVNIs. Ele fez algumas grandes profecias (incluindo
uma sobre o assassinato do Papa e outra sobre o assassinato
de Robert Kennedy) e entio, depois de alguns meses,
desapareceu para nunca mais voltar. O ptblico geral assume
que se o Homem Mariposa existiu, ele deve ter sido um
extraterrestre.

O Homem Mariposa era um Gangrel insano e densa-
mente desfigurado; ninguém sabe ao certo a que seita ele
pertenceu. [sso ndo importa; ele era uma ameaca a8 Méascara
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nio importando de onde viesse. Luchenko en-viou vérios de
seus arcontes para lidar com o caso que lentamente se
espalhava em torno do Homem Mariposa; um arconte em
particular, que se chamava Indrid Cold, se passou por um
extraterrestre para ajudar a retratar todo o Vale do Ohio
como um bando de caipiras histéricos. O res-to da posse de
Luchenko rastreou, cacou e matou o Ho-mem Borboleta
sem um pingo de remorso; levou outro més para arrumar a
Maiascara na 4area, lentamente redimen-sionando a
quantidade de esquisitices ao seu nivel normal.

UMA SURPRESA

Se vocé estd lendo isto, conhece o resultado normal de
um confronto entre Membros e Lupinos. Imagine minha
surpresa quando comecaram a circular histdrias no inicio
da década de 80 que um bando de lobisomens foi
encontrado no norte da Noruega durante o inverno de
71, sem sangue e totalmente congelados. A Noruega
historicamente ¢ territorio Gangrel, entdo muitos dos
meus companheiros de cla e eu fomos as conclusoes
Obvias.

Alguns dos meus conhecidos fizeram uma geral com
alguns de seus contatos em Oslo e cobraram um favor ou
dois. Entretanto, os Cainitas em Oslo nio estavam
falando, parecia que ndo seria apenas uma visita casual
que tiraria alguma informacio deles. Nenhum de nos
tinha tempo para isso, entio escrevemos a coisa toda
como um rumor aleatério. Até marco de 82 quando
Kinssky teve um sonho perturbador sobre um Tyr
arrancando a cabeca do Lobo Fenris e saltando no sangue
que jorrava de seu pescoco. Ele teve a forte impressio de
que isso se relacionava ao incidente de Oslo, e me contou.
Kinssky conseguiu ir para os Estados Livres Anarquistas
alguns anos depois, e soube que ele foi destruido. Nio sei
0 que estd se passando na Noruega atualmente, exceto
pelos rumores sobre Brunhilde.

Maéscara nio importando de onde viesse. Luchenko en-
viou varios de seus arcontes para lidar com o caso que
lentamente se espalhava em torno do Homem Mariposa;
um arconte em particular, que se chamava Indrid Cold, se
passou por um extraterrestre para ajudar a retratar todo o
Vale do Ohio como um bando de caipiras histéricos. O res-
to da posse de Luchenko rastreou, cacou e matou o Ho-mem
Borboleta sem um pingo de remorso; levou outro més para
arrumar a Mascara na area, lentamente redimen-sionando a
quantidade de esquisitices ao seu nivel normal.

A DEcADA DE OITENTA

Os anos 80 disseram respeito exclusivamente a
dinheiro. Os Membros que eu conheco que pensavam que
nos realmente controldvamos tudo acreditam que esta seja a
década que os Ventrue finalmente reuniram a merda toda, e
deixaram respingar nos carnicais de Wall Street a Cali, na
Colombia. As guerras entre estados fantoches americanos e
soviéticos pelo globo deram aos Gangrel muita alimentacio
facil. Pequenas revoltas e medidas de contrainsurgéncias na
América Central, do Sul, Africa e no Oriente Médio
frequentemente deram ao Sabd uma chance de surgir em
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cidades da Camarilla, ou vice versa.

Recebi muitas noticias internacionais. Uma coisa boa
sobre ser parte de um cla cheio de pessoas mortas que
podem se transformar em lobos, morcegos ou névoa é que
andamos por ai, e as autoridades nunca sio as mais espertas.
Imagino que os Nosferatu se sentem da mesma forma, ao
seu modo. Virios Membros residem em Ulanbaator,
Mongodlia; em teoria eles alegam manter seus olhos sobre os
Cataios da China. Na prtica eles se envolvem nas mesmas
merdas que os Membros em qualquer outra cidade. Em 83,
um dos residentes mortos de Ulanbaator era um arconte
Gangrel chamado Yevgeny Bodunov.

Bodunov espalhou uma histéria que uma dupla de
nedfitos jura que era verdade. Parece que uma noite
enquanto cavalgavam para a estepe sul ao velho estilo
mongol, ocasionalmente se alimentando de seus cavalos,
eles passaram um pouco longe demais no deserto de Gobi.
L4 eles juram ter visto um vampiro enorme e bestial saindo
da areia em vaga consciéncia. Com um balancar de mio,
seus cavalos sairam de seu controle sobrenatural para o lado
do vampiro distante; ele devorou ambos cavalos. Ainda que
o monstro fosse arrebatado, claro, nossas testemunhas
fugiram para Ulanbaator, gritando sobre os Matusaléns
recém despertos no deserto de Gobi.

Bodunov admitiu que a histéria tinha mais falhas do
que o ultimo informe médico de Andropov; nio listaria
nem meia duzia de outras coisas que esta histéria poderia
ser, por respeito a sua inteligéncia. Mas se vocé se encontrar
preso no deserto de Gobi no futuro préximo, pode querer
observar a areia.

Em 87 nds tivemos o terceiro numa série perturbadora
de assassinatos de arcontes. Esta era uma Gangrel nomeada
de Petrodon, uma tal de Gail Lovett. Eu conheci Gail; ela
tinha apenas um século de idade. Para ser honesto, ela era
estranha; era tipo o prodigio matematico e eremita quando
foi Abracada e nunca ficou muito mais simpatica, embora
frequentasse as althings de tempos em tempos. Gail era um
génio em contabilidade; ela tinha um velho computador
superpoderoso em seu escritdrio, na Virginia Ocidental, e
usava para se debrucar sobre registros, procurando por
pistas de influéncia de Membros estrangeiros. Quando falei
com ela, em 85, ela estava realmente entrando em livros de
contabilidade seculares procurando por discrepancias. Um
tipo monomaniaco, reconheco, mas o trabalho lhe fazia jus.

Suas cinzas foram encontradas nas margens do Rio
Kanawha, proximo a Charleston. Seu escritorio foi
saqueado, o computador destruido, e os restos do lugar
queimados. Nunca descobriram no que ela estava
trabalhando em 87. E agora que Petrodon estia morto, acho
que nunca saberemos ao certo.

No final da década de 80 houve um ressurgimento
publico na consciéncia ecoldgica. As municipalidades por
todos EUA comecaram a reciclar lixo; as corporacgdes
comecaram a adotar politicas ambientalmente sustentaveis,
e assim por diante. Na verdade, o ativismo ambiental é uma
causa antiga, datando ao menos aos anos de Teddy
Roosevelt; o Greenpeace esta ai ha décadas. Também me
disseram que os Lupinos tendem a ser ecofanaticos duros
na queda.
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Contrario ao que vocé possa ter ouvido, os Gangrel nio sao
sempre guerreiros ambientais cinzentos. Com certeza,
alguns sdo, talvez até mesmo uma boa porcentagem. Mas
nio a maioria. Muitos de nos temos nido vidas para se
preocupar. Lembre que os Lupinos prosperam na natureza
intocada; nio estd em nossas prioridades preservar tais
areas. Os lugares selvagens sdo bons; eles sdo uteis para nos,
e sio grandes lugares para onde fugir das pressdes da nio
vida urbana. Mas andar em florestas de sequoias ou
desmontar bombas de petréleo ¢ muito trabalho, e os
Membros nio tém empregos diurnos.

A DEcApA DE NOVENTA

Sou um grande fa da Internet. Tive acesso em 94, um
pouco antes da grande explosio. Muitos nio Gangrel
assumem que por preferirmos passar o tempo longe dos
outros Membros, e usarmos muito brim, somos
tecnicamente idiotas. Obviamente estes caras nunca viram
uma cabine com antena parabolica. Apenas uma minoria
de Gangrel relativamente jovens sdo usuarios da Net, mas
como diz a piada, na Internet, ninguém sabe que vocé ¢ um
cachorro. Entio temos mais convertidos a cada ano.
Servidores de bate papo seguros e roteadores de emails
criptografados ndo sdo tdo bons de usar. Também ¢ muito
mais facil lidar com outros clas através da Net; o Toreador
pode se concentrar em sua prosa imortal ao invés da mosca
que pousa em sua testa. Oh, olhe a aparéncia de seu rosto,
vocé sabe quem é.

Como um boénus adicional, quando vocé esta
conversando com alguém pela Net, seja via email ou em
tempo real, vocé pode ter muito mais certeza que seu
interlocutor ndo estd afetando sua mente ou palavras
enquanto fala com ele. Ja4 ouvi de um poder que afeta
emocdes que pode ser aplicado via modem.
Admitidamente, se alguém lhe da um né mental de longa
duracdo, a Net ndo o desfaria, mas cada pequeno bit de
seguranca ajuda.

Desde 1990 tem havido um aumento no numero de
hotéis e cassinos de nativos americanos pelos EUA. Embora
muitas pessoas sejam rapidas em julgar o jogo como um mal
a ser erradicado, estes cassinos trazem riqueza e
prosperidade as reservas em que se estabelecem. Como foi
mencionado antes, muitos Gangrel residem em reservas ou
proximo a elas, e pelas tradicoes da Camarilla, as fortunas
do rebanho do Cainita muitas vezes é sua propria fortuna.
Isso significa que ao menos meia duzia de Gangrel que
posso chamar pelo nome tiveram riqueza e influéncia
fantasticas e inesperadas. Claro, trés outros perderam essa
riqueza e influéncia para Ventrue ou Giovanni que queriam
dar-lhes uma mao com as complexidades das financas...

Nio passo muito tempo com vampiros do Saba de
qualquer tipo. Muitos deles sio loucos ou idiotas ou uma
combinacio incontivel dos dois. Apds nos tornarmos
independentes ano passado, contudo, corri com um bando
de Saba em territorio neutro (Abilene, se vocé perguntar) e
noés trocamos histérias. Entre as historias de diablerie,
deboches e saltos sobre fogueiras, obtive uma joia: estes
caras, que se chamam as Navalhas de Prata, correram com
um Gangrel amnésico em Massachusetts em 92. Os Gangrel

insistiram que ele ndo fazia ideia de quem era, de onde
vinha, ou quem era seu senhor.

As Navalhas de Prata tinham um Tremere antitribu entre
eles em 92 (e eles calaram quando perguntei o que
aconteceu com ele), que incomodou o Zé Andénimo até ele
doar algumas gotas de sangue. O feiticeiro entdo fez seu
trabalho com o sangue para descobrir o nome do senhor do
Z¢, para que pudessem rastrear o cara e descobrir o que
aconteceu (ou comé-lo; eles nio foram claros sobre este
ponto). Eles nio reconheceram o nome do senhor, e
ficaram terrivelmente surpresos com o resultado.

Parece que o senhor do Zé¢ Andnimo era uma Gargula.

Zé nio tinha certeza; ele era claramente um Gangrel. As
Navalhas discutiram por alguns minutos sobre o que seu
finado amigo Tremere havia dito. Ele pensou que o Zé
Andnimo tinha o sangue tio fraco que a maldicao da Gargu-
la havia se apagado completamente, ou que alguns feiticei-
ros Membros de algum lugar haviam descoberto como
separar os vampiros Gargulas em seus componentes. Nao
sei o que pensar disso. E as Liminas de Prata mudaram o
assunto rapido quando perguntei que fim levou o velho Zé.

Os Tempos FINAIS

Me reuni com alguns amigos num estacionamento de
caminhdes vagio apés o primeiro do ano para discutir os eventos
atuais; aqui estd wuma transcricdo da conversa, para os curiosos.
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TOM: Alguns de vocés podem ter ouvido sobre a Crénica
dos Segredos; é uma série de versos que professam o Fim
dos Tempos, se vocés acreditam nesse tipo de coisa. H& um
par ai, sobre o Fim dos Tempos: “Vocé ird reconhecé-los
pelos Selvagens, que irdo cacar-nos até mesmo na mais
forte das cidades...” Alguns do meu povo e eu temos
conversado muito sobre estas linhas, Todos assumem que
significam os Lupinos - lembra de Chicago em 92? - mas vocé
entende sobre suposicoes. Meus caras e eu achamos que os
Selvagens nao sio Lupinos, mas anciges Gangrel. Alguns dos
mais velhos Gangrel sio verdadeiros animais, se vocé me
permite divagar: eles parecem bestas, e pensam como
bestas. E eles estio famintos, se vocé acredita nas historias.
Isto soa muito com “Selvagens” para mim (e para meus
comparsas), e para ser sincero, me amedronta muito mais
do que as histérias sobre lobisomens mijados.

DINA: Ent&o, talvez a Crénica dos Segredos seja um
chamado as armas Para aqueles que acreditam nas velhas
histérias e detestam os vampiros da Camarilla.

BETH: Talvez seja apenas o Saba? Quero dizer, eles
supostamente nao sao bastante selvagens?

TOM: Eu realmente duvido que a Cronica dos Segredos
seja escrita de uma perspectiva pré-Camarilla, se é tao
velha como todos dizem. Quero dizer, ela antecede a
Camarilla. E por isso, os justicares e principes denunciam a
maldita coisa a cada chance que tém. Do que Modius a
chamou? “Mentiras maliciosas para transformar monstros em
criancas”, ou algo do tipo.

ZEKE: Rodas dentro de rodas, cara. Denuncie o livro que
quiser, e quando os outros mortos estiverem aterrorizados
com o bicho papao vocé pode rouba-los.

TOM: Ah, corta essa. Eu odeio aquela merda dos
Arquivos X, Zeke. Que diabo de Matusalém mestre anciao
manipulador viria com um plano t&o simples que pudesse ser
visto?

BETH: O que mais tem na Crénica dos Segredos?

TOM: Tem uma linha sobre o Tempo do Sangue Fraco, e
0s vampiros que nao conseguem criar outros vampiros.
Esqueci como ela é precisamente, mas acho que significa
que os Caitiff sdo os arautos do final

DINA: Ah, entdo
seja possivel, nio?

TOM: E, suponho, embora provavelmente sejamos o cla
que mais os cria. Talvez se todos se acalmassem e
concordassem em nao Abracar todo mundo por um ano oy
dois, este coisa toda de Gehenna passasse.

ZEKE: Vocé é patético, Tom.

TOM: Bem, que escolhas nds temos? Esperar até que
alguns monstros acordem e nos devorem?

BETH: Vocé acha que o mito é real? Quero dizer, eu
realmente nio sei no que acreditar agora, é tudo muito
novo para mim.

TOM: Nao sei. As vezes acho que acredito.

ZEKE: E se eu dissesse a vocés que nossa Fundadora ja
esta acordada, e bem acordada?

TOM: Zeke, se vocé me dissesse isso, eu diria para que
vocé enfiasse isso onde o sol ainda brilha.

ZEKE: Ei, antes vocé disse que haviam muitos Gangrel
que acreditavam que ela saj do torpor periodicamente. Por
que ndo agora?

DINA: Vocé tem alguma evidéncia disso?

ZEKE: Se uma Antediluviana nao quer que vocé saiba que
ela esta acordada e bem acordada, vocé acha que saberia?

DINA: Auséncia de evidéncia nao prova nada, seu burro.

TOM: Caras, isto nao ¢ produtivo. Se vocés ndo tém nada

mais Util para adicionar, eu vou fechar o registro e encerrar
o documento aqui.

J

parece sabio eliminar os Caitiff onde
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1DENTIRO DOS
CGIANGIREY.

Viva com lobos, uive como um lobo.
— Provérbio russo

Os Gangrel, tomados como um cli, sio uma
contradicdo. Isto ¢ de se esperar, pois um esteretipo nio
consegue por seu proposito descrever diversidade. O
Gangrel esteredtipo é carrancudo, taciturno, grosseiro e
propenso a passar grandes periodos de tempo sozinho na
natureza. Este esteredtipo nio ¢ falso, mas ao mesmo
tempo os Gangrel que sio tempestuosos e polidos
espreitam a noite. Muitos Gangrel fazem seus refugios em
tocas fervilhantes da cidade grande, e alguns passam seus
dias dormindo em fazendas bucélicas. A sabedoria comum
diz que os Gangrel nio brincam na politica e desprezam as
manobras da Jyhad, mas o cli tem representantes em
posicdes de grande poder em todas as grandes faccoes da
politica vampirica. E nem um tnico membro do cli foi
deixado intocado pelos levantes das noites modernas.

Como muitos clis, os Gangrel nio tém uma
organizacio oficial e clanica. Eles tém terreno comum em
suas tradicOes e suas naturezas basicas, que tornam
esquemas organizacionais complexos supérfluos e
antinaturais. Todo Gangrel conhece as melhores taticas
para lidar com outros de sua espécie no fundo de sua alma
- respeito e deferéncia aos fortes. Uma cria muito jovem e

humana demais para agarrarse instintivamente a estes
conceitos basicos é atingida por eles. Contrario a opiniio
popular, nem todos encontros entre Gangrel implicam em
couro voando. Os Gangrel sio muito cientes de suas
posicdes na estrutura de poder, e adeptos em dimensionar
as capacidades fisicas de recém-chegados.

Nio é surpresa, esta abordagem basica a navegacio
social ndo funciona bem quando aplicada a vampiros de
outros clis. Primeiro, ela os ofende, segundo, ela nio leva
em consideracio os niveis de engano e intriga dos quais
eles sdo capazes. As organizacdes inventadas pelos outros
clas sdo uteis - ou necessarias — para lidar com o resto da
sociedade vampirica. A Camarilla, o Sab4 e os anarquistas
todos abrigam membros Gangrel por conveniéncia.

Nem todos relacionamentos Gangrel sao forjados ao
longo do caminho de menor resisténcia. O cla nunca care-
ceu de valentdes apaixonados procurando por uma briga.
Estes Gangrel apoiam uma organizacio ou uma causa
apenas em principios (embora os detratores digam que eles
simplesmente procuram pela melhor luta). A Camarilla, o
Sab4, os anarquistas e até mesmo o enigmdtico Inconnu se
beneficiam do fervor dos membros Gangrel.
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O ABRACO
GANGRFL

Os Gangrel sao um cla amplo, espalhado pelo mundo
em desafio a, ou ignorando, fronteiras de Membros e
mortais. A Unica coisa que os membros do cla
compartilham mais frequentemente é o método de seu
Abraco. Os neofitos Gangrel sio frequentemente
abandonados momentos apds suas primeiras gotas de
vitae, deixados sem assisténcia ou conforto para lidar com
as terriveis mudancas que a maldicio de Caim ceva no
corpo e no espirito. Uma cria que sobreviva a este episddio
cruciante e assuma sua nova existéncia é considerada
digna. Os senhores reclamam estas crias, que sio ensinadas
nos meios dos Gangrel e tratadas com o devido respeito
aos portadores do orgulhoso sangue. Aqueles que nio
sobrevivem sdo esquecidos. Aqueles que ficam loucos pela
experiéncia sio cacados por seus senhores e destruidos.
Assim ¢ como os Gangrel escolhem sua progénie desde as
primeiras noites, e as razdes sio claras. Apenas o mais forte,
o mais apto, sobrevive para ser chamado de Gangrel.

Como sempre, existem excecdes a regra. Crias cujas
habilidades ou recursos sio considerados muito preciosos
para arriscar perdé-los, ou um interesse amoroso de um
senhor, podem ser tutelados pelo Abraco e
cuidadosamente orientados a cada armadilha. As lendas
Gangrel realcam destinos comuns destes senhores “leves” e
seus descendentes nutridos. O filho de um chefe,
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escolhido por sua notavel proeza marcial, cai presa de uma
insanidade incapacitante e mata seu senhor e o resto de
sua ninhada. A delicada filha mais jovem de um lorde
menor, trazida a noite por um pretendente ferido, leva os
cavaleiros da Inquisicio a porta de seu senhor em sua
ingenuidade. O rigor da tradicio Gangrel pretende
quebrar estes espécimes inferiores de forma rapida e limpa,
pelo bem dos Membros. Os Gangrel por vezes desprezam
membros do cld conhecidos por ter sido Abracados sem o
processo comum do isolamento. Senhores que
proporcionem uma saida facil para suas crias as vezes sio
tratados de forma semelhante. Gangrel antitribu se
entregam aos Ritos de Criacio com alguma relutincia;
como uma forma de compensar a completa falta de
cuidado apropriado tomado durante tempos de guerra ou
em Abracos em massa, eles passam quantidades de tempo
prolongadas e tém cuidado em selecionar crias que sejam
tratadas como Sabés Verdadeiros.

Os Gangrel Abracam um numero desmesurado de
Caitiff - indiscutivelmente mais até do que os Brujah. Isto
se deve quase completamente a uma infeliz combinacio
das tradicoes Gangrel e o afinamento do sangue de Caim
pelas geracoes. Em eras passadas, um neofito cujo senhor
fosse destruido ou de algum modo impedido de
reivindicar sua cria ainda podia ser facilmente
reconhecido como um Gangrel. Os afortunados eram
abrigados sob a asa de um mentor; os menos afortunados
eram destruidos ou expulsos para viver como feras nas
selvas. Nas noites atuais, crias confusas podem preferir a
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familiaridade das cidades e se perder no esmagamento da
humanidade. O senhor Gangrel pode rastrear tio bem
quanto um cio de caca, mas certamente existem limites no
que ele esta disposto a suportar por uma cria que faca um
destino diferente do seu. Uma cria de geracio alta o
suficiente torna-se virtualmente indistinta dos Caitiff, e
muitas vezes estd totalmente perdida para o cla.

Gangrel que permaneceram na Camarilla por vezes
acham que seu direito de gerar progénie ¢ um dos primei-
ros a ser tirados deles por principes e rivais invejosos.
Membros particularmente astutos tiraram vantagem das
massas de Caitiff - ao sub-repticiamente Abracar crias,
abandoni-las de maneira tradicional, entio tomar os
pobres e desfavorecidos “Caitiff” sob sua tutela. O senhor
aparece cheirando como uma rosa; ele nio apenas tem
uma cria de seu sangue, ele ajudou o principe ao ensinar
um potencial agitador a respeitar a Mascara. Este ¢ um jogo
perigoso de se jogar, mas poucos ja foram pegos nele - por
enquanto.

ORGULHO, L EALDADE
€ HONRA:
FiperLipapes GANGREL

A CAMARILLA

Os Gangrel deixaram a Camarilla. Esta frase resume os
pensamentos de um vampiro médio sobre esta questio.
Contudo, a situacio certamente ¢ mais complexa do que
muitos Membros pensam.

A aparente autorremocio de Xaviar das fileiras dos
justicares foi, e ainda ¢, causa de grande quantidade de
debates entre os ancides da Camarilla - afinal, um cla
nunca havia saido antes. Nio existem precedentes para
lidar com a substancial avalanche politica, e os membros
de outros clis adequadamente se preocupam com o
exemplo que este incidente oferece. Ancides dos Clas
Ventrue e Toreador discutiram que nenhum vampiro, nio
importa qual seu status dentro de seu cli ou seita, tem o
poder de remover seu cla na integra da Camarilla. Embora
alguns destes ancides professem preocupacio pelos
interesses Gangrel, uma motivacio mais simples ¢ o
interesse pessoal. E se, uma noite, um estimado Ventrue
ou Toreador se resignasse e aos membros de seu cla? Estes
ancides insistem que o Circulo Interno (quem quer que
possam ser) deve simplesmente eleger um novo justicar
para representar os Gangrel dentro da Camarilla. A
situaco nio estd muito longe de ser remediada - um novo
justicar ainda pode ser apontado e encerrar o assunto.
Estes poucos mas determinados dissidentes prometeram
fazer ouvir suas vozes no préximo conclave, enquanto se
preocupam em siléncio sobre qual mensagem de Xaviar ao
Circulo Interno deve ter produzido tais resultados. Nao
surpreende que os justicares restantes nio moveram uma
palha para convocar um conclave.

Outros ancides da Camarilla assinalam que apenas um
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Gangrel entre os Fundadores foi o suficiente para trazer o
cla & Camarilla em seu inicio. Estes ancides, muitos
notaveis dos Clas Tremere e Toreador, concordam com a
acdo (ou falta dela) do Circulo Interno, alegando que
permitir os Gangrel manter representacio neste ponto
seria tio ridiculo ou desagradavel quanto permitir que
uma linhagem menor e politicamente impotente elegesse
um justicar. Os mais dogmaticos dentre estes ancides
insistem que os membros do Clia Gangrel devem ser
removidos de quaisquer posicoes de poder que
mantenham, pois sua lealdade agora é questionavel, e
serem expulsos completamente da seita. Estes protestos
foram feitos, até agora, silenciosamente, pois ninguém esta
pronto a dizer ao Senhor da Guerra Karsh que ele deve
partir.

O ponto de debate é controverso, pois muitos Gangrel
seguiram a lideranca de Xaviar ao deixar a Camarilla. Se
eles fizeram isso por simples respeito pela personalidade de
Xaviar (improvavel, pois dificilmente a maioria dos
Gangrel ja se encontrou com ele), ou por uma unidade do
cla até agora disfarcada, desconhecida fora do cla. O
conteudo da famosa declaracio de frase unica de Xaviar ao
Circulo Interno também ¢é desconhecida pelos membros
de outros clis; ¢ fonte de especulacdes e rumores. Aqueles
que se importam em perguntar aos Gangrel receberam
siléncios carrancudos, ou uma das frases ridiculamente
manufaturadas que perversamente tornaram-se uma farsa
grande para os Gangrel, e sdo trocadas entre os membros
docla.

Todo Gangrel que ficou completamente selvagem ou
que tenha passado a ultima década em torpor pode supor o
ponto crucial do desacordo de Xaviar com o Circulo
Interno, com os graus varidveis de precisio dependendo
por quantas iteracdes a historia passou. Eles sabem que
Xaviar viu, com seus proprios olhos, alguma criatura de
poder incrivel e estarrecedor, um ser maior até do que o
Circulo Interno da Camarilla admitira existir. Xaviar nao
sabe, de acordo com todos os relatos, o que a criatura era.
Especulacoes entre o cli resultam em historias selvagens de
Antediluvianos despertando, ou feras selvagens
pressagiadas no Livro de Nod correndo furiosas. Qualquer
que seja a criatura, sua mera existéncia aponta para o fato
de que os lideres da Camarilla tém sido pouco honestos
com aqueles que alinham suas nio vidas com a
organizacdio. Os arcontes Gangrel restantes
silenciosamente espalham o rumor que um dos justicares
restantes se mexeu para adicionar Xaviar a Lista Rubra por
espalhar esta heresia. Se isto for verdade, este justicar estd
para receber o apoio adicional necessario para realizar tal
movimento, mas se ele ou ela o fizer, os efeitos podem ser
explosivos.

Mesmo sabendo que a Camarilla pode ter mentido
para eles, ainda existem Gangrel que escolheram
permanecer na seita. O primeiro entre eles ¢ Karsh, o
Senhor da Guerra, e intimeros arcontes Gangrel ainda
servem ao justicar. Além destes representantes “oficiais”,
inumeros Gangrel nas cidades e feudos principescos pelo
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globo declararam sua intencio em permanecer como
membros da Camarilla por razdes proprias. Muitos
Gangrel escolheram ficar porque eles tém contatos com a
seita, ou porque fizeram promessas de servico a manter.
Estas razdes normalmente sio respeitadas por seus
companheiros de cli; lealdade e honestidade sio muito
valiosas entre os Gangrel. Aqueles que parecem
permanecer na Camarilla para proteger seus interesses,
sejam territoriais ou outros, recebem menos respeito por
parte daqueles que partiram.

Além da perda do respeito de seus pares, os Gangrel
que tém interesses dentro das cidades dominadas pela
Camarilla estio em risco de perder estes interesses
também. Eles nio mais sio confiados em muitas cidades
da Camarilla devido aos outros Membros dizerem, “Os
Gangrel passaram para o Sabd”. Mesmo em areas menos
propensas a histeria, outros vampiros nio podem deixar de
notar a caréncia repentina dos Gangrel em moedas
politicas fora do plano individual. Como resultado de
ambas situacdes, os Gangrel lentamente se acharam bodes
expiatorios da Camarilla enquanto seus territorios e
campos de caca foram divididos entre vampiros mais fortes
e com mais favores a negociar. Membros sabios sio
cautelosos em fazer inimigos entre os Gangrel da
Camarilla; fazer isso ¢ mais ou menos como convidar os
lobos para cear. Infelizmente para os Gangrel e para a
propria Camarilla, nem todos Cainitas sdo sabios.

O SABA

Os Gangrel tiveram uma presenca relevante no Sabd
desde sua concepcio. Senhores Gangrel, no passado e no
presente, raramente escolhem os timidos ou presos a
tradicdo para o Abraco. Estes Cainitas obstinados muitas
vezes aliavam-se aos anarquistas em suas batalhas
sangrentas por independéncia. Seus senhores estavam
pouco inclinados a dissuadir sua progénie barulhenta,
contanto que os bandos sanguinarios nio estivessem indo
em sua direcio. Muitos dos Gangrel mais velhos
alimentaram rancores seculares contra os clis
politicamente inclinados para as incursdes da Igreja crista
e o governo temporal em terras barbaras. E se as nocoes
idealistas sobre liberdade e responsabilidade ou antigos
ressentimentos nio eram o suficiente para agitar o sangue,
Gangrel desde, ancides a crias da noite, foram arrastados
para a briga pelos magos Tremere da Europa Oriental que
precisavam de vampiros Gangrel como material bruto para
os encantamentos de suas lacaias Gargulas.

Muitos dos Gangrel antitribu que ajudaram a moldar o
antigo Saba ndo estio mais ativos. A excecio mais notavel a
isto ¢ Jalan-Aajav, Serafim da Mio Negra. A maioria dos
outros cairam para a maldicio Gangrel e nio conseguem
administrar nem ao menos a politica geral e brutal do
Saba. Eles se retiraram para a natureza ou para o oblivio do
torpor. Ainda sdo crentes fervorosos na causa, e ainda
podem ser chamados a batalha justa pelos lideres Sabas,
mas os Gangrel ferozes que surgem da terra sao aliados
perigosos e imprevisiveis. O Sab4 elimina - ou tenta
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eliminar - aqueles que foram tio longe com a Besta que
sdo uma responsabilidade ideoldgica e tatica.

O Saba nio carece de nedfitos antitribu. Eles servem
como batedores e tropas de linha de frente na guerra
contra a Camarilla. Infiltram-se em cidades, igualmente a
vontade esmagando o asfalto ou escalando arranha-céus.
Eles vagam pelo interior “vigiando os Lupinos”,
catequizando os anarquistas, e geralmente espalhando o
mais precioso recurso Saba - liberdade.

Estes jovens Gangrel vém ao Sab4 de varias formas.
Muitos sio Abracados pelos Gangrel Urbanos ou Rurais, e
passam pelos Ritos de Criacio e Ritos de Aceitacio como
de costume. Um numero significativo de Gangrel juntou-
se mais ou menos por acidente. Estes pobres sugadores
calharam de estar no lugar errado na hora errada. Um
Gangrel solitario que se encontre com um bando do Saba
pode imaginar que sua melhor chance de sobrevivéncia
fica em brincar junto, e antes que saiba, juntou-se ao bando
e a uma cruzada. Alguns destes “convertidos” escapam,
dada a chance, mas outros ficam por vontade prépria. O
Sab4 oferece muito aos Gangrel. A ideia de um bando vem
naturalmente a alguns, e mesmo aqueles que preferem o
status de lobo solitiario sabem que normalmente ¢ uma
existéncia curta e grossa (mesmo para os padrdes Saba).
Também, as Trilhas da Iluminacio (particularmente a
Trilha do Coracio Selvagem) sio como um preservativo de
vida para um moribundo para aqueles Gangrel que sentem
sua Humanidade recuando diante da feroz pressio que a
Besta exerce.

O fluxo repentino de desertores da Camarilla colocou
consideravel tensdo sobre os Gangrel antitribu. O Saba esta
acostumado a adular, bajular, aterrorizar e intimidar
convertidos, que podem passar anos tentando merecer o
direito a um Rito de Aceitacio de um bando Saba. Os
Gangrel que entram sdo experientes, fortes e geralmente
nio estio dispostos a se envolver em confusio. De fato, o
Sab4 nio conta com muitos dos que podem ser chamados
de ancillae como seus membros, ainda que muitos destes
tenham se reunido a seita apds desertar da Camarilla.
Gangrel antitribu estabelecidos reagem de intimeras formas
a este dilema, desde furar o pescoco de seus companheiros
de cl3, a desafiar os ameacadores recém chegados a duelos
sem fronteiras. Sacerdotes de bando e ducti lutam para
acabar com o barril de polvora, sob orientacio dos lideres
da seita - politicamente, marcialmente e espiritualmente,
estes novos antitribu sio um recurso que nio pode ser
desperdicado.

Mesmo a regente do Saba sabe tio pouco das razdes de
Xaviar para deixar a Camarilla quanto os Gangrel que
chegam podem dizer a ela. Estas descricdes confusas dos
Selvagens, ameacas sobrenaturais e inefdveis vampiros
antigos deixaram os eruditos Nodistas da seita em furia,
citando capitulo e versiculo, reinterpretando e
retraduzindo velhas passagens e recalculando a noite do
despertar dos Antediluvianos. O Saba esta intensificando
seus planos para a batalha final da Gehenna, mas da forma
mais silenciosa possivel. Preparativos apressados seriam
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um tiro no pé, e cada noite que os Antigos adormecidos e
seus pedes da Camarilla desperdicam pode render alguma
vantagem para a Espada de Caim.

ANARQUISTAS

Quando muitos vampiros pensam em anarquistas, eles
pensam em refugiados do tipo Sem Destino ou Os Garotos
Perdidos, dirigindo pela zona rural da América em motos
incrivelmente barulhentas, jaquetas de couro pretas
usadas sobre camisetas brancas. Os Gangrel entre os
anarquistas nio fazem muito para afastar este esteredtipo
em particular. Os Gangrel da América do Norte que sio
jovens ou gregdrios o suficiente para ir para as florestas e
muito rebeldes para jogar os jogos politicos da Camarilla e
do Saba as vezes envolvem-se com as gangues de
motoqueiros ndmades. Estas gangues nio sio o total da
cultura anarquista, mas elas sio quase a unica parte que
interessa aos Gangrel - qualquer Gangrel que passe mais
do que um ano no inferno urbano que ¢ o Estado Livre
Anarquista ou estd fazendo um grande favor a alguém ou ¢
um Gangrel Urbano em fuga. Isto é verdade nas noites
atuais mais do que nunca, pois os estranhos vampiros
asiaticos que se espalham das Chinatowns por toda a Costa
Oeste escolheram os Gangrel com nitidas caracteristicas
bestiais como alvo preferido. Estes ataques aumentaram
em frequéncia enquanto os invasores se tornavam mais
ousados; os Gangrel nio tém certeza do porqué aqueles
com aparéncias animalescas sio cacados, além do simples
fato de serem faceis de reconhecer na multidio.

A despeito de seus numeros e o respeito que eles
acumularam como grupo, os Gangrel raramente ficam
com os anarquistas permanentemente. Eles nio tém os
motivadores politicos comuns a seus companheiros de
viagem. Muitos anarquistas estio, por tras de toda pose de
durio, fugindo de algo. Os Gangrel que viajam com eles
em sua maioria estio apenas fugindo, ou estdo fugindo de
passados desagradaveis e se tornaram anarquistas por
definicio. Quando eles nio conseguem mais esconder
suas caracteristicas bestiais, ou quando todos seus amigos
voltaram para casa ou encontraram o nascer do sol, os
Gangrel deixam suas motos no meio-fio e se enterram no
solo.

Os anarquistas ainda fazem seus reftigios em lugares
por todo o mundo (eles ndo se mudaram para a Califérnia,
nio importa o que os principes ofendidos da Costa Oeste
possam pensar). Os anarquistas do norte da Europa
experimentaram uma recente ondulacio no apoio dos
Gangrel da regido, mais especificamente de um grupo
feminino que se chama as Valquirias. Estas vampiras tém a
aparéncia e capacidades de idade avancada, ainda que
possam se misturar com jovens vampiros agitados e jovens
humanos desordeiros, oferecendo apoio moral e material
com aparentemente poucas exigéncias. Os principes
europeus estio curiosos, para dizer o minimo, mas sua
repressio em retribuicdo a atividade anarquista s6 leva a
maiores desconfortos, e cada vez mais vampiros estdo se
reunindo sob as garras estendidas das Valquirias.

I'g
)

TRILHAS DA ILUMINAGAO

Muitos Gangrel, incluindo os antitribu, seguem a
Trilha da Humanidade. Muitos daqueles que
sobrevivem o suficiente para erodir sua Humanidade,
por sua vez, escolhem seguir a Trilha do Coracio
Selvagem. Gangrel de vez em quando escolhem a
estrada menos trafegada. (Informacdes sobre a Trilha
do Coracio Selvagem e as Trilhas que seguem podem
ser encontradas no Guia do Saba. Regras para trocar
de Humanidade para uma Trilha podem ser
encontradas em Vampiro: A Mascara, pagina 288.)

Trilha de Caim: Gangrel seguidores da Trilha de
Caim sdo raros, mas aqueles eruditos inteligentes e
tenazes que fazem a diferenca se destacam na
multidio. Os Gangrel tém sido recrutados em
numeros crescentes, pois os Nodistas tém uma
fantasia por buscas atras de volumes exdticos e
curiosos de conhecimento esquecido.

Trilha dos Cataros: Gangrel Urbanos provavel-
mente sejam encontrados nesta Trilha, além de um
bom nuamero de seus primos Rurais. Parece que a
Besta Interior pode ser convencida a nadar no
excesso, ao invés de em paus e lama.

Trilha da Morte e da Alma: Esta Trilha tem pouco
interesse para os Gangrel. Seus seguidores sdo frios ao
extremo, e poucos Gangrel se importam em ignorar
tdo completamente a forca de seu sangue.

Trilha das Revelacdes Malignas: Os Inquisidores
Sabis estio de olho em Gangrel ndmades e solitarios,
para que eles ndo sejam seduzidos pelo infernalismo.
Na verdade, pouquissimos Gangrel tém algum
interesse em escravizarem-se pela eternidade a mestres
demoniacos. As raras excecdes dio pesadelos aos
Inquisidores, pilhando os territorios Sabds e
principados da Camarilla com igual desconsideracio
por algo além de suas proprias preocupacdes.

Trilha do Acordo Honrado: Os seguidores desta
Trilha sio poucos em numero mas recebem grande
respeito entre os Gangrel. Valentdes justos e honestos
sempre estdo no estilo.

Trilha de Lilith: A conexdo apocrifa do cla a Lilith
torna esta Trilha atraente aqueles que tentam voltar as
suas primeiras raizes. Infelizmente para a unidade de
recrutamento, ser um herege significa que vocé nio
pode pendurar cartazes. Os Gangrel podem se abster
de brigar com Bahari, mas muitos nio levam este
assunto muito a sério.

Trilha do Poder e da Voz Interior: Os Gangrel
extremamente raros que tém sucesso nesta Trilha sio
oponentes incrivelmente formidéveis. Jovens Gangrel
com aspiracdes politicas tentam emula-los, mas muito
estouram em chamas, distraidos e abatidos por suas
proprias Bestas.
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Elas nio restringem suas atividades ao teatro europeu.
Intrigadas por informes do “paraiso” anarquista nas
distantes praias de Vinland, as Valquirias enviaram quatro
das suas para investigar e agitar o Estado Livre Anarquista.
Estas quatro estdo cortando as fileiras da Costa Oeste -
altas, loiras, vestidas para matar no mais recente modo
anarquista europeu. Elas estdo achando a Califérnia muito
agradavel, e estdo tendo poucos problemas em reunir um
grupo de homens e mulheres (e vampiros) interessados nos
velhos modos vikings. O quarteto esta comecando uma
investigacio dos ataques a Gangrel anarquistas, e é apenas
uma questio de tempo até o Oriente encontrar o Norte no
que serd certamente uma luta aguerrida e arrastada.

INDEPDENDENTES

A Camarilla insiste em chamar estes Gangrel de
“Autarcas”, o que nido parece significar para eles nada
além de “egoista filho da puta”. O Saba refere-se a eles
como “em cima do muro” nas noites educadas. Para eles,
sdo simplesmente Gangrel. Eles tém sido o sangue do
coracdo do cla, mantendo lacos cordiais com seus irmaos
e irmis de ambos os lados da divisio Camarilla-Saba,
com os anarquistas, e até mesmo com o ocasional
Inconnu. A Camarilla existe ha apenas cinco séculos, e o
Sab4 a meros 350 anos; este periodo ¢ apenas um longo
capitulo na histéria Gangrel, e um capitulo
excessivamente ventoso. Os independentes guardam o
resto do livro, ou talvez eles tenham cavado um buraco
fundo e enterrado o livro nele.

A maldicio Gangrel é a razio mais comum para que
muitos sejam independentes. Estes vampiros tornaram-
se tio animalescos que continuar andando entre outros é
equivalente ao suicidio - eles nio podem deixar de ser
atropelados e vilipendiados. Ainda que estes Gangrel
indubitavelmente tenham vasta quantidade de
conhecimento e experiéncia, eles também certamente
sio, em algum grau, incapazes ou indispostos a
compartilhé-lo.

Uma nova espécie de Gangrel Autarca foi para as ruas
- uma espécie que pode nunca ter ouvido essa estranha
palavra antes. Estes sdo os 6rfios da Camarilla, aqueles
vampiros que honraram a palavra de Xaviar ao deixar a
seita com nada além de seu exemplo a seguir. Estes
vampiros tém o extremo desafio de se virar sozinhos;
muitos tém apenas algumas décadas de existéncia na
Camarilla sobre os ombros. Nao importa o quanto suas
existéncias mortas vivas foram duras e desprivilegiadas,
muitos estio completamente despreparados para fazer
isso sem a rede de seguranca da Mascara e os recursos da
Camarilla. Nao ¢ de admirar que tantos Gangrel que
partiram foram direto para o Sab4, ou até mesmo para os
anarquistas. Aqueles que tentam seguir sozinhos sio
corajosos, embora temerdrios.

Os Gangrel independentes ndo tém uma organizacio
abrangente - isso ¢ parte da questio de deixar a seita,
afinal. Eles se organizam numa escala menor,
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normalmente de acordo com a geografia, ou o carisma e
reputacio de um mentor ou senhor. As organizacdes
geograficas podem respeitar divisdes politicas mortais (o
estado de Michigan), ou caracteristicas do territorio (o
vale do Rio Ohio). Gangrel cujo territério caia dentro de
limites acordados as vezes se retinem para althings
sazonais, e consideram cuidadosamente convites para
reunides menos formais (sabendo que o anfitriio pode
vir pessoalmente chutar alguns traseiros se os convites
forem “rejeitados”). Vampiros que nio aparecem muito
frequentemente podem contar com um bando de
vizinhos preocupados aparecendo para ter certeza de que
nada suspeito ocorra - afinal, o que sdo algumas centenas
de quilémetros entre os Forasteiros? Divisdes politicas e
fisicas podem e se sobreporio, e os Gangrel que vivem
nas interseccoes devem considerar seus modos com
cuidado.

Os Gangrel se reinem em torno de lideres, e senhores
intelectuais reencenam as formas antigas que muitas
vezes cairam em desuso durante os anos da Camarilla. A
cultura Gangrel ainda sustenta a impressio indelével dos
ousados vikings e os ferozes vampiros que perambulavam
entre eles como lordes por meio do poder e da astticia.
Aqueles ancides que lembram das gloriosas noites de
ataques, e aqueles que ouviram atentamente as historias
contadas pelo senhor ou senhor de seu senhor, colocam-
se como jarls, aceitando votos de lealdade em troca de
promessas de saques e festas. Os vikings nio sdo a tnica
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tribo de barbaros violentos representada: os hunos,
godos, mongdis, gauleses, astecas e sioux estdo saindo da
toca, reunindo neofitos e ancillae em caréncia de
orientacio (ou Abracando os seus), e estabelecendo
tribos pela América e Europa. Estas ninhadas “étnicas”
invariavelmente influenciam os Gangrel circundantes; o
conveniente a fazer quando os vindalos estio as portas é
aprender a falar alemio. Os principes da Camarilla e
bispos do Saba observam estes desenvolvimentos com
algum receio - afinal, essa festa e saque vém de algum
lugar, e as cidades reluzentes do século XXI
indubitavelmente sio mais atraentes as hordas barbaras
do que as cidades de pedra e lama de séculos passados.
(Para maiores informacdes sobre os vikings e os vampiros
que andavam com eles, ver Lobos do Mar, um
suplemento para Vampiro: A Idade das Trevas.)

Alguns destes Autarcas recém Abracados que nio
foram varridos nas facces culturais historicas, e que nao
estio muito ocupados tentando ficar juntos, decidiram
encontrar Xaviar e fazer-lhe algumas perguntas. Xaviar
ndo ¢ um Membro facil de encontrar. Os jovens Gangrel
as vezes murmuram que encontra-lo é parte de algum
tipo de teste. Duas alcateias de Gangrel dizem ter
rastreado com sucesso Xaviar. Os membros destes grupos
nio se conheceram por muito tempo, e ndo parecem
interagir muito bem em alguns casos. Entretanto, eles
estio fazendo um esforco concertado para trabalhar
juntos, e tém o porto de jovens herois encarregados com
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LINHAGENS

O cld Gangrel produziu mais linhagens divergentes
no curso da histéria do que qualquer outro cli. Ao
menos, suspeita-se que estas linhagens tenham origens
Gangrel. As Lhiannan da Europa Ocidental, separadas
em tempos antigos do cla principal, agora nio existem
mais; os ferozes Anda da estepe da Asia Central
desapareceram também. Os reclusos Laibon, talvez
gerados do sangue Gangrel milénios atras, escondem
seus reduzidos numeros nas selvas da Africa. S6 o Sabé
gerou duas linhagens Gangrel em seus poucos séculos
de existéncia: os Gangrel Urbanos e as Ahrimanes. Os
Marinhos espreitam fora das margens da seita e até
mesmo da geografia, fazendo seu caminho na ultima
grande fronteira inexplorada - o oceano.

A propensio do sangue Gangrel em desviar em
linhagens ¢ uma questio de grande interesse para

OsLAIBONEASLHIANNAN

Os Laibon e as Lhiannan sio detalhados em
Companheiro da Idade das Trevas para Vampiro: A
Idade das Trevas. O leitor atento notard que, como
apresentados originalmente, os Laibon nio sio descritos
como sendo uma linhagem Gangrel. De fatos, aqueles
ancides que se consideram peritos na genealogia
vampirica provavelmente derivario horas de prazer
debatendo a veracidade das alegacdes apresentadas no
texto principal. Os Narradores sio bem-vindos, agora, a
tornar tais relacdes de sangue verdades sélidas ou apenas
teorias.

muitos vampiros. Os Tremere sempre estdo
interessados em questdes de sangue e poder. Os
Assamitas perguntam para si mesmos o que eles podem
conseguir bebendo o sangue de um anciio Gangrel.
Qualquer Membro potente que ja considerou o que
pode ser necessdrio para estabelecer uma tribo de crias
e crias de crias, todas ostentando seu nome, olha para
os Gangrel com curiosidade misturada a inveja. Esta

qualidade esquiva do sangue pode ser apreendida ou
destilada?

Talvez o culpado sanguineo possa ser identificado,
mas ainda nio foi (ou quem quer que tenha feito a
descoberta niao esta falando). Claro que as teorias
misticas e cientificas abundam. Alguns dizem que é um
legado magico da conexdo do cla com Lilith, através de
sua filha Ennoia. Outros dizem que é simplesmente
uma expressio das leis da natureza, selecio natural em
acdo com um toque lamarckiano, que os Gangrel de
algum modo ativaram por sua proximidade com a
Besta Interior.
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AHRIMANES

As Ahrimanes s3o - ou eram - uma linhagem secreta
desde os tempos de sua criacio nas primeiras noites da
expansiao Sabd nas Américas. Elas ndo sio uma linhagem no
sentido usual do termo, pois ndo passam seu sangue de
senhor a cria. Ao invés disso, a primeira Ahrimane, uma
Gangrel antitribu chamada Muricia, decretou um poderoso
ritual que a separou do cla, para sempre destruindo sua
habilidade em gerar progénie ou até mesmo lacos de
sangue. O ritual também a imbuiu com uma conexio inata
com o mundo dos espiritos. Cada Ahrimane desde Muricia
foi criada de uma fémea Gangrel, embora poucos saibam se
isso é simplesmente uma preferéncia ou algo ordenado pelo
proprio ritual. Antropélogos Cainitas sustentam duas
teorias sobre este assunto. A primeira ¢ que apenas a propria
Muricia pode realizar o ritual que cria uma Ahrimane, e ela
se recusa a realiza-lo em homens. A segunda é que elas de
fato tentaram criar contrapartes masculinas - e nenhuma
sobreviveu a transformacgdo. Muitas Ahrimanes foram
escolhidas de tribos nativo americanas tanto da América do
Sul quanto da América do Norte. Mulheres afro americanas
constituem o segundo maior segmento do grupo, com
mulheres de descendéncia asidtica ou europeia figurando
por ultimo.

Todos estes pontos sao discutiveis, exceto para aqueles
Membros que se consideram historiadores. As Ahrimanes
desapareceram no inicio de 1998 - ou ao menos foi quando
o Saba percebeu seu desaparecimento, pois elas nunca
foram criaturas muito socidveis. Ninguém sabe por que ou
para onde elas foram. Os membros mais paranoicos do Saba
dizem que as Ahrimanes cairam vitimas de um segundo
expurgo de taumaturgos dos Tremere. Qualquer que seja a
verdade, seus refugios jazem vazios, e perguntas continuam
sem resposta.

E ENTAO NAO HAVIA NENHUMA

Para jogadores e Narradores que gostariam de incluir as
Ahrimanes em suas cronicas, com rumores do
desaparecimento ou ndo, os seguintes detalhes sdo
fornecidos. As Disciplinas da linhagem Ahrimane sio
Animalismo, Auspicios e Metamorfose. Além destas, quase
toda Ahrimane aprende a Taumaturgia peculiar da
linhagem que opera ao invocar espiritos do mundo natural
(apresente os numeros de série da Seducio das Chamas e
Movimento da Mente de Vampiro: A Mascara; e Controle
de Elementais, Linha da Natureza, Poder de Netuno,
Manipulacio Espiritual e Controle Climatico do Guia da
Camarilla).

A fraqueza do cli ¢ a fineza de seu sangue - elas nio
podem Abracar ou prender pelo Laco de Sangue vampiros
nem mortais. Ainda podem criar carnicais, e ainda podem
ser presas por lacos de sangue a outros. Também, uma vez
que todas Ahrimanes foram uma vez Gangrel, muitas
ostentardo ao menos algumas caracteristicas animalescas
recebidas antes de renunciarem ao cla.
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ANDA

Estes ferozes guerreiros cavalgaram com os barbaros
entre os nomades da estepe da Asia Central e seguiram as
hordas lideradas pelos Khans mongéis. Os Anda (“irmio
de sangue” em mongol) eram supremamente adaptados a
sobreviver nos planaltos, tanto em vida quanto na nio
vida. Eles nio temiam viajar, e colocavam mais terra sob as
patas de suas montarias do que muitos vampiros viram em
séculos de existéncia. Eles praticavam as Disciplinas
Gangrel da Fortitude e Metamorfose, e sua variacio tnica
de Animalismo cabia especificamente para as necessidades
dos nomades. Infelizmente para os Anda, as noites
asidticas ndo pertenciam apenas aos Membros. Os
misteriosos vampiros da China cavalgavam coletivamente
contra os Anda proximos a Dinastia Yuan, exigindo
retribuicio para cada cidade saqueada e vila incendiada ao
exterminar a linhagem completamente. Qualquer Anda
que tenha sobrado no mundo esteve em torpor por sete
séculos ou mais e nio mostra sinais de retornar. Qualquer
Cainita inteligente sabe que os Anda realmente nio
existem mais.

GANGRFL URBANOS

Os descendentes dos primeiros bandos de Gangrel
Sabis do Novo Mundo fizeram um lugar para si aparte de
seus irmdos “Rurais”. Quase tantos Gangrel Urbanos
clamam filiacio ao Sab4 quanto os representantes do cla
principal. A linhagem se proliferou com incrivel
velocidade, indubitavelmente ajudada pela alta
rotatividade de vampiros do Saba - muitos Gangrel
Urbanos sio de 10* geracio ou superior. Alguns
observadores Sabds sugeriram que o ritual sangrento
realizado pelos sete bandos originais, os fundadores da
linhagem, tém significado além do social - que ele, de fato,
ligou misticamente os participantes e imbuiu cada um com
o sangue de uma nova linha. Entretanto, nenhum dos
membros dos sete bandos deu uma amostra de sangue para
teste, nem aqueles que ainda sobrevivem estido dispostos a
divulgar o que aconteceu naquela noite.

Os Gangrel Urbanos sdo assassinos urbanos sem igual
nas cidades que escolhem habitar, usando uma
combinacio de conhecimento da cidade, coragem marcial
e seu conjunto unico de Disciplinas para atacar forte,
rapido e sem aviso. Eles estio igualmente a vontade nas
luzes brilhantes do centro e favelas em meio ao lixo e mal
iluminadas.

Os Gangrel Urbanos sio quase sempre membros do
Sabd. Alguns poucos, as baixas dos tipicos habitos de
Abraco Gangrel, sio independentes ou Autarcas. Os
Gangrel Urbanos que se juntam a Camarilla colocam-se
numa curta lista para as Cacadas Selvagens; anarquistas
apaticos e independentes podem ser ignorados, mas os que
vio para o lado do inimigo no meio de uma guerra santa
nio podem. Muitos Gangrel Urbanos sio Abracados no
Saba, suportam seus Ritos de Criacio e Aceitacdo, e
passam a levar nio vidas curtas, produtivas e brutais.
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Os Gangrel Urbanos herdaram as Disciplinas Rapidez,
Ofuscacio e Metamorfose. A linhagem sofre da mesma
fraqueza do clid assim como o resto dos Gangrel. Eles
tendem a preferir Atributos Fisicos, mas também
produzem taticos urbanos para dirigir os bandos do Sab4
quando a Grande Jyhad chega as ruas. Talentos e Pericias
sdo igualmente valorizados. Mentor, Contatos e Aliados
sdo os Antecedentes preferidos por manter informacdes
vitais fluindo. Os Gangrel Urbanos que deixam para tras
sua Humanidade normalmente adotam a Trilha do
Coracio Selvagem, mas ndo poucos buscam iluminacio
espiritual junto a Trilha de Lilith, ou poder temporal na
Trilha do Poder e da Voz Interior.

OFUSCAGAO PARA O INCRIVELMENTE FEI10

Gangrel que perderam sua aparéncia humana podem
querer usar o poder de Ofusca¢io, Méascara das Mil Faces,
para lograr esta desvantagem social em particular. Isto é
possivel, mas nio é facil. A “face” criada pela Mascara das
Mil Faces imita uma pontuacio em Aparéncia de 2. Para
usar Mascara das Mil Faces para melhorar a Aparéncia do
personagem para além de 2 sdo necessdrios dois pontos de
sangue para cada ponto que se quer melhorar. Também,
se o personagem Gangrel tem caracteristicas corporais
especificas e grandes a esconder (uma corcunda, um rabo,
etc.), o jogador também deve obter sucessos suficientes
para tirar a transformacdo. Trés sucessos normalmente
seriam necessarios, mas o Narrador pode diminuilos a
dois para usos inventivos de maquiagem ou figurino.

L AIBON

A conexdo Laibon aos Gangrel, se ela existe, deve estar
enterrada sob séculos nas areias do tempo. Os Laibon
habitaram, muitas vezes abertamente, entre os povos da
Africa desde que os Membros comecaram a perceber seus
Eruditos nodistas teorizam que a
Antediluviana Gangrel estava entre aqueles que
desobedeceram Caim ao Abracar ilicitamente longe de
Enoque, onde ela imaginou que sua transgressio nio seria
percebida. Os Laibon sio um possivel resultado. Alguns
também especulam sobre Gangrel similarmente diversos e
misteriosos nos recessos mais profundos da América do Sul.

movimentos.

A evidéncia que os Laibon possam ser Gangrel
desobedientes ¢ tentadora. Eles compartilham as
Disciplinas Animalismo e Fortitude em comum. A
Disciplina Abombwe usada pelos Laibon parece envolver
algum tipo de pacto com a Besta Interior; ao ofertar vitae
aquela parte voraz da psique vampirica, os Laibon escapam
do lento desmoronamento do ego e da personalidade que
aflige os Gangrel.

Os Laibon hoje estio em menor numero do que antes.
Aqueles poucos que tém contato com a sociedade vampirica
regulam de perto seus nimeros para menos de uma duzia.
Outros podem espreitar em lugares onde ndo nativos
temem pisar.
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L HIANNAN

Os vampiros orgulhosos e inflexiveis da linhagem
Lhiannan foram erradicados com a vinda do
cristianismo - tanto por suas formas pagis como pelo
fato de que eles eram monstros sanguessugas. Os juizes e
juris itinerarios da Inquisicio queimaram os Lhiannan, e
muitas vezes seus devotos mortais, onde quer que fossem
encontrados. Mesmo aqueles Lhiannan com o senso de
se esconder foram prestativamente apontados pelos
Ventrue, Toreador e Lasombra, que tinham
investimentos na nova Igreja e precisavam de uma
distracio sangrenta cabivel para suas proéprias
depredacoes.

Embora um verdadeiro membro da linhagem nio
tenha sido visto desde o século XIV, os ultimos 50 anos
viram um reavivamento relativamente calmo das lendas
(mas nio praticas) respingadas de sangue dos Lhiannan
por Gangrel na Irlanda, Escécia e Pais de Gales.
Observadores astutos do mundo mortal apontam a
Revolta Irlandesa em 1916. Sem duvida, patriotas
fervorosos e corajosos estavam entre aqueles Abracados
pelos Gangrel; dado tempo eles saberiam da heranca
“perdida” e tentariam recriar aqueles tempos dourados
pagios com seus proprios numeros. Estes neoLhiannan
ndo tém acesso aos poderes misticos dos antigos, mas
estdo ansiosos em aprender. Gangrel com idade para
conhecer tais segredos observam os arrivistas de perto,
caso tomem a forca o que nio foi oferecido de graca.
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MARINHOS

Os feiticeiros nervosos do Cla Tremere referem-se aos
Gangrel que tomaram o mar para si como “Gangrel
aquarii”. Estes Gangrel nio dio a minima para como os
Tremere os chamam, e referem-se a si mesmos como
Marinhos na singular ocasiio em que falam de si como um
grupo. Os Marinhos tomam as formas de criaturas do mar e
afastam-se tanto da sociedade mortal quanto da Familia
para as profundezas sem luz do oceano.

Os Marinhos sio problematicos enquanto linhagem.
Eles praticam as mesmas Disciplinas do Cla Gangrel como
um todo. Suas variacdes comuns da Disciplina
Metamorfose (sonar e nadadeiras afiadas) podem ser
escolhidas por qualquer Gangrel com a inclinacio a
aprender. O sangue do senhor Marinho nio
necessariamente assegura a cria uma forma aqudtica,

Os Perxes SAo TAo Feros?

Os Marinhos historicamente tém sido evitados como
monstruosidades até mesmo por seu proprio cli pela pura
bizarrice de suas caracteristicas animais. Nas Noites
Finais, contudo, caracteristicas insetoides e ictioides
tornaram-se cada vez mais comuns entre o Cla Gangrel
como um todo. A critério do Narrador, esta explosio de
feiura compartilhada pode servir para trazer a fraqueza
dos Marinhos de volta a linha com a do cla principal;
perca um ponto de Atributo Social para cada cinco
caracteristicas animais obtidas.
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embora apenas raramente uma cria Marinha
cuidadosamente escolhida falhe neste teste critico de
metamorfose. A tnica diferenca que separa os Marinhos
como uma linhagem potencial é sua rapida aquisicio de
caracteristicas animais extremas - escamas, tentaculos,
bicos de lula, barbatanas e apéndices ainda mais
estranhos de criaturas que nunca viram a luz do dia
foram localizados em Marinhos relativamente jovens.
(Marinhos sofrem de uma versio mais potente da
maldicio Gangrel, perdendo um Atributo Social para
cada trés defeitos animais adquiridos ao invés de cinco.)

Os Marinhos, como um grupo, estenderam sua
filiacio tanto a Camarilla quanto ao Sabd em tempos
passados. Como individuos, eles evitaram tais ofertas e
continuam a fazer isso. Sua reacdo as noticias de que os
Gangrel deixaram a Camarilla foi decepcionante - um
dar de ombros pisceo mediano, na melhor das hipoteses
um aquatico “Nos podiamos ter lhes dito isso”. Os
Marinhos sdo cobertos em maiores detalhes em Mundo
das Trevas: Marés de Sangue Turvo.

GANGRELPELO
MuNDO

A Terra ¢ um lugar vasto, e os Gangrel podem ser
encontrados por toda ela nos cantos e recantos mais
estranhos. Assim, o material a seguir é por necessidade
um relato abreviado das atividades e interesses Gangrel
pelo globo. Para maiores detalhes, e informacdes sobre o
que tudo isso significa, ver Um Mundo de Trevas
Segunda Edicao.

ANTARTIDA

Nio existem Gangrel conhecidos na Antartida.
Poucos Gangrel duvidam que deve haver algo demoniaco
14, enterrado nas profundezas da terra que nunca derrete
ou congela no gelo que nunca derrete. A Antartida é o
refugio logico para aqueles que nunca querem ver a
civilizacio novamente.

AFRICA

O continente africano encerra desertos sem limites,
florestas tropicais altaneiras e amplas savanas. A mio do
homem maculou muitas destas maravilhas naturais, mas
algumas 4reas intactas impressionantes perduram. Estas
dreas normalmente pertencem aos Lupinos e outras
criaturas metamorfas estranhas e ferozes. Os Gangrel
fazem seu caminho bem o bastante nos grandes espacos
que restam. Os Membros realmente poderosos que vagam
pelo continente vio onde e quando quiserem; se diz que
Ennoia pode estar entre eles. No norte, os exploradores
Gangrel andam nas dunas do Egito em ntimeros crescentes
desafiando a presenca esmagadora dos Lupinos. Como
muitos forasteiros antes deles, eles vieram peneirar as
areias a procura do misterioso passado.
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Gangrel de Nota: Um grupo que se chama os Nyayo
mantém uma quantidade surpreendente de influéncia na
politica queniana. Eles usam esta influéncia para manter
seu pais natal tio livre quanto possivel das influéncias
europeias e americanas, com a meta de afastar a Camarilla
e o Saba. Uma alcateia de simpatizantes comunistas no
Sudio conhecida como a Ameaca Vermelha (uma
denominacio zombeteira que assumem como uma
medalha de honra) recusa-se a derrubar a foice e o martelo.
Eles fornecem apoio financeiro e técnico aos
revolucionarios comunistas pela Africa.

.
AsSIA

As ultimas décadas foram tumultuadas para os Gangrel
da Asia. Os Membros Orientais nio tém vagado
livremente as vastidoes da China desde as noites dos
grandes Khans. Por séculos eles andaram pela Mongélia e
mais ao norte, até uma mdgica retorcida se assentar sobre a
Russia, aprisionando aqueles que estavam dentro e
mantendo fora os que estavam fora. Os estrangeiros
podem gracejar as histérias de Baba Yaga e sua cabana de
frango, mas dentro da Cortina de Sombras seu nome foi
sussurrado com reveréncia ou nem ao menos falado.
Recentemente, a Cortina caiu; aqueles Gangrel que
valorizavam sua liberdade tornaram-se escassos antes que
tal fendmeno pudesse ocorrer novamente, viajando para o
oeste, sul, ou até mesmo o norte para o polo para escapar
da influéncia da bruxa. Os Gangrel da India estio presos
numa batalha perdida com a maré de humanidade que
derrama das cidades e pelo interior. Enquanto as selvas
desaparecem, eles sio forcados em conflitos cada vez
maiores com os Ravnos, alimentando as chamas da
inimizade em ambos os lados, e com os Cataios. Os
Gangrel ndo tém uma presenca no Japio ou na Indonésia,
embora o viajante ocasional possa ter historias a
compartilhar de suas visitas.

Gangrel de Nota: Um grupo de trés Gangrel conduzem
uma operacio de contrabando pela fronteira norte da
China para a Russia, movendo grandes quantidades de
bens manufaturados chineses e arriscando a ira dos
Cataios de Pequim. As motivacdes destes Membros, que
suportaram grandes dores para permanecer sem nome e
sem rosto, sio completamente desconhecidas - mas pode-
se imaginar que ndo envolvem dinheiro. Uma alianca
incomum de Gangrel no Mar de Barents diz ter
recuperado uma ogiva nuclear de um submarino soviético
afundado na ilha de Nova Zembla. Se eles estio fazendo
este anuncio na esperanca de obter propostas pelo item, ou
iniciando suas carreiras politicas com um estouro, ou se
eles realmente tém o dispositivo em sua posse &
desconhecido.

AUSTRALIA

A Australia e Nova Zelandia sdo a coisa mais préxima
na Terra de um paraiso Gangrel. A natureza ¢
principalmente instével, as pessoas sdo duras e engenhosas
- e aqueles malditos Lupinos estio longe de ser vistos. As
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cidades abrigam a disputa comum entre os Membros e
invasores Sabds, mas nenhum outro cli quer o que o mato
tem a oferecer. Muitos Gangrel que vém visitar nunca mais
vio embora; mais de um insurgente nativo sugeriu
estabelecer uma ou outra ilha como um Estado Livre
Gangrel. Na Nova Zelandia, o Saba conseguiu estabelecer
uma presenca, arrastando membros das jovens minorias
polinésias que se sentem trapaceadas pelo governo branco.

Gangrel de Nota: Uma veneravel maori Gangrel, Nyrie
Waaka, atingiu pé de guerra contra a incursio Saba na
Nova Zelandia. Ela ndo tem desavenca real com a ideologia
Sab4, mas os jovens vampiros, muitos deles Gangrel
Urbanos, se apropriaram do ritual de tatuagem facial
moko em seu estilo de bando - distincdes que eles nio
merecem. As cinzas dos mais novos convertidos Sabds
foram encontradas espalhadas em padroes que eles se
apropriaram indevidamente.

Europa

A Europa nio ¢ um lugar particularmente quieto para
ser Gangrel. Mais florestas desaparecem a cada ano a
despeito dos melhores (e desarticulados) esforcos de
humanos, Lupinos e o ocasional vampiro. Os ancides
Gangrel aqui podem ter mais de um milénio de idade; se
ocorrem superpopulacdes, os neofitos e ancillae se acham
empurrados para as cidades, onde eles muitas vezes sdo
desprezados pela educada sociedade vampirica, ou para
fora do continente.

Gangrel de Nota: Brunhilde, a lider das Valquirias
escandinavas, ¢ detalhada no final do capitulo. Ela e sua
recém-desperta tropa de guerreiras dirigem uma renovacio
dos meios vikings e promove o caos entre os anarquistas da
Europa. Rufus de Andorra, que tem observado as
depredacoes do Sabd na Espanha do topo dos picos de sua
montanha por séculos, comecou a armazenar armas e
Abracar ninhadas em refugios seguros. Fontes de
reputacio um tanto duvidosa dizem que Rufus quebrou a
Maiscara ao abordar abertamente o governo de Andorra
(tal como esta). Arcontes foram enviados para investigar.

ORIENTE MEDIO

Os Gangrel t¢ém um lugar respeitado na Familia no
Oriente Médio. Talvez vampiros que lutem por
sobrevivéncia no clima severo e arido tenham uma maior
compreensio da inabaldvel forca do cla. A populacio
mortal da 4area, presa entre a modernizacio e o fervor
religioso, tornou a existéncia desconfortavel para vampiros
de qualquer cli. A quantidade de pessoas com Fé
Verdadeira tem aumentado, e os vampiros temem as
ferozes bombas de extremistas tio sutilmente quanto
qualquer humano. Ainda, nas 4reas rurais e selvagens
preferidas pelos Gangrel, vida e morte continuam como
eram hd anos.

Gangrel de Nota: O respeitado erudito islamico Ebi
Raboud passou anos vagando cautelosamente entre os
refugios de Islamabad, Kabul e Teer3, evitando assassinos
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Assamitas e os fétidos pisacha enquanto compunha e
disseminava comentérios sobre a lei islaimica como
aplicada aos Membros. Ele agora encontrou uma nova
classe de Assamitas - vampiros fiéis fugindo da guerra civil
em Alamut o procuraram por conselhos e ajuda. Ele nio
consegue virar as costas para estes refugiados, mas teme que
possa ndo ver o assassino entre os suplicantes até ser tarde
demais.

AMERICA DO NORTE

Os Gangrel da América do Norte tomaram todo o peso
do abuso no despertar da separacio do cla da Camarilla. Por
toda a Costa Leste, onde as tensdes entre o Sabi e a
Camarilla sdo retesadas, os Gangrel sdo tratados, na melhor
das hipoteses, com suspeita, ou destruidos a primeira vista
na pior. Os principes em cerco imaginam que aqueles
Gangrel que nio sio claramente traidores sio desertores;
Gangrel leais 2 Camarilla ficam proximos a seus refugios e
tocas para evitar erros de identificacio. Mais para o oeste, a
tensio decai e os Gangrel sio alvos apenas das
peculiaridades de lideres locais. Junto a Costa Oeste, os
Gangrel também tém os Cataios para se preocupar.

Gangrel de Nota: Os Minutemen Livres de Pocatello
sio um pequeno grupo de Gangrel independentes
escolhidos das fileiras de milicias locais e grupos
sobreviventes. Estes revolucionarios sio furiosos (e nio
apenas sobre os pallets de comida enlatada indo para o lixo
em seus bunkers) - eles tém a ideia de que os vampiros sao
controlados pelas Nacoes Unidas como parte de um plano
nefasto para sobrepujar os EUA. Eles pretendem voltar as
armas do inimigo contra ele. Os Indios Cree do Quebec tém
um protetor na criatura bestial conhecida como
Muskuuchii - o nome da montanha em que vive. Outros
Gangrel informam que este ancido os tem abordado, muitas
vezes na forma de um urso, para pedir sua ajuda para evitar a
secessio do Quebec do Canad4, um empreendimento que
pode ver as terras aborigenes dos Cree tiradas deles. A
criatura ursina ¢ da opinido de que existe um individuo ou
organizacio com grande influéncia frustrando seus
esforcos. Por outro lado, seus esforcos tém sido na maioria
das vezes ingénuos e menos do que sutis.

AMERICA DO SUL

A geografia quente e imida da América do Sul é um
refigio extensivo para os Gangrel. Ela também abriga gatos
metamorfos e terriveis monstros lagartos, mas muitos
Gangrel locais aceitam o teste de suas habilidades de
sobrevivéncia como uma troca justa. Apesar do continente
parecer encorajar esta natureza valente em seus residentes
noturnos, apenas o realmente tolo vai para a bacia do
Amazonas, onde os Lupinos lutam contra uma terrivel
manifestacio tecnoldgica. Gangrel Abracados de tribos
indigenas da area dizem que existe uma estranha linhagem
de vampiros nativos nas florestas que compartilha muitas
das afinidades dos Gangrel com o morcego - criaturas que
causam devastacio quando despertas sem os devidos
sacrificios e rituais. Aqueles inclinados a acreditar em tais
lendas ficam de olho na floresta - armas de assalto e
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motosserras normalmente nio sio aparelho ritual
apropriado.

Gangrel de Nota: Xotli o Sapo, uma criatura horrivel
com olhos esbugalhados, pele lamacenta e uma lingua
comprida, tem feito de ataques solitdrios contra alvos bem
defendidos uma especialidade em sua nativa Guatemala.
Ele tornou-se ganancioso, onde os lucros acumulados por
anos de trabalho para ambos os lados no conflito
Sab4/Setita afiou seu gosto por mais. Ele também gostaria
de um lugar um pouco melhor para gastar tudo, e esta
considerando colocar o pé na estrada.

A BESsTA
IDESENFRFADA: A
FrAQuEzZzA GANGRFL

A maior forca do cld Gangrel também ¢ sua maior
fraqueza. Os Gangrel estdo ligados a Besta Interior de forma
que nenhum outro vampiro pode compreender; seus
maiores dons vém dessa conexio primal, mas a cada deslize
de controle do frenesi, a Besta deixa sua marca. A marca
normalmente é uma caracteristica visivel, uma mudanca
fisica no corpo do Gangrel. Mais raramente a marca esta na
alma do vampiro, afetando seu comportamento ou até
mesmo sua identidade.

Outros clas falam depreciativamente das caracteristicas
animalesca dos Gangrel como os resultados da “perda de
controle”. Isto nio ¢ estritamente verdade: qualquer frenesi,
seja entrado voluntariamente ou ferozmente resistido,
inflige a mesma penalidade sobre os Forasteiros. Gangrel
que entrem em Rotschreck podem nio sofrer desta
maldicdo; desde que o vampiro obedeca o principio do
“voo” do Medo Vermelho, ele niao adquire uma
caracteristica animal. Um Gangrel encurralado com
recursos para a metade “luta” da equacio recuperara seus
sentidos ao encontrar outra caracteristica animal, como a

mesma violéncia necessiria traz a Besta borbulhando a

tona.

As regras que comandam o frenesi - o0 que o causa, seus
efeitos e quando termina - sio intencionalmente deixadas
abertas para a interpretacio do Narrador (ver Vampiros A
Mascara, p.228). O Narrador deve usar seu critério em
situacdes onde a linha entre luta e voo ¢ fina; um golpe de
olhar de um Gangrel no aperto do Rétschreck pode ferir seu
alvo, mas ndo representar para a Besta do Gangrel nada
além do que uma simples limpeza de caminho.

Muitas das caracteristicas causadas pela Besta sio
visiveis e de origem claramente animal ou mesmo insetoide:
crescimento de pelo, plumas ou escamas; mudancas na
estrutura de caracteristicas faciais, maos ou pés; brotamento
de apéndices adicionais como uma cola ou antenas; ou
desenvolvimento de caracteristicas realmente estranhas
como membranas nictitantes, uma bolsa marsupial ou uma
glandula de almiscar. Mudancas dramaticas sio improvéveis
de ocorrer de repente, embora alguns Gangrel
particularmente azarados ou raivosos possam se achar com

algumas das drésticas modificacdes listadas abaixo. E muito

ou seja, que os Gangrel s
retirem da companhia de outros Membros par
evitar o frenesi. A ideia tem algum mérito
certamente € verdade que entrar no estado d
agress#8o intensificada comumente chamada d

€ . " .
frenesi invariavelmente te

frenesis &
Entretanto,

sua teoria,

influéncia da Famflia.

voc8 deve ser capaz de testar
Simplesmente observando os
Cainitas em seu habitat natural, por assim
dizer. Se voc® tem contatos na Camarilla,
bode ser possivel conseguir um autorrelato
da frequéncia do frenesi € causas provédveis
de um nimero considerdvel de participantes.
Tais fesultados ndo serdo particularmente
confiaveis, mas podem a ontar pa
dreas de consideraggo. pE, se imjap:iizsz
dizer, as cifncias macias nunca exigiram
rigores matemdticos.

Minhas inclinagdes pessoais sobre este
assunto, que admito ser de uma natureza
completamente ndo cientifica e intestdvel
t8m pesada inspiragdo Tenh;
paci@ncia, nobre colega: mesmo Einstein
orou a um deus. Minha crenga postula que a
fundadora Gangrel nio foi apenas uma mulher
mas também a possuidora de tais qualidade;
como podem ser denominadas arquetipicamente
femininas. Junto com Seu sangue,
recebemos uma porgdo de seu espirito, uma
anima para complementar o animus. Nés somos,
como resultado, seres mais completos, menos
desejosos ou carentes de outros para
completar nossos €gos. Admitirei que ainda
tivesse de invocar a forga de vontade para
mencionar esta minhg teoria para as membros
f€meas de nosso cld, mas apontarei para vocé
as Ahrimanes como um exemplo possivel de
anima ndo contida.

De qualquer forma,
resultados.
metodologia

jungiana.

e
nos

brocurarei por seus

Se quiser que eu comente uma

broposta para seu estudo,

estarei mais do que feliz em contribuir.
Seu,

(WWan, 9 \'V-OO&MO(;@,

Capituro Dois: DENTRO DOS GANGREL

55




mais provavel que cada frenesi subsequente acrescente-se ao
efeito, de modo que uma cobertura de pelos possa se
espalhar pelo térax do vampiro, entdo depois aparecer em
suas costas, pernas, maos e rosto.

As marcas deixadas pela Besta nem sempre sio
facilmente vistas. Algumas podem ser farejadas ou ouvidas,
como um aroma pungente ou uma voz aguda e rouca. Em
alguns casos, o Gangrel ¢ deixado com impulsos e
comportamentos animalescos como resultado do frenesi.
Estes sio aberracdes psicologicas, semelhantes a
perturbacdes, mas muito menos incapacitantes
individualmente. O Gangrel pode com relutincia se
encontrar circulando uma cadeira trés vezes antes de se
sentar, marcando seu territério (com sangue), ou brincando
com sua presa. Estes comportamentos podem parecer
comicos, mas em situacdes onde a devida etiqueta, graca,
furtividade ou velocidade sio importantes, nio ha nada
para rir. O Gangrel aflito pode gastar um ponto de Forca de
Vontade para evitar agir com seus habitos animais por uma
cena.

A variacio de caracteristicas animais dentro do cli ¢
impressionante. Dois Gangrel nio desenvolverio o mesmo
conjunto exato de caracteristicas, embora tendéncias
basicas possam ser passadas de senhor a cria. Os Gangrel
que passaram a idade de crianca da noite raramente exibem
caracteristicas de um Ginico animal; a miriade de expressdes
da Besta no reino animal fornece uma ampla paleta.

A caracteristica animal que resulta de um frenesi sempre
deve ser aprovada pelo Narrador, especialmente em casos de
modificacio drastica ou comportamento animal.
Idealmente, a inevitavel queda do personagem Gangrel nas
garras da Besta deve ser uma colaboracio entre o jogador e o
Narrador, mas em alguns exemplos o Narrador deve se
sentir no direito de infligir uma caracteristica monstruosa
ou chocante em um personagem. Os Gangrel ndo se tornam
cachorrinhos humanoides, eles recaem em monstros
quiméricos; o Narrador pode ocasionalmente precisar
reforcar este ponto.

A cada cinco caracteristicas animais que o personagem
Gangrel acumule, sejam fisicas ou mentais, reduza um de
seus Atributos a serem afetados, uma vez que a ampla
maioria das caracteristicas do personagem adquiridas sao
fisicas. Carisma e Manipulacio também podem ser afetadas
por mudancas puramente fisicas. As caracteristicas animais
do personagem podem distrair ou embaracar, reduzindo
sua efetividade social, ou elas podem simplesmente causar
tanto dano a sua autoimagem a respeito do impacto severo
de como ele lida com os outros. Adquirir uma caracteristica
mental animal torna muito mais provavel que as
Caracteristicas Manipulacio e Carisma do Gangrel sejam
afetadas.

E possivel para os Gangrel comprarem de volta pontos
de Atributos Sociais perdidos pelos efeitos cumulativos do
frenesi. Isto deve ser interpretado em detalhes e aprovado
pelo Narrador - talvez o personagem finalmente comece a
usar roupas que escondem e pentear o cabelo. Talvez ele
tenha tido aulas de cativacio e voz. Qualquer que seja a
razao, recuperar Atributos Sociais perdidos nunca é facil. O
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jogador deve registrar os valores de todos trés Atributos
Sociais antes de quaisquer perdas baseadas no frenesi. Este
valor anterior determina o custo em pontos de experiéncia
para aumentar um Atributo Social. Também, os limites
impostos em Atributos pela geracio do vampiro aplicam-se
ao valor inicial mais alto. Por exemplo, Angry Sam vem de
seu Abraco com uma Aparéncia de 3. Dez frenesis depois
(como vocé acha que ele mereceu seu nome?), a Aparéncia
de Sam cai a 1. Se o jogador de Sam quiser comprar a
Aparéncia de Sam de volta a 2, o custo em pontos de
experiéncia serd calculado como se ele estivesse comprando
um Atributo de 3 para 4 - 20 pontos de experiéncia. A
Aparéncia de Sam agora ¢ efetivamente 4 para calcular o
custo em pontos de experiéncia para comprar outro ponto
de Aparéncia; se Sam ¢ de oitava geracio ou maior, ele s6
pode comprar mais um ponto de Aparéncia, nio importa o
quanto se torne bestial.

BENGAOS MISTURADAS

As caracteristicas animais abaixo representam
mudancas drasticas e repentinas na forma fisica do vampiro.
Elas reduzem imediata e permanentemente um dos
Atributos Sociais do vampiro em um ponto. Normalmente
elas reduzem o Atributo Aparéncia, mas se o personagem ja
¢ tio feio que adicionar uma cola com escamas ou um
conjunto de orelhas ultra largas realmente nio o deixaria
muito pior, ou o choque de tornar-se venenoso é mais um
ataque a autoimagem do que um problema de imagem,
outros Atributos Sociais podem ser afetados. Estas
modificacdes sio sérias a ponto de oferecer alguns
beneficios extras, embora raramente o bastante para
compensar sua hediondez.

Estas caracteristicas podem representar um problema
sério: o vampiro tornou-se uma quebra da Mascara
ambulante. Precaucdes precisam ser tomadas - estas
caracteristicas podem ser escondidas com graus variaveis de
sucesso -, mas muitos principes nio querem se arriscar. As
mesmas qualidades fazem estes Gangrel deformados
valiosas tropas de choque nos ataques massivos do Saba em
cidades mantidas pela Camarilla.

Qualquer uma destas caracteristicas animais, se nio
cuidadosamente ocultas (jogue Destreza + Ldbia,
dificuldade estabelecida pelo Narrador de acordo com o
grau da aberracio), causardo um +2 na dificuldade de todos
os testes Sociais. Entre outros Gangrel e Nosferatu estas
penalidades podem sociais podem nio se aplicar, a critério

do Narrador.

E recomendado que estas caracteristicas ocorram
apenas em circunstincias extremas (o resultado de uma
falha critica, ou um frenesi particularmente prolongado ou
sangrento), e que um Gangrel sempre adquira apenas uma
destas caracteristicas.

Olhos de Sapo: Os olhos do Gangrel migram
dolorosamente para os lados da cabeca, no processo
inchando até o tamanho de pires. Os olhos normalmente
tém as pupilas fendidas de um anfibio ou réptil, mas certos
espécimes raros manifestaram olhos insetoides. Oculos de
sombra simplesmente ndo mais disfarcardo os olhos, mas o
vampiro pode adicionar dois dados a todos os testes de
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Percepcio baseados em visdo devido ao seu novo campo de
visio de 270°. Tornase muito dificil esconderse dele,
obviamente, e ele sofre de um a menos nas penalidades de
dificuldade de oponentes multiplos padrio em combate de
perto (nenhuma penalidade para dois atacantes, +1 para
trés, etc. até o normal maximo de +4).

Exoesqueleto: Esta caracteristica particularmente vil
dilacera o vampiro em dor enquanto seu esqueleto se
excreta como uma concha quitinosa. O vampiro obtém
grande uso de sua forca natural na forma de dois dados
adicionais de testes de Esportes relacionados a Forca, e uma
dificuldade reduzida de 8 ao invés de 9 para testes de Forca
de Vontade para realizar feitos de Forca. A casca dura
também fornece um dado de absorcio adicional contra
dano por contusio e letal. Esta forca fisica vem a um custo
terrivel, contudo, que muitos Gangrel ndo descobrem até
ser muito tarde. Por o esqueleto do vampiro nio mais existir,
sua caixa tordcica e esterno nio fornecem protecio para o
coracio. Um oponente com uma estaca s precisa infligir
um nivel de vitalidade de dano (apds absorcio) com uma
dificuldade para acertar de 9 para estaquear com efetividade
o vampiro ao invés dos normais trés.

Couro/Carapaca: Este efeito se manifesta de intimeras
formas: pelo denso e aspero; couro duro de elefante; ou uma
cobertura calcificada. A cobertura fornece uma armadura
natural, adicionando dois aos dados de absorcio do
vampiro até para dano agravado, exceto fogo e luz do sol.
Em adicio a dificuldade de esconder esta mutacio corporal
total, a grossura da armadura invariavelmente reduz a
Destreza do vampiro em um.

Mandibula: Presas discretas abrem caminho para uma
boca cheia de dentes enquanto a mandibula do vampiro se
estende e se alonga para acomodar uma nova denticio.
Sejam afiadas como agulhas como um rato ou serrilhadas
como os de um tubario, estes dentes nio retraem. Um
vampiro com estes dentes nio consegue simplesmente
escondé-los ao manter sua boca fechada - sua mandibula
exagerada mostra o tamanho de sua boca, e os dentes
muitas vezes ultrapassam os labios. A mordida do vampiro
causa Forca +2 de dano agravado em combate, e pode
extrair dois pontos de sangue extra por turno durante a
alimentacio. Os ferimentos causados por estes dentes ndo
podem ser fechados de maneira comum.

Sonar: O componente visivel desta mutacao é um par de
orelhas de morcego realmente enormes, cada uma
facilmente do tamanho da palma da mao do vampiro se
forem colocadas ao lado de sua cabeca. A caixa de voz do
Gangrel também ¢ modificada para produzir sons de alta
frequéncia (aqueles com o Conhecimento Medicina podem
fazer um teste de Percepcio + Medicina [dificuldade 8] para
perceber isso). Usar este 6rgdo sonoro para navegar pela
escuriddo, fumaca ou neblina reduz a penalidade em
dificuldade do vampiro em tais situacdes. As orelhas nio
podem ser escondidas enquanto em uso; nio apenas
qualquer cobertura interfere com a recepcio sonar, mas as
orelhas devem ser capazes de se mover independentemente
para ecolocalizar devidamente.

Fiandeiras: Em algum lugar perceptivel no abdémen, o
vampiro desenvolve glindulas de seda e as fiandeiras para
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usa-las. As glandulas de seda transformam o sangue do
vampiro em teias; um ponto de sangue e um turno de
concentracio produzirio 3 metros quadrados de teia de
aranha, ou 30 metros de um fio Unico e forte. O vampiro
deve decidir de antemao se a teia sera viscosa ou nio, mas ele
nunca é preso em sua propria teia, pois ela é feita de seu
proprio sangue. A teia é incrivelmente forte, exigindo Forca
5 para romper, ou Forca 4 para cortar com garras ou uma
faca. As fiandeiras sio protuberincias notaveis em qualquer
tipo de roupa normal exceto um casaco pesado ou roupio
(Percepcio + Prontiddo, dificuldade 5 para perceber) - o
estilo de caca Casanova ¢ quase impossivel. Certamente vale
notar que o Gangrel nio deve estar usando calcas para fazer
uso de suas fiandeiras. Além disso, a teia é muito sensivel a
luz, pois ¢ fiada com sangue vampirico. A luz do sol a
desintegra imediatamente; mesmo o brilho fraco de uma
lampada da rua ou um raio de uma lanterna destruird a teia
em 10 turnos.

Rabo: A espinha do Gangrel se alonga dramaticamente
para além do coccix, consubstanciando-se num rabo
muscular e pesado. O rabo normalmente é longo o bastante
para arrastar no chio e grosso o bastante - deve ser preso ou
amarrado para evitar que arraste, e mesmo assim &
relativamente facil de percebé-lo (dificuldade 4 num teste de
Percepcio + Prontiddo). O rabo serve bem como uma arma
sem corte; desde que o vampiro lute com suas armas
naturais em combate proximo, ele pode fazer um ataque
normal ou manobra varrer gratis em oponentes nos flancos
ou pelas costas sem penalidade de oponentes multiplos
(outros ataques sofrem as penalidades usuais). O rabo
inflige dano por contusio igual a Forca.

Garras: Estas garras sio equivalentes as Garras da Besta
fornecidas pela Disciplina Metamorfose - com a
importante desvantagem de que elas nio podem ser
retraidas, e estio sempre presentes em ambas as maos e pés.
Aparte as dificuldades sociais que vém de nunca ser capaz de
se desarmar, o vampiro achard dificil manipular pequenos
objetos como chaves de carros ou teclados de computador.
Gangrel com Garras sofrem uma penalidade de +1 na
dificuldade para quaisquer tarefas que envolvam
manipulacio fina, especialmente se tal manipulacio tem de
ser feita sob estresse.

Veneno: As presas do Gangrel ficam ocas, e
reservatorios de veneno formam-se em sua cabeca ou
pescoco. A peconha é apenas levemente venenosa, em
comparacio a algumas no reino animal. A vitima de uma
mordida de dano bem sucedida deve fazer um teste de Vigor
(dificuldade 7, 9 para humanos e animais normais) ou
perder um ponto em um Atributo Fisico. O Gangrel deve
escolher qual Atributo Fisico seu veneno afeta quando esta
caracteristica ¢ adquirida, e nio pode ser mudada. Se o
Atributo chegar a zero, a vitima cai inconsciente ou em
torpor. Atributos perdidos deste modo retornam como se
eles fossem dano agravado. Os inconvenientes desta
habilidade sao dois. Primeiro, as presas ocas do vampiro sio
mais suscetiveis a quebrar. Qualquer falha critica num teste
de ataque de mordida quebra uma ou ambas as presas, que
devem ser regeneradas na mesma taxa de recuperacio de
dano agravado. Segundo, a natureza nido fornece veneno
sem um aviso visivel - o vampiro ¢ visivelmente venenoso,
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seja mostrando cores vibrantes de uma perereca venenosa,
ou o rosto fendido de uma vibora.

Asas: As asas de morcego ou passaro que brotam das
costas do Gangrel nio sio estritamente uteis; elas sio
atrofiadas, muito pequenas para suportar o peso do
vampiro em voo. Contudo, elas sio facilmente grandes o
bastante para ser percebidas - presas as costas do vampiro,
elas simplesmente lhe dio a aparéncia de um corcunda ao
invés de uma aberracio alada. As asas podem fornecer
alguma estabilidade em situacdes precdrias ou ajudar numa
queda, se nido presas ou embrulhadas. Nestas situacdes,
adicione dois dados a testes de Esportes envolvendo
equilibrio, e adicione um dado de dano por contusdo para
cada 5 metros de queda ao invés de 3 metros.

SistEMASs ToM pARA CARACTERISTICAS ANIMAIS

Olhos de Sapo: Adicionam duas Caracteristicas a todos
os testes de percepcio baseados em visdo, e subtraem um das
penalidades padrio de Caracteristica para oponentes
multiplos.

Exoesqueleto: O Gangrel ganha duas Caracteristicas
Fisicas para testes relacionados a forca e um nivel adicional
de armadura contra dano por contusio e letal. Contudo,
qualquer um que tente estaquear o Gangrel precisa vencer
ou empatar apenas um Teste Simples apds vencer as
Disputas Fisicas.

Couro/Carapaca: O vampiro ganha dois niveis de
armadura contra dano por contusio e letal, e um contra
dano agravado, mas sofre uma penalidade de uma
Caracteristica em todos os testes que envolvam destreza.

Mandibula: A mordida do vampiro causa dois niveis de
dano agravado e pode drenar trés Pontos de Sangue por
turno durante a alimentacio.

Sonar: O vampiro tem um bodnus de duas Caracteris-
ticas em testes enquanto navega na escuridio, neblina,
fumaca e coisas do tipo. Pessoas com a Habilidade Medicina
podem fazer uma Disputa Mental para perceber as
alteracoes de voz.

Fiandeiras: Gaste um Ponto de Sangue para gerar um
metro quadrado de teia ou 3 metros de um tinico fio grosso.
Qualquer um que tente rompé-lo deve vencer uma Disputa
Fisica Estatica contra um total igual as Caracteristicas
Fisicas do Gangrel (bonus de uma Caracteristica se o alvo
tiver garras, uma faca ou algum outro instrumento afiado).
Observadores podem fazer uma Disputa Mental para
perceber as fiandeiras, e o vampiro tem uma penalidade de
duas Caracteristicas para seu teste.

Rabo: Observadores podem fazer uma Disputa Mental
para perceber o rabo (se escondido), e o vampiro tem uma
penalidade de trés Caracteristicas para seu teste. O rabo
inflige dois niveis de dano por contusio.

Garras: Estas funcionam como Garras da Besta em
ambas as mios e pés, exceto por elas nio serem retrateis. O
vampiro sofre uma penalidade de uma Caracteristica em
testes que envolvam manipulacio fina.

Veneno: Quando o vampiro morde com sucesso um
alvo, este deve fazer uma Disputa Fisica Estatica contra oito
Caracteristicas. Se o alvo perder este teste, subtrai uma
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Caracteristica Fisica; este dano se cura como dano agravado.
Uma vitima que alcance duas Caracteristicas Fisicas cai
inconsciente. Sempre que o vampiro falhe em um ataque,
faca dois Testes Simples. Se o vampiro falhar em ambos,
uma ou ambas presas quebram e devem se regenerar como
se houvessem sido perdidas como dano agravado.

Asas: Estas adicionam duas Caracteristicas bonus em
testes que envolvam equilibrio, e o vampiro sofre um nivel
de dano por contusio para cada 5 metros que caia, ao invés
de 3 metros.

Os OuTRrOS

MEMBROS
ASSAMITAS

Os Gangrel e os Assamitas tém lutado nos campos de
batalha da Europa e da Asia por séculos. Eles também
lutaram lado a lado, talvez até mesmo durante as mesmas
batalhas - ambos clds sio conhecidos por tendéncias
mercendrias. Os dois clis aprenderam a respeitar um ao
outro por sua habilidade marcial e honestidade brutal.
Recentemente, contudo, os Gangrel preocupam-se sobre o
que os Assamitas estio dizendo tio honestamente desde
que ignoraram a maldicio Tremere: esta aberta a temporada
para Membros de outros clis. Para os Gangrel, matar ¢ uma
questio de sobrevivéncia, nio uma religidio. Da parte dos
Assamitas, a0 menos eles percebem que presas muito mais
faceis podem ser derrubadas.

BRuJAH

Os Brujah e os Gangrel relacionam-se bem em um nivel
superficial. A violéncia ¢ divertida, e rebelarse contra a
autoridade ¢ bastante interessante. Os relacionamentos que
se aprofundam acabam em problemas. A tendéncia dos
Brujah ao frenesi enerva os Gangrel, que dificilmente
precisam de incentivos para descer este caminho de feiura e
ostracismo. A relutincia dos Gangrel em apoiar a causa du
jour com olhos selvagens e fervor aliena os Brujah. A
prontidio Gangrel em sobreviver e lutar outra noite se
depara com a covardia ao invés da sabedoria - e
ocasionalmente algum jovem punk realmente diz isso alto
demais. Os clas trabalham melhor juntos quando a causa é
clara e franca, e os participantes podem separar seus
caminhos quando o sol nasce.

SEGUIDORES DE SET

Os Seguidores de Set tém pouquissimas coisas positivas
a dizer sobre os Gangrel, e os Gangrel devolvem o favor.
Ambos os lados também tém pouquissimas coisas negativas
adizer em troca, pois os corteses Setitas e os francos Gangrel
raramente cruzam caminhos. As tensdes sdo altas nestas
poucas areas onde o contato é comum, tais como o norte da
Africa e grandes parques urbanos junto as costas dos EUA.
A tensio frequentemente abre caminho para o
derramamento de sangue ou traicio naquelas ocasides em
que um lado ou o outro ¢ acusado de roubar a arte da
metamorfose. Gangrel inclinados aos reptilianos em forma
e personalidade sdo conhecidos por tornarem-se amigaveis
com os Setitas, presumivelmente em alguma forma orfidea
que os de fora nio compreenderiam.
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GIOVANNI

Os Giovanni e os Gangrel nido tém praticamente nada
em comum. Eles nem ao menos tém algo substancial sobre
o que discutir. Tao notavel quanto este fato estd entre os
vampiros, ele nio os faz aliados. Seus mundos simplesmente
nao se encontram.

LASOMBRA

Respeito ¢ a palavra chave no relacionamento entre os
Gangrel e os Lasombra. Os Gangrel respeitam os Lasombra
por sua lideranca capaz e sua aparéncia de honestidade. Os
Lasombra respeitam a forca de cariter e ferocidade dos
Gangrel. Os Gangrel nio confiam nos Lasombra, claro, e os
Lasombra ainda tentam transformar os Gangrel em pedes
politicos. Mas ao menos os Gangrel sabem que os
Guardides pensardo muito antes de ferra-los.

MALKAVIANOS

Os Gangrel temem os Malkavianos - qualquer Membro
racional e preocupado com a sobrevivéncia teme. Os
Malkavianos sio perspicazes e imprevisiveis - oh, e eles
também sdo insanos. Os Gangrel se esforcam muito para
eliminar a instabilidade de suas ninhadas, ao menos nas
jovens; a Besta inevitavelmente reivindica as mentes dos
velhos, que devem ser fortes para comecar a resistir a seus
ataques. Os Malkavianos, por sua parte, parecem sentir a
inquietacio dos Gangrel. Como um gato que sabe quem ele
pode desconcertar, eles parecem ter algum estranho
divertimento em ficar em companhia de Gangrel.

NoSsFERATU

Os Membros destes dois clis estabeleceram uma
compreensio entre si, um tipo muito triste e resignado de
acordo. Nenhum cld pode realmente entender o que o
outro experimenta: para os Gangrel, a lenta dissolucio da
personalidade; para os Nosferatu, a repentina obliteracio
da autoimagem. Mas é a empatia, ndo a simpatia, que define
este relacionamento, e que é algo raro para ambos os grupos.
Gangrel e Nosferatu niao ferram uns aos outros
frivolamente. Muitos nio fario isso nunca, se puder ser
evitado.

RavNos

Os Gangrel e os Ravnos compartilham um
relacionamento turbulento que é secular, se nio mais. Nem
todo Gangrel ataca os Ravnos a primeira vista, ou vice-versa;
nada evita que os individuos em ambos os clis sejam
conhecidos, membros de um circulo, ou até mesmo
mutuamente civis. O que certamente ¢ verdade ¢ que
muitos Gangrel que passam tempo com senhores educados
ouviram histérias, seja sobre a rivalidade mitica entre os
Antediluvianos, o sangue ruim derramado sobre os Ciganos
na Europa do século XV, ou uma historia mais pessoal de
engano e roubo. Os Ravnos devem contar tais historias para
suas crias também, pois mesmo contatos iniciais entre
novos membros de ambos cls parecem predispostos a sair
mal.

Tipos rebeldes sempre abracario “o inimigo” s6 por que
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alguém lhes disse para nio fazer isso. Entre os anarquistas,
os Gangrel muitas vezes fingem uma atitude indiferente
frente aos Ravnos, enquanto mantém um olho atento a seus
equipamentos e tocas. A nio vida como um anarquista é
dura o bastante sem se preocupar se seu senhor estava
realmente certo sobre estes bastardos. Os vampiros do Sab4
parecem ter um prazer perverso em criar aliancas
Ravnos/Gangrel, mas estes empreendimentos
normalmente terminam como muitas outras questdes
Sabds - de vidas curtas e sangrentas. Ao extremo, alguns
pares malfadados insistem que a disputa continua entre os
Gangrel e Ravnos ¢ a vontade dos Antediluvianos agindo
através dos séculos. Como os herois shakespearianos, eles se
rebelam contra os desejos de suas familias - mas a tragédia
nio é muito divertida para Romeu e Julieta.

TORFADOR

Seria dificil pensar em dois clis de vampiros com menos em
comum do que os Toreador e os Gangrel. Os Toreador
consideram os Gangrel brutos, grosseiros, sujos, pungentes
e carentes de cultura. Os Gangrel, por sua vez, consideram
os Toreador presos, elitistas, domesticados e propensos a
contemplacio do proprio umbigo. Ambos os lados estio
normalmente certos; com estas diferencas em aberto e
reconhecidas, pouco conflito aberto ocorre entre os
Toreador e os Gangrel. Eles simplesmente movem-se em
diferentes circulos, e estio contentes desse modo. Exemplos
raros de intensa cooperacio intercld normalmente centram-
se em pedacos particularmente agradéveis de terra. Estas
parcerias sio fugazes, pois os Toreador normalmente
perdem o interesse em questdes ecologicas uma vez que o
pedaco de terra seja preservado como dinheiro no banco ou
recursos no registro social.

TREMERFE

Rivalidades velhas e feias se putrefazem entre os Tremere
e os Gangrel. Os clis estiveram nas gargantas palidas um do
outro desde a Idade das Trevas, quando os Feiticeiros
invadiram as terras da Europa Oriental. Gangrel
desapareceram vez por outra - e alguns deles, se diz, ainda
estio encerrados nos laboratorios dos Tremere. O
ressentimento ferveu sob a “trégua” da Camarilla, e agora
que nio mais se aplica, muitos Gangrel estio se cocando
para passar suas garras em seus antigos oponentes. Os
Tremere, por sua vez, gostariam de ver os Gangrel
derrubados por bem - talvez para punir a afronta a
Camarilla, e mais certamente para tirar do caminho um
perigoso inimigo.

TzZIMISCFE

Os de fora ocasionalmente expressam surpresa que os
Gangrel e os Tzimisce nio se deem bem, uma vez que eles
compartilham um talento para a metamorfose. Os Gangrel
preferem usar palavras como “deformar” e “mutar” para
referirem-se a arte diabolica dos Tzimisce, enquanto os
Demonios simplesmente nio conseguem compreender a
paixdo dos Gangrel por animais, de todas as coisas, quando
a habilidade de ser monstros de verdade certamente deve
estar dentro de seu alcance. Debates filosoficos aparte, os
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Gangrel e os Tzimisce de certa idade compartilham um vago
ressentimento nascido do conflito com os odiados Tremere.
Senhores e suas crias que lembram destes tempos na
memoria ou na histéria podem ao menos agir polidamente
- aprincipio.

VENTRUE

Os Ventrue veem os Gangrel como uteis. Acreditando
na metafora, eles pensam nos Gangrel como cies de caca, na
melhor das hipdteses. Agora o cio de caca voltou-se para
morder a mio que o ordenava. A atitude Gangrel frente os
Ventrue nio mudou - os bastardos nervosos e cheios de si
nio conseguem compreender que, durante todo o tempo,
os Gangrel faziam o que queriam fazer, e nio simplesmente
o que eram ordenados a fazer.

Os CiGaNos

Os Rroma, ou Ciganos, tém muito em comum com os
Gangrel; uma destas caracteristicas é nunca esquecer uma
divida devida ou um favor realizado. Quando os Rroma
entraram na Europa en masse no século XV, seus bandos
procuravam cartas de salvo conduto de religiosos locais e
autoridades seculares. Sem tais cartas, os bandos errantes
eram expulsos ou até mesmo atacados. Os Gangrel
europeus, se implorados por seus companheiros de cla
orientais ou por um desejo de colocar companhas Rroma
sob sua égide, negociavam favores e assumiam dividas
politicas para garantir estas cartas de passagem de lordes e
ladies sob a influéncia de outros clis. Mesmo hoje, um
Gangrel pode introduzirse a um bando cigano ao declarar
que o senhor de seu senhor obteve uma carta de salvo
conduto do Abade de Shropshire para o Duque Michael e
seu bando. Nio ha garantia de que isto ird garantir ao
Gangrel um favor ou um lugar seguro para descansar
durante o dia, mas ¢ uma introducio melhor do que
muitas outras. Claro, os Rroma levam os favores devidos
por eles muito a sério.

Os LupinNos:
ou, CoMO EVITAR QUFE 0S . OBISOMENS
o MATEM

Um Aparte por Antigo Knox, Gangrel da 10¢ Geracdo

Isto é muito mais facil do que vocé pode pensar. O
primeiro passo é simples: evite os Lupinos sempre que
possivel. Eles nao sdo seus amigos. Eles ndo se importam se
vocé estd fora da sociedade da Familia. Eles ndo se
importam se vocé tem uma carteirinha do Sierra Club. Eles
nio se importam se vocé sai pra correr no meio das sequoias
para salva-las das motosserras. Até onde posso dizer, eles
tém assuntos religiosos conosco. Considere os lobisomens
semelhantes a um grupo fanatico furioso e com presas e
vocé tem uma ideia. Ainda que possa ser capaz de ficar
amigo de um nas saidas, ou vender favores para um
pulguento que precise de ajuda num sufoco, vocé ndo é parte
da tribo, e nunca sera. Eu ndo conheco todos os detalhes,
Ppois sigo 0 passo nimero um o maximo que posso.

Os Lupinos tém um bom numero de locais sagrados,

I'g
)

normalmente na natureza. Fique muito, muito longe destes
lugares. Mesmo se vocé tiver um contato Lupino que o
convide para um. Ou seu contato ¢ um idiota, ou ¢ uma
armadilha.

Naio finja ser um lobisomem para se relacionar melhor
com os lobisomens. Eles saberio. Nio sei como,
precisamente, mas para iniciantes eles tém sentidos
incriveis; eles podem dizer que vocé é um cadéver porque
vocé é um tipo de verme. E eles tém sua propria linguagem,
que nio ensinam aos de fora. E sua propria mitologia. Se
eles comecarem a interroga-lo sobre “o grande espirito do
macaco de madeira Shimmy-ho-ho”, vocé soara como um
maldito idiota nio importa como responda.

Se nio puder evitar um grupo de lobisomens, mantenha
seu contato ao minimo. Vocé pode ser capaz de vender-lhes
alguma informacio, mas eles sdo instéveis; nio se pode
confiar que nio tentardo mata-lo apds vocé lhes dizer o que
sabe. Se tiver de entrar numa conversa, mantenha-a leve e
agradavel. Nao fale sobre os hippies que acabou de sugar, e
nio debata pontos de guerra ecoldgica com eles. Num
mundo perfeito, apds algumas poucas conversas vocé pode
ser capaz de negociar uma simples relacio “deixe-o em paz”,
mas ¢é provavel que exijam algumas concessdes
desagradaveis de sua parte e nenhuma deles. Veja bem, eles
nio sio muito dados a negociacio, e considere-se no lucro
se sair desta com vida.

Se forem mijoes e vocé estiver em seu territério, va
embora. Eles nio podem voar, e muitos de nés podemos,
entio se eles comecarem a persegui-lo, transforme-se em um
morcego e alce voo. Posso ouvir alguns de vocés -
especialmente aqueles que usam um capacete de chifres
viking - gritando sobre honra e territério e valor. Vocés
fazem o que querem. Vou acender uma vela para vocé em
Van Halla ou seja la o que for.

Os Lupinos sio um maldito pesadelo numa luta. Eu s6
os vi em acdo em videotape - uma sequéncia roubada de
Chicago - e me aterrorizou. Sua “forma de batalha” ¢ um
homem lobo de quase trés metros de altura como se saido de
Grito de Horror, s6 um pouco mais musculoso. Eles sio fortes
e muito rapidos. Parecem ser capazes de ficar invisiveis a
qualquer momento. Eles usam armas assim como nds - a
fita que vi abriu com uma barragem de tiros seguida de um
ataque frontal - e também parecem ter Disciplinas como
nos. Eu ouvi que um bando de lobisomens pode derrubar
um Matusalém. Certamente um bando rasgou Lodin a
meio, um anciio com desleixo, em Chicago em 92.

Se vocé lutar com um, pode ser capaz de baté-lo, se cair
em cima dele e tiver uma arma. Se conseguir pdr as mios em
balas de prata - nio ria - estard com meio caminho andado.
Se nio tiver balas de prata, tente qualquer coisa de prata.
Garfos, facas, conchas afiadas, bastdes de baseball ou
crucifixos. Qualquer coisa. Eles realmente odeiam isso, e ela
parece queima-los.

Muitos dos outros Membros pensam que nés Gangrel
temos um relacionamento especial com os Lupinos. Muitos
de nds ndo, mas os Ventrue e os Tremere nio sabem disso.
Vocé pode tirar vantagem disso de vérias formas. Primeiro,
se vocé tem algumas rotas de viagem em que sabe que nio
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tera muitos problemas com lobisomens, pode tirar uma
grana ou favores ao vender essa informacio. [sto se aplica
apenas se vocé conhecer algumas das rotas que sdo
excepcionalmente perigosas; avisos a seus companheiros
Cainitas podem marcar pontos com pessoas que sio boas de
conhecer. Claro, se vocé esta deixando a cidade ou de outra
forma tem seu traseiro coberto, e quer tomar um tiro de um
inimigo, sempre pode vendélo um caminho seguro que
sabe ser a Autoestrada Um Lupina. Apenas assegure-se de
que ele nido sobreviva, e que ninguém saiba que foi vocé
quem lhe disse para ir por l& (“E, eu ouvi sobre John.
Terrivel - vocé sabe, eu avisei que os lobisomens observam a
US19, mas ele nio me ouviu...”).

Um aviso final: o que eu disse acima ¢ tudo verdade, mas
nio é toda a histéria. Os Lupinos nio pensam com uma
mente unificada. E possivel, embora improvavel, que dois
individuos possam superar dificuldades raciais e tornarem-
se amigos. Nunca tentarei tal coisa, mas vocé pode se achar
ligado um dia. Boa sorte, vai precisar.

DiscipLINAS

ANIMALISMO

A Disciplina Animalismo ¢, naturalmente, uma das
ligacdes mais fortes dos Gangrel com a Besta Interior. Nos
primeiros niveis de habilidade, o Gangrel interage com
representacoes literais da Besta - animais e insetos.
Avancando em poder, o vampiro afeta a Besta abstrata
(embora qualquer Gangrel que ouca vocé referir-se a Besta
Interior como “abstrata” pode muito bem amarrar seu
esdfago em nés como um objeto de estudo), a natureza
primal comum a animais, humanos e vampiros.

O uso mais pritico de Animalismo ¢ a alimentacio. A
emocio da cacada pode ser viciante e o sangue dos
humanos mais saboroso, mas a habilidade de chamar a ceia
de quatro patas até vocé usando O Chamado ¢
indispensdvel para um vampiro ferido ou de outra forma
indisposto. Animalismo concede tanto a habilidade de
atrair companheiros animais e carnicais e convocar estes
mesmos animais para subsisténcia. Este conceito pode
causar alguma dissonincia cognitiva para humanos
mimados que compram pacotes bem embrulhados de
carne num supermercado bem iluminado, mas para
camponeses, cacadores e vampiros de todo o mundo ¢
completamente natural. Animais podem ser quentes e
confortaveis, mas quando a comida fica escassa é vocé ou
eles. A fome vermelha eventualmente quebra até mesmo
os habitos humanos mais exigentes. Estas mesmas
habilidades basicas também podem ser usadas
ofensivamente. Imagine, se puder, o problema de controle
de pestes sofrido pelos Tremere europeus orientais, tendo
recebido a ira dos Gangrel, Nosferatu e Tzimisce - todos
usudrios de Animalismo.

Os Gangrel sio muito afeicoados a Dominar o
Espirito, e as vezes até o invocam como entretenimento,
para a simples alegria de ver, sentir e provar com os
sentidos de um animal. O deleite e terror de ver
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seguramente o nascer do sol novamente pode ser
libertador - ou pode lancar até mesmo o mais prético
Gangrel no sofrimento da depressio. Os Gangrel
normalmente nio imaginam os efeitos colaterais do uso
frequente deste poder - a tendéncia de agir como um
animal. Eles fazem concessdes a tal comportamento entre
si, pois muitos deles tém perturbacdes semelhantes, e
aprendem a modificar sua conduta com forasteiros -
possuindo animais adequados, se necessario. Um Gangrel
prestes a fazer um pouco de investigacio, por exemplo,
pode possuir um pombo para adquirir seus hdbitos
curiosos, enquanto outro Gangrel indo visitar o principe
pode possuir um lobo para assegurar que suas
peculiaridades animais incluam devida deferéncia a
autoridade.

AcCALMAR O REBANHO (ANIMALISMO Niver SEIS)

Este poder funciona de modo semelhante a Acalmar a
Besta - o Gangrel afirma sua vontade sobre animais (ou
humanos) mortais, subjugando suas Bestas com o terrivel
poder da sua. Emocdes apaixonadas, poderosas, ou mesmo
simples tentativas de afirmar individualidade ou vontade
sio silenciadas, tornando aqueles afetados apaticos e
letargicos pela duracio do poder. Multiplos alvos podem
ser afetados; a Uinica exigéncia é que os individuos devem
ser capazes de ver ou ouvir o Gangrel. Pode ser necessario
em algumas situacdes extremas chamar a atencio dos
alvos, mas isso provavelmente nio ¢ dificil para um
monstro com este poder.

Sistema: O jogador testa Forca + Intimidacio
(dificuldade 7) - o Gangrel sempre forca a Besta a
submissio através do medo. Esta é uma acdo prolongada
exigindo tantos sucessos totais quanto o alvo tenha Forca
de Vontade (cada alvo individual ¢ intimidado desde que
sua Forca de Vontade seja alcancada). O Gangrel pode
subjugar duas vezes sua pontuacio em Forca de Vontade
em animais e/ou humanos. Se o grupo, rebanho ou bando
¢ muito grande para o vampiro subjugar a todos, os
individuos com as menores pontuacdes em Forca de
Vontade necessariamente sio afetados primeiro. Falha em
qualquer teste na sequéncia significa que o vampiro deve
reacumular sucessos, mas estes individuos ja subjugados
permanecem assim. Uma falha critica em qualquer teste na
sequéncia significa que as criaturas anteriormente
subjugadas fervilham violentamente em frenesi - elas
imediatamente atacam o Gangrel que tentou submeté-las,
ou qualquer coisa que fique no caminho.

Quando a besta de um mortal ¢ intimidada, ele nio
pode usar ou recuperar Forca de Vontade. Ele cessa todos
conflitos mentais e fisicos, nem ao menos se defendendo
se atacado (o Narrador pode permitir um teste de Forca de
Vontade se a vida do mortal for ameacada). Para recuperar-
se deste poder, 0 animal ou humano joga Forca de Vontade
(dificuldade 6) uma vez por dia até acumular sucessos
suficientes para igualar a Forca de Vontade do Gangrel.
Membros nio sdo afetados por este poder, geralmente, mas
seus lacaios carnicais sim.
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SisTEMAS OPCIONAIS PARA ANIMALISMO

Os Narradores podem escolher permitir as seguintes modificacdes para Animalismo como descrito em Vampiro: A
Mascara. Ou, podem nio escolher - os jogadores sdo avisados a perguntar gentilmente se encontrarem um efeito que
gostam. Note que todos estes poderes constroem-se sobre os niveis existentes de Animalismo - Narradores que nio
queiram que aqueles Membros que brandem a Disciplina tenham mais poténcia devem desabilitar estas opcoes.

O ANIMAL DE D€

Alguns Gangrel antitribu e independentes que seguem as Trilhas da [luminacio reivindicaram a habilidade de usar
Animalismo em humanos. Por exemplo, alguns Gangrel insistem que chamaram os sem teto para um reftigio afastado, ou
falaram inteligivelmente com um humano enquanto numa forma animal. Os Membros h4 muito tém expressado seu
desprezo pelo rebanho (literalmente, gado), entio este sucesso pode nio parecer surpreendente. Narradores desejario
pensar cuidadosamente sobre permitir que esta op¢io seja usada em suas cronicas; ela ajuda a iluminar decididamente o
lugar do vampiro no grande plano, mas também é uma capacidade que pode ser abusada. Também, referir-se aos menos
afortunados como animais ndo ¢ particularmente iluminado, embora possa servir & histdria. Se esta opcio for permitida,
adificuldade de tais tarefas deve aumentar nitidamente.

Acalmar a Besta (Animalismo Nivel Trés)

A Besta Interior de criaturas sobrenaturais ¢ muito mais resiliente e teimosa do que a Besta de um mortal normal.
Vampiros, Lupinos, fadas, os estranhos mortos vivos do Oriente e outras criaturas incomuns nunca serio intimidadas
pelo uso deste poder, mas os extremos violentos de seu comportamento podem ser limitados. Os Narradores podem
permitir que Gangrel que usem esta habilidade tentem tirar qualquer entidade sobrenatural de um estado frenético
usando o mesmo sistema para subjugar um mortal.

Dominar o Espirito (Animalismo Nivel Quatro)

Multiplos sucessos com este poder permitem o uso de vérias Disciplinas mentais e espirituais enquanto no corpo do
animal hospedeiro. A critério do Narrador, o jogador pode usar estes sucessos para reduzir diretamente o nimero de
pontos de Forca de Vontade que devem ser gastos para sobrepujar completamente os efeitos posteriores do poder.
Narradores particularmente generosos podem permitir que o jogador aloque os sucessos extras no voo, e usar os sucessos
que restaram quando o poder estiver terminado até reduzir o gasto de Forca de Vontade.

Expulsando a Besta (Animalismo Nivel Cinco)

Os Gangrel geralmente compreendem a Besta Interior. A critério do Narrador, perder a Besta quando o sujeito deste
poder deixa a linha de visio ou audicio do Gangrel é apenas uma inconveniéncia temporaria, pois provavelmente nao ha
lugar para onde a Besta va. Isto pode nem sempre ser verdade - outros Gangrel, membros de clas com Animalismo ou
(gulp) Lupinos podem fornecer abrigos confortaveis para a Besta. Um Gangrel sabio nio usa este poder em qualquer um
que suspeite ser tio feroz quanto ele.

Sistema TdM: Faca uma Disputa Social
simultaneamente contra qualquer nimero de alvos, até
duas vezes sua Forca de Vontade atual. Use as regras de
Cena da Multidio em Leis da Noite, p. 196 - ofereca
Caracteristicas e resolva as disputas simultineas como se
estivesse atacando alvos multiplos em combate fisico.
Como com Acalmar a Besta, os alvos que falhem em
resistir nio podem usar Caracteristicas Forca de Vontade e
obtém Submisso x2 pelo resto da noite.

IDEBANDADA (ANIMALISMO Niver SETE)

Um conhecimento profundo e inato do instinto
animal permite que o Gangrel dispare um temor muito
especifico em suas vitimas - um panico irracional que
coloca centenas de criaturas em fuga precipitada. Esta
habilidade s6 funciona em grandes grupos de pessoas; com
poucas o medo agregado nio serd suficiente para destruir
planos de acio sensiveis. Também, a multidao ou rebanho
ja deve estar agitado por alguma ocorréncia mundana, tal
como o cheiro de um grande predador, um jogo de futebol
perdido pelo time da casa ou uma caréncia do brinquedo
da moda na abertura da temporada de compras. (O
Gangrel pode causar a situacio “mundana” - seja como o

grande predador, influenciando o resultado da partida de
futebol, ou atacando os brinquedos - mas isto nio ¢
necessario ou mesmo sdbio.) Uma vez que este poder tome
espaco, suas vitimas fugirio até que escapem da influéncia
do vampiro ou até que estejam impossibilitadas de correr.

Sistema: Este poder deve ser ativado dentro da visio de
uma multidio de aproximadamente 50 mortais agitados (o
Narrador pode permitir que este poder seja usado em
grupos menores de mortais realmente indignados). O
jogador testa Vigor + Empatia com Animais (dificuldade
7). As ondas resultantes de terror espalham-se em 50
metros em todas as direcdes do Gangrel para cada sucesso
obtido. Qualquer mortal agitado dentro deste raio fugira
imediatamente até a proxima fuga ou saida a menos que o
Gangrel escolha direcionar a Debandada por forca de
vontade. O vampiro pode estabelecer uma direcio ou
trilha para as multid6es em fuga, mas nio pode muda-la ou
alterd-la uma vez que a fuga comece. Membros da
Debandada ignorario muitas fontes potenciais de perigo,
tais como correr na estrada ou através de uma chuva de
balas, mas nio tomario acdes obviamente suicidas como
saltar de telhados altos ou de arranha-céus. Em alguns
casos, contudo, a turba enlouquecida nio vera o perigo
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potencial a tempo - ou serd forcado a ele de qualquer
modo por pressio da multiddo atras deles.

Mortais que nido foram inicialmente afetados podem
ser apanhados fisicamente ou emocionalmente na onda,
enquanto a Besta projetada do Gangrel causa estragos por
uma cena a menos que ele escolha interromper a loucura
antes. Ao deixar a area afetada, os mortais podem
recuperar seus sentidos e parar sua fuga ensandecida. Se a
area é um gargalo, contudo, tal como um longo corredor
ou vale, os mortais podem optar por continuar fugindo ao
invés de ser pisoteados. Vale notar que este poder pode dar
errado, mesmo sem uma falha critica - o poder de centenas
de Bestas, mesmo as de mortais, pode ser demais para o
vampiro controlar. Animais pressionados demais podem
entrar em frenesi, e pessoas tém uma tendéncia
perturbadora ao tumulto.

Sistema TdM: Faca uma Disputa Social Estética contra
um numero de Caracteristicas igual a Forca de Vontade
mais alta de alguém na multidio alvo. A Debandada afeta
todos em 50 metros de vocé; cada Caracteristica Social
adicional que gaste estende o alcance a outros 50 metros.
Individuos cuja Forca de Vontade seja igual ou inferior a
metade de sua Caracteristica Social total sucumbem
automaticamente. Individuos cuja Forca de Vontade seja
ao menos metade de suas Caracteristicas Sociais podem
gastar um ponto de Forca de Vontade para fazer uma
Disputa Social Estatica contra sua Caracteristica Social
total; se bem sucedidos, eles resistema a 4nsia de
Debandar. Personagens cuja Forca de Vontade iguale ou
exceda sua Caracteristica Social total podem fazer o
mesmo teste sem gastar um ponto de Forca de Vontade.

Firia RuBra (ANIMALISMO NfVEL O1TO)

Este poder ¢ motivo de muita discussio e conjectura,
pois ele tem efeitos visiveis muito sutis. Ao alcancar este
nivel de dominio, o Gangrel pode escolher permitir que
sua Besta vague livremente por suas veias. Seu sangue causa
frenesi em mortais e vampiros que provam dele. Se um
Diablerista consumir com sucesso a alma do Gangrel, ele
pode encontrar um fim macabro enquanto a Besta do
Gangrel devora seu caminho a partir de dentro.

Sistema: Este poder é ativado uma vez, quando o
Gangrel o aprende. Ele nio pode ser desativado. A menor
prova da vitae do vampiro causa agitacio no degustador,
que deve fazer um teste de Autocontrole (dificuldade 7) ou
entrar em frenesi imediatamente. Isto se aplica a crias
recentes, carnicais, atacantes que mordam e qualquer
vampiro que beba do Gangrel. Isto é o equivalente a um
tiro de adverténcia para pretensos diableristas. Se o
atacante resistir ao impulso do frenesi, ele pode continuar
a beber como normal, mas a agitacio sobrenatural que
experimenta deve ser um sinal claro de que algo esta fora
do normal com esta vitae. Se o atacante sucumbir ao
frenesi, ele deve gastar um ponto de Forca de Vontade para
cada turno em que continue bebendo.

Se o diablerista for bem sucedido, ele imediatamente
sofre um +2 na dificuldade em todos os testes de frenesi
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pela duracdo determinada pelo Narrador. Ele também deve
fazer um teste resistido de Forca de Vontade contra a Besta
de sua vitima (que tem a mesma pontuacio de Forca de
Vontade que o finado vampiro tinha). O perdedor desta
disputa perde um ponto permanente de Forca de Vontade.
Esta disputa toma lugar a cada més durante o primeiro ano
ap6s a diablerie e uma vez por ano apos isso. Enquanto o
diablerista perde Forca de Vontade, ele torna-se mais feroz
e impulsivo (isto deve ser interpretado, e o Narrador deve
sentir-se livre para exigir testes frequentes de Autocontrole
do jogador do diablerista). Se o diablerista perder seu
ultimo ponto de Forca de Vontade, ele tornase um
monstro enlouquecido e bestial (¢ um personagem do
Narrador). Se a Besta invasora perde seu ultimo ponto de
Forca de Vontade, torna-se quieta, cedendo a vitoria do
diablerista. A evidéncia da diabelerie na aura de seu
perpetrador persiste até a Besta ser subjugada.

Perdas de Humanidade ou Trilha podem resultar das
acdes que o diablerista “possuido” toma, mas elas no sio
perdidas como um resultado direto deste poder.

Lendas Gangrel sugerem que algumas “vitimas” de
diablerie incrivelmente poderosas devoraram seu caminho
através de seus atacantes, consumindo a alma do
diablerista, e entio tomaram o novo corpo. Isto nio é o
resultado normal deste poder, mas os rumores circulam...

Sistema TdM: Qualquer um que se alimente de vocé
deve fazer um Teste de Autocontrole contra quatro
Caracteristicas para evitar entrar em frenesi. Qualquer um
que tente diablerizd-lo deve gastar um ponto de Forca de
Vontade a cada turno pela duracio da tentativa. Se alguém
diableriza-lo com sucesso, o diablerista sofre uma
penalidade permanente de uma Caracteristica em todos os
testes futuros de frenesi. (Um vampiro que alcance
Autocontrole 1 sucumbe a Consumacio, ao invés de fazer
isso ao alcancar Autocontrole 0.) O diablerista também
deve fazer uma série de Testes de Forca de Vontade contra
sua propria Besta, que ganha (para este propdsito) a Forca
de Vontade total do vampiro que usou Firia Rubra. O
perdedor de cada disputa perde um ponto permanente de
Forca de Vontade, até que o diablerista ou sua Besta perca
o controle. O diablerista deve fazer um destes Testes de
Forca de Vontade a cada semana pelo primeiro ano apds a
diablerie, uma vez por més durante o segundo ano, e uma
vez por ano apos isso.

OLHOS DA FLORESTA (ANIMALISMO NiverL Nove)

Este poder inspirador estid no topo de muitos contos
populares sobre florestas virgens e montanhas proibidas.
O vampiro se enterra no chio de seu dominio escolhido,
espalhando seu eu fisico e espiritual pela area. Diferente de
um vampiro que usa Fusio com a Terra, o Gangrel nio
pode simplesmente escavar o chio. Os animais e até
mesmo insetos dentro da area servem como olhos e
ouvidos do Gangrel, provendo-lhe com um conhecimento
intimo das ocorréncias noturnas de seu dominio.

Sistema: Este poder custa seis pontos de sangue para
ativar e dura até quando o Gangrel quiser permanecer sob

I'g
)

seu dominio. A 4area deve ser relativamente bem definida
geograficamente, embora possa ser bastante grande: uma
montanha ou vale, uma floresta isolada, um planalto. O
vampiro vé e ouve tudo dentro da drea fechada através dos
animais e insetos que habitam nela. Além disso, o Gangrel
pode usar Disciplinas mentais que nio exigem contato
fisico ou olho a olho para ter inicio. Enquanto o poder
estiver ativo, é impossivel atacar o Gangrel diretamente.
Dano significativo a seu dominio, contudo - incéndios,
mineracio a céu aberto, contaminacdes quimicas -
também prejudicario o vampiro, e provavelmente o
expulsario do solo.

A dreasob a influéncia do Gangrel reflete a natureza do
vampiro. Até mesmo a mais alegre floresta durante o dia
torna-se um lugar de terror para meros mortais quando o
sol se poe.

Se dois mestres do Animalismo de algum modo
“reivindicam” a mesma drea, o Cainita com a maior Forca
de Vontade alcanca sucesso. Isto pode resultar num
Membro estabelecido sendo forcado a despertar e fugir da
area, ou pode despertar o outro Membro numa busca por
vinganca do transgressor.

FoRrTITUDE

Fortitude carece de pouca discussiio, mas isso nio quer
dizer que os Gangrel tratam sua robustez sobrenatural de
forma leviana. Qualquer vampiro que tenha escapado de
um incéndio florestal, teve um vislumbre inesperado do
sol do deserto sobre o movimento de uma duna ou evitou
por pouco a destruicio nas garras de um Lupino sabe o
quanto vital esta simples Disciplina é. Para adicionar um
pouco de sabor 4 questio, note que a protecio de Fortitude
contra fogo e o sol contraria a maldicdo apocrifa dos anjos.
Alguns poderiam sugerir que o uso de Fortitude deste
modo ¢ sacrilego ou blasfemo, mas os Gangrel nio sio o
tipo que fica de barriga para cima na luz do sol s para
aplacar algum cara santo lendario com uma espada.

Ancides Gangrel desenvolveram algumas extensdes
incomuns da habilidade basica de Fortitude para proteger
e fortificar. Estes poderes protegem os sentidos, a mente e o
espirito ao invés do corpo fisico.

Escupo SENSORIAL (FORTITUDE Niver SEIs)

Um Gangrel usando este poder endurece
sobrenaturalmente seus sentidos contra entradas
prejudiciais. O vampiro nio pode ser cego por holofotes ou
rajadas repentinas de brilho, ou ensurdecido por explosdes
ou disparos; até mesmo sua capacidade de suportar dor é
melhorada. Seus olhos, ouvidos, nariz, e ferimentos
abertos brilham com uma luz estranha enquanto este
poder estiver ativo.

Sistema: O gasto de dois pontos de sangue ativa este
poder por uma cena. Fontes mundanas de entradas
sensoriais opressivas, tais como holofotes, disparos ou
spray de pimenta nio tém efeito, mesmo que poderes que
aumentam os sentidos como Sentidos Agucados estejam
em uso. Os efeitos de ataques sensoriais sobrenaturais ou
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circunstancias incomuns (como estar no epicentro de uma
explosido massiva) podem ser absorvidos com os dados de
Fortitude do vampiro, com cada sucesso reduzindo o efeito
ou dura¢io do dano sensorial, ou negando-o por
completo. Além disso, as penalidades de ferimentos do
Gangrel sdo reduzidas em dois; ele ndo sente dor alguma
até alcancar o nivel Aleijado, quando ele encontra apenas
uma penalidade de trés dados. No final da cena,
penalidades de ferimentos para todo o dano acumulado
sdo aplicadas normalmente.

O brilho fosforescente que escorre dos orificios e
ferimentos do vampiro é quase impossivel de esconder, e
inflige uma penalidade de dois dados em interacdes sociais
com mortais (além das de intimidacio).

Sistema TdM: Gaste duas Caracteristicas Sangue. Vocé
se torna imune por uma hora a entradas sensoriais
normalmente incapacitantes - holofotes, disparos, spray
de pimenta e coisas do tipo - mesmo se estiver usando
Sentidos Agucados e outros poderes que aumentem sua
vulnerabilidade a sobrecarga sensorial. Vocé recebe
penalidade de duas Caracteristicas a menos de ferimentos
do que o normal enquanto Escudo Sensorial permanecer em
efeito; qualquer dano que sofra durante a hora tem pleno
efeito quando o Escudo Sensorial termina. Vocé pode
fazer um Teste Estitico de seus niveis de Fortitude contra a
penalidade de Caracteristica imposta pelos problemas
ambientais particularmente severos, como estar no
epicentro de uma explosao massiva. Se bem sucedido, vocé
pode reduzir a penalidade em uma Caracteristica, mais um
por Caracteristica Fisica que gaste.

Seus ferimentos e orificios brilham enquanto Escudo
Sensorial permanecer em efeito; vocé sofre uma
penalidade de duas Caracteristicas em todas as Disputas
Sociais contra mortais durante este tempo.

MeNTE RESILIENTE (FORTITUDE NiveL SETE)

Neste nivel de realizacio, o Gangrel estende sua
resisténcia sobrenatural as profundezas de sua
personalidade. Ao adquirir este poder, o vampiro pode
repentinamente derramar séculos de paranoia, tiques,
equivocos e outras perturbacdes que se acumularam nos
recessos emaranhados de seu cérebro. Além disso, torna-se
mais dificil usar Disciplinas mentais contra o vampiro.
Infelizmente, esta estabilidade mental tem um custo para o
Gangrel; ao aprender este poder o vampiro deve adquirir
defeitos fisicos animais exclusivamente.

Sistema: Ao aprender este poder, o Gangrel faz um
teste de Forca de Vontade (dificuldade 7). Para cada
sucesso, o vampiro pode escolher eliminar uma
perturbacio ou duas falhas de comportamento animal
(quaisquer pontos em Atributos Sociais perdidos devido
em todo ou em parte a estas falhas permanecem perdidos).
Este efeito do poder ocorre apenas uma vez e é imediato.

O vampiro obtém permanentemente trés dados extras
para resistir aos efeitos de qualquer Disciplina ou magica
que altere a mente. Este bonus ndo se aplica a Presenca ou
outras Disciplinas que afetem as emocoes.
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Finalmente, se 0 vampiro obtém uma perturbacio por
qualquer motivo apos aprender este poder, o jogador pode
imediatamente fazer um teste de Forca de Vontade
(dificuldade 6). Se obtiver trés sucessos, a perturbacio
persiste através da noite e o dia seguinte, mas ¢
desprendida quando o vampiro desperta com o p6r do sol.
Forca de Vontade ndo pode ser gasta neste teste.

Sistema TdM: Quando aprender este poder, faca um
Teste Estatico Prolongado de Forca de Vontade contra oito
Caracteristicas. Cada sucesso permite-lhe escolher uma
perturbacio ou dois defeitos de comportamento animal
para descartar (as Caracteristicas Sociais perdidas para
estes defeitos continuam perdidas).

Vocé obtém permanentemente trés Caracteristicas
bonus em disputas para resistir a Disciplinas e magicas que
alterem a mente, embora nio seja imune a Presenca e outros
poderes que afetem as emoc¢des ao invés do intelecto. Se
vocé desenvolver uma perturbacio, pode fazer um Teste
Estéatico de Forca de Vontade contra sete Caracteristicas.
(A Caracteristica bonus aplica-se a resistir as circunstancias
que forcaram a perturbacio em vocé, mas nio este teste
para cura-la.) Se tiver sucesso, gaste trés Caracteristicas
Mentais. A perturbacio permanece em efeito naquela
noite e pelo proximo dia, entio desaparece no por do sol
seguinte. Vocé ndo pode gastar Forca de Vontade para
retestes nesta disputa.

R¥F1 DA MONTANHA (FORTITUDE Niver OITO)

Os oponentes mais formidaveis nio sdo apenas dificeis
de ferir, eles também sio dificeis de tocar. Este poder
combina alguns dos efeitos do poder Armadura Individual
com uma aura de resisténcia que impede atacantes,
tornando trivialmente facil para os Gangrel bloquear os
ataques vindouros de inimeros oponentes.

Sistema: O Gangrel gasta trés pontos de sangue para
ativar este poder, que dura por uma cena. O vampiro nio
obtém os beneficios deste poder quando ataca ativamente.
Ao invés disso, o vampiro deve bloquear ou esquivar de
todos ataques vindouros, e pode usar sua parada de dados
total contra cada ataque. Cada vez que um ataque é feito
com uma arma contra o Gangrel, seu jogador testa
Fortitude (dificuldade 6) somando ao teste de Destreza +
Briga para bloquear. Se o teste de Fortitude alcancar mais
sucessos do que o atacante conseguiu, a arma usada no
ataque se estilhaca em contato com o vampiro (armas
misticamente imbuidas podem ser resistentes a este efeito
a critério do Narrador). Se o teste do bloqueio for bem
sucedido, o vampiro nio sofre dano do ataque (se o
bloqueio falha o vampiro pode absorver o dano
normalmente, usando Fortitude).

Ataques desarmados também podem ser bloqueados.
Ataques desarmados bem sucedidos infligem o dano do
atacante tanto no atacante quanto no vampiro que usa este
poder. Ataques desarmados bloqueados infligem o dano
do atacante apenas a si proprio. Em ambos os casos, o dano
pode ser absorvido normalmente. Além disso, o vampiro
defensor ndo sofre a penalidade padrio para atacantes
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multiplos, nio importando quantos enfrente.

Sistema TdM: Gaste trés Caracteristicas Sangue para
ativar este poder, que dura por uma hora. Vocé tem o total
pleno de Caracteristica para todas acdes defensivas, ao
invés de dividir sua parada de Caracteristicas. (Este
beneficio ndo se estende a acdes ofensivas, que sofrem as
penalidades normais para acdes multiplas.)

Qualquer atacante deve ser bem sucedido em uma
disputa em duas partes. Primeiro, faca a Disputa Fisica
inicial como de costume. O vampiro defensor com Rei da
Montanha vence em empates. Se o atacante falhar a disputa
inicial, sua arma se estilhaca (a menos que encantada ou
sobrenaturalmente reforcada) e ele sofre o dano que
normalmente iria para o defensor. Se o atacante empatar,
sua arma se estilhaca, mas ele escapa do dano pessoal. Se o
atacante vencer, entio ele deve fazer um Teste Simples.
Apenas se este for bem sucedido ele realmente inflige dano
ao defensor. (Vampiros com Poténcia Superior passam este
segundo teste e infligem dano se forem bem sucedidos no
ataque inicial.)

METAMORFOSE

A Disciplina Metamorfose é nativa aos Gangrel. Eles
sdo os Unicos vampiros a quem a Disciplina vem tio
principal quanto a necessidade de beber sangue e evitar a
luz do sol. A Disciplina é uma expressiao primal da Besta
Interior, um aproveitamento do poder feroz em cada
vampiro, mas especialmente abundante nos Gangrel.

Se o mundo fosse um lugar justo, os vampiros dos
outros clis agradeceriam aos Gangrel por descobrir tal
potencial na forma vampirica. Em milénios, as habilidades
concedidas pela Disciplina Metamorfose salvaram
incontiveis vampiros da Morte Final ao fornecer visao nas
noites mais escuras, protecio de inimigos e protecio dos
raios mortais do sol. Nas noites da Primeira Cidade, os
Gangrel compartilhavam livremente a qualquer um que
aprendesse a arte de adular e coagir a Besta a obediéncia.
Qualquer vampiro que desejasse viajar mais do que uma
noite de seu refiigio aprendia, como uma questio de
necessidade, como fundir com a terra no amanhecer
vindouro.

Desde aquele tempo antigo, muitos Gangrel tornaram-
se avarentos em compartilhar seus segredos. Os outros clas
cuidadosamente passavam seu conhecimento de segunda
mio da arte de senhor a cria, ou entio ofereciam algo de
valor aos Gangrel em troca de instrucdes. A Disciplina
tornou-se menos vital a sobrevivéncia - carrocas cobertas,
trens, automoveis e outros meios de transporte modernos
reduziram o risco da viagem até mesmo para o mais fraco
vampiro.

Ainda, os Gangrel agarram-se firmemente a Disciplina
Metamorfose, ensinando-a cuidadosamente a suas
ninhadas e pressionando os limites de suas habilidades
enquanto trilham seus caminhos solitirios. Os Gangrel
sabem que Metamorfose nio diz respeito a conveniéncia -
trata-se de sobrevivéncia agora e sempre.
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FormMAsS ANIMAIS

Os Gangrel demonstram seu dominio da habilidade em
Metamorfose mais dramaticamente com a Forma da Besta.
Esta habilidade normalmente concede ao vampiro a forma
de um lobo ou um morcego. De fato, vampiros que nio
sejam Gangrel s6 podem tomar estas duas formas.
Contudo, vampiros Gangrel nio estio limitados da mesma
maneira - eles tomam as formas de ledes, dguias, ursos,
COTVOS € intimeros outros.

Existem algumas restricdes para a habilidade metamorfa
dos Gangrel. Primeiro, o Gangrel deve estabelecer sua
forma ao aprender a Forma da Besta, e nio pode assumir
outras formas. Segundo, as formas do vampiro sempre
devem refletir as Ansias gémeas da Besta: lutar ou fugir.

A forma “lutar” do Gangrel é grande e naturalmente
bem equipada para cacar e combater. Os animais
representados sio normalmente predadores, mas também
podem ser necréfagos - todos consomem a carne de outros
para sobreviver. A forma animal assumida ¢ robusta e
aparentemente saudavel, e geralmente tende a tamanhos
grandes para seu tipo - embora no caso de animais de
grande porte, tal como um urso pardo ou tubardes entre os
Marinhos, o Gangrel possa ser pequeno se comparado a
criaturas normais. Os Gangrel Urbanos do Sab4 sio uma
grande excecio ao dito acima. Eles podem assumir formas
animais que sio sarnentas e tém uma aparéncia doentia, tal
como viradatas ou ratos de tamanho incomum. A
camuflagem fornecida por tais formas desagradaveis supera
de longe as piadas de coleira para pulgas que estes Gangrel
tém que usar.

Tornou-se mais comum nos tltimos anos para os raros
Gangrel que assumem a forma gigante de um animal que
nio alcanca tal tamanho na natureza - aranhas, vespas,
escorpides, ratos, hienas e outros. Isto nio causou um
grande clamor entre os ancides do cla. E possivel que estas
formas fossem comuns no passado distante, e cairam em
desuso por alguma razio desconhecida. Tem sido causa de
alguma agitacio social entre os membros do cla jovens e
ativos; Gangrel que assumem estas formas exoticas,
particularmente variedades insetoides, muitas vezes tém
formas de pensar e se comportar muito estranhas e até
alienigenas. Estes Gangrel as vezes migram para o Sabai,
onde rapidamente deixam sua Humanidade para tras e
voltam sua mentalidade de colmeia ao servico da seita.

Dizse que no passado, os Gangrel podiam assumir as
formas de animais presas nobres, tais como o cervo ou o
cavalo. Tais Gangrel, se existem, nio foram vistos nas Noites
Finais, e os Gangrel modernos ficariam embaracados em
ver qualquer necessidade em se transformar na comida ao
invés dos comedores.

A forma de dos Gangrel nio precisa ser
literalmente uma criatura alada. Pode ser qualquer forma
que melhor se adapte para fugir, seja este método tomar o ar,
arrastar-se por tuneis, ou simplesmente fugir
desordenadamente nas quatro patas. Mesmo que o foco
desta forma esteja na pura sobrevivéncia e nio no sustento,
o Gangrel s6 assume as formas de predadores ou necréfagos

« »
VOO

I'g
)

- anatureza da Besta do vampiro ¢ inextricavelmente ligada
a necessidade de consumir outros, mesmo que o outro em
questio seja um inseto.

O voo real normalmente ¢ o melhor método de
fugir, além de ser incrivelmente util para observacio e coleta
de informacdes. O morcego permanece uma forma popular
para os Gangrel, junto com passaros como corvos e falcoes.
Gangrel particularmente bélicos podem tomar as formas de
gavides, dguias e até mesmo abutres, mas estas formas de
“voo” relativamente enormes perdem alguns dos beneficios
da fuga que vém com uma forma menor.

Formas de “voo” terrestres confiam ou na
velocidade ou na habilidade de esquivar por espacos
pequenos para fugir. Cobras, toupeiras, gatos domésticos e
ratos sio formas comuns. Ao menos um Gangrel na
América do Sul ficou conhecido por tomar a forma de
gamb4, que, ainda que eminentemente falha contra
inimigos inteligentes, serve ao propdsito quando lida com
criaturas menores. Como as formas de “voo”, estas formas
animais normalmente aparentam estar em perfeita satde,
mas elas ndo sdo extraordinariamente grandes para seu tipo
- o que anularia o objetivo.

ADOTE UM ANIMAL

Gangrel Sabas, tanto Urbanos quanto Rurais, gostam
de um jogo chamado “Adote um Animal”. O vampiro
assume uma forma animal apropriada, tal como a de um
cio ou gato, e faz cara de coitadinho a transeuntes
noturnos até algum amante dos animais de coracio mole
levalo para casa. O jogo normalmente termina antes do
nascer do sol com uma casa cheia de vitimas enxaguadas
em sangue em suas camas - os Gangrel raramente tém
paciéncia para continuar a charada por mais de uma
noite. Muito prestigio pode ser obtido ao jogar por
periodos mais longos; os riscos de ser pego a luz do dia ndo
sao pequenos (“Por que o Manchinha dorme no porio
todo o dia, Mamie?”), e os resultados de um ataque
cuidadosamente planejado podem ser espetaculares.
Incitar a violéncia doméstica e um tiroteio com a policia,
ou derrubar vérias geracdes da familia na mesa do jantar
de Acdo de Gracas, tudo merece muito respeito. “Filho de
Sam” é o auge ao qual todos participantes aspiram. Um
jogo de “Adote um Animal” que sai errado levara o
Gangrel a ser vaiado para sempre; Gangrel do Saba
espalham histérias apdcrifas de viradatas vampiros
arrastados ao veterinario paraser “curados”.

FormA DA BestA REVISITADO
(METAMORFOSE NiveL QLIATRO)

Esta versio de Forma da Besta aplica-se somente a
vampiros do Cla Gangrel. O Gangrel pode transformar-se
numa forma de “luta” e uma forma de “voo”; estas formas
sdo escolhidas quando o poder ¢ adquirido e ndo podem ser
mudadas. O vampiro mantém sua personalidade,
memorias, e habilidades e também pode usar as habilidades
naturais da forma animal - estas sdo atributos fisicos
aumentados na forma de “luta”, e as habilidades de fuga da
forma de “voo”. Ambas formas animais concedem sentidos
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agucados; o Gangrel pode escolher reduzir a dificuldade
para testes de Percepcio em um grupo de sentidos
apropriado - visdo, audicdo, ou faro/gosto - em dois em
sua forma animal (o grupo de sentidos pode ser diferente
nas duas formas).

Sistema: O personagem gasta um ponto de sangue
para assumir uma forma animal. A transformacio exige
trés turnos para ser completada (o gasto de pontos de
sangue reduz o tempo de transformacio em um turno
por ponto gasto, a um minimo de um). O Gangrel
permanece em sua forma feral até o préximo amanhecer,
a menos que queira voltar antes. Roupas e pequenos
objetos pessoais transformam-se com o Gangrel.

A forma de “luta” do Gangrel concede um total de
cinco pontos adicionais em Atributos divididos entre os
Atributos Fisicos do vampiro. Estes pontos devem ser
aplicados em ao menos dois dos Atributos. Para a forma
lobo padrio, estes sdo alocados como +1 para Forca, +2
para Destreza, e +2 para Vigor. Uma forma de urso pode
aumentar a Forca do Gangrel em +3 e Vigor em +2. Estes
pontos devem ser alocados quando a forma animal de
“luta” ¢ escolhida e nio podem ser rearranjados poste-
riormente. Além disso, a mordida do Gangrel inflige
dano agravado igual a Forca, e garras infligem dano
agravado igual a Forca +1 (estes valores de dano podem
ser ajustados pelo Narrador como necessario para refletir
o modo principal de ataque do animal - uma forma
crocodilo pode permitir um bénus de mordida maior,
mas nenhum dano por garras). A velocidade de corrida
normalmente é dobrada, a menos que um método
alternativo de locomogio como o nado esteja disponivel.

A forma de “voo” do Gangrel reduz a Forca do
vampiro a 1, mas permite-lhe voar a uma velocidade igual
a sua velocidade de corrida (Gangrel cujas formas de
“voo” nio voam podem obter um bonus de +2 em
Destreza). Além disso, ataques feitos contra a forma de
“voo” sdo realizados com uma dificuldade +2 devido ao
tamanho pequeno do animal (aqueles Gangrel que
assumem formas grandes como a dguia podem manter
toda sua Forca ao sacrificar este bonus de tamanho).

Ainda que na forma animal, o vampiro pode usar
qualquer Disciplina que possua exceto Necromancia,
Serpentis, Taumaturgia ou Vicissitude. O vampiro perde
todo uso de suas mios e toda capacidade de fala - ele deve
usar a habilidade Sussurros Selvagens da Disciplina
Animalismo para falar com animais. Todos Atributos e
Habilidades concedidos por formas animais estdo
sujeitos a aprovacio do Narrador e modificacdes quando
da definicdo.

Vale a pena notar que caracteristicas animais obtidas
por um Gangrel apds um frenesi ndo necessariamente
conformam-se aquelas de suas formas bestiais. Muitos
Gangrel parecem ser remendos de caracteristicas animais

ao invés de mudar para assemelharem-se a um animal
especifico.
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Muitas vezes ¢ dificil prever que formas um Gangrel
assumird quando aprende Forma da Besta. Trés fatores
desempenham papel importante no processo: a
personalidade do vampiro, as formas animais de seu
senhor e o ambiente local 2 época do Abraco do vampiro.

A personalidade e crencas do vampiro talvez sejam o
fator mais importante - afinal, as formas animais
assumidas usando Forma da Besta sio uma expressio da
Besta Interior. Vampiros com tracos de personalidade
fortes muitas vezes transformam-se em animais na maioria
das vezes atribuidas a esses tracos pela supersticio: lobos
com astucia, ledes com coragem, répteis com indiferenca,
corvos com curiosidade, etc. Estas supersticdes sio
baseadas culturalmente, e suas interpretacdes
naturalmente mudarido entre culturas. Individuos que
sentem uma forte afinidade com um animal em particular
quando vivos, que consideram o animal um totem ou
espirito protetor, normalmente se transformarao naquele
animal ao aprender Forma da Besta.

O papel do senhor é uma questio de disputas entre
pesquisadores Gangrel. E possivel que a influéncia do
senhor afete as expectativas da cria; se a cria vé seu senhor
transformar-se em um tigre, ela pode assumir que fard o
mesmo tio completamente que sua suposicio tornase
realidade. A Disciplina exibe linhas de descendéncia,
contudo, em que o senhor do senhor, senhor e cria todos
compartilham as mesmas formas animais. Dada a
tenacidade do sangue Gangrel, ancides interessados em
tais questoes nio consideram ser fora de questio que tais
preferéncias sejam um fator de sangue.

A influéncia do ambiente local talvez possa ser
creditada com a popularidade das formas lobo e morcego
mesmo entre os Gangrel - lobos e morcegos de variadas
espécies povoam o globo. A Besta do vampiro, na auséncia
de personalidade primordial ou fatores relacionados ao
sangue, prové ao vampiro a forma mais apta a
sobrevivéncia disponivel nas redondezas; uma forma que
fornece nio apenas caca ou fuga, mas também
camuflagem, oferece uma vantagem inegivel. E
improvavel que um vampiro criado e Abracado nas
Grandes Planicies se transforme num tigre ou tubario. As
formas de lobo e falcio, neste exemplo, sio ambas Uteis e
seguras. Elas sdo criaturas nativas adaptadas ao ambiente.

Sistema TdM: Escolha uma forma de “luta” e uma de
“voo” quando o vampiro adquire este poder. Gaste uma
Caracteristica Sangue para ativar uma. A transformacio
leva trés turnos (dois se vocé gastar uma segunda
Caracteristica Sangue, e apenas um se vocé gastar trés
Caracteristicas Sangue) e dura até o amanhecer, ou antes se
ovampiro escolher voltar 4 forma humana.

Cada forma adiciona cinco Caracteristicas bonus. Elas
devem ser divididas entre ao menos duas categorias dadas
em Leis da Noite, Edicao Revisada, p.80-83: relacionadas
a Forca, Destreza, Vigor, Percepcio e Raciocinio. A forma
lobo classica, por exemplo, ganha Rdpido e Flexivel
(relacionadas a Destreza); Incansdvel (relacionada a Vigor);
Atento (relacionada a Percepcio); e Alerta (relacionada a
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Raciocinio). A forma urso comum adiciona Musculoso,
Feroz, e Rude (relacionadas a Forca), e Resistente e
Robusto (relacionadas a Vigor). Designe as Caracteristicas
bonus especificas quando escolher as formas. Elas
permanecem fixas dai em diante.

A mordida de sua forma animal causa dois niveis de
dano agravado, e garras causam um nivel de dano
agravado. Em alguns casos, o Narrador pode querer ajustar
isto: uma forma crocodilo pode ter uma mordida mais
forte mas nio ter garras, por exemplo. A forma animal
corre ao dobro de sua velocidade normal, ou a velocidade
normal com um modo adicional como nado ou escavacio.

A forma de voo tem um limite de trés Caracteristicas
Fisicas, escolhidas dentro sua lista de Caracteristicas
regular, e voa a velocidade de corrida. Formas rdapidas mas
terrestres tém trés Caracteristicas bonus para proposito de
iniciativa e evasio. Ataques feitos contra a forma de voo
incorrem numa penalidade de duas Caracteristicas,
embora vocé possa escolher manter todas suas
Caracteristicas relacionadas a Forca e sacrificar esta
vantagem.

A forma de voo permitelhe declarar uma Fuga
Honrada uma vez a cinco passos do perseguidor mais
préximo, a menos que o perseguidor tenha mais niveis de
velocidade sobrenatural.

DoMINAR A FORMA (METAMORFOSE NiveL SEIs)

Gangrel que tenham dominado este nivel de
metamorfose podem usar o poder de seu sangue para
forcar outros metamorfos a voltar a suas formas normais.
Para o poder funcionar, o Gangrel deve ter alguma porcio
de seu sangue em contato com o alvo, seja voluntéria ou
involuntariamente. (Se diz que um gaiato Gangrel usou
este poder na Forma de Sangue de um Tzimisce ao “jogar
sangue bom sobre o mau”.)

Sistema: O Gangrel deve primeiro colocar seu sangue
no alvo. Se o alvo atacou com sucesso o Gangrel com armas
naturais, ou com armas do tipo faca, esta exigéncia é
preenchida. Caso contrario, o Gangrel deve besuntar ao
menos o valor de um ponto de sangue de sua vitae no alvo
ao fazer um ataque ou borrifada bem sucedida sub-
repticiamente num alvo insuspeito. Isto pode ser feito
antecipadamente, mas o sangue ainda deve estar umido
para o poder funcionar. O Gangrel ativa o poder de seu
sangue ao gastar um ponto de sangue adicional e fazer um
teste de Percepcio + Sobrevivéncia (dificuldade 7). Dois
sucessos sdo necessdrios para forcar o alvo a sair de sua
forma.

O poder dura por uma cena completa, ou até o alvo
remover a vitae do Gangrel de seu corpo, o que acontecer
primeiro. (A quantidade de tempo necessaria para limpar
o sangue fica a critério do Narrador, levando em conta a
quantidade de sangue e a disponibilidade de itens de
limpeza. O processo deve levar ao menos um turno
completo de acio mesmo com grandes quantidades de
dgua disponiveis.) Se o alvo realmente consumiu o sangue
do Gangrel, azar - o poder persistird por toda a cena. O
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alvo deve reativar sua habilidade metamorfa quando e se
escolher voltar a sua forma adaptada, reincidindo
quaisquer custos associados.

Este poder é efetivo nas formas transformadas das
seguintes Disciplinas em Nivel Seis e abaixo:
Tenebrosidade, Metamorfose, Serpentis, Taumaturgia, e
Vicissitude. Mais importante, ela também confunde as
habilidades metamorfas de Lupinos e outras criaturas
metamorficas.

Sistema TdM: Aplique o valor de uma Caracteristica
Sangue de vitae no alvo, como discutido no texto acima.
Uma Disputa Fisica bem sucedida o permitira prender um
alvo o suficiente para borrifar sangue, e uma Disputa
Mental o permite borrifar sangue secretamente em um
alvo desatento. Gaste uma segunda Caracteristica Sangue.
Faca uma Disputa Social. Se bem sucedido, o alvo deve
voltar a forma humana e ficar deste jeito por uma hora ou
até o sangue ser completamente removido, o que vier
primeiro.

ENRAME ANIMAL (METAMORFOSE Niver SETE)

Ao ativar este poder, o Gangrel se dissolve em um
enxame de criaturas pequenas tais como ratos, corvos ou
escorpides. As criaturas permanecem sob o controle do
Gangrel, e ele pode direciondlas em uniio ou como
individuos. O vampiro pode reformarse de todas ou de
qualquer uma das criaturas, mas perde o sangue carregado
por quaisquer criaturas que nio juntarem-se ao todo.

Sistema: O Gangrel pode dispersarse em tantas
criaturas quanto tenha pontos de sangue, com cada

I"
)

criatura carregando aquele unico ponto de sangue; ele
pode escolher formar criaturas menores, caso em que os
pontos de sangue sio divididos tio uniformemente
quanto possivel entre elas. As criaturas podem agir em
conjunto, ou individualmente seguindo um plano simples
tal como “espalhar e esconder”. O Gangrel pode prestar
bastante atencio a apenas um componente da criatura por
vez. Por exemplo, ele pode ouvir uma conversa usando o
corpo de um rato, enquanto dirige duzias de outros para
continuar se movendo e evitando ser visto.

Este poder dura até o nascer do sol, ou até o Gangrel
escolher retomar sua forma humanoide. Neste momento,
todas as criaturas componentes presentes sio reabsorvidas
no corpo do Gangrel, junto com os pontos de sangue que
elas carregam. Se isto deixar o vampiro com menos do que
trés pontos de sangue, ele deve imediatamente testar o
frenesi - o Gangrel que seja forcado a reincorporar-se de
um corvo carregando um Unico ponto de seu sangue esta
potencialmente em maus lencdis. Criaturas que nio
voltam ao corpo do Gangrel podem ser reabsorvidas
durante o curso da noite. Quaisquer criaturas deixadas
soltas até o0 amanhecer dissolvem-se instantaneamente em
pequenas pilhas de cinza e sangue, estejam elas na luz do
sol direta ou nio. O vampiro deve reformar-se ao nascer do
sol, mesmo que apenas de uma Unica criatura, embora
possa escolher de qual criatura se reincorporar.

O vampiro pode usar as seguintes Disciplinas
enquanto nesta forma miriade: Auspicios, Rapidez,
Fortitude, Ofuscacido, e Poténcia. Quaisquer Disciplinas
que exijam o gasto de sangue devem ser abastecidas de
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criaturas individuais que usam o poder; criaturas
componentes reduzidas a zero pontos de sangue sio
imediatamente destruidas.

Este poder leva um turno para produzir efeito, a
despeito do tamanho das criaturas nas quais o Membro se
dispersa.

Sistema TdM: O vampiro se dispersa em uma pequena
criatura por Caracteristica Sangue atual que possua, ou
menos numerosas e maiores que compartilham as
Caracteristicas Sangue tio uniformemente quanto
possivel. O poder funciona como apresentado no texto
acima. Este poder pode ser bastante dificil de simular em
jogo; os Narradores sio aconselhados a pensar
cuidadosamente sobre como um Unico jogador pode
representar uma ninhada de ratos antes de permiti-lo em
sua cronica.

Forma Mitica (MeTaMORFOSE NiveL O1to)

Usando este poder, o Gangrel se transforma numa
criatura mitica, com as terriveis habilidades que tais
criaturas possuiam. A forma da besta mitica normalmente
tem raizes na tradico cultural Gangrel: ou seja, os antigos
vampiros citas muitas vezes escolhiam a forma do grifon,
Gangrel egipcios podem escolher a esfinge, os vampiros
nativo-americanos podem optar pela forma do passaro-
trovio. Além do grande tamanho e semblante aterrador
destas criaturas, o Gangrel também adquire quaisquer
habilidades especiais comumente atribuidas a besta
mitica; um grifon, por exemplo, teria a habilidade de voar e
um devastador ataque de garras.

Sistema: O jogador gasta trés pontos de sangue para
dar inicio 4 mudanca. A transformacio exige trés turnos
(pontos de sangue adicionais nio podem ser gastos para
acelerar a mudanca, mas o Gangrel pode continuar a agir
sem penalidades enquanto a transformacio ocorre). A
transformacio dura até o proximo nascer do sol, ou até o
vampiro voluntariamente voltar a sua forma natural. Note
que personagens vindos de culturas que nio tém tradicio
mitica, tais como as culturas americanas modernas, nio
podem assumir qualquer forma mitica.

A besta mitica representada e as Caracteristicas Fisicas
da forma devem ser determinadas quando o vampiro
aprende pela primeira vez esta habilidade, e nio podem ser
mudadas depois. A forma mitica adiciona um total de nove
pontos aos Atributos Fisicos; ao menos +1 deve ser
adicionado a cada Atributo Fisico. O personagem também
obtém dois niveis de vitalidade Escoriado e dois niveis de
vitalidade Machucado. Os poderes de percepcio do
personagem sio bastante incrementados na forma mitica:
o vampiro ganha os efeitos do poder Sentidos Agucados de
Auspicios e o poder Olhos da Besta de Metamorfose ao
assumir a forma mitica, junto com as desvantagens
associadas a estes poderes. Enquanto transformado, o
personagem mantém a habilidade da fala, embora sua voz
seja mudada para refletir a natureza da forma assumida.
Finalmente, o vampiro na forma da besta mitica irradia
uma aura de forca lenddria que age como o poder Fascinio
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de Presenca. Acdes ofensivas tomadas pelo vampiro
anulam o efeito Fascinio como para as regras padrio.

As habilidades especiais da forma mitica estio sujeitas a
aprovacio do Narrador, pois elas podem e devem ser
dramadticas e terriveis. Como uma diretriz, a forma mitica
deve ter uma habilidade de movimento aumentada, uma
habilidade defensiva, vérios ataques de combate proximo,
e um poder especial, incluindo ataques a distancia.

Habilidades de movimento elevadas incluem voo,
nado, corrida a velocidades incriveis ou até mesmo cavar
tuneis.

Armadura (3-5 pontos) ¢ a habilidade defensiva
padrio, mas certas criaturas miticas podem ser
invulneraveis a formas estritamente definidas de dano
(excluindo fogo, luz do sol, e F¢).

Ataques de combate préximo causam dano agravado a
um minimo de Forca +2. Ter mais de um ataque de
combate proximo, tal como garras e dentes, nio concede
acdes de combate adicionais; o vampiro deve dividir suas
paradas de dados normalmente, ou usar Rapidez.

Ataques a distdncia causam trés niveis de dano
agravado por ponto de sangue gasto para o ataque. O
alcance de tal ataque ¢ o Vigor do vampiro x2, e a drea de
efeito ¢ um didmetro de sua pontuacio de Vigor divididos
por 3. Deve ser jogado Destreza + Esportes (dificuldade 6)
para acertar; sucessos extras nio adicionam ao dano.

Outros poderes especiais, como a habilidade
hipnotizante da charada da esfinge ou o poder purificante
do chifre do unicérnio, devem ser trabalhados em detalhes
com o Narrador caso a caso.

Modelo de Forma Mitica: Dragio

+3 Forca, +2 Destreza, +4 Vigor. Voo a velocidade
normal de corrida. Trés dados de armadura usaveis contra
dano agravado. Mordida e ataques de garras com dano
agravado de Forca +2. Halito de fogo como para ataque a
distAncia padrio acima.

Sistema TdM: Gaste trés Caracteristicas Sangue para
ativar este poder. A transformacio leva trés turnos; vocé
nio pode gastar sangue extra para apressa-la, mas pode agir
sem penalidade durante o processo.

Escolha uma criatura mitica no momento da
transformacio; vocé sé pode escolher uma forma mitica.
Vocé tem um total de nove Caracteristicas bonus para
alocar enquanto na forma mitica. Uma de cada deve ir em
cada uma das trés categorias em Leis da Noite, Edicio
Revisada, p.80: relacionadas a Forca, Destreza e Vigor.
Cada uma das outras seis podem em uma das outras trés
categorias; em relacionadas a Variadas Fisicas; em
relacionadas a Manipulacio ou Aparéncia; ou em
relacionadas a Percepcio ou Raciocinio. Vocé recebe
automaticamente dois niveis de vitalidade Escoriado
extras e dois niveis Machucado extras enquanto na forma
mitica, junto com os efeitos de Sentidos Agucados, Olhos da
Besta e Fascinio. Vocé tem um total de trés niveis de dano
agravado para infligir em ataques de combate proximo,
divididos entre armas naturais apropriadas. Um tnico
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conjunto de mandibulas pode causar trés niveis, ou vocé
pode escolher (por exemplo) um rabo que causa dois niveis
e um chifre que causa um nivel. Vocé pode fazer um ataque
a distAncia por turno, com uma Disputa Fisica para infligir
dois niveis de dano agravado por Ponto de Sangue gasto.
Este ataque tem um alcance em metros igual a sua
Caracteristica Fisica total dividida por 3, e cobre uma 4rea
de 30 cm para cada Caracteristica Fisica que possua.

Para outros efeitos, veja o texto principal.

Este poder ¢, de certa forma, enorme. Um Narrador
deve pensar bastante sobre os efeitos de ter um dragio,
passaro-trovao ou lobo pré-historico aparecendo no jogo.

Modelo de Forma Mitica: Dragio

Musculoso, Rude (relacionado a Forca), Gracioso, Rdpido
(relacionado a Destreza), Resiliente, Robusto (relacionado a
Vigor), Comandante (relacionado a Manipulacio), Alerta,
Ardiloso (relacionado a Raciocinio). Voo a velocidade
normal de corrida. Trés niveis de armadura, usdveis contra
dano agravado. Ataques de mordida e garras com dano de
um nivel de dano agravado cada. Hélito de fogo como para
ataques a distAncia padrio, dado acima.

COMBINAGAO DE DISCIPLINAS

Ancides Gangrel de idade considerivel e grande
talento desenvolveram as seguintes habilidades que
desenham a sinergia de duas Disciplinas usadas em combi-
nacio. As habilidades abaixo muitas vezes sio passadas de
um Gangrel a outro sem nenhum fundamento tedrico ou
visdo particular sobre o porqué delas funcionarem - como
um instrutor de autoescola nio precisa saber como
construir um carro. Os ancides indubitavelmente guardam
os melhores truques para si; mesmo o anciio Gangrel mais
igualitirio teme secretamente a noite que suas crias virao
uivando por seu sangue.

IMUNIDADE DAS GARRAS
(ANIMALISMO ®®, FORTITUDE ***®)

Um grande numero de Gangrel até mesmo das
geracdes mais altas desenvolveram a habilidade de livrar-se
de ataques de garras naturais e mordidas de animais
normais; isto nio é de surpreender considerando a
utilidade da habilidade. Alguns vampiros dizem que ela
prové alguma protecio contra Lupinos em suas formas
lupinas - contudo, ninguém se voluntariou para sair e
testar em campo essa afirmativa.

Sistema: O jogador gasta dois pontos de sangue e
especifica um tipo animal: lobo, ledo, bezerro, etc. Pelo
restante da cena, o Gangrel recebe dados de absorcio extra
iguais as Caracteristicas Animalismo + Fortitude para
resistir a0 dano dos animais especificados (estes dados
somams-se ao Vigor + Fortitude normais do vampiro, ou
seja, Fortitude ¢ contada duas vezes). Absorver a mordida
ou as garras de um Lupino em forma de lobo pode ocorrer,
a critério do Narrador, mas lembre-se que mesmo na forma
lupina, estas criaturas nio sio animais verdadeiros.

Este poder tem um custo de 18 pontos de experiéncia.
Sistema TdM: Gaste duas Caracteristicas Sangue e
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especifique um tipo de animal: lobo, veado, urso, etc.
Dobre os efeitos de Fortitude quando absorver dano
daquele tipo pela proxima hora. Dano que passe por estas e
outras defesas continuam em efeito apos Imunidade das
Garras acabar, sem modificacio.

CARNE FeRIDA (FORTITUDE ®® OFUSCAGAO ”‘)

Esta habilidade perturbadora ¢ comum entre Gangrel
Urbanos de todas as geracoes, a despeito do fato de
Fortitude ndo ser mais uma Disciplina do cla para eles.
Usando este poder, o Gangrel d4 a aparéncia de nio tomar
dano de ataques que doem pra burro. Na realidade, eles
doem pra burro, mas o Gangrel mantém uma fachada de
invulnerabilidade que pode deixar os oponentes bastante
nervosos. Vampiros particularmente sagazes podem
convencer adversarios que sio, de fato, imunes a balas.
Usar este poder em qualquer um dos ritae do Sabsj,
contudo, é pedir por um espancamento ou pior se o
sacerdote do bando descobrir.

Sistema: O jogador gasta um ponto de sangue para
ativar esta habilidade. Pela duracio da cena, o Gangrel
parece como quando este poder foi ativado; quaisquer
ferimentos ou cicatrizes ji presentes permanecem visiveis.
Os efeitos visiveis de qualquer dano posterior sio
misticamente omitidos da aparéncia do vampiro - tanto os
proprios ferimentos, quanto quaisquer resultados logicos,
tais como o mancar ou sangue pingando. Este poder
termina abruptamente se o Gangrel alcancar o nivel de
vitalidade incapacitado, ou se for estaqueado.

Além de aparentemente imparavel, o personagem
Gangrel recebe um -2 na dificuldade de quaisquer testes
voltados para Labia a respeito de suas capacidades fisicas.

Este poder tem um custo de 15 pontos de experiéncia.

Sistema TdM: Gaste uma Caracteristica Sangue. Pela
préxima hora, nenhum dano que sofra produz resultado
visivel: sem ferimentos, sem mancar, sem fontes de sangue
de buracos inconvenientes. Personagens com Auspicios
podem tentar perfurar isto com a disputa normal de
Auspicios contra Ofuscacdo (ver Leis da Noite, Edicao
Revisada, p. 137). Transeuntes que vejam faltas de
evidéncia particularmente ridiculas podem tentar uma
Disputa Mental para ver através da ilusio. Enquanto usa
Carne Ferida, vocé tem um boénus de duas Caracteristicas
para Testes sociais relacionados as suas capacidades fisicas.

VER A FORMA REFLETIDA
(AusprIos 00 METAMORFOSE "")

Aqueles Gangrel que sio incrivelmente perceptivos e
dominaram muitas das mudancas corporais mais bésicas
tornaram-se sensiveis a potencialidade de moldar os
outros. Usando este poder, o Gangrel pode extrair
informacdes detalhadas da aura de seu sujeito. Ele pode
ver as formas da besta de Gangrel ou outros vampiros que
usam Metamorfose; a progressio de formas dos Lupinos e
outras feras metamorficas; as formas oniricas meio reais
das fadas; e as formas que os vampiros podem assumir
usando Disciplinas tais como Tenebrosidade, Serpentis e
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Vicissitude. Praticantes experientes podem ser capazes de
localizar itens sutis como com qual forma o sujeito fica
mais confortivel, ou qual sua forma nativa. Alguns
Gangrel disseram ver as formas que uma cria Gangrel
assumira ao aprender Forma da Besta, ou mesmo animais
totémicos nas auras de humanos normais.

Sistema: O jogador testa Percepcio + Ocultismo
(dificuldade 7). Um sucesso d4 ao personagem
conhecimento das formas da besta de Metamorfose de seu
sujeito, ou a forma mais poderosa assumida usando outra
Disciplina ou habilidade. Trés sucessos permitem que o
personagem veja todas as formas definidas do sujeito (se o
sujeito vampiro comumente assume uma certa forma
corporal usando Vicissitude, sera vista, mas o fato de que
ele estendeu seu nariz como Pinoquio noite passada nio).
Ao alcancar cinco sucessos, o personagem pode ver formas
potenciais, ou as emocdes conectadas com as mudancas na
forma a critério do Narrador.

Esta habilidade pode ser resistida com Ofuscacio da
maneira usual de Auspicios vs. Ofuscacio. Além disso, esta
habilidade nio da qualquer informacio sobre as “faces”
usadas por um vampiro com Miscara das Mil Faces - esta
habilidade nubla a mente, e ndo é uma metamorfose de
verdade.

Este poder tem um custo de 24 pontos de experiéncia.

Sistema TdM: Faca uma Disputa Mental. Se for bem
sucedido, vocé pode ver as formas da besta de
Metamorfose do alvo, ou a forma mais poderosa que o alvo
assume com algumas outras Disciplinas. Vocé pode gastar
uma Caracteristica Mental adicional para ver todas as
formas definidas do personagem, aquelas regularmente
adotadas a despeito da Disciplina usada, e outra
Caracteristica Mental para ver formas potenciais e
emocdes conectadas & metamorfose do alvo. Mdscara das
Mil Faces ndo é considerada uma metamorfose de verdade,
e assim ndo esta sujeita a este poder.

FusAo com A Besta
(ANIMALISMO **®, METAMORFOSE *®®*® ®)

Gangrel familiarizados com a natureza bestial e a
maleabilidade da forma podem se esconder nas bestas da
terra, ao invés de na terra. O vampiro nio controla ou
possui diretamente o animal por este periodo, mas o
animal seguird certas direcdes ou instrucdes pré-
estabelecidas com o melhor de sua capacidade. Isto
permite ao Gangrel notavel liberdade para viagem,
enquanto o corpo do animal abriga-o dos raios do sol.
Também ¢ uma forma excepcionalmente boa para se
esconder; como com Fundir com a Terra, a esséncia do
vampiro € suspensa misticamente, mas a esséncia do
animal o encobre, tornando a deteccio quase impossivel
sem envolvimento de rituais taumatdrgicos ou meios
similarmente arcanos.

Alguns Gangrel fazem um uso mais violento desta
habilidade na criacio de emboscadas. Mais de um
contrabandista de animais exoticos foi empacotado
eternamente quando seu troféu de couro vomitou um
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vampiro vingativo.

O animal hospedeiro escolhido pelo Gangrel ¢ afetado
pela natureza de seu passageiro. O animal evita luz
brilhante quando possivel, e se torna notavelmente audaze
agressivo, embora nio entre em frenesi do mesmo modo
que um vampiro. Aquelas criaturas que carregam Gangrel
por décadas tornam-se lendirias e podem desenvolver
caracteristicas sobrenaturais; os locais podem falar do
puma com olhos assustadoramente brilhantes, ou o alce
com chifres de ferro que familias viram por geracdes.

Sistema: O personagem deve escolher um receptor
animal adequado para “ocupar”, que seja grande o
suficiente para cobrir ao menos sua menor forma da besta,
como um guia. O jogador gasta trés pontos de sangue e faz
um teste de Carisma + Empatia com Animais (dificuldade
6). O enterro ¢ automético, e os sucessos no teste indicam o
grau de sucesso do vampiro em comunicar seus desejos ao
animal. Trés sucessos sdo o suficiente para assegurar total
observancia (dentro da habilidade do animal); com apenas
um ou dois sucessos, o vampiro pode encontrarse em
algum lugar em que nido gostaria de ir, apenas a meio
caminho de seu destino, ou totalmente perdido. O animal
pode ser instruido a viajar a um certo lugar, permanecer
numa certa 4area, Ou encontrar uma pessoa que
corresponda a uma descricio simples.

O vampiro também deve estabelecer uma condicio
para emergir de seu hospedeiro animal, tal como “apds
uma semana”, “quando atacado”, ou “ao alcancar meu
destino” - embora o ultimo seja perigoso se o Gangrel nao
estabelecer uma comunicacio suficiente com a criatura. O
animal hospedeiro obtém os beneficios da Fortitude de
seu viajante para propodsitos de resisténcia a dano. Se,
contudo, o animal hospedeiro for morto de modo
violento, o Gangrel ¢ imediatamente expelido do corpo.
Animais nio morrerio de velhice enquanto “montados”
por um vampiro, mas morrerdo rapidamente apds a
emergéncia do vampiro. O Gangrel nio toma dano
infligido a seu hospedeiro a menos que o dano seja
causado por fogo, caso em que ele pode absorver com sua
Fortitude como normal.

O Gangrel continua a gastar um ponto de sangue ao
por do sol como de costume. Um vampiro que caia em
torpor devido a falta de sangue permanecera no animal até
despertar, a menos que o animal seja violentamente
assassinado.

Este poder tem um custo de 30 pontos de experiéncia.

Sistema TdM: Gaste trés Caracteristicas Sangue e faca
uma Disputa Fisica. Se bem sucedido, vocé se funde com o
animal alvo, que deve ser ao menos tio grande quanto a
sua menor forma de besta regular. O animal entio se
comporta normalmente, a menos que vocé faca um esforco
especifico para controla-lo. Gaste uma Caracteristica
Mental para dar direcoes gerais, ou duas Caracteristicas
Mentais para dar comandos especificos. Como discutido
no texto principal, vocé também deve especificar uma
condicdo na qual saira da Fusio com a Besta.

Capituro Dois: DENTRO POS GANGREL
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1BRSTAS
ENmRe JHOMENS

OR! perdi a reputacdo, perdi a parte imortal de mim préprio, sé me tendo restado a bestial.

— Otelo, Ato II, Cena iii

Centenas de Gangrel espreitam nas terras selvagens do Mundo das Trevas. Aqui estd apenas uma pequena amostra.

Os 10 personagens nas paginas que seguem podem ser usados como a base para personagens dos jogadores, se um
jogador quiser usar um como tal. Eles podem ser personalizados como o jogador e o Narrador quiserem, mas
atualmente servem como personagens iniciantes. As conversdes do Teatro da Mente sdo fornecidas para aqueles
jogadores que quiserem usar estes personagens modelos com as regras de Leis da Noite, Edicio Revisada em
Narrativa de acio ao vivo.

Capituro Trés: Bestas ENTRE HOMENS
75




ERPLORADORA INTREPIDA

Mote: T6 te dizendo, tu ndo conhece a sensacdo até estar ld.

Preludio: Vocé tinha apenas 12 anos quando seus pais a
levaram para ver os tesouros de Tutancimon na Galeria
Nacional de Arte. Os detalhes macabros do processo de
mumificacio tiveram bastante impacto em sua mente jovem.
O que ficou com vocé por mais tempo, contudo, foi o
sentimento de excitacio da qual estava certa que Howard
Cartes deve ter sentido quando descobriu a tumba. Livros de
egiptologia e, depois, outras maravilhas do mundo antigo
enchiam o chio de seu quarto enquanto outras criancas liam
sobre romances adolescentes e herdis do esporte. Sua meta
em vida era fazer uma grande descoberta, uma que
derramasse nova luz sobre uma civilizacio perdida e levasse
seu nome até as enciclopédias.

Gracas as financas da familia, contudo, vocé nio foi para a
faculdade. Conseguiu um emprego em um fornecedor para
esportes radicais e conseguiu equipamentos com seu
desconto de empregado. Quando tinha todos os apetrechos
que precisava, colocou tudo numa mochila e comprou
passagens de onibus para o sul. Dois meses infernais de
viagem depois, vocé chegou as
florestas da Guatemala e comecou
aprocurar. Valeu a pena
todas as picadas de
insetos, febres e
fome quando
colocou os
olhos nas
ruinas co-
bertas de
videiras do
templo maia.

Vocé deve-
ria sa-
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ber que havia uma maldicio; vocé havia lido to-
dos os livros, e as melhores descobertas sempre vém
com um preco. Quando passou pelo limiar, os ecos
feitos por suas pegadas amplificaram-se numa
cacofonia estridente - e algo se mexeu na escuridio.

Vocé recuperou seus sentidos sob o céu noturno
estrelado. Vocé estava s6, nua e despida de todo seu
equipamento brilhante. Aquela noite, o sangue selvagem das
criaturas da floresta saciou sua fome terrivel. Encolhida na
sombra do abrigo improvisado durante o dia e caminhando
pela floresta a noite, vocé finalmente encontrou seu caminho
de volta ao templo. Passaram-se meses antes que conseguisse
se comunicar com sua senhora, que falava apenas sua lingua
nativa secular. Quando ela descobriu tudo que quis sobre
acontecimentos mundanos, a libertou para seguir sua vida
como quisesse. Vocé nio podia pedir por mais - sabe que ha
mais a descobrir do que imaginava, e agora vocé tem a
habilidade de fazer isso com estilo.

Conceito: Vocé prefere a catarse fisica da exploracio
“mio na massa”, mas descobriu que suas capacidades (e
desvantagens) a manterio satisfeita por um tempo. Vocé
espera encontrar vampiros o suficiente quando voltar para
casa e que alguém estard interessado em todos os lugares e
coisas que vocé pretendia desenterrar - vocé esta certa de que
Dracula é o Gnico vampiro que colocou seu nome na
enciclopédia.

Dicas de Interpretacio: Vocé avanca incansivel e
entusiasticamente - os detalhes e a letra mituda sio problema
de outra pessoa. Vocé niio estd muito certa sobre viajar com
outros Membros - raramente h4 vitae o bastante para andar
por ai — mas ¢ legal ter alguém para quem contar histérias
quando volta.

Equipamento: Veiculo utilitario esportivo que realmente
deixa o asfalto, arreios de escalada e corda de nailon, mochila
e equipamento de sobrevivéncia, sinalizador

LivRo pE CLA: GANGREL
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Musico COUNTRY

Mote: As wezes, vocé s6 tem que cantar o que estd no seu
coracdo. Mesmo que seu coracdo ndo bata mais.

Preludio: Vocé costumava brincar que tocava musica
country por que sua historia de vida soava como uma musica
country. Criado por uma mie solteira que dirigia uma carre-
ta, vocé viu boa parte do pais através da janela do carona antes
de completar oito anos. Quando as autoridades o pegaram e o
mandaram para a escola, vocé teve de viver com seus avds - o
que envolvia ficar sem 4gua, tarefas agricolas e dever de casa a
luz de lampido de querosene. Atirado em uma boa quanti-
dade de cerveja e alguns romances fracassados memoraveis, e
vocé tinha bastante material com o qual trabalhar.

Ao menos sempre havia musica. Vocé tinha um talento
natural para a guitarra, uma voz suave com o sotaque certo, e
um repertério baseado nos anos de consumo de radios
country. Vocé escolheu cair na estrada apds o ensino médio;
era isso ou lavar pratos num restaurante. Por anos vocé nio
teve do que se arrepender. Vocé nio era um musico
tecnicamente brilhante ou um compositor inspirado, mas sua
compreensio instintiva do clima nos bares e clubes em que
tocava o levaram a repetir shows e ter uma vida bastante
confortavel para sempre estar na estrada. Vocé encontrou um
agente e contratou uma antiga paixao para ajuda-lo a
arrumar e quebrar seu show solo.

As coisas ficaram estranhas uma noite cerca
de trés anos atrds. Um camarada cabeludo e
agitado com sujeira sob as unhas pediu “Walking

After Midnight” de Patsy Cline. Naquele
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dia, vocé nio tem certeza se seus instintos voce:

o condenaram ou o salvaram, mas o ho-

mem visivelmente relaxou enquanto vocé cantava e
deixou o bar satisfeito. Mas ele voltou por seu sangue, e
para dar-lhe o dele. Vocé ndo o viu mais desde entio.

Equipamento: Guitarra Collings C-10

Deluxe surrada, meio maco de cigarros

surrados, chapéu Stetson surrado, van
Chevysurrada

Vocé conseguiu se virar bem, considerando as
circunstancias. Ainda estda viajando - ¢ a Unica vida que
conhece. Vocé blindou a van contra a luz. E relativamente
facil alimentarse de fas e groupies, mas qualquer erro reduz
permanentemente sua base de fis e aumenta sua notoriedade
desnecessariamente. Sua habilidade em lidar com multidoes
sO aumentou, mas as vezes vocé imagina por que se
importaria em cantar para sua ceia.

Conceito: Sua sede por viagens s6 se intensificou desde
seu Abraco, mas vocé comecou a imaginar se talvez esteja
perdendo algo ao aderir 4 sua rotina. Sua alegre aceitacio dos
rigores da nio vida na estrada esconde um medo profundo
do que vocé se tornou, e o que vocé pode ser capaz de fazer.

Dicas de Interpretacdo: Vocé sempre apresenta uma cara
boa para o publico, mas a0 mesmo tempo fica de olhos bem
abertos nas emocdes das pessoas ao seu redor, e sempre sabe
onde fica a porta dos fundos. Vocé 1é as mudancas de humor
de uma multidio da mesma forma que um
cdo fareja o vento. Vocé esta
preocupado por sua
crescente alienacio das
pessoas normais, embora
nunca realmente tenha
se considerado normal.

Se isso afetar sua habilidade
de interpretar, o que sera de




HACKER

Mote: A menos que esteja rodando uma criptografia de 1096
bits num servidor de seguranca SQL, vocé também pode depositar
todos os seus recursos na minha conta. Eu posso rackear qualquer
coisa que consiga alcancar.

Preladio: Sua boca sempre o colocou em problemas.
Apanhado na excitacio de sua primeiro quadro de avisos
hacker, vocé disse ser amigo intimo da Legido do Destino. Foi
dificil explicar a seus pais porque eles tinham de mudar o
numero do telefone da familia. Alguns anos depois, os
federais lhe fizeram uma visita apds vocé dizer ser capaz de
invadir os computadores do Departamento do Tesouro
numa postagem no Usenet. [ronicamente, sua tendéncia em
soltar a lingua forcou-o a tornarse um hacker melhor;
eventualmente vocé aprendeu como cobrir seus rastros - na
maior parte do tempo.

Entio um dia vocé alimentou o cara errado na linha. O
povo da cafeteria local aprendeu com a experiéncia a ficar
com um pé atrds com suas historias. Mas o estranho no
balcio nio; e quando vocé disse a ele que podia
escrever um programa que incorporaria comandos
subliminares no ambiente desktop do usudrio, ou
manipular a eletricidade que passa para aparelhos
domésticos, ele acreditou. Ele o seguiu até sua
casa, arrastou-o da cama e forcou o sangue
dele por sua garganta. Vocé passou o ultimo
ano do ensino médio como um carnical.

Naio levaria muito tempo por sua repug-
nancia até calcular que vocé estava na
merda; ele chutou o seu traseiro uma
vez para deixa-lo saber que nio devia
fazer mais isso, mas parecia achar

seu bravado engracado. E mesmo

que nio pudesse fazer todas as

coisas que havia dito, vocé ¢
inteligente o bastante para fazer

uso disso. Apos graduarse na fa-
culdade (com um titulo em cién-

cia da computacio), ele fez de vocé um vampiro.

Vocé quase nio sobreviveu ao Abraco; seu
senhor o prendeu no meio de um parque
nacional sem ao menos um telefone celular.
Quando rastejou para fora da floresta uma
semana depois, todo rasgado e realmente
cansado de sangue de esquilos, ele arrastou-o
para outra mancha verde esquecida por deus
para introduzi-lo a todos seus amigos. Sua boca
ainda o colocava em problemas, mas vocé
dominou a arte de rolar e mostrar a garganta, o
que normalmente deixava as coisas bem.

Conceito: Vocé é idealmente apto ao papel de
Oomega, a base da hierarquia. Vocé tem as
habilidades para tornarse ttil de formas que o resto
de seu cla estd recém comecando a entender, e estd
tendo certeza de usa-las. Quando todas as outras
criaturas da noite finalmente se ligarem, descobririo
que vocé é o cio superior.

Dicas de Interpretacio: Vocé tem um momento
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dificil passando por cima de
qualquer oportunidade para
enfeitar sua reputacdo, ou fazer
uma piada as custas de alguém.
Vocé espera ter seu traseiro
chutado de vez em quando, e
leva na esportiva seus
hematomas. Vocé pode
contar com sua reputacio
como um banana para evitar
aparentar uma ameaca - ao
menos entre os Gangrel.
Equipamento: Laptop
gateway Em Seu Nome :),
Torre gateway Em Seu Nome :),
roupas sujas, velho cupé Saturn




DIJURAIN2UGOS op5npo)

Soirada(| 3 SaavdrivnQ)

(s03lgIya[e3) Vidvigly ~JOPDINAWOD
ZX DDUgAIA2Iq0S ~— SOJTWPPDoY
T D5UDINbaG STOW

meszHAum{I

—_opmJisug
—osopIpPW T3]
—Zboiddag — OSOyUSbUT

(D1bo[oIg) DIoUZID

Solrada(| 2 SaavdrivnQ)

OpUDWI0;) ) ODIDUTWIO

IXOPUZARGIqOS ZX SOUTTY
msz\QHAHm{I

-

21 "DIOUDJI[0]
SIVLNAA
SvNI1dIOSI(| : _
OAISDNSTS
2ADIOSDSU]
SIVIDOS

SVIONANANT oIS

—[ADSUDOUT

TI0H

X JOJUD 15
T (TX 2PDPIST2AT H. 3 i SOOISI
X El
—ZXS0sINIoy |Nmm.owﬂq& 00000
SALNAJAOALNY AAVAINV NN [¥HIFEE
CoNscIéNCIA/Conviccho
00000
AUTOCONTROLE/INSEINTO
00000
CORAGEM Nowme:
00000 Personacem:_Hacker
SANGUE CRONICA:

000000000000000 .. . -/

0OO0000000000000

Forga pE VONTADE

0000000000
OOoO0o0ooooono

ERAGAO: 10°

IpADE:

NATUREZA: mmmmn.._ (6]

Comportamento: Galante

]
v SIVINA
SvNI1dIOSI(|
ZOATA
~OAISDNSJag
2juanbo|g
SIVIDOS
m<HUZ@3.m~ZH ERCIVENS
o31613U]
gx Z0J2] TIvH
SOOISI
4]od O . . . .
SAINAQADALNY AAVAINV NN [V¥HIFEE
CoNscIéNCIA/Conviccho
00000
AUTOCONTROLE/INSTINES
00000

CORAGEM
00000

SANGUE

000000000000000
O000000000000000

Forga pE VONTADE

0000000000
OOoO0o0ooooono

Nowme:

Dersonacem:_Bidlogo de campo

CRONICA:

C1x: Gangrel

GERAGAO: 12¢

IpADE:

NaturezA: De vado
COMPORTAMENTO: TNQQ@O@O

GANGREL

LivrRo pe CLA:

80




Biéroco pe CAMpoO

Mote: Vocé nunca conhece ao certo os animais. Confie em
mim, eu aprendi do jeito dificil. Vocé pode compreendé-los, mas
nunca os conhecerd.

Preladio: Para muitos, a ciéncia é fria e estéril, realizada
num laboratério cheio de aco inoxidével e vidro. Para vocé,
a ciéncia estd em todo lugar, mas o melhor de tudo esta la
fora. Vocé encaixou seu tempo na universidade, observando
os ratos e coelhos correndo em suas gaiolas. Aprendeu
como escrever uma grande proposta de subsidios e como ter
seus resultados publicados. Quando seus subsidios vieram,
vocé foi para o norte frio estudar os lobos cinzentos.

Seus resultados foram assombrosos. Um estudo tio
extenso dos lobos nunca havia sido feito antes; seu trabalho
inovou. Com a ajuda de um escritor fantasma, vocé
publicou a histéria de sua permanéncia de um ano entre os
lobos, e depois tremeu quando ela foi pobremente
dramatizada para um filme inspirado de domingo a
noite. Sua celebridade noturna diminuiu rapida-
mente — vocé nunca foi muito televisivo ou extro-
vertido — mas parte da cultura pop foi sedu-
zida por seu nome para arranjar propostas
de patrocinio até nio poder mais. Foi ficil
reunir fundos para outro ano na floresta.

Nesta segunda viagem deu tudo errado. O gru-
po de lobos que vocé estava observando
comportou-se de modo estranho, frustrando
seus esforcos com uma inteligéncia que nio
havia visto antes. Vocé sabia que algo estava
muito mal quando os lobos conseguiram
abrir suas latas de filmes uma noite,
deixando sua evidéncia cuidadosa ser
destruida pelo nas-
cer do sol. Teria
sido inteligente
arrumar as coisas e
partir, mas a curiosidade
exigia que vocé ficasse.

Na noite seguinte
os lobos rasgaram
sua garganta. Os pri-
meiros raios do sol o
despertaram de seu estu-
por e o levaram para sob a neve,
enrolado nos restos retalhados
de sua barraca. Na noite em
que abateu um cervo para
alimentar-se, os lobos voltaram. Sua
senhora voltou a sua forma nativa, e
explicou o que vocé havia se tornado
e o que ela esperava de vocé. De
alguma forma, é como estar de volta a
faculdade, exceto que sua orientadora bebe
sangue.

Conceito: Vocé tem esperado escapar
das politicas da academia ao trabalhar no
campo. Agora que se encontrou em aguas

i

Nowme:
JOGADOR:
CRONICA:

ANPIR

A HASCARI\

Natureza: Depravado

Comportamento: Pedagogo
C1LA: Gangrel

Geragao: 12%
SENHOR:
Concerro:Bidlogo de Campo

< ATRIBUTOS <
Fisicos Sociars MeNTAIS
Forca 00000 Carisma @O®000 Percepgio
Destreza @@000 Manipulagio @@00O0 Inteligéncia
Vigor. @0000 Aparéncia__ @@®000 Raciocinio. 00000
VS HABILIDADES <
TALenTOS Pericias ConHecIMeNTOS
Prontiddo @@000 Empatiac/Animais — @@®0O0 Académicos— @@®OO
Esportes 00000 Oficios @0000 Computador____ @0000
Briga ®0000  Condugio 00000  Finangas 00000
Esquiva @®0000  Etiqueta 00000  Investigagio ©8000
Empatia ®0000  Armasde Fogo 00000  Direito 00000
Expressio. O0000  ArmasBrancas 00000  Linguistica ®0000
Intimidagao. 00000  Performance. 00000 Medicina 00000
Lideranga 00000  Seguranga 00000 Ocultismo
Manha 00000  Furtividade @®0000  Politica
Labia 00000  Sobrevivéncia @0000 (itncias
<+ "VANTAGENS <+
ANTECEDENTES DISCIPLINAS VIRTUDES
Fama  @0000 Animalismo ©0000 Consciéncia/______ 00800
Geractio ®0000 Metamorfose 000 Convicgio
Rebanho ©0000 00000
Recursos 00000 00000  Autocontrole/. 00000
Lacaios ©0000 00000 Instinto
00000 00000
00000 00000 Coragem 00000
—— QUALIDADES/ DEFEITOS —— —— HUMANIDADE/ TRILHA —— ————— VITALIDADE ——¢—
Escoriado [m]
0000000000 Machuado 1o
Ferido u]
——FORGADEVONTADE ——  FeridoGravemente 20
©000000000 fﬁij‘i\j‘(‘f” §5
0000000000 0g0aad o
pacitado

—— PONTOSDESANGUE  —+—

oooooooooog
ooooooooon

~——— ExpERIENCIA——

[ ]

!

mais profundas - as apostas aqui sdo
maiores do que o direito de se
vangloriar nos periddicos. Por

observacdes,

enquanto,

vocé conduz sua

pesquisa para alcancar fins
politicos. Nao ¢ uma escolha

sua,

justifiquem os meios.

mas talvez os fins

Dicas de Interpretacio:
Vocé fica desconforta-
vel com pessoas que
nio estdo interessadas
em seu trabalho, e
desconfiado com

pessoas
interessadas.

que estao

Em

situacoes sociais vocé
prefere errar pelo
siléncio, o que permite-
lhe bastante tempo para

examinar seus

arredores

(&

companheiros com bastante

vagar.

Equipamento: Camera
digital, inumeros blocos de

notas cheios

mochila
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TE€cNICO DE DERFURAGAO
Mote: Quer dar um mergulho?

Preltdio: O antuncio de vagas no jornal fez o emprego
petroquimico soar excitante, até mesmo exotico. Sondar as
profundezas salgadas do oceano a procura do ouro negro,
como um pirata moderno com um navio de alta tecnologia!
Voceé preencheu um formulario, passou pelo teste fisico e uma
bateria de testes mentais, e assinou um contrato. Quando foi
para a plataforma, percebeu o quanto os recrutadores foram
cagdes, e como juridicamente fechado o contrato estava. Os
alojamentos eram sujos, as condicdes de trabalho perigosas e
ndo se encontrava bebida nem garotas. Vocé estava preso
naquele pedaco flutuante de metal no Golfo do México; a
terra era apenas um borrio no horizonte em dias bons.

Tendo crescido no Alabama, vocé sempre amou as dguas
quentes e agradaveis do Gol-
fo, mas seus anos na plata-
forma retesaram esta relacio.

Até mesmo o furacio pe-
lo qual passou nio foi
tio mau, como 0s sons e
cheiros que saiam das
instalacoes de pesquisa
a bordo, e os desapa-
recimentos de seus cole-
gas entre a tripulacio. O
dia em que saiu do

L

p

Ny

Nowme:
JOGADOR:
CRONICA:

VALITIO

A TJASCARA
Natugreza: Monstro
ComportamenTo: Diretor
CLA: Gangrel (Rural) Antitribu

Geragao: 132

SeNHOR:

Concerro: Técnico de
Perfuragdo

L ATRIBUTOS -
Fistcos Socrars MeNTAIS
Forga Carisma Percepgio.
Destreza M lagio Inteligéncia
Vigor Aparéncia Raciocinio
> HABILIDADES -
TaLenTOS Pericias CONHECIMENTOS
Prontidéo. OO00O0  Empatiac/Animais_ @@®O00  Académicos. 00000
Esportes @®0000  Oficic 00000 Computador 00000
Briga ®0000  Condugio @®000 Financa 00000
Esquiva ®0000  Etiqueta 00000 Investigagio @000
Empatia. 00000  Armasde Fogo @®0000 Direito. 00000
Expressio. 00000  ArmasBrancas — @®000  Linguistica ©0000
Intimidagio ®@000  Performance 00000 Medicina 00000
Liderang 00000 ¢ ®0000 Ocultismo. ©0000
Manha 00000  Furtividade @0000  Politica 00000
Labia 00000  Sobrevivéncia 00000  Ciéncias 00000
* "VANTAGENS <
ANTECEDENTES DISCIPLINAS VIRTUDES
Mentor ©0000 Animalismo ®0000 Consciéncia/ 0000
00000 Fortitude ®0000 Convicgio
00000 Metamorfose 00000
00000 00000 Autocontrole/  @@®00
00000 00000 Instinto
00000 00000
00000 00000 Coragem 00000
—— QUALIDADES/ DEFEITOS —a— —— HUMANIDADE/ TRILHA —4— ————— VITALIDADE.
Escoriado [m)
@000 000000 Machucado 1a
Ferido 1
—— FORCADEVONTADE —=  FeridoGravemente 20
000000000 L =
boooooooooo Incapacitado m)

—— PONTOSDESANGUE  ——
ooOoo0oooooon
OooOoooooooo

~——— EXPERIENCIA—

[ 1

refeitorio para encontrar seu colega de quarto com o pescoco torcido na
superestrutura foi a tltima gota. Naquela noite, vocé mergulhou do convés
da plataforma e nadou para a praia. Nao conseguiu. Apés milhas nadan-
do, seus bracos cansaram, seus pulmoes se encheram de dgua e vocé
comecou a se afogar. Foi quando a criatura o pegou, prendendo sua

boca de lampreia em seu torso enquanto borbulhava seus ultimos
restos de ar em um grito futil. Seu sangue e o da criatura mancharam a

dgua; tubardes rodeavam mas ndo atacavam enquanto seu

corpo se transformava. Naquela noite vocé voltou a platafor-

ma, espreitando sob sua massa durante o dia, e galgando de volta

ao convés quando o sol se pds. O supervisor de turno e o cozinheiro
desapareceram naquela noite. A geréncia enviou novos antincios de

emprego.

A coisa que o salvou do afogamento acabou se mostrando normal,
uma vez que passava por suas partes pisceas. Vocé passou a maior
parte do tempo junto ao Golfo, mas ele tem negdcios a resolver,
assim como voce.

Conceito: Vocé faz tudo pessoalmente. A companhia de petroleo
obteve o melhor de vocé, incluindo sua vida. Vocé nio era ninguém, mas
agora vocé ¢ algo especial. Vingarse estd no topo de suas prioridades,
entio vocé aceita os desafios como eles vém.

Dicas de Interpretacio: Vocé foi empurrado por tempo suficiente, e
nio esta inclinado a receber ordens. Vocé se imagina como um detetive
particular aquatico, pescando pistas e descartando informacdes falsas.
Reserve seus motivos, mesmo quando trabalhando com aliados - ¢é

importante que sua vinganca seja doce.

Equipamento: Cartio de acesso a seguranca da perfuratriz,
macacio encharcado, chave inglesa pesada, maco de dinheiro

umido

LivRo pE CLA: GANGREL

82




3]U2AIA2JG0G :0LNamvIHOdWOD) J0J2J1Q :01Nanvigodno)

OOoOo0ooooooa OOoOo0ooooooa
D U3 :vzadniyv, O0JlSUOW :vzadanuiv,
g N 0000000000 HUOW N 00000000 ee
Aadvdy AAVINOA ad VOHOJ Aadvdy AAVINOA ad VOHOJ
‘ovovyan ‘ovovyan
otl O0000000000000a o€l O0000000000000a
0000000000000 OCOC000000000000
:VOINQH)) ANONVE FVIINQHD ANONVS
DISII00J2]07] :waovNosuad ODI0INJ I3 2p 00103 |:WaovNosuad
. oo I I ) - o oo I I )
AWON WanvVHO)) ANON WAOVHO))
72l
4
eJeJel I 00000 g
SENFESNEATOHINODOLNY SENFESNEATOHINODOLNY Pm
O0000e eJeJe I £
O¥SANOVIONGIOSNOD O¥SOFANOIVIONZIOSNOD um
2]
- . <
g . g g
Fritra/HUMANIDADE >Z~Hm0m_umzdmm Fritra/HUMANIDADE >w§mnm_umzamw % 8
Geragdox2 0000 Mentorx1
00000 Rebanho x2 00000 P
. Mentor x1 . 7
. Fisicos Fisicos =
Aqil Vigoroso Musculoso x2 Ligeiro Robusto Q
Rdpido x2 Rijo Feroz Tenaz w
H:omsmm<mw_ x2 INFUENCIAS Flexivel S Resistente INFUENCIAS ,W.
OCIAIS OCIAIS
Imponente Imponente ©
Magndti Intimi 2
DiscipLiNas DiscipLINas
MenNTails . . MenNTails o
. Rapidez (Alacridade X Animalismo (Sussurros Selvagens)
Alzrta Perspicaz d d b Engenhoso _ Paciente Eortitude (Tolerdncia)
E — Determinado Malicioso
m_uw.l.w Presenca invisivel) . alicloso Metamorfose (Olhos da Besta, Garras
.W_._um.MMU._.ﬁMMan —_— Metamorfose (Olhos da Besta, Garras da besta) HBMHE._.Er.mn. linad Besta, Fusdo com a Terra)
I or [} 1Dl [o]
QuaALipADES & DEFEITOS QuaArLipapes & DEFEITOS
HABILIDADES HABILIDADES
Emp. ¢/ Animgis Intimidacdo Emp. ¢/ Animais Investigacéio
Esquiva Seguranca Oficios Armas Brancas x2
Armas de Fogo Sobrevivéncia x2 Intimidacdo




.

ECOTERRORISTA

Mote: Sou uma prova viva de que a Mde Natureza dis vezes pode
ser uma puta de coracdo frio.

Preludio: A faculdade abriu seus olhos. Vocé levou uma
vida protegida de consumismo negligente na casa de seus pais,
acumulando um débito cdrmico de embalagens
ecologicamente perigosas num lixdo em algum lugar. Vocé
nunca percebeu o que seus modos regados a refrigerante,
pipoca, e ténis feitos no Terceiro Mundo estavam causando ao
planeta. Ela mudou tudo. Vocé a encontrou num quiosque de
calouros enquanto ela grampeava posteres para a Liga da Acio
Jovem Revolucionaria de Gaia. Ela era a garota mais bonita
que ja havia visto. Vocé foi ao encontro. Arrumou uma
namorada e juntou-se a causa.

Vocé s6 queria que ela fosse aquela a fazé-la entrar no que
esta hoje. Ela rompeu com vocé quando seus métodos ficaram
“muito violentos”; ela disse que vocé estava causando muita
turbuléncia em sua aura. Ficou radical: vocé se prendia a
sequoias, invadia laboratorios para libertar animais de testes,
invadia navios baleeiros. Quando descobriu que uma usina
quimica local (multinacional, claro) estava despejando esgotos

no rio, organizou um ataque nhoturno
audacioso para desativar a usina. Vocé
teria saido nas manchetes e termi-
naria atras das grades - se nio ti-
vesse se metido no meio

de uma guerra clandestina.

I'g
)

4

p

Nome:
JoGADOR:
CRONICA:

AMPIR

\ A TJASCARA O
Natureza: Monstro

Comportamento: Diretor
CrA: Gangrel (Urbano) Antitribu

ATRIBUTOS

Fisicos
Forga
Destr
Vigor

Geragao: 1%
SENHOR:
Concerro: Ecoterrorista

Sociais
Carisma
Manipulagio
Aparéncia_______ @@000
HABILIDADES

TALENTOS
@0000
00000

Prontidao
Esportes

MENTATS
Percepcio
Inteligéncia
Racioctnio.

Pericias
Empatiac/Animais __ @0000
Oficios. ©0000

®0000
00000
00000
@0000
00000
00000
®0000
@0000

Briga
Esquiva
Empatia.

Lideranga.
Manha
Labia

Condugio. 00000
Etiqueta 00000
Armasde Fogo 00
ArmasBrancas @0000
Performance. 00000
Seguranga 0000
Furtividade— @®000
Sobrevivéncia 00000

ANTECEDENTES
Geracio ~~ @@000
Rebanho ©0000
Mentor ®0000

"VANTAGENS

CONHECIMENTOS
Académicos 00000
Computador______ @0000
Finangas 00000
Investigagio 00000
Direito 00000
Linguistica 00000
Medicina 00000
00000
00000
00000

Ocultismo.
Politica.
Ciéncias

DISCIPLINAS
Rapidez ®0000
Ofuscacdo ©0000
Metamorfose 00000

Status Sabd 90000

00000

00000

00000

00000

00000

00000

00000

'VIRTUDES
Consciéncia/
Convicgio

©0000

00000

Autocontrole/__
Instinto

00000

Coragem

—— QUALIDADES/DEFEITOS —+—

—— HUMANIDADE/ TRILHA ——

0000000000
—+— FORGADEVONTADE ——

0000000000
oooooooooo

—— DONTOSDESANGUE  —+—
Ooooooooooo
Ooooooooooo

————— VITALIDADE ————

Escoriado
Machucado

Ferido
FeridoGravemente
Espancado
Aleijado
Incapacitado

VSR
ooooooo

—~——— ERPERIENCIA——

[ 1

!

No brilho fantasmagérico do fogo quimico, vocé viu monstros em forma humana atacarem
os guardas de seguranca da usina densamente armados. Seus compatriotas fugi-ram, ou foram
derrubados pelas balas perdidas. Vocé estava torcendo para os monstros como num filme
de Godzilla, mas os guardas continuavam vindo. Operando no piloto automatico, vocé
penetrou na usina enquanto as criaturas saiam da frente do fogo, colocando sua bomba

caseira, e correndo.

Nio muito tempo apds a explosio, os monstros a arrebataram com
parabéns. Eles estavam muito famintos. Discutiram sobre sua forma pro-
pensa e eventualmente chegaram a um acordo; eles beberam todo seu
sangue, mas tornaram-na uma vampira por sua bravura diante do perigo.
Seu senhor, uma besta enorme e com dentes protuberantes, insistiu em
deixa-la na selva por alguns meses, mas estava tudo bem - O Homem
controlava os tiras, e apds suas proezas eles estariam procurando por vocé.

Desde entio descobriu que seu bando nio estava atacando por causa
do lixo, mas porque algum Ventrue gorduroso a possuia. Seus
camaradas podiam nio ter interesse em sua causa, mas eram facilmente
atraidos a acdo com a promessa de caos. Vocé descobriu tudo sobre os
Antediluvianos e a Gehenna, e descobriu o inimigo - o aquecimento

global. Afinal, existem monstros congelados no gelo polar...

Conceito: A batalha nio mudou, apenas seu palco. Para salvar os
Cainitas, vocé também tem de salvar o mundo e os humanos. Uma vez
que tenha imaginado como manter seus aliados sob controle, vocé tera

a forma para deixar o Greenpeace verde de inveja.

Dicas de Interpretacio: Vocé nio obriga as pessoas a fazerem o
que vocé quer; vocé lidera e as faz querer segui-la. Vocé sabe que
havera alguns desvios pelo caminho até alcancar suas metas, mas
suas causas ambientais nunca estio longe de sua mente.

Equipamento: Boné de ski, jaqueta de ski, mochila cheia de

balas de escopeta e pregos de arvores, spray de pimenta

LivRo pE CLA: GANGREL
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LoBISTA DA INDUSTRIA

Mote: Estou certo de que podemos fechar um acordo que
deixard nés dois felizes.

Preladio: Vocé foi criado numa cidade madeireira,
cercado por lenhadores, serrarias, carpinteiros e fibricas de
papel. O cheiro de madeira recém cortada ainda traz boas
lembrancas. O cheiro de incensos de patchouli baratos
trazem lembrancas também, ndo tio boas. Isto lembra dos
abracadores de drvores hippies que atacaram sua
cidadezinha, desativando operacdes de corte e colocando
duzias de seus vizinhos e parentes na rua. Suas historias de
privacio de infincia serviram bem em seu emprego na
Coalizao pelo Uso Responsavel de Recursos Renovaveis -
todos os Congressistas choraram com seu relato do Natal
sem presentes ou uma arvore gracas aos manifestantes
liberais sujos. Vocé estava orgulhoso em desempenhar uma
parte nas restricoes da derrubada de arvores e abrir novas
terras para a extracio de madeira.

Seus pais estavam orgulhosos de vocé, mas alguém o
desaprovava. Uma noite este alguém invadiu seu
apartamento elegante em Washington, amarrou-o e prendeu
em seu porta-malas, reclamando o tempo todo so-
bre ensina-lo uma licio. Na noite seguinte, no
meio de uma floresta de tocos, ele deleitou-se em
seu sangue e encheu sua garganta com o dele.

Nowme:
JOGADPOR:
CrONICA:

ANPIR

A TJASCARA
Natureza: Arquiteto

Comportamento: Diretor
CLA: Gangrel (Rural) Antitribu

ATRIBUTOS

Fisicos
00000
___ ee000
Vigor. ©0000

Sociats
Carisma

TALENTOS
Prontidio 00000
Esportes 00000

Pericias

Empatiac/Animais __@0000  Académicos_____|
00000 Computador

Oficio

LY

Geragao: 129
‘SENHOR:
Concerro:Lobista da Indutria

HABILIDADES

MENTAIS
Percepgio
Inteligéncia
Raciocinio.

00000

CONHECIMENTOS
00000
®0000

Briga_________ 00000
Esquiva 00000

Condugo

00000  Finanga

00000

Etiqueta

Empatia 00000
Expressio 00000
Intimidagio 00000
Lideranga 00000
Manha 00000
Liba— @@®00

Armasde Fogo
ArmasBrancas
Performance.
Seguranga
Furtividade-
Sobrevivéncia

ANTECEDENTES

Aliados

“VANTAGENS
DISCIPLINAS
Fortitude

Contatos

Geracdo ®0000

Rebanho 00000

Influéncia 00000

Recursos 00000

Status Sabd ®0000

00000  Investigagio
®0000 Direito

00000  Linguistica

®0000 Medicina

®0000  Ocultismo

®0000 Politica

00000 Ciéncias

®0000
00800
00000
00000
00000
00800
00000

00000 Consciéncia/_____
Metamorfose Q0000 Convicgao
00000

00000 Autocontrole/.
00000 Instinto
00000

OO0000  Coragem

VIRTUDES

00000
00000

00000

—— QUALIDADES/ DEFEITOS —+—

—— HUMANIDADE/ TRILHA —  ————— VITALIDADE e

Escoriado

0000000000

—~— FORGADEVONTADE ——

0000000000
ooooooooood

—— PONTOSDESANGUE  —+—

Machucado

Ferido
FeridoGravemente
Espancado
Aleijado
Incapacitado

VNS ERN
ooooooo

—~——— EXPERIENCIA——

“_ . ”
Lavado com o sucesso de sua “vinganca”, ele oooggggees [
deixou-o olhando para o céu. O campo em —————— BRAnRannea }

que o abandonou era um pobre exemplo de
silvicutura, mas vocé ndo conseguia imaginar
porque as praticas de corte desleixadas de
alguma companhia foram culpa sua - e ainda
nio consegue. Vocé passou seus dias sob
pilhas pesadas de toras de pinus

até encontrar uma estrada

e pegar carona de volta &

civilizacio. Vocé havia

voltado ao seu escri-

tério na noite da

segundafeira seguin-

te, reagendando seus

horérios de almoco

em favor de jantares

e drinks.

Washington ¢ um

lugar lindo para se

estar morto, desde

que tenha dinheiro

e acesso aos saldes

de poder.

Foi-lhe dito
que é um membro
do Saba, e vocé foi
designado a um
“bando”. Até agora
sua participacio tem si-
do limitada a emprestar
dinheiro e limpar a sujeira
de companheiros de seita
em necessidade. Vocé

mantém registro atento de quem deve a
quem, e seu caderno de anotacdes estd cheio
de favores que vocé esta pronto a cobrar
quando lhe aprouver.

Conceito: Vocé estda interessado no
mundo natural - como ele pode ser
melhorado para servir 4 humani-
dade, e agora, a vocé. Ocasional-
mente tem medo de que algumas
praticas inescrupulosas caiam

sob seu guarda-chuva protetor,

mas nio pode fazer uma ome-

lete sem quebrar alguns ovos.

Dicas de Interpretacio:
Vocé fica honestamente
ofendido quando seus mo-
tivos sio questionados.

Vocé tem o bem maior
do grupo no coracio,
seja esse grupo os Cai-
nitas, madeireiros ou
congressistas concor-
rendo a reeleicdo.

Equipamento:

Lincoln Continental,

notebook, telefone PCS,
cartdes de crédito

Caprturo Trés: Bestas ENTRE HOMENS
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Forga pE VONTADE

Nowme:

Personacem:_Viking Nova Era

CRONICA:

C1x: Gangrel

GERAGAO: 12¢

IpADE:

..OOOOOOOO NATUREZA: QN_NUHDB.—.N

OoOo000o0o0ooon

Comportamento: Bon Vivant

GANGREL

LivrRo pe CLA:
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VIKING NovA ERA

Mote: Sangue para o deus do sangue, cara, sangue para o deus

do sangue!

Preludio: Sua vida era legal. Mamie e Papai se mudaram

para a Califérnia e entraram no apego

paterno e outras

praticas primitivas de educacio infantil, entio vocé sempre
teve o que quis. Os professores na escola nio queriam

prejudicar sua autoestima ao reprovi-lo,

entio fez todo o

caminho até o nono ano antes que decidisse largar tudo e ir
surfar. Vocé era jovem, loiro e bronzeado, e isso era tudo que

precisava para ser feliz.

Entio vocé encontrou a mulher dos seus sonhos. Vocé
tinha ido em um sab4 pagdo inter-religioso com seus pais; eles
sempre ficavam felizes quando vocé juntavase ao circulo,
mesmo quando sabiam que vocé era um pagio relapso na
melhor das hipoteses. Ela destacou-se entre os
Wiccas, Druidas e Unitaristas, alta e orgulhosa

como a proa esculpida de um navio. Vocé
juntou-se 2 multidio de homens e mulhe-
res em torno dela, ouvindo extasiado
enquanto ela falava de honra, coragem e
luta num sotaque exotico. O paganismo
de seus pais sempre pareceu tio vazio e
sem sangue; ela assegurou-o que em sua

religido existia muito sangue. Enquanto a

noite avancava e a multidio se dispersava,
vocé foi falar com ela pessoal-
mente. Ela nio compreen-
dia o que significava “sur-
far”, mas quando vocé
disse que cavalgava as
ondas, o brilho em seus
olhos foi evidente.
Quando partiu com ela
aquela noite, vocé pen-
sou que estava em sua
noite de sorte. Nio fa-
zia ideia. Vocé pensou
que os capacetes com
chifres e as trés amigas
dela eram apenas excen-
tricidades, mas apos elas
chutarem seu traseiro vo-
cé ndo conseguiu se me-
xer por dias.

Entdo agora vocé ¢, ti-
po, um vampiro. Mais im-
portante, ela o estd ensinan-
do a ser um viking. Ela ficou
um pouco desapontada quan-
do descobriu nio tinha um bar-
co de verdade, mas assegurou-o
que quando ela tivesse uma tri-
pulacio pronta, encontraria um.
Vocé teve de deixar sua prancha,
uma vez que as ondas ficam fracas
apos o por do sol, mas vocé se man-
tém ocupado com o treinamento do
machado e do escudo e nas aulas de
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noruegués. Monterey parece um bom lugar para
ser um viking.

Conceito: Tudo na vida cai no seu

caminho, e agora vocé tem a oportu-
nidade de lutar na maior batalha no fim
dos tempos pela mulher mais fantistica
que javiu. O que poderia ser melhor?
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Dicas de Interpretacdo: Nenhuma
onda ¢ muito grande, nenhum inimigo

¢ muito feroz. Vocé se lancou em seu
novo papel, festejando, ostentando e
lutando com espirito. Vocé sabe que

ndo é a faca mais afiada na gaveta, mas
tudo bem. Seu trabalho nio é pensar

muito.

Equipamento: Duas pistolas
automaticas, troncos em forma de
estaca, oculos escuros, roupas de
surf ultra casuais




ALGOZ PDROVINCIANO
Mote: Déi menos se vocé se contorcer, sua puta estiipida.

Preludio: Mamie sempre disse que vocé era um pouco
tenso. Nao era sua culpa. Vocé tentava se acalmar -
ninguém pode dizer que vocé nio tentou, droga — mas nio
conseguia. Foi para a escola, conseguiu um emprego, fez
todas as merdas que poderia fazer. Continuava sendo
despedido. Continuava se envolvendo em brigas. Brigou
com o chefe. Brigou com aquele idiota da empresa de TV.
Até brigou com o reverendo. Nada para se orgulhar.

Nio eram brigas comuns, ¢ triste dizer. As vezes vocé
estava bébado. Outras vezes nio era nem vocé quem as
comecava - algum idiota que se arrasta até o seu cano de
descarga tem o que merece e & isso. Acabou pegando um
bico no bar stripper na Highway 50. Nunca atacaria uma
mulher, o que provavelmente foi sua salvacio naquele
trabalho. Entretanto, chutou muitos traseiros de
caminheiros. Heh.

Engracado como vocé nunca viu algumas coisas
chegando. Entrou num quebra-quebra 1a no bar. O ultimo
foi ruim. Perdeu muita pele. Ela volta, ao menos agora.
Aquele cara era duro na queda. Tornou vocé um maldito
vampiro. O meteu em alguma merda politica, agora vocé
tem trabalho para o rei dos vampiros ou algum cra-
pula e ele est4 14 fora uivando pelos campos. O
trabalho com o rei ndo é ruim. Vocé sabe, se
for pego fazendo algo pode dar alguns chutes.

Conceito: Ao invés de destrui-lo, o princi-
pe poupou sua nio vida em troca de aceitar
uma certa responsabilidade. Ele fez de vocé o
algoz. Agora, vocé afina as fileiras dos Mem-
bros, abatendo os de sangue fraco do rebanho.
Tudo faz sentido para vocé - alivia a superpo-
pulacio e evita que o principe se aborreca com
alguma profecia maldita. O que for, a0 menos vocé
nio encontrou a Morte Final. Aparentemente, os
principes tém esse direito.

Dicas de Interpretacio: Vocé é um covarde e um
valentio, grato por sua posicio pois ela permite-lhe
vitimizar aqueles mais fracos do que vocé. Qual-
quer um mais forte do que vocé merece seu
ressentimento imediatamente. Qualquer um for-
te o bastante para mati-lo merece seu invejoso
respeito. Vocé lida com alguns caras, como este
circulo, mas muitas pessoas existem simples-
mente para que vocé empurre ou machu-
que. Ou, em alguns casos, mate. Ei, estaé a
mao de Deus.

Equipamento: Botas com navalhas nos
calcanhares, o relogio que papai lhe deu,
canivete com uma ldmina com mais de po-
legada além do limite legal, pickup Chevy
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CHUpPACABRA
Mote: ...Sangre... desea sangre...

Preludio: Historias de demonios chupadores de sangue sempre infestaram sua cidade. Os fazendeiros nunca deixaram
suas cabras na rua; os pais mandavam suas criancas para cama antes que a noite tivesse caido totalmente. Os bebedores de
sangue arruaceiros aterrorizaram a cidade por muito tempo, até que ela finalmente comecou a morrer - ninguém mais ia 14,
e as pessoas estavam com muito medo dos monstros para tentar fugir. Noite apds noite, a populacio inteira se encolhia em
seus casebres e rezavam pelos primeiros raios de sol.

Claro, ninguém tinha visto os monstros de perto. Nio ¢ que os chupacabra matariam as pessoas em suas casas, mas eles
certamente bebiam de ratos, gatos e qualquer coisa que ficasse 14 fora depois do anoitecer. De vez em quando alguém
desaparecia sem deixar rastro, mas ninguém duvidava que seu sangue alimentaria as feras apds as luzes da varanda.

Uma noite, vocé ficou tempo demais no mercado, mesmo quando a proprietaria a apressava. Das sombras, a criatura a
derrubou, empanturrou-se em seu sangue - e entio a arrastou até sua infeliz nio vida. Era solitario, dizia, mas vocé sabia
que em algumas noites vocés duas nio poderiam ficar juntas - era muito monstruoso, vocé nao consegue relatar. Vocé
carecia da conviccio para entrar no proximo amanhecer, entio fugiu.

E tem sido assim desde entio, fugindo, se escondendo e fugindo novamente quando seus “anfitrides” levantam os rifles
e forcados contra vocé.

Conceito: Vocé é o monstro da noite, com mais medo de si mesma do que os outros a temem. A nio vida é um ritual
vagabundoj; vocé nio estd passando pelos movimentos e seguindo suas dnsias. De vez em quando, vocé lembra um pouco do
que sua vida costumava ser, mas estas lembrancas apagam-se enquanto a fome arde em seu ven-
tre morto. Tudo que vocé quer é sangue, mais sangue - e quanto mais sangue, melhor. De

fato, vocé pode até mesmo tomé-lo de uma pessoa em breve.

Dicas de Interpretacdo: Apenas com o maior esforco vocé pode ser social, e
isso torna-se mais dificil a cada noite que passa. Vocé nao odeia os outros
chupacabra, s6 ndo se relaciona com eles. De vez em quando vocé se junta com
um bando deles, mas raramente por muito tempo - sua natureza solitaria a
conduz a deixar o bando e cacar sozinha.

Equipamento: Farrapos imundos das roupas que usava quando
Abracada, ossos € penas

-

ALELRO

Nome: Natureza: Crianga Geragzo: 8%
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FORASTFIROS
DE NOTA

Os Gangrel a seguir podem ser encontrados por
qualquer grupo de personagens dos jogadores em uma
cronica comum; cada um deles pode adaptarse a varios
papéis, e devem ser personalizados para se adaptarem a
uma dada cronica. Talvez sirva ao Narrador Ramona ser
um homem, ou Mark Decker tornarse principe de
Chicago. Os Narradores sio encorajados a fazer estas
mudancas como melhor ficar para seus jogos.

Alguns destes personagens sio mostrados em maiores
detalhes em Criancas da Noite; suas descricoes aqui sio
voltadas principalmente para introduzi-los e dar uma ideia
de sua atividade desde o lancamento daquele livro. Os
Narradores sdo encorajados a usar quaisquer dos seguintes
personagens do modo que pareca mais apropriado, dando-
lhes Caracteristicas como necessario. Os jogadores podem
querer ligar os antecedentes de seus personagens a estes
individuos; eles devem ter certeza de consultar seu
Narrador antes de fazer isso.

BECKETT

O explorador/historiador Gangrel que se chama
Beckett faz seu melhor para permanecer um enigma. Ele é
um Nodista no sentido mais verdadeiro do termo. Embora
nio siga a Trilha de Caim do Sab4, sua meta condutora é
determinar a verdadeira historia da raca vampirica, e
especialmente a historia antign de Caim e dos
Antediluvianos em Enoque. Forcas que variam desde a
mio impessoal e destrutiva da entropia até os vampiros
muito pessoais do Saba e da Camarilla conspiram para
evitar que descubra a verdade, como ele a vé. Assim ele
tenta evitar o conflito vampirico onde possivel, preferindo
apenas enfrentar os tipos de problemas que os arquedlogos
mortais devem enfrentar. Ele tem tido sucesso moderado
com isto, pois certamente nem todo vampiro do Saba e da
Camarilla esta disposto contra ele.

Na maior parte dos relatos, Beckett ¢ um ancido - talvez
morto ha trés séculos - mas ele possui uma atitude
pragmatica frente a Camarilla e o Sabi que ¢ mais
frequentemente vista apenas entre aqueles Membros que
antecedem a existéncia de ambas as seitas. Existem
rumores de que Beckett ¢ muito velho mas tem sofrido um
tipo de renascimento nos ultimos 300 anos, talvez
adotando a identidade “Beckett” neste periodo. Beckett
tem sido, desta forma, um Gangrel independente desde
antes da recente proclamacio de Xaviar. Ele foi um dos
principais comentadores em uma pequena tiragem do
Livro de Nod reunida, em parte, por seu outrora mentor
Aristotle de Laurent em 1992. Naquele livro, Beckett foi o
primeiro a sugerir publicamente que a lenda de Caim era
simplesmente um mito representando um conflito
histérico entre cacadores-coletores ndmades e a primeira
cultura agricola. Ele sugeriu que “Caim” nio era nada
além da forca impessoal que conduziu a humanidade a
cultivar os campos para melhor sustentar uma grande
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populacio, e esta forca foi o sopro que matou “Abel”, o
pastor errante arquetipico. Como tal coisa criaria o
vampirismo nio estd claro.

Beckett tem um senso de humor seco que lhe cai bem
ao lidar com os mortos vivos imortais; durante muitas
conversas, apenas seus amigos mais proximos
reconheceriam que ele borrifa piadas pessoais por meio de
suas perguntas e respostas. Vampiros realmente ancides
muitas vezes perdem o humor com suas declaracoes, ou
escolhem ignorar tais trivialidades. O humor de Beckett
facilmente volta-se para seus inimigos; é¢ uma coisa simples
para ele enervar um oponente até a furia destruidora.

Beckett e o priscus Saba Sascha Vykos lutaram
repetidamente desde o Abraco do Gangrel. Estes conflitos
garantiram a Beckett uma reputacio de ser muito dificil de
matar; de fato, uma historia diz que ele escapou de seu
oponente durante uma batalha durante o dia ao cruzar
centenas de metros de luz do sol até a seguranca. A
natureza do conflito de Beckett com Vykos nio ¢ clara para
muitos Membros, mas ¢ claro que os dois buscaram os
mesmos artefatos nodistas. Claro, nenhum dos dois
mostra uma disposicio particular em compartilhar tais
brinquedos.

Os aliados mais préximos de Beckett sio a dupla
independente Lucita e Anatole. Lucita, uma assassina
Lasombra antitribu, mostra um curioso amor platdnico
pelo profeta Malkaviano Anatole; os trés trabalharam
juntos no passado e descobriram a verdadeira natureza dos
Antediluvianos e previram a chegada da Gehenna.

BRUNHILDE

Brunhilde lembra pouco de sua vida mortal; ela era a
filha de um chefe viking e respeitada por sua propria forca
e coragem. Ela ndo lembra mais do sol. Mesmo seu Abraco
h4 mais de um milénio atrds é uma lembranca embacada
aqui nas Noites Finais. Seu senhor é um mistério; ela sabe
apenas que ele nio era o Superior. Seu senhor prestou sua
fidelidade ao Superior, e Brunhilde ndo precisou de
compulsio sobrenatural para fazer o mesmo. Ela
caminhou entre os vargr do norte distante, assumindo o
papel que o Superior lhe deu e as suas irmas de bando. Elas
agiam como Waelkyrige, Escolhedoras do Assassinato, que
pegavam os melhores guerreiros para juntarem-se a elas no
posvida.

Brunhilde lutou contra os cristios quando vieram ao
norte. Por mais de dois séculos, com seu suserano e
camaradas caindo em torpor ou em Morte Final ao seu
redor, os Gangrel emboscaram os vampiros do sul e
espalharam suas cinzas como aviso aos irmios dos
invasores. Mas nio bastou. Eventualmente, a prépria
Brunhilde caiu em um torpor fatigado, nio se erguendo
até a Primeira Guerra Mundial. Ela reuniu suas Waelkyrige
no centro da Suécia, onde se mantiveram em segredo por
décadas.

Numa noite fria de inverno em 1977, as Escolhedoras

do Assassinato viram sua maior esperanca e medo tornar-
se realidade. Apenas uma hora apos o por do sol, uma das
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irmas de Brunhilde reportou que um circulo de Membros
da Camarilla hd alguns quilémetros do refugio das
Waelkyriges havia feito uma descoberta macabra. Um
bando de seis lobisomens havia tido seu sangue drenado e
deixado para congelar na planicie gelada. Em um palpite,
Brunhilde tornou-se um corvo e voou até a caverna na qual
a forma congelada do Superior descansava por séculos.

La ela encontrou o gelo um pouco mais espesso no
chio, e o grande caern de gelo do Superior derretido. O
Matusalém estava torpe na pedra nua, onde uma vez o
bloco de gelo descansava. Sangue fresco salpicava sua
barba, mas o Membro anciio nio se movia nem respondia
a fala ou ao toque. O Superior nio se moveu novamente
por cinco anos; em 1982 ele devorou um grupo que as
Waelkyrige descreveram como “Selvagens”. Ele ndo se
moveu mais, mas desde um sonho particularmente vivido
de Ragnarok no tltimo verdo, Brunhilde passou seus dias
na caverna do antigo, proximo — mas nio muito préximo -
de seu suserano.

Em 1986 Brunhilde tomou a vida do Primeiro
Ministro sueco Olaf Palme. Isto nio é rumor; ¢ fato que a
lider das Waelkyriges admite alegremente - ela diz que seu
sangue era bastante amargo. Contudo, Brunhilde esta
indisposta a discutir seus motivos para o assassinato. Suas
irmas de bando acreditam que Brunhilde matou o
Primeiro Ministro ou para declarar seu retorno a atividade
ao coletivo de principes da Escandindvia, ou ela foi
empurrada a fazer isso pelo térpido Superior.

Desde seus sonhos de Ragnarok, Brunhilde
tornou-se mais curiosa sobre o estado do mundo como um
todo. Para satisfazer parte de sua curiosidade, ela
recentemente enviou quatro de suas irmas de bando mais
jovens a Califérnia, para o Estado Livre Anarquista. Os
jovens vampiros da Califérnia tém tdo pouco respeito
pelos burocratas da Camarilla quanto Brunhilde e suas
irmas, e ela considera a area um campo de recrutamento
potencialmente promissor.

O movimento de recrutamento das Waelkyrige entre os
anarquistas recentemente viu alguma resisténcia; parece
que o antigo Justicar Xaviar também deseja a ajuda dos
membros independentes de seu cla. Representantes de
cada grupo jogam com os desejos dos anarquistas como
melhor podem. Certamente quatro guerreiras loiras
nordicas podem impressionar bastante os homens recém
Abracados do cla, mas sua descricio de nio vida no alto
mar, e a honra e servico a uma causa superior, chamou a
atencio de mais de um anarquista. E uma questio de
tempo antes que o campo chegue a atencio do grupo de
Xaviar.

Enquanto isso, as Waelkyrige na Europa deixaram
perfeitamente claro aos principes do norte que elas nio
tém interesse em quaisquer politicas sectdrias, nem juntar-
se ao circo que chamam de Camarilla. Isso ndo quer dizer
que elas desejam qualquer alianca com o Saba, que ¢
claramente um conjunto de monstros sem honra. Por
enquanto, Brunhilde observa os vampiros do mundo se
embaralharem em resposta a ela. A acio decisiva pode
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esperar.

(Para maiores informacoes e Caracteristicas de Brunhilde,
ver Criancas da Noite, p.80.)

INYANGA

Inyanga ¢ realmente antiga; Abracada por um
expatriado romano logo apds os ostrogodos saquearem
aquela cidade, ela defendeu a causa dos mortais inferiores
no que os Membros muito frequentemente veem como seu
mundo por mais de um milénio. Inyanga esteve ativa na
drea dos Grandes Lagos na América do Norte desde que
emergiu do torpor no final do século XVIII. Ela viaja
regularmente, por toda a América do Norte e do Sul, mas
ultimamente tem concentrado sua atencio em Chicago e
Milwaukee.

Nos anos apos seu Abraco, Inyanga caminhou pelas
partes selvagens do mundo. Ela nio tinha parentesco com
os metamorfos da Africa ou as feras da Europa, claro, mas
era sibia e corria a pé, e ela tinha uma vantagem que os
Cainitas de seu cla careciam. Em vida ela aprendeu um
ritual para tornarse um leopardo. Esta habilidade tirou
Inyanga de um dos conflitos nascentes com os gatos
metamorfos, pois ela os convenceu que um vampiro
poderia tornarse um ser vivo se nio completamente
amaldicoado por seus deuses do sol e da terra.

Ela passou seus primeiros séculos na Africa, onde
encontrou Membros reservados conhecidos como Laibon
que povoavam as grandes cidades da Africa. Nas noites
modernas ela mantém contato com apenas alguns deles;
muitos de seus contemporineos h4d muito tempo
retornaram a terra da qual partiram. Ela viajou para a
Europa apenas algumas vezes durante seu primeiro
milénio; sentiu a desconfianca quase palpéavel dos Cainitas
europeus e recuou. Ela nio tinha nada a ver com a
Camarilla, e de fato a ignorou por décadas. Inyanga
desafiou um monstruoso Malkaviano na Costa do Marfim
em 1537; embora saisse vitoriosa, ela caiu num longo
torpor.

Quando despertou, Inyanga estava em Baltimore; sua
fome enorme a fez matar virios mortais antes de recuperar
seus sentidos. Ela fugiu para o oeste, para a crescente
cidade de Chicago, onde ajudou a fundar uma fortaleza
vampirica relativamente independente. Ela teve sua parte
de conflitos com os outros Cainitas de Chicago, mas sua
tendéncia de viajar para longe a deixou de fora da politica
vil dos Cainitas da cidade.

Inyanga estava fora de Chicago quando a horda de
Lupinos atacou. Algum sentido sobrenatural a avisou do
perigo iminente, e ela aproveitou a oportunidade para
explorar as Grandes Planicies mais uma vez. Quando
voltou encontrou o caos. O principe Lodin havia
encontrado a Morte Final, dilacerado pelos Lupinos
furiosos. Uma duzia de outros competiram por seu titulo, e
ela recusou-se a apoiar qualquer um deles. Os
competidores viam a grande cidade que Lodin construiu
como uma joia; eles nio viam o trabalho e sacrificio
necessdrios do agora destruido principe.
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Inyanga nunca defendeu particularmente a Camarilla.
Ela ¢ uma organizacio europeia, e uma em que os africanos
nio sio bem representados. Além disso, devido as
circunstancias de seu Abraco, Inyanga sempre tentou
manter os melhores interesses da humanidade mortal a
sua frente. Ainda que compreenda que a Miscara ajuda a
proteger os Membros do rebanho, ela sabe muito bem que
a Camarilla usa a Mascara para dominar e abusar da
humanidade.

Quando Xaviar abordou Inyanga para descrever a
criatura que havia visto e explicar por que ele havia
escolhido deixar seu posto como justicar, ele encontrou
um ouvido atento e uma pretensa aliada. Inyanga
despediuse da primigénie de Chicago em siléncio.
Daquele grupo apenas o Nosferatu Khalid sabe que ela
deixou a seita, enquanto os outros imaginam que ela esta
envolta em outra viagem pelas Américas, e se voltam para
seus negocios. Os Gangrel de Chicago estio cientes de que
Inyanga deixou a Camarilla, embora ela os tenha deixado
fazer suas préprias decisdes a esse respeito. O circulo
Matilha permanece ferrenhamente parte da Camarilla;
muitos outros na cidade escolheram o caminho dos
independentes.

(Para maiores informacdes sobre Inyanga, ver Chicago
a Noite, Segunda Edicio, reimpresso em Cronicas de
Chicago, Volume 2.)

JAarLAN-AAJAV

Aajav-Khan, como seus subordinados o chamam, ¢ um
poderoso chefe militar do Sab4. Em reunides massivas da
seita, ele fala das noites antigas, quando cavalgou com
Temujin-chamado-Genghis-Khan. Nio levou muito
tempo antes que tais historias trouxessem os bandos do
Saba mais violentos ao siléncio fascinado.

A aura de Aajav-Khan nio ¢é apenas riscada com as
linhas negras da diablerie - ela ¢ negra, mosqueada por
manchas de cor. Ele cometeu diablerie dezenas de vezes
durante sua nio vida, comecando por seu proprio senhor
em noites ha muito idas, e continuou através de inimigos
vampiricos de todos os tipos. Talvez de modo ¢bvio, os
Serafins nio restringiram seu Amaranto a inimigos de
grane poder. O éxtase horrivel de consumir a alma de
outro vampiro é muito grande para se evitar simplesmente
porque um inimigo pode estar mais afastado de Caim do
que ele proprio.

Apenas alguns membros do Saba rivalizam com Jalan-
Aajav em termos de poder bruto, e politicamente apenas a
regente tem mais autoridade. Ele é firmemente leal a seita,
e parece disposto a sacrificar sua nio vida para derrotar os
blasfemos Antediluvianos. Ele tem feito parte do Sabd
desde antes de seus membros chamarem-se Sab3; ele foi
leal aos ideais de Lugoj durante a Revolta Anarquista e aos
Lasombra sicilianos enquanto eles derramavam a vitae
profana de seu progenitor.

Embora sua atividade permaneca inconteste por
outros vampiros, ocasionalmente Jalan-Aajav sai de cena
por anos de vez. Poucos outros Membros da Espada de
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Caim mencionariam tal coisa de passagem, mas quando o
assunto vem a tona, Jalan-Aajav refere-se a “expedicoes de
caca”, torpor e a “necessidade de andar”. Os vampiros mais
velhos do Saba podem mencionar que o Serafim sempre
teve tais 4nsias, mas entio, eles nunca perguntaram sobre
tais coisas, e livremente reconhecem que qualquer
vampiro de idade tio avancada tem manias.

Aajav-Khan sabe mais do que alguns segredos do Saba.
Principal entre eles é que ele conhece a natureza da manus
nigrum, a entio chamada Verdadeira Mao Negra. E ele sabe
que a manus nigrum ndo é mais um poder entre os Cainitas.
Eles foram dizimados, sua base de poder foi destruida e sua
moral minada. Os membros da Mao Negra com quem
Jalan-Aajav se deparou nos ultimos meses tém sido cascas
ocas de si; os ecos da antiga gléria dentro de seus cadveres,
com pouco da velha chama para estimula-los a avancar.

Atualmente, Jalan-Aajav trabalha com os outros
Serafins Sabas da Mo Negra para coordenar uma pressio
massiva contra as posses da Camarilla pelos Estados
Unidos. A atividade recente no Sudeste tem sido
moderadamente bem sucedida; Jalan-Aajav insta seus
companheiros Serafins a concordar com um plano
centrado na vigia de Chicago, apds o que as outras cidades
do norte dos EUA devem ser alvos relativamente
alcancaveis. Por enquanto, este plano centrase na
atividade de Philippe Rigaud, um agente Gangrel ja em
Chicago. Rigaud foi bem sucedido em provocar um ataque
Lupino a cidade, mas o desacordo entre os vérios Serafins
daMaio Negra tornou impossivel tirar vantagem do caos de
Chicago e atacar decisivamente.

(Para maiores informacoes e Caracteristicas de Jalan-
Aajav, ver Criancas da Noite, p.9.)

KARSH

Karsh diz aqueles poucos em quem confia que ele foi
um cidadio do Império Otomano alguns oito séculos
atras. Ele foi um grande general em vida, embora talvez um
pouco cabeca dura demais. Seu senhor era um espirito
selvagem, um lobo das areias do deserto; Karsh raramente
fala com ele. Ele ¢ um tipo de raridade entre os Membros
da Camarilla. Segue a Trilha do Coracio Selvagem ao invés
da Trilha da Humanidade. Nio faz apologia a isto; Karsh é
mais velho do que a prépria Camarilla, e nio abandonaria
seu cédigo moral simplesmente devido a algum Toreador
cheio de si insistir que os Membros devem se esconder
entre a humanidade. Com os séculos, aqueles poucos que
ousaram levantar uma mio contra ele encontraram-se
como exemplos enquanto eram deixados como pilhas de
cinzas no leito de um rio. Nenhum vampiro da Camarilla
desafia Karsh desta forma h4 séculos.

Karsh foi um dos primeiros Gangrel a empenhar sua
alianca a nascente Camarilla do Ventrue Hardestadt em
meados do século XV. Apenas Milov Petrenkov é notavel
por ter vindo ao grupo antes. A presenca de Karsh e seu
comportamento severo conquistaram varios
Gangrel durante os anos de formacio da seita; sua maestria
tatica conquistou 0s poucos que restaram.

ancioes
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Karsh ¢ um vampiro de poucas palavras. Suas
verdadeiras motivacoes sio muitas vezes um mistério até
mesmo para aqueles que o consideram um aliado
préximo. Ele é uma criatura honrada; ndo usa assassinos,
nem ataca seus inimigos de surpresa. Karsh ¢ um mestre
nas taticas de pequenos grupos, e esta disposto a usar
quaisquer vantagens presentes em combate proximo. As
direcdes de Karsh levaram a Camarilla a se estabelecer em
varias cidades do Saba nos tltimos 10 anos, e mais de uma
destas foi recapturada sem um unico disparo ou golpe de
espada.

Karsh pessoalmente supervisiona a direcio daqueles
antigos arcontes que serviam a Xaviar que nio deixaram
seus postos quando este partiu. Estes arcontes foram
divididos; eles ndo servem como um grupo unificado, pelo
que se deve a razdes dbvias. Karsh usa estes arcontes para
pesquisa e investigacdo ndo criticas. Outros Membros o
assistem quando ele entra em conflito com alvos Sabés.

Embora Karsh e Xaviar nunca tenham sido préximos,
o Senhor da Guerra agora se recusa a falar com o antigo
justicar. Para Karsh, é como se Elijah fosse o ultimo justicar
do Cla Gangrel. Ele considera Xaviar um traidor do
Conselho Interno - Karsh deixou claro para os Gangrel
que continuam parte da Camarilla que quaisquer histérias
que voltam as cidades da Camarilla do atrito de Xaviar com
o vasto poder nio sio nada além dos gritos de criancinhas.
Ele parece acreditar que Xaviar fugiu da Camarilla com um
medo irracional, e ao fazer isso enfraqueceu as bases da
seita.

Os arcontes de Karsh comecaram a se infiltrara no
movimento dos “Gangrel independentes” de Xaviar.
Xaviar tem poderes para ler a alma de um Membro, mas os
espides de Karsh escondem seus verdadeiros motivos até
mesmo de uma leitura profunda. Ou assim esperam -
Xaviar parece ter os adotado em seu grupo e deu-lhes
atribuicdes por enquanto.

(Para maiores informacdes e Caracteristicas para
Karsh, ver Criancas da Noite, p.67.)

HAVIAR

Xaviar de Calais era um guerreiro na Guerra dos Cem
Anos. Seu valor a servico da coroa inglesa garantiu-lhe
nobreza e sua ousadia no campo de batalha garantiu-lhe o
Abraco de Rhum o Menestrel, um antigo Gangrel de
alguma reputacio. Rhum abandonou a crianca da noite
“Xaviar”, do modo tradicional dos Gangrel. Apds muitas
noites e caddveres gastos dominando suas Ansias primais
por sangue e escuridio, Xaviar rumou para o norte, nas
vastiddes da Escandindvia. L4 ele cacou homens e feras por
mais de um século; muitas das caracteristicas bestiais de
seu atual semblante datam deste tempo selvagem.

Eventualmente, Xaviar voltou as terras civilizadas; ele
soube da Camarilla e sua Mascara, e, aprovando a tltima,
juntou-se a primeira. Ele rapidamente ascendeu em suas
fileiras, obtendo uma ampla reputacio como um temivel
sargento dos Membros. Em 1704, na América, Xaviar
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apresentou ao Circulo Interno os restos de seu finado
irmio de cli louco, o antigo Justicar Elijah. Com isto,
Xaviar tornou-se o ultimo justicar Gangrel.

Xaviar sabe melhor que qualquer outro Cainita que as
crias de Caim realmente entraram nas Noites Finais. Dos
sete justicares da Camarilla, ele ostensivamente era o mais
viajado. Certamente os outros seis vio de cidade em cidade
quando os eventos pedem isso, mas em sua maior parte
eles ficam em suas cidades natais, intimidando os
principes residentes a quase inatividade enquanto
coordenam as acdes de arcontes pelos quatro continentes.
Xaviar viajou - e ele ainda viaja.

Por isso Xaviar foi quem primeiro ouviu informes do
desastre em Kashmir, e foi Xaviar quem enfrentou o
portador de um artefato obscenamente poderoso no norte
de Nova York. Talvez infelizmente, foi Xaviar quem fugiu
deste ultimo desafio. E - assim dizem os rumores - foi
Xaviar quem encontrou outra coisa nas noites quentes da
Nova Inglaterra. Algo antigo além de palavras; algo que o
amedrontou.

Claro que estes sdo apenas rumores. Tudo o que os
Gangrel médios sabem com certeza ¢ que Xaviar foi até o
Circulo Interno e exigiu algo. Quando sua exigéncia nio
foi atendida, ele renunciou ao seu posto como justicar e
prometeu que seu clia nio mais caminharia junto com os
outros seis. Ndo havia representante Gangrel no Circulo
Interno, alguém que pudesse revogar tal proclamacio?
Aparentemente nio, a menos que se conte com o Senhor
da Guerra Karsh, pois ele sozinho ficou para trds para
contrariar o anuncio de Xaviar. As harpias tinham dezenas
de perguntas e uma centena de respostas, mas o Circulo
Interno ndo é conhecido por sua propensio a fofoca.
Xaviar e Karsh certamente odeiam um ao outro; cada um
fala do outro como sendo um traidor.

Xaviar esta confiante de que os Antediluvianos dos
mitos existem, e que alguns deles podem mais uma vez
caminhar no mundo a noite. Para isto, ele estd tentando
agitar qualquer Gangrel que se aproxime dele aberta e
honestamente - se eles ficarem fora das grandes seitas da
sociedade vampirica. Ele nio tem amor por qualquer
Membro que se esconda por tras da Camarilla nem pelos
monstros do Saba. Mais uma vez ele age como sargento,
coordenando bandos de Gangrel que apoiam sua causa.
Ele insiste que permanecam moveis, pois um vampiro em
movimento ¢ um alimento mais dificil para os
Antediluvianos do que um que permaneca na cidade, e ele
periodicamente pede que facam “relatorios de
observacio” do territério pelo qual passaram
recentemente.

Lentamente, Xaviar acumulou um enorme banco de
dados de atividade sobrenatural. Claro, este banco de
dados esta apenas em sua cabeca; Xaviar nio conheceria
um computador se um inimigo largasse um sobre ele. Mas
ele passa muitas horas a noite tentando correlacionar
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informes distintos de bandos sob seu comando.

A verdade, que bandos leais raramente discutem
mesmo entre si, ¢ que Xaviar pode estar simplesmente
obsessivo e paranoico. Algo o aterrorizou uma vez, e ele
construiu um exército para se defender disso. Ou, mais
temivel, isso tudo é uma farsa. Xaviar estd construindo um
exército; ele pode nio encontrar os Antediluvianos e
defender o mundo deles. Pode ser apenas que Xaviar
decidiu que ele queria um exército.

(Para maiores informacdes e Caracteristicas de
Xaviar, ver Criancas da Noite, p.91.)

RAmMoONA

Antecedente: (Ramona é a protagonista do Romance
de Cla: Gangrel. Se vocé quiser ler o livro com seus pontos
de enredo intactos, pare a leitura por aqui.)

Ramona estava viva h4 trés anos atras, mas ji parece
que se passou uma vida inteira, lembrancas apagadas em
preto e branco. Los Angeles era um lugar ferrado de se
viver, mas ao menos era previsivel: ficar longe de
traficantes, cafetdes e gangues de qualquer cor a mantinha
viva para ver outro dia. Ramona seguiu todas as regras, mas
o vampiro a encontrou de qualquer forma - ou talvez ele a
encontrou por isso. Sozinha e morrendo de fome na cidade,
ela fugiu de amigos e familia antes que nio conseguisse
resistir a seu sangue. As lembrancas deste tempo
sangraram umas nas outras, sombras de todos os
losangelenos que morreram enquanto Ramona aprendia a
controlar sua fome e seus novos poderes. A cidade estava
muito lotada com vampiros, alguns deles uma gangue
brutal chamada o Sab4d, entio Ramona e trés outros
“Orfios” meteram o pé na estrada para encontrar um lugar
melhor para sobreviver. Eddie morreu novamente no
Texas, rasgado a meio pelas garras de um lobisomem.
Incapazes de encontrar um lugar para se estabelecer,
Ramona e os outros, Jen e Darnell, continuaram dirigindo
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até sairem da estrada em Nova York.

Aqui as coisas comecaram a confundir Ramona -
eventos aconteciam rapido, e rapidamente a bola de neve
saiu do controle. Ela viu, estaqueou, salvou, quase matou,
entdo enterrou uma bela garota, Zhavon. Um estranho
misterioso, Tanner, seguiu Ramona de Los Angeles até
Nova York, salvando-a do Sab4, do sol e de uma estaca. E
pior, o monstro em forma humana exceto por aquele olho
escroto, que amarrou todos eles juntos num no de carne. O
monstro roubou Zhavon, e deformou e destruiu Jen e

Darnell.

Tanner reuniu os Gangrel, e repentinamente Ramona
tinha um cld e um senhor, um pai e uma familia que
esperavam que ela soubesse seu lugar e ouvisse as
instrucoes. Havia até um avo, Xaviar, que tratou Tanner
como Tanner a havia tratado.

Nio durou muito, contudo - o monstro com o olho
destruiu boa parte do bando reunido, deixando Ramona,
a filhote, para arrastar o aleijado Xaviar para longe do fogo
e do sangue. Ramona lembra deste ultimo evento, a
destruicio de seus recém encontrados companheiros de
cla, com uma clareza horrivel. Ela ostenta um presente do
curandeiro cherokee, Pluma-Negra, e a maldicio de sua
previsio do futuro: “As Noites Finais estio ai, e sua estrada
sera dificil”. A visio fantasma que ele imprimiu nela
queimou imagens da perda e do canto de seus nomes em
seu cérebro.

Ramona fugiu, da criatura com o olho, de Xaviar, do
campo de tantas mortes. Ela descobriu o que ¢, Gangrel, e
quem a fez o que ela é. A litania de nomes mortos nio lhe
permite descansar. Ela deve passar a lista, e a historia, a
cada Gangrel que encontrar em sua peregrinacio
frenética. E entdo a historia se espalhara entre o cla, e
amigos perdidos serio chorados.

Imagem: Ramona é magra e rija, sua pele uma luz
bronzeada sob toda a sujeira. Os eventos tumultuados de
sua vida curta e existéncia mais curta como uma vampira
tornaram-na visivelmente cautelosa. Seu cabelo negro ¢é
desgrenhado mas curto, mal cobrindo as pontas das
orelhas peludas e pontudas. Seus pés deformados e
digitigrados sdo impossiveis de esconder; ela anda descalca
por necessidade, mostrando garras evidentes e dedos dos
pés alongados.

Dicas de Interpretacdo: Vocé tem estado morta ha
pouco tempo, e jd viu muito: Lupinos, monstros do Saba, o
terror do ataque ao estranho vampiro em Nova York.
Pluma-Negra disse que sua estrada seria dificil, e vocé tem
certeza de que nio viu o pior ainda. Algumas noites vocé se
arrepende por nio continuar tentando fazer seu proprio
caminho. Ainda, onde quer que esteja, ninguém mete a
mio com vocé. Quando os garotos grandes limparem a
sujeira que fizeram, entdo eles podem lhe dar ordens.

Cla: Gangrel
Senhor: Tanner

Natureza: Rebelde
Comportamento: Rebelde
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Geracio: 112

Abraco: 1998

Idade Aparente: Fim da adolescéncia

Fisicos: Forca 2, Destreza 4, Vigor 3

Sociais: Carisma 2, Manipulacio 2, Aparéncia 2
Mentais: Percepcio 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Talentos: Prontidio 4, Esportes 2, Briga 1, Esquiva 3,
Empatia 2, Lideranca 1, Manha 3, Labia 1

Pericias: Conducio 2, Armas de Fogo 1, Seguranca 1,
Furtividade 3, Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Académicos 1, Investigacio 1,
Direito 1, Linguistica (Espanhol) 1, Medicina 1

Disciplinas: Animalismo 1, Fortitude 2, Metamorfose 3
Antecedentes: Aliados 1, Contatos 2, Status 2

Virtudes: Consciéncia 4, Autocontrole 2, Coragem 3
Moralidade: Humanidade 6
Forcade Vontade: 5

SUTTON GASSAWAY,
ANACRONISMO AVIDO

Antecedente: Sutton Gassaway nasceu em Montana
em 1861, um pouco antes de tornarse Territorio de
Montana. Seus pais eram fazendeiros que haviam fugido
para o oeste para escapar do risco da guerra quando o Sul
declarou sua independéncia. Ele trabalhou duro durante
os dias no rancho de seus pais, e as noites a familia
Gassaway fugia para os livros e cancdes. Sutton nunca
recebeu qualquer escolaridade formal, mas aos 19 anos ele
certamente lia com proficiéncia maior do que qualquer
homem jovem dentro de 50 quilémetros.

Uma noite, em uma longa volta para casa de uma via-
gem de navio a Bannack, Sutton percebeu que seu cavalo
estava agindo de forma estranha; ele mudou de um galope
para um trote e voltou sem uma ordem sua, e mais de uma
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vez resistiu ao seu comando. Quando o cavalo deu um
pinote, o derrubou, e fugiu, Sutton, para o seu bem apenas
com ferimentos leves, gritou furiosamente para a besta. O
grito nio foi uma boa ideia, e fez com que nio percebesse o
predador morto vivo que o atacou e o Abracou.

Levou um més para que Sutton Gassaway se
acostumasse com seu novo estado morto vivo; no final
deste periodo, seu senhor, um Gangrel chamado Aaron,
explicou que ele estava observando o rancho Gassaway ha
meses e tinha decidido passar o “dom da imortalidade” ao
jovem. Sutton ficou apenas meio desconcertado enquanto
Aaron lhe contava de sua nova verdadeira natureza;
pragmatico, ele aceitou o vampirismo como o custo que
teria de pagar pela “vida” eterna.

Gassaway teve alguns problemas com os vampiros
anarquistas e o Saba pelo Noroeste Pacifico, mas Aaron
havia avisado para manter distancia dos Lupinos, e ele fez
isso muito bem. Ainda que vorazmente letrado, ele passou
suas longas e vazias noites lendo tudo em que podia
colocar as mios. H.G. Wells era seu favorito, e quando as
revistas de ficcio cientifica “pulp” tornaram-se populares
ap6s a Grande Guerra, Sutton passou noite apds noite nos
distantes planetas ou no fundo dos oceanos, em transe.

No final da década de 1930, a sorte de Sutton acabou.
Ap6s muitas noites sozinho na selva, ele chamou a atencio
de um bando de anarquistas que haviam fugido do Estado
Livre para o norte das Rochosas. A batalha, que se passou
nas ruas de Helena, foi bastante unilateral. Gassaway nio
teve chance contra os inimeros anarquistas. Finalmente,
ele arrombou o novo Hammond Building, mergulhou no
porio, e encontrou um pedaco de terra nua grande o
bastante para fundir-se e recuperar-se de seus ferimentos. A
época em que emergiu do torpor, ele encontrou-se preso -
o porio do Hammond Building havia sido cimentado e ele
nio conseguiu quebri-lo. Resignado a um longo sepulta-
mento, Gassaway deslizou em profunda inconsciéncia.

Ele despertou de sua longa prisio em 1999; o
Hammond Building em Helena foi agendado para
demolicio, e uma vez que estava sob o porio, a implosio
do prédio tirou-o do torpor e trouxe-o 4 consciéncia. Varias
noites se passaram em que Sutton apenas cacou e se
alimentou; os diretores de caca de Montana ainda estio a
procura de Gassaway, que acham tratarse um urso.
Quando Sutton recuperou a habilidade da fala, descobriu
que era 1999. Conduzido pela curiosidade, ele rumou para
os territdrios mais populosos.

Sutton Gassaway levou duas noites para alcancar
Seattle, e ficou atonito e radiante com o que viu: ele real-
mente estava no futuro. Mas algumas coisas nio estavam
certas. Primeiro, os anarquistas ainda estava por ai; ele
tinha certeza de que seriam erradicados. Mas mais impor-
tante, onde estavam as pessoas em carros voadores! Onde
estavam as plataformas de foguetes para transporte para as
colonias em Marte e Vénus! Onde estavam as malditas
armas de raios?! O rebanho de 1999 estava obcecado com
Internet e megahertz e, acima de tudo, o mercado de acdes.
Sutton nio ouviu falar de coldnias espaciais ou cidades
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subaquaticas, e recebeu olhares estranhos quando
perguntou sobre elas na biblioteca ou cafeteria.

Gassaway soube da debandada de seu cla da Camarilla,
mas ndo estd certo do que pensar disso ainda. Por
enquanto, ele estd em Seattle, trabalhando como um
professor assistente de inglés (especializacio em literatura
vitoriana) e procura por uma pista do porqué a sociedade
moderna est4 nesse estado, enquanto faz seu melhor para
sufocar a atividade de quaisquer vampiros anarquistas que
encontre. Ele estd um pouco preocupado com os rumores
da Gehenna, e tem tentado imaginar uma forma de ajudar
a dar o pontapé inicial do programa de exploracio espacial
americano para que, se a Gehenna vier, estes pobres
mortais, que carecem dos campos de forca pessoal, possam
fugir para um planeta seguro.

Imagem: Um homem alto e densamente constituido,
Gassaway apresenta a arquetipica aparéncia do Gangrel
[ A \ . .

montanhés” quando desperta a noite. Se tiver tempo para
isso, ele raspa sua espessa barba e apara seu cabelo
castanho desgrenhado e comprido antes de sair em publi-
co; quando pressionado pelo tempo ele ¢ um homem-fera
peludo pouco semelhante como o limpo Dr. Gassaway.

Dicas de Interpretacio: Empregue um ar de erudicio
combinado com uma real falta de compreensio do mundo
moderno. Espere tecnologia que ndo existe; mostre
confusio quando apresentado a real tecnologia
(“Telefones moveis! Por que vocé ndo usaria seu
comunicador de pulso?”). Vocé nido ¢ um idiota; de fato,
vocé ¢ brilhante e esclarecido. Mas ¢ completamente
estranho a cultura popular, e esperava que uma vez
despertado no ano de 1999 as coisas seriam
significativamente mais futuristas. Vocé estd um pouco
desapontado por serem tio mundanos. Vocé nido se
considera amaldicoado; sim, seu temperamento piorou, e
vocé estd mais cabeludo e talvez um pouco mais feio do que
era, e hd a questio do sangue, mas em sua maior parte vocé
esta emocionado com a oportunidade de assistir o futuro
vir até voce.

Cla: Gangrel

Senhor: Aaron o Covarde

Natureza: Competidor

Comportamento: Ranzinza

Geracio: 92

Abraco: 1881

Idade Aparente: 21

Fisicos: Forca 4, Destreza 2, Vigor 4 (Incansavel)

Sociais: Carisma 2, Manipulacio 2, Aparéncia 1

Mentais: Percepcio 4 (Cuidadoso), Inteligénci 3,
Raciocinio 3

Talentos: Prontidio 2, Esportes 1, Briga 2, Esquiva 2,
Intimidacio 2, Lideranca 1

Pericias: Empatia com Animais 2, Conducio 1, Armas
de Fogo 2, Furtividade 3, Sobrevivéncia 2

Conhecimentos: Académicos 4 (Literatura Vitoriana),
Financas 1, Investigacio 2, Direito 1, Linguistica 2,
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Medicina 1, Ocultismo 1, Politica 1, Ciéncia 2

Disciplinas: Animalismo 2, Auspicios 2, Fortitude 2,
Metamorfose 3

Antecedentes: Contatos 2, Rebanho 1, Recursos 2

Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 3, Coragem 4
Moralidade: Humanidade 6
Forcade Vontade: 7

DR. ALLAN T. WOODSTOCK

Antecedente: A promissora carreira na pesquisa do Dr.
Woodstock na Universidade de Cambridge foi
interrompida pela Grande Guerra. Ele foi arrastado pelas
forcas armadas, marchou rapidamente pelo treinamento
oficial e correu para um laboratério cheio de cientistas
cujo trabalho era refinar e desenvolver sistemas de
aplicacio para o mortal gias mostarda e outras armas
quimicas. Perturbado por pensamentos de sua jovem
esposa e filha sozinhas em casa, ele voltou seu tremendo
intelecto para a tarefa cruel de matar milhares de soldados
inimigos. Os militares testaram suas armas em ratos,
coelhos, cies - qualquer coisa que pudesse ser pego e
enjaulado para ver o quio rapidamente morreria. O oficial
chefe do tenente Woodstock nio estava satisfeito com o
teste em animais, e ordenou os cientistas conduzirem seus
testes em humanos: soldados feridos no campo, talvez
além da esperanca, alguns deles prisioneiros de guerra.
Woodstock aterrorizado recusou, e o major rebaixou o
escrupuloso cientista a sargento e enviou-o junto com a
infantaria. O sargento Woodstock morreu na Batalha de
Verdun, no sexto més do conflito.

Um Gangrel rapineiro encontrou-o no campo, seu
sangue pulsando fraco na lama, a respiracio mal chiando
em seus pulmdes. O Dr. Woodstock nio lembra de seu
senhor, e se pergunta até hoje se a criatura sombria sentiu
que ele era de alguma forma diferente dos outros soldados
mortos e que estavam morrendo no campo de batalha, ou
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se foi simplesmente seu sangue quente e o desleixo de seu
senhor que trouxe-o a imortalidade. A vitae vampirica
encheu seu corpo ferido com forca o suficiente para
mergulhar fundo no campo encharcado de sangue. A
guerra hd muito havia terminado quando ele ressurgiu, os
alemies empurrados, sua companhia da infantaria voltou
para casa; € sua jovem esposa, que pensou que estivesse
morto, casou novamente — o que sem duvida foi o melhor.
O Dr. Woodstock refugiou-se em sua ciéncia com uma
companhia farmacéutica disposta a patrocinar um jovem
veterano talentoso mas em estado de choque. Seu trabalho
brilhante e firme chamou a atencio de Lady Anne
Bowesley de Londres, que enviou seus lacaios para explorar
as sutilezas de trazer um mortal promissor ao Cla Ventrue.
Ela considerou de bom grado seu Abraco prévio, e
facilitou sua introducio a Familia com sua influéncia - em
troca de certas investigacoes.

Dr. Woodstock manteve sua cabeca durante a Segunda
Guerra Mundial. Era um momento conveniente para
deixar Londres pelas grandes extensdes da Groenldndia na
companhia de seus companheiros de cla, para aprender os
modos e tradicoes dos Gangrel.

O doutor permaneceu ativo e mével desde o fim desta
guerra, mantendo um refiigio permanente em Londres
mas mudando as dependéncias de seu laboratério
compacto de cidade em cidade - as vezes em outros paises
ou continentes. O foco de sua pesquisa havia mudado com
os anos. Embora ache o corpo humano e sua interacao
com a vitae dos Membros fascinante, as habilidades
magicas e inexpliciveis possuidas pelos vampiros o
mantém desperto durante o dia, projetando estudos que o
permitirio definir as Disciplinas precisamente,
matematicamente, cientificamente. Seus resultados tém
sido frustrantes, uma vez que se provaram quase
impossiveis de repetir. As variacdes e usos excepcionais das
Disciplinas que ele registrou em décadas de estudo sio de
interesse de principes e ancides. O Dr. Woodstock nio
compreende realmente por que resultados tio instdveis
seriam valiosos para alguém - de fato, ele leu pesquisas
compiladas por um tal Douglas Netchurch, que parecem
mais completos do que os seus. A despeito disso, eles sio a
moeda de troca com a qual ele tem mantido suas boas
relacdes com a Camarilla e os principes em cujos dominios
reside.

Ele tira vantagem de seu tempo nio natural ao
conduzir experimentos que sdo excepcionalmente longos
para completar. Entre outros planos, ele cegou jovens
vampiros e Abracou congenitamente cegos para comparar
sua adaptacio a Disciplina Metamorfose; e Abracou e
encarnicou gémeos idénticos para comparar suas
velocidades e capacidades de aprendizado. Seus
experimentos com sujeitos humanos e Membros, e as
ocasionais mortes daqueles dos quais se alimenta,
causaram-lhe pontadas de consciéncia - pontadas que ele
derruba com lembrancas dos horrores que os humanos
inventaram para si, e esta consciéncia custou-lhe sua vida
muitos anos atras. O sujeito de seu experimento completo
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mais recente é uma jovem Toreador chamada Anna. O Dr.
Woodstock observou seu crescimento desde a infincia até
tornar-se uma bela mulher; a adicio do sangue Toreador ha
duas décadas de cuidadosa devocio deixou confuso o
normalmente reservado cientista. Ele negociou
literalmente o que nio tinha em débitos para garantir a
continuacio da existéncia de Anna. Seu senhor,
perturbado pela falta de resultados positivos do
experimento, ameacou invocar seu direito de destruicio,
mas o Dr. Woodstock nio consegue imaginar sua
existéncia sem ela apds tantos anos.

Dr. Woodstock mantém um pequeno (mas caro)
laboratério com dois assistentes de pesquisa encarnicados
(seus lacaios). Ele preenche as lacunas entre seus
experimentos em Disciplinas com pesquisa mais
convencional, e publica seus resultados através de uma
rede de cientistas em universidades e o mundo
corporativo. Sua aparéncia degradou-se com o tempo: sua
perna esquerda se agora inclina para trds no joelho como a
perna de um animal, e seu jaleco gasto esconde uma
mistura de pelos variados que cobrem boa parte de seu
torso.

Imagem: Dr. Woodstock prefere calcas de la prensadas,
camisas frescas e lacos sob seus jalecos gastos mas limpos.
Em viagens longas relaxara seu guarda roupas em roupas
em estilo colonial. Os 6culos bifocais equilibrados na
ponta do nariz sdo parte afetacio, e parte lupas a mio.

Dicas de Interpretacdo: A ciéncia costumava ser a coisa
mais importante em sua vida. Vocé nio caia de amores por
seus experimentos, mas encantou-se por um deles. Anna é
a Unica coisa que pode separa-lo de seus estudos sem
frustracio, e vocé faria absolutamente qualquer coisa para
manter a afeicio dela por vocé.

Cla: Gangrel

Senhor: Desconhecido

Natureza: Perfeccionista

Comportamento: Pedagogo

Geracio: 102

Abraco: 1916

Idade Aparente: Fim dos 20

Fisicos: Forca 4, Destreza 3, Vigor 5

Sociais: Carisma 3, Manipulacio 2, Aparéncia 1

Mentais: Percepcio 3, Inteligéncia 5, Raciocinio 3

Talentos: Prontidao 4, Esportes 2, Briga 3, Esquiva 2,
Empatia 2, Intimidacdo 2, Lideranca 2, Labia 1

Pericias: Empatia com Animais 4, Oficios 2,
Conducio 2, Etiqueta 2, Armas de Fogo 3, Armas Brancas
2, Furtividade 2, Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Académicos 4, Computador 1,
Financas 1, Investigacio 3, Linguistica 3, Medicina 4,
Ocultismo 3, Politica 2, Ciéncia 4

Disciplinas: Animalismo 2, Auspicios 2, Fortitude 2,
Metamorfose 4

Antecedentes: Aliados 3, Prestigio no Cla 2, Contatos
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3, Geracio 5, Influéncia 2, Recursos 4, Lacaios 2, Status 3
Virtudes: Consciéncia 2, Autocontrole 5, Coragem 4
Moralidade: Humanidade 5
Forcade Vontade: 5

MARK DECKER,
REeLUTANTE PRINCIPE DE MILWAUKEE

Antecedente: Lucian, um Gangrel da era romana,
Abracou Decker durante a Guerra Revolucionéria
Americana. O jovem comandante foi um “Abraco de dor”,
como dizia. Lucian ndo podia suportar mati-lo quando
pretendia alimentarse dos mortos ou dos que estavam
morrendo, entio deu a Decker o Abraco. De uma forma
ou de outra, Decker estava lutando desde entio.

Ele assumiu uma plantation no Alabama com seu
senhor no inicio do século XIX, alimentando-se bem e
regularmente dos escravos, mas a Guerra Entre os Estados
forcou-o a pegar em armas novamente. Apds a guerra, a
plantation destruida e seus escravos libertados, Decker
viajou para o norte, finalmente se estabelecendo na
pequena e apatica cidade de Milwaukee. La ele manteve
um refagio simples até uma matilha de Lupinos embosca-
lo, forcando-o a fugir em panico. Quando despertou apos
seu frenesi aterrorizado, Decker descobriu que havia
matado e drenado seu pequeno rebanho de mortais. Ele
jurou vinganca e formou o Anubi, um grupo dedicado a
defender os Membros dos Lupinos. No século seguinte, o
Anubi se estabeleceu aparte da Familia de Milwaukee e
reivindicou triunfantemente um bom numero de escalpos
lupinos como prémio.

Tudo teria continuado na mesma linha se o dominio
de Milwaukee nio tivesse sido abalado com trés ataques
sucessivos do inicio de 1992 até meados de 1993. Primeiro,
o Justicar Ulisyan Thracs foi encontrado destruido
proximo a Racine. Menos de uma semana depois, um
grupo de neofitos destruiu um Principe Terence Merik
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obviamente insano - que, parecia, havia sido responsével
pela morte de Thracs. Varios meses depois disso, Lupinos
atacaram Chicago en masse, matando seu principe e
dizimando sua populacio vampirica.

A Familia de Milwaukee se estilhacou apos a morte de
Merik. Alguns tomaram o lado do corpulento Ventrue
Gracis, enquanto outros ficaram do lado do Brujah Scott.
Alguns refugiados foram para o norte de Chicago, mas
muitos simplesmente sentaram-se, ganhando tempo e
esperando até que um vampiro audaz reivindicasse o
titulo. A luta de poder durou meses, e enquanto os
Membros lutavam e discutiam, os Lupinos e um cagador
de vampiros alemio apanhavam Cainitas por toda
Milwaukee.

Quando a horda de Lupinos atacou Chicago, Decker
finalmente abandonou seu exilio autoimposto do
Conselho de Milwaukee. Ele acreditava que se as lutas que
paralisavam os Membros de Milwaukee nio cessassem, eles
nio conseguiriam evitar o destino de Chicago. Ele
abordou o antigo Ventrue Hrothulf - fosse para garantir a
ajuda do velho ou assegurar que sua nio interferéncia
permanecesse obscura - e entio fez uma visita ao refugio
de Gracis. Decker matou o Ventrue romano entio voltou
ao centro. Com o Anubi por tras, Decker entrou no Elisio
e declarou-se principe.

A aposta de Decker poderia ter falhado, mas os
membros restantes do conselho viram-no como um
desconhecido e, como tal, preferivel a um inimigo, que de
outro modo disputaria o trono. Além disso, anos de
combate com os Lupinos elevaram os talentos marciais de
Decker a um nivel nio visto; embora Scott tivesse projetos
para o trono, ele nio mostrava interesse em duelar com o

lider do Anubi.

Devido principalmente a ameaca Lupina, Decker
manteve Milwaukee em pé de guerra. Os antigos Anubi
preencheram a maior parte das posicoes de comando na
cidade, e os encontros com o conselho tornaram-se uma
formalidade frequentemente esquecida. Ele impos as
Tradicdes estritamente, e regularmente desaprovava até
mesmo a criacio de carnicais como um risco 4 Mdascara.
Qualquer entendimento que havia obtido com Hrothulf
se apagou desde entio; ele evitou que o antigo Ventrue
abracasse uma cria alguns anos atras, conquistando a
inimizade do ancio.

O rompimento de Xaviar com a Camarilla complicou
ainda mais a ndo vida de Decker. O principe nio conhecia
muito bem o justicar, e desconfiava dos rumores que ouvia,
escolhendo permanecer nominalmente como parte da
Camarilla. Mas um velho aliado da Guerra Fria, a Gangrel
Inyanga, agora passa tanto tempo em Milwaukee quanto
em Chicago. Inyanga deixou a Camarilla, pois estd muito
mais preocupada com seu préprio bem-estar do que com
lutas sectarias. Decker e Inyanga tornaram-se préximos, o
jovem guerreiro aprendendo segredos da velha bruxa; sua
influéncia ja lhe garantiu séria consideracio ao arrancar
Milwaukee da Camarilla e declara-la uma cidade livre.

Imagem: Mark Decker ¢ um homem alto e magro.
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Como muitos Membros, sua pele é quase branca; seu
cabelo é negro. Se nio fosse pela aura de ameaca que ele
exala, poderia parecer doentio. Sua voz grosa quando fala,
devido a uma cicatriz na garganta recebida numa batalha
Lupina h4 muito tempo. Ele ¢ desfigurado e parece mais
cansado do que um imortal pareceria. Seus olhos se agitam
de modo um tanto frenético quando ¢ forcado a
permanecer em longas reunides.

Dicas de Interpretacio: Vocé é distraido na maior
parte do tempo. Vocé tem lutado um tipo de guerra ou
outro por mais de dois séculos, e estd cansado, mas nio
pode descansar. Vocé sabe que se descansar, mais dos seus
(antigos) companheiros morrerio (novamente), e tem
certeza de que se deixar sair por muito tempo para
realmente descansar caird em torpor por algumas décadas.
Vocé esta exausto, indeciso e prestando atencio em muitas
Coisas a0 mesmo tempo.

Cla: Gangrel

Natureza: Fandtico
Comportamento: Sobrevivente
Geracio: 92

Abraco: 1777
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Idade Aparente: meio dos 20

Fisicos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 4, Manipulacio 3, Aparéncia 2

Mentais: Percepcio 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 3
(antigamente 5, antes de ter um ataque de nervos)

Talentos: Prontidio 4, Esportes 2, Briga 5, Esquiva 5,
Intimidacio 3, Lideranca 4, Manha 3, Labia 3

Pericias: Empatia com Animais 2, Conducio 3,
Etiqueta 2, Armas de Fogo 5, Armas Brancas 5, Seguranca
4, Furtividade 5

Conhecimentos: Académicos 1, Cultura da Camarilla
2, Investigacio 3, Linguistica 2 (francés, alemio), Medicina
2, Politica 2

Disciplinas: Animalismo 3, Auspicios 2, Rapidez 5,
Dominacido 1, Fortitude 3, Ofuscacio 4, Poténcia 3,
Metamorfose 5

Antecedentes: Aliados 2, Recursos 3, Lacaios 5, Status
4

Virtudes: Consciéncia 2, Autocontrole 3, Coragem 5

Moralidade: Humanidade 5

Forcade Vontade: 7
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