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MeNSAGEM AOS L FITORES

Este livro foi feito por diagramadores,
tradutores, revisores, divulgadores (vocés sio
indispensaveis!) e criticos (que nos fazem
melhorar!) que mesmo nao sendo especialistas nas
atividades que exercem dentro do projeto, doaram
um pouco do seu tempo para tornar seu cenario
favorito de RPG mais rico.

Provavelmente vocé tem um computador
para estar lendo isso, talvez com internet para te
baixado e quem sabe até uma impressora para te-lo
impresso, porem lembrese que ha pessoas no
NOSSO Mundo Real que nada tem e apenas
precisa do mais simples. No capitalismo, trabalho é
dinheiro, mas nds nio queremos a grana de vocés,
entdo o que custa ajudar a quem realmente precisa’
Ajude sempre que puder, pois esse serd o nosso
maior pagamento e, ver que podemos mudar o
mundo a nossa volta, sera a nossa maior
recompensa.

Somos a favor do direito autoral, por isso
SEMPRE PUBLICAMOS OS CREDITOS
ORIGINAIS nas nossas traducoes.

Somos contra o papo besta de "se tivesse
um preco justo todos poderiam ter", o autor nio
tem culpa da nossa extorsiva carga tributdria e de
nossa ma remuneracio pelo nosso suor. Entio,
NAO VENDA este documento, seja virtual ou
impresso. TRADUCAO GRATUITA SIM,
PIRATARIA NAO!

Mudaremos o mundo pouco a pouco.
Entio por que nio se une a nos para fazermos a
diferenca?

EQuipe MOVIMENTO
ANARQUISTA
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A DIVIDA DO DTABO

— PutA NMERQA — IMURNUROU GWEL COM
8UA BEBIOA — Unia ULtiNA NOITE ENLIBEROAOE.

ELa VIROU 1000 COPO NUN UMICO GOLE.
TRENMENOO €ONM O VISQUE QUE QUEINAVA N0
CAIINHO PARA O ESTONAGO, PARA FAZER PARTE 0A
FESTA QUE j4 HAVIA CONMECAOO PELAS tRES 0OSES
AITERIORES.

GWENooLYn Brano, PHD., PRETENoiA SE
EIBEREOAR 1O ESQUECINENTO. ELA TERIA UNA 0OR.
OE CABECA ANTATHA, MAS CONSIOERAV 1880 CONIO U
ALGO ACEITAVEL ONoE EStAVA AQUELE CRETNG 00
JOHANN QUANOO ELA REALNENTE PRECISAVA OELE?
O VAGABUMOO A POS OEMIRO OESTA BAGUNCA E
OESAPARECEV JUSTANETE QUANOO ELA PRECISAVA
8aiR_ U1 CONIRABANOISTA CONO ELE NAO OEVERIA
+ER PROBLENAS EN RETIRAR UNMA LAORA CONIO ELA 00
LONGO ALCANCE oA LEi, CERTO0? GWEIN FEZ 8INAL
PARA O GARCON PARA A QUIiTTtA 0OSE E ESPEROU VI
ONETO PARA VER O 8ALAO NMOVINENTAR-SE AO SEU
REOOR, PARECIA TAO SURREAL QUATTO O TENPO QUE
ELA TiHA cont JoHAND. ALGUNA COiSA SOBRE ELE
FAZiA 6 MUNOO GIRAR FORA 00 EIXO.

O GARCOMBATEU LEVENEITE ENNSEU ONBRO.

— VOcE nA0 ACHA QUE E HORA OE IR PARA
CA8A?

GWEI BALANCOU A CABECA E TENTOU FOCAR.
ANBOS O8 OLHOS NO VELHO HOMEN CARECA. ELE
E8TAVA OLHANOO OE FORIMA OESCONFORTAVELNENTE
PATERMAL.

— Unia JOVEN COMO VOCE OEVERIA ESTAR EN
CA8A CONSEV MANIORAOO, NUNA NOITE CONO EStA.

ELA BALANCOU A CABECA MAI8 UA VEZ. EM
PARIE PARA NEGAR E EIN PARTE PARA REOVZIR O
TUIERQ OE GARCONS QUEELA ViA PARA UMM 80.

— [JAUN SINHOR. ..

DROGA, EV JA ESTOU FALATOO ENROLAJO.

— [JAO.. SENHOR, E8TOU ESPERATOO POR ELE.
ITi of... NE OF MAis UN VISQUE, POR FAVER, — Conl
UN POUCO OE 8ORIE ELA POOERIA ESBURACAR O
FIGAOO O SUFICIENTENENTE PARA QUE NORRESSE
ANTES OF ENVELHECER ITA PRISAO.

O GARCON NMENEOU A CABECA E RECOLHEU-SE
NAS SONBRAS, OEIXAMNOO  GWEN ENM PaZ ELa
EIJCAROU 8EU COPO OE 0OSES VAZIO.

— FILHO8 oA PUTA, VOCE CONPRA LIVROS
PARA ELES, PAGA A8 OESPESAS OELES E O QUE ELES
FAZEM? ELES CONEN A OROGA 00 PROFESSOR,
MALOITOS CRETINOS!

A ULtina VEZ Foi Em IstamBuL. ELa
ENCOMIREU-8E COM JOHAND NO OI8IRITO OE
Kumkapi ENM Ul CLUBE NOTUR[O IMOOERNO E
AGRAOAVEL, A PistA OE 0ANCA PisCAVA COM
IMILHOES OE CORES, ENJQUANTO JOVENS OF UN MOITE
OF PAISES OIFERENTES ESBARRAVAN UNIS TOS OULRES,
AO 8OIM OE UNMA IMUSICA POP OE UNA EStRELA
ISRAELITA CHANMAOA Dana IntERpAtionAL. A
MiSTURA OE CHEIROS OE ALCOOL, SUOR_E UMA

Liviro pe CrLA:




PEQUENA NMUVEN 0A8 OROGAS iLicitas
ENPRESTAVAN UM AR OE SURREALISNO AO
ACOMTECIMENTO. GWED SENTOU A QUINA oA MESA
COMM 8UA BAGAGEI REPLETA OF TESOUROS PORTATEIS
PARA QUE JOHANT LEILOASSE 108 EstA008 UTioos.

JOHAND, O CRETINO, ESTAVA ATRASAOO NMAIS
uma VEZ ELE NUNCA CHEGAVA DA HORA E
RECUSAVA-SE A NMUOAR SEUS HABITOS, A8 i0iA8 QUE
ELA ESTAVA GUAROANOO PARA ELE VIERAN OF UNA
0A8 VARIA8 ESCAVACOES QUE PRETEMOiAMN
IOEMTIFICAR A VEROAOEIRA PLANICIE O ILiUN, ONOE
08 1ROIANOS E 08 GREGOS SUPOSTANENTE LUTARANT A
GUERRA OE TROIA. A8 BUGIGANGAS CERTANENTE
PARECIAN 0ATAR 00 PERIOOO AQUEV, MAS POOERIA
FACILENTE SER INITACOES POSTERIORES. GWEI [JAO
SE IMPORTAVA CON NAOA ALENM 0A GENEROSA
CONiS8AO QUE JOHANT) SENPRE TilJHA A NMAO.

ELa ACHOU tER VISIO UM RESIO ANGLO-
SAKAO PERTO 00 BAR, MAS A LUZ ESTAVA MU0
FRACA EN CONTIRASTE CON 08 ESIROBOSCOPIOS PARA
QUE ELA T1VESSE CERTEZA. ANTES QUE ELA PUOESSE
OAR UNA OLHAOA NMAIS PROXKINA, JOHANT APARECEV
E SEITOU-SE EN FRENTE A ELA. ELA EStUOOU S8EUS

1RACOS, ELE TiNHA A FEICAO PALIOA MARCAA PELO
ALTO RUBOR_iNCOMUN NAS BOCHECHAS —
PROVAVELINEINTE PELO CALOR oA NULtOA® NA
BOATE. COIMO oE COSTUIE, 8UAS PUPILAS ESTAVAIN
UN POUCO AFASTAOAS, CONT ROUPAS MOOERAS E
OESARRUIMAOAS, CONO SET1VESSE OORN10O COMELAS
POR UNA SEMANA. ELE OLHOU FIXANENTE PARA UNI
PONTO POUCO APOS O ONBRO OIREITO OE GWED,
FOCANOO SERIANENTE POR.UN MOMENTO ANTES OE
PERGUITTAR. CONT SEU. ACENTUAOO SOTAQUE NEO-
BRITANICO.

— O QUE VOCE tROUKE PARA NI OES8A VEZ?
ESPERO QQUE tENJHA ALGUNAS CERANICAS iTACTAS.
Un 008 MEVS CLIENTES E8tA A MIHA COLA HA
ANOS..

— SILENCIO! — GWEN O iTERROIMIPEV E OEU
UMA OLHAOA AO REOOR, ITINGUEN ESTAVA OLHANOO
PARA ELA. ESPERE UNl NONENTO, 0 ANGLO-SAKAO
QUE EStAVA O BAR VIROU-SE RAPIOO O BASTANTE
PARA ESTALAR 8EU PESCOCO? ELE EStAVA APOIAOO
N0 BAR_AGORA, 'CON UmA POSE CASUAL. ELA
CONTINUOU O ENCARANOO ENQUANTO FALAVA COM
JoHAND:




— EU A6 CONsiGO NEN COMmtAR QUANTAS
LEI8 EStOU (QUERRAMNOO POR ENCOMTRAR VOCE AQUI.
VOCEPOOERIA, AO NMENOS, NMANTER A VOZBAIKA?

(08 OLHOS OE JOHANT] ARREGALARANI-SE CON
A IYPERTINENCIA OELA. ELE A ECARAV POR ALGUTS
OMENTO8, SE 8ACUOIU E OEU OE ONBROS CON I
SORRISO FORCANO.

— DESCULPE QUERIOA, NME OEIXEL LEVAR, O
HAKIKE, AQUI, E UN EIO OE 8E NMATAR, EV 0iGO. O
QUE VOCETROURE PARA IYIiN?

TRANQUILIZAdA PELA VOZ OELE, GWEN
ASSIMALOU A ListA 0AS AQUISICOES NOVANENTE,
ESQUECEI00-8E 00 ANGLO-8AKAG, 0A MUSICA E 00
CLUBE EM GERAL. A GWEI 008 0iA8 ATUAI O HORSE
BRA8S PUB ANIALOICOOU A 81 MESNA PELA CENTTESINA
VEZ POR AQUELE NMONIEITO OE OESATENCAO.

JOHAN A ITTERRONIPEV IO MELO 0A LigHA.

— Ei, PEQUEnA, i8t0 80A BENI, A8 VOCE
POOE IYIE MOSIRAR ALGO? GOSTARIA OFE OLHAR ANTES
OE IIE CONPRONETER COM QUALQUER COISA.

ELE oEU UM TAPINHA A JAQUETA ONOE ELE
GERALIENTE MANTIMHA A CARTERA. 8UAS ATITUOES
CAVALHERAS SENPRE A OEIXKARAIM SURPRESA. O
BASTAROO COMNVENCIOO POOERIA ANOAR PELAS
PARTES IMAIS HORREINOAS OE QUALQUER CIOAE O 00
U0 NEIO 0A NOITE E NAO OENMONSIRAR A NININA
PREOCUPACAO PELO FATO oE QUE 8UA PRESENCA
GRitava "VITINA!” PARA A LUA, A8 ESIRELAS E
QUALQUER_PREOAOOR_ QUE AIOASSE PELAS RUAS.
I1ai8 SURPREENOENTE AiNoA ERA O FATO QUE ELE
NJUTCA PARECEU 8OFRER POR I8T0. O CARA.

ELA EMREGOU A BAGAGEN VEROE PARA ELE.
DEIROU-0 ABRIR, ELA NAO QUERIA SER FLAGRAOA
LIOANOO CON E8TA COI8A EM PUBLICO, MAS ELA NAO
POOIA OEIXAR JOHANN PARTIR. ELA PRECISAVA 00
OIMHEIRG. JOHANI] PARECIA NUIO FELiZ CON A8
BUGIGANGAS E LANJCOU UM EIJVELOPE RECHEAOO COIM
NOTAS OE 100 OOLARES PARA ELA. DROGA OE YATKEE
QUE NAO E CAPAZ NEM OE TROCAR O OIHEIRG ANTES
OE PAGAR SEVS FIEIS LAOROES.

APARENTENENTE 8AtTISFEITO ComM A
tRANSACAO, JOHAMN LEVANTOU, JOGOU A BOLSA
SOBRE O ONMBRO E 8E OIR{GIU A 8a10A. UniA NMULHER OE
CABELO8 NEGROS QUE GWEI] HAVIA VistO UNMA
oUzia OE VEZES, MAS NUNCA CONHECEV,
ENCONTROU-8E CON JOHANN NA tRAJETORIA E 08

00i8 OEIXARAN O CLUBE NOTURNO RUNO A
AGRAOAVEL NOITE NMEOIHERRANEA.

Unia S8ENANA OEPOIS OF VOLTAR A LOMNORES,
GWEI RECEBEU UIMA ' CARTA 00 REITOR DEARN
UUJELLESLEY. @ RECAOO EXIGIA UM ENCONTRO
INEOIATO E EXPLICAVA POUCO, EBORA ELA TiVESSE
A nitioa SENSACAO oE QUE © HONMEN QUERIA 8UA
CABECA ENMUNABAIOEIA.

O REitOR WELLESLEY ESTAVA BEIEN SEUS 58
ANOS, PROVAVELNENTE A8 VESPERAS OE 8UA
SEXAGENARIA OECAOA. SUA I10AOE APEMAS
CONRIBUIU CON 8UA PRESENCA FORNMIOAVEL.
RUIMORES AO LONGO 0A FACULOAJE 0iZiAN QUE ELE
POOERIA OEIZAR ENJVERGONHAOO ATE NMESNO O NMAIS
INCORRIGIVEL 008 ALUMOS ENl SEGUNOOS APENAS
LEVAITAT00 UNMA S8OBRANCELHA PARA INOICAR SEU
OESPRAZER, APESAR 0A8 HiStORIA8, GWEL NAO
E8TAVA PREPARAOA PARA A GRANOE FORCA 0A RAIVA
00 HONEN QUE A ATACOU O MONENTO EN QUE ELA
EITTROU [JO ESCRITORIO.

— O QUE 0lABOS VOCE EStAVA PENSAINOO
Dovtera BRANO? — 8UA ENFASE ENT 0OUTORA™ OEU
A ELA A oistintA IMPRESSAO QUE ELE AO ViA i8tO
CONO UNA HOMRARIA.

CHOCAOA E SEN CONSEGUIR_ OIZER_ VIMA
PALAVRA, GWEI APENAS BALANCOU A CARECA. O
REITOR  IMAL NOTOU 8UA REACAO E FALOU
ESIRONOOSANETE.

— OXFORO E A IMAi8 PRESTIGIAOA
UNIVERSIOAOE oA INGLATERRA. ELA ERISIE PARA
PROPORCIONAR PARA A JUVENITUOE OE 10O0AS A8
GERACOES A8 NELHORES OPORIUIIOAOES OE
EQUCACAO PARA MELHORAR SUAS ViOAS E CARREIRAS.
— ELE PAUSOU E OLHOU FIXANENTE PARA O CRANIO
OELA.

GWEN NMENEOU A CABECA, A 8USPEItA SE
OESENVOLVEN0O.

— SiNSENHOR, — ELARESPIROUE COMECOU A
PERGUITTAR O QUE ES8TAVA ACONTECENOO, MAS O
OIRETOR PARECIA OESATENTO NOVANENTE.

— OXFORO NAO ESTA AQUI PARA FORNECER
AO8 CRININOSOS UNT LUGAR PARA PRATICARENT 8UAS
AtivionoEs iLicitas. VOCE aCHA QUE Esta
UNIVERSIOAOE 8E NMANTEVE PELO TENPO QUE tEN,
NMANTEVE A REPUTACAO QUE tTEM, MINAIOO
CONOENA0O8? — ELE AUNENTOU SEU 10N ATE QUE




na ULtiMA PALAVRA A JANELA LitERALNENTE
BALANCOU.

— [JAO SENHOR, — AGORA GWEI 8ABIA QUE
O REITOR HAVIA FICAOO 8ABENOO SOBRE 8UA
conouta comJoHANT. 1as CONMO?

A RESPOSTA CHEGOU NMONENTOS OEPOIS, O
REITOR WELLESLEY VIROU OE COSTAS8 PARA GWEN E
FALOU O 8EV tELEFONE.

— SEMHOR{tA UWJALLACE, VOCE POOERIA
PEOIR PARA O GAROTO EMIRAR, POR FAVOR? — ELE
IYIAL ESPEROU POR UIIA AFIRNMACAO E FEZ SINAL PARA
QUE GWEN FiCASSE EN SILENCIO, AMTES QUE ELA
PUOESSE FAZER UNMA PERGUNTAR, — TU0O SE
ESCLARECERA NUIM NMONENTO, APESAR OE EU tER
CERTEZA QUE VOCE 8ABE POR QUE ESHA AQUI.

QUANOO A PORTA SE ABR{U, GWEI FitOU 08
OLHOS. O JOVEN GARETO PARAAO NA PORTA ERA
EowaARrY TAYLOR, © ASSISTENTE OE PESQUISA OFLA
NJAESCAVACAO OE ILium.

Com Un1 CALAFRIO REPENTNO, ELA CONCLUIU
QUE ERA ELE QUEN ELA tiHA VistO NO CLUBE OE
KUnKAPI. O REITOR PEOIU PARA EOWARY SE SENTAR_

— ALGO QUE ELE NAO TiNHA COMVioaod GWEN A
FAZER,

— AGORA, SEMHOR TAYLOR, — OISSE
UUJELLESLEY UM TON N1AIS COMTROLAOO — POOERIA
REPETIR PARA A DOUteRA BRANO 0 QUE VOCE NME
CONTOU HA POUCO80IA8 ATRAS?

O CORACAO oE GWEI PAROU A NMEJIOA QUE
Eo — A QUENELA CONSIOERAVA COMO U ANIGO —
MOSIROU FOTO8 008 NATERIAIS ROUBAOOS E
OESCREVEU 08 ENCOIIROS OELA COM JOHANN QUE
tROCAVA 08 BENS POR OINHERE. Eo TAIBEMN
MOSIROU O BILHEtE oE JOHANT QUE MARCAVA A
HORA E O LUGAR — O BILHETE JAO ERA CONOENAJOR
ENl 8, NMAS EN CONBINACAO AO RESTANTE 00
NMATERIAL..

UUJELLESLEY VOLTOU 8EU OLHAR FORIMIOAVEL
NJOVANENTE PARA GWET.

— AGORA, JOVENZINHA, VOCE TEM ALGO A
OIZER EINM 8UA OEFESA? AITES OE CONECAR, VOCE
+ANBEN OEVE FICAR CIENTE oE QUE EU AUTORIZEI A
COMIRATACAO OE IMVESTIGAOORES PARA VERIFICAR
A8 REIVINOICACOES 00 S8R TAYLOR, ANtES OE




CHAMA-LA AQUL. ACUSACOES OESTE NMIVEL CONTRA
UINMOE NO88A FACULOAOE — NESNIO OE ALGUEN [JOVA
CONMO VOCE — 8AO MUItO SFRiAS, OE FAto. ITOS
TENO8 EVIOENCIAS 008 S8EUS ROUBOS ENT LOCAIS O
ESCAVACOES OESOE O iMiCiO OE 8UA CARREIRA
ARQUEOLOGICA. EU ESTOU ESTARRECIOO QUE VOCE
NAO 80 ARRISCARIA 8UA CARREIRA PROFISSIONAL,
A8 TANBEN AREPUTACAO 0A NO8SA ALNA ATER,

GWEI 8E ENOIREITOU E ENCOMTROU @ OLHAR
FIXO OE WELLESLEY.

— 8im, REITOR, TEHO ALGO A OIZER, — &E
ELE POOIA USAR HONRARIAS COMO ARMA, ELA TANBEM
POOERIA — EU Fiz. O QUE NMAI8 EV POOERIA FAZER?
EU A0 POAIA VIVER CON A NiHARIA QUE EStA
UNIVERSIOAOE IROMICANENTE CHANA OE S8ALARO.
TALVEZ, 8E A ANtIGA E FANOSA UNIVERSIOAOE OE
OXFORQ NME PAGASSE TANTO QUAITO Ul PROFESSOR
HONIEN RECEBE. EU NAO TERIA 8100 COIPELIOA A
PROCURAR UTTA FORIA ALTERNATIVA OE RENOINENTO.
POREN, NAO CONET QUALQUER CRINE EN 8OLO
INGLES, IMEV AOVOGAJO IRA PROCURA-LO EINBREVE.

AMTES QUE WELLESLEY OU TAYLOR PUOESSEN

INMPEOI-LA, GWEI 8AIV RRitAOA 00 ESCRITORIO,
BATEVU A PORTA E CORREV PARA O CARRO.

ELA oRIGIU ATE PicaoilLY CIRCUS, GASTOU
ALGUNS IMIMUO8 PARA ACHAR UNA VAGA DO
ESTACIONANENTO, ENTAO PEGOU O MEIRO NUN
LUGAR QUALQUER_ ELA MAO SE INPORTAVA CON O
RUIO, APENAS OEU VOLTAS ATE QUE ENCONTREU UN
LOCAL PRONMISSOR E PAROV. ELA AO TiJHA TENHUIA
INTENCAG® OE CONRATAR UN AOVOGAOO, IMAS
QUERIA LIGAR PARA JOHAMT. © CRETINO A COLOCOU
NESSA BAGUNCA, ELE POoia tiRA-LA. ELa nAo
ACREOITAVA QUE POOERIA FICAR FORA OA PRISAO,
[JAO SENTAIUOA.

Ela nAo OUSOU VOLTAR PARA SEU
APARTANENTO, NMEN PARA S8EU CARRO. A PRINERA
COI8A A 8E FAZER FRA LIGAR PARA JOHANI, EXPOR_
8UA SITUACAO SEN INCRIMINA-LO E NARCAR UM
ENCONTRE. A SEGUNOA CONTINUAR ATJOANOO POR Al,
atE QUE JOHANT] PUSESSE ALCANCA-LA. ELA LIGOU E
ESPEROU. SEU ESTONAGO ESTAVAREVIRANOO.

— ALO? — OISSE A VOZ oE JOHANT IO OUIRO
LAOO OA LINHA.




— ESCUtE AQUI, 8EU YANKE IMBECIL. PRECISO
OE AjUoA. IYIEU CHEFE 0i88E QUE 8ABE 8OBRE NOS E SEi
QUE ELE CHANOU A POLICiA. PROVAVELNENIE JA
LANCARAI UMM BOLETINT CON NMIHA FOTO. 8E VOCE
NAO NE AJUIAR, VOU COITTAR A ELES 100 O QUE EU
SEL.

— El, Ei, CALMA GAROTA. QUAL O TANANHO
OA IMERQA ENQUE VOCEESTA NMETiIoA?

— EUPOOER|A AFUNOAR VOCE NELA!

— CERTO... ESTAREL Al O IMAI8 RAPIOO QUE
PUOER,

ELES MARCARANT OF SE ENCONTRAR IO HORSE
Brass PuB. E, AGORA, LA EStAVA ELA, SE
ENBEBEOANOO CON UISQUE. Tjunca E ALGO
BRILHAITYE OE 8E FAZER QUANOO VOCE NAO 0GRNE
HA 00i8 0iAs, MAS ELA EStAVA tAO CANSAJA OE
FiCAR FUGIT00.

JOHANN CHEGOU QUATRO HORAS ATRASAJO.
GWEI HAVIA OE8i8ti00 OE S8ER LEVAOA PARA CASA
PELA 8EGUT0A VEZ. O YANKE ESTAVA EN 8UA CALNIA
HABITUAL.

— EntAo, © QUE POSSO FAZER POR VOCE..?
CARALHO, QUAITO VOCEBEBEV?

GWEI OLHOU PARA O COPO

— TOOOELE.

JOHANTRIV.

— BENM, A0 NMENO8 VOCE FEZ ALGO
INTERESSANTE. VANMO8? PREPAREL UM QUARTO N[O
RovAL GARQEN. 80 O MELHOR PARA NMINHAS GAROTAS
— ELE AJU0OU GWEIR A FICAR OF PE — QUAIN0O
VOCE 8E NMEYE EIT CONFUSAO VOCE NAO FAZ 1880 EN
PEQUENASOOSES, NAO E?

ELA RESMUNGOU ALGO, A FAIGA E © ALCOOL
LEVANOO-A ALEN OE RESPOSIAS VERBAIS. QUAIOO
JoHANM A POS OEITIRE OE SEU CARRO ALUGAOO, ELA
FiCOU INCONSCIENTE.

ACOROOU LEMTANENTE NA CANA IAIS
CONFORTAVEL QUE ELA JA TiIJHA OORII0O. SEMNI-
CONSCIEMTE, ELA ESTAVA CERTA QUE JOHANI (QUEN
IMAI8 POOER]A SER?) ESTAVA FAZENOO ALGO COMELA,
ALGO QUE ERA BOM. INIELHOR OE QUE QUALQUER
UISQUE E oE QUE QUALQUER 1RANSA AO NESNO
tENPO. ELA POOERIA CENSURA-LO, SE SINIPLESNENTE
PUOESSE PARAR OE CEOER 8OBRE © COLCHAO. GWEN
VOLTOU A OORIMIR ASSONBRAOA POR 8OMHOS
PARANOICO8 008 ULTINOS0IAS,

[JO FIAL 0A TARJE ELA HAVIA ACOROAIO,
ESTAVA NMAIS 018POSTA. O8 RAIOS OF SOL BRILHAVANT
ATRAVES 0A CORTINA ABERTA E BATFRAN NAS SUAS
PALPEBRAS CONO VN RitMO OE BAIXO Rvim ELa
FORCOU SEUS OLHOS PARA ABRIREIN, NMESVIO CON UNA
FORIE OOR OE CABECA. ELA POolA SENTIR. SUAS
AMIOALAS E ELAS NAO PARECIAN BOAS ELA VIROU
8UA CABECA OOLORIOA E VIU UN BILHEtE NO
TRAVESSEIRQ PROXING A ELA. IUMA CALIGRAFiA
PRECISA:

[JA6 VA A LUGAR ALGUI. TTA® USE S8ERVICO OF
QUARTO. DEIXE] CONMioA E BEBIOA PARA O 0iA. VOLTO
OURANTE A NOITE E O8 POOERENOS IR,

BEij08

JoHAnn.

— EXCELENtE, — ELA IMURJMUROU —
1RANCAOA QUM HOTEL PERIO 00 KENSINGION
PALACE €om A POLICIA 8ENT 0UVIOA8 PROCURAIOO
PORIYINTIJASRUAS.

ELA 8AlU 0A CAIMA FECHOU A8 CORYINAS,
APAGOU TOOAS A8 LUZES E BEREV O NMAXKINO OE AGUA
QUE POOE. A COMIOA EStAVA NA FRENIE OELA.
“PARECO UMA 10i0TA". PARECENOO ATE UN MILAGRE
0ABIOLOGIA, ELA COCHILOU ATE O CONECO 0A NOIE.

JOHANT A ACORYOU ALGUNIAS HORAS OEPOIS,
PONTUALNENTE UNMA VEZT1A VioA.

— DESCULPE POR_TE-LA ABANOONAJO. NN1AS
LOGO EIJTENOERA © PORQUE ENIBREVE.

ELE A AjU0OU A SENJTAR-SE [JA CAOEIRA.

— EU ESPERAVA OEIMIORAR U POUCO, PELO
NMENOS, ATE QUE EU PUOESSE EXPLICAR 1100, MAS A8
C0i8As ESTAO TENSAS E O UN UNiCO JEitO QUE EU
POSSO 1E TIRAR OE LOMORES.. DE QUALQUER FORJIA,
0 QUE VOCE FiZER, ACOITECA O QUE ACOITECER,
A0 EITIRE ENTPAIICO.

GWEI ABRIU 8UA BOCA PARA ARGUNENTAR,
A8 t00A LUTA SUBITANENTE OESAPARECEV. ELA
8ABIA QUE JOHANI OE ALGUIMA FORNA CAUSOU 8UA
LETARGIA, MAS IJAO POOIA ACHAR FORCAS PARA
CONFRONTA-LO, NENM AO MENOS NMOVER-SE.
Fartava-LHE ENERGIA ATE MESHO PARA ACHAR A
EXPERIENCIA ASSUSTAOORA.

Unia PEQUENA PARTE OE SUA NMENTE EStAVA
OESPERtA E CONM 08 ULTIMOS VESTGIO8 OE
OESCONFORTO E 00 QUE QUER QUE FOSSE QUE
SUPRINA A ALNTA OELA. AQUELA PARLE ViU O8 OEITES




PERFEITANENTE IJORMAIS OF JOHANT] TRANSFORNAREN-
8E EIN A88USTAOORAS PRESAS.

AQUELA PARTE 0A 8SUA NENTE GRITAVA
AS8ASSINATO QUAMOO ELE ENFIOU AQUELES OEMTES
CONO FACAS ENT 8EU PESCOCO. ELA OESIAIOU A NMEdIOA
QUE ELE S8UGAVA S8EU 8ANGUE EN RAPI0OS GOLES, ELA
AL SENTIU O INTENSO PRAZER QUE A ALIMENTACAO
PROPORCIONA A8 VitiNAs, ANTES OE FICAR
INCONSCIENTE.

GWEDN FICOU NUM APARTANENTO SINPLES,
MONtANHAS OE oistAncia. TJUVENS PESAOAS
OBSCURECIAN A8 ESIRELAS. UnA LUZ VERNELHA
BRILHOU OIStAITE. A LUZ [JAO ERA TAO COR, QUAMNTO
ERA ENOCAO — A IMISIURA OE RAIVA INTENSA E
AVERSAO ENANANOOG OE UNA FOMTE tA0 FORIE, QUE
ERA VISIVEL A OLHO NU. ELA 8ABIA QUE NAO POJIA
OEIXAR QUE AQUILO A PEGASSE, MAS ELA IJAO TiHA
OIOE SE ESCONOER ELA COMECOU A CORRER...

JOHAN D PRESSIONOU S8EV PULSO IJA BOCA OELA,
8UJAMN00 SEVRESTO CONTUNLIQUIOO GROSSO E FRIO QUE
QUEIMAVA 8UA GARGAMTA NA IMEoioA ENl QUE ELA
BEBIA. [TENHUN ViSQUE POOERIA SEQUER 8ATISFAZER A
FONIE QUE PERIIEAVA SEU 8ER,

“BEBA, PORRA".

ELA ENGOLIV UMA GRATOE QUAILTIOAE QUE 8E
AGLOIERGU 1A 8UA GARGANTA, ENQUANTO EStAVA
ITJCONSCIENTE E BEBEV IJCAPAZ OE PENSAR ENT OUIRA
CoisA.

ELa comtinueu BEBENOO ATE QUE A FONE
CHEGASSE TJUN NIVEL MAIS CONTRELANO E 8UA MENTE
VOLTASSE A UM ESTAGIO RACIONAL ENtAO, ELA TIROU A
BOCA 00 PULSO OELE, ENJCAREU-O POR VN NMOMELNTO, E
OEUUNTTAPA IJELE O IMAiS FORTE QUE ELA POOE.

— &8EU OEPRAVAOO. YANKE, CRETINO! — ELA
FICOU SEN FOLEGO E, CONSCIENTENENTE, PUKOU IAIS
AR — 0 QUE 0iABOS VOCE PENSA QUE ESTA FAZENOO?

A8 TARIAS 8E ALARGARANT E ELE PRAGUEIOU
ANTES OE, VISIVELNENTE, CONSEGVIR SE COITROLAR,

— EU E8IOU *E SALVAIOO oA PRISAO, CONO
VOCEPEOIV.

ELE 0i88E CA0A PALAVRA CONO S8E FOSSEN
A0AGAS. ESCORRIA SANGUE 00 CAMNTO oA 8UA BOCA,
OIOE UIM 008 ANELS OFE GWEL tERIA ARRAITHAOO A PELE.
ELE LiPOU O S8ANGUE COMM A8 CO8TAS 0A NMAO E FICOU
OLHANOO FIXANMENTE ANTES OE LANBER,

GWEI FiCOU EIJCARATI00-0 CONMRAIVA.

— O QUE VOCE FEZ COMIGO? — ELA NMAO
SENTiA A8 BATIOAS 00 CORACAO E NAO SE INMPORTOU OE
CHECAR O PUL8O — EU QUERIA IR PARA UM LUGAR QUE
EU TJAO FOSSE EXIRAOITAOA, NAO ENTRAR INESSA
PERVERSAO... 0U © QUE QUER QUE i8t0 SEJA!

JOHAN I PENSOU BREVENENTE SE ELE TERIA FEITO
ACOISA CERTA, NMASIA ESTAVA FEITO.

— VEiA, ENTEN0O SEUS iSULTOS, QUERQ OIZER,
JA FiZERAM 880 COMIGO UMA VEZ DE QUALQUER
FORIA, PRECISO ARRUIIAR UNMA PRESA PARA VOCE.
ALGUIM ALIMENTO AMtES QUE VOCE FIQUE FORA OE
CONIRELE E CONECE A ABOCATHAR GARGAITAS.
CHAIE © 8ERVICO OE QUARTO.

— EPECO 0 QUE? CARDE AO NMOLHO TARTARO?

— [JAo imPORtA, © QUE VOCE QUER E O
CANAREIRE. NN1AS TAG O MATE, GOSIO OESSE HOTEL E
QUERQO VOLTARELE.

ELARI.

— TALVEZ EV 0 MAtE — EITAO, ELA PAROV,
SURPRESA QUE tAi8 PALAVRAS TiHAIN 8AI00 OE SEUS
LABIOS — [JAO. ESPERE. 1880 [JAO F CERTO.

— E8tA BEN, CHANAREI O 8ERVICO OF QUARTO.

JOHAND CONECOU A 0i8CAR, A8 GWEN O
INPEOIU.

ELA 8ORR{U FORCAOANETE.

— EUFAREI i880, CONO VOCEIE OiSSE.

ELAPEGOU O tELEFOIIE E 018COW.

— QUAL O ITENTIAIS CARQ 00 SEU IMENU? © QUE
TEN 1ig80? NUtG BOn, VOU QUERER, NMATOE Ul
POUCO 00 8EU MELHOR VIHO, TANBEN, POR FAVOR —
ELA PISCOU PARA JOHAML DA NESKA HORA QUE
OESLIGOU — TENHO CERYEZA QUE VOCE POOE PAGAR_
PORJSTO.

A ESPERA FRA EXTRENANENTE RRitAITTE PARA
GWEN E FRUSIRANTE PARA JOHANT. QUAMOO O
CANAREIRO FIALNMENTE tROUKE A REFEICA®, GWEN
RAPIOANENTE NMUOOU SEUS IOOOS E ABOCANHOU O
PESCOCO 00 POBRE HONENT. ELA POOERIA TE-LO MATA)O,
ABSORTA ENOININUIR A FONE QUE AMEACAVA ATRAVES
OE SEU O CORPO E 8UA ALIIA, 8E JOHAN NAO A TIVESSE
PUKA0O.

— LAIBA A FER[OA - SUSSURROU ELE.

NMUit0 SURPRESA PARA OIZER ALGO, ELA
OBEOECEU.

RAPIOANETE, ENQUANTO O CANAREIRO 8ATU —
ATOROOAOO E COM UIMA GENEROSA GORIETA — JOHANT
PEOIU. OESCULPAS PELA 8UA “ESPOSA oOGEMtiA”. ELE
VIROU-SE PARA GWEL E Oi88E:

— DEVEOS IR AGORA, TAO POOENO8 OEIKAR A
PR{NCIPE ANNE NO8 PEGAR AQUL. ESPECIALMENTE
OEPOIS 0AQUELE EPI800I0. EU ARRUNEI TRANSPORTE
PARA HOJE A NOITE. ITEXA-SE.

GWED, AiNoA CONFUSA CON NMUitAS SURPRESAS
NJAO NJATURAIS PARA UNA NOITE E AINOA SENTINOG O
GOS0 OE SANGUE NA BOCA, NAO POJIA EXIBIR SEVS
OESEIO8 O FALAR, ELA 8EGUIU JOHANT PELA TIOITE E A
NJOVAEXRISIENCiA QUE A ESPERAVA.







HISTORIA, n. Uma compilacdo quase inteiramente falsa dos eventos menos importantes, trazidos a nés por
governadores meio mercendrios, e por soldados meio idiotas.
- Ambrose Bierce, O Diciondro do Diabo.

Okay, era isso o que vocé queria e é tudo o que eu
pude cavar. Muito obrigado por nos mandar para o meio
da India e para todos aqueles Membros psicéticos da
China e da India querendo nossa vitae.

Nés encontramos os refigios dos quais vocé nos
falou e escavamos nos dirios e artefatos. John e eu os
traduzimos e transcrevemos num quarto fedorento de
hotel em Calcutd enquanto um grupo foddo que se
denominavam as Flores Osseas estava procurando por
n6s umas duzentas milhas ao sul. Ndo posso prometer
que algo disso fard sentido ou respondera suas questoes,
mas eu aposto que daria um belo langamento de vero.

Vocé sabe —um daqueles realmente pomposos.

Nés poderfamos colocar Ah-nuld como
Zapathasura, o infeliz-pior-que-o-inferno que
simplesmente no iria morrer. Drew Diaz, ou qualquer
outra vadia de Hollywood que esteja na moda agora,
poderia interpretar o caso amoroso que enfia uma faca
em suas costas, a progenitora Gangrel.

Nés encontramos pedacos do Karavalanisha
Vrana, embora nao uma cépia completa. Algumas pistas
nos levaram até uma montanha no Paquistio, mas
quando chegamos 14, parecia um inferno. Alguma coisa
havia envolvido a paisagem e fundido-a com vidro. John
viu uma lasca rolando por uma montanha. Nés nfo
achamos nada ttil 14 e realmente nio querfamos
continuar por l4. Eu juro que havia algo nos vigiando o
tempo todo. Algo sérdido.Se a0 menos metade dessas
coisas for verdade, eu quero cair fora dessa porra de
mundo agora mesmo.

Uma nota sobre as datas: Se ocorreu antes da Era
do Bronze, eu ndo tenho muitas formas de acurar a
tecnologia. A era de Enoch e do Karavalanisha Vrana
nio existem no calendario. Meu melhor palpite é entre
10.000 e 6.000 a.C, mas eu nio tenho meios racionais
para definir. Se vocé quiser mais detalhes, v4 vocé atras
deles. Estou ocupado mantendo meu brago que foi
decepado por uma cabeca voadora encostado no toco
que sobrou e rezando para que ele se regenere.
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O KARAVALANISHA VRANA: UM A DARTE

Entdo vocé estd lendo essa histéria e se
perguntando, “Que diabos é essa porcaria de
Karavalanisha Vrana?”.

O Karavalanisha Vrana, traduzido como
Ferimentos da Espada da Noite, é um poema épico sobre
as origens do entdo recém criado cld Ravnos. Chega a
ser uma invengio clara e um conto em alguns pontos,
especialmente quando o autor tenta justificar a
existéncia dos Ravnos e seu prop6sito sagrado. Também
serve como base para a Trilha do Paradoxo, um cédigo
ético dos Ravnos que véem o Abraco como um
investimento de dever ao invés de uma desculpa para
clamar a jurisdicio sobre a vida e a morte apenas porque
aqueles Abragados bebem sangue.

Todas as evidéncias indicam que os Ravnos

acreditavam que Zapathasura em pessoa escreveu o
texto original, mas entfo todos os Membros de todas as
estirpes seriam tdo bons quanto a grande mentira. Eu
suspeito que o verdadeiro culpado seja hoje um
esquecido ancifio com mais tempo e talento poético que
bom senso. O Karavalanisha Vrana pode ser baseado nos
antigos contos sobre nossas origens, ou pode ser um
trabalho de ficgio que algum porco ancifo escreveu
para que pudesse manter suas criangas na linha.
Mas agora é dificil dizer, de qualquer forma. O texto
existente também é o melhor ponto de partida que nos
temos. Contrariando meu melhor julgamento, eu
acredito nele. Ele apenas... Parece certo.

ReGISTROS INDIANOS

Estes registros foram retirados de meia ddzia de
reflgios, possivelmente daqueles que pertenciam a
ancides que foram destruidos durante a Semana dos
Pesadelos. Histérias nas Américas e na Europa
descrevem Ravnos voando em frenesi e sofrendo a
Diablerie ou a Morte Final. Os ancifes Ravnos nao
mostraram sinais de violéncia ou resisténcia. Seus restos
apodrecidos aparentemente cairam onde quer que as
vitimas estavam, ou ficaram onde quer que eles
estivessem sentados ou deitados. Alguma coisa parece
ter sugado toda a vitae de seus corpos.

N6s queimamos cada corpo que encontramos, ou
espalhamos as cinzas quando muito pouco do corpo
restou.

MARciA Fericia LiciNa

Séculos atras, a ancid Ravnos Mércia Felicia
Licina, cria de Phaedyme, cria de Marishavashti, cria de
Zapathasura (como ela assinava seu nome), compilou
uma trova de informagdes sobre a histéria e a linhagem
dos Ravnos. Suas proprias anotagdes indicavam uma
preocupagio quanto a chegada dos Ravnos com os
Rroma ndmades e seu desdém até mesmo hostilidade
com os Ravnos estabelecidos na Europa.

GLOSSARIO

O Livro de Cla: Ravnos apresenta termos
incomuns aos outros titulos de Vampiro. Muitos derivam
de palavras Hindus, mas seu uso entre os Ravnos pode
diferir do uso entre os mortais. QOutras palavras sdo
derivadas da lingua Romani, como falada pelos Rroma.

Alexandritas: Uma linhagem de Ravnos
anteriormente centrada no Egito, agora espalhada.

Asuratizayya: “Incontéveis demonios”; como os
Ravnos chamaram os siddhi apés sua queda.

Bashiritas: Uma linhagem de Ravnos cujos
membros eram cristaos apocalipticos. A maioria se uniu ao
Sab4.

Bramane: Um dos jati originais dos Ravnos. Os
Bramanes tinham uma “segunda visdo” e podiam perceber
o mundo de formas estranhas. Conhecidos por seu dom da
profecia.

Chandalas: Um dos jati, embora nem sempre
Ravnos. Esse jati é composto por Périas e Caitiffs, e &
considerado impuro.

Jati: Uma palavra Hindu, que significa “casta”. |
Entre os Ravnos, denota a linhagem. Entre os Ravnos
indianos, linhagem e casta sio consideradas a mesma coisa.

Karavalanisha Vrana: Ferimentos da Espada da
Noite. Um poema épico sobre a histéria do cla Ravnos na
India. Muito dele é metaférico ou alegérico e pode apenas
fazer referencia sideral aos eventos reais. Boatos dizem que |
o autor é Zapathasura, é mais provavel que vérios Ravnos
tenham contribuido ao trabalho com o tempo.

Kshatriyas: O jati associado com a batalha e a
lideranca. Eles lideraram a guerra contra os asuratizayya por
milénios.

Kumpaniya: Uma familia ou companhia viajante
de Rroma. Algumas vezes descritos como Ciganos, essas‘
companhias podem hospedar Membros entre suas fileiras.

Mayaparisatya: Vem de maya, que se refere a; |
ilusdo, e parisatya, que se refere a verdade. Refere-se ao|
“paradoxo” na Trilha do Paradoxo. A palavrall
ocasionalmente também se refere & prépria Trilha ou ao ff
Quimerismo. |

Phaedymitas: Um ramo visiondrio dos Ravnos , |
essa linhagem desapareceu logo apés a formacao da
Camarilla. i

Phuri Dae: Ravnos Brdmanes que viajaram para o
ocidente com os Rroma. A palavra vem do Romani e
significa “velha mulher”.

Shilmulo: Um membro; 0s mortos-vivos.

Siddhi: Seres sobrenaturais encarregados de
proteger a humanidade das forgcas demoniacas. Eles
falharam, se tornando demoniacos e foram amaldigoados
por sua falha.

Sudras: O significado mais comum € “carnigais”,
mas o titulo carrega outras conotagdes formais.

Svadharma: Um propésito individual; sua razéo |
para existir. fl

Vaisyas: Um jati Ravnos preocupado
primeiramente com a interagdo entre os mortais e encobrir
quaisquer evidencias da existéncia dos Membros. |
Zapathasura: O progenitor Ravnos. Mais um titulo que um ¢
nome, essa palavra significa algo como “Monstro
Amaldigoado”. :

Livro pe CLA: RAVNOS




Lawrence recebeu os registros de Marcia num
embrulho andnimo ao qual eu me refiro como pacote
especial. Eu nfo posso definir a precisio de Marcia
alguns de seus escritos beiram o inacreditdvel mas eu as
inclui para manter tudo completo. Sua histéria
preenche buracos que o material indiano nio pode,
especialmente no que diz respeito ao que os Ravnos
fizeram assim que deixaram a India. Além disso, nio
posso afirmar estar a par de muito do que aconteceu,
entio talvez minha mente moderna ndo possa se
transportar para o que ela estd descrevendo. Talvez
aqueles mais velhos que eu possa confirmar a veracidade
de vérios incidentes... Ops, eles ndo podem. Eles estio
todos mortos. Nés podemos nunca descobrir, mas vocé
terd os textos de qualquer forma.

DEeMONIOS E 0OS MORTOS

De acordo com o Ferimentos da Espada da Noite,
os Ravnos apareceram pela primeira vez na India
quando um grupo de guardides angelicais traiu seu dever
e usaram seus poderes para espalhar a guerra e a tirania
pela face da Terra. Estes seres, chamados siddhi, foram
chamados perante os deuses para encarar a justiga. Os
siddhi foram acusados de homicidio, de usar seus poderes
para drenar a vida dos humanos os quais eles foram
encarregados de proteger. Eles também encararam o
julgamento por ter perdido seu propdsito de vista
batalhar contra os verdadeiros demodnios que
usurpavam o mundo mortal.

Os deuses amaldigoaram os siddhi, tomando o
sopro divino dos culpados e amaldi¢oando-os a se
tornarem um com as trevas. Os deuses os nomearam
asuratizayya, ou “incontdveis demdnios”. Devido ao fato
de que os deuses nio podiam arrancar todos os poderes
da horda amaldigoada sem causar um mal maior para o
mundo, eles escolheram criar um equilibrio. Eles
invocaram a alma de um homem, o que sofreu mais
terrivelmente que qualquer outro mortal pelos crimes
dos siddhi e lhe disse que se tornaria como seus
ofensores, para que ele pudesse se ligar aos quatro cantos
da Terra e destrui-los. Diferente dos asuratizayya, o
homem poderia criar mais da sua prépria espécie e entao
superar seu inimigo. Infelizmente, os verdadeiros
demdnios viram como o guerreiro escolhido pelos
deuses havia retornado a existéncia terrena como um
dos mortos-vivos e contaram o segredo aos asuratisayyd.
Os anjos caidos ndo podiam aprender o segredo do
Abraco, mas com esse conhecimento, eles ndo
precisavam disso.

Alguns deuses temiam que seu guerreiro morto-
vivo pudesse se voltar contra eles como os siddhi fizeram,
e amaldigoaram-no. Os deuses do fogo e do sol
especificamente detestavam essa criacio porque ele nao
obtinha sua vida do calor, mas da morte. O rei de todos
os deuses declarou que o guerreiro nio teria um nome
verdadeiro, pois ele simplesmente seria Zapathasura, ou
anatema, assim como os demonios com que ele lutava.
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Eu devo deixar claro que Zapathasura e os
asuratizayya nunca foram citados como verdadeiros
demonios, apesar do significado da palavra asura. Os
verdadeiros demodnios viveram a parte do mundo e
buscaram té-lo ou devora-lo. Os asuratizayya eram feras
que escolheram imitar os verdadeiros demdnios, e a
criagio de Zapathasura é melhor resumida como “é
necessario um ladrdo para pegar um ladrao”.

No lado mais brilhante, os deuses presentearam

seu wunderkind com a habilidade de comandar os
animais, superar punicdes fisicas tremendas e manipular
maya diretamente. Infelizmente, sua natureza morta-
viva de alguma forma mostrava seu fim. Zapathasura
invejava os vivos e tomava bem mais do que ele
precisava para sobreviver. Ele passou essa fome para suas
criangas e entdo para o Cla Ravnos.
Eu quero iluminar algo aqui: Os asuratizayya eram
demonios sugadores de sangue que se levantavam dos
mortos para se alimentar dos vivos. Soa familiar?
Deveria, porral Os tio ditos asuratizayya sdo apenas
mais um cla de Membros. Meu primeiro palpite seria os
Gangrel, mas eles sio mencionados mais além num
outro contexto. Eu acho que o cara metido a historiador
que escreveu esse poema estava confuso. Eu também
acho que os Ravnos criaram um tipo de Sab4 centena de
anos antes dos Lasombra e Tzimisce criarem um.

A PDRIMEIRA PDROLE

Zapathasura Abragou cinco vezes no primeiro ou
segundo século de sua existéncia. Ele pode ter Abragado
outros depois, mas nés nio encontramos nada que
indicasse isso. Todas as linhagens que nés descobrimos
tém sua origem tragada até essas cinco crias.

A primeira é chamada de Mae Negra. A Velha
Senhora do cld Ravnos, ocasionalmente é confundida
com Kali Ma, a deusa hindu da morte, destruicio e do
fim do mundo. A M3e Negra era famosa por suas
percepcdes e entendimento de todas as camadas da
realidade e era uma profetisa renomada. Os Bramanes, e
mais tarde os Phuri Dae, afirmam descender de
Zapathasura através dela. Histérias dizem que ela podia
sentir os asuratizayya a centenas de léguas de distancia,
sabia os mais profundos pensamentos de todos ao seu
redor, e mantinha uma lista de pecadores e santos entre
seus colegas. Depois que a Mae Negra abandonou
Zapathasura e sua guerra, seu senhor ordenou que seu
nome fosse apagado de todos os registros, (Obviamente,
eles esqueceram de alguns).

A segunda cria foi Rakshasa, conhecido por
possuir uma habilidade inigualdvel na enganacéo. De
acordo com as histdrias, ele podia andar entre os mais
potentes asuratizayya sem o risco de ser detectado,
mamar nas tetas de uma tigresa e vender 4gua para um
peixe sedento. Durante os longos anos em que ele serviu
como a mio direita de Zapathasura, ele agiu como um
batedor para os Ravnos e aprendeu muito sobre o
inimigo. Com o tempo, ele discordou com a guerra de

seu senhor e cometeu o erro de contar isso a ele.
Os dois tiveram uma luta ferrenha, e Rakshasa escapou
por pouco. De acordo com o Karavalanisha Vrana, ele
tornou-se o segundo maior inimigo de Zapathasura.
Baseado no apécrifo, esse inimigo pode ser a dita
“traidora”, Ennoia. De acordou com outros registros,
Rakshasa pode ter buscado refugio na Africa ou onde
agora é referido como Reino Médio, onde os Cataianos
proliferam.

A terceira cria de Zapathasura era mais leal que
as duas primeiras. Conhecido como Chandraputra, o
General, ele era conhecido por liderar os Ravnos nas
batalhas contra os asuratizayya. Ele trabalhou com a
Maie Negra para coordenar a inteligéncia, por onde ele
desenvolvia suas estratégias. Ele pode ter governado a
cidade-nagfio mortal de Harappa até que foi a guerra
contra a fortaleza asuratizayya de Mohenjo-Daro. O jati
Kshatriyas traga sua linhagem através de Chandraputra.

A quarta crianca, Ravana, barganhou com os
verdadeiros demdnios por um poder maior do que ele
poderia algum dia receber de seu senhor. O texto é
notoriamente curto nessa parte, embora o texto diga
que ela sumiu desse mundo apds fechar o acordo. Mais
tarde contos a descreveriam usando seus poderes
infernais para solapar as virtudes dos asuratizayya e
atraf-los a seus servicos, assim como uma vez eles o
fizeram.

A quinta cria, Ramessu, é o senhor do jati
Vaisyas. Ele observava os mortais atras de sinais de
atividade asuratizayya em seu meio e Abragava apenas a
classe dos mercadores. Com o tempo, cansou-se de lutar
e partiu para as terras do oeste, onde ele estabeleceu
uma outra linhagem que nio sabia nada sobre
Zapathasura e sua guerra contra os Membros orientais.
L4, Ramessu cercou-se com as armadilhas e os titulos da
nobreza, pondo-as acima dos deveres que lhe foram
designados em sua terra natal.

UMA PALAVRA DO DOUTOR MAYNEW
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A HeresiA GANGREL
Um texto separado do Karavalanisha Vrana e sem
titulo descreve a criagio pelos deuses de um segundo

guerreiro morto-vivo. Ela é chamada de a mais perigosa
das guerreiras, supostamente dominando a arte da
metamorfose para que pudesse combater melhor os
asuratizayya. Quando os deuses lhe disseram o prego de
sua existéncia, ela os amaldicoou por terem feito dela
uma fera morta-viva e virou suas costas para os deveres
com os quais eles a encarregaram de cumprir.

Enfurecidos, os deuses amaldicoaram sua
segunda criacio a ter que “andar entre as feras e jamais
encontrar refdgio seguro em lugar algum do mundo”.
Eles também lhe deram feicoes bestiais, para que
nenhum humano fosse enganado por sua aparéncia. O
texto a nomeia como Ennoia e sua prole como os
Gangrel.

Qutras histérias relatam como os Gangrel,
enfurecidos por sua falta de propdsito, nio podiam
suportar a visio dos Ravnos que, como o texto alega,
nunca deram as costas para o que lhes era pedido. Em
varias ocasides e lugares, os Gangrel e os Ravnos
trocaram golpes por quase tudo desde dominios
territoriais até rebanhos favoritos.

A “heresia” dos Gangrel afirma que se pode
mostrar aos Gangrel seus verdadeiros destinos para que
entio eles despejem seu 6dio. Contos de tal redengio
s30 menos numerosos que os contos do conflito, mas o
texto parece encorajar o leitor a tentar aconselhar os
Gangrel e ensini-los seu svadharma, seus propdsitos
verdadeiros como Membros.

Eu pagaria uma nota preta para ouvir o que os
Gangrel dizem sobre nds.

ENOQuE

Essa histdria veio no pacote especial anénimo. Eu
nio entendi metade do que ela significa, mas eu a
transcrevi aqui para manter as coisas completas.

Essa é a Primeira Cidade, chamada Enoque, onde
Caim Abracou suas crias Enoque, Zillah e Irad, que
Abracaram a Terceira Geracdo. Afirmam que no mesmo
periodo em que os deuses transformaram Zapathasura no
primeiro Ravnos, uma das crias de Caim Abracou um
homem com o nome de Dracian, que foi o primeiro dos
Ravnos. De acordo com essa histéria, Dracian havia entrado
no refiigio de Irad durante o dia e tentado roubar algo que lhe
era de valor. Irad, acordado durante essa intrusdo, Abragou
Dracian na esperanca de usar sua nova cria como um espido
contra seus primos e suas crias. Irad suspeitava que outros
nedfitos da terceira geracao (ta ai algo que ndo se houve toda
noite) tinham um compld contra os trés membros da segunda
geracdo e seu senhor.

Dracian, de sua parte, entrou no complé como um
peixe na dgua. Ele era um homem egoista no fundo de seu
coragdo, e tornar-se um dos Membros tipicamente egoistas
apenas aprofundou essa caracteristica.

Ndo tardou até que ele se unisse a cabala de
membros da Terceira Geracdo que buscavam o sangue do
coracdo da segunda geracdo, e ele liderou um assalto contra
Irad.

As fontes ndo dizem se Irad (ou Enoque ou Zillah) foi
destruido, mas o Diliivio sim, o Diliwio biblico para o qual
Noé construiu uma arca logo apés a traicdo da Terceira
Geracao.

Cada Antediluviano foi
~ amaldicoado por sua participacdo
. no ataque contra seus senhores.

egoismo e falta de visdo, foi

amaldicoado a
jamais conhecer a
satisfacdo.
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Em busca de uma qualidade iluséria, ele seguiu o vinico
membro da Terceira Geracdo que ndo havia sido amaldicoado
para o Oriente, para buscar o que este havia afirmado ter
encontrado.

Esse documento também descreve um conflito com
outro Antediluviano: Ennoia. De acordo com essa versao,
ela culpava Dracian por ter lhe seduzido ao ataque, ou por
atacar seu senhor o texto nio é claro nessa parte. A lingua é
tdo diferente das outras fontes que parece ter sido uma
adigio posterior, possivelmente uma tentativa de revisio.

MoHENJO-DARO € HARADpPA

Duas cidades nos vales hindus, separadas por
quatrocentas milhas e com quatro mil anos de idade,
correspondem a duas cidades descritas em vérias partes dos
antigos manuscritos ou ao menos, eu acho que sejam essas
cidades. Tanto elas quanto a cultura que as construiu sdo
citadas em vdrias partes do Karavalanisha Vrana.

De acordo com os escritos, principes Ravnos
governaram virias cidades nos Vales Hindus e as regides
préximas, e os defenderam dos usurpadores asuratizayya. O
que isso realmente significa, eu acho, é que eles defendiam
seu rebanho das cacadas clandestinas dos asuratizayya, mas
suas acdes sfo apresentadas como uma missdo sagrada. Nao
posso dizer se “principe” é usado no mesmo contexto que o
principe dos Membros modernos ou se é o significado literal
de governador da cidade,

A civilizagdo descrita é bastante avancada seu povo
tinha escrita, encanamento, uma teologia complexa e uma
séria tendéncia a serem pegos em meio as guerras entre 0s
Membros. Essas guerras, eu devo dizer, ndo eram restritas as
necessidades da Méscara. Descricoes de batalhas entre os
Ravnos e os asuratizayya incluem detalhes das Disciplinas
incriveis que eles empregavam um contra o outro. Eles
faziam rios correrem com sangue, derretiam a carne de
centenas ou milhares de soldados esmigalhavam seus ossos,

faziam o sol fugir do céu e comandavam qualquer ntimero de
criaturas selvagens. Se isso é verdade, eu estou grato de que esses

monstros tenham virado pé. Espere, deixe-me corrigir essa frase: Eu espero
que esses monstros tenham virado pé.

O conflito continuou por vérios séculos (2.000 anos segundo uma fonte, e 500
/-5, '#®  anos segundo outra). Ela acabou num conflito semi-apocaliptico entre as duas cidades. O
: “. General Chandraputra liderou seu exército de Ravnos, carnigais e mortais contra os

asuratizayya que governavam Harappa. Durante essa batalha, os dois generais chamaram ajuda

de outro mundo, fizeram com que a “luz de quatro séis” brilhasse sobre seu inimigo e pintaram o rio
do vale de vermelho com o sangue de milhares de mortais e Membros. As fontes dizem que a batalha
final durou um ano e uma noite, terminando quando Chandraputra arrancou a cabeca de seu adversario milenar e
condenou sua alma ao mais horrivel dos Infernos.
Nenhum mortal em ambas as cidades sobreviveu a essa guerra. Os sitios se tornaram uma necrépole,
assombrados pelos espiritos daqueles que morreram defendendo-os. Nenhum Ravnos ou asuratizayya retornou para as
cidades depois que a guerra acabou. Amém.

DIASpoORA

No fim do confronto, os registros retratam que os Ravnos sobreviventes ficaram chocados com o grau de
derramamento de sangue e da destrui¢io que sua guerra levou para aqueles que eles haviam jurado proteger. Sendo
mais realista, eles provavelmente estavam preocupados com seus préprios traseiros e encobriram a estupidez do

Livro pe CLA: RAVNOS

20




O @UQ ) GUOQZ/QQ

Essa 6 ump b
iy 0a pergunta. Llgy, dos documentys
S, 1emos muito o
pouco para trapajp,
e avalbar. O matoy; /
. como Gmendp), iy
el lyn sugere
primeira cidade ondy Ne TR
mortais. Ouros Jragmentos 4

mbros Caminbavarn, entre o
< a bistéria dp,
S
0l dizem que fodys 0S8 clas se e -
Euacho Inferessanty

originaram erm &zoqw

e
que os Ravnos escreveram jant,

‘as /
como algo diferents o resto

S justificativas tampy, Provém um

mofipo aparentemente

7icrelo  pay, ,
€355 Bisityias, pPara confinyesy contandp

Eu concluo
que se Enogue oxjsp, e depois dp que
; eu
que duvide dsso Sntedsluviane

naguela  cigady Qualquer oyt
e dar umeq logi

timidadl falsa aos

Cerfeza
@éragaa’o

explicacao 6 ymp Tentatipa
milénios dp

u .

9?@07705 fot

8uerras entro o morfos-vipos

conflito com desculpas esfarrapadas. O resultado foi a
primeira rachadura na constante Ansia de Zapathasura e
Chandraputra em guerrear com seus rivais. Muitos
Ravnos se perguntaram qual batalha eles estavam
lutando, e com muita freqiiéncia, a resposta era “nfo é a
nossa”.

A quinta cria de Zapathasura, Ramessu,
simplesmente sumiu de seu refgio uma noite
aparentemente, a Mae Negra se recusou a ajudar nas
buscas. Apenas alguns séculos depois, o Rakshasa
voltou-se contra Zapathasura e foi embora apds um
amargo e sangrento combate com seu senhor. A Mae
Negra avisou Zapathasura que Ravana havia se voltado
para poderes profanos para forjar pactos proibidos, mas
ele também havia desaparecido.

A desercdo final aconteceu durante a chegada de
Alexandre, o Grande ao norte indiano. (Eu sei force
uma visdo cinica de alivio, pois a aparicio de Alexandre
na histéria constitui uma Histéria Real! Infelizmente,
eu tenho que lhe avisar para nio ficar muito
confortavel...). Apés a morte do conquistador, seu
exército voltou para o oeste, de onde vieram. A Mie
Negra seguiu com eles.

Junto com a desercdo da cria de Zapathasura,
geracdes mais jovens também deixaram a India
esperangosamente em direcio a terras menos ensopadas
de sangue. Eles viajaram para o leste e para o oeste,
procurando por um lugar onde eles pudessem evitar o
infind4vel conflito com os asuratizayya. Zapathasura em
pessoa caiu em torpor devido ao desespero, deixando o
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clanas mios de Chandraputra, sua Gnica cria ainda leal.
O Matusalém Chandraputra tentou reestruturar
o cld ap6s as desercdes em massa e uma queda completa
na moral dos homens. Ele criou o que mais tarde se
tornaria a Trilha do Paradoxo, ou o estudo de
mayaparisatya. Os novos Ravnos Abracados eram
doutrinados nos preceitos de mayaparisatya, que pedia
um entendimento do lugar do cla no mundo e uma
devocido de seus membros a guerra contra aqueles
Membros que nio podiam ou nfo iriam entender seus
propositos. Naturalmente, isso inclufa os asuratizayya.

RAMESSU

Ramessu aparece nos documentos que vieram no
pacote especial, de autoria de Mércia Felicia Licinia ¢,
eu sei que seu nome Nfo estd estritamente correto de
acordo com a tradi¢ao Romani. Vocé pode dizer que ela
se fodeu.

Ramessu era um anciao poderoso que existiu no
Egito por séculos e Abracou a linhagem que mais tarde
seria conhecida como os Alexandritas. Esses Ravnos do
Oriente Médio viajavam extensivamente, sozinhos e
com os Rroma que surgiram depois. Logo apés chegar no
Egito, Ramessu arrancou uma maldita fatia do territério
Setita quando eles tentaram chut4-lo de 14. Na época, os
Setitas estavam combatendo os clas Lupinos também
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afirmavam ser Alexandritas para ter ddvidas. Claro,
algum reftigio 4rido em algum lugar contém a fortuna de
reis e uma corte morta-viva para gasta-lo, tabom.

questdo era a conclusoes

O Rakashasa, de acordo com todas as evidencias opir dade Zap
(que nfo sfo muitas) viajou para o oeste da Africa e cria rzéo~documeﬂfa a G na’oly
Abragou vdrias crias conforme avangava. Ele teve o de uma geragao posterior. JWe b
cuidado de educé-las, mas néo ficou com elas por muito s com uma abs

inioe -
tempo no méximo, uma década ou duas antes de constafar oues la discute coisas das quais 1130
continuar. Ao menos quatro linhagens norte-africanas qll@”alo de fato ¢
distintas afirmam ser descendentes de uma figura pua’gmos for cerfeza. y Jiivida surgi da da
enganadora sem nome ou lat, que os avisava dos pecados Ela é seu prépi’io paradoxo Jo eshiver Jendo
de seu pai e aconselhava para se prepararem para o Nantonba iss0 e mente quando est
tempo em que “nosso senhor voltar sua ira contra nés e certeza. 774
destruir o mundo”. A ultima evidencia da presenga do sua bistoria.
Rakshasa na Africa tem pelo menos 3.000 anos de
idade.
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A MAe NeGRA

A Maie Negra estava presente na chegada de
Alexandre, o Grande. Ela aparentemente sabia
(Rumor? Dom da profecia? Quem pode ter certeza?) de
sua chegada muito antes e observou seu progresso
enquanto ele liderava seu exército em sua terra natal.
Ela Abragou um dos soldados de Alexandre e seguiu sua
cria até a Europa. A Mae Negra passou vérios séculos
cruzando a Europa, terminando sua peregrinagio no sul
da Galia. A ultima coisa que alguém ouviu dela foi a
mais de 2.000 anos atrds, durante a alta do Império
Romano.

RavanNa

Rumores afirmam que Ravana, a servigo de
poderes infernais, liderou centenas de asuratizayya para
seu fim, prometendo-os gléria e poder que nio poderiam
ganhar de qualquer outro modo. De acordo com um
registro apécrifo, Ravana apareceu para Zapathasura e
ofereceu poder além do que até mesmo os deuses
poderiam lhe conceder. Ravana afirmava que ele podia
andar sob o sol e sentir os prazeres mortais. Zapathasura
o atacou, mas nfio acertou nada. Conforme a risada
escarninha de Ravana lentamente sumia, Zapathasura
ponderou sobre a oferta e sobre o que ela poderia
significar. Pouco depois, ele caiu em seu primeiro torpor
prolongado.

O MuNDO ANTIGO

Os Alexandritas de Ramessu se espalharam pelo
norte africano, pelo sul da Europa e pelas redondezas
asidticas, com pelo menos alguns participantes naquele
grande experimento Brujah, Cartago. A maioria tentou
evitar o contato e o conflito com outros Membros,
preferindo reterem-se as suas liberdades de
movimentagdo na surdina ao invés do medo e do
respeito.

As criangas da Mae Negra se espalharam pelo
Império Romano e fizeram sua presenca notdria.
Embora pouco numerosos, eles se deram bem com os
Toreador e Malkavianos, e os trés clas foram alguns dos
Membros mais decadentes da era. Esses Ravnos
eventualmente se tornaram conhecidos como Sibaritas
e fundaram a Trilha do Paradoxo que rendeu ao cla
muita desconfianga e 6dio (embora a predile¢io do cla
pelos vicios em geral também tenha algo a ver com isso).
Os Sibaritas mais velhos aparentemente jogavam um
jogo em que cada um deles afirmava ser o fundador da
linhagem. Ocasionalmente, eles afirmavam ser
senhores de uma figura histérica famosa ou, se eles
estivessem se sentido muito extremos, afirmavam ser
essa figura. O jogo servia para manter a linhagem
afastada de seus ancides mais potentes, pois nenhum
Membro podia ter certeza sobre quem procurar.

Na India, Chandraputra reuniu uma nova ordem

com um contingente maior para se OpOr aos
asuratizayya. Ele aprendeu um pouco sobre a psicologia
dos Membros e misturou com a retdrica filoséfica com
um apelo ao caréter egoista dos Ravnos. Em outras
palavras, ele convenceu o cla de que seu maior interesse
pessoal era ficar e lutar ao invés de fugir para terras
desconhecidas.

O militarismo foi ajudado por um novo afluxo de
asuratizayya da China, que aparentemente acreditavam
que expurgar a india de todas as influéncias dos
Membros era seu dever sagrado. Ao mesmo tempo,
Membros de outros clas  Gangrel, Lasombra,
Malkavianos, Tzimisce e principalmente Ventrue
chegaram 2 India, provavelmente junto com o exéreito
de Alexandre. Alguns dos recém-chegados aliaram-se
aos Ravnos contra os Vampiros orientais, e em pouco
tempo alguns adotaram a filosofia e a cosmologia dos
Ravnos. Outros lutaram contra os Ravnos e os
asuratizayya pelo dominio. O fim foi uma vasta
diversidade na presenca de Membros na India.

Como nota interessante, o Karavalanisha Vrana é
completamente baseado na mitologia desse periodo,
apenas alguns milhares de anos apés Zapathasura ter sua
suposta apoteose necromantica pelas maos de deuses
que nio seria nomeado por muito tempo. Nio que eu
tenha dito que o fundador do cla era um egofsta infeliz
que tentou parecer bonzinho na frente do cla que ele
criou. Ndo mais que qualquer outro Membro, na
verdade. Dé a um cara poderes divinos e ele assumira
que é perfeito...

O Imp€r1IO ROMANO

As noites de proeminéncia Sibarita! Os
ensinamentos de Chandraputra chegaram filtrados 2
Europa através de agdes deliberadas; os antigos
Kshatriyas tentaram espalhar os ensinamentos do
mayaparisatya na esperanga de atrair as linhagens
renegadas de volta ao grupo. A tentativa saiu pela
culatra. Os Sibarftas pegaram os ensinamentos e os
distorceram para apoiar uma filosofia de auto-
indulgéncia desenfreada. A Trilha do Paradoxo se
tornou uma desculpa para fazer o que quisessem, onde
quisessem e para quem achassem convenientes.

Claro, a Trilha do Paradoxo nio encoraja
realmente esse tipo de comportamento. Os Sibaritas ja
estavam bem adiantados nesse tipo de estrada. A adi¢ao
de um conjunto de crengas codificado que justificasse
seu hedonismo era simplesmente a ultima ninharia que
eles haviam introduzido em quase dois milénios de
indulgéncia e pecado.

Nio ajudou muito aos mensageiros de
Chandraputra que cairam no vicio e devassiddo dos
Ravnos romanos. De fato, eles a adotaram com todo o
coracio. Eles beberam o sangue de criangas, fornicaram
como mortais viventes e compraram confortos tangiveis
com o dinheiro que roubavam uns dos outros, de seus
prezados vampiros e de mortais ricos.
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Ao mesmo tempo, os Alexandritas afundavam-
se ainda mais nas sombras, esperando evitar a reputagio
que seus primos mais ptblicos estavam angariando, e o
ancido Phaedyme estabeleceu sua prépria base de poder
na Galia. Esse ato levou a uma competicido com os ja
presentes Ventrue e Gangrel os dltimos ndo ficaram
muito agradados com a chegada de Phaedyme ou com
sua crescente influéncia. O dnico efeito colateral
positivo da presenga de Phaedyme era seu costume e de
suas crias destruir os Sibaritas que entravam em seu
territério. Essas matangas no eram atos de filantropia:
o senhor de Phaedyme simplesmente nio queria
intrusos ou ataque enquanto ele estava em torpor. O
porqué dele ver os outros Ravnos mesmo os decadentes
Sibaritas como uma ameaca nio é claro. Eu devo
ressaltar aqui que a proibi¢do da Trilha do Paradoxo
quanto a diableirie em outro Ravnos foi uma adig¢io
posteriot, provavelmente o trabalho de um ancifo
cansado do assédio a seu sangue.

A'TRILHA DO PARADOXO

A Trilha do Paradoxo romano era uma fera
estranha. Por um lado, ele expunha a pureza espiritual.
No outro, ele afirmava que seus adeptos poderiam
atingir tal pureza através da diablerie, do roubo e do
assassinato. Os preceitos do caminho levavam a uma
cosmologia alternativa da criacio de Zapathasura e do
exilo auto-imposto 2 Dracian. Ele ensinava que os
Antediluvianos existiam por vontade prépria. Uma vez
que eles haviam se formado, eles perceberam que o
mundo era cheio de energia e entio eles comecaram a
toma-la para seu uso préprio. O Antediluviano
finalmente criou a si mesmo num ato similar e jurou
parar os outros antes que eles cristalizassem o mundo
num lugar estitico e amargo, sem lugar para meras
atividades como canibalismo e luxiria sanguinolenta
irresponsével.

A Trilha, como era conhecida em Roma,
explicava que a Unica maneira de parar essa éxtase
espiritual era manter a energia em movimento liberti-
la. Isso significava que vampiros poderosos tinham que
ser destruidos, preferivelmente através da diableirie. O
objetivo supremo do Caminho era a Gehenna, na qual o
Antediluviano Ravnos iria destruir outros
Antediluvianos com a ajuda de todos os Ravnos de boa
indole.

Quanto aos Ravnos, eu sei o que eu li e eu
conhego meu senhor, seu senhor e alguns outros. Néo
sdo muitos, eu admito. Mas até onde eu sei, nenhum de
nés estd confortavel com a Besta. Ndo importa se ela nos
leve a secar os humanos, ficar completamente insanos e
matar qualquer coisa ao alcance do braco, ou
simplesmente agarrar aquele brinco que estd diante de
nossos olhos nfo importa quais sejam os riscos. O ultimo
¢ o0 mais perigoso por ser sutil. Metade do tempo, eu
estou agindo segundo um impulso antes de entender o
que estd acontecendo. E o suficiente para te deixar
louco. Parece que os corruptos Ravnos romanos,

perdidos nas maravilhas decadentes do Império,
decidiram colocar esse impulso num pedestal ao invés
de rejeiti-lo.

Os BASHIRITAS

Vocé conhece aquele comercial sobre o doce?
Aquele no qual um ingrediente mistura com outro para
fazer um chocolate melhor? Bem, o que aconteceu foi
algo parecido, a tnica coisa é que o resultado nfo foi
para o melhor.

Um Ravnos seguidor do Paradoxo estava em
Israel quando uma nova religido se espalhou
praticamente do dia para a noite. Aquele Ravnos,
Bashir, afirmava ter visto Deus o que néo seria problema
até que as Revelacoes de Sio Jodo apareceram e Bashir
se deparou com elas.

Ele as tomou com o coracio, juntou-as a filosofia
do Paradoxo, e decidiu que a Trilha do Paradoxo na
verdade significava desencadear o apocalipse como
contado no Livro das Revelagdes. Bashir passou sua
doutrina para suas crias e acabou criando um culto
milenar com a intenco fandtica de causar a Segunda
Vinda e trazer o fim para o mundo.

A linhagem de Bashir se espalhou pelo Oriente
médio e ganhou seu momento quando o tempo
presumido para o retorno de Cristo se aproximou.
Virios Bashiritas mataram peregrinos, muculmanos,
judeus e qualquer um que eles achassem que pudesse
trazer a Segunda Vinda. Em um dos casos, um Bashirita
pegou uma forma peculiar da Sindrome de Jerusalém e
decidiu que ele era o Anticristo.

Eventualmente se tornou claro mesmo para o
Ravnos Bashirita mais cego que a Segunda Vinda nio
estava agendada. Muitos cometeram suicidio quando
perceberam isso. Outros adotaram uma posicio mais
relaxada em relacio tanto a Trilha do Paradoxo quanto
as Escrituras.

O Periopo
MebpievaL

O cla Ravnos passou por mudangas draméticas,
ao menos na Europa, durante a era medieval. Por trés
séculos ou mais, as linhagens 14 estabelecidas entraram
em conflito com os Ravnos que chegaram com os
Rroma. Escritos indianos que combinam com o perfodo
demonstram um interesse no Ocidente, assim como
uma forte resisténcia do sistema de jati dos Ravnos.

Especificamente, o jati Chandalas decidiu que
preferiam ir embora a continuar como o equivalente aos
poucos Caitiff ocidentais. Na verdade, eles estavam bem
melhor. Os Caitiff ocidentais sofriam a destruigfo assim
que eram pegos. Na India, eles simplesmente eram
tratados como gado sem valor.
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Os RavNos RrRoMmA

Os Rroma lentamente entraram na Europa por
cerca de trés centenas de anos. Poucas kumpaniyi Rroma
(grupos/familias ndmades) trouxeram os Ravnos com
eles. Estes Ravnos, que haviam sido Chandalas na India,
sentiam-se superiores aos Ravnos ocidentais, que
haviam diluido seu sangue puro, Abragando aqueles que
ndo eram de descendéncia Rroma ou indiana.
Interacdes mutuas levavam a longos conflitos,
destrui¢do ou conversio os Chandala nio eram tio
impiedosos e freqlientemente usavam taticas como
causar queimaduras e ferver (e matar parentes mortais e
varias outras laceracdes) para recrutar os europeus ao
invés de destrui-los logo de cara.

Com o tempo, a percepcio geral dos Membros
em relagiio aos Ravnos como Rroma mudou de “recém-
chegados” para “eles sempre foram Rroma”. Aqueles
que nfo eram se tornaram excecOes curiosidades.

Os Chandalas, alguns dos quais ainda
balbuciavam sobre os ensinamentos do mayaparisatya,
provaram-se suscetiveis a versao Sibarita do Caminho
do Paradoxo. No inicio, eles tentaram ensinar aos
Sibaritas o caminho “correto”, mas muitos
especialmente os nedfitos e ancillae acabaram se
convertendo 2 visdo Sibarita. Eles j4 se sentiam pobres
servindo a estrutura de jati indiana. A nova Trilha do
Paradoxo limpava tais distingdes, e muitos jovens
Ravnos eram aticados a ele simplesmente por se
livrarem do estigma “intocavel” que eles carregaram de
suas antigas terras natais.

O TRATAMENTO

Essa tradi¢ao apareceu pela primeira vez na era
medieval. Ravnos europeus, muitos dos quais nio eram
culpados dos crimes pelos quais sofriam, decidiram
desencorajar principes quanto a exilar os Ravnos
unilateralmente ou destrui-los ao primeiro sinal. Estes
Ravnos espalharam rumores sobre o Tratamento e
contaram estérias para outros Membros sobre o terrivel
destino do Principe Fulano-de-Tal de Sabe-se-14-aonde
além das montanhas que chutou um Ravnos sem um
bom motivo. Eles seguiram com as estérias sobre como
cada enganador dentro de duas ou trés semanas de
viajem apareram na soleira da porta do desafortunado
governante e transformaram seu dominio num inferno
total. Com cada recontagem, a descri¢io se tornava
mais exagerada e bizarra. A certo ponto, as estdrias se
tornaram realidade. Eu nfo tenho idéia de quando o
primeiro Tratamento aconteceu, mas ele foi
maliciosamente eficaz. Os principes ndo comegaram a
dar boas vindas aos Ravnos, mas também n&o estavam
mais tdo dispostos a chuti-los antes deles aprontarem
alguma coisa.

Em poucas palavras, o Tratamento era uma
resposta reacionéria dos Ravnos ofendidos que sentiam
que se eles nao conseguiam receber ao menos o minimo

Capituro UM: CONCORDANDO COM AS MENTIRAS




de respeito que os clas tinham com os outros, eles
fariam esses clas se arrependerem de sua esnobe. Os
Ravnos ressentidos iriam mandar um chamado pedindo
ajuda, e os caros Ravnos mendigos ou indigentes (ou
mesmo os legitimamente colocados na lista negra) iriam
se reunir na pobre cidade. Por semanas ou meses, os
Ravnos vingadores iriam aprontar o que pudessem
saciar seus desejos como achassem melhor. Tenho
certeza que vocé estd familiarizado com nosso respeito
por tabus agora imagine um grupo de Ravnos, todos
indo para a mesma cidade. Matancas rompiam, os
invasores roubavam tudo que nio estivesse pregado no
chio, seduziam maridos e esposas, envenenavam o pao
ou os grios usados para fazé-lo se encontravam
curiosamente infestados com ergot!... A lista é extensa.

Esse tipo de tatica pouco ajudou os Ravnos a
construitem uma reputagdo melhor, mas funcionou
brilhantemente como um método para mostrar aos
outros a nunca mais deixar essas coisas acontecerem
novamente. Acredite, esses documentos nao se fazem
de rogado quando falam sobre quéo rapido os principes
da Longa Noite assentiram uma vez que seus dominios
se tornaram ninhos de pecado e perversidade.

Os OuTtros

Os Phaedymitas atingiram seu 4pice na era
medieval. Muitos descendentes de Phaedyme escolhem
adotar os preceitos da cavalaria em favor de outras
trilhas. Eles nunca foram uma linhagem populosa, mas
eles provavelmente eram os mais controlados entre o jati
ocidental. O Yoryari, uma pequena facgdo composta de
Sibaritas que rejeitavam o c6digo de conduta auto-
indulgente de seus companheiros, eventualmente
adotou a Trilha do Paradoxo “puro” que os Rroma
trouxeram com eles. Os Bashirtas encontraram seu fim
como um jati ocidental e largamente espalhado entre os
Alexandritas e Sibaritas, com alguns poucos se unindo
aos Rroma.

A INQUISICAO

Todo mundo se lembra da Inquisi¢ao. Ao menos,
muitos Membros ancides se lembram, ou pelo menos
dizem lembrar. N4o foi um tempo agrad4vel para ser um
Membro, mas va 14, quando é? A Igreja Catélica deu um
jeito de desenterrar uma centena de Cainitas e nos
colocar na fogueira quase como se alguém o tivesse
planejado. De qualquer forma, nés nao fomos poupados.
Ravnos sedentérios foram pegos tao facilmente como os
membros de qualquer outro cla, e aqueles viajando
entre os Rroma pareciam ser tio comuns quanto os
outros. (Assumindo que a Igreja ndo veja os Ciganos
como um problema e os investigue sem nenhum
encorajamento de fora).

Nio posso dizer que os Ravnos nio tiraram
vantagem da Inquisi¢do para se livrar de alguns inimigos

IN.T.: Fungo que infecta plantagdes de cereais, comum naquela regiao

inconvenientes eu tenho certeza que cada cl o fezem
algum momento mas a coisa toda freqiientemente saia
pela culatra de uma forma realmente ruim para aqueles
Membros que o fizeram. Os tempos de inconseqiiéncia
estavam, sendo curto e grosso, acabados. Os mortais
sabiam que nds estdvamos 14 fora e eles ndo iam nos
aglientar mais. Eu tenho certeza que mais de um
Membro achou que a Inquisigao fosse a Gehenna.

A CAMARILLA

Quando as coisas pareciam que nunca iriam
melhorar, uns poucos bravos e inovadores Membros se
levantaram e mostraram para o resto de nds que
tinhamos uma opg¢do melhor, que poderfamos
sobreviver com alguns sacrificios. Como a histéria
segue, Membros de todos os cls foram convidados para
se unirem ao novo clube social a Camarilla e se tornar
parte da “sociedade global dos Membros”, seja 14 o que
isso signifique. Eu admito, parece bom no papel, mas é
uma merda total na pratica.

Quero que notem aqui que alguns poucos
ancides Ravnos gravaram suas experiéncias nos
primeiros conclaves criados para decidir a forma que a
Camarilla iria tomar. E verdade que todos os Membros
foram convidados a se unir, mas também ¢ verdade que
os Membros de alguns clas foram convidados a ir para o
inferno (sutilmente ou de outras formas). Os criadores
da Camarilla viram que ele era um clube para certos
clas; enquanto membros de outros eram bem vindos, os
Ravnos nio poderiam esperar as mesmas béngios.

Dado ao comportamento atribuido aos Ravnos,
eu ndo posso exatamente culpar os fundadores por niao
querer nosso cld em seu pequeno circulo social.

Ainda assim, eu ndo consigo deixar de pensar, por
que aqueles sete? De qualquer forma, os Setitas e os
Ravnos nunca estiveram exatamente altos na escala de
popularidade, ndo com os clas fundadores. J4 quanto aos
Assamitas e os Giovanni, vocé ndo convida canibais 2
sua casa.

Alguns lhe dirdo que seus clas escolheram a
independéncia. Eu acho que eles a fizeram, mas somente
porque néo tinham outra escolha.

A FRA DA EXPLORACAO

Enquanto a Camarilla sofria suas dores de
crescimento, a Inquisi¢io comegou a desacelerar (pelo
menos no que se diz respeito a destruir Membros), as
nagdes européias estavam construindo impérios.
Devido a4 maioria da Europa ji ter sido explorada, a
“civilizacio” viajou para o oeste e para o sul, e
estabeleceu colonias na Africa, América do Norte e na
América do Sul. Naturalmente, uma vez que exploracio
envolve viagens, os Ravnos nfo estavam muito atras.

Com os ancides da Camarilla e as garras de ago de
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O Novo MunNDpbo

Eu quero deixar uma coisa clara nés nio somos
exatamente como os Gangrel. Se um Gangrel cruzasse
uma montanha para ver o vale do outro lado, sua
contraparte Ravnos cruzaria para coloca-la entre ele e
qualquer inimigo que tenha deixado para trds. Nao
estou dizendo que os Ravnos saem por ai procurando
fazer inimigos, mas parece quase inevitivel. Se um
Ravnos est4 na cidade e alguma coisa ruim acontece, o
Ravnos leva a culpa. Mesmo se nds estivermos no nosso

melhor comportamento, nds podemos arrumar
problemas apenas por estar na area.

Eu quero criar um ponto para colocar a migragao
dos Ravnos ao Novo Mundo no contexto apropriado.
Nem todos os europeus que vieram para a América do
Norte, por exemplo, migraram porque procuravam
terras. Muitos viajaram para o oeste para deixar seus
respectivos passados para tras. Nés viajamos entre eles,
exatamente pelas mesmas razdes. O Novo Mundo no
tinha nenhum principe ancifio com estruturas de poder
entrincheiradas e redes de apoio construidas por
séculos. Na melhor das hip6teses, os principes ancillae
s6 estavam presentes por décadas, e freqiientemente
estavam gratos de receber apoio, nio importava de
onde.

A maioria dos Ravnos viajou para as Américas

em busca de domfnios onde os Principes nfo eram fortes
o suficiente para permitir o tipo de satisfagio e
arrogAncia que os ancides europeus exalavam como
suor. [sso me faz pensar no que aconteceu entre eles.

RENASCENCA

Durante essa era de exploragio, a Europa
experimentou o que alguns chamariam, mais tarde, de
um “renascimento da vida da mente”. A Renascenca
chegou um tempo de revolucéo artistica e literaria, um
tempo onde a ciéncia e a razio comegaram a triunfar
sobre a supersti¢io. Claro, essa era também viu o
nascimento do conceito do “direito divino de governar”.
N4o podia ficar tudo bem, eu acho.

Para os Ravnos, a Renascenca significou
aumento do comércio. N6s o alimentamos nio como os
Ventrue, que desejavam conquistar, ou os Giovanni, que
tratavam como um grande jogo (e quem morre com a
maioria dos brinquedos... provavelmente ainda fode a
sua irmd). Onde h4 comercio, ha vicio. Onde h4 vicio,
h4 um Ravnos. Nao importa quio doentio e distorcido
seja 0 hobby, eu lhe garanto que existe algum Ravnos em
algum lugar que esté tentando melhora-lo. E isso o que
nés fazemos. A maioria do cla ficou com variaces mais
pederastas, juntando-se a atos de pirataria e assalto a

rodovias.

Os Sibaritas da Renascenca tiveram um tempo
particularmente bom. Muitos do jati estavam em um
processo de unido com o recém-criado Sab4, mas alguns
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continuaram a aparecer nas mesmas arenas que eles
ocuparam desde que a Fenicia era uma nacdo.
Escravidao era um dos hobbys favoritos entre os
Sibaritas. A Europa e as colonias fizeram da escraviddo
dos membros menos “civilizados” de outros grupos
raciais um negdécio lucrativo. Claro, os Sibaritas nio
eram os Unicos Ravnos envolvidos no mercado de
escravos. Vdrios Ravnos tiveram a brilhante idéia de
vender seus parentes mortais em cativeiros s6 para lhe
mostrar quao bem os Ravnos shilmulo se dao bem com os
Rroma mortais. Esta pratica ndo era muito difundida;
ela aconteceu primordialmente no leste europeu, mas
perdurou por séculos.

O SABA

Uma das ligagbes comuns na crenga, no caminho
e no pensamento filoséfico dos Ravnos é o conceito de
liberdade  uma énfase peculiar ou talvez
apropriadamente esquisita, dado que o cld Ravnos (ao
menos na [ndia) incorpore uma estrutura social rigida
que espelha o sistema de castas indiano. Com tal
inclinagio para a liberdade liberdade para viajar,
liberdade para pegarmos o que quisermos  é
surpreendente que mais Ravnos nio se uniram ao Sab4
quando este se formou.

O mais notével de tudo foi o nascimento do
Caminho do Paradoxo, na época de Roma. Essa Trilha
impoe que seus seguidores ndo sigam nenhuma
expressio da sociedade Cainita. As Tradi¢oes? Fodam-
se elas. Ancides? Ignore-os ou os devore. Por que, ento,
o maior grupo de Ravnos convertidos ao Sab4 veio dos
Sibaritas a linhagem que espalhou mais veemente o
Caminho Romani dentro do cla? Os Sibaritas eram
infames por seus métodos auto-proveitosos e doentios
(como se os outros Membros nio fossem mais ou, pelo
menos, iguais). Aparentemente, o Sab4 lhes ofereceu
uma estrutura que os permitia satisfazer melhor suas
vontades. Curiosamente, a Trilha do Paradoxo parece
ser desconhecido no Sab4. Pode ter sido transformado
em algo mais aceitdvel para as sensibilidades da seita,
mas eu nio posso jurar isso.

QOutros recrutas do Sab4 vieram das ramificagoes
de Ravnos que nfo eram dominadas pelos Rroma, o que
reforgou a percepcio de outros Membros de que os
Ravnos (em oposigao aos antitribu) eram todos ciganos.
A retérica do Sab4, coisa cabega para a época,
providenciou uma safda para aqueles Membros que nio
se importavam com os moldes que a Camarilla havia
adotado. Nio é surpreendente que muitos Ravnos
tenham optado em seguir o Sab4, mesmo se a liberdade
dada tenha vindo ao custo de escravidio ideoldgica.

Eles estavam certos em fazé-lo? Pelo que eu
entendi, uma grande porcentagem (nio toda
populagio, obviamente) dos sobreviventes da Semana
dos Pesadelos eram Saba. Talvez eles tenham feito a
escolha certa.
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RevorLucao

INDUSTRIAL

A Revolugio Industrial trouxe muitas mudangas
para os Ravnos. Durante este periodo, os Ravnos Rroma
Abragaram os primeiros giorgio ndo Rroma em grandes
nimeros, e os fez sem grandes protestos de seus ancides.

Entre o resto do cla bem, se vocé ja estd nas
atividades criminosas, ajuda ter uma grande reserva de
onde tirar mais mios livres. O avango da
industrializagdo pode ndo ter sido agradéavel para muitos
deles, mas foi feito para mios que preferiam ficar
desocupadas - o que é comum para pessoas que
simplesmente ndo conseguiam encontrar trabalho
honesto.

A industrializacio também beneficiou os
criminosos, aumentando o fluxo de dinheiro.
Manufaturar significava mais bens e mais dinheiro para
compra-los. Mais dinheiro significa mais chances para a
COrrupgao.

Quando o crime organizado cresceu como um
cancer na indastria mundial, os Ravnos tiraram
vantagem dele. Por qué? Bem, quando seu sangue te
leva a roubar, nio pesa na consciéncia levar o roubo
como emprego. Essa é a razdo ébvia. Eu tenho certeza
que todos tém suas razdes individuais também.

GUERRA DFE SEITAS

No meio de todo esse progresso, o Sab4 cresceu
em forca e comecou a retalhar a Camarilla, enfatizando
os erros cometidos contra Membros que haviam sido
destruidos  isso ocorreu bem antes da maioria dos
vampiros do Sab4 terem sido Abragados (mas a
revolugio raramente é uma tarefa légica).

Os novos dominios da Camarilla na América do
Norte estavam pouco preparados para se defender
contra a onda inicial dos ataques do Sab4, e muitas
cidades mudaram de maos (em alguns casos, vérias
vezes).

A situacio nfio tornava a vida mais facil para os
Ravnos. Liberdade de movimento é rara de se manter
quando uma seita apocaliptica de filhos da puta quer te
recrutar ou te devorar.

O acordo do Tratado nfo era suficiente para
afasté-los, porque eles raramente desfaleciam por matar
aqueles administrando o Tratado. Por outro lado, ¢é
quase impossivel vasculhar toda uma 4rea urbana na
esperanca de pegar alguns poucos Membros que estejam
tentando escapar.

Apesar de algumas missoes isoladas, os Ravnos
conseguiram evitar a rivalidade sibilante entre a
Camarilla e o Sab4. Pelo menos uma vez, nosso status de
independentes provou ser mais uma bengdo que um
porrete para os ancides da Camarilla brandirem contra
nos.

GUERRA

A Revolugéo Industrial trouxe a0 mundo muitas
maravilhas jamais antes vistas, incluindo a carnificina
em massa possibilitada pelas armas modernas. A marcha
de Napoleio pela Europa foi uma refrescante amostra da
destrui¢do que viria. A Guerra Civil americana acabou
com algumas das transacdes de escravos mais lucrativas
dos Ravnos (nfo que eu v derramar alguma ldgrima por
isso). Com o advento da metralhadora giratdria,
também durante a Guerra Civil americana e a aviagio
no inicio do século XX, a humanidade continuou a
refinar sua habilidade de infringir a maior quantidade de
derramamento de sangue na menor quantidade de
tempo. Nio tdo surpreendente, a consciéncia humana
quanto aos (e conseqiientemente, sua animosidade para
com) Membros diminuiu durante esse perfodo. E dificil
considerar os Membros uma ameaca proeminente
quando exércitos mortais estdo borrifando gis mostarda
nas trincheiras e queimando os rostos dos corpulentos
jovens preparados para morrer por seus paises.

A pRIMEIRA GUERRA
MUNDIAL

E dificil descrever o efeito que a Primeira Guerra
Mundial causou na sociedade Cainita. O conflito foi
praticamente restrito a um continente, mas aquele
continente continha o coragio do poder da Camarilla.
O exército do Kaiser cortava pais por pafs da Europa,
semeando uma carnificina na esfera mortal de uma
forma que forcou a Camarilla a adaptar seus usos
costumeiros do poder que possuia entre os Membros.
Esses eventos ndo afetaram muitos os Ravnos,
entretanto, ja que nosso cla simplesmente safa da frente.
Muitos dos Ravnos europeus dessa época eram
descendentes dos Rroma e viajavam com familias
ndmades. Principes e ancices aflitos com o prospecto de
que a guerra chegasse a seus preciosos dominios se
preocupavam muito menos com os Ravnos viajantes,
especificamente aqueles que poderiam trazer noticias
sobre os movimentos das tropas e avisos de ataques
vindouros.

A SEGUNDA GUFRRA
MuNDIAL

O primeiro evento histérico do século XX a ter
um impacto real nos Ravnos foi a Segunda Guerra
Mundial. Viajar na Europa se tornava mais dificil
conforme os Wehrmacht alemées arrasavam lentamente
o continente atropelando tudo em seus panzer e com
suas bombas carregadas de Stuka. Mesmo assim, alguns
Ravnos ndo tiveram dificuldade em encontrar algum
lugar seguro para esperar fora do combate quando ele
chegavaaté eles pelo menos, nio até o Holocausto.

Capituro UM: CONCORDANDO COM AS MENTIRAS




[POoRRAIMOS

Porrajmos é a palavra Rroma para Holocausto.
Para muitas pessoas do mundo moderno, o Holocausto
aconteceu com os judeus. Eles se esquecem que isso
também aconteceu aos Rroma. Os Nazistas levaram
suas préticas genocidas contra todos das ditas ragas
mestigas ou aqueles que eles afirmavam “ndo servir”
para procriat. Para os Ravnos europeus, Porrajmos foi
uma catéstrofe. Os Nazistas rastrearam os movimentos
dos Rroma pela Europa por algum tempo, e cercaram
kumpaniya apds kumpaniya. Junto com os prisioneiros
Rroma, eles juntaram ddzias, possivelmente até algumas
centenas, de shilmulo Ravnos que viajavam com os
Rroma e os usavam como cobertura. Eu poderia
manufaturar uma teoria conspiratéria acusando os
Tremere ou Ventrue alemées de um plano secreto para

acabar com os Ravnos mas eu nio acredito que tenha
acontecido dessa forma. O Holocausto foi maior do que
os Membros poderiam ser. Certamente, alguns tiraram
vantagem dele. Os campos de morte provavelmente
foram 6timos lugares para se alimentar sem ser notado,
embora eu deteste ter de dizer isso.

Alguns Membros gostam de ter crédito pela
histéria mortal. Toda vez que alguma coisa significante
acontece, um Toreador, Tremere ou Ventrue aparece
dizendo “N6s fizemos isso!”. Eu acho que isso os faz se
sentirem tteis. Eu nfo ouvi falar de nenhum que tenha
se responsabilizado pelo Holocausto, entretanto, além
de alguns individuos mentalmente problematicos.

Lawrence diz que ele se encontrou com ancides
que afirmariam as atrocidades que cometeram
anteriormente sem nenhum problema, mas eles nio
confirmariam esta.
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Nas percepgdes mortais, os judeus sofreram mais

que qualquer um durante o Holocausto. Para os
Membros, mais Ravnos provavelmente encontraram a
Morte Final durante a Segunda Guerra Mundial que os
membros de qualquer outro cla. Conveniente. Eu vejo
isso como uma ligfo, mas ainda nfo entendi que li¢ao é
essa.

Histérias ainda circulam entre o cla sobre um
Ravnos que foi levado a um dos campos e abragou cada
Rroma ou em alguns casos, cada prisioneiro que
puderam encontrar. Segundo o conto, o grupo todo
partiu num assalto contra os guardas.

Se acontecesse metade das vezes o que as
histérias contam, eu nio tenho ddvidas que o
Holocausto seria nota de rodapé na histéria mortal. Eu
nio tenho ddvidas que isso tenha acontecido uma ou
duas vezes, e esses eventos foram se inflando entre as
décadas até que metade da Polonia tivesse campos da
morte infestados de Ravnos.

Alguns Ravnos que sobreviveram aquele tempo e
residiram na Europa culparam os Tremere pelo evento,
dizendo que o Holocausto foi um artificio para destruir o
cla Ravnos. Os Membros sdo, como eu mencionei
anteriormente, um bando de egofstas.

Eu ndo acho plausivel que os Feiticeiros iriam
entrar na encrenca de matar milhdes de mortais apenas
para se livrar de um cla. Pensando bem, retiro o que
disse. Eu posso ver, mas eu ndo tenho certeza que tal ato
seja racionalmente possivel. Os Membros nio sdo os
predadores que eles afirmam ser. Eles sdo parasitas,
dependentes dos mortais, nio sdo como os pastores das
criangas de Seth.
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A FrA MODERNA

Ap6s a Segunda Guerra Mundial as coisas se
acalmaram, ao menos em parte. As superpoténcias
rosnavam umas para outra enquanto os antigos Aliados
lentamente reconstrufam a Alemanha e o Japdo. Os
ancides Ravnos despertaram para encontrar um
estranho novo mundo, com uma India se libertando do
jugo Britanico. Em conjunto com a retirada do Império
Britanico da India, os asuratizayya renovaram seus
esforcos para expulsar os Membros Ocidentais da nacéo.
Os ancides revidaram, com consideravel sucesso a
principio, pois os Membros Orientais eram
relativamente jovens e despreparados para lidar com
atacantes mais velhos e prudentes. Este conflito piorava
conforme alguns asuratizayya vinham ajudar na guerra e
os Ravnos Abracavam mais criangas para servir como
bucha de canho.

Os AnNos 60

Para os Ravnos americanos entre os Rroma, essa
década foi um tempo interessante. Os Rroma estavam se
instalando em todo lugar, forcando os Ravnos a se
instalarem junto com eles ou a procurarem outro vale
refeicio. No comego dos anos 70 uma grande
porcentagem dos Rroma itinerantes ja havia encerrado
seus dias de viagem devido a seus parentes sugadores de
sangue. Essa mudanga significava que menos Rroma
estavam disponiveis para servir de cobertura para os
Ravnos. As alternativas primérias, que outrora era
impostas aos Ravnos, como estilo de vida, era unir-se ao
Sab4, 2 Camarilla ou aos Anarquistas.

Ou, em alguns casos, unir-se aos Hell Angels
embora seja duro se juntar a uma gangue de
motoqueiros se vocé nio pode sair de dia. Aqueles caras
corriam noite e dia, e embora eles ndo te olhem tdo torto
se vocé s6 sair a noite, eles ndo vdo parar a prépria
recreacio para acomodar alguém que simplesmente nao
quer um bronzeado. Muitos Ravnos que tomaram o
visual de motoqueiro o fizeram em grupos, para lhes dar
uma histéria que os acobertasse descentemente. Pelo
menos, eles o fizeram até que a policia e as patrulhas
rodovidrias comecou a arrebentar grupos de
motoqueiros.

Os hippies ofereceram outra opcao popular para
os Ravnos itinerantes penetrar em festas era um
passatempo aparentemente popular entre os Ravnos
nos anos 90, pelo menos até a morte de Jerry Garcia. Os
hippies j4 eram estranhos o suficiente, vistos com
suspeita pela populagdo “correta” e eram
suficientemente esquisitos para que algumas
peculiaridades adicionais nfo fossem tio ressaltadas.
Ravnos e hippies demonstraram ser uma mistura volAtil.
Satisfazer sua recreagdo quimica se tornou um vicio
popular entre os Ravnos mais jovens, com as
conseqiiéncias esperadas. Eu posso estar sendo
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sarcastico aqui, mas é um pouco estipido dar acesso a
alucinégenos para sanguessugas mOrto-vivos que
podem conjurar imagens através de pura forca de
vontade.

Os ANos 80

Durante essa década, na India, o conflito com os
Membros Orientais realmente esquentou pela primeira
vez em séculos. Os Kshatriyas tentaram usar o Abraco
€m massa Como uma arma contra os dsuratizayyd, com
resultados variados. Os asuratizayya apareceram em
nimeros sem precedentes, para o qual os Ravnos
indianos certamente nfo estavam preparados.
Aparentemente, os Membros Orientais nio podem
Abragar outros, como os Ravnos podem eles tém algum
outro tipo de método para desafiar a Morte Final. Ainda
assim, defronte a uma populagio global inchada, mesmo
os resultados mais rigorosos do “Abrago” asuratizayya
resultam em inimigos mais numerosos que antes.

BHOpAL

Existem registros de um plano para Abragar
muitas centenas de mortais numa tinica noite e encobrir
tudo para que parecesse ser um acidente industrial. O
que aconteceu realmente! Em 1984 os Kshatriyas
entraram na cidade de Bhopal e reuniram mortais para o
Abrago, para mandi-los como uma onda de Membros
massiva contra um potente dasuratizayya que
representava uma séria ameaga ao status quo. O plano
era Abragar, forgar as criancas a se alimentarem de suas
familias e manufaturar um incidente para encobrir os
desaparecimentos e mortes.

Como inevitavelmente acontece, alguém fodeu
tudo. Ao fim do dia, mais de 40 toneladas de gas
venenoso matou cerca de quatro mil pessoas e feriu
outras 50 mil. Pelo lado bom, a toxina também poluiu o
rebanho do asuratizayya e enfraqueceu o Membro
Oriental por tempo suficiente para os Ravnos e suas
buchas de canhio o destruir. Um urra para nosso time.
Os génios que bolaram essa idéia tinham consciéncia
dos pobres padrdes de seguranga da Union Carbide, mas
subestimaram qudo m4 estava a situagio quando eles
sabotaram a usina.

Os ANos 90

Na India, os antigos acordaram e andaram
novamente. Suas crias prepararam o
caminho para eles. Ao mesmo tempo, os Ravnos
indianos viajaram para o leste e o oeste em busca
daqueles do mesmo cla que haviam deixado ou nunca
conhecido a India. Quando eles descobriram no que o
cld havia se tornado os shilmulo europeus com
pretensdes misticas trilhando uma falsa Trilha do
Paradoxo, os Ravnos americanos sem sequer saberem
quais eram as razdes para a existéncia do cla, e muitos

0s ancides

outros que nem ao menos resistiam aos vicios impostos
ou facilitados pela Besta tomaram providéncias.

Em contraparte aos eventos de séculos atris,
quando o Caminho maculado dos Sibaritas se espalhou
entre os novatos, essa onda de criangas da noite
converteu os Ravnos ocidentais em mayaparisatya. Sera
que os seguidores da Trilha do Paradoxo dos Sibaritas
nio estavam mais satisfeitos com um conjunto de
crengas que afirmava que “tudo é permitido, nada é
proibido”? E possivel. Eu nfo consigo imaginar toda uma
nio-vida de excessos satisfatdria ou agradavel, nem ao
menos alguns séculos dela.

Os convertidos também encontraram
alternativas bem menos que aceitaveis. Os Ravnos que
deixaram a India para espalhar a boa palavra eram
geralmente bem velhos, muito poderosos e
extremamente intolerantes as indiscrigbes joviais.
Minha impressdo é de que os convertidos poderiam
escolher entre se adaptar ou morrer. Mesmo com uma
razio tio traumética para a evolugio, levou anos para a
mudanga chegar até a Costa Oeste americana ou para a
América do Sul. Eu acredito que por volta de 1998, uma
maioria dos seguidores da Trilha do Paradoxo havia se
convertido para o caminho “correto”. J4 nfo era sem
tempo.

Acompanhando as conversdes, havia rumores de
que poderosos Matusaléns de Quarta e Quinta Geragao
estavam despertando e rasgando uma assustadora fileira
de destruigio através de seus inimigos na India. De fato,
se pudermos acreditar nos relatos, centenas se nio
milhares de Ravnos foram Abragados, mandados
contra os asuratizayya e destruidos em questio de noites,
por volta do fim da tltima década de batalhas, antes do
despertar de Zapathasura.

A SEMANA DOS
[PESADELOS

A semana em que o Antediluviano Ravnos
despertou seja qual for o nome que vocé quiser chama-
lo foi literalmente uma semana de pesadelos. As
Disciplinas dos Ravnos fugiram do controle, pois até
mesmo os mais fracos nedfitos produziam ilusoes
eficazmente e ancides habilidosos criavam imagens sem
a inten¢do consciente de fazé-lo. Poucos Ravnos
poderiam tirar vantagem dessa poténcia, pois as visdes
da batalha do Antediluviano com seus inimigos os
atormentavam.

Eu vi meu senhor e seu senhor sofrerem de
pesadelos acordados, literalmente falando, e os trazerem
A “vida” antes que pudessem colocar as coisas sob
controle. As tentativas de Lawrence em explicar os
aparecimentos de um monstro de vérias cabecas numa
batalha com um tigre e um dragio no meio de um Boeing
747 foram divertidas, mas elas nfo ajudaram sua
reputagio. Evidencias posteriores, todas elas anedotas,
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indica que tais incidentes aconteceram com os Ravnos

ao redor do mundo. No momento, estivamos mais

preocupados achando que alguém estava dando
! coquetéis de PCP-LSD para nosso rebanho, mas
abstinéncia ndo parecia ajudar.

Na quarta noite, a coisa ficou feia. Eu acho que a
melhor forma “new age” de descrever os eventos é como
se uma bomba psiquica tivesse caido. Aconteceu
durante o dia, mas todos nés acordamos quando ela caiu.
Eu nio descansei muito pelo resto daquele dia. Quando
veio o anoitecer, as coisas ficaram muito pior. Quando
eu levantei, eu encontrei Karl, mais tenso do que eu
jamais o vi, sentado em frente a televisdo e mudando os
canais como se fosse um esporte Olimpico. No inicio, eu
fiquei apreensivo. Mas conforme eu observava, percebi
quao maravilhosamente delicioso seu sangue deveria
ser, e como ele merecia ser destruido. Eu ndo posso
explicar o desprezo que penetrou até meus 0ssos e
pareceu tio natural quanto... Bem, tdo natural quanto
todas as coisas que nds fazemos.

Naquele momento, eu ndo queria nada além de
morder Karl e devorar sua alma. Num outro momento,
eu sabia que fazer aquilo seria 0 Rei Kamahameha das
mas idéias. Eu nio sei quanto tempo eu fiquei parado
antes de Karl se virar e me ver. Ele me curou de minha
indecisdo ele me atacou. Entre o desespero e a euforia,
nés conseguimos nfo destruir um ao outro, mas foi por
pouco. Nos dois saimos para procurar outros lugares
onde ficar (sem contar para o outro ou para o bom
doutor, que é melhor nio afirmar que essa histéria seja
dele, ou a destruicdo de Zapathasura vai parecer apenas
como uma dor de cabega, e eu espero estar sendo
perfeitamente claro) até que o problema passasse.

A sede e a faria duraram por quatro noites. Eu
nunca senti uma faria como aquela antes e eu espero
nunca mais a sentir novamente uma ftria fétida e
orientada, incentivada por 10.000 anos de 6édio e
cravejada com bagagem emocional para afundar a Asia.
Tal fdria me chamou 2 mente o fim do mundo.

Quem saberia o que exatamente ela
apresentaval! Na época nés comegamos a suspeitar, nds
sabfamos que era algo grande, mas até que Lawrence se
importasse com nossas davidas, nés ndo sabfamos quao
grande isso era.

Dois meses atrds, eu nds, todos os cinco
estdvamos na planicie de Bangladesh, onde Zapathasura
(ou Ravana, ou Dracian, ou qualquer outro nome que
vocé queira chamé-lo) lutou sua ultima batalha. Nos
encontramos o lugar onde ele foi destruido pela luz de
quatro séis, onde com todas as evidéncias que pudemos
reunir alguém detonou uma arma nuclear. Nés temos
uma caderneta com noticias daquela época, sobre o pior
furacio a atingir essa 4rea em mais de um século. Elas
nio contam nem a metade da histéria.

Olhando aquela 4rea, é claro que algo ou alguém
passou por l4 e tentou esconder as evidéncias. Eles
foram bons, mas ndo completamente. N6s encontramos
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o suficiente para nos dizer o que nés precisdvamos saber
que pelo menos trés ou quatro seres poderosos, ou eu
deveria dizer semi-deuses, batalharam ali. A realidade,
maya como alguns a chamariam, foi entornada ali.

Eu gostaria de poder encontrar as palavras para
transmitir com gravidade suficiente do que estou
tentado dizer. Em termos simples, “esse é o primeiro
campo de batalha da Gehenna”. Eu nfo posso comecar a
transmitir a profunda natureza deste fato o fim do
mundo comegou agui. Como eu poderia? E muito
grande. O que me manteve pensando todo o dia foi:
“Onde serd o proximo?”. Entdo eu me perguntei: “O que
diabos eu posso fazer quanto aisso?”.

DEBANDADA

Nas semanas que seguiram esses dias infernais,
nés aprendemos algumas coisas. Primeiro, muitos
Ravnos aparentemente ficaram loucos sem nenhum
bom motivo. Nés nfo poderfamos alcangar a maioria
dos Ravnos com quem Lawrence e Karl mantinha
contato (e ainda nio conseguimos). Lawrence
consultou alguns especialistas na mitologia indiana e em
seu simbolismo, do qual nés aprendemos que todas as
pessoas tiveram visdes com a musica que Zapathasura
cantou. O Fortean Times foi um abuso com histérias de

eventos estranhos durante aquela semana e eu suspeito
que eu esteja apenas tocando a ponta doiceberg.

Eu sei que vocé esti pensando sobre os outros
clas como eles reagiram a tudo isso? Pelo que eu posso
dizer, eles ndo o fizeram. Isto é, a maioria deles nio tem
uma pista sequer. Poucos tém alguma, mas é incompleta.
Alguns Membros acham que todos nés viramos poeira,
mas eles ndo sabem por qué. Alguns podem suspeitar da
verdade e estarem com medo de falar sobre ela. Na
Camarilla, eu no os culparia. Esses avestruzes nio vio
admitir que a Gehenna esteja na soleira de suas portas
até que ela esteja sentada no sofd, derramando toda a
cerveja e apagando os cigarros na mesa do café. Mesmo
assim, eles provavelmente tentardo evitar isso, como
aquele tio nerd anti-social.

Nés fomos os primeiros, mas outros virdo.
Quando um dos clas da Camarilla cafrem, vocé pode
apostar que eles irdo notar. Eles irdo culpar o Sab4, mas
ao menos eles podem comecar a fazer alguma coisa.

pROFECIA

O que vem entio! Boa pergunta. De volta a
India, todas as nossas melhores evidéncias mostraram
que o mais antigo Ravnos foi destruido durante a
Semana dos Pesadelos. Tudo foi bem, mas nds nao temos
certeza disso. Histérias sdo filtradas e alguns de nos
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ainda falam noés temos que fazé-lo, para sobrevivermos.
Histérias sobre a lenddria Durga Syn surgem
freqlientemente, ligadas a rumores sobre os Nosferatu.
Talvez eles sejam os préximos?

Durga Syn néo ¢ a tnica, também. Parte dessa
histéria foi rebuscada de um trabalho completado de 600
a 800 anos atrds, por um Ravnos que ji era ancido
naquela época. Nés o recebemos pelo correio antes de
irmos para a India. Por qué? Quem o mandou? Eu nio
sei, mas eu tenho minhas suspeitas.

A idéia me deixa confortavel? Nao. Os outros
Saqueadores de Tumbas e eu nos confortamos muito
com a idéia de que o mais velho e poderoso Ravnos virou
poeira dois anos atrés. Eu sé nfo gosto de pensar que um
desses malditos antigos estd pronto para levantar e
comegar a nos usar numa guerra privada ou outra,
achando que é um dever sagrado que vem em parte e
parcela com sangue.

Acorde e bem vindo, Kali.

A Gehenna esta quase I4.
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O universo parece falido logo que nés comecamos a discutir os cardteres individuais.
- Henry David Thoreau

Os Ravnos realmente nio se encaixam em
qualquer boa definicdo, ndo pelo fato dos charlaties
terem caréncia de atributos comuns, mas simplesmente
porque a humanidade - e por extensio os Membros - tem
planejado muitos crimes. Isto é certo, todo Ravnos é um
criminoso de algum tipo, ndo importa se o crime é
baseado na sociedade mortal ou vampirica, ou ambas.
Ninguém possui razdes para tentar embelezar essa
simples verdade, ndo importa quio desconfortivel ela
seja. Se isso parece cismado ou insensivel, assim 0 é pois
freqlientemente os crimes dos Ravnos sdo apenas contra
os principios dos outros.

Os Ravnos geralmente se juntam em pequenos

bandos ou grupos, tradicionalmente liderados por um
que provavelmente Abragou os outros. Os Ravnos
buscam seguranga através da quantidade, apesar de
muitos recorrem 4 lealdade do sangue. Nem todos os
Ravnos acreditam na tdo clamada obrigacio com o cl;
muitos usam isso para convencer os nedfitos a fazerem
favores que o beneficiem.
No inicio da Semana dos Pesadelos, contudo, os Ravnos
sobreviventes frequentemente evitam contato com
outros do cla, temendo que a loucura que os consumiu e
destruiu tantos retornasse. Até mesmo os Ravnos que
escolheram se juntar novamente a um bando sio
cautelosos quanto a essa volta. Poucos falardo sobre isso
com outros Membros, em qualquer circunstincia.

O ABRACO
DOS RAvNOS

Os Ravnos tratam o Abraco de diferentes formas,
dependendo de qual segmento do cla é envolvido.
Ravnos Indianos e seguidores do Caminho do Paradoxo
véem o Abrago como um sacrificio metafisico para um
ou mais deuses, para que entio a crianca possa
transformar-se para cumprir seu Svadharma, da mesma
forma que ajudar outros Membros a cumprirem o deles.
Dentre as muitas jovens linhagens americanas, o
Abrago é feito geralmente sem muita cerimdnia -
depende do gosto particular e do passado do Senhor,
bem como de suas preferéncias.

Os Ravnos criam novas criangas por intmeros
motivos. Alguns Ravnos selecionam cuidadosamente
uma mente criminosa da mesma forma que um artista
busca por um protegido, enquanto outros procuram
candidatos que possam ajudd-los em seus préprios
planos. Em muitos casos, um senhor Ravnos espera que
sua crianga fique com ele por muito tempo - antes da
Semana dos Pesadelos, muitos Ravnos estruturavam
seus bandos como familias, embora com algumas
disfungdes. Durante o desastre, a maioria destas familias
foi destruida num sangrento frenesi. Nao se tem ouvido
falar muito das poucas que restaram, desde entéo.
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O cla Ravnos, como um todo, nio adere a
nenhuma regra a qual todos devam seguir - tudo é muito
informal para a maioria deles. Apenas aqueles que
fizeram da sua Maldicio uma religifo - os seguidores do
Paradoxo codificaram quem, quando, como e porqué
uma crianga recebe o Abrago. Dentre os Ravnos
indianos, é necessario se fazer um pedido ao préprio
senhor para se ter o direito de Abracar. Com a permissdo
e a bencéo de seu senhor e do Ravnos mais velho de sua
cidade, ele pode trazer sua nova crianga para o grupo.

As novas criancas seguidoras do Paradoxo sio
ensinadas as histérias e deveres do cla um pequeno grau
de doutrinagio dentro do modo de pensar do Paradoxo -
e sdo libertos para se tornarem um shilmulo completo em
duas décadas, normalmente mais cedo. Nio é esperado
que nedfitos se convertam ao Paradoxo antes do
primeiro século de ndo-vida, nem eles sdo pressionados
a aceitar isso. Espera-se deles, entretanto, que aceitem
esses principios quando estdo na presenga de seus
ancioes.

ABRAGOS INDIANOS €M M AsSA

Os Abragos em massa, semelhante ao do Sab4, ¢
a excegio basica ao modo indiano de Abragar. A prética
¢ julgada bruta pelos poucos que a conhecem, mas
alguns Ravnos - instigados pelos conflitos com os
Cataianos - consideram que as téticas do Abraco em
massa sA0 necessarias para a vitéria. Ao passo que o
ntmero de Membros do Oriente cresce e a luta fica mais
intensa, os Ravnos do Oriente estdo mais propensos a
Abragar uma dizia ou mais numa (nica noite para que
seja usada como bucha de canhdo. Nio € esperado que
estes infelizes sobrevivam, e sdo ocasionalmente
destruidos apds terem servido a seu propésito. Alguns
ancibes protestam contra essa tatica, dizendo que ela
viola os dogmas do Paradoxo e o destino dos mortais.

JATIE
LINHAGENS

Dentre os Ravnos mais tradicionalistas, as
linhagens mortais sdo tdo importantes quanto os
Membros. Para os mais velhos, isso define a posi¢io do
Membro no clé, o que gera certo desconforto entre os
nedfitos.

Jati é uma palavra Hindu para "casta", e se refere a
uma linhagem Ravnos dentro do cla. Existem diversos
Jati Ravnos, origindrios de quase todos os continentes e
de todas as idades, dos mais antigos até os criados nas
Gltimas décadas. Naturalmente, as linhagens mais
antigas possuem mais status que as mais recentes
(alguns as chamariam de "vulgares"). Poucos Ravnos
concordam sobre o que deveria ser um jati, como se
qualquer uma das linhagens constitufsse uma casta
vélida. A maioria dos nedfitos nio se importa com a
questio de pedigree.
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QuANTOS?

Quantos Ravnos ainda andam pelo Mundo das
Trevas? Nas noites seguintes 4 Semana dos Pesadelos,
estima-se um ndmero por volta de 100, o dobro ou o
triplo. O Tempo do Sangue Fraco relata "talvez 100 e
nenhum ancifo poderoso." O Noites de Profecias diz
que talvez haja mais e mostra que Durga Syn e seu bando
claramente sobreviveram (e se Durga Syn nio é um
ancido poderoso, entdo quem é?).

Na verdade, nfo existe uma resposta exata para |
quantos Ravnos sobreviveram a Semana, além de’
"muitos poucos". Quantos morreram? A maioria deles. |
Isto deixa uma grande margem nas cronicas individuais
para Narradores e jogadores determinarem quantos’
Ravnos restaram.

E os Ancioces?

Ancibes sobreviventes é outra questio. Tudo
realmente depende de como ¢ interpretado "Ancides
poderosos.” Significa que toda a quarta e a quinta'|
geragdo de Ravnos foi destruida? Significa que nenhumy
Ravnos mais forte que a oitava geragdo sobreviveu aol

exterminio!

Mais uma vez, é uma questio para ser|
determinada nas cronicas individuais. O Livro de Cla:
Ravnos d4 dicas de que poucos ancides poderosos ainda
estio na ativa quando se iniciou a Semana dos
Pesadelos, mas estas dicas podem ser enganosas.

Quem se Importa com a Semana dos Pesadelos?
Se a Semana dos Pesadelos ainda ndo aconteceu na sua
cronica, ou o Narrador nio pretende usa-la, entdol!
simplesmente ignore todos os acontecimentos e efeitos|
disto. Os Ravnos ainda estdo com toda forca e
compenetrados com qualquer coisa que eles estivessem,
fazendo. Simples assim. t

A LINHAGEM DOS ANCIOES

As seguintes linhagens sao linhas originais dos
Ravnos, e eram proeminentes na India até a Semana dos
Pesadelos. Alguns provavelmente ainda existem, mas
nio em grande quantidade para fazer diferenca. Quase
todos os anci6es Indianos foram destruidos. Os ancioes
Ravnos na India tentaram reforgar leis rigidas,
restringindo qual Ravnos poderia Abragar qual mortal,
quase da mesma maneira como os principes das cidades
do Ocidente. Para os Indianos praticantes do Caminho
do Paradoxo, porém, os rigores carregavam o peso de
palavras de um Antediluviano, ou assim, os ancides
gostavam de enfatizar. Os Ravnos foram proibidos de
Abragar mortais que nio eram parte de sua propria casta
- Ravnos Bramanes poderiam abracar apenas Bramanes,
Kshatriyas poderiam s6 abracar Kshatriyas, e assim por
diante. Na verdade foram poucos os Ravnos que
obedeceram esta regra, e muitos ancides decidiram
presumir que os nedfitos vinham das castas apropriadas.
Sendo o conflito com os asuratizayya uma constante
ameaga, os Ravnos estavam mais interessados em
resultados.

BRAMANES

Os Ravnos Bramanes possuem um dom da visao
que os outros jati nao tém, e geralmente usam isto para
predizer o futuro ou a localiza¢do de seus inimigos. Os
préprios BrAmanes se consideram os guardides do
"Caminho do Mayaparisatya”, ou Trilha do Paradoxo.
Dentre os Ravnos indianos, os Bramanes sio os
conselheiros espirituais e fildsofos do cla, e servem
frequentemente como conselheiros para os outros jati.

Os Bramanes substituem Fortitude por Auspicios
nas Disciplinas de cld, no restante sdo idénticos aos
demais Ravnos.

KsHATRIYAS

Os Kshatriyas sdo guerreiros tradicionais, e a
maioria dos Ravnos da India pertence a este jati. Os
ancides Kshatriyas tradicionalmente planejavam a
estratégia para a guerra contra os asuratizayyd, € muitos
estavam dentre os Membros mais perigosos da India.
Apesar da tradicdo, muitos Abracaram soldados
ingleses e oficiais enquanto a India ainda era uma parte
do Império BritAnico. Apés a partida dos ingleses,
muitos continuaram a procurar fora da India por
soldados competentes para trazer para a guerra contra os
asuratizayya.

Nos séculos recentes, os Kshatriyas algumas
vezes empregaram a estratégia do "Abraco em massa".
Eles invadiam bairros ou vilas e Abragavam quantos
mortais pudessem, frequentemente acrescentando
diversas ddzias a seus batalhdes numa tGnica noite.
Aqueles considerados indignos eram dados aos nedéfitos
como primeira alimentagfio. Os Kshatriyas conduziam
tais Abragos em massa como um prelddio para um
ataque massivo contra grupos de asuratizayya, ou contra
Vampiros do Oriente individualmente poderosos, numa
tentativa de esmagé-los enquanto os Kshatriyas
realmente habilidosos  executavam os verdadeiros
notaveis.

Os Bramanes preveniram contra esta titica, mas
até mesmo eles ndo podiam negar o sucesso em vérias
ocasioes decisivas.

Poucos Kshatriyas sobreviventes permanecem na
India, tendo escolhido seguir fortunas em outro lugar. A
Semana dos Pesadelos convenceu muitos de que a
guerra era fatil.

VAISYAS

Tradicionalmente Abracados pela classe
mercante, os Vaisyas sdo os Ravnos que,
tradicionalmente, lidam com a sociedade mortal. A
maioria dos Vaisyas tinha muitos contatos e muito poder
em seus bairros e cidades antes do Abraco, e eles
mantém esses lacos através da prosperidade de suas
familias e da influéncia. Os Vaisyas supervisionam as
cidades para que os Kshatriyas estejam livres para
gerenciar a guerra.
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Tipicamente, os Vaisyas controlam a interagdo
dos Ravnos com o governo mortal e os executivos,
cobrem qualquer problema que possa culminar na
descoberta da existéncia dos Membros (orientais ou
ocidentais) em grande escala, e rastreiam os passos dos
Membros do oriente nas cidades. Historicamente, um
dos deveres mais frustrantes deste jati é "fazer a limpeza"
ap6s a guerra santa dos Kshatriyas, geralmente com
incéndio, ou reportagens de pragas, ou outros meios de
manter os mortais sem fazer perguntas. E impossivel
prevenir desconfiangas completamente, mas com o
ntmero de humanos acumulados numa cidade como
Nova Déli, os Vaisyas raramente acharam dificuldades
em fazer as pessoas erradas fazerem as perguntas erradas
- sem nada mais, eles podiam simplesmente dar de
ombros e dizer aos outros que a noite havia tragado
aqueles que haviam sumido.

CHANDALAS

Chandalas sio o jati mais desfavorecido. Estes
Membros sdo proibidos de Abracar, para que nio
espalhem nem seu sangue impuro, nem seus ideais. Os
Ravnos indianos consideram qualquer Caitiff como um
Chandala, e qualquer Ravnos descoberto quebrando os
dogmas do Paradoxo ¢é igualmente rebaixado a esta
casta. Membros de outros clas e linhagens que vém para
a India sdo vistos como Chandalas, apesar de que os
Ravnos possam oferecer a eles mais respeito ou
consideracdes para evitar conflitos imediatos.

Chandalas geralmente recebem oportunidades
de melhorar sua situago através de opressivas e odiosas
tarefas como, por exemplo, colher e cremar os corpos
dos mortais considerados possiveis de se tornarem
Membros do Oriente. A maioria dos Ravnos azarados o
suficiente para serem declarados como Chandalas
simplesmente preferem deixar a India a sofrer tal
estigma.

SuDpRAS

Os Sudras néo sdo um jati verdadeiro, e nenhum
Ravnos é considerado como Sudra. Os carnigais dos
Ravnos sdo considerados Sudras, e desta forma abaixo
do Abraco. Se um mortal for realmente merecedor do
Abrago de um Ravnos, ele ndo serd um carnigal e, desta
forma, um servo. Raramente os Ravnos tratam seus
lacaios bem, e geralmente ficam pouco tempo com eles.
Alguns Ravnos tém mantido carnigais pessoais por
décadas, ou séculos, e estes servos sdo formiddveis para
sua idade. Alguns poucos tém sido passados de senhor
para senhor e sofrem pela troca de lealdade a cada novo
lago de sangue.

Sudras geralmente servem como bodes-
espiatorios. Se um Ravnos chama muita atengio dos
mortais, um dos seus carnigais provavelmente sofrerd
emseu lugar.
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Entre os Ravnos Indianos, carnigais sio
considerados fora de seu dharma, como sdo os Membros,
e sendo assim ndo recebem a mesma consideragio que
os mortais, pelo mesmo de acordo com o Caminho do
Paradoxo. Quanto mais tempo um Sudra é um carnigal,
menos conectado com sua vida mortal ele é, e menos
valioso como individuo mesmo para o Ravnos mais
devoto.

Os SHiMuro Do

OCIDENTE

No Ocidente, os Ravnos puseram menos énfase
nas linhagens e no pedigree, Abracando mortais por
indmeras razdes que tém pouco haver com relagdes de
sangue ou status social. Tais consideragdes podem ter
sido mais importantes ha muitos séculos atras, mas, nas
noites modernas, os Ravnos do Ocidente nio sao muito
tradicionalistas. Ao invés disso, eles tendem a procurar
por um nicho e o moldar a seu gosto. Ndo é incomum
encontrar um Ravnos trabalhando como um consigliere
para uma familia da Méfia, ou trabalhando com cartéis
de Medellin. Por falta de uma estrutura social rigida
como na India, os Ravnos do Ocidente sio
impulsionados para o que mais os interessa.

Conseqlientemente, a maioria dos Ravnos
ocidentais formam pequenos circulos compostos por
nedfitos com nenhuma conexo direta de sangue, ou um
senhor Abraga algumas criancas para dividir a noite
com ele, ou simplesmente Ravnos solitérios trabalhando
com e entre Membros de outros clds. No comego da
Semana dos Pesadelos, muitos dos grupos formados
somente por Ravnos pereceu, ou perdeu a maioria dos
seus membros durante o frenesi que tomou o cla.

Os Ravnos sobreviventes retiraram-se para
esconderijos, procuraram outros membros do cla, ou
aproveitaram a oportunidade para se aproximar da
sociedade mortal ou Cainita nos seus préprios termos,
sem a influéncia de outros Ravnos, especialmente os
ancites. Aqueles que formaram novos circulos o fazem
ou pela necessidade de sobrevivéncia ou pelo desejo de
descobrir 0 que aconteceu - e evitar que isso acontega
novamente.

Os SHIMuLO RrROMA

Os Ravnos viajaram através da Europa, América
do Norte e do Sul com suas familias Rroma. Eles
viajaram em grupos por razdes de seguranga,
especialmente por causa dos Membros que nio
confiavam neles s6 de vé-los (uma reputagio que eles
trouxeram para si préprios, e, por extensdo, a seus
primos mortais). Diferentemente dos Ravnos giorgios, os
Rroma eram muito mais tradicionalistas e préximos uns
dos outros. Esta aproximagdo originou-se de uma
mentalidade de cerco, j4 que os Ravnos que se
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associaram como os Rroma raramente se sentiam bem-
vindos nos dominios europeus ou americanos; quando
eles decidiam residir em algum lugar, rapidamente os
Membros locais os encorajavam a seguir caminho.

Ravnos que viajavam com os Rroma mortais nao
necessariamente tiveram uma relagio agradavel com
seus parentes mortais. Muitas vezes um Rroma assumiu
para si a tarefa de libertar o mundo de mais um monstro
sedento por sangue, antes que esse matasse Outros
membros de sua familia. Outros resolveram viajar de dia
e deixar os Membros em algum lugar desconfortavel e
isolado.

SITUAGAO ATUAL

Durante a Semana dos Pesadelos, os Ravnos
Rroma sofreram mais que qualquer outro grupo. Nas
poucas noites em que o frenesi tomou o cl, quase todos
os Ravnos Rroma se destrufram numa firia cabalistica,
simplesmente pela aproximagio um do outro. Os
poucos sobreviventes desdenham a companhia de
outros Ravnos como reagio ao periodo de loucura.
Antes da Semana dos Pesadelos, os Ravnos Rroma
compunham, visivelmente, a maioria do cla. Agora eles
foram reduzidos a uma sombra do que eram antes e
quase invisiveis.

Observadores de fora (erroneamente) presumem
que isto significa que o cla Ravnos foi destruido
completamente (isso, se eles souberem do ocorrido).

Os RavnNos
PELO MuNDO.

Os Cainitas Ravnos sempre viajaram. Antes do
desastre, eles viviam em todos os continentes - e
provavelmente ainda vivem, se alguém procurar
cuidadosamente. Relatos das casualidades da Semana
dos Pesadelos variam desde "todos os Ravnos
encontraram a destrui¢do" a "talvez cem ou mais
tenham sobrevivido" e h4 suspeitas de que grande parte
do cla tenha se escondido. A verdade é um pouco mais
complexa, e nem um pouco fécil de adivinhar. Existem,
pelo menos, 100 sobreviventes, alguns dos quais podem
ser ancides, mas se 0s antigos sobreviveram nio se
tomou conhecimento, nada além de rumores.

Os paragrafos seguintes fornecem alguns
parAmetros das atividades dos Ravnos antes e depois da
Semana dos Pesadelos, da melhor forma que podem ser
reconstruidos.

fN DIA

A India ¢ a tradicional terra natal dos Ravnos, e
tem sido o centro das atividades do cli desde os tltimos
mil anos. Eventos na India sio de alguma forma
confusos, considerando a presenga dos Ravnos 14 e o
proposito dessa presenca. O Karavalanisha Vrvana, por

exemplo, alega que o progenitor Ravnos foi criado na
India.
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Se as datas registradas sdo confidveis, deuses que
nfo existiam a pelo menos quatro mil anos criaram
Zapathasura e os Ravnos. Os descrentes podem
suspeitar de uma grande quantidade de racionalizagdo
“apés o fato” relacionada no Karavalanisha Vrana e
textos associados.

Antes da Semana dos Pesadelos, o cla Ravnos na
India possivelmente representava a maior base de poder
dos Membros da Asia. Principes Ravnos reivindicaram
mais dominios na India do que Ventrues e Toreadores
reivindicaram titulos nas cidades Européias. A
gigantesca diferenga entre os Ravnos e os outros clas era
a contfnua guerra com os asuratizayya, o nome Indiano
que os Ravnos dio para os Vampiros do Oriente. Por
séculos, um estado flutuante da guerra entre os dois
grupos existia por toda parte da India e guiava para
batalhas brutais. Esta guerra nfo era universal - alguns
vampiros orientais tinham coisas melhores para fazer do
que matar Ravnos, e vice-versa - mas ancides de ambos
os lados dirigiam o conflito. Ravnos na India tinham que
ter cuidado por onde viajavam; entrar na cidade errada
poderia significar uma dolorosa destrui¢io nas maos dos
asuratizayya

No infcio da Semana dos Pesadelos, muitos
Membros do Oriente tiraram vantagem da stbita queda
do ndmero de Ravnos e tomaram o dominio de cidades
formalmente tomadas por seus rivais. Cidades que antes
eram seguras para Ravnos sio agora armadilhas de
morte para os descuidados ou azarados, mas gracas aos
Membros, ndo é muito dificil esconder sua existéncia em
cidades literalmente repleta de seres humanos. Alguns
dos mais antigos e poderosos Ravnos talvez ainda
estejam em torpor; ninguém sabe o que acontecerd
quando, ou se, eles acordarem.

Reftigios de ancides por toda a India estdo
abandonados como se seus donos tivessem acabado de
sair para a refeigio da noite. Nedfitos sobreviventes por
todo o pafs tentam evitar inimigos antigos determinados
a purificar a India de todas as influencias dos Ravnos (e
outros Membros).

Ravnos notaveis: Antigamente, um grande
ntmero de ancides e possivelmente centenas de
nedfitos. Atualmente, ninguém sabe. A maioria dos
Ravnos na India sofreram a Morte Final durante a
Semana dos Pesadelos, tanto por frenesis sanguinérios
quanto pelos ataques de firia que os revelaram para seus
antigos inimigos. O enfraquecimento sofrido pelos
Ravnos através daquelas noites deu chances para que
asuratizayya oportunistas destrufssem seus mais odiados
inimigos com poucas preocupacdes de resposta.

AF RICA

Os Ravnos tém vivido na Africa quase pelo
mesmo tempo em que vivem na fndia, embora néo tio
visivelmente. Os Charlatées se espalharam por todo o
norte da Africa com os Fenicios, e viajaram para o
interior de outros reinos e impérios africanos.

Poucos voltaram para contar a histéria, mas
aqueles que o fizeram tinham algumas experiéncias
interessantes para relatar. Nos tempos modernos, os
Ravnos podem ser encontrados em qualquer capital. Em
tais lugares € facil de se misturar, dada a presenca de
mercados negros internacionais, constantes
contrabando de armas, drogas e pirataria.

Ravnos notaveis: Uma pequena linhagem no
leste da Africa reivindica descendéncia de Anansi, um
deus aranha trapaceiro conhecido por seus roubos. Esta
reivindicagdo nio é muito confidvel, e estes Ravnos
mostram a mesma tendéncia que seus primos de outras
partes do mundo. Dada a proliferagio de mitos criados
pelos Ravnos, a conexdo com Anansi é provavelmente
apenas outra m4 apropriagio cultural. O mais velho
sobrevivente do cla da regifo parece acreditar piamente
na reivindicacdo, de qualquer maneira, e chama a si
mesmo de Anansi. Ele e outros de sua linha viajam
continuamente através da Africa e constantemente
tentaram minar a presenca € o poder de Membros da
Europa por cima do desdém expressado pelos labios de
um principe da Camarilla, h4 séculos atras.

Asia

Os Ravnos viveram na Asia durante toda a
histéria do cla. O coragio dos Ravnos sempre esteve na
India, e os Ravnos viajaram para a China, Mongélia e
outras nacdes, freqiientemente se disfarcando de
Membros orientais de passagem. Quando os Rroma
comegaram sua migragdo para fora da India, alguns
viajaram dentro da prépria Asia tanto quanto outros
para Europa. Os Ravnos viajaram com eles e se
espalharam pela Asia em maior niimero que antes, o que
levou a mais conflitos com os Vampiros do Oriente. Fora
aquelas batalhas, poucos Ravnos ainda sobrevivem na
Asia. Estes raros Membros precisam manter a Méscara
para os mortais, e para seus proprios inimigos antigos, e
constantemente tem a obrigacdo pessoal de permanecer
onde estio.

Fora da India, a Semana dos Pesadelos infligiu
poucas perdas aos Ravnos Asidticos, j4 que eles se
juntam com menos freqiiéncia que seus irmios em
outros lugares. Ainda assim, menos Ravnos caminham
pelas noites da Asia do que em qualquer outro
continente fora da Europa simplesmente por causa da
dificuldade de sobrevivéncia nos territdrios Cataianos.
Ravnos notaveis: Rumores nio confirmados dizem
que um ancifo Ravnos conhecido como Devorador de
Carne faz parte das Cortes Verdes dos Kuei-jin.

AUSTRALIA

Apesar de estabelecida como uma coldnia penal,
a Austrilia é tio criminosa culturalmente quanto os
Estados Unidos. Por isso os Ravnos nio a consideram
mais atraente do que outras nacdes € nem menos que
muitas. Todavia, o tamanho do continente australiano
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e a parca quantidade de Membros, fazem deste um lugar
favordvel para esfriar as coisas caso estas esquentem em
alguma outra regido. Contrabandistas transportam seus
bens por muitos portos australianos, e alguns Ravnos
tiram vantagem disso. Muitos possuem conexdes por
todo o sudeste da Asia em Hong Kong, e utilizam a
Austrilia como base de operagoes longe dos Cainitas do
Oriente (os quais raramente tratam bem os intrusos do
Ocidente).

Ravnos notavies: Um pequeno jati chamado “A
Sétima Trindade da Fénix” opera intensivamente nas
proximidades mortais em Hong Kong, mas esti, na
verdade, localizada em Darwin. Os Ravnos raramente
entravam em Hong Kong, mesmo antes da posse da
regifo ser transferida da Comunidade das Nagoes para a
China; hoje em dia, eles visitam a cidade apenas em
circunstancias extremas.

Europa

Nos anos seguintes a "descoberta" do Novo
Mundo, muitos Ravnos Europeus migraram para a
América do Norte. A populagio primaria que eles
deixaram para traz foram os Rroma, que migraram da
India um pouco antes. Muitos Membros Europeus de
outros clas acreditavam que os "Ciganos" haviam
destruido aqueles que ndo eram do préprio sangue, e os
novos imigrantes nio tinham o desejo de desiludi-los
destaidéia. Esta circunstincia, talvez mais que qualquer
outra, levou a duradoura percepgao dos Ravnos como
um cla cigano.

A despeito dos Ravnos Indianos, a Semana dos
Pesadelos atingiu os segmentos Europeus do cld com
muito mais forca. Os Ravnos Europeus viajaram em
grandes grupos, algumas vezes com cinco ou seis
Shilmulo viajando com os Rroma mortais. Esta
aproximacio levou a virtual aniquilagio do cla na
Europa, deixando os giorgio e os parias como os
principais sobreviventes.

Ravnos notaveis: Apesar da quase total
destrui¢do dos ancides Ravnos poderosos, Durga Syn
continua viva, cercada por nedfitos e ancillae que ela
Abragou durante os séculos. Na verdade, alguém que
sabe sussurrou que a Semana dos Pesadelos deixou a ela
e seu sangue intocados. Uns poucos que sabem o
suficiente para especular expuseram a teoria de que o
qué quer que tenha bloqueado o acesso sobrenatural a
Réssia, de alguma forma enfraqueceu a maldicio que
assolou os Ravnos. Durga Syn néo pronunciou qualquer
tipo opinido.

ORIENTE MEDIO

Os Ravnos vivem por todo Oriente Médio,
alguns deles descendem de alguns poucos jati com visdes
religiosas extremistas. Embora muitos tenham sido
escolhidos pela fé Mugulmana, os Mugulmanos néo sao
o grupo dominante dos Ravnos nessa 4rea, pois os
seguidores de Mohamed freqiientemente consideram a
Trilha do Paradoxo dificil de se seguir. A predomin4ncia
de violéncia e fé na regido torna dificil a sobrevivéncia
de Membros aqui, e os Ravnos nfo sfo uma excegio.
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Ravnos notaveis: Uma ancii conhecida como
Amaravati recentemente acordou do torpor e liderou as
crengas do cla novamente para a tradicional Trilha do
Paradoxo. Ela era conhecida por residir no Iraque antes
da Semana dos Pesadelos, e carrega a reputagio dos
Ravnos que conhecem seu nome por ter ligagio com os
Assamitas. Ela desapareceu durante a Semana dos
Pesadelos e supde-se que tenha encontrado a Morte
Final.

AMFERICA DO NORTE

A América do Norte possivelmente abriga o
maior ntmero de Ravnos sobreviventes - ou talvez
abrigasse. Uma razao para os Ravnos modernos estarem
menos dispostos a reivindicar suas linhagens é que
muitos ancides da Camarilla tém uma suspeita do que
aconteceu com o cld, e consideram os jovens Ravnos
como percussores da Gehenna. Estes ancides, em suas
respectivas cidades, tém procurado destruir qualquer
Ravnos que entre em seus dominios, e aos Ravnos falta
comunicagio e ndmeros suficientes para montar
qualquer tipo de Tratamento (ou assim eles pensam).

Pelo menos uma dizia de Ravnos se juntou a dois
ou trés circulos para terem mais seguranca, a0 menos em
relagio a questio numérica. Eles estio tentando
encontrar outros Ravnos - ndo necessariamente para
fazer contato, mas para descobrir o que diabos
aconteceu.

Muitos Ravnos vivem na Costa Oeste, onde
poucos ancides se movem para enfrentar as ameagas
continuas dos Vampiros do Oriente, e jovens
Enganadores tém se escondido entre os desorganizados
dominios anarquistas. Muitos outros jovens Ravnos
sobreviveram ao colapso do cld, mas os mais antigos nao
tém sido visto desde entdo. Sem a tio clamada
orientagio espiritual dos seus ancides, os sobreviventes
tém levado a ndo-vida para a Califérnia com forma de
vinganga, enfatizando a degenerada reputacio do cla e
cedendo as suas tentagdes mais obscuras.

Revnos notéveis: Veja os grupos descritos no
Capitulo Trés.

AMFERICA DO SUL

Ravnos oportunistas consideram a América do
Sul um solo fértil para suas necessidades. Muitos sio
atrafdos para o Rio de Janeiro e sua suposta atmosfera
decadente. A realidade nfo é sempre o que esperam,
mas muitos Ravnos se adaptam. Outros sdo atraidos
para a Colombia e outras partes do continente onde eles
podem suprir suas necessidades basicas sem muito medo
de represélia das autoridades mortais ou dos Membros.
Infelizmente, muitos outros descobrem que os Membros
quem chegaram nesses locais antes possuem uma clara e
desagradavel idéia sobre os visitantes.

Como regra geral, os Ravnos evitam as selvas da
América do Sul. A selva Amazodnica é muito perigosa

pra se viajar, dada a presenga de Lupinos e estranhas
bestas. Esta regiao selvagem nio perdoa os que estdo de
passagem.

Ravnos notéaveis: Rafael Schliemann é muito
conhecido entre os criminosos do Rio de Janeiro.
Qualquer coisa que alguém precise, Rafael pode
providenciar. Mortais sdo sua especialidade. Ele
controla um préspero mercado de trafico humano que
serve como o centro de uma teia comercial que atua
pelos Oceanos Pacifico e Atlantico, dentro da Africa,
Asia e partes da América. Segundo boatos ele usa as
favelas do Rio como sua base de operagdes. Ele também
providencia rebanhos para seus clientes mais notéveis,
rumores dizem que muitos Ventrue vido até ele
regularmente. Rafael faz seu refdgio numa mansio
fortemente guardada que originalmente pertencia a um
proprietério de plantagdes lusitano.

NASCIDOS CRIMINOSOS:
A FRAQUEZA DOS
RAVNOS

Nas palavras de Leszek kisliewsky

Esta é uma verdade simples: Todo Ravnos é um
criminoso. Deixe-me enfatizar isso: Todo Ravnos é um
criminoso. O Abraco acorda a Besta contida em todo
Membro, mas a dos Ravnos é um pouco mais astuta, um
pouco mais enganosa e um pouco mais dissimulada do
que a dos outros Membros. Isso ndo é uma vantagem.
Nos estamos sujeitos aos mesmos episédios psicoticos
que todos os demais Membros sofrem, mas nds também
temos que lidar com uma pequena voz no fundo das
nossas cabecas que sussurra "V4 em frente. Pegue -
ninguém vai notar. Se eles notarem, nfio vio pensar que
foi vocé quem fez isso." E persuasiva, conhece todos os
cantos mais profundos da sua alma e, ocasionalmente,
vocé cederd aela.

Outros Membros pensam que os Ravnos sao
ladrdes. Se isso fosse tao simples assim, a existéncia nio
seria tAo dolorosa. Na verdade, nossa fraqueza da a
muitos principes e outros Membros vérias razdes para
desconfiar ou mesmo odiar nosso cld (apesar deles
solicitarem nossa ajuda sempre que precisam de algo
feito clandestinamente). Os Ravnos sofrem de uma
compulsio que vai desde o monétono habito da
cleptomania, aos mais perigosos impulsos que levam a
cometer diablerie em seus companheiros amaldicoados.
Felizmente, sdo relativamente poucos os Ravnos
levados este dltimo.

O que eu disse no primeiro paragrafo soa um
pouco metaférico, entdo eu vou explanar. Aquela
pequena voz nfo é externa, nio é como um demdnio
farfalhando nos lugares escuros da sua mente consciente
que vocé pode ignorar ou lutar. Isso é parte do seu intimo
mais profundo.
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Normalmente vocé se verd atuando naquele
impulso antes mesmo que vocé perceba o que vocé esta
prestes a fazer. E mais silencioso que um frenesi e menos
provavel de ser notado, mas nio é menos forgoso
quando acontece. Seguidores da Trilha do Paradoxo
dizem que esse impulso intimo é uma das tentagdes
colocadas no nosso caminho que ndés devemos
controlar, ou direcionar as nossas préprias necessidades,
mas eu creio que eles estdo apenas racionalizando seus
proprios comportamentos.

O fato é: nés Ravnos nio temos que ceder para
todo impulso stbito. Com algum esforgo, a maioria de
nés pode lutar contra a necessidade e seguir adiante, ao
menos por alguns momentos. O Ravnos que ignora essa
voz interior por muito tempo sente uma dor que corrdi,
como a sede por sangue. Ele pode até procurar
oportunidades para cometer crimes, ou sentir-se sujeito
as tentagdes mais e mais freqiientemente até ceder. A
freqiiéncia com que um Ravnos deixa-se levar depende
do grau de controle e da forca de vontade dele.

Por fim, nfo é totalmente verdade que nds temos
uma inclinagdo para o crime. No&s estamos
simplesmente condenados a provar para nds mesmos
que somos os mestres do nosso proprio svadharma.

A MALDICAO

De acordo com as antigas histdrias, a maldi¢do da
tentagio a qual os Ravnos foram submetidos foi dada ao
fundador do cla como punigio pelos prazeres da vida

que ele buscava em sua nfo-vida. Sua necessidade de
roubar a vida dos mortais, tanto quanto seu desejo de
ganhar o que nio mais tinha, expandiu-se até cercar
todos os aspectos da sua vida mortal. Ao invés de
simplesmente procurar o que ele queria com o préprio
esforco, ele era levado a pegar qualquer coisa que
pudesse como forma de lembrar que nfio importa quanto
ou como pegou, ele nunca poderia se beneficiar do que
tinha. Eu noto que a maldi¢do nfo inclui simplesmente
roubos, mas muitos crimes. Algumas histérias dizem
"todo tipo de crime".

Uma versio da histéria diz que o Antediluviano
poderia enfraquecer a maldigio a ele imposta,
espalhando-a para outros - suas criangas, as criangas
deles, e assim por diante. Quanto mais Ravnos no
mundo, mais fraca se tornaria a maldigio do fundador.

O AspecTo po Vicio

Para todo Ravnos o crime ¢ diferente - alguns
apresentam fortes similaridades com outros, mas a
motivacio e empenho geralmente diferem em alguns
pontos chave. Os Ravnos desenvolvem inclinagdes
criminais baseados nas suas atividades em vida, tanto
uma tentagdo a qual se entregaram normalmente
quando mortais ou algo que eles especialmente
desprezam, ja que o Abrago é um presente irdnico. Isso
significa que o meticuloso assassino em serie
provavelmente terd uma necessidade ainda mais forte
para matatr, e seus assassinatos ficario ainda mais
intrigantes. Ou o policial que odeia os traficantes de
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drogas, os quais frequentemente prende, vai
desenvolver um desejo de obter aquelas mesmas drogas,
ou beneficiar-se com elas por meio dos seus lacaios (os
dois desejos nfo sdo incompativeis).

Alguns Ravnos desenvolvem impulsos pelos
crimes que eles nunca haviam comedido na vida mortal.
O comportamento dos Membros e seus poderes
propiciam oportunidades de cometer atos que nenhum
mortal poderia cometer, e 0 Abrago ocasionalmente traz
tais desejos a tona. Um Ravnos recém-Abragado talvez
nio tenha consciéncia da motivagio que pode tenti-lo a
cometer tais ofensas, mas mesmo essas derivam de
acordo com a prépria da crianga.

RaAavNOs RROMA € Suas FRAQUEZAS

Alguns Ravnos que eram Rroma quando mortais
dizem que sdo menos tentados pela fraqueza, que a fina
natureza do vitae dos "giorgio” os fez tdo fracos para
resistir a fortes impulsos em dire¢o a crimes especificos.
Eles dizem que so levados a ir contra leis e costumes da
sociedade mortal da maneira que eles escolherem. Eu
acho que eles estio enganando a si mesmos. Alguns
Rroma talvez sofram de alguma compulsio, e eu
realmente quero dizer sofram.

Rumores dizem que os Ravnos se juntam aos
Rroma e que somos todos uma grande e feliz familia. Eu
ndo sei quanto vocé, mas eu dei uma olhada na cultura
Rroma e eles tém muitos tabus que eu ndo finjo
compreender. Agora, se vocé fosse parte de uma cultura
com muitas regras sobre o que vocé faz e sobre como
vocé deve se comportar, vocé ia querer algum
sanguessuga filho-da-puta a sua volta, que quebra essas
regras todas as vezes que tem uma chance? Eundo.

KRrRis ¢ OuTrOS
ENCONTROS.

Como dito por Neel Ramanathan

Para um cla em que o sangue faz os membros
quebrarem regras e costumes, sempre sio dadas fortes
tradi¢des do cla para os Ravnos.

SFEITAS € SOCIEDADE

Seitas sdo um lixo - ambas. Sdo ilusdes e mentiras.

V4 para qualquer cidade e tente adivinhar se é da
Camarilla ou do Sab4 s6 olhando. A resposta é: vocé ndo
consegue. Eles passam tanto tempo se odiando que se
tornou um a imagem do outro. O que eu posso dizer?
Ironias no intencionais sios as melhores. Ou talvez as
piores.

A CAMARILLA

Seita é uma questio de escolha, pelo menos, se
vocé estd lidando com a Camarilla. Na verdade, a
maioria dos principes e ancides nio se preocupam se

EscoLHA Seu CRIME

O esteredtipo dos Ravnos é o ladrio - é esperado
que personagens Ravnos roubem coisas como parte da
sua fraqueza - mas este traco n@o é muito evocativo a
menos que manuseado de uma forma interessante ou
diferente.

Primeiramente, quando se estd criando um
Ravnos considere sua historia e personalidade, e use isso
para estabelecer o contexto dos crimes do personagem.
Nao se preocupe em fazer isso perfeitamente balanceado
comparado a compulsio de outros Ravnos, porque a
fraqueza € diferente para cada um. Um Ravnos pode ter:
o desejo de proporcionar tentagdes para Arcontes el
delaté-los aos justicares e 2 Camarilla; outro pode ser!
mais interessado em por tacar fafscas, ou exacerbar
vingangas entre as estruturas de poder dos Membros, ou’
dos mortais. O anterior é mais especifico e o tltimo é
mais geral. Os dois nfo sio iguais, nem precisam ser.

NARRANDO A FRAQUEZA

A fraqueza dos Ravnos é principalmente uma.
tarefa de interpretagio. Quando um Ravnos encontra
uma oportunidade de cometer seu crime, o jogador deve
fazer um teste de autocontrole (dificuldade 6) para
eviti-lo. Os efeitos, porém, recaem sobre o personagem. ||
Um Ravnos que precisa rejeitar e opor-se as figuras
autoritdrias tem que verdadeiramente rejeitar e opor-se||
a tais figuras na interpretacio. O jogador deve estarl|
disposto a interpretar o crime escolhido quando elef
aparecer, ou jogar para resistir ao desejo - um ato de pura/|
vontade. \
A imagem do Ravnos inconseqiiente que alegrementei
pula de vitima em vitima e os livra de suas propriedades
e prosperidade é um estereStipo desinteressante, e nao
deve definir o cla. Considere, quando estiver criando
um personagem Ravnos, como seria ser levado a
cometer atos verboten acima e além do necessario para
sobrevivéncia. Alguns Ravnos podem escolher
esconder seu desgosto em suas proprias agOes, com:
condutas arrogantes, mas poucos realmente sio tao.
despreocupados. Aqueles que sfo excessivos tendem af|
perder o controle de seus proprios desejos com mais
freqiiéncia, e muitos sdo destruidos antes que fiquem,
velhos o bastante para serem mais um acidente nal
sociedade Cainita.

vocé é um membro de seu pequeno clube contanto que
eles ndo peguem vocé quebrando as regrinhas deles. De
fato, é notoriamente facil entrar em um dominio da
Camarilla se mostrando como integrante dela.
Hipoteticamente, qualquer Membro pode fazer isso e
poucos principes se preocupam com o fato, a menos que
sua presenga traga problemas ou solugdes para seu
dominio. E melhor oferecer solugoes.

Eu poderia dizer que, na melhor das hip6teses,
apenas a minoria dos membros da Camarilla viu um
Ravnos, e pouquissimos se encontraram com um
propositalmente. Estes sio um ndmero muitissimo

CApiTurLo DoIS: SOBRE A ARTE DE SER UM RAVNOS




pequeno, mas considere os que aparecem nos Elisios,
jardins de festas e saldes ou qualquer outra porcaria que
eles chamem de seus pequenos soirées. Vocé tem sorte de
ver o principe uma vez por ano, sem citar os continuos
desentendimentos que isso possa gerar. Qualquer
primogénito mostrard sua cara apenas se achar que sua
presenga trara a situaco a seu favor. Até mesmo antes
de pularem do barco, os Gangrel raramente mostravam
suas fugas nas reunides dos Membros, e mesmo que vocé
possa esperar a presenga dos Nosferatu, vocé
provavelmente néo os verd. Os Ventrue aparecem para
ver, os Toreadores para serem vistos, os Brujah para
criticar a autoridade, os Malkavianos apenas riem e
balangam a cabeca e os Tremere para fazer cuidadosas
anotagdes de tudo. Deixando tudo isso de lado, eles sdo
todos ancillae, e suas criangas tentam adquirir favores
dos ancides, que preferem gastar seu tempo dando
gargalhadas sobre os mapas da cidade e congratulando a
si mesmos por seu novo plano para tomar o controle da
prefeitura ou qualquer outra porcaria.

O sABA

Voltando ao passado obscuro da historia, por
volta do século XVI ou XVII, um grupo de Membros
decepcionados se juntou e decidiu que estavam
destinados a reger o mundo. Os dois maiores
contingentes desta pequena festa foram os Lasombra e
os Tzimisce que piada. Nés provavelmente temos sorte
deles terem decidido se juntar nesse plano. Apenas um
deles pode ter feito um verdadeiro progresso até agora.
Sendo assim, esses dois clas notoriamente destinados a
plagiar os Ventrue estdo muito ocupados interferindo
um contra o outro para fazer qualquer diferenca. Eles
tomam uma cidade, perdem outra. Dé uma olhada no
acordo em Manhattan, ano passado.

Nio me entenda mal - eu amaria estar em um
mundo onde os Membros no precisassem se esconder
nas sombras como se fossem ratos. Mas eu tenho a
impressio que o modus operandi normal do Sabi é
exatamente o tipo de coisa que deu inicio a Inquisicéo e
aformagio da Camarilla, por volta do século XV. Isso me
$0a como um pequeno equivoco para tentar cOrrigir os
problemas do passado, repetindo os erros do passado.

Os ANTITRIBU

Certo, certo, vocé se pergunta: "Se o Sabi
decepciona tanto, porque tantos Ravnos se juntam a
eles?" A resposta reside na retérica do Saba: liberdade.
Liberdade dos ancides, dos Antediluvianos, do fim do
mundo, débitos do cartdo de crédito e tudo mais que
vocé pode meter nessa mistura. Para um cld em que os
membros valorizam amplamente a liberdade, o Sab4
pareceu a melhor opgio. Eu nio sei quantos se juntaram
a o Sabid quando ele foi formado, ou quantos
participaram das Revoltas Anarquistas que precederam
a formagdo da Camarilla - eu tenho ouvido suposicoes
bem fundamentadas que falam de um terco ou metade

do cla na Europa. Eu ndo acho que isso realmente
importe. O resultado final é que os Ravnos antitribu
eram um dos maiores clas (fora os Dois Gigantes) no
Saba.

A pior coisa sobre os Ravnos Antitribu é que eles
sio como os renascidos - eles encontram algo
Importante e eles Precisam Partilhar Isso Conosco.
Estou falando de sérios comportamentos evangélicos,
aqui. Dentro do Sab4, os Ravnos sdo relativamente
relaxados, a0 menos se comparados com outros anticls
como os Assamitas ou Ventrue. Quando eles se
encontram com um de nés é quando comegam a pregar
seus conceitos. Apenas sorria, balance a cabega e pegue
um folheto. Depois disso deixe a cidade.

Isso piorou depois da Semana dos Pesadelos.
Numa suposigio, de que entre um terco 2 metade dos
Ravnos antitribu estavam em grupos compostos apenas
por Ravnos, com o demais espalhado pelo restante do
Saba. A lealdade ao Sabd é uma coisa incrivel - os
Membros num bando do Sab4 conseguem escapar quase
até de assassinatos contra seus semelhantes e, quando
os Ravnos ficaram loucos, a maioria deles foi fortemente
subjugada por meio de armas e deixada para acalmar o
impulso. Em alguns casos, se os rumores sio verdadeiros,
Ravnos enlouquecidos levaram seus grupos a uma
cagada selvagem atras de uns poucos ancides Ravnos e
sugaram as suas almas. Nio tenho muita certeza se todo
0 Sabanotou a mudanga de comportamento.

O resultado final é que a maioria dos Ravnos que
continua nas ruas provavelmente é do Saba.
Relativamente poucos de fato morreram durante o
Pesadelo, mas poucos é uma palavra subjetiva. Ndo
existiam muitos ancides no Sabd, e eu espero que
qualquer um que fosse do Saba tenha morrido.

ANARQUISTAS

Os anarquistas podem ser a mais valiosa relagao
dos Ravnos. A maioria deles é muito jovem para se
envolver com uma vagabunda morta por causa de cli ou
histéria. Se vocé gastar um pouco de tempo com a
Camarilla, sua primeira impressio sobre a palavra
"anarquista" é provavelmente de um grupo de Hell's
Angels rejeitados que nio tem nada melhor para fazer
com seu tempo do que arremessar coquetéis Motolotv
dentro dos Elisios favoritos dos Toreador. Por sorte, eles
costumam ser mais espertos que isso, ou pelo menos nio
tdo interessados em uma revolugéo.

Um ntGmero significante de anarquistas norte
americanos gasta seu tempo vagando pelas rodovias,
atalhos, auto-estradas, estradas secundérias e estradas
de terra dos Estados Unidos, e mais que poucos Ravnos
os acompanham. Afinal é sempre melhor viajar em
grupo, os anarquistas sdo menos provéveis de imporem
condigdes bizarras sobre suas preferéncias. Os
anarquistas podem também ser usados como
camuflagem para qualquer comportamento menos
“saudavel” que nés podemos considerar. Quer dizer, é
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facil para um principe jogar seus problemas nos
anarquistas, mas néo é sempre tao facil ligar a um rosto.
Se vocé causa problemas provéveis de trazer a ira do
principe para cima de alguém, saia da cidade e deixe os
anarquistas cuidarem disso. Eles tém pritica suficiente
para lidar com os maltratos dos principes.

Alguns anarquistas possuem propdsitos politicos
- a queda do poder dos ancides, igualdade para os
nedfitos e outras besteiras. Nio se envolva muito com
essa plebe; isso fard apenas com que vocé derrame
lagrimas de sangue. Eu nfo vejo vantagem em juntar-se
a uma luta na qual nfo se acredita, portanto deixe de
lado o sofrimento da destruigio para algum outro
crente. Se vocé for pego no meio de um grupo de
anarquistas Caitiff com retéricas odiosas que querem
foder com tudo que esteja 4 sua volta, apenas sorria e
acene. Quando eles nfo estiverem prestando atengio
em vocé, fuja sorrateiramente. Vocé ndo vai querer se
meter no tipo de problema que eles provocam. Ah, e
nunca se meta com Desgarrados ou vocé vai acordar
com as presas do xerife na sua garganta.

O TRATAMENTO

O rumor diz que os principes que chutam Ravnos
das suas cidade recebem “O Tratamento”. Soube-se que
alguns nedfitos desavisados aprenderam a usar esse
termo para induzir os principes a permitirem sua estadia.
Isso é mais esttipido do que vocé pode imaginar.

O Tratamento raramente acontece. Quando
ocorre, é por causa de um ancifio, com mais contatos que
bom senso, que decide se vingar de um principe por
causa de desprezo ou outro normalmente quando lhe
nega algum direito que todos os outros Membros da
cidade em questio gozam. Agora, isso ndo quer dizer que
algum principe que nos chuta para fora da sua cidade
Nnao merega uma resposta, mas essa resposta niao precisa
ser 6bvia, anunciada ou ameagadora. Nao mencione
nada disso. Se um principe diz “Deixe a cidade”, entio
deixe a cidade, amigo. H4 boas chances de que os
xerifes, capangas, primégenos, a guarda pessoal, alguns
mercendrios ou qualquer um a disposicio dele te
superem em ndmero. Ficar perambulando por af é algo
esttpido, e vocé serd abengoado pela luz do sol em breve
por causa dessa atitude problematica.

Com este pequeno de sermfo terminado, o
Tratamento é real. Acontece. O ponto é que se o
principe espera por isso, ele nos matara silenciosamente
quando entrarmos na cidade, ao contrdrio de nos
escoltar pra fora dela. Na verdade, essa é uma das
punicdes destinadas como tarefa da escéria matar
rapidamente os Cainitas inconvenientes.

Os M¢gropos

Uma das razdes pela quais os Ravnos andam
juntos é o potencial da ajuda mitua. Vocé nio pensou,
por acaso, que fosse por amor fraterno ou por causa de

sentimentos familiares expressados num feriado,
pensou? N4o, nds temos um grande interesse em manter
nossa liberdade de ir para aonde quisermos. E claro, ir
entrando em uma cidade e ter seu traseiro surrado nfo é
o melhor caminho para se conseguir isso. Entéo, para
que isso dé certo, nds temos que cooperar.

O primeiro passo é ficar em contato com outro
Ravnos. Mantenha o enderego de e-mail, nimero de
celular, caixa postal, qualquer coisa com a qual se
comunicar. Entfo avise quando for a algum lugar. Deixe
mensagens de onde vocé vai, quando chega e quanto
tempo pretende ficar. Tenha certeza de dar uma idéia da
freqiiéncia com que se comunica e de que esta inteiro.
Receba mensagens dos outros e as passe adiante, assim
todos os Ravnos tem uma nogéo geral de onde todos
estdo a qualquer hora.

Se vocé est4 fugindo ou espera problemas, deixe
uma nota sobre isso.

Se vocé perder contato com seus camaradas,
outro Ravnos pode decidir checar isso. Essa escolha
depende de qual o sentimento sobre o principe ou outro
Membro da cidade na qual vocé desapareceu, do
sentimento por vocé, e se ele aceita arriscar a propria
existéncia tentando averiguar o que pode ser a bem
merecida morte de um idiota, ou apenas outro pé-no-
saco.

Se vocé decidiu fugir da cidade, ¢ uma boa idéia
avisar o resto do sangue, assim eles sabero o porqué ou
como. Se um principe odeia os Ravnos, evite esse
dominio. Se vocé é chutado de um lugar por um
comportamento ruim, saia. Nao esquente a cabeca, nio
se ressinta do principe, nfio faga ameagas e nio ouse, em
qualquer circunstincia, mencionar o Tratamento. Isso é
algo que “todo mundo sabe” sobre nds, mas nds nio
devemos mencionar isso a eles. Alguns Membros agem
estranhamente quando vocé fala casualmente em
arrasar sua cidade. E isso funciona muito melhor se
deixa-los apavorados sem recorrer a ameagas grosseiras,
principalmente se vocé ndo conhece Ravnos suficientes
para proclamar um Tratamento digno do T maitsculo.

E claro, espera-se que vocé retribua o favor.

Apenas um aviso: nem todos os Ravnos se
interessam pelo Tratamento, principalmente depois que
a Semana dos Pesadelos aconteceu. Na verdade, desde
aquilo, a maioria dos Ravnos prefere ficar quieto e evitar
ser notado, mesmo pelos demais membros do Cla. Nao
posso culpa-los. E dificil juntar todos para um
Tratamento se vocé s6 consegue encontrar um ou dois
do seu sangue que mantenha contato com vocé, afinal.

Isso SiGNIFICA GUERRA!

Imaginemos que vocé tenha mobilizado gente
necessiria para fazer o famoso Tratamento em uma
cidade, é hora de elaborar um plano. Isso mesmo, vocé
tem que ficar preparado. Até mesmo o Sab4 tem uma
estratégia por tras de seus tumultos. Claro, tudo se
parece com uma bagunca aleatéria quando duas dizias
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de enlouquecidos depravados saqueiam o Elisio
brandindo pés-de-cabra e armas autométicas, mas esse
é ocharme isso apenas parece caos absoluto.

Nzo use travessuras ineficientes que apenas
fazem seu alvo parecer idiota. Isso é uma vinganga, néo o
roteiro de um filme de Adam Sandler. Atire o tempo
todo para fazer algum efeito. Use cada recurso que vocé
possuir e nunca nunquinha deixe que te capturem.
Nao quebre a Méscara, seu ego no vale isso.

Parte Um: Plano

Nio vou conseguir enfatizar isso o suficiente. Se
vocé ndo tem nada mais na cabeca a nfo ser causar
problemas, os poderes locais vao destruir vocé antes que
possa dizer “era s brincadeira”. Esses Membros tém
muito orgulho e esfor¢o investido em seus titulos e
poderes. Mesmo o principe da menor cidade capaz de
refugiar Cainitas chegou a esse titulo porque era cruel o
suficiente para conseguir o que queria com unhas e
dentes. Quaisquer rivais estio mortos ou seriamente
enfraquecidos, assumindo que eles existam. Nem
mesmo pergunte o que aconteceu ao antigo principe
vocé nio precisa de pesadelos.

Tenha um mapa da cidade vocé pode compré-los
em postos de gasolina, entio nfo se desespere sobre isso.
Leia os jornais isso vocé pode comprar em qualquer
lugar das grandes cidades. Eu posso até mesmo ir a uma
banca de jornal em Seattle e pegar uma cépia do New
York Times, sem problemas. Procure por regides
problematicas  violéncia crescente, gangues de rua,
drogas, turbuléncia policial ou politica. Essas sdo as
dreas mais frageis e as que os Membros locais ja
direcionam as atengoes.

Parte Dois: Abandone a Cidade

Uma vez que o Tratamento estd em movimento,
deixe a cidade e nio volte mais. Vocé ja fez o que
precisava, nio h4 mais razdes para ficar por l4 e ver os
resultados se a escéria local destruir vocé por seu
comportamento desvirtuado.

Também ¢ 6timo se o principe e seus lacaios ndo
tém certeza se foi ou nfo o Tratamento que os atingiu ou
se foi uma onda de ma sorte. A ddvida amplia o
misticismo confie em mim.

Os OuTROS

Vocé néo achou que eu ia te liberar sem nem ao
menos dar minha opinido sobre nossos camaradas
sanguessugas, achou?

ASSAMITAS

Metade dos Assamitas sdo psicopatas perigosos
que querem devorar sua alma assim que pde os olhos
sobre vocé. A outra metade sorri enquanto faz isso. Eu
admito, isso é um julgamento duro, mas esses caras
foram atingidos por uma maldicio hd cinco séculos
atrds, porque niao conseguiam se comportar em

companhia civilizada. Agora eles agem como cultos e
educados, mas vire suas costas para eles e vio te enfiar
uma estaca mais rapido do que vocé pode dizer “Allahu
Akbar!”

Tudo bem, alguns deles rejeitaram os nojentos
h4bitos sanguinarios dos primos. Mas cuidado com este
grupo. Até onde sabemos, eles podem ser outra linha de
frente para uma onda de diableristas. Se um Assamita
estd interessado em vocé, seja educado e lhe dé todos os
motivos para procurar outra pessoa para encher o saco,
caso ele pretenda saciar a sede.

BrRujAH

Eu acho que os Brujah apdéiam largamente a
Camarilla porque ela lhes d4 algo com que se amargurar.
Apenas isso. Eles fazem parte da seita tanto quanto os
Ventrue que eles desafiam, em uma retérica sarcistica
infind4vel. Alguns Brujah continuam com as fabulas de
gléria da suas causas mimadas e da necessidade absoluta
de derrubar os Ventrue com toda a ftria que eles podem
juntar. Esse é o motivo deles serem um dos seis pilares da
Camarilla, certo?

SEGUIDORES DE SET

Esse cla deve ter saido de alguma péssima histéria
fantastica. “Estd bem, todos estamos mortos e
veneramos um deus-cobra maléfico! Porque ele tem
cobras!”. Entdo eles correm por af realizando atos chatos
e infames que supostamente provam seu
comprometimento com seu senhor perverso. A melhor
coisa sobre os Setitas € isto: a primeira vez é sempre de
graga. N#o, eu nfo estou brincando. Eles planejam fisgar
vocé, e manté-lo preso a eles para sempre. A dica é
prendé-los também. Se uma das serpentes é burra o
suficiente para me dar coisas para fazer o mal, eu aceito.
E claro que, quando a merda voar no ventilador e tudo
vai a baixo, € ele quem recebe todos os créditos, certo?

GANGRFL

Até onde meu senhor, e 0 senhor do meu senhor,
e osenhor do senhor do meu senhor conseguem lembrar,
os Gangrel tem sido sacanas com o nosso cla. Eu nio sei
qual a causa da disfungio deles, mas ouvi algumas
teorias. Alguns dizem que os Gangrel foram criados para
lutarem contra algum mal ao lado dos Ravnos, mas eles
puseram o rabo entre as pernas e correram, ao invés de
assumir seu lugar de direito. Particularmente, eu acho
mais provavel que nés tenhamos arrumado problema
por causa dos rebanhos humanos. Por muitos séculos os
Ravnos tém vindo 4 Europa com familias ciganas. Os
Gangrel cacavam clandestinamente nosso rebanho e
nés respondfamos apropriadamente. Eventualmente,
nfo dava pra se apresentar antes que um Gangrel tivesse
suas garras na garganta do Ravnos, e o Ravnos tivesse
sacerdotes imaginarios jogando tochas ilusdrias na cara

Livro pe CLA: RAVNOS




do Gangrel. Nas noites modernas, metade das lutas que
vocé tem noticias comeca por que cada parte vé a outra
como um inimigo, mas nenhuma das partes sabe o
porqué.

Eu hesito em dizer que nao podemos viver com os
Gangrel. Em meio aos Anarquistas, nfo era incomum
ver um Ravnos e um Gangrel lado a lado sem nenhum
decidir que o outro simplesmente tem que ir embora.
Nio estou dizendo que vi existirem amigos intimos no
meio dessa mistura, mas eu raramente vi qualquer uma
das irreconcilidveis diferencas que os ancides sempre
nos alertavam. Na regra geral, porém: quando vocé esté
entre os Gangrel, cuidado! Vocé nunca sabe quando um
deles pode decidir que sua existéncia é uma podridao no
mundo dele, e comegar a agitar as garras de quinze
centimetros nasua cara.

GIOVANNI

Eu tenho uma relagfo estranha com os Giovanni
que conheci. Eles sdo uma familia; nés agimos como
uma familia. Eles curtem dinheiro e as coisas sobre
mortos; nds curtimos dinheiro. Os Necromantes estao
entre os Membros mais tenebrosos que eu tive o
desprazer de conhecer. Fora isso, eles sdo 6timos sécios
para negécios. Apenas mantenha todas as interagdes
como puramente profissionais e nfo os deixe contar o
dinheiro antes que vocé estejalonge.

As vezes os Giovanni procuram por alguém que
faca trabalhos especiais para eles. Eles gostam
especialmente dos Ravnos, pois nds nio somos tio
conhecidos pelos outros Membros e também porque
sabemos encobrir nossos rastros. Se vocé for abordado,
aja de acordo com a sua consciéncia e nio lhes dé o seu
nome. Eles tém poderes estranhos sobre os mortos, e
podem usar seu nome como uma conexio. O seu nome
verdadeiro, para ser bem sincero.

LAsOMBRA

Os Lasombra resumem toda a doutrina do Saba:
os fortes sobrevivem, os fracos perecem. H4 rumores de
que eles tenham destruido seu fundador um pouco antes
da Camarilla ter sido formada. Eu nfo posso confirmar
isso, mas os poucos que eu encontrei eram linha-dura o
suficiente para tentar qualquer coisa que os levassem ao
sucesso. Quando estiver por perto de um Lasombra, dé-
lhe o respeito que ele pensa que merece. Se ji estiver
cansado da sua prépria existéncia, é s6 comecar a
zombé-los. Ao contrario dos poderes do nosso cla sobre
a percepgao, os poderes dos Lasombra sobre as sombras
podem agir de modo real.

MALKAVIANOS

Os Malkavianos me perturbam, e nfo é apenas
por eles saberem excessivamente muito. Metade das
vezes que eles fazem algo verdadeiramente inteligente,
nés somos os culpados pela coisa. Eu creio que a maioria

da nossa reputacio de agirmos de modo néo-civilizado
vem das loucuras dos Malkavianos. Eles nio sio
estipidos nem retardados, mas isso ndo é consolo algum.
Eles possuem uma estranha capacidade de ver através
de qualquer charlatanice ou brincadeira.
Particularmente, é muito melhor matar um desses caras
do que fazer negdcio com ele. Cainitas que pensam de
modo superficial podem comparar os Ravnos (pois nés
somos “brincalhées”, certo?) e os Malkavianos (pois eles
sao “brincalhdes”, certo?) e nos colocam na mesma
categoria. Isso é completamente idiota. Eu nio me
recordo quando foi que os Ravnos se tornaram manfacos
babando sangue por definicio. Se vocé fez esse
raciocinio simplério, consiga o que puder com ele. Ou os
Membros vao assumir que vocé é um manfaco babado
de sangue, ou que vocé é muito mais assustador do que
tenha a capacidade de ser. Mas qualquer uma das duas é
uma vantagem, se vocé souber o qué fazer.

NOSFERATU

Para um bando de aberracdes mal-formadas,
esses caras fazem meu vitae vibrar s6 de pensar neles.
Eles sabem demais para meu préprio bem. Claro, € facil
negociar com eles hei, nés somos marginalizados, eles
estdo marginalizados; nés falamos com animais, eles
falam com animais. Nés temos muito em comum, certo?
Claro, mas nio conte com a boa vontade nem com um
comportamento carinhoso caso eles sejam capazes
transformar o que seja prejudicial a eles em beneficio.
Vocé ainda nio teve uma nio-vida até que um rato de
esgoto tenha chantageado vocé.

Aqui est4 a dica para lidar com eles: os Nosferatu
sabem muitas coisas sobre os acontecimentos da prépria
cidade. Melhor ainda, eles se retinem e discutem isso. Se
vocé sentir que consegue, pode usar seus poderes sobre
os animais para pegar um pouco dessa informagfo pra
vocé. E simples apenas encontre um bom rato e mande-
o espionar os Nosferatu. Estd bem, ndo é assim tio
simples. Eles vio fazer o maldito roedor ficar contra vocé
metade das vezes. Entdo mande algumas dizias! Os
Ratos de Esgoto nao podem pegar todos. Se vocé tiver o
poder, possua um desses ratos. Passe algum tempo nos
esgotos e vocé poderd aprender algumas coisas. Os
Nosferatu sabem dessas jogadas, mas nem sempre
prestam atencio nos animais que os cercam. Eles estdo
acostumados com eles, entfo apenas alguns a mais no
vio acionar sua parandia. Diabos, nem mesmo use ratos.
Use baratas.

TOREADOR

Se alguma vez eu pensei que existia algum
significado césmico secreto para minha existéncia como
um sanguessuga morto-vivo, os Toreador sdo a melhor
evidéncia do quéo tolo eu fui. Ndo estou dizendo que
todos esses esttipidos devam queimar no sol, mas eu nao
derramaria nenhuma l4grima se isso acontecesse.
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Eu raramente me deparei com criaturas tio
convencidas da prépria importincia ao universo e ao
mesmo tempo tdo desprovida de evidéncias para seus
delirios. Digo, esses perdedores usam poderes
sobrenaturais de carisma para conseguir novos amigos e
influenciar pessoas.

Naturalmente, se vocé quer um aliado Toreador,
trate-o como se ele fosse tdo importante quanto ele
acredita ser. Qualquer coisa menor que isso e ele ird
explodir num acesso de raiva e pedir a um primégeno, ou
até mesmo o principe, para te ferrar.

TREMFERFE

Aqui nés temos um bando de bruxos parandicos.
O qué eles querem fazer? A mesma coisa que fazem
todas as noites. Eles querem dominar o mundo. Esta
bem, eu nio tenho certeza quanto a isso, mas olhe s6
para esses mégicos fracassados de meia-tigela. Claro,
eles podem langar bolas de fogo, voar por af como super-
heréis e invocar os elementos para derrubar seus
inimigos. Qual o defeito? A sutileza, ou melhor, a falta
dele. Eu estou completamente surpreso que os Brujah
que tenham a reputacio de usarem a forga bruta quando
os Tremere refinaram isso para uma forma de arte. As
regras mais importantes quando se lida com um
Tremere: ndo olho nos olhos deles, e nio lhes dé o seu
sangue. Qualquer coisa com excegio disso é vocé quem
decide.

Eu ouvi rumores de que pelo menos alguns
poucos Ravnos desfrutaram de boas relagdes com os
Tremere antes da Camarilla ser formada. Eu nio vi
nenhuma evidéncia disso nos meus préprios
envolvimentos. Ou eles tém uma memdria curta ou meu
senhor estava sugando o sangue de punks viciados em
crack. Bem, de qualquer forma, eu nfo confiaria na
possibilidade.

Tzimice

Esses caras redefinem o conceito de “depravados
doentios”. Os Demdnios sdo a personificagio da estética
do Sab4: nio possuem conexdes humanas. Para ser mais
preciso, eles trabalham realmente duro para se
convencerem de que qualquer coisa considerada
humana se perdeu apds o Abrago. A psicose influencia
muito, eu acho.

Eu nunca me encontrei com um Tzimice que eu
nio quisesse enfiar uma estaca e deixar em cima do
telhado. Nenhum. Eu odeio esses bastardos
transformistas mais que qualquer coisa. Eles sdo vis,
criaturas nojentas. Eu ndo tenho nem certeza se eles
realmente sejam Membros. Fique longe deles se vocé
valoriza sua existéncia. Se tiver sorte, qualquer Tzimice
que encontrar vocé o transformard em um ato de
carnaval adjacente. Se vocé nio tiver sorte, passara a
eternidade como um diodo tetraplégico.

VENTRUF

Se vocé puser um Toreador numa extremidade de
comportamento e os Lasombra na outra ponta, os
Ventrue ficariam em algum lugar do meio. O Ventrue
tipico provavelmente acredita que ganhou o mundo,
mas fara tudo em seu poder para rouba-lo. Apesar disso,
eles lideram melhor do que qualquer Lasombra e ndo sdo
tio patéticos quanto os Toreador. Eles sdo perigosos
como o inferno. Uma tnica ligacéo feita pelo celular de
um Ventrue e suas contas bancérias serdo congeladas,
havera um mandato de prisdo atrés de vocé e seu reftigio
serd derrubado para que seja construido um
estacionamento no lugar. Ndo os deixe zangados se
vocé tem que deixar algum deles irritado, a0 menos faca
isso de modo esse que ndo fique irritado com vocé. Eu
nio me importo em quio rebelde filho-da-puta vocé
pensa que é, mas quando estiver na presenca de um
Principe Ventrue, respeite-o da maneira com que ele
acha que merece. Vocé descobrird que isso compensa no
decorrer do tempo.

Os RroMmA

Esse ¢ um item delicado pra se tratar. Muitos
Membros acreditam que todos os Ravnos sio Rroma os
quais muitas pessoas chamam de Ciganos. Isto estd
parcialmente correto. Até recentemente, a maioria dos
Ravnos visiveis eram Rroma. Aproximadamente h4 600
anos atrds os Rroma atravessaram a Europa e
construiram uma reputagio realmente ruim. Eu
suspeito de que a maioria dela veio pelo fato de que
alguns Ravnos viajaram para o Velho Mundo com eles.

Os Ravnos acreditavam que, para manter a
pureza de sangue, eles deveriam Abragar apenas seus
familiares. Por isso os Ravnos que vieram com os Rroma
(que eram familiares, em sua maioria) Abracavam
apenas estes. Todos esses Ravnos tinha vozes no fundo
de suas mentes, dizendo a eles sobre todas as travessuras
que tornariam suas nio-vidas mais faceis. Isso tornou a
vida dos mortais Rroma mais dificil, pois que toda vez
que viajavam para um novo lugar, os Ravnos que
viajavam com eles desciam até a cidade e causavam
ruina sobre os ricos e poderosos. Invariavelmente, os
Rroma eram acusados dos crimes ou forcados a seguirem
caminho.

Eu nfo estou dizendo que os Rroma eram
totalmente sem culpa. Qualquer sociedade tem seus
criminosos. Mas quando os Rroma procuraram por
ajuda para se libertar do Ravnos que havia profanado
sua pureza e deixado problemas para seus familiares, os
Gangrel estavam prontos para dar um passo 4 frente e
oferecer essa ajuda.

Particularmente, acredito que o Rroma que fez
essa barganha trocou um diabo por outro. No processo,
os Ravnos e os Gangrel se esbofetearam em muitas
ocasides. Membros dos dois clds encontraram a Morte
Final por nenhuma razio melhor, do que a simples
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passagem dos Rroma pela Europa.

Aqui estdo algumas ligdes basicas quando andar
com os Rroma: lembre-os de que sdo mortais. Se vocé
disser que é um monstro morto-vivo sugador de sangue,
eles provavelmente ficarfo doidos ou tentarfio mata-lo.
Entdo nio faca isso. Se vocé acha que vai ficar bonito
vestindo-se e agindo como os ciganos que aparecem nos
filmes, esquega. Vocé sera considerado um retardado. Se
vocé pensa que vai ser legal se relacionar com um Rroma
porque eles tém “sede por viagens”, esquega. Eles viajam
porque nio tem lugar para ficar. Vocé encontrard
diversos Rroma vivendo sedentariamente e tendo
trabalhos respeitaveis. Eles ndo sdo Ravnos mortais e
nfo os trate como se fossem. Isso provavelmente vai te
matar, se vocé tiver sorte.

Uma dltima coisa: Rromas tradicionais so
persistentes com a limpeza. Estou falando sério. Eles ndo
comerio na sua mesa se vocé puser seus pés em cima
dela. Se souberem que vocé bebe sangue, nio irdo nem
ficar perto de vocé sangue, como um fluido corporal, é
algo impuro. Assim como muitos mortais, os Rroma
acreditam firmemente que os mortos nio devem se
levantar e caminhar por ai. Na verdade, eu creio que
eles sejam mais veementes nessa questio que muitos
outros. Apenas nio comente nada sobre isso.

Fapas

Eununca vi uma fada e nem tenho certeza de que
elas existem. Claro, eu ouvi falar delas através do meu
senhor, mas o qué quer dizer? De qualquer forma, dizem
que os poderes das nossas ilusdes talvez possam feri-las

de algum modo. Eu no entendo o porqué, e nio me
senti compelido a sair procurando uma resposta. Além
disso, eu ndo tenho certeza nem de onde encontrar uma
fada, melhor deix4-las de sozinhas, sem contar que eu
néo tenho motivos pra detonar com uma.

GUIA DE SOBREVIVENCIA

CoNTRA LupinNos, EpicAo Y2K

Autor desconhecido, distribuido em cépias de baixa
resolucdo e, recente, digitalizada.

Todo Ravnos acaba na seguinte situagio, cedo ou
tarde. Vocé segue rumo a uma cidade e chama a atengio
Dos Poderes Que L4 Existem. O principe, o primdgeno,
oarcebispo nio importa como o poder se chama repara
em vocé. Isso quer dizer que vocé tem que se mandar
antes que aconteca algo permanente na sua vida.

A melhor solucio é abandonar a cidade. Pegue
um Onibus, avido ou trem e suma imediatamente. Para o
seu azar, se eles quiserem pegar vocé, vigiardo tanto os
aeroportos quanto as estacdes de dnibus e trem. Claro,
vocé pode simplesmente escorregar por dentre os dedos
deles, mas quio certo das suas habilidades vocé é?
Durante a madrugada nesses lugares ndo tem muito
movimento de pessoas pra te acobertar, e é dificil pra
caramba conseguir um v0o que ird pousar antes do sol
nascer.

O problema de se viajar entre as cidades, mesmo
no mundo moderno, sio os Lupinos. Esses peludos
enraivecidos vivem para nos cacar. Vocé tem boas
chances de viajar ileso se for pela via da Interestadual 5 e
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dar uma corrida até Seattle, para os Estados Livres
Anarquistas, onde encontrard bons lugares para
descansar durante o dia. E provavelmente néo vai se
meter nos problemas Lupinos eles nao podem estar em
todos os lugares a0 mesmo tempo. Infelizmente vocé
nfo terd sorte todas as vezes. Em algum ponto, Lupinos
vio aparecer do mato, derrubar uma arvore no que quer
que vocé esteja usando como meio de transporte e lhe
tratardo como uma pifata.

Se vocé vai viajar em dreas em que corra risco de
se encontrar com Lupinos, eu sugiro carregar os
seguintes itens: um porrete e/ou um spray de pimenta.
Lupinos tem narizes sensiveis; se conseguir ferrar essa
parte deles, vai estar com metade do caminho andado.
Pegue uma barra de ferro, ou melhor, ainda, tente
encontrar algo revestido de prata. Prata queima
Lobisomens mais que qualquer outra coisa. Ndo use
essas armas para maté-los, apenas para fugir Seu
objetivo deve ser o de cair fora. Leve também algumas
chamas sinalizadoras. Elas nfo tio perigosas para vocé
usar, e se vocé puder acertar os olhos ou garganta de um
Lupino, isso pode até equilibrar as chances. Néo se
esquega do seu extintor de incéndio. Por lei, todos os
carros devem ter um. Para nés isso € mais importante do
que para a maioria. Pode-se usar isso para cegar um
atacante Lupino (se nfo tiver nada melhor em méos), e
para vocé usar em si mesmo caso tenha um acidente.
Lembre-se: seguranga em primeiro lugar.

Viaje em grupo. Se vocé estiver com outros
Ravnos, viajar em grupo é o ideal. Se nio, encontre um
grupo de Anarquistas. Se puder deixa-los do seu lado
provavelmente vai ter muitos menos problemas. Um
bando de Lupinos que no tem escriipulos em atacar um
Membro sozinho na estrada talvez talvezx pense duas
vezes antes de atacar meia ddzia de Vampiros
motoqueiros com muni¢ao para urso.

Mantenha viagens curtas. Nzo tente fazer todo o
percurso de Portland até Sao Francisco em duas ou trés
noites. Ndo use as estradas secunddrias, os Lobisomens
as vigiam com mais atengdo. Ndo pare em cidades
pequenas  vocé nio encontrard necessariamente
familias de Lupinos 14, mas é melhor prevenir.

Antes de viajar, estude a rota. Pode ser que néo
tenha tempo para isso, mas, se tiver, ao menos faca
direito. Chame os péssaros que estiverem voando e os
animais do campo e pergunte a eles. Esses bichos ndo
saberdo o que é um “Lupino”, mas provavelmente
saberdo sobre “homens-bestas”. Animais nio sfo
inteligentes o suficiente para que sejam confidveis, mas
use todos os recursos que estiver a sua disposigao.

Uma dltima adverténcia: nfo dirija mais rapido
que o trafego a sua volta. O que menos pode se querer é
ser pego pela Policia Rodoviaria.

OutrA NotA

Alguns Ravnos, com mais instrugdo que bom senso,
espalharam o boato h4 alguns anos atrds que um grupo

de Lupinos chamados Peregrinos Silenciosos sdo nossos
parentes. Ndo acredite nisso. Eu nfo sei o que um
Peregrino é, mas eu nunca encontrei um Lupino com o
qual eu nio tivesse motivo para sair correndo o mais
rapido possivel.

MAYAPARISATYA!:
A TRILHA DO
[PARADORO

Por séculos, Ravnos na Europa e na América
seguiram a Trilha do Paradoxo que os ensinou a tratarem
mortais como se fossem gado e a realizar os proprios
caprichos sem qualquer preocupacio se nio ade salvara
propria pele. A Trilha era usada como uma desculpa
para cometer qualquer tipo de crime ou atrocidade
imagindvel, sem se preocupar pelas conseqiiéncias das
suas acdes. A maioria desses Ravnos afirmava estar
seguindo os dogmas do Paradoxo para justificar seus
crescentes atos inescrupulosos, e alguns inclusive
sucumbiram a Besta durante os anos.

A Trilha do Paradoxo foi praticada como algo
repulsivo, que nio era discutido nos circulos dos
Ravnos. Se qualquer Ventrue sequer ouvisse rumores
sobre as praticas do Paradoxo em seus dominios, eles
purgavam um ataque contra seus praticantes de modo
semelhante ao dos Assamitas em ferocidade e eficécia.
Essa é uma preocupacio que nunca chegou a acontecer,
em primeiro lugar.

O VERDADFEIRO CAMINHO RETORNA

Na década passada, ancides Ravnos acordaram
de um torpor profundo e espalharam-se pela Europa e
América. Quando perceberam o que os nedfitos e
ancilae desses continentes chamavam por “Paradoxo”
eles ficaram horrorizados, e destruiram os piores
ofensores da Trilha. Os demais foram educados num
novo (ou melhor, muito antigo) caminho do Paradoxo
que foi chamado de mayaparisatya.

A palavra mayaparisatya é de origem Hindu.
Maya significa Quimerismo quase que literalmente
significa “ilusdo”, com conotagdes de poderes
sobrenaturais em alguns contextos. Também se refere 4s
ilusdes do mundo fisico que todos podemos ver e tocar.
Parisatya se refere a verdade absoluta. A justaposicio
dos dois é um koan, ou mistérios Zen, do tipo “Qual o
som de uma palma batendo?”. Compreender o
mayaparisatya conduz ao verdadeiro esclarecimento. Os
meios para alcangar a compreensio vem através do
estudo e aderéncia a Trilha do Paradoxo, criada por
Zapathasura, o Antediluviano Ravnos; ao menos é esse
onome que os Ravnos indianos usam.

Esta versdo da Trilha do Paradoxo se foca na
condigio dos Ravnos como um dos Membros, nas razoes
para ser um Membro e como os Ravnos se encaixam no
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TRILHAS DE SABEDORIA
Os Ravnos nio seguem apenas o Caminho do Paradoxo. Os dogmas da trilha podem ser extremamente dificeis
de seguir enquanto se permanece como parte de alguma seita, especialmente no Sab4. A proibigio de Lagos de Sangue
significa que qualquer seguidor do Paradoxo devera encontrar uma nova moral a seguir ou sucumbira 4s garras da
Besta por causa da constante influéncia do Vinculum. Ravnos antitribu devem satisfazer de algum modo suas
necessidades filos6ficas, caso a humanidade venha a murchar dentro deles.
Trilha de Caim: alguns dos Ravnos antitribu mais antigos voltaram-se para a Trilha de Caim como resposta

contréria a Trilha do Paradoxo e seus ancites. Eles mergulharam nos ensinamentos do Sab4 sobre Caim e o
Antediluvianos e negaram a doutrina dos Ravnos sobre as origens Cainitas.

Trilha de Cataros: Alguns Ravnos sdo atraidos para essa Trilha por ela oferecer uma justificativa para suas
necessidades morais (a fraqueza do cld). Ravnos na Trilha de Cathari tendem a refinar seu vicio particular até um nivel
artistico ao menos aos olhos do Sab4. Outros seguidores de Cataros tendem a considerar o oportunismo inato dos+
Ravnos como invidvel.

Trilha da Morte e da Alma: seguidores da Trilha do Paradoxo muitas vezes mudam para essa Trilha, apenas por
causa do destino da alma apds a morte. Isso ndo quer dizer que os aderentes véem as duas Trilhas como similares,
somente que suas nogdes do destino da alma servem como um bom ponto de partida. Ravnos viciados em assassinatos
tendem a aceitar essa Trilha como um modo de compreenderem melhor seus desejos.

Trilha das Revelacoes Malignas: Ravnos antitribu, assim como os Membros do seu cla, sio muitd
individualistas, e dificilmente fazem aliangas com entidades mais poderosas, nao importa quéo vil ou depravada el
seja. Um Ravnos que siga o préprio caminho é muito mais admirado do que aquele que segue os passos do Diabo.

Trilha do Coragao Feroz: devido a sofisticada natureza da Besta dos Ravnos, Charlataes encontraram
dificuldades em seguir esta Trilha. Ela esta é baseada nos desejos mais primitivos e imediatos da Besta, e a Besta dos
Ravnos tendem a refinar suas vontades. I

Trilha do Acordo Honrado: poucos Ravnos antitribu seguem esta Trilha, mas os que o fazem sa
comprometidos com seus principios. Alguns podem considerar mais dificil para se seguir por causa do vicio, mas ess
Caminho usualmente fortifica a vontade do Charlatao de se comportar adequadamente.

Trilha de Lilith: Ravnos atraidos por essa Trilha tendem a aspirar ao rumor do parentesco com os Gangrel e
idéia de que ambos os clis provieram de Lilith. Outros adotam esses ensinamentos simplesmente para dedicar-se
heresias contra das doutrinas do Sab4, sem jurarem fidelidade a um poder demonfaco.

Trilha do Poder e da Voz Interior: Charlaties normalmente ignoram essa Trilha, mas os que a seguem o faze
com uma eficiéncia brutal que até os Lasombra admiram (contanto que os Charlatdes nao mirem suas depredagde
neles). Ravnos antitribu nesse Caminho usualmente buscam poder néo por ambicéo, mas simplesmente para facilitar |
qualquer coisa que eles possam querer e quando quiserem, embora raramente usem seus poderes infantilmente.
Enquanto poucos Ravnos se preocupam em dar lealdade para outro, a maioria est4 disposta a aceitar quando lhes &

oferecida. B
mundo, especialmente na sua relagio com outros De acordo com os ensinamentos, continua a
Membros Ocidentais e Orientais. Isso ndo quer dizer falha do cla em entender isso completamente, os deixam
que o Paradoxo é uma trilha de paz ou perdio. Ela requer confusos dentre as maldi¢des da ndo-vida morte pelo
a destrui¢do dos Cainitas que se recusam a aderir aos fogo ou pela luz do sol, e a insacidvel sede por sangue.
preceitos dela, para aqueles que ferem o mundo Ravnos bem desenvolvidos nos estudos do Paradoxo
simplesmente por existir. [sso requer uma aproximagao acreditam que uma vez que a maya seja transcendida,
individual da ndo-vida, com respeitos (e ndo amor) um Shilmulo pode transcender a essas maldig¢des
pelos mortais. também, e ndo mais sofrer pela luz solar, pelas chamas ou
pela necessidade do sangue. Outros Membros podem
O SVADHARMA considerar isso muito parecido com a Golconda, e

alguns dos mais antigos ancides Ravnos afirmam que a

Os ensinamentos do Paradoxo dizem que todos
Golconda proveio da Trilha do Paradoxo.

os Membros estdo presos do lado de fora do circulo do

samsara o circulo da vida e da morte. O Abraco Ravnos que seguem o Caminho do Paradoxo
bloqueia os Ravnos exteriormente da reencarnacio devem aprender seu propdsito  seu svadharma e
natural, a0 menos até sua destrui¢io. As doutrinas do desenvolveé-lo sempre que possivel. Nao ¢ tdo simples
Paradoxo ensinam que, uma vez Abracado, a alma perde quanto soa, e dois Ravnos nfio tém o mesmo svadharma.
todo o karma e deve restabelecer seu dharma como um Um pode decidir que deve ignorar as tentagoes da Besta
Vampiro. que se manifestam nele, enquanto outro pode

Para que avance com seu dharma, um Ravnos interpretar que ela deve se libertar tanto quanto for
deve compreender e eventualmente penetrar em maya. possivel.
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Independentemente do svadharma, o Ravnos
deve gastar todo e qualquer momento tentando
compreender e explord-lo. Um Ravnos que falhe em
cumprir se svadharma - alguém que seja submetido ao
Lago de Sangue ou que abdica da prépria liberdade para
servir a outro sucumbiri rapidamente a Besta quando
descobrir que ndo conseguird encontrar seu caminho
através do destino alheio.

Os aderentes ao Paradoxo, conhecidos como
Shilmulo (outra palavra Hindu para esse estado
desgragado), véem outros que nio seguem a Trilha
como inferiores, desorientados, ou potencialmente
perigosos. Ja4 que Membros que no seguem a Trilha ndo
sdo confidveis para explorarem seu svadharma, deixe-os
sozinhos para compreenderem o que significa. Shilmulo
pegam para si o dever de procurar outros Membros e
guid-los ao svadharma. Aqueles que se recusarem a
serem guiados sdo destruidos, se possivel. Eles sio
simplesmente perigosos e indoméaveis demais para que
seja permitida sua existéncia. Os poucos que aprendem
as bases do Caminho do Paradoxo podem, com tempo,
se tornarem um Shilmulo.

E desnecessdrio dizer que os seguidores do
Paradoxo sio assassinos cruéis dos seus irmaos vampiros.

Mais que isso, os Shilmulo percebem sua causa
como algo sagrado, e ficam mais que satisfeitos em
converter outros. Isso requer muito tempo e grande
comprometimento para transcender o cédigo moral
mortal e adotar uma ética mais adequada para a ndo-
vida. E entfo, como os Shimulo racionalizam, aqueles
fanaticos que desejam fazer a mudanga tém de realizi-1a
para sempre.

INICIANDO NA TRILHA

O comego da Trilha do Paradoxo deve ser
ensinado - pois, assim como qualquer Trilha de
Sabedoria, ela nio vem naturalmente ao Membro sem
os ensinamentos de um tutor. Ao contririo de muitas
outras Trilhas, uma vez que o estudante dé seus
primeiros passos, ele ja estard por conta prépria. O
Paradoxo enfatiza que cada Ravnos deve seguir seu
préprio caminho, e nio pode fazer isso ficando nas
rédeas dos seus ancides.

Um Shilmulo pode procurar os conselhos de
alguém mais experiente, mas nio deve esperar uma
resposta facil as suas perguntas.

Muito poucos aderentes do Paradoxo
sobreviveram a2 Semana dos Pesadelos, e os que o fizeram
nio sdo faceis de achar. Um Ravnos que encontre
escrituras, tais como o Karavalanisha Vrana, pode usar
isso como um guia para seus estudos e progresso
(assumindo que seja capaz de traduzir do original em
Sanscrito).
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DiscipriNas

Como dito por Desiree Narayan, historiador
anarquista.

Quer seja combatendo os dasuratizayya ou
sobrevivendo ao caos da Semana dos Pesadelos, os
Ravnos nio sdo estranhos aos dons de Caim. Algumas
dizem que o Primeiro Vampiro armou suas criangas com
as armas para lutar na eterna Jyhad, enquanto Shilmulos
linha-dura dizem que apenas através da compreensio da
nio-vida um individuo poder4 alcancar o svadharma.

ANIMALISMO

A Disciplina Animalismo freqlientemente ¢
subestimada e ignorada. Falta a ela a visibilidade e o
estilo de Disciplinas como Quimerismo. Entdo vocé
pode invocar um monte de cachorros ou um bando de
passaros; qual o grande lance? Para os Ravnos,
Animalismo é provavelmente sua Disciplina mais ttil,
se usada de um modo inteligente. E necessario uma
sutileza e um planejamento de um modo que nem
mesmo Quimerismo requer. Muitos Ravnos consideram
0 Animalismo uma extenso de suas Bestas, a qual véem
como mais desenvolvida que a dos outros clas. Ela
sussurra para eles durante a noite e impulsiona-os a
cometer aperfeicoados atos de malicia além daqueles
inspirados durante o frenesi. Embora esta compulsio
nio seja uma vantagem, ela d4 aos Ravnos uma maior
compreensio de suas proprias Bestas, e isso torna mais
fcil para eles se comunicarem com a Besta dos outros.

ForTITUDF

Animalismo possui uma vasta utilidade,
Quimerismo proporciona uma grande versatilidade,
mas Fortitude é algo que literalmente salva a pele. Essa
Disciplina torna mais facil sobreviver a projéteis, flechas
e fogo demasiado. Ainda melhor, esse poder lhe d4 uma
vantagem extra para sobreviver as garras de um
Gangrel. Ela nfo é “cura tudo”, mas é muito melhor que
nada. Aprenda-a, ame-a e use-a.

QUIMERISMO

Todo mundo conhece nossa reputagio sobre
dissimulagio, que nfo é menor do que nossa habilidade
com Quimerismo. Eu néo sei como funciona ou o que
ela faz, mas provavelmente é o truque mais versatil que
vocé verd um Amaldigoado manifestando em qualquer
lugar. Infelizmente, nds temos uma reputagio de usi-la
de maneiras ébvias e esttpidas, o qual provavelmente
leva o Ravnos a ser retirado de um determinado dominio
(frequentemente amarrado a frente do Mustang cl4ssico
do xerife). Se algum de vocés ficar ansioso para correr
para algum lugar e comecar a tecer ilusdes que se
paregam com o que se vé€ nos filmes, sugiro a vocés
escrever seu Ultimo desejo agora mesmo e deixar o resto
de nés continuar com nossas nao-vidas.

OpgOESs pARA ERPUISANDO A BESTA

Um Ravnos utilizando Animalismo pode, até certo
limite, perceber a Besta do alvo enquanto est4 usando a
Disciplina naquele individuo. Ao invés de uma
habilidade extra-sensorial como Auspicios, o
Animalismo concede uma nogio de outra consciéncia
animal - aquela parte da mente que conduz outros 2 ftria
cega ou ao panico irracional. O Ravnos, na verdade, nao
lida com a pessoa ou animal, mas com a Besta interior
desses.

Considere as possibilidades de Sussurros Selvagens
ou O Chamado. O primeiro possibilita ao Ravnos a falar
com animais e d4-los instrugdes. Por exemplo, um Ravnos
que decide espionar o reftgio de um ancido pode
convocar os animais das redondezas para vigiar a 4rea e
retornarem caso percebam algo incomum - como alguém
rastejando nos arredores do reftigio. Nao h4 garantia de
que esta estratégia ira funcionar, e ela requer um pouco de
esforco, mas as chances de sucesso provavelmente valem |
o investimento. O Chamado simplesmente convoca
animais na melhor das hipéteses, todos os animais de
certa espécie que estejam nas redondezas. Os usos para
essa habilidade incluem desde alimentagio até a procura
pelas sentinelas mencionadas anteriormente. Nenhum}
desses poderes permite realmente que o usudrio se,
comunique bem com animais, quanto mais tentar discutir
assuntos complexos. Nao obstante, o uso dentro das
restrigdes da Disciplina sdo quase ilimitadas.

Acalmar a Besta é frequentemente um modo
efetivo de lidar com mortais ou animais perigosos. Se um
cio de guarda entra no seu caminho, use Acalmar a Bestal
para apazigui-lo. Mortais sob a influéncia desta
habilidade sdo particularmente sugestionéveis, e nenhumf|
tentard se defender, isso torna Acalmar a Besta ideal parall
a alimentagdo ou para convencer pessoas irritantes al
manter distancia. Embora seja menos versatil do quel
Dominacéo ou Presenga, para a sua funcéo, funciona‘
muito bem. |

Dominar o Espirito é a mais proveitosa e arriscadai
aplicacio de Animalismo. Um Ravnos que transfere sua
consciéncia para um animal arrisca perder seu préprio
juizo e se identificar com os instintos do bicho. Alguns
Ravnos ficam extremamente incomodados com a perda
do controle que experimentam durante e depois da
possessio, entdo preferem evitar o uso dessa habilidade a
nao ser que seja necessario. Dominar o Espirito torna
possivel para um Ravnos vasculhar pessoalmente uma
4rea sem ir fisicamente para l4 e diminui a necessidade de
depender da percepgio de outros animais, que costumam
nfo prestar atencdo no que o Ravnos precisa saber. !

Expulsando a Besta é visto com pouca freqﬁéncia,!l'.
apesar de varios Ravnos que sobreviveram a Semana dos
Pesadelos agradecerem o pensamento rdpido e uso
inteligente dessa habilidade. Ainda mais do que Dominar|
o Espfrito, Expulsando a Besta ¢ a melhor saida quando|
vocé realmente precisar. t
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O QuE € QUIMERISMO?
Diversos jogadores e Narradores estdo frequentemente incertos sobre o que o Quimerismo realmente representa
e como funciona. Outra preocupacio comum € que esta Disciplina nfo esta exatamente ligada aos mitos vampiricos.
Mantenha o seguinte na mente:

QUIMERISMO NAO € OFUSCAGAO

Quimerismo no faz nada ficar "invisivel". Diferente de Ofuscagio, Quimerismo afeta cAmeras, detectores de
movimento e outros mecanismos de sensores tecnoldgicos (mas nio desengatilha armadilhas de arame ou detectores de
pressdo). Quimerismo é derivada da habilidade dos Ravnos de visualizar uma imagem e trazé-la 4 vida, e nfo depende
tanto da disposicio da mente humana para preencher as lacunas, ao menos nio no mesmo grau que Ofuscagio
depende.

DescRreNcA

Esta é uma questio delicada - s6 porque um personagem sabe que um Ravnos pode criar ilusdes nio é motivo
suficiente para ndo acreditar em nada do que o Ravnos faga. Se o Ravnos saca uma adaga de sua bolsa, pode muito bem
ser uma adaga de verdade. Crenca nio é igual a uma torneira d'4gua. Os personagens ndo podem simplesmente abrir ou
fechar como desejarem. Por outro lado, uma ilusdo completamente inverossimil ndo ird convencer ninguém. De
qualquer modo, o fato de alguém ter uma boa razdo para desacreditar na imagem de Quimerismo criada pelo Ravnos
néo quer dizer que essas imagens desaparecero. A falsa natureza de tais imagens € 6bvia para quem puder penetrar na
ilusdo, mas a iluso permanecer4 até que desaparega por outro motivo.

QUANTA AREA [JPopE Ser CoBeRrTA COM QUIMERISMO?

O quanto o Narrador considerar racional. Se um Ravnos quer conjurar a imagem de uma antiga divindade
tentacular do submundo erguendo-se do oceano, ele pode. A ilusdo provavelmente nio convencerd ninguém, mas nao
¢ motivo para o aparecimento da imagem falhar.

CruUFL ReALIDADE X Auspicios €M NIVEIS ALTOS ’

Auspicios e Quimerismo funcionam um contra o outro da mesma maneira que Auspicios x Ofuscagio (veja
Vampiro: a Mascara, p. 152). Se um Ravnos aplica Cruel Realidade contra outro Amaldicoado que tenha Auspicios
em nivel cinco, a interagio ocorre como descrita nas regras bésicas. Se a vitima possui Auspicios mais elevado do que é_) |
Quimerismo do Ravnos, o poder falha automaticamente. Mais sorte da préxima vez. g
QUIMERISMO NAO € VAMPIRICO. |

Algumas pessoas tém restringido as defini¢des ao que se ajusta nos tradicionais contos de vampiros. Suas VISOC‘
podem ser to restreitas quanto o Dracula de Stocker podia fazer, ou talvez tdo amplas quanto qualquer uma das lend
européias. De qualquer maneira, definigdes estritas implicam que um corpo de qualquer lenda é obrigado a parar d
crescer em algum momento e nunca ter4 nada novo adicionado a si. Isso ndo é necessario ou requerido. Qualquer u
que tenha assistido Os Garotos Perdidos provavelmente recordard da seqiiéncia em que o arroz se parec
momentaneamente com vermes. Esse € um bom exemplo de Quimerismo numa histéria de Vampiro - uma hist6ri;
muito recente, de fato, mas como aidade de uma histéria pode invalid4-la? Certamente Quimerismo € um bom modo d
evocar horror psicolégico.

Naio € que Quimerismo seja algo "ndo vampirico", mas antes de qualquer coisa ele raramente € usado da maneira
que d4 apoio aos temas decorridos em Vampiro. Como um Narrador pode manter um jogo de "horror pessoal” quando 6 |
Ravnos conjura cendrios alegéricos fantasticos ou absurdidades semi-comicas? Nas mios de um Amaldicoado
perspicaz, Quimerismo é uma poderosa ferramenta - ela pode ser usada para encobrir ou prevenir quebras de Mascara,
para adicionar toques sutis a cena, para conduzir os mortais (ou outros Membros) até seus limites mentais e afins. B

Funciona melhor quando o0 uso n&o é 6bvio. Use Quimerismo para acentuar o clima ao invés de quebra-lo.

Como se precisissemos de mais idiotas

O QuE € QUIMERISMO?
estragando as coisas pra nos.

Para todos os Ravnos com quem falei, tenho ao

Quimerismo é nossa arma mais proveitosa, se
bem utilizada. Imagens do Rei dos Monstros esmagando
tudo sobre a cidade nio é um bom uso, e vocé nio deve
abusar do poder desta maneira. Guarde-o para
utilizagBes sutis - sacar uma arma, distrair os outros com
stbitos e inesperados estrondos ou fazer alguma coisa
ficar igual a uma outra. Certifique-se que suas ilusdes
sejam plausiveis e no contexto da situagio.

menos trés teorias sobre o porqué de termos essa destreza
para ilusdes. Eu estou me baseando no material que
meus parceiros tém traduzido do Karavalanisha Vrana e
tentando fundamentar o qué é a partir dali.

O Karavalanisha Vrana descreve Quimerismo
como um modo de distorcer ou revirar a supetficie de
maya. Maya é o que nés chamamos de "realidade".

E uma ilusio que encobre o que quer que o
mundo “de verdade” seja.
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Aparentemente, ela se estende através de vérios
niveis, desde o que é puramente fisico até o puramente
espiritual (me perdoe; eu nfo sou um especialista nessas
coisas). O que o Quimerismo pode fazer é pegar alguma
coisa do reino de puro espirito, ou pensamento, e faz isso
aparecer no reino fisico, ou "pura ilusdo".
Paradoxalmente, Quimerismo raramente manifesta
substancia, frequentemente dando a aparéncia de uma
presenga tangivel. Ravnos que possuem um
Quimerismo elevado podem dar um passo a mais e
infligir terriveis danos, simplesmente imaginando-os.
Este é um processo fatigante e custoso, e que raramente
¢ usado, mas ninguém gostaria de experimentar isso.

Mesmo os ferimentos realmente terriveis nfo sao
reais - eles somem com o tempo. Se vocé convence um
mortal de que o queimou até a morte, ele pode ficar em
coma por anos. Quando ele acordar nio havera
nenhuma cicatriz nem outros sinais de trauma.
Psicologicamente, ele provavelmente serd uma
confusio completa, mas nenhum sinal fisico permanece.
Eu tenho encontrado alguns boatos cabeludos sobre os
tipos de truques que os ancides e Matusaléns podiam
fazer. E dificil comprovar as histdrias, entretanto,
porque todas as nossas evidéncias indicam que eles estio
escondidos ou em torpor, ou entdo que alguma coisa os
destruiu durante aquela terrivel semana no verdo
passado. Na esperanca de que alguns ainda estejam por
af, eu vou repassar adiante o que sei. Eu ouvi falar de
ancides que conseguiam causar danos psicossomaticos
em uma multiddo de mortais ou Amaldigoados. Outros
rumores incluem efeitos fisicos verdadeiros - nio
ilusdes, mas sim coisas reais. Particularmente eu ficaria
realmente contente de ouvir que esses monstros estio
todos mortos. Eu nfo gosto da idéia de algum ancifo do
outro lado do mundo extravasando sua raiva e
projetando uma morte incineradora violenta no meu
cérebro. O melhor conselho que eu posso lhe dar é de
que, se vocé conhecer um ancido Ravnos, apenas
pressuponha que ele pode fazer o que diabos quiser.

FaisA RESSONANCIA

(QUIMERISMO Niver SEIS)

Ilusdes de entidades vivas ou nio-vivas estdo
todas bem e boas até alguém resolver ler a mente da
ilusdo ou ver a aura. A falha automdtica em sentir
qualquer percepgio dos pensamentos ou emogdes do
alvo serd normalmente erroneamente vista como ma
sorte ou simples falta de concentracdo, ou qualquer
outra razdo qualquer que o Amaldigoado possa edificar
para explicar porque no obteve sucesso na coleta de
informagdes através dos meios sobrenaturais. Um
Ravnos que utilizar Falsa Ressonincia pode por auras e
pensamentos nas ilusdes, da mesma forma que deixar
um rastro que outros poderes emocionalmente
ressonantes podem detectar.

Sistema: Este poder é automaticamente aplicado

a qualquer outro uso de Quimerismo, de acordo com o
desejo do usudrio. Na verdade, qualquer tentativa do
uso de Auspicios ou o poder Olhos do Caos, de
Deméncia, que gerar cinco ou menos sucessos ird
detectar uma aura, pensamentos, Comportamento ou
qualquer outra coisa que esses poderes detectariam
normalmente.

Pensamentos ndo serdo excepcionalmente
complexos, e serdo relacionados com qualquer coisa que
esteja a volta da ilusio de um modo simplista e
mundano. Auras consistirio de cores referentes as
emocOes especificas (raiva, tristeza, aversio, amor e
alegria) e ndo demonstrario mais complexidade que
disso. Toque do Espirito pode pegar a mesma
ressonancia emocional até o proximo nascer do sol.

Sistema TM: Esta é uma Disciplina do nivel de
Ancifo. Ela se aplica a quaisquer ilusdes que o Ravnos
crie. Quando outro Amaldigoado usa uma Disciplina
como Percepgdo da Aura ou Telepatia, dispute
normalmente contra os atuais Atributos Mentais do
Ravnos. Se o jogador do Ravnos vencer a jogada, ele (ou
um Narrador) prové a falsa informagio da ilusio. Essa
informagio sé pode ser alguma coisa simples, como ja
explicado. Qualquer tentativa de averiguar mais
profundamente os pensamentos superficiais nio
revelardA nada - a ilusio tem apenas pensamentos
supérfluos.

MaEsTRIA DO FATUUS

(QUIMERISMO NiverL SEIS)

Um Ravnos com Maestria do Fatuus nio tem
restri¢do da freqiiéncia com que ele possa usar os trés
primeiros niveis (Ignis Fatuus, Fata Morgana e
Aparico) e pode manter ou controlar ilusdes com uma
minima concentragio ou fadiga. Membros que confiam
no alto custo de Quimerismo para limitar as habilidades
de usar ilusdes de um Ravnos terdo uma surpresa muito
ruim quando encontrarem um Ravnos com este poder.

Sistema: Maestria do Fatuus ignora os custos de
Forca de Vontade e Pontos de Sangue para utilizacio dos
trés primeiros niveis de Quimerismo. Mais ainda, o
Ravnos pode movimentar diretamente um niimero de
ilusdes igual a sua Inteligéncia sem uma concentragio
intensa. Além disso, o personagem pode manter a ilusido
enquanto ela permanecer dentro da sua pontuagio de
Forca de Vontade em milhas - isto é, cada ponto de Forga
de Vontade equivale a uma milha, cerca de 1,6
quildbmetros - (embora néo reaja a eventos ao redor dela
se oinvocador ndo perceber os acontecimentos).

Sistema TM: Este ¢ um poder de Quimerismo do
nivel de Ancifo. O jogador nfo precisa gastar Pontos de
Sangue ou Forga de Vontade para usar os niveis Basicos
e primeiros Intermediarios da Disciplina Quimerismo.
[lusdes podem se engajar em atividades complexas como
se 0 Ravnos estiver se concentrando na manutengio da
ilusdo, mas a concentragio nio € necessdria.
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A ilusdo permanecerd até o nascer do sol, a
menos que o jogador gaste sangue para torni-la
permanente.

ReALIDADE EM MASSA

(QUIMERISMO NiveL SEIS)

Apesar de Cruel Realidade ser visivel para todos
os espectadores, ela s6 inflige "dano" a uma vitima. Com
Realidade em Massa um Ravnos pode infligir suas visdes
atormentadas em uma multidgo.

Sistema: Para usar este poder, o jogador deve
gastar um ponto de sangue por alvo e dois pontos de
Forca de Vontade. O jogador rola Manipulagio + Labia
uma vez, mas compara o resultado contra cada alvo
individualmente. A dificuldade é a Percepcio +
Autocontrole de cada vitima.

Exemplo: Um bando de cinco Lupinos encurrala
Lizette num beco sem saida. Ela vira-se para encard-los,
puxa uma escopeta de sua bolsa de viagem e mira nos
lobisomens arruaceiros. Na verdade ela ndo tem municdo,
ao inwés disso invocou Realidade em Massa. Sua jogadora
gastou dois pontos de Forca de Vontade e cinco pontos de
sangue para utilizar o poder em todos os cinco Lupinos. Por
os Lupinos serem relativamente jovens, o Narrador assumiu
que possuiam trés pontos de Percepcdo e dois de Alto-
Controle, tornando a dificuldade cinco. A jogadora rolou
Manipulacdo + Ldbia de Lizette e obteve trés sucessos. A
jogadora de Lizette descreveu a ilusdo como "perfurando os
corpos dos Lupinos com tiros de prata," e infligiu trés niveis

de dano agravado em cada wma das vitimas. Os Lupinos
obrigatoriamente correram num frenesi misturado com dor,
dando a Lizette alguns poucos preciosos segundos para
planejar seu caminho de fuga.

Sistema TM: Realidade em Massa é um nivel
Ancifo da Disciplina Quimerismo. Para usar esse poder
no Leis da Noite, o jogador do Ravnos deve gastar um
ponto de Forga de Vontade por alvo, até um méximo de
cinco. O jogador precisa direcionar apenas um Atributo
Social contra todos os alvos e entrar num Desafio Social;
todos jogam, este ndo é um Desafio de Grupo. Os
Atributos sdo comparados individualmente, e aqueles
que perderem a disputa sofrero os efeitos de Realidade
em Massa. A mecanica, do contrario, é idéntica a de

Cruel Realidade.

Fatuus DISTANTE

(QUIMERISMO NiveL SETE)

Este poder é ocupacio dos Phuri Dae, que o usa
em conjunto com poderes de Auspicios altamente
desenvolvidos. Fatuus Distante permite que um Ravnos
projete ilusdes em qualquer 4rea que ele consiga ver ou
visualizar. Na maioria das vezes, utilizar este poder
requer que o seu utilizador j4 tenha visitado o local em
questido antes de projetar suas ilusdes. Embora mais
dificil, um Ravnos pode projetar ilusdes com base em
uma descri¢io, uma fotografia ou em imagens de
televisdo.

Sistema: A dificuldade para usar Fatuus Distante
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Notas SOBRE CRUFL REALIDADE

Cruel Realidade é um poder custoso que
normalmente € dificil de usar. Por dois pontos de Forca
de Vontade, os jogadores esperam conseguir alguma
coisa. Contudo, lembre-se que esse poder continua a
funcionar pela cena completa e durante aquele tempo, a
vitima cré na ilusio como completamente real.
Enquanto um carro em movimento criado com Fata
Morgana ndo consegue atropelar ninguém, um carro
criado com Cruel Realidade é uma ameaca assassinal|
para sua 'vitima" durante a cena. Uma fogueira vai|
queimar a vitima sempre que ela ficar préxima durante a’l
cena. Uma estaca iluséria encontrard o coragio sem
jamais errar e imobilizar a vitima durante a cena. ]

O dano ilusério infligido com Cruel Realidade|
nfo pode ser absorvido - o Ravnos ataca a mente e
sentidos da vitima, nfo seu corpo. As tnicas defesas
contra esse poder sdo altos niveis em Percepgio e
Autocontrole, ou Auspicios suficiente para ver através|
dailuszo. |

Quando jogadores usam Cruel Realidade (ou'_"'-|
qualquer poder de Quimerismo), recompense af
criatividade. O poder pede utilizagdes - incomuns, |
especialmente quando comparado a Disciplinas maisi
diretas e fisicas como Taumaturgia ou Poténcia. Por
outro lado, ndo recompense jogadores pelo uso de
Quimerismo claramente tolo ou prepotente. Ele é
melhor aplicado de maneira sutil e plausivel. Os Ravnos
que usam Cruel Realidade para dizer “Um disco voador
surge das nuvens e atira em vocé com sua arma de raios|
desintegrador" provavelmente deveriam sofrer uma
penalidade a menos que esteja usando em algum
estdpido retardado que esteja plausivelmente propenso.
aacreditar. t

depende da familiaridade do usudrio com o local. O
jogador deve rolar Percepcio + Lébia para afetar o lugar.

Uma vez que esta jogada tenha sido bem
sucedida, o Ravnos poder4, entio, usar qualquer outro
poder de Quimerismo naquele local.

Dificuldade/Familiaridade

6 Tao familiar quanto um reftgio;
visualizado constantemente com Clarividéncia ou
Projecéo Psiquica.

7 Visitado trés ou mais vezes

8 Visitado uma vez; assistido numa
reportagem ao vivo

9 Descrito em detalhes

10 Nunca esteve 14; visto pela televisdo ou
em uma fotografia

2

Sistema TM: Fatuus Distante é um poder de
Quimerismo nivel Mestre. Para usar este poder, o
personagem deve estar familiarizado com o local em
questdo. Além disso, o jogador deve gastar um ponto de
For¢a de Vontade e ser bem sucedido em um Desafio
Mental Estético contra 10 pontos. Se obtiver sucesso, a

ilusdo aparecerd na 4rea designada e agirdA como o
personagem ordenar. Jogadores podem usar este poder
com qualquer outro poder de Quimerismo. Se o local
estd na linha de visdo do personagem (quer seja através
de um telescépio ou um poder de Auspicios como
Clarividéncia), o gasto Forca de Vontade nio ¢é
necessario.

SUSPENDER A DESCRENCA

(QuimerIisMo NivEeL SETE)

Um Ravnos com este poder pode embutir em seu
Quimerismo uma sensagio de realidade que facilita com
que os espectadores acreditem na ilusdo. Nao importa o
quéo estranho ou surreal seja, o espectador a aceitard
como real. Se a ilusdo é absurdamente irreal (como
dragdes cuspindo fogo ou um grupo de extraterrestres
cinza), e ndo esteja mais no campo de visdo, o
observador questionara o que ele viu e possivelmente
negara o evento, como se jamais tivesse ocorrido. Um
Ravnos pode também utilizar esse poder para fazer
alguma coisa parecer inacreditével, quer ela seja real ou
nio. Nesse caso, os observadores irdo considerar o que
estio vendo como algum de truque ou alucinagio.

Sistema: O jogador rola Manipulacio + Lébia
(dificuldade 7). O ntmero de sucessos determina
quantas testemunhas serdo afetadas. Se o jogador usa o
poder para fazer com que algo parega inacreditavel,
Auspicios mostrara que a coisa em questio é uma iluso,
a menos que o nivel de Auspicios seja alto suficiente
para penetrar o Quimerismo do Ravnos.

1 sucesso Cinco pessoas

2 sucessos 10 pessoas

2 sucessos25 pessoas

4 sucessos50 pessoas

5 sucessos Todos que conseguirem ver a ilusao

Sistema TM: Suspender a Descrenga é um nivel
Mestre de Quimerismo. Para usi-la, o jogador do
Ravnos deve gastar trés pontos Sociais, e qualquer um
que presenciar a ilusdo e tiver um motivo para
desacreditd-la deve vencer um Desafio Mental Estético
(dificuldade igual & Pontuagio Social atual do Ravnos)
ou acreditara implicitamente que é real, nio importa o
qudo surrealista pareca. O Ravnos também pode usar
esse poder em algo real, fazendo os demais duvidarem de
suaveracidade.

OcCLuUsAoO

(QUIMERISMO NiveL OITO)

Um Ravnos que domine este poder pode afetar os
sentidos dos que estdo a sua volta e manipuld-los da
maneira que desejar. Pode-se escolher um alvo e infligir
um sério, desorientador e envolvente caso de sinestesia
sobre ele, tornando impossivel para ele interagir
significativamente com o mundo real enquanto o poder
durar. O Ravnos possui controle total de como os
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sentidos do alvo funcionam, e pode manipula-los como
quiset. Por exemplo, ele pode decidir que o alvo cheira os
sons como variagbes de cheiros nauseantes, ou mais
sutilmente, ele pode trocar dor por prazer. Contra uma
multiddo, sensacbes sio aleatoriamente misturadas,
entio um homem veré o que uma mulher préxima a ele
vé, mas ouve 0 que outra pessoa 5 metros atrds ou a
frente dele ou ouve e sente o que uma crianga
quarteirdes de distAncia sente. No final, o resultado é
extremamente desorientador para todas as vitimas.

Sistema: Quando usado contra uma tnica
vitima, o jogador deve gastar um ponto de Forga de
Vontade e jogar Manipulagio + Intimidacio (a
dificuldade é a Forca de Vontade da vitima). Para utilizar
contra varios alvos a dificuldade ¢ 7, o poder afeta todos
dentro do campo de visdo do Ravnos e subtrai um ponto
de Percepcio para cada sucesso obtido. Vitimas cuja
Percepcao for reduzida a zero podem apenas sentar-se e
aguardar o fim da desorientaco. A duragfo contra uma
vitima é determinada abaixo. Contra um grupo, o poder
persiste até o nascer do sol.

o]

1 sucesso Umasemana
2 sucessos Um més

3 sucessos Seis meses

4 sucessos Umano

5 sucessos Permanente

Sistema TM: Oclusio é um poder de
Quimerismo do nivel Ascendente. Para usar este poder,
o jogador deve gastar um ponto de Forga de Vontade e
vencer um Desafio Mental Estitico contra uma
dificuldade de 12 pontos. Se vencer o Desafio, deve

/ ©Y

gastar um Ponto Social para cada alvo atingido. Alvos
afetados devem gastar um ponto de Forga de Vontade
para reagir, e devem dar dois pontos em todos os
desafios. Além do mais, eles automaticamente perdem
em empates, mesmo que eles tenham uma Disciplina ou
outro poder que garanta a eles a habilidade de vencer em
empates. O poder dura até o nascer do sol ou até o
Ravnos libertar voluntariamente os alvos.

MAYADARISATYA
(QUIMERISMO Niver Nove)

Discutidamente é a pedra filosofal para os
Shilmulo, esta pentltima expressio de Quimerismo
permite ao Ravnos alterar ou criar diretamente objetos
ou criaturas reais, embora tais mudangas tenham
duracdo limitada. Um Ravnos com este poder pode
transformar o ar em volta de um Membro rival em fogo
ou tornar uma porta fechada em algo insubstancial. Um
uso mais ardiloso deste poder permite ao Ravnos forgar
um objeto a sair da existéncia, transformando-o em
nada mais do que um fragmento de sua antiga realidade.

Quando se est4 lidando com objetos inanimados,
o nimero de sucessos determina o qudo dréstica a
alteragio pode ser. Ndo importa quantos sucessos O
jogador obteve, a duracio é sempre uma cena. Este
poder pode afetar quaisquer objetos de certo tipo que
estejam presentes na drea afetada pelo Ravnos.

Filésofos da Trilha do Paradoxo apontam este
poder como o tnico "verdadeiro" uso do Quimerismo,
denominando todos os outros como distragdes ou
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NOVA PERTURBAGAO: SINDROMFE DOS

SENTIDOS DESASSOCIADOS

Desde a Semana dos Pesadelos, Quimerismo nio
continua exatamente 0 mesmo como era antes. Teorias
apontam para o conceito de que a morte do
Antediluviano de algum modo modificou a natureza da
Disciplina, ou que a existéncia dele fortalecia os Ravnos
para os efeitos mais extremos. Qutra teoria afirma que a
tltima maldi¢io que o Antediluviano jogou sobre o cla
quando ele foi destruido distorceu os efeitos de
Quimerismo. Qualquer que seja a razio, Ravnos que se
entregam ao Quimerismo frequentemente irdol
lentamente perder a habilidade de distinguir entre o que
éreale oque nfoé.

Inicialmente, os Ravnos sofrem como sel
estivessem sob o efeito do poder Assombrar a Alma, del
Deméncia (Vampiro a Mascara, p. 155). Isso acontece
depois que um Ravnos esgota completamente suas
reservas. de Forga de Vontade (For¢a de Vontadej
temporéria é zerada) para criar uma ilusio de
Quimerismo. Sempre que o jogador gastar toda Forca dejl
Vontade, o personagem sofre do Assombrar a Alma.

Se o Ravnos continua a abusar do Quimerismo,r‘
ele experimenta alucinagdes sensoriais completas. Essas’|
alucinacdes podem acontecer a qualquer hora,
principalmente nos momentos de grande estresse. Elas
podem variar desde ver um amigo como inimigo (ou
vice-versa) ou ver uma rua movimentada estando
completamente vazia. As alucinagbes comecam em
uma escala razoavelmente baixa e vio avangando
conforme o tempo até que se tornam potenciais ameagas
para a continuagdo da existéncia do Ravnos. Se of
Ravnos percebe que estd experimentando alucinagoes,
o jogador pode gastar um ponto de Forca de VontadeL
paranegar as alucina¢des por uma cena. :

apenas passos para que se chegue a esta profunda
compreensdo. Desde a Semana dos Pesadelos, é
proviavel que nenhum Ravnos sobrevivente tenha
dominagio sobre Quimerismo a este nivel.

Sistema: Para usar este poder, o jogador deve
gastar 10 pontos de sangue e um ponto permanente de
Forca de Vontade e jogar Manipulagio + L4bia. A
dificuldade da jogada é 6 para afetar objetos
inanimados, e a Forca de Vontade da vitima para afetar
personagens. Este poder pode afetar qualquer coisa em
até milhas de distancia do Ravnos, desde que o
personagem esteja ciente do alvo de alguma maneira. Se
usado com Fatuus Distante, os efeitos serdo
centralizados no local escolhido. Para cada utilizacéo,
este poder pode afetar um ntimero de alvos conscientes
iguais 4 Forca de Vontade do Ravnos.

1 sucesso Torna um objeto inofensivo
(espadas ndo cortam, armas de fogo ndo disparam), cria
um grande volume de fumaga obscura.

CApiTurLo DoIS: SOBRE A ARTE DE SER UM RAVNOS

603




2 sucessos Transforma um objeto em

outro (velas em tarantulas, etc.)

3 sucessos Deixa o objeto insubstancial,
solidifica fumaga
4 sucessos Causa mudangas drésticas

(pedras se torna altamente inflamAavel)

5 sucessos Faz 0 ambiente comportar-se
ilogicamente (gravidade muda de direcio, rios ficam
parados, e colinas ficam fluidas)

6+ sucessos Apaga quaisquer objetos
materiais ofensores da existéncia. Este efeito é
permanente (para usi-lo em alvos conscientes, siga o
sistema descrito abaixo).

Por exemplo: Marizhavashti Kali é acordada de seu
sono secular pela entrada de cacadores em seu refigio.
Chacoalhando as centendrias teias de aranha da sua mente,
ela vé quatro cagadores se aproximando com estacas. Ela
concentra todo seu poder nas estacas, transformando-as em
mortiferas cobras venenosas.

Quando usar o poder em alvos conscientes,
consulte a tabela acima para alteragdes (como modificar
a vitima para outra forma ou transformi-la numa
substincia diferente). Se usar o poder para negar a
vitima da existéncia, o poder inflige dois niveis de dano
agravado nio absorviveis por sucesso. Se o poder nio
matar a vitima, subtraia um ponto de Forga e Vigor por
sucesso. O dano deve ser curado normalmente, mas os
Atributos perdidos voltam ao final da cena. Vitimas
deste poder parecem turvas e insubstanciais. Vitimas
destruidas com esse poder simplesmente desaparecem.

Sistema TM: Mayaparisatya é um nivel da
Disciplina Quimerismo de Matusalém. O jogador deve
gastar 10 pontos de sangue para ativar o poder, e vencer
um Desafio Mental Estatico (dificuldade seis pontos)
para afetar um objeto inanimado, ou vencer um Desafio
Mental contra alvos conscientes. Se vencer o Desafio, o
jogador deve escolher entre gastar um ponto Mental por
aspecto que for modificado no alvo, ou um ponto
Mental por nivel de dano agravado infligido no alvo.
Este dano nfo pode ser reduzido com nenhuma
Disciplina, armadura ou equipamentos menores do que
Fortitude nivel Matusalém. Se usado para alterar
objetos inanimados, os efeitos do poder podem ser
aplicados a todos os objetos inanimados no campo de
visdo do Ravnos sem custo adicional. O 4mbito dos
efeitos é decidido pelo jogador, mas Narradores sdo
encorajados a vetar quaisquer efeitos excessivamente
ultrajantes.

COMBINACAO DFE
DisciprLiNas

Desde o inicio de sua histéria, os Ravnos foram
forcados a adaptar suas Disciplinas em novas e
incomuns aplicagdes para combater melhor os
asuratizayya, Gangrel e outros inimigos que

encontraram com o passar dos séculos. Anterior a
Semana dos Pesadelos, ancides Ravnos na India
gastaram décadas e séculos estabelecendo o
sustentdculo tedrico para suas Disciplinas, e entio
extrapolaram combinagdes para dar-lhes uma vantagem
em sua guerra eterna. Algumas poucas técnicas

sobreviveram 4 rufna do cla e incluem os seguintes
poderes.

AGONIA SOLIDARIA

(QUIMERISMO **, FORTITUDE ****)

A casta Kshatriya da India desenvolveu este
poder para passar a dor dos ferimentos infligidos a eles
para seus inimigos. Sempre que um alvo acerta um
Ravnos que usa este poder, o alvo sente a dor no lugar do
Ravnos. Este poder permite aos Kshatriya sobreviver
melhor aos seus ferimentos e destruir mais rapidamente
seus inimigos.

Sistema: O jogador gasta um ponto de sangue e
joga Manipulagio + Intimidagio (dificuldade igual a
Percepgio + Autocontrole da vitima). Cada sucesso
permite ao Ravnos ignorar a dor de um nivel de
vitalidade e infligir aquela dor na vitima. O Ravnos
ainda sofre os ferimentos, ele simplesmente nio os sente
por um breve periodo. Este poder dura uma cena.

Exemplo: Sanjay estd em combate corpo a corpo com
um asuratizayya. Seu jogador joga 6 dados contra a
Percepcdo + Autocontrole do asuratizayya e obtém dois
sucessos. Se o asuratizayya inflige quatro niveis de dano
(Ferido) em Sanjay, o Ravnos sofre apenas os dois primeiros
niveis (Escoriado, ou -1 nas paradas de dados), e o
asuratizayya também sofre como se tivesse recebido dois
niveis de dano (em adicdo a qualquer dano que jd tenha

recebido).

O poder custa 20 pontos de experiéncia para
aprender.

Sistema TM: O jogador gasta um ponto de
sangue e entra num Desafio Social (reteste de
Intimidacfo) contra o alvo. Se for bem sucedido, ele
pode gastar um ponto Social por nivel de dano que o
alvo poderé sofrer no seu lugar. Tolerancia nfo bloqueia
adorinfligida com este poder.

Agonia Solidaria custa 10 pontos de Experiéncia
para ser aprendida e requer que o personagem j4 possua
Quimerismo Basico e Fortitude Intermedi4ria.

Desgjos po CORAGAO

(Auspfcros eess. QUIMERISMO )

Com este poder, um Ravnos pode atingir o
coragio do alvo e criar uma imagem de seu maior desejo.
Essa imagem sempre se manifesta como um objeto
material. Por exemplo, se o desejo do alvo é uma amante
especifica, ele verd uma carta daquela pessoa
declarando seu amor. Phuri Dae e Ravnos Bramanes
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usam esse poder para ganhar influéncia sobre os outros.

Muitas pessoas, estando frente-a-frente com seu maior
desejo, fardo qualquer coisa para adquiri-lo.

Note que simplesmente criar a ilusdo nfo ird
automaticamente convencer o alvo. Este poder d4 ao
Ravnos uma vantagem em potencial, mas depende dele
fazer uso dessa vantagem.

Sistema: O jogador deve gastar um ponto de
sangue e um ponto de Forga de Vontade, depois jogar
Inteligéncia + Lébia (a dificuldade é a Forga de Vontade
do alvo) para distinguir o desejo de coragio do alvo e criar
uma réplica convincente.

Trés sucessos sdo necessarios para que funcione
adequadamente. Uma vez que o Ravnos crie o objeto, ele
pode recrid-lo como desejar (desde que o jogador gaste um
ponto de sangue e um ponto de Forga de Vontade para
criar ailusdo), amenos que o maior desejo do alvo mude.

Esse poder custa 20 pontos de experiéncia para ser
aprendido.

Sistema TM: Para usar Desejos do Coracio, o
jogador deve gastar um ponto de sangue e um ponto de
Forca de Vontade, entdo entra num Desafio Mental
contra o alvo para descobrir qual seu desejo do coragio e
cria uma réplica convincente. Uma vez que o Ravnos
tenha usado este poder no alvo, ele pode recriar a ilusao
como quiser utilizando Fata Morgana normalmente.

Este poder custa 10 pontos de Experiéncia para ser
aprendido e requer que o personagem possua Auspicios
Intermedidrio e Quimerismo Bésico.

MAscARA De CATAIO
(ANIMALISMO see. QUIMERISMO "-)

™

Os Ravnos asiaticos aprenderam vérios truques
para ocultar suas presencas dos fandticos Vampiros
Orientais. Uma das técnicas mais comuns é a habilidade
de se disfarcar como um asuratizayya. Essa méascara
encobre a natureza do Ravnos como sendo um dos
Amaldicoados descendentes de Caim e faz com que se
parega com asurdtizayyd para todos os propdsitos.

Este poder ndo d4 ao Ravnos nenhuma habilidade
para aprender Disciplinas Orientais ou adotar seus
caminhos D4rmicos. Ele simplesmente permite ao Ravnos
disfarcar-se.

Sistema: O jogador gasta um ponto de Forga de
Vontade e um ponto de sangue e joga Manipulagdo +
Labia (dificuldade 6). Cada sucesso que o jogador obtém
nessa jogada representa um sucesso que um observador
deve sobrepor com uso de qualquer poder (Auspicios,
Visdo da Vida, Visio Fantasmagérica dos Kuei-jin, etc.)
para perceber o Ravnos como um Amaldigoado
Ocidental. Caso contrério, as percepgdes mostram o
Ravnos como um Kuei-jin com aspecto yin. Se nenhuma
jogada é associada ao poder, jogue Percepcio + Prontido
(dificuldade 6). A Méscara oriental dura uma tnica noite
por uso.

Este poder custa 15 pontos de experiéncia para ser
aprendido. Para maiores informagdes sobre os Vampiros
do Oriente, ou Kuei-jin, veja o Vampiros do Oriente.

Sistema TM: Para um Ravnos utilizar a Méscara
Oriental, o jogador deve gastar um ponto de Forca de
Vontade e um ponto de sangue para invocar a Mascara até
o nascer do sol. Durante esse tempo, o Ravnos é visto
pelos métodos sobrenaturais como um Cataiano de
aparéncia yin (veja Laws of the East), ndio como um
Cainita.

Midscara do Oriente custa sete pontos de
Experiéncia para aprender e requer que o personagem
possua Animalismo e Quimerismo Intermediérios.
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Franco e direto - este é 0 melhor caminho a seguir quando vocé quer esconder
sua prépria mente e confundir a mente dos outros.
- Benjamin Disraeli

Dentre os Membros que conhecem os Ravnos,
muitos os estereotipam como Enganadores: “Eles sdo
meros ciganos” ou “Sao como Malkavianos, mas fazem
truquezinhos mégicos”. Isso ocorre porque os Ravnos
mais notéveis se aproveitam desse esteredtipo para seus
préprios fins, dessa forma, os outros Membros os
consideram apenas indisciplinados. Dada a atual
situacio do cl3, entretanto, muitos Ravnos evitam
chamar atengfo para sia todo custo. Apds a Semana dos
Pesadelos, apenas pertencer a linhagem atrai suspeitas
para o Ravnos, mesmo que ele nio tenha feito
absolutamente nada de errado. Entéo por que piorar as
coisas? O fato das suspeitas dos outros serem justificadas
torna apenas menos interessante para os Ravnos
revelarem sua presenga.

Quando a Semana dos Pesadelos se iniciou e
gerou a morte da maioria dos Ravnos muitos deles
destruidos pelas maos de Xerifes e outros que
presenciaram o frenesi dos consangiiineos de

Zapathasura vérios Membros acreditaram que o Cla dos
[lusionistas foi completamente destruido. Ancides que
sabem que alguns Ravnos sobreviveram temem que eles
adiantem a Gehenna, e por isso se alegram em acabar
com qualquer um que encontrem.

A maioria dos Membros nas Noites Finais,
entretanto, apenas conhece rumores. Os Ravnos estio
buscando a sobrevivéncia e ndo querem dar chances de
serem pegos, para isso buscam suporte para entender o
que aconteceu.

A maioria pensa apenas em evitar a Morte Final.

Os personagens das paginas seguintes so
sobreviventes do cla eles ndo estio centrados em
destruir a Camarilla (a0 menos nio imediatamente),
caso queiram, estardo apenas chamando mais atengio.
Alguns estdo dispostos a proteger uns aos outros
simplesmente porque o ato é reciproco, mas eles nio
confiam realmente uns nos outros mais que confiam em
qualquer outra pessoa.
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SOLUCIONADORA DE [DROBLEMAS

Mote: Eu posso remover o alvo e limpar a cena.
Ninguém encontrard nada. Stm, meus servicos sdo caros,

mas o investimento vale a pena.

Preltdio: Vocé cresceu @ margem da sociedade,
seus pais nunca entenderam por que vocé néo era feliz, e
vocé ainda desenvolveu um forte 6dio por homens
devido a crueldade com que as criangas mais velhas
tratavam-na. O modo como entrou no submundo e no
crime organizado foi abrupto e casual, se nio chocante.

Vocé encontrou um corpo no caminhio do seu
namorado e, quando foi conversar sobre o fato, ele deu
desculpas esfarrapadas até perceber que vocé estava
sugerindo como se livrar do corpo apropriadamente. Ele
era um assassino profissional e, impressionado com suas
habilidades de limpar as evidéncias da cena do crime e
dos cadaveres, deixou-a entrar nos “negécios”. A idéia
de fazer assassinatos com a namorada animou o seu

“parceiro”.

Mas isso era muito bom para durar. Seu
namorado pegou um trabalho que nio conseguiu
terminar, e o alvo acabou com ele um novato que havia
chegado no submundo da cidade, alguém que havia

estabelecido novas operagbes e estava
incomodando os chefdes locais. Infelizmente,
o alvo ndo caiu com um tiro, e o seu
namorado nfo daria um segundo. Vendo a
morte do seu amado com os préprios olhos
vocé fez a Ginica coisa que podia: correr.

Durante os meses que se seguiram, o
antigo chefe do seu namorado tentou
contraté-la para mais trabalhos, embora vocé
estivesse disposta a parat. Vocé sabia que o
tltimo alvo do seu amado ainda
estava na ativa e provavelmente a
encontraria e quando o viu numa
noite, caminhando calmamente
pela rua, vocé ja sabia que ele a
estava seguindo. Quando vocé
tentou sair da cidade ele a seguiu e
lhe ofereceu algo que nio pdde ser
recusado.

Agora vocé sabe porqué o
primeiro tiro nio o matou e também
desenvolveu um gosto por matar com o
qual ainda nfo est4 acostumada.

Conceito: Vocé nunca gostou
muito das pessoas, exceto alguns raros
individuos, teve uma série de “rolos” mas
vocé nunca se sentiu realmente
préxima de nenhum deles. Vocé odeia
seu Senhor e nio vé a hora de destrui-
lo. Seus crimes sdo assassinatos
perfeitos, e vocé prefere alvos dificeis
de pegar, mas que lhe interessam e lhe
ddo o prazer da cagada. Vocé nunca pode
deixar qualquer evidéncia dos seus
crimes. Nunca.

Ravnos
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impressao de estar completamente sob controle.

Dicas de interpretagdo: Vocé é uma
sociopata de uma personalidade Borderline,
pendendo entre um desgosto pela humanidade e
uma atual inseguranga. Vocé esconde isso através
um comportamento agraddvel, e gosta de passar a

A verdade é que vocé faria qualquer
coisa para esquecer o sabor sobrenatural do
sangue e da morte que o Abrago lhe
proporcionou.

Equipamento: Um rifle Sniper,

pistola com silenciador, maleta com
ferramentas e luvas cirdrgicas, lengos
limpos, binéculos, roupa executiva, um
apartamento de cobertura, um Jaguar e
alguns galoes de 4cido cloridrico.
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EMISSARIO

Mote: Sim, eu posso pegar a encomenda de Kuala
Lampur dentro de duas horas sem que ninguém perceba, mas
isso vai lhe custar muito caro.

Preltdio: Vocé comecou como um capanga da
Mifia de Nova lorque, mas aprendeu que, se prestar
atengio em onde as coisas VAo e para quem vao, é possivel
montar as pegas do quebra-cabega. Na verdade, vocé tem
um talento para deducio que seus superiores jamais
entenderio, e, além de eles nfo saberem muito sobre vocé,
prestam pouca atencio quando te mandam fazer entregas
interestaduais importantes.

Ao perceber que nio teria futuro na Méfia vocé
decidiu cair fora. Com o seu conhecimento sobre as
operagdes da familia, vocé imaginou que tinha um valor
que seus superiores nunca imaginaram. Como vocé precisa
ficar anonimo pra fazer seus negécios decidiu vender as
informagdes via internet, para isso estudou sobre
computagio e conseguiu contatos para pegar noticias de
outras gangues da cidade. Vocé conheceu pessoas
suficientes para divulgar seus “servicos” sem chamar a
atengio dos seus antigos chefes, e ndo demorou muito para
que conseguisse uma boa clientela.

Um dos compradores ficou impressionado com a
sua iniciativa e criatividade, assim, veio até vocé numa
noite e lhe fez uma proposta que vocé achou interessante
imortalidade. Ele disse que a familia j4 tinha percebido suas
jogadas e havia ordenado sua execugio, e vocé nio
queria dar a eles esse prémio, entio aceitou a
proposta dele.

Apbs o seu Abrago, seu senhor o
introduziu aos Membros e o enviou como
emissario durante o cerco da Camarilla em Nova
Iorque. Vocé ajudou a fornecer informagdes vitais
e definiu movimentos do Sab4 para a seita, por isso
eles lhe sdo um pouco gratos. Ninguém considera
que vocé fez uma grande diferenga, mas ajudou
em alguma coisa.

Conceito: Vocé
consegue levar um bom
material do ponto A ao ponto
B chamando o minimo de
atengdo dos outros
Membros, por isso alguns da
Primigénie as vezes
contratam seus servigos. Os
Membros da Camarilla o
tratam como alguém
“neutro”, pois vocé nio
pertence a seita, mas isso
nido quer dizer que eles
confiem inteiramente em
voce.

Isso significa que,
ocasionalmente, vocé tem se
utilizar de Disciplinas para
que ndo revele o qué estd
transportando, nem traia seus
contratantes. Nao que vocé fosse
capaz de fazé-lo; é melhor um
passaro na mao do que dois
voando, e ndo é traindo
sugadores-de-sangue que podem
acabar num instante com vocé,
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Devotado a um vicio

que a coisa vai melhorar.

Sua satisfagio pessoal é dar informagdes
erradas categoricamente escolhidas. Vocé pega o
que sabe e cria um quadro de politicos e eventos,
mas usa iSSO apenas como rumores que geram
conflitos. Vocé nunca se coloca em meio a situacéo,
mas pode casualmente comentar com a cria da
Primigénie Tremere sobre um Assamita
perambulando perto da boate preferida do Principe.
Vocé constréi uma ténue linha entre dar
informagio demais ou de menos, e a tentagio
de cruzar essa linha est4 sempre presente. E
eventualmente vocé a cruzari.

Dicas de interpretagio: Vocé

mostra consideragdo e respeito pelos

Membros da Camarilla. Eles podem lhe
beneficiar na “organizacio” e vocé nio
quer virar o barco, mas isso nio significa
que vocé ndo planeje elevar seu
trabalho a uma posigdo melhor, caso
tenha a chance talvez fornecendo as
operacoes da Camarilla para o Sab4 (se
eles oferecerem um bom preco). Nio
descarte a possibilidade de usar o que

vocé sabe para aumentar a tensio
entre os Membros, pois isso s6
deixa seus negdcios mais
lucrativos. Apenas seja cuidadoso
com os controles e mensagens que
elesimplantam.
Equipamento: um
Ford Taurus 1994, uma
pistola 9mm com
silenciador, um colete
desgastado e um
computador Pentium IV.




ASSASSINO DO Di1ABO

Mote: Sua existéncia ndo serve a nenhum propdsito.
Agoraisso acabou.

Preltdio: Vocé nasceu no Nepal e serviu ao regime
britAnico numa divisio chamada Guarda Real Gurkha. Sua
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Ravnos
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unidade continuou leal a Coroa, com o dever ditava,
mesmo depois da emancipacio da India em 1947. Por volta
dos anos 60, a sua unidade foi designada & Mal4sia, durante
0 que os governantes chamaram “confrontos”. E vocé
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00000000 00000000 Auto-Controle/ 00800
monstruosas ou arrancar suas cabegas para que se = | ——— 00000000 00000000 msting
. 00000000 00000000
movessem independentemente penangallan, era como os T 00000000 00000000 Corage eeee0
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lachucado
sangue se juntaram ao que restou da sua unidade e ; Ferido 10
X - ° .F:“:‘ ';E go’(')“(')’FO o Ferido Gravemente -2 O
derrotaram as abominacoes. SRR R R 20
Vocé sofreu ferimentos mortais no combate, mas Pontos pe Sanaue | Ineapacitado o
o . . » . Ooooooooooo RAQUEZA
um dos monstros mais jovens se apiedou e lhe deu a prépria DoOoOoOoOo e —
oooooooooo Devotado a um vicio
vitae. O Abraco o despertou para um mundo muito mais oooooooooo
PONTOS por TURNO:

vasto um mundo sombrio em que monstros travam guerras
noturnas pelos direito de existir. Seu senhor o treinou com
base nas responsabilidades de um Kshatriyas um Ravnos
guerreiro, com o dever de destruir monstros que nio
possuam razdes para existir.

Nzo muito tempo atrds, seu senhor o
mandou juntamente com outros do seu cla
para a Califérnia, para se encontrar com um
ancilae que estava coordenando uma
investigagdo que aumentaria a atividades dos
asuratizayya na América. Vocé passou a viagem
dentro de um container transportado por um
navio de carga, em um torpor voluntério.
Nesse periodo torporizado, sonhos
perturbadores e sangrentos
atrapalharam seu descanso. Assim
que desembarcou na Califérnia
vocé tentou contatar o ancilae
Vivek Lalji, mas suas acdes
provaram-se tdo infrutiferas
quanto tentar informar seu
senhor sobre o ocorrido.

Conceito: Vocé é um
guerreiro, mas vocé procura
nio demonstrar isso com
derramamento de sangue. A
Besta deve permanecer oculta,
nio importa o quanto ela
proteste. A despeito do seu
treinamento, vocé odeia lutar, e
por isso evita o combate a
menos que seja absolutamente
necessério. Vocé se ressente do
fato de ter sido Abragado nara
aparentemente ter que luter por

toda a eternidade em nome dos asuratizayya, e ficaria muito
mais satisfeito se encontrasse outro modo de se
relacionar com eles ou, melhor ainda, ignora-los.
Violar os dogmas do Paradoxo satisfaz seu
desejo pela criminalidade. Vocé aderiu a Trilha
do Paradoxo como um guia moral, mas as
restrigdes o irritam, fazendo-o agir contra ele.
Isso significa que talvez vocé nunca atinja a
maestria da Trilha, mas ainda nfo descartou
completamente essa possibilidade.
Dicas de interpretagio: Vocé odeia ser
estereotipado de acordo com seus
deveres e missdes - ao menos pelos
outros. Por isso, ocasionalmente,
age de forma contrarias as
expectativas. Se pensarem que
vocé deva ser um analitico
assassino silencioso, vocé
agird verozmente e
indisciplinadamente. Caso
esperem que vocé seja um
ladrdo canalha (uma reagdo
comum ao descobrirem o seu
cld) vocé age do modo mais
comportado que pode. Por
causa disso, estd comegando a
se preocupar se vocé é um
reflexo dos outros e se sua
existéncia se tornou uma
questdo de agir contra uma
expectativa apds outra.
Equipamento: Um
casaco casual, kukri (uma
espécie de faca), pistola
ACP .45 e seu passaporte.

CApj
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TRAFICANTE DE ARMAS
Mote: Vocé pediu, eu posso fornecer. 9mm, 10mm,
garras negras, glaser. Vocé apenas pede. E claro que nada disso
pode ser rastreado. O que vocé acha que eu sou? Uma estiipida?
Preltidio: Nascida de uma minoria do subdrbio,
vocé nunca teve muitas opgdes para conseguir dinheiro ao

Ravnos
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L A ° .F:“C.A ';E (V)ogA(‘;Eo o Ferido Gravemente -2 O
dirigir alguns quildmetros, pega uma encomenda, voltar, —— 20000oonoon S 20
entregar o pacote, pegar a grana e viver o modo elegante Pontospe Sanoue  INcapacitado B
A . . P ——— §oOooOoOoooOooo Frnoucza
com o qual vocé havia se acostumado. Tudo ia bem até um . oooooooooo ouezs ——
oooooooooo Devotado a um vicio
dos seus contatos avisar que o local da entrega do dltimo oooooooooo
PonTos por TURNO:

trabalho havia mudado. O entregador sé encontraria vocé
apds a meia-noite, e ele a seguiria (com os faréis apagados)
por alguns quildmetros antes de vocé pegar a encomenda.
Convencida de que estavam te sacaneando, vocé decidiu
cair fora do negdcio, mas seu primo néo deixou. Disse que
oentregador veria apenas vocé.

Mesmo apds seu contato ter
revelado sua verdadeira natureza, essa
situagdo continuou a incomodando
durante os meses que se
seguiram. Ele disse que, na
organizagio em que estava, tinha um
lugar para vocé, maior, melhor e mais
lucrativo. Bastaria morrer para
entrar. Ele nio lhe
opgdes; lutar seria como chutar uma
parede.

Desde o seu Abraco seu
senhor lhe incubiu de vender
armas para os Anarquistas da
Califérnia. Entretanto, um dia
vocé se d4 conta de estar bebendo
sangue de alguém em uma fazenda,
cercada por uma familia morta (a
qual vocé matou). Vocé nio sabe o qué
lhe causou o frenesi, e também ndo se importa
muito em descobrir. Infelizmente, vocé nao
conseguiu encontrar seu
Anarquistas com quem tinha negécios.

Conceito: Vocé estd usando seus
contatos das ruas e do submundo para manter
seus negdcios, portanto vocé ainda consegue
manter sua mobilidade para tentar encontrar
outro Membro que talvez saiba o que diabos
aconteceu. Vocé possui lembrangas vividas de

um pesadelo em que lutou durante vérios dias e vagas
lembrangas da carnificina que vocé fez durante esse
tempo.

Vocé gosta de vender armas as pessoas. De
preferéncia paga pelas armas que possui, mas se
precisar pegar uma arma de fogo de

(digamos....) um adolescente problemético

que atira em seus amigos da escola, vocé o

far4. Esse desejo lhe causa nojo, mas vocé s6
consegue resistir a ele por tempo suficiente, até
ele se tornar insuportavel.

Dicas de interpretagio:
Mantenha distAncia dos mortais e
tente encontrar outros Membros
que possam lhe dizer o qué
aconteceu. NAo se mostre tdo
ansiosa ou eles nao dirdo nada.
Vocé trabalhard com qualquer

um que pague o prego que pede, e
tenta manter um ar de confianga.
Infelizmente, sua busca se tornou
um fanatismo.
Equipamento: Ford Expedition,
uma roupa casual (nada muito
chamativo, vocé procura manter
" uma imagem “normal” apesar da
| sua situagdo), e um arsenal de
armas de fogo que vocé prefere
ndo usar.

seis

deu muitas

senhor e os

Capituro Trés




CONTRABANDISTA DE IMIGRANTES

Mote: Si, sefior Espdsito, eu posso trazer sua familia da
fronteira até o Arizona sem que nenhuma patrulha a veja.
Confie em mim, eu tenho tudo planejado.

Prelddio: Vocé nasceu numa familia de classe

média em uma vizinhanga relativamente normal, mas vocé - ArnrBuTos =
isicos et
nao era exatamente normal aos olhos dos outros. Vocé era Forca ©8000000 Carisma____@8880000 Percepcio___ 88000000
A . . 4 . . Destreza_ @@@00000  Manipulagéo 900000 Inteligéncia__ #@000000
de descendéncia cigana, e seus avés haviam morrido nos Vigor ®800000 Aparéncia__ @8000000 Raciocinio__ 8800000

campos nazistas da Segunda Grande Guerra. Seus pais
vieram & América ainda criangas, ele tinham a esperanca

Nowme:
JOGADOR:
CRONICA:

Ravnos

NaTurezA: Autocrata
COMPORTAMENTO:Samaritano
CLA:Ravnos

TarentOs
Prontidao ©®0000000

et L ABTLIDATD ES seetlp—

Emp.c/Animais

GFRAGRO:13%

‘SENHOR:

Concerro: Contrabandista
de Imigrantes

CONHECIMENTOS
Académicos _ @0000000

Esportes _ OOOOOO0O0O Oficios __ Computador _ OO000000
d . do A . D 1 . Briga 00000000 Condugio _@®000000 Finangas 00000000
€ viverem um pouco do American Dream e talvez ate Esquiva ©0000000  Etiqueta 00000000  Investigagio __ ®0000000
. f d l . d Empatia 00000000  Armas de Fogo ®0000000 Direito
comprar uma casa. Seu a1 era protressor de HHUOPO Ogla de Expressio _ OOOOO00O  Armas Brancas OOO00O0O0O  Lingiiistica _
. . . ~ Intimidagdo __ OOO0O0O0O00  Performance _ OOOOO0000 Medicina @0000000
uma conceituada universidade e sua mie dava aulas de Lideranga ~ ®0000000 Sequranca._@@000000  Ocultismo 00000000
. l . . . o~ A ~ d P Manha _ @®000000  Furtividade 00000 Politica @0000000
psicologla na mesma mstltulgao. Vocé nio dava a minima Labia 00000000  Sobrevivéncia_@®@®00000  Ciéncias 00000000
para sua descendéncia, embora seus pais tivessem certeza DN Vﬁ’:T:G; o
& 1 1 1 Aliados ©0000000  Animalismo @®0000000 Consciéncia/ 00000
que vocé sabia o quanto seu povo havia sofrido e o quanto Aliados 90090000 Animalismo 0000000 Gonsckncial
é 3 Rebanh Fortitude ®0000000
vocé era sortuda. O momento que seu povo voltou a sua Bebarbo__ Fortitude 80000000  putoControel #8000
1 & i Recursos  @@®00000 00000000 Instinto
mente foi quando vocé estava em seu restaurante favorlto e Besursos__ @@@00000 00000000
viu homens do Departamento de Imigragio verificando os 00000000 00000000 Coragern seee0
registros dos empregados. Devido ao fato do restaurante A QUATIDADESPFFETTOS— o HUMANIDADEITRILIA —o-  ~o—— VITALIDADE -
1 H 3 1011A 1 0000000000 Egxoiado oo
empregar muitos mexicanos, ficou sob a vigilancia do Naamiiaio °S
governo. Assim que vocé soube que mais da metade dos ————  Foncavevommne Lo e 20
. : o 0000000000 ot 28
empregados haviam sido deportados de volta ao México 0000000000 s 3
vocé compreendeu o que a América representava. As poxtos e Sancue | INCEpCI00 o
: s = : P « ooooooooon | g oueza —
inscri¢des nas [lhas Ellis diziam “Traga-nos sua pobreza, seu 0000000000 —
K " . . oooooooooo Devotado a um vicio
cansago, seu povo sofrido”, mas como isso podia ser 0ooooooooo
PONTOS por TURNO:

verdade se os Estados Unidos gastavam mais
tempo expulsando as pessoas do que trazendo-
as para anacio?

Conceito: Como uma Ravnos, vocé
desistiu de ajudar mortais para aplicar suas
habilidades na ajuda de Membros. Vocé ajuda

alvos de Cacada de Sangue a escapar, traz
Membros para dentro ou para fora das éreas
de controle do Sab4 e, de qualquer forma,
comporta-se do mesmo modo de quando era
viva. Vocé nio se revela pela sua heranca
genética, mas também nio a nega.

Dicas de interpretagio: Vocé estd
sempre sob controle, mesmo se as coisas
estiverem desmoronando 4 sua volta.
Dois anos trazendo imigrantes e
fugindo dos agentes de imigragio lhe
deram nervos de ago e pouco lhe
assustam. Obviamente vocé no tem
idéia de como os vampiros mais
velhos podem ser assustadores. Até
agora, os Xerifes da Camarilla nio
tém sido mais preocupantes do que
um policial local.

Vocé detesta ver as pessoas
rastejando por causa da burocracia
americana, e vai ajud4-las quase
como Robin Hood. Isso quer dizer
que vocé ajudard um Caitiff sob
Cagada de Sangue em desafio ao
desejo do Principe, e dard 4 um
Anarquista um lugar para ficar
enquanto ele se esconde do préprio
senhor que tenta trazé-lo de volta.

Equipamentos: Uma velha
e mal-tratada van com trés
autorizagdes de passagem, 10 balas
de shotgun que vocé guarda sob o
assento e um colete para qualquer
ocasiao.

toda a Histéria, e por isso eram forgados a
vagar simplesmente para evitar mais
problemas. Néo que viajar ajudasse quando T8
os nazistas decidiram crias os Campos de ~
Exterminio. Vocé nfo estava contente,
mas ndo sabia ao certo o que fazer.

Vocé comegou conversando
com o dono do restaurante. Uma vez
que o convenceu de sua sinceridade,
ele lhe apresentou algumas pessoas
que a ajudaram a entrar para o negdcio
de imigracio ilegal. Ndo demorou
muito até vocé ser a melhor. Vocé
arriscava ser presa apenas para
ajudar os outros a encontrar seus
sonhos ou escapar do pesadelo. Um
dia lhe pegaram e um pequeno
grupo de motoqueiros que estava
logo atrds de vocé, quando os
agentes a barraram, foi sua
salvagdo... E sua desgraca. Eles
haviam decidido remover o
bloqueio sem se importar muito
com a M4scara (mas nao deixaram
qualquer sobrevivente). Vocé
continuou o trabalho de imigrac¢do
apds isso, mas 0s motoqueiros
vieram atrds de vocé, dessa vez
para trazé-la “pro grupo”. Apds o
Abrago vocé descobriu uma parte horrivel
daheranga cigana.
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COMFERCIANTE

Mote: Sim, Charles? Eu tenho alguns conselhos de
investimentos para vocé. Venda a Cost-Less e guarde o dinheiro.
Sim, eu tenho certeza. Aparentemente. Sem clientes, dividas e
atores de meia-tigelando podem salvar esse local.

Nowme:
JOGAPOR:
CRONICA:

Ravnos

NATUREZA: Diretor
COMPORTAMENTO:Visiondrio
CLA:Ravnos

GFRAGRO:13%
‘SENHOR:
Concerro: Comerciante

PR T A . A s ATRIBUTO
Prelddio: Sua familia nunca teve muito, vocé viveu — Soctats Mo
. . . . Forca, @@000000 Carisma @@O®00000 Percepcao 90000000
em um estado de receios que o fez muito infeliz. Enquanto Destreza 000000  Manipulagio 00000 Inteligéncia _ @@®00000
Vigor 000000 Aparéncia___ 00000 Raciocinio 00080000

todos os seus amigos tinham roupas novas vocé usava
trapos de lojas de usados ou roupas jogadas fora. Por um

TALENTOS
Prontidio____@@000000

et L ABTLIDATD ES seetlp—

Pericias
Emp.c/Animais OOO00000

CONHECIMENTOS
Académicos

A Esportes 00000000 Oficios _ @0000000 Computador 00000

lance de sorte e trabalho honesto vocé entrou numa B O o e e9000000 Lo e

: : £yt 3 Esquiva 00000000  Etiqueta @®000000  Investigagdo ! 00000

universidade de prestigio € conseguiu um emprego de Empatia ®0000000  Armas dé Fogo 0000000  Direito ®800000

1 Expressio _ @@®O0O00O00  Armas Brancas. OOOO00O0O  Lingiistica_ @0000000

classe. ] intimidacio 00000000  Performance @@€00000 Medicina 00000000

d . f ld d Lideranga_ OOOO0O00O0 Seguranca____ @0O0O00000 Ocultismo___ 00000000

Quan O terminou a raculdade, comegou uma Manha 00000000 Furtividade __OO000000  Politica 90000000

. 4, s . . . Labia 00000000  Sobrevivéncia_ O0O0O00000  Ciéncias 00000000
carreira na 4rea de negdcios. Rapidamente trilhando seu - VANTAGENS -

. P 2z ANTECEDENTES DISCIPLINAS VIRTUDES
Camlnho ate o tOpO (e passando para tras apenas alguns Contatos ®0000000 Quumerlsmo 90000000 Cuns;léqcla/ 90800
competidores para isso). Era assim que se lidava com Fam o eaao0000  Fertitude 89000000 Comvicgio

2 : 3 A e R 000800000 00000000 Auto-Controle/ 00000
negdécios, no final das contas. Mas tudo que vocé adquiriu e 0000000 00009000 it e

. -~ 00000000 00000000
ainda ndo era o bastante. 00000000 00000000 Coragem 00000
Ele veio lhe encontrar tarde da noite para discutir
—— QUALIDADES/DEFEITOS—+— —— HUMANIDADE/TRILHA =+ e VITALIDADE et
uma proposta que vocé nio pdde recusar nio porque vocé e000000000 Ecaros oD
lachucado
nio quisesse, mas porque recusi-la podia ser fatal. O roncavevormpe T 4D
: : = 0000000000 " 5o
homem apenas precisava de uma informacio para matar noooooDoDD S 20
Incapacitado [m]

uma pessoa no dep6sito de um supermercado. T powies

Vocé cooperou, esperando que a promessa de que -
isso ndo se repetisse fosse verdadeira, mas o homem
continuou vindo até vocé. Cada vez ele precisava
de um pouco mais. Ele sempre sabia quando
vocé hesitava ou tentava mentir, entio
vocé desistiu.

Em um ano vocé estava com os
nervos 2 flor da pele. Havia comprometido
sua carreira por uma pessoa da qual nem
sequer sabia o nome; cada vez que o
telefone tocava vocé esperava que fosse a
Policia Federal dizendo que “o jogo havia
terminado”. Talvez isso fosse a salvagdo de
um ponto de vista irdnico.

Mais alguém veio até
vocé numa noite. Ela era a
primeira pessoa que vocé nao
conseguia se lembrar
precisamente, mas ela foi
clara ao dizer que estava la
pra parti-lo ao meio. Ela
disse o préprio nome, que
trabalhava para outra
e que estavam

———— FRAQUEZA ———

Devotado a um vicio

Ventrue que planejava te trair nfo teve a chance de
usar outra cobaia, sua senhor cuidou dele, e o jogo
continuou. Vocé estd menos preocupado com as
autoridades mortais e trabalha com outros Membros
para conseguir o tanto de dinheiro que puder. Seu
proximo desafio é se tornar o cabeca da sociedade
Cainita. [sso serd algo bem dificil para um Ravnos.

Vocé estd disposto a qualquer coisa se isso
lhe der alguma vantagem. Subornar a
primigénie para acabar com um rival
dela? Claro! A menos que o rival
tenha mais a oferecer. Vocé nio é
muito autoconfiante quando
negocia com outras pessoas, e
nunca deixa que alguém se torne
melhor que vocé.

Dicas de
interpretacdo: Vocé um
empresdrio predador;
estando no banheiro ou no
Elisio todos a sua volta
ficam na linha ou é melhor
comegarem a rezar. Vocé
comegou do zero na sua
vida mortal, e fard o
mesmo em sua ndo-vida se
necessdrio. Mostre
dignidade, se necessério, e entdo jogue
todas as suas emogdes e empecilhos para
os tubardes devorarem.

Equipamento: Palmtop, carros
esporte modelo europeu, suites de
cobertura e mansdes em Aareas
extremamente caras da cidade.

pessoa,
dispostos a sacrifica-lo
agora, jA que ji haviam
adquirido todo o dinheiro
que precisavam. Mas lhe
ofereceu uma saida. Tudo
que vocé tinha que fazer
era aceitar sua oferta de
“imortalidade”.
Conceito: Vocé
ainda é um homem de
negbcios, e pretende
manter sua posigao gracas

Abracgo do

a o




CONSELHFEIRA DO PDRINCIPE

Mote: Sugiro que fique de olho naquele primigénito. Ele
pretende fazer algo contra o senhor, e tem aliados suficientes para
isso. Corte 0 mal pela raiz e ndo pense duas vezes. Espere muito
tempo e... Apenas resolvaisso. E agora.

Preltdio: Vocé sempre foi habilidosa em se integrar
aos saldes do poder e ganhar favores de quem esté no topo. E
é claro, vocé se faz ttil uma vez que est4 14. Fazia isso dos seus
anos de colégio até a faculdade, e manteve sua aptiddo no
ambiente de trabalho. Os outros a chamavam de “paga-pau”
ou “cachorrinho de estimagio” (dependendo do lugar), mas
vocé sempre seguiu em frente, por isso os insultos nunca
importaram realmente.

Em poucos anos, vocé acabou como secretéria
executiva de um empresario de uma empresa de softwares,
lider de mercado. Sua habilidade de analisar e compreender a
burocracia a tornou insubstituivel para seu chefe, que veio a
acatar suas opinides sobre os demais empregados.

Tudo mudou num dia em que vocé decidiu trabalhar
até mais tarde e, tarde da noite, viu seu patrio entrar na
empresa com um homem que vocé nunca tinha visto antes.

Ele tratava o estranho com uma submissido 6bvia, a
despeito da clara diferenga social entre ambos.

O desconhecido vestia-se como se estivesse num

clube, e nio numa ambiente de trabalho. Curiosamente,
vocé passou a trabalhar até tarde por mais vezes, esperando
encontrar novamente o estranho.
Vocé o viu muitas outras
vezes € cOnversou com
ele algumas delas, mas
nio entendia qual eraa
relagdo dele com
seu chefe.

Apods
algum tempo
ele passou a
p e d i r
informacdes
diretamente para
voce.

Ele fez
algumas
perguntas, as
quais vocé ndo
encontrava
forgas para
nio responder.
Entretanto,
vocé se
lembrava bem
das conversas, e usou essa
informagfo para ver o que seu
chefe estava planejando.

Vocé descobriu que seu patrio monitorava
transagOes bancarias através de softwares que a prépria
empresa desenvolvia, e entregava as informacdes para o
estranho.

Assim que se deparou com o estranho, vocé o
questionou. Sabia que nfo poderia voltar atrds, mas entdo
vocé sentiu sua vontade se esvaindo. Dessa vez ele ndo
disse uma palavra. A Abracou dizendo que era muito
inteligente para perder seu tempo como uma mera mortal.

Conceito: Vocé observa, toma nota e tira suas
conclusdes. Sabe que nem sempre estard certa, mas
geralmente estd proxima o bastante da verdade para ndo
fazer muita diferenga. Desde o seu Abraco e logo apds ter
sido apresentada ao principe, vocé passou a tentar se
aproximar dele do mesmo modo como fazia em vida. Seu
senhor estd contente com a sua posi¢io, mas deixa claro
que deve a ele sua maior lealdade. Vocé se sente sufocada,
mas 0 momento requer que vocé sirva a dois mestres. Em
breve talvez vocé convenga o principe a destruir ou exilar
seusenhor. Atél4...

Seu conforto e status lhe sdo primarios; se vocé
percebe que pode melhorar ainda mais, vocé faz o que
precisa. Caso seus ganhos venham através dos gastos dos
outros, nfo se sinta culpada se eles merecem ter o que tém,
eles ndo ficardo no seu caminho.

Dicas de interpretacdo: Nio fique apenas
assistindo, participe. E facil entender das dinamicas sociais
quando vocé faz parte delas.

Equipamento: Telefone celular, porrete, BMW,
apartamento de cobertura e roupas damoda.

+%‘%a'
Ravnos

Nowme: NaturezA:Arquiteto GeRrAGAO:11?
JoGADOR: COMPORTAMENTO:Ranzinza ~ SENHOR:
CRONICA: CrA:Ravnos Concerro: Conselheira do Principe
<+ ATRIBUTO! -+
Fisicos Socials MeNTAIS
Forca, @®000000 Carisma @0000000 Percepcdo_ @@@00000

Destreza @0000000 Manipulagdo I®@00000 Inteligéncia  @OGO®O000
Vigor @@000000 Aparéncia @@0®00000 Raciocinio 98000000

s T{ ABILIDAD ES seetl—

TaLentos Pericias CONHECIMENTOS
Prontidao, 00000000  Emp.c/Animais OOOO00000  Académicos _ @@®000000
Esportes 00000000  Oficios 00000000  Computador
Briga 00000000 Condugdo _ ®OO0O000  Finangas
Esquiva 00000000  Etiqueta @@®000000  Investigagao

Empatia @®000000  Armas de Fogo OOOO000O0  Direito
Expressio _ @@®O0O0O000 Armas Brancas OOOOOOOO  Lingiistica
Intimidagdo _ @@OOO000 Performance  @@®OO0000 Medicina 00000000
Lideranca_ @0O0O0O0OOO0OO Seguranca ____OOOOOOO0O Ocultismo ____@0000000
Manha 00000000 Furtividade 00000000 Politica _@0000000

@0000000

Labia _@@000000 Sobrevivéncia_ OOO00000 Ciéncias  ®0000000
<+ VANTAGENS! g
ANTECEDENTES DISCIPLINAS VIRTUDES
Al Quimerismo @®®000000 Consciéncia/ 00000
Geracdo  @®000000  Fortitude @®OO00O0000 Convicgdo
Influénci 0000000 00000000
Recursos @8000000 00000000 Auto-Controle/ ¢ 00000
Stat @®000000 00000000 Instinto
00000000 00000000
00000000 00000000 Coragem 00000
—— QUALIDADES/DEFEITOS—+— —— HUMANIDADE/TRILHA —4—  —4————— VITALIDADE et
0000000000 Eyoyiado oo
Machucado 10
Ferido 10
Forea pe Vontane Ferido Gravemente -2 O
0000000000O0 Espancado 20
oooooooooo Aleijado 50
PoNTOS DE SANGUE Incapacitado o
ooooooooog FraQueza
oooooooooo —
oooooooooo Devotado a um vicio
oooooooooo

DoNTOS por TURNO:

SPERTAR DA GEHENNA
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Fisicos
Energético x2
Gracioso
Intrépido x2
Equilibrado

Sociais
Fraudulento x3

MeNTAIS

Criativo x2  Observador
Perspicaz
Intuitivo x2
Espirituoso

HABILIDADES
Emp. com Animais Furtividade
Armas de Fogo Sobrevivéncia x2

Armas Brancas

ANTECEDENTES
Contatos x1

Geracdo x1
Rebanho x1

INFLUENCIAS

DISscCIpLINAS
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ESPECIALISTA EM [DSICOLOGIA DE GUERRA

Mote: O plano é para convencer os Membros que suas
defesas sao suficientes e nossas forcas deixam a desejar. Nés
fecharemos o cerco com terror.

Prelddio: Na sua vida mortal, vocé trabalhou para a
CIA como especialista em psicologia de guerra. Seu
trabalho era identificar as fraquezas mentais do inimigo, e
usa-las como vantagem, bem como minimizar as forgas dos
oponentes. Vocé trabalha com palavras e idéias, ndo com
balas e bombas. Vocé suaviza o inimigo com sua persuasio e
psicologia.

Vocé participou de operacdes contra Manuel
Noriega e Saddam Hussein, assim como em vdrias outras
operagdes que o governo ndo divulgou. Vocé gastou a
maior parte do tempo na chamada “guerra contras as
drogas”, mas considerou que o governo nio tinha chances
de vitéria, mesmo antes de descobrir contra o qué vocé
realmente deveria lutar.

Vocé e seus subordinados se envolveram em agoes
contra um cartel de drogas na América do Sul, o qual tinha
uma sorte incrivel, ou mais equipamento militar que
qualquer civil poderia adquirir. Sua parte na operagio
correu tranquilamente, mas, quando os soldados foram
para um cerco 2 meia-noite, eles caminharam em dire¢do a
algo muito pior que qualquer um poderia imaginar. Pelo
radio, vocé ouvia os gritos de terror e agonia enquanto eles
eram massacrados por um “sabe-se Deus o qué”. Logo, nio
ouvia mais tiros.

Ap6s os gritos terem finalmente cessado, alguém
falou que vocé era o préximo. Vocé nunca havia
presenciado acontecimentos como esses, mas Nio
seria pego tao rapido. Vocé preparou todos para irem
embora e foi diretamente para o helicéptero que o
aguardava. Vocé pediu ao piloto para cafrem fora, mas
ele riu de vocé e lhe mostrou horrendas presas.

Conceito: Sua principal arma é o terror, e essa
¢ umas das razdes pelo qual o Saba fez questido de
lhe recrutar. Vocé faz parte de um bando
ndmade que geralmente é o primeiro a
mapear um cerco contra as cidades da
Camarilla. Vocé gosta da oportunidade
de planejar e, as vezes, comandar
guerras noturnas em solo americano
contra criaturas que estavam
controlando a sociedade por tantos
séculos. O Saba pode ndo ser muito
melhor, mas pelo menos estd do seu
lado. Seu prazer é distorcer as
percepcbes, pensamentos e
atitudes, ndo através do
Quimerismo, mas pelas
indugdes psicoldgicas e
decepcdes. Alguns o
intitulam de
mentiroso, outros
podem lhe chamar
de diplomata nato.
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Dicas de interpretagio: Seja observador,
olhe a sua volta e nio baixe sua guarda. Na tltima
vez em que vocé ndo prestou atengio o Sabd te
mandou para uma festa com pés e sangue. O
Vaulderie o faz leal a seu bando, mas vocé ndo se
importa muito com o Sabi. Seu 6dio pela
Camarilla vem do que os “Membros” daquela
seita fizeram para os Estados Unidos e o
mundo através da histéria, e o Saba
oferece sua Gnica chance de se vingar.
Vocé ainda é muito patriota e ainda
nio aderiu completamente ao ideal
do Sab4d de uma sociedade
vampirica superior aos mortais.

Equipamento: Estacas
de madeira, lanterna, butano
(um géas altamente
inflamavel), van preta, pistola

ACP45.




HereGe Do SABA

Mote: O Sabd foi fundado sob mentiras e construido
sobre decepcoes. E nossa hora de liderar a seita para a vitéria, em
nome da verdade iremos prevalecer!

Preladio: Sua vida antes do Abrago foi sem
propésito. Vocé mudava de fé em fé e de religido em religido a
procura de algo em que acreditar, algo maior que vocé
prépria. Mas infelizmente nenhuma fé mortal conseguia
aplacar sua alma. Vocé sabia que existia algo melhor, algo
pelo qual valesse a pena se sacrificar, mas néio sabia o que era.

Tudo mudou quando, numa noite, ela veio até vocé e
lhe contou sobre imortalidade, Caim e a guerra que viria
devorar suas préprias criangas. As palavras daquela mulher
sobre a Gehenna e os Antediluvianos abalaram seu coragéo,
e quando ela provou que era um dos nio-vivos uma Cainita
vocé sabia que havia encontrado o que procurava.

Ao menos vocé sabia até o Abrago. Vocé foi trazida
para o Sabd e submetida ao Rito de Criagio. Sua
humanidade foi varrida de vocé junto com o seu ideal e
reposta com tormento e uma sede devoradora que nada
podia aplacar. O Abraco nfo era a promessa de realizagio,
era a danagdo! Vocé havia trocado sua vida por uma falsa
existéncia como parasita.

Sua senhora ria de vocé. Ela dizia: “vocé devia ter
visto sua cara!”. Para ela era apenas uma piada sua fé, seu
desejo, sua busca por algo maior. Vocé enlouqueceu, perdeu
o controle, se tornou uma besta furiosa e tentou mata-la,
mas o bando a segurou e esperou até que se acalmasse. O
Vaulderie acalmou seus sentimentos de trai¢io, mas vocé se
tornou uma pessoa vazia.

Entio a Semana dos Pesadelos aconteceu. Seu bando
deteve vocé e sua senhora até tudo acabar, mas, nesse
tempo, vocé teve visdes o Antediluviano Ravnos
tombando em batalha contra um dragdo e um
tigre, vocé o viu perecer sob a luz de
quatro s6is. Finalmente vocé sentiu
a dltima maldigdo do fundador
do seu Cla e como isso
destruiu os Ravnos.

Quando seu bando
a soltou, vocé comegou a
fazer perguntas e soube
que ocorreu algo similar a
todos do seu cla no Sab4.
Vocé soube, também, que
jamais havia ocorrido uma
maldi¢do desse tipo nem com
os Lasombra nem com os
Tszimice. Vocé encontrou o que
tanto procurava.

Conceito: Vocé
encontrou sua missao em
vida. Vocé deve trazer os
Ravnos Antitribu para o
controle do Sab3, ja
que o seu é o tnico cla
do qual o

Nowme:
JOGADOR:
CRONICA:

Ravnos

Natureza: Pedagogo
ComporTamenTo: Mdrtir
CrA:Ravnos Antitribu

Intimidacdo _ @@OOO0O0O00
Lideranga__ OO000000

GERAGRO:13%
‘SENHOR:
Concerro: Herege do Sabd

ATRIBUTO
Fisicos Sociars MeNTATS
Forca, 000000 Carisma, @@®0O000 Percepgao. 90000000
Destreza @®@000000 Manipulacio __ @@@@®O0O0O0 Inteligéncia  @@®OO0000
Vigor 00000000 Aparéncia____ @@®000000 Raciocinio 0000000
s 1 ABILIDAD ES set—
TALENTOS Pericias CONHECIMENTOS
Prontidao ©®®®00000 Emp.c/Animais @@O000000  Académicos _ 0000000
Esportes @®0000000  Oficios ®0000000 Computador _ OOO0O0000
Briga @®000000 Condugio _ @®O00000O0  Finangas 00000000
Esquiva @®000000  Etiqueta 00000000 Investigagdo _ ®@OOOO000
Empatia 00000000  Armas de Fogo ®0000000 Direito 00000000
Expressédo @®000000  Armas Brancas OOOO000O0  Lingtistica_ @0000000

Performance _ @0000000
Seguranca 0000000

Medicina 00000000 b
Ocultismo @0000000

Manha @®000000  Furtividade Politica 00000000
Labia___ @@®000000 Sobrevivéncia_@®000000 Ciéncias___ ®#0000000
VANTAGEN
ANTECEDENTES DISCIPLINAS VIRTUDES
Mentor @8000000  Animalismo @®000000 Consciéncia/. @8000

Status no Sabé ®@OOO0000  Fortitude ~@@®OOOO0O0 Conviccio
00000000 00000000
00000000 00000000 Auto-Controle/_ @@®000
00000000 00000000 Instinto
00000000 . 00000000
00000000 00000000 Coragem 90000

—— QUALIDADES /DEFEITOS ——

—— Humaninape/TRILHA ——

——— VITALIDADE——+

©000000000 Egoiado og
Caim Machucado 10
FORGA DE VONTADE Ferldo 38
ORGA D! AD! Ferido Gravemente -2 O
©000000000 Epancado 20
ooooooooooo Aleijado 50
) Incapacitado o

DoNTOS DE SANGUE

Ooooooooon | o oueza —

oooooooooog .

oooooooooo Devotado a um vicio

oooooooooo

PonTos por TurNo:

Antediluviano certamente morreu os Lasombra e os
Tzimice provavelmente mentiram, e vocé vé isso apenas
como mais um plano astuto deles. Seu discurso vai atrair a
Inquisigdo ou a Mao Negra, mas toda revolugido comeca

assim.

Seu desejo é contestar a estrutura
social do Sabd por completo.
Quando encontrar alguma
chance de quebrar essa
estrutura convertendo outro
vampiro a sua causa,
questionar a autoridade de um
Lasombra, etc vocé o fara.
Dica de interpretagio:
Preste atengio se alguém a sua
volta mostra sinais de aderir a
sua causa, ou nao estar
satisfeito com a atual estrutura
da seita. Seja cauteloso no
recrutamento, mas, ao ter
convertidos para a causa,
expresse suas crencgas
veementemente. Vocé sabe
que est4 certo, e eles verdo a
verdade em suas palavras.
Dessa forma, sua
convicgio ird guié-los.
Equipamentos:
Trapos. Um casaco que
provavelmente nio é
trocado ha uns dois
anos.
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ESTRANGULADOR

Mote: Eu sou um criminoso. Meu pai era um
criminoso. Meu avd era wm criminoso. Mas apenas eu fui
escolhido para beber o sangue de Kali e me transformei como
Shiva. Nao fique em meu caminho meu dever é sagrado.

Prelddio: Vocé ascendeu no culto de Thuggee, um
grupo de homens que reverenciavam a deusa Kali e o seu
ato sagrado do estrangulamento. Vocé ji teve uma vida
antes dos assassinatos. Teve uma familia, um trabalho
respeitavel e satide suficiente para ser feliz, mas nada disso
lhe dava os prazeres como o de servir Kali.

Vocé tem certeza de que seus assassinatos nio
atraem a atengdo das autoridades. Muitas pessoas
acreditam que os Thuggee foram extintos faz dois séculos, e
vocé prefere que isso continue assim. Agora que vocé sabe
a verdadeira natureza dos grandes praticantes de Thuggee,
suspeita que muitas outras for¢as ocultas trabalham por
detrds dos panos. Forgas que sdo incompreensiveis para
vocé... Por hora.

Numa noite, trés Thuggee vieram até vocé e
participaram de um ritual, no qual vocé ficava despido e
eles bebiam do seu sangue. Eles lhe devolveram o sangue
junto com o sangue de Kali, fazendo de vocé um verdadeiro
Thuggee um Ravnos.

Sedento pelo gosto de sangue, vocé nio pdde
resistir quando sua esposa e filhos foram trazidos até vocé.
Os trés disseram que para se tornar um Shiva vocé deveria
acabar com os enfeites da sua vida mortal. Por um tempo
vocé ficou de luto, mas agora entende que aquilo foi
necessario.

Quando a Semana dos Pesadelos veio
vocé perdeu o controle, como os demais,
bebendo o vitae de quem quer que fosse.
Agora vocé é o tltimo remanescente dos
Thuggee. O sangue asuratizayya, pelo qual \
vocé foi Abragado o fez sair de sua terra natal.
Agora procura satisfazer seus deveres sagrados
na Europa ou América, ou em qualquer lugar
em que esteja.

Conceito: Vocé é um
assassino divino, agraciado
com a bengdo dos deuses
para tirar a vida e destruir os
mortos-vivos que considerar
inadequados. Vocé nio ¢é
nem estipido, nem sedento
por sangue, mas entende o
seu svadharma e nio
subestima os Membros do
oeste.

Vocé estrangula as
pessoas em nome do seu dever
religioso. Vocé mata Membros que
sfo cegos a ponto de nio entender
o svadharma deles, portanto eles
nio devem prejudicar os demais
através da existéncia.

Dicas de interpretagio:
A despeito do seu propésito, vocé

Ravnos

Nowme:
JOGAPOR:
CRONICA:

Narureza: Conformista
COMpPORTAMENTO: Solitdrio
Cr&:Ravnos

ATRIBUTO

Fisicos

et L ABTLIDATD ES seetlp—

Forca, 00880000
Destreza 00880000
Vigor 9080000
TarentOs
Prontidao 00000000
Esportes ©8000000
Briga ©8800000
Esquiva @0000000
Empatia 00000000

Expressaio _ OO0O00000
Intimidacdo _ @@OO00O0O00
Lideranca_ OO000000
Manha 00000000

Lébia 00000000

GerAGRO:1®
SenHOR:
Concerro: Estrangulador

Sociars
Carisma, ©0000000
Manipulacdo 000000
Aparéncia 000000

Pericias

Emp.c/Animais 000000
Oficios _ @8000000
Condugéo 00000000
Etiqueta 00000000

Armas de Fogo ®0000000
Armas Brancas @@000000
Performance __ OO0O00000
Seguranca ____ @@®000000
Furtividade 000000
Sobrevivéncia_@0000000

MeNTATS
Percepcao 90000000
Inteligéncia  @@®OO000
Raciocinio 98000000

CONHECIMENTOS

Académicos _ @@000000
Computador _ OOO00000
Finangas 00000000
Investigagito _ OOO0O0000
Direito 00000000
Lingtistica___ OO000000
Medicina @0000000
Ocultismo ___ @@000000
Politica 00000000
Ciéncias 00000000

ANTECEDENTES

Rebanho _ @®000000

VANTAGENS:
DiscIpLINas

Quimerismo ®0000000

VIRTUDES

Consciéncia/. 90000

Geragdo @®000000 Fortitude @@®000000 Convicgio

Recursos 0000000 00000000

T 00000000 00000000 Auto-Controle/ ©0000
00000000 00000000 Instinto
00000000 00000000
00000000 00000000 Coragem 00000

—— QUALIDADES /DEFEITOS—— —— HuMaxiBARE/ TRILHA ——  ————— VITALIDADE e

0000000000 Eypyiado oo
Paradoxo Machucado 10
FORGA DE VONTADE Ferido 30
x A Ferido Gravemente -2 O
©000000000 g =20
0000000000 pgijado 5Q
. Incapacitado [m]
PoNTOS DE SANGUE
oooooooooo FRAQUEZA
oooooooooo P
Ooooooooooo Devotado a um vicio
oooooooooo
PonTos por TURNO:

nio é uma maquina. Ainda pode sentir e expressar

emocdes. Vocé lamenta muito ter parado de respirar

e ter abandonado sua terra natal, e nfo é contra
encontrar aliados que o ajudem a recuperar o
que foi perdido, mesmo se forem ocidentais.
Afinal, eles podem aprender, assim como vocé
aprendeu.

Equipamento: Fio de aco usado para
estrangular, bagh nakh (garras de tigres usadas para
cortar, uma em cada méo), variados tipos de facas,
roupas ocidentais e um apartamento
pequeno.




ExeMpLro pe GRuUpo
Os SAQUFADORES DF TuMBAS

Os Saqueadores de Tumbas sdo um grupo
informal de Ravnos que se uniram por um interesse em
comum apés a Semana dos Pesadelos. Eles formaram um
grupo unido pela for¢a da prote¢do mitua quando a
maldi¢io do Antediluviano os assolou e buscam saber o
que aconteceu e como isso influenciard o mundo. Eles
possuem fortes motivos para acreditar que o fim ja
comegou, e créem que o conhecimento apropriado
talvez lhes dé a chance de paré-lo.

HisTORIA

Dr. Lawrence Mayhew, arquedlogo e ladrao de
tumbas nos séculos passados, ainda estava se
recuperando das conseqiiéncias da Semana quando
recebeu a primeira encomenda. Nela estava uma carta
de um historiador medieval vampiro e um convite para
receber mais informagdes. Lawrence, com sua
curiosidade aticada, aceitou o convite. Ele no
encontrou ninguém no hotel onde o encontro foi
marcado, mas o recepcionista lhe deu outro pacote, este
com um pouco mais de histéria e alguma informagfo
que poderiam eventualmente guid-lo para o reftgio de
alguns anci6es indianos.

Quando Lawrence compreendeu exatamente o
que havia recebido, contatou duas das suas crias, ambas
demonstraram interesse similar. Elas trouxeram outros
dois Ravnos que pudessem ajudar. Quando Lawrence
reuniu os quatro outros Ravnos num encontro, ele
expds seu plano ir até a India, localizar o refigio de um
ancido Ravnos e decifrar tudo que pudessem. E, se
possivel, usar isso para evitar ou retardar qualquer
desastre futuro.

Os outros quatro Ravnos nio acreditaram em
tudo que o Dr. Mayhew disse o bom doutor tinha alguns
problemas pessoais mas a oportunidade de saquear o
refigio de algum anciio sem muito risco de
retalhamento se mostrou tentadora.

Os Saqueadores de Tumbas organizaram os
preparativos para viagem, tomando todos os cuidados
para riscos que um Membro enfrenta e estavam prontos
para atravessar metade do mundo. O misterioso
benfeitor de Lawrence veio até ele mais uma vez, agora
oferecendo passagens em um cargueiro que os levariam
até Calcutd e desembarcaria apds o anoitecer.

O recém-formado bando discutiu sobre os riscos
de aceitar a passagem. Sem idéia alguma de quem
ofereceu a eles, nem mesmo o motivo, os riscos pareciam
altos. Eles acabaram por aceitar, pois consideraram a
oportunidade tentadora demais, além de que se alguém
quisesse maté-los poderia fazé-lo facilmente tanto na
América quanto em Calcut.

A viagem até Calcuti nio teve problemas.

Os cinco fizeram a jornada em torpor voluntario
para economizar vitae e acordaram em um depdsito,
algumas semanas depois. Novamente eles foram
beneficiados, dessa vez pelo rebanho do Dr. Lawrence,
que desembarcou antes e providenciou um refdgio e
demais necessidades para o bando durante a estada no
subcontinente indiano.

Os acontecimentos apés a chegada deles nio
foram tdo prazerosos. Os Vampiros do Oriente, que
guerreavam com 0s Ravnos indianos, estavam muito
mais comuns do que eram antes da Semana dos
Pesadelos, e nio tinham a intenc¢do de permitir que
Vampiros Ocidentais permanecessem em seu territrio.
Felizmente, o bando ndo achou dificil despistar seus
agressores no meio da multido.

O grupo comegou a pesquisar sobre as pistas
fornecidas e descobriram alguns reftgios na prépria
Calcutd ao menos alguns que ainda nio haviam sido
saqueados por carnicais ou por Vampiros Orientais.
Partindo mais além, os Saqueadores de Tumbas
encontraram refgios em outras cidades e um, em
especial, que parecia ter pertencido a um Matusalém.

O verdadeiro sucesso veio quando o bando
acreditou ter encontrado o local de descanso do préprio
Antediluviano. Infelizmente, quando exploravam o
lugar, encontraram uma cena vinda literalmente do
Inferno. O local ressoava com as reminiscéncias da
batalha travada meses atras, fazendo com que qualquer
tentativa de permanecer no local ficasse insuportavel. O
grupo partiu sem promover nenhuma investigagio
efetiva.

O membro mais jovem do grupo, Gwendolyn
Brand, sofreu pesadelos todas as noites depois que foi
feita a visita ao local. O bando parou as exploragdes e
estavam, agora, com os nervos aflorando a pele. Eles ndo
tinham certeza do que fazer com o que haviam
encontrado, nem se isso era o que eles buscavam, mas o
acontecimento certamente rendeu relatérios
fascinantes.

RerFUaGIO

Os lacaios de
mansio interessante em Calcutd, longe do centro da
cidade e dos problemas cotidianos. Isolado, o reftgio
forneceu toda a privacidade que o grupo necessitava,
com proximidade da cidade o suficiente para que
pudessem se alimentar.

A casa havia sido construida originalmente por
uma rica familia inglesa durante o perfodo colonial da
India, mas foi vendida quando o pafs tornou-se
independente, no final da década de 1940. A decoragio
¢ bastante simples, embora Lawrance tenha mandado
vérios objetos de arte raros que ele coletou durante os
anos.

Lawrence encontraram uma

Na preparagio para a chegada dos vampiros, os
lacaios rapidamente instalaram o melhor equipamento
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de seguranca que encontraram. O terreno € monitorado
por cAmeras de seguranga, detectores de movimento e
microfones escondidos. As janelas sdo lacradas e seriam
necessarios explosivos para forcar as portas.

O grupo descansa durante o dia no subsolo, que é
dividido em pequenos compartimentos que podem ser
trancados pelo lado de dentro. Além disso, cada
membro do bando tem acesso a um “quarto” pessoal,
além de uma 4rea para pesquisa.

A casa possui cinco conexdes com internet de
alta velocidade, permitindo a obtengfo de informacdes
e noticias de qualquer parte do mundo, assim como
material de pesquisa que seria dificil de conseguir
utilizando outros métodos.

Os VAMpPIROS

Quatro membros do grupo se conhecem ha
décadas, mas trabalharam juntos apenas alguns meses.
Eles ndo sdo nenhum tipo de organizacio perfeita (e
talvez nunca venham a ser), mas ao menos possuem
uma boa razio para trabalharem juntos. A presenga do
bando ficou conhecida assim que foram publicados
alguns textos que eles traduziram para os Ravnos da
América e Europa. Por causa disso, o grupo considerou
seriamente a possibilidade de voltar para os Estados
Unidos. Assim que eles visitaram o local onde
Zapathasura foi destruido, as coisas pararam de correr
tdo bem para eles.

LawRreNCE MAvYHEW, O LIDER

Histéria: Lawrence Mayhew é um professor de
arqueologia de Oxford que foi com a familia para a India
no final do século 19, onde pdde explorar as selvas
indianas, templos e rufnas. O subcontinente sempre o
fascinou na cultura, religiao e afins.

Passou muitos anos na India procurando por
qualquer coisa que pudesse encontrar e aprendeu tudo

que podia. Era inevitdvel que em algum dia ele
aprendesse demais. O Dr. Mayhew atraiu a atengio de
Jayakumar, um Ravnos da casta Brama que se interessou
por suas atividades. A principio, Jayakumar se
aproximou dele como um estudante e conversavam
sobre a India desde o anoitecer até a manhi. Mayhew
frequentemente voltava para a casa da sua familia uma
hora ou duas depois que o sol nascia.

Nio demorou muito para que a erudi¢do e a
curiosidade convencessem Jayakumar que ele era bom o
suficiente para se tornar um Ravnos do jati dos
Bramanes. E claro, ele nio consultou Lawrence antes e
preparou tudo para parecer que o Dr. Mayhew morreu
em um trigico acidente. Mayhew foi levado até
Jayakumar e submetido ao Abrago ritualistico dos
Ravnos Brama.

Lawrence se adaptou rapidamente a sua nova
condigfo, apesar de ter sentido a perda das horas do dia.
O fato de que as fragilidades humanas ndo mais o
perturbariam foi uma béngéo, a principio.

Jayakumar quis os conselhos de Lawrence sobre o
Qeste. O Brama viu o tempo se aproximar rapido
quando os Ravnos tiveram que se preparar para o assalto
final dos asuratizayya. Ele sabia o que fazer em seguida,
eles deveriam saber o que os esperava.

Ap6s Jayakumar conseguir tudo que queria de
Mayhew, ele mandou sua cria embora. Lawrence, que ha
muito havia se cansado do seu senhor, nfo protestou.
Ele rumou para a América para ficar o méximo de
distancia da India. Conseguiu entrar em Harvard, e
passou vdrias décadas escondido em seus saldes.
Durante sua estada, Lawrence Abragou Johann
Matheson e Zachary Carter, seus dois melhores
estudantes (e parceiros de crimes).

Imagem: Lawrence Mayhew é um homem gentil,
aparentemente no auge dos seus 30 anos, com pele
morena, cabelo perfeitamente arrumado e olhos
castanhos. Ele prefere usar roupas sociais quando nio
estd numa escavagao.

Dicas de interpretacao: vocé fala suave e
humildemente, a nfo ser que considere absolutamente
necessario ter o que quer ou precise, nesse ponto vocé é
muito intenso, passando por cima de qualquer um para
conseguir o que quet. Vocé possui a experiéncia de vrias
décadas em lidar com estudantes problematicos e acha
facil passar seu conhecimento aos outros. Quando est4
perto de Membros mais antigos que vocé, entretanto,
vocé nfo mostra nenhuma objegfo nem ao comentério
mais estipido. O tempo passado com Jayakumar lhe
ensinou que nfo se deve brincar com quem ¢ mais
poderoso que vocé.

Senhor: Jayakumar

Natureza: Arquiteto

Comportamento: Diretor

Geragio: 92

Abrago: 1879

Idade aparente: 34
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Fisicos: Destreza 3, Vigor 4, Forca 3
Sociais: Aparéncia 3, Carisma 4, Manipulacéo 3
Mentais: Inteligéncia 4, Percepgio 5, Raciocinio

Talentos: Prontidao 3, Esportes 2, Briga 1,
Esquiva 2, Empatia 1, Expressio 4, Intimidagio 2,
Lideranca 3

Pericias: Empatia com animais 2, Condugio 2,
Etiqueta 3, Armas de fogo 2, Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Académicos 5, Computacéo 1,
Investigacdo 4, Lingiifstica 2, Ocultismo 4, Politica 3

Disciplinas: Animalismo 2, Auspicius 4,
Quimerismo 3, Dominagéo 2, Fortitude 3

Antecedentes: Contatos 5, Influéncia 1,
Recursos 5, Lacaios 2, Status 2

Virtudes: Consciéncia 3, Coragem 3,
Autocontrole 5

Humanidade: 7

Forga de Vontade: 7

Fraqueza: Nio ¢ algo muito intenso, mas parece
que nfo serd superado nunca. Lawrence descobriu que
possui um forte impulso de roubar os trabalhos dos
outros e usi-los como se fossem dele. Plagio é uma
palavra feia e ele prefere pensar que nio faz isso, mas faz.
Ele tira vantagem do trabalho alheio.

GWENDOLYN BRAND, A VISIONARIA

Histéria: Gwendolyn é uma jovem, ambiciosa e
talentosa arqueéloga. Como graduada em Oxford, sua
carreira talvez tivesse conduzindo a descobertas
incriveis no mundo mortal, se ela nio tivesse sido pega
roubando.

Gwendolyn esteve em diversas escavagdes e se
envolveu com Johann Matheson ao vender objetos
histéricos e outros itens furtados dos sitios
arqueoldgicos no mercado negro. Esse trabalho era
lucrativo o suficiente para ajuda-la a pagar as dividas e
ela nfo via o que fazia como algo errado. No final das

b« 1

contas, ela se sustentava repassando tudo adiante; por
que ela deveria para de fazer isso?

Infelizmente, um de seus colegas descobriu o que
estava acontecendo e a delatou. Consequentemente,
ela ndo teve mais acesso aos recursos da universidade e
s6 néo foi presa porque pensou rapido o suficiente para
conseguir fugir e chamar Johann.

Johann, que ja tinha a intengfo de Abracar

Gwendolyn, o fez assim que surgiu a oportunidade. Ele a
trouxe novamente para a América, onde ela encontrou-
se com o senhor de Johann, Lawrence, que se sentiu
maravilhado em encontrar outro membro de Oxford em
seu circulo social, mesmo sendo uma mulher.
; Nzo muito tempo depois disso, o grupo foi para a
India para procurar as pistas que um benfeitor havia
passado para Lawrence. As habilidades de Gwendolyn
foram extremamente tteis nessa jornada ao oriente. Ela
aprendeu muito com textos histéricos encontrados apds
a visita ao local onde Zapathasura fora destruido. Ela
também passou a sofrer de pesadelos durante o dia sobre
o evento e ocasionalmente acorda balbuciando coisa em
Sanscrito, uma lingua que ela dificilmente conseguia
traduzir antes. Gwendolyn suspeita que o que
remanesceu do espirito de Zapathasura entrou em seu
corpo.

Imagem: Gwendolyn ¢ alta, esbelta, loira e com
olhos escuros. Esta sempre fumando cigarros e usa as
roupas mais casuais possiveis. Raramente sorri, exceto
quando ocorre alguma desgraca com outras pessoas.

Dicas de interpretagao: amarga, cinica e
ressentida do seu Abrago, seus pensamentos vivem
oscilando entre ir atras de Johann para tentar conseguir
novamente sua mortalidade e perdoa-lo por ele té-la
levado para fora da Inglaterra antes que a policia a
capturasse. Aja de forma rispida com qualquer pessoa
até perceber que ela nfo é tio ruim quanto vocé havia
pensado. Nio revele a ninguém suas suspeitas a respeito
de Zapathasura eles pensariam que vocé estd louca.

Senhor: Johann Matheson

Natureza: Cinica

Comportamento: Egoista

Geragao: 112

Abrago: 1999

Idade aparente: 28

Fisicos: Destreza 2, Vigor 2, Forca 2

Social: Aparéncia 3, Carisma 2, Manipulagio 3

Mental: Inteligéncia 3, Percepcéo 5, Raciocinio 4

Talentos: Prontidao 2, Empatia 2, Expressio 3,
Intimidagio 3

Pericias: Armas de fogo 1, Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Académicos (Arqueologia) 4,
Computagio 2,

Investigagdo 3, Lingiifstica 4, Ocultismo 3,
Ciéncias 2

Disciplinas: Auspicius 3, Quimerismo 1

Antecedentes: Contatos 3, Mentor 1, Recursos 3

Virtudes: Consciéncia 2, Coragem 3, Auto-
controle 5

Humanidade: 7
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Forga de vontade: 8

Fraqueza: Gwendolyn rouba. Ela nao ¢
cleptomanfaca; apenas rouba coisas de valor. Talvez ela
venda essas coisas depois de ficar um tempo com elas,
mas se ver alguma coisa que lhe interesse, ela tentard
tomar para si.

MARION FRENCH, GUARDA-COSTAS

Histéria: O pai de Marion ensinou-a como atirar
antes que completasse 12 anos e ela j4 sabia brigar e se
defender quando completou 16. Quando terminou o
ensino médio, ela entrou no exército e ficou 14 por
quatro anos antes de ir para a universidade das forgas
armadas.

E desnecessério dizer que Marion é uma méquina
de matar sobre duas pernas ou até mais. Ela ¢, além
disso, extremamente competente. Enquanto estava na
faculdade, pos suas habilidades de luta em prética ao
trabalhar como seguranca para conseguir um pouco de
dinheiro. O seu trabalho mais lucrativo, e o que mudou
sua vida mais drasticamente, foi na noite em que ela foi
contratada por Johann.

Johann enfatizou que qualquer coisa ela visse
“nunca aconteceu” e a levou para encontrar algumas
pessoas em um depdsito. A situagfo ficou preta, as
pessoas ficaram ofendidas e uma delas sacou uma arma.
Marion fez o melhor que pdde para controlar a situacéo,
mas nfo deu para evitar uma troca de tiros. O que mais a
perturbou foi que Johann tomou dois tiros no peito
durante a confus@o e nfo pareceu nem um pouco morto,
que era como deveria estar.

Tarde da noite, Johann levou Marion até onde
ele precisaria ficar para se recuperar. Ele a convenceu a
continuat, a despeito da primeira mé experiéncia.
Apesar de ela ser muito boa no que fazia, era inevitavel
que alguma coisa desse errado. As balas teriam matado
elase nio fosse o vitae de Johann.

Imagem: Marion tem cabelos negros, olhos
castanhos e a pele palida. Usa roupas que lhe
proporcionem movimentos ficeis e que nio restrinjam
seus movimentos.

Dicas de interpretacdo: Vocé ndo confia em
ninguém que nio seja Johann e nele vocé confia o
suficiente para entrar nos mais variados problemas sem
vocé, ele ja teria tomado um bom banho de sol em um
final de semana qualquer. Vocé estd interessada na
investigagdo, mas ndo tem a mesma experiéncia que os
outros uma graduada em literatura ocidental nio é de
grande ajuda quando se estd numa escavagio de reftigios
de ancides Ravnos Numa briga, vocé usa Quimerismo,
quando necessério para criar distragdes.

Senhor: Johann Matheson

Natureza: Sobrevivente

Comportamento: Galante

Geragao: 112

Abrago: 1987

Idade aparente: final dos 20 anos

Fisicos: Destreza 4, Vigor 4, Forca 3

Social: Aparéncia 2, Carisma 2, Manipulagio 2

Mental: Inteligéncia 2, Percepcio 3, Raciocinio 4

Talentos: Prontidio 3, Briga 4, Esquiva 3,
Expressio 3,

Intimidagio 2, Manha 2

Pericias: Empatia com animais 2, Condugéo 2,
Etiqueta 1, Armas de fogo 2,

Armas brancas 2, Furtividade 2

Conhecimentos: Académicos 3, Computacio 1,
Lingiifstica 1

Disciplinas: Animalismo 2, Auspicius 1,
Quimerismo 3

Antecedentes: Contatos 2, Recursos 3

Virtudes: Consciéncia 2, Coragem 5, Auto-
controle 3

Humanidade: 5

Forca de vontade: 7

Fraqueza: Marion desenvolveu o hébito de
agredir e fazer outras coisas desagradéveis para suprir
suas necessidades. Ela possui a habilidade e o talento
para conseguir o que quiser dos outros.

JOHANN MATHESON, ESTUDANTE

Depicapo

Histéria: Johann cursou em Harvard na metade
dos anos 60 e saiu um ano antes de se formar para
protestar contra a Guerra do Vietnam e fugir do
alistamento. Lawrence Mayhew, que fazia parte do
corpo docente de Harvard, nunca havia realmente dado
aulas.

Este, entretanto, procurava estudantes
promissores e lhes oferecia a oportunidade de estudos
particulares . Estava prestes a oferecer essa chance para
Johann, quando o jovem simplesmente caiu fora. No
interessado em perder o talento de quem poderia ser um
dos mais brilhantes arqueologistas, Lawrence
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convenceu o jovem a, pelo menos, assistir as aulas
particulares.

Johann tinha uma grande afinidade com
arqueologia e escrevia artigos que impressionavam
muito Lawrence, o que o fez decidir Abragi-lo anos
antes dele terminar a faculdade. Infelizmente, Johann
tinha um vicio por experimentagdes quimicas que o Dr.
Mayhew desaprovava.

Ele tentou convencer Johann a ficar longe da
maconha e do LSD, mas Johann riu e encarava o fato
como “todo mundo também wusa.”. Lawrence
inicialmente se opds ao vicio de Johann, pois ele
desejava usar seu “brilhante aluno” como um da sua
prole, e a presenca das drogas no sangue de Johann
deixava o Ravnos desconfortavel. Apesar de tudo isso, a
capacidade de Johann estava 4 frente de qualquer outra
coisa. Ele Abragou Johann quando este nfo estava sob o
efeito de entorpecentes. Achou imensamente
proveitoso ter alguém com quem poderia discutir
abertamente suas experiéncias.

O Abrago nfo curou a fascinagio de Johann
pelas drogas. Ele se alimenta regulamente de mortais
que estdio sob “influéncia quimica”, especialmente
aqueles que estejam usando algo que Johann nunca
experimentou. Mais ainda, Johann usa os contatos de
Lawrence como base para um lucrativo comércio no
mercado negro de tesouros arqueoldgicos antigos.
Lawrence desaprova isso, mas aprendeu a fazer vista
grossa ao fato apds Johann conseguir vérios artefatos
arqueoldgicos tinicos e interessantes.

Imagem: Johann é um jovem com cabelos muito
loiros e olhos verdes. Ele se veste de acordo com cada
situagdo. Quando se encontra com compradores, usa
terno e gravata, quando se alimenta, veste-se com um
estilo alternativo. Na India, ele conseguiu fardas do
exército britAnico do perfodo colonial (Khakis e
capacetes Topee),o que divertiu muito o grupo.

Dicas de interpretagio: vocé age de forma jovial

e vaidosa, dando a impressdo de que pode fazer qualquer
coisa que desejar mesmo quando vocé estd errado. Vocé
ndo é estipido, mas é extremamente auto-confiante. O
fato de ter Abracado das vezes em 30 anos de nio-vida
mostra sua falta de moderago.

Senhor: Dr. Lawrence Mayhew

Natureza: Cagador de emogdes

Comportamento: Rebelde

Geragao: 102

Abrago: 1971

Idade aparente: 20 e poucos anos

Fisicos: Destreza 3, Vigor 3, For¢a 3

Social: Aparéncia 2, Carisma 3, Manipulagio 2

Mental: Inteligéncia 4, Percepgéo 3, Raciocinio 4

Talentos: Prontiddo 2, Esquiva 2, Expressio 3,
Lideranga 1, Manha 2, L4bia 2

Pericias: Empatia com animais 2, Condugéo 2,
Armas de fogo 1

Conhecimentos: Académicos 4, Computagio 2,
Investiga cdo 3, Lingiifstica 3, Ocultismo 4

Disciplinas: Animalismo 3, Auspicius 2,
Quimerismo 3

Antecedentes: Contatos 4, Rebanho 2, Influéncia
1, Mentor 2, Recursos 4, Lacaios 1

Virtudes: Consciéncia 3, Coragem 3, Auto-
controle 2

Humanidade: 5

Forca de vontade: 7

Fraqueza: Vocé trafica e rouba artefatos, mas seu
vicio atual sdo as drogas. Vocé sempre procura satisfazer
seu vicio, quanto mais, melhor. Vocé procura dar ao seu
rebanho as suas drogas favoritas (Ecstasy e cocaina) e se
alimenta delas quando estfo “na pira”.

ANJALIKA UNDFRWOOD

Hist6ria: Anjalika é a filha de uma mulher
Brama e de um lorde inglés. Nasceu na India mas
cresceu na Inglaterra, por isso aprendeu desde cedo as
linguas dos dois paises, variando entre uma e outra com
muita facilidade. Ela entrou em Oxford para receber
uma educacio formal e estudar literatura, focando,
principalmente, nos textos hindus. Depois de graduada,
seus primos indianos a convidaram para ficar com eles
durante um tempo.

Anjalika estava muito interessada em ver os
lugares sobre os quais tanto havia lido e em melhor
entender sua descendéncia.

A visita nfo era apenas o que ela imaginava. A
familia da mie, sendo parte da casta dos Bramares, era
muito rica para os padrdes indianos. Mas a cidade estava
lotada de pessoas e animais, e Anjalika a achou
superpopulosa. Ela estava acostumada com a Inglaterra
e Europa, onde a densidade demogréfica é baixa e a
expectativa de vida maior. Invariavelmente, ela viu
muitos desabrigados morando nas ruas e calgadas.

Anjalika achou algumas coisas na sua estada
muito prazerosas. Ela tinha acesso a biblioteca da
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Universidade de Calcuti e fez amigos que a ajudaram
nos estudos. As coisas corriam bem até o fim de semana,
quando seus parentes a levaram para conhecer um
“velho amigo da familia” chamado Jayakumar. Este ndo
parecia ser muito velho, mas conversou muito com
Anjalika sobre a histéria indiana. Ao menos em metade
da conversa Anjalika achou que ele falava por
experiéncia propria. Antes do fim da noite, Jayakumar a
Abragou e a proibiu de retornar para a propria familia.

O ancido Ravnos disse para Anjalika que sua
familia receberia a noticia que ela havia morrido em um
terrivel acidente, e que ele desejava que ela
permanecesse com ele para aprender sobre seus novos
deveres e responsabilidades como uma Ravnos do jati
Brama. Anjalika tentou fugir diversas vezes, mas, em
cada ocasifio, Jayakumar e seus lacaios a evitaram. Ele
manteve Anjalika com ele por mais de uma década
antes de decidir que ela estava pronta para assumir os
deveres que ele havia lhe dado com o Abraco.

Anjalika estava preparada para discutir sobre
esses deveres com seu senhor. Passou anos fazendo
trabalhos que nio lhe agradavam, vivendo noite apds
noite num estado de desespero. Jayakumar ordenou que
ela fosse 4 Boston se encontrar com uma cria itinerante
dele, Lawrence Mayhew, e convencé-lo a se e encontrar
com Jayakumar o mais rapido possivel.

Jayakumar advertiu Anjalika que essa missdo era
apenas a primeira parte do dever dela, e que uma falha
resultaria num desastre. Sendo a mulher moderna que
era, Anajalika nio acreditou nele. Deixar a India foi
como tirar um grande peso dos ombros. Uma vez de
volta 4 Europa, ela nio tinha o menor interesse em
voltar ao oriente. Ela queria se encontrar com Lawrence
para que ele lhe explicasse coisas que Jayakumar se
recusava a falar, especialmente se ele era outra cria de
Jayakumar.

Ela parou em Londres com a vaga idéia de visitar

seus pais, mas nio poderia aparecer diante deles o
Abrago e os dez anos que se passaram foram uma
barreira muito grande para ser vencida. Ela viajou para a
América para se encontrar com Lawrence Mayhew,
quem lhe contou sobre todas as experiéncias com
Jayakumar.

O Dr. Mayhew convidou Anjalika para ficar em
Boston com ele e ajudé-lo a colocar os eventos da India
em contexto com a histéria dos Ravnos, de acordo com
o que seu senhor havia lhe falado. Apés a Semana dos
Pesadelos e Lawrence receber a encomenda de uma
fonte andnima, Anjalika concordou em viajar ate a
India com ele para saber o qué aconteceu. Ela teme que
Jayakumar ainda caminhe sobre a Terra e possa lhe tirar
aliberdade caso a vejanovamente.

Imagem: Anjalika é uma mulher baixa, magra,
com longos cabelos negros e olhos castanho-
esverdeados. Sua pele é bronzeada e acinzentada, como
se ndo tivesse se alimentado recentemente. Usa roupas
conservadoras, preferindo ter um ar de executiva para
evitar atrair a atengao para si.

Dicas de interpretagio: Vocé é reservada e evita
falar com pessoas que nfo conhece, mas isso pode mudar
num instante se o assunto for algo que vocé conheca
bem. Vocé pode passar horas discutindo Upanishads ou
Rig Veda se lhe derem a chance e odeia falar sobre seu
estado morto-vivo se alimenta apenas quando é
absolutamente necessario, mas trata dos aspectos da
nio-vida com eufemismo. O tnico lado que vocé nio
odeia de ser uma Ravnos é o fato de poder conversar e se
relacionar com animais.

Senhor: Jayakumar

Natureza: Pedagogo

Comportamento: Penitente

Geragao: 92

Abrago: 1975

Idade aparente: 24

Fisicos: Destreza 3, Vigor 2, Forca 2

Social: Aparéncia 3, Carisma 3, Manipulagio 2

Mental: Inteligéncia 4, Percepcéo 3, Raciocinio 3

Talentos: Briga 1, Esquiva 1, Empatia 2, Expressiao
4, 1Labia2

Pericias: Empatia com animais 4, Condugéo 1,
Etiqueta 3

Conhecimentos: Académicos 4, Computacio 1,
Investigagio2, Lingiiistica 3, Ocultismo 3

Disciplinas: Animalismo 5, Auspicius 1,
Quimerismo 2

Antecedentes: Mentor 2, Recursos 1, Lacaios 1

Virtudes: Consciéncia 4, Coragem 3, Auto-
controle 3

Humanidade: 7

Forca de vontade: 6

Fraqueza: Para evitar chamar atencéo sobre seus
erros, vocé aponta e exagera sobre as falhas alheias. Se
nfo souber o que fazer, vocé tentard humilhar qualquer
um que a irrite ou ofenda. Se for outro Membro, talvez
vocé caia em frenesi.
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USANDO 0S SAQUEADORES DE TUMBAS

Os Saqueadores de Tumbas estdo em uma base
nio-permanente em Calcutd, sendo a matriz em
Boston, Massachusetts (especificamente em Harvard).
Em 2001, o bando estd na América planejando seu
proximo projeto. Esse plano pode envolvé-los em
qualquer histéria, especialmente algo relacionado 4s
Noites Finais.

Nas investigacoes, eles podem perturbar um
Matusalém de qualquer cld, ou podem esbarrar numa
informagio mais recente. Por serem Ravnos, qualquer
principe pode decidir barrar a permanéncia deles em
seus dominios, o que pode causar problemas (e fazé-los
contatar os personagens para receberem auxilio,
especialmente se 0 que eles procuram estd em um museu
ou biblioteca que lhes foi proibida a entrada).

Alternadamente, o mercado negro de Johann
pode conecti-los a um importante ancifo da cidade, que
pode leva-los a intrigas que devem ser encobertas. Os
personagens podem se envolver em ambos os lados.

Os Saqueadores de Tumbas nio sdo um
estere6tipo Ravnos nenhum ¢é “cigano”, e todos tém
vicios préprios, mentindo ou roubando. Todos estio
preocupados com os rumores apocalipticos e com os
eventos ocorridos nos tltimos anos. Alguns deles
conseguem ver claramente a Estrela Vermelha, todos
sobreviveram a traumética Semana dos Pesadelos e
estiveram no lugar onde o Antediluviano Ravnos lutou
pela prépria existéncia e perdeu. Eles nfo sfo
necessariamente pivds dos acontecimentos, mas tem
uma boa idéia do que est4 acontecendo talvez melhor
que qualquer outra pessoa.

Ha também a questio sobre o benfeitor deles. As
intrigas entre Marcia Felicia Licinia e Durga Syn sio
uma dica de que uma, ou ambas, estio envolvidas de
alguma forma, mas ndo necessariamente. O benfeitor do
grupo pode facilmente levar os personagens a uma
situacdo semelhante para que consiga mais informagdes.
Finalmente, o qué acontece quando o benfeitor pde o
nariz onde nio é chamado?

SOBREVIVENTES

TATIANA STEPANOVA, ALASTOR

Histéria: Tatiana Stepanova era filha de uma
aristocrata russa que se uniu com um caixeiro viajante.
Quando nasceu, seu pai sentiu que alguma coisa nio
estava certa com a filha, e nunca gostou dela realmente.
Na medida em que Tatiana crescia, esse sentimento
tornou-se matuo, e ela cresceu como uma menina
desobediente que fazia o possivel para discordar de seus
pais.

Ao saber que seus pais queriam lhe casar com um
homem de outra familia para que assim tivessem uma
alianca, Tatiana se irritou. Quando conheceu o homem
de cinqlienta anos que viria a ser seu marido, ela se
enfureceu. Decidiu fugir antes que o casamento
arranjado acabasse com toda a liberdade que tinha.

Nos anos que se seguiram a partida, ela teve de
aprender a sobreviver, muitas vezes se disfarcando de
homem para evitar chamar atencdo indesejada, e
roubando quando nio havia outro modo de se
alimentar.

Numa noite, enquanto invadia a casa de um
comerciante, ela viu um homem morder a garganta de
outro e aparentemente beber o sangue. Assustada, ele
procurou se esconder antes que 0 homem a notasse.

Na noite seguinte, Tatiana viu novamente o
homem, mas apenas por um breve momento. Nas
semanas que se seguiram, ela via a silhueta dele e sentia
sua presenca, mas nio tinha realmente certeza disso.
Seus furtos passaram a ficar mais dificeis, como se
alguém estivesse pondo obstaculos neles. Foram tempos
dificeis, mas ela conseguiu sobreviver a despeito das
dificuldades.

Ap6s seis meses, 0 homem se apresentou a ela.
Era uma fria noite de inverno e a neve cafa sobre o chio,
por isso, a primeira coisa que ela notou, foi que a
respiracdo dele nio condensava no ar. Conhecendo as
lendas sobre vampiros, ela comegou a correr, mas viu
que ele simplesmente ficou parado olhando-a. Ela
escapou sem grandes problemas. Na noite seguinte,
porém, a cena se repetiu. Durante as proximas duas
semanas essa apari¢io bizarra a perseguia. Depois de um
tempo, ela s6 conseguia ficar em seu quarto e pensar em
quando o homem a mataria.

O momento veio logo. Quando ele sugou seu
sangue, ela pensou que morreria; nem mesmo
suspeitava que ele a transformaria em uma Ravnos. Seu
senhor, Vasiliy, ensinou-a um pouco sobre os Membros e
se aproveitava, primariamente, das habilidades dela
para o roubo. Mas ele nio percebeu completamente o
tamanho da decepgio dela.

Tatiana ressentiu-se imensamente do Abraco o
gosto de sangue violava seu senso de humanidade de um
modo perturbador, e a compulsdo por esconder sua
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condigfio a levou a um caminho que nio conseguia
compreender totalmente. Ela se escondeu dos demais
por anos ap6s 0 Abrago, mas em determinado momento,
se viu sem escolha. Vasiliy sempre acreditou que o
sangue dos Ravnos se manifestava no desejo de roubar e
numa compulsio por enganar os outros.

Levou trés décadas até que Tatiana se visse livre
da guarda de Vasiliy, e, usando as migalhas de
informacfo que seu Senhor havia lhe dado, ela procurou
se integrar 4 sociedade Cainita. Ela comegou sendo ttil
para um outro Membro, e logo buscou competir com ele.
O poder deles inicialmente a assustou, mas ela percebeu
que esse poder poderia ser dela. Apés cuidadosamente
se apresentar ao Principe e usar suas habilidades para se
tornar de alguma forma {til, ela passou a trocar seus
servios pelo ensinamento de Disciplinas que nio
conseguiria aprender naturalmente.

Assim que aprendeu mais sobre os outros clas,
Tatiana viajou pela Europa, conhecendo e negociando
com outros Membros e coletando as informagdes que
precisava para esconder completamente sua verdadeira
natureza. Eventualmente ela adotava a identidade de
uma Brujah que havia criado no decorrer do tempo que
esteve na Rissia e na Franga. Tatiana se relacionou com
muitos outros desse cld durante a Revolucio Francesa,
mas, mais tarde, decidiu se mudar para o recente pafs
chamado Estados Unidos.

Ela se mudava com freqiiéncia, estabelecendo
identidades desde como Gangrel até como Malkaviano,
assim como sua caracteristica Brujah. Ela rapidamente
aprendeu a evitar o Sab4 e passava seu tempo nos
dominios da Camarilla. Em suas rotineiras agdes de se
tornar ttil, ela conheceu a arconte Ventrue Lucinde, e
trabalhou com ela diversas vezes depois. No século 20,
Tatiana também conheceu anarquistas e se associou
com Lilith Storm, uma proeminente Brujah anarquista
em Seattle, quando Petrodon foi destruido. Tatiana
ouviu falar sobre um motim contra um dos Justicares,
mas nfo havia descoberto evidéncias suficientes até
Petrodon ser morto. Ela contatou Lucinde para informar
sobre os anarquistas, apenas para receber o convite de
trabalhar como uma Arconte da Justicar. Sua primeira
missdo oficial foi ajudar Lucinde na captura de Genina,
uma Samedi sob a Cagada de Sangue mundial.

Tatiana conhecia Danya, a Ravnos mestra de
roubo que também estava na Lista Vermelha. Ela via
Danya como uma rival e desejava imensamente sua
destruigio.

Quando a Semana dos Pesadelos estourou,
Tatiana mal conseguiu lutar contra o frenesi. Ela
conseguiu se manter sob controle apenas porque muito
poucos Ravnos estavam nas proximidades. As violentas
imagens e sentimentos brutais a levaram a se esconder
até que o evento terminasse, isentando-a de qualquer
conseqiiéncia. Ela ndo sabe o que ocorreu com o resto
do cla e estd extremamente preocupada se o ocorrido foi
um ataque direcionado a ela.

Imagem: Tatiana Stepanova tem compridos
cabelos negros e uma aparéncia nio muito chamativa.
Como uma Cainita, ela tem a pele palida, mas esconde
isso com maquiagem e Ofuscagio. Ela cultivou uma
reputacio e tanto, se apresentando como se fosse mais
perigosa do que realmente é. Seu olhar firme tem
irritado vérios primégenos e principes que procuraram
desviar a atencio dela de seus dominios.

Como uma Alastor, Tatiana carrega uma
tatuagem de identificacio na palma da sua mio
esquerda, e usa luvas ou Disciplinas para escondé-la.

Dicas de Interpretagao: Nio deixe que ninguém
descubra sua identidade; mantenha-a escondida apesar
de qualquer decepgio. Criar identidades é necessario
para lidar tanto com mortais quanto com Vampiros, e
assim conseguir o que vocé quer. Se tiver de fingir ser
uma anarquista numa noite e uma ancif da Camarillana
outra, que assim seja. Todos que vocé conhece sdo uma
ferramenta em potencial nfo hesite em recrutar aqueles
que podem ajudé-la a conseguir o que vocé quer, ou para
dar a eles 0 que merecem. Dé aos nedfitos a impressao de
que vocé é nobre (que ainda sdo jovens a ponto de
acreditarem em tais tolices), assim vocé poderd engana-
los sem preocupacdes. Vocé possui uma parandia de que
alguém descobrira algo sobre vocé. Qualquer um que
chegue perto da verdade deve ser neutralizado ou
destruido, se necessario.

Senhor: Vasiliy Vasilevich

Natureza: Sobrevivente

Comportamento: Juiz

Geracgao: 82

Abraco: 1764

Idade aparente: 22

Fisicos: Destreza 3, Vigor 3, Forca 3

Sociais: Aparéncia 2, Carisma 5, Manipulagio 5

Mentais: Inteligéncia 5, Percepcio 4, Raciocinio 5

Talentos: Prontidao 3, Esportes 2, Briga 2, Esquiva
3, Empatia 3, Intimidagio 4, Lideranga 4, L4bia 5

Pericias: Empatia com Animais 3, Conducio 1,
Etiqueta 3, Armas Brancas 3, Furtividade 3,
Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Académicos 2, Investigagio 5,
Direito (da Camarilla) 3, Lingiiistica 2, Ocultismo (Clas
Vampiricos) 4, Politica 3

Disciplinas: Animalismo 2, Rapidez 2,
Quimerismo 5, Fortitude 2, Ofuscagio 3, Poténcia 2,
Presenga 4

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

Virtudes:
Autocontrole 5

Humanidade: 5

Forca de Vontade: 8

Fraqueza: Infiltracdo. Tatiana usa suas
habilidades de se disfarcar e de enganar para assumir
outras identidades e fingir ser membro de outros clas.
Ela nio tenta assumir-se definitivamente como uma

Consciéncia 2, Coragem 3,

Tremere ou Ventrue, mas nenhum outro cla oferece
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tamanhas possibilidades. Ela sente prazer em manipular
aqueles que carregam o conceito de “cla” como uma
regra de conduta. Essa compulsio vem de sua
necessidade de manter a prépria identidade em
segredo, além de que fara qualquer coisa para evitar que
saibam muita coisa sobre ela.

SANJAY CHAKRABARTI, RENEGADO

KSHATRIYAS

Histéria: Sanjay Chakrabarti nasceu em Nova
Déli, numa familia que vivia em um beco imundo. Ele
ressentia-se de sua posicdo na sociedade como a casta
mais baixa e culpava seus pais por o terem trazido a tal
mundo. Ao invés de se adaptar a sua condigo, ele se
uniu a outros na mesma situagdo e comegou uma
lucrativa carreira assaltando turistas.

Numa noite, Sanjay e seus companheiros
escolheram um alvo que parecia ser um rico europeu,
mas nio repararam que a palidez do homem o distinguia
de qualquer raga. Quando confrontaram o homem com
suas facas e porretes, ele riu do bando. O rapaz mais forte
do bando, Ekaja, foi em diregao para atacar o alvo, mas
caiu gritando logo apds seu segundo passo. Ninguém
conseguia ver o que feriu Ekaja tho gravemente, mas
soou como se o tivesse estripado. Um outro jovem da
gangue se moveu e, também, caiu gritando no chdo. Os
demais correram  exceto Sanjay. Sempre um
oportunista, Sanjay pediu:

- Me ensine sua mégica.

Entio o homem lhe ensinou. Ele era um Ravnos
da casta Kshatriyas (guerreira), Abragado um século
antes da guerra contra os asuratizayya. Ele treinou
Sanjay em recompensa pela sua atitude e coragem,
reconhecendo-o0 como um Kshatriyas. Passaram-se
cinco anos até que Sanjay conhecesse outro Ravnos, e
outros dez até Vivek, seu senhor, achar que ele estava
pronto para combater os Vampiros do Oriente. Sanjay
aproveitou sua nova existéncia até certo ponto ele
tinha todo o dinheiro que queria, roupas finas e
qualquer mulher que desejasse mas como um morto-
vivo, ndo conseguia desfrutar verdadeiramente de tudo
por muito tempo. Ele aprendeu os dons que os Ravnos
compartilhavam e aprendeu a lutar, mas também
buscava algo mais, algo menos puritano.

Sanjay odiava o fato de que sua posigio
impossibilitava desfrutar dos prazeres da sociedade
mortal. Ele recrutou seus amigos mortais, ajudando-os
no que necessdrio, e tornando Ekaja num carnigal. O
lacaio também servia seu mestre em prazeres perversos.

Ekaja trazia mulheres para o refagio de Sanjay e
as degradava para o deleite do seu senhor. Assim que a
mulher tivesse sofrido indignidades suficientes e que
Sanjay tivesse se enjoado da situacio, ele as sugava até a
morte e deixava que Ekaja cuidasse dos restos. Vivek
ficou a par das excentricidades de Sanjay e tentou
limita-las, ensinando-o a resistir aos impulsos, mas

Sanjay néo lhe dava ouvidos.

Quando rumores atravessaram a India de que os
asuratizayya comegaram sua tio profetizada invasio ao
Qeste, iniciada no estado da Califérnia, nos Estados
Unidos, Vivek foi junto com os demais que se
encarregaram de investigar o caso. Ele levou Sanjay
consigo para manter os olhos nele e ensini-lo a Trilha do
Paradoxo.

Assim que desembarcaram em Los Angeles,
Vivek e Sanjay fizeram contato com os Membros locais e
comegaram o processo de busca dos asuratizayya, para
depois destrui-los. Antes que eles e os demais Ravnos
obtivessem sucesso, a Semana dos Pesadelos veio. Vivek
lutou contra o frenesi e tentou langar sua Besta em um
carnigal para que mantivesse controle sobre si. Sanjay
nAo tentou resistir. Imediatamente, ele se lancou contra
seu senhor e sugou sua alma. Nesse ato horrendo, Sanjay
descobriu um prazer que transcendia qualquer outro
pecado, e desejou repetir a experiéncia.

Desde a Semana dos Pesadelos, Sanjay decidiu
satisfazer suas necessidades ao invés de lutar em uma
guerra a qual nio se importava. Los Angeles era uma
cidade perfeita para ele a decadéncia americana era em
Gltimo grau, gerando o cAncer da Cidade dos Anjos, e
ele estava mais que contente em participar de tudo isso.
Ele se ressentiu por ter diablerizado Vivek, mas também
deseja desesperadamente sentir novamente esse prazer.

No mundo mortal, Sanjay se firmou no ramo das
drogas ilegais e na prostituigio. Juntamente com Ekaja,
lentamente solidificou sua influéncia entre algumas
gangues mortais. Ele no percebeu que est4 pisando no
territério de outros Membros e apenas o caos semeado
pela invasio dos vampiros do Oriente o deixou vivo até
agora. O caos estd passando rapido.

Imagem: Sanjay é um jovem indiano com curtos
cabelos negros e pele escura. Veste a tltima moda que as
tendéncias americanas oferecem. Ele tenta parecer um
Membro reservado e respeitado para os vampiros do
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Ocidente, mas seu desdém pelos vampiros americanos
de vez em quando transparece.

Dicas de Interpretacao: Vocé é o cara! Vocé
comandar as ruas em dois anos se souber jogar as cartas
certas, mas nio deseja atrair a raiva dos Membros
nativos para o seu lado, por causa disso nio se movera
tdo depressa. Jogue o jogo deles quando for necessario
respeite os Principes, Primdgenos e Arcontes quando
precisar, mas marque o tempo que vai dar-lhes o troco da
mesma forma como deu ao seu senhor.

Senhor: Vivek Laljii

Natureza: Monstro

Comportamento: Depravado

Geragao: 102

Abraco: 1958

Idade aparente: 17

Fisicos: Destreza 3, Vigor 3, For¢a 3

Sociais: Aparéncia 3, Carisma 2, Manipulagio 3

Mentais: Inteligéncia 3, Percepcio 3, Raciocinio 4

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

Pericias: Empatia com Animais 2, Condugio 3,
Etiqueta 1, Armas de Fogo 2, Armas Brancas 2

Conhecimentos: Investigacio 1, Lingiifstica 1,
Politica 2

Disciplinas: Animalismo 1, Quimerismo 3,
Fortitude 2

Antecedentes: Contatos 2, Fama 1, Rebanho 3,
Influéncia 1, Recursos 3, Lacaios 1, Status 1

Virtudes: Consciéncia 1, Coragem 2, Auto-
controle 2

Humanidade: 4

Forga de Vontade: 5

Fraqueza: Inicialmente, a preferéncia de Sanjay
era usar uma mulher e maté-la depois. Desde que
descobriu a diablerie, ele perdeu o interesse em matar
mortais, mas ele continua fazendo-o ocasionalmente
para ver se consegue sentir o mesmo prazer de antes. Ele
nio faz com tanta freqiiéncia, pois um assassinato pode
levar as suspeitas até Ekaja (e consequentemente para

ele).

Br1iAN THOMpPSON

Histéria: Brian cresceu ao som de blues. Ele
passou metade da sua vida desejando tocar, e a outra
metade aprendendo a tocar. Na adolescéncia, arranjou
alguns servigos suficientes para pagar uma guitarra
Gibson Les Paul e um amplificador Marshall, assim
como algumas aulas.

Apesar de tudo isso, faltava alguma coisa na sua
misica. Brian nio sabia o que era algo que ele conseguia
ouvir em Stevie Ray Vaughn, mas nio na prépria
musica. Ele era seu critico mais duro, ou nfo tinha o dom
para tocar blues.

Brian tentou se unir a algumas bandas, mas
nunca ia muito longe, e cada tentativa era uma nova
decepgio. Na noite apés sua tltima rejeicio, apds ter

decidido largar a mdsica e ter uma vida “séria”, ele teve
uma tltima chance. Ele havia recebido um convite para
encontrar um homem numa boate de blues em Nova
Orleans, chamada The Crossroads. O convite deixava
implicito que o homem havia percebido potencial em
Brian, e poderia ajudar onde o jovem havia falhado.

Brian foi ao The Crossroads. Afinal, o que era
apenas mais uma decep¢iio no meio de tantas outras?
Nio tinha mais ninguém quando ele chegou 2 boate,
apenas o homem que havia enviado o convite. Ele
ofereceu uma bebida e pediu que Brian tocasse algumas
cangdes. A bebida afetou Brian como uma martelada e a
musica fluiu livre, como nunca ocorreu antes. Brian
sentiu como se o estranho tivesse atingido seu interior,
nas partes mais profundas da sua alma.

-Eu posso ajudéa-lo a tocar blues, mas vocé terd
que fazer algo para mim em troca - disse o homem.

Brian aceitou a proposta, e durante os proximos
dez anos poucos tocaram como ele. O fato era que o
homem - chamado Legba precisava dele para fazer algo
tio de vez em quando que Brian nio se incomodou
muito. A principio nfo fazia muita coisa, apenas servigos
rapidos de entrega. Assim que os anos passaram, seus
deveres ficaram mais dificeis e perigosos. Em cinco anos,
Legba pediu que Brian se livrasse de um cadaver. O
jovem misico achava que nio deveria recusar um
pedido de Legba, ndo importa o quéo duro fosse.

A carreira musical de Brian nio estourou, mas
também nfo decaiu. Ele possufa um contrato de
gravagdo com a BMI e langou seis 4lbuns nos dez anos
que manteve seu acordo com Legba. Ele havia acabado
de receber sua primeira proposta para uma turné por
todos os Estados quando Legba veio até ele e disse que
era hora de fazer o pagamento pelas mdsicas. Legba
entio abragou Brian.

Ap6s os detalhes do Abraco e da fome do
despertar, Brian parou com a turné e se escondeu do
ptablico. Ele disse que estava trabalhando em seu
préximo CD, mas ninguém tinha certeza quanto a isso.

H4 um ano, Brian e Legba lutaram assim que
Zapathasura lancou-os ao frenesi. Brian se recuperou
ap6s diversas noites, e ndo havia sinal da presenca de seu
senhor. Ele simplesmente nio sabe se Legba estd
desaparecido ou se foi destruido, mas quer saber da
verdade.

Imagem: Brian é um jovem branco,
normalmente estd usando um macacdo jeans. Ele
ocasionalmente adapta a moda para as preferéncias dos
seus {dolos do blues, mas ainda nio estabeleceu a prépria
imagem. Usa um cabelo despenteado e rebelde, e estava
cultivando uma barba quando Legba o Abragou.

Dicas de interpretacao: Vocé é orgulhoso; néo
quer qualquer pessoa por perto quando necessita de
sangue humano. Estd tentando trabalhar em seu
préximo album, mas a criatividade que tinha antes do
Abrago parece ter se esvaido. Vocé tem que lutar cada
frase para que saia uma misica, o que normalmente o
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leva a se distrair. Na presenga dos outros, vocé procura
esconder sua frustracio e age de forma descontraida.

Senhor: Papa Legba

Natureza: Bon Vivant

Comportamento: Galante

Geragao: 102

Abraco: 1997

Idade aparente: 27

Fisicos: Destreza 4, Vigor 3, Forca 2

Sociais: Aparéncia 3, Carisma 3, Manipulagio 2

Mentais: Inteligéncia 2, Percepcéo 2, Raciocinio 3

Talentos: Esportes 1, Briga 2, Esquiva 1, Empatia
2,Manha?

Pericias: Empatia com Animais 2, Condugio 2,
Performance (blues) 4, Sobrevivéncia 1

Conhecimentos: Académicos 1, Computagio 2

Disciplinas: Animalismo 2, Quimerismo 1,
Fortitude 2

Antecedentes: Contatos 3, Fama 3, Rebanho 3,
Recursos 2

Virtudes: Consciéncia 3, Coragem 3, Auto
Controle 2

Humanidade: 6

Forca de Vontade: 6

Fraqueza: Trair a confianga. Brian ainda n#o
teve chance de fazer isso, mas assim que se aproximar
demais de alguém, ele trairdA essa pessoa no pior
momento possivel. Mesmo que precise construir a
relagio antes de destrui-la, esse vicio costuma vir com
freqiiéncia.

KHALIL RAVANA

Khalil Ravana emigrou recentemente da India
para os Estados Unidos e expandiu seus horizontes ao
deixar de roubar carteiras para roubar almas. Ele vendeu
informagdo ao Sabg, brincou de seqiiestro com um
nedfito Setita e tornou-se contraditério nas tramas dos
ancides Ravnos por um tempo.

Khalil teve a sorte de sobreviver 2 Semana dos
Pesadelos, apesar da sua proximidade do local da morte
de Zapathasura. Ele deparou-se com um ancifo Setita,
Hesha Ruhadze, e apés uma instével negociagio com o
mesmo, foi mandado clandestinamente até a América.
Em troca da passagem para o Oeste, Khalil deu
informacdes sobre o Olho de Hazimel para Hesha, um
artefato que o Setita desejava.

Uma vez nos Estados Unidos, Khalil foi de carona
até a cidade de Nova lorque. Antes e durante a viagem,
ele teve de resistir as invasoes telepéticas de um ancio
desconhecido. Quando chegou a cidade, ele foi guiado
até um jovem Setita um antigo carnical de Hesha.
Khalil seqiiestrou o nedfito para atrair a atencdo do
ancifo Setita. Durante esse tempo, o Ravnos encontrou
a Gangrel Ramona, que teve experiéncias com o Olho
de Hazimel e viu a maldi¢io que ele lancava um
horrendo ferimento e estigma que nio podia ser curado,
nem mesmo com os poderes do sangue Cainita. Khalil
aprendeu como curar essas feridas com o ancido que o
conduziu até Nova lorque.

Khalil compartilhou seu conhecimento com o
Sab4 e a Camarilla na cidade, mas como membro das
duas seitas recebeu as injirias da desconfianga e
observacdo. Em troca das informagdes de como curar as
feridas, ele pediu informacdes sobre a localizagio de
Hesha. Infelizmente, a informacio ndo ajudou muito.
Khalil trocou a informagio da localizagio do Olho de
Hazimel com o Sab4 em troca de sangue potente. Em
contrapartida, ficou sabendo da cria recém-Abragada
do Principe de Nova lorque.

Infelizmente para Khalil, negociar com o Saba
nunca é seguro. Ele aprendeu que simplesmente fazer
parte da linhagem dos Ravnos era mais perigoso que
nunca um dos Membros com os quais tinha negociado,
um traidor Ventrue, descobriu a corrente situagio do
Cla e decidiu simplesmente eliminar Khalil Ravana. O
Ventrue planejou mal e sofreu o destino que havia
planejado para Ravnos quando este consumiu o sangue
doseu coragio.

Apés isso, Khalil tornou-se um viciado em
diablerie, e sua paciéncia com o refém Setita se esgotou.
Entretanto, sua recém-formada alianca com Ramona
voltou para assombra-lo. A Gangrel apiedou-se da
vitima e a libertou. Pior, ela havia contatado Hesha e o
levado direto para Khalil. O Ravnos mal-e-mal escapou
daemboscada que havia sido preparada para ele.

Agora, Khalil provavelmente é quem mais tem
inimigos em Nova lorque, pois traiu tanto a Camarilla
quanto o Sab4. Para piorar, sua sede por Amaranto o fez
diablerizar um membro do seu préprio cli, um tolo
chamado Ghose, e transformou sua familia mortal em
carnigais. Subseqiientemente, Khalil deixou Nova
lorque e foi para Chicago. Ele mantém seu vicio, é
cagado pelas manipulagbes de um ancido e nio tem
aliados verdadeiros.

Imagem: Khalil, apesar dos seus esforgos para o
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contrario, ndo consegue escapar da suas origens. Mesmo
numa suite de trés mil ddlares, ele se parece com nada

mais do que alguém intoc4vel numa suite de trés mil
dolares. Seus cabelos sio quase na altura dos seus
ombros e suas feicoes sio finas, quase felinas. Khalil foi
Abragado com dois dias de barba por fazer, que ele apara
quando precisa ficar mais apresentédvel, fora isso ele
ignora o fato.

Dicas de interpretacao: Sobreviver. Vocé sabe
que consegue, vocé sabe que ird; é o simples fato de fazer
o que é necessario. Numa noite, vocé conseguird virar o
jogo, mas enquanto isso tera de fazer alguns sacrificios, e
sua Humanidade pode ser um deles.

Senhor: Desconhecido

Natureza: Valentio

Comportamento: Autocrata

Geracao: 92 (presume-se que tenha sido
Abragadona 112)

Abrago: 1878

Idade aparente: final dos 20

Fisicos: Destreza 4, Vigor 4, Forca 2

Sociais: Aparéncia 3, Carisma 3, Manipulagio 3

Mentais: Inteligéncia 2, Percepcio 4, Raciocinio 4

Talentos: Prontidio 3, Briga 1, Esquiva 3, Empatia
2, Intimidagéo 2, Manha 5, Labia 3

Pericias: Empatia com Animais 2, Condugio 1,
Performance 4, Seguranca 3, Furtividade 4,
Sobrevivéncia 5

Conhecimentos: Investigacdo 3, Direito 2,
Lingiiistica 2, Ocultismo 2

Disciplinas: Animalismo 2, Auspicius 1,
Quimerismo 4, Dominagéo 1, Fortitude 4, Ofuscagéo 1

Antecedentes: Contatos 4, Fama 1, Recursos 3

Virtudes: Consciéncia 2, Coragem 2, Auto-
controle 3

Humanidade: 4

Forca de Vontade: 9

DURGA S¥N

A longa histéria de Durga Syn se entrelaga com a
da Matusalém Nosferatu Baba Yaga. Em sua vida
mortal, Durga Syn foi sacerdotisa de uma religido pré-
cristd que venerava a natureza. Seus conhecimentos
sobre os mistérios e suas habilidades nos ritos deram-lhe
uma reputagfio que ia além da sua vila. Mortais e seres
sobrenaturais iam ao encontro dos conselhos e ajuda
dela. Foi apenas questio de tempo até que uma bruxa,
Baba Yaga, ouvisse falar da reputacio da jovem
sacerdotisa.

Baba Yaga foi até Durga Syn e ofereceu-lhe um
poder que ela jamais alcangaria como mortal, e também
a eternidade para estudar e compreender melhor a
natureza. Durga Syn recusou a oferta. A bruxa
amaldicoou a sacerdotisa e sua terra natal por toda a
eternidade. Esta maldicio transformou a jovem moga
numa idosa, uma palida imagem da sua forma original.

Cruzados varreram as suas terras e quase a
mataram no percurso. Na medida em que ela definhava,
Baba Yaga veio para oferecer-lhe novamente o Abrago,
mas encontrou uma competicio inesperada. Ravnos
que vieram fazer o mesmo a distrairam com ilusdes
enquanto davam o Abrago a sacerdotisa mesmo contra
avontade damesma.

Incomodada com o que havia se tornado, Durga
Syn distrafa a si mesma combatendo Baba Yaga e seus
servos em qualquer oportunidade, talvez apenas para
fingir que ndo havia condenado toda a sua alma. Apds
Baba Yaga ter caido em torpor, ela gastou muito do seu
tempo tentando localizar o refligio da bruxa e
combatendo os planos dos Nosferatus Russos.

Durante um tempo, Durga Syn relutantemente
ajudou Vlad, o Empalador, em sua busca pela Golconda.
Ela também ficou conhecida por ter profetizado muitos
desastres que assolariam os Membros, desde a Revolta
Anarquista até a queda dos predecessores dos Giovanni.
Também desenvolveu rituais que a livravam da
maldigio de Baba Yaga, mas nada definitivo.

Na dltima década do século XX, Durga Syn
aparentemente desapareceu. Ela estava na Rdssia
quando uma forga sobrenatural aprisionou todos os
Membros nesse pafs. Na verdade, ela estava lutando
contra a recém-desperta Baba Yaga. A Semana dos
Pesadelos interrompeu seus esforgos; suas crias foram
forgadas a estacé-la durante o terrivel perfodo em que a
maldi¢io de Zapathasura a forgava (e a todos do cli) a
atos terriveis. Ao final de tudo, quando ela ja havia
acumulado forga suficiente para derrotar Baba Yaga, um
Cainita desconhecido destruiu a bruxa sem muitos
esforcos.

Durante a Semana dos Pesadelos e apds a
destrui¢io de Baba Yaga, a maldicio enfraqueceu
consideravelmente, ao ponto de Durga Syn té-la banido
facilmente. Ela esperava dissipa-la em um ano ou dois, e
ainda mantém uma aparéncia fragil, que esconde seu
real poder.

Livro pe CLA: RAVNOS




Durga Syn tem fortes suspeitas sobre a Semana
dos Pesadelos, mas espera imensamente estar errada. Ela
sabe que se estiver correta, a Gehenna ja se iniciou. Esta
procurando intensamente sinais da vinda desse
acontecimento. A destruicio de Baba Yaga apenas

fortalece suas suspeitas ela acredita que o
Antediluviano Nosferatu ja despertou e caminha sobre
a'Terra.

Preocupada se suas a¢des chamarfo a atengio de
poderes com os quais ela nao pode lidar, Durga Syn
prefere fazer com que outros procurem o que ela precisa.
Ela recentemente deu a uma comitiva de Ravnos
informacdes para encontrarem o refigio de alguns
ancides na India e esperancosamente derramar mais luz
sobre a Semana dos Pesadelos. A comitiva acredita estar
lidando com uma carnical.

MAra HARI

A mulher chamada Mata Hari é mais conhecida
por acusacOes de espionagem e por ter resistido ao
ataque de um pelotido de fuzilamento. O que poucos
sabem é que em seus anos mais joviais, enquanto
estudava estilos de danca do Leste, ela chamou a
atengio de um Ravnos indiano. A danga exdtica de
Mata Hari centrava-se em Shiva, um dos deuses que o
Ravnos havia idolatrado em vida, antes do Abrago
roubar sua fé assim como sua moralidade.

A danga de Mata Hari relembrou-o de seus dias
sob ool e porisso ele acompanhou sua carreira. Para sua
decepgio, ela nunca foi além daquilo; ela terminava as
dangas completamente nua, apenas por ser apropriado.
Logo ele perdeu o interesse; acreditando que ela havia
corrompido a pureza da arte para receber ganhos
ilusérios.

Uma década e meia mais tarde, ele a viu
novamente. Mata Hari havia sido acusada de
espionagem na Alemanha e foi for¢ada a encarar um
pelotio de fuzilamento. O Ravnos visitou-a na prisio e
lhe ofereceu a forga do seu sangue para que suportasse o
ordélio e o presente da imortalidade. Mata Hari aceitou
a proposta e ele deu-a resisténcia para superar a
execugio. Apesar de aparentemente morta, ela estava
muito viva.

Os carnicais do Ravnos procuraram pelo corpo
de Mata Hari e levaram ao seu mestre, que a Abragou
apropriadamente. Em troca, ela dangaria ao bel prazer
dele. Ela havia desenvolvido uma consideravel
perspicécia e cautela com suas experiéncias na Primeira
Guerra Mundial e conheceu de perto a morte e o
sofrimento. E nfo desejava repetir a experiéncia.

Os dois viajaram casualmente para a América.
Aqueles que estdo cientes do Abrago de Mata Hari
acreditam que ela e seu senhor assumiram novas
identidades assim que chegaram aos Estados Unidos.
Outros rumores dizem que ela estd trabalhando para
arcontes, principes ou algum outro da Camarilla e
notaveis independentes, utilizando das suas habilidades
com a espionagem de modo efetivo.

MARCIA LICINIA

Mircia Felicia Licinia fazia parte de uma
pequena linhagem de Ravnos que procurava viver de
acordo com as virtudes do cavalheirismo na Franga
medieval. Ela desapareceu durante a Inquisigéio e seu
Senhor vérias décadas antes disso; os demais membros
da linhagem sucumbiram 2 Besta ou partiram para
outras trilhas menos rigidas e adaptaveis as rapidas
mudangas dos tempos. Antes de desaparecer, Mdrcia
gastou muito do seu tempo procurando seus primos
orientais na India e tentando convencé-los a ir para a
Europa.

Ap0s sua terceira expedicio, ela retornou 4 Paris
na metade do século XV, algumas noites antes do seu
luxuoso refiigio cair em chamas. Desse ponto em diante,
muitos Membros acreditaram que Marcia havia
encontrado a Morte Final. Seus estudos da Trilha do
Paradoxo e suas permutacdes, ao longo de uma intensa
discussdo sobre a histéria do cla, também foram
destruidos. Algumas teorias sugerem que o fogo foi
causado por Anarquistas do segmento dos Ravnos
Romanos que acreditavam que ninguém fora das suas
familias deveria receber o Abraco, mas ninguém
descobriu a verdade ou se importou com ela por muito
tempo.

Logo apés a Semana dos Pesadelos, cartas de
Marcia apareceram nas mios de alguns Ravnos que
estavam tentando decifrar as causas dos Pesadelos.
Enquanto nenhuma evidéncia direta apontava para
Mércia, as cartas eram atualizadas com algumas
informagdes novas.

Eraimprovavel que algum ancifo com o poder de
Mircia pudesse ter sobrevivido 2 Semana dos Pesadelos.
Em contrapartida, comegaram a circular rumores de que
poderosos ancides, ou até mesmo Matusaléns, que
jaziam em torpor antes da Semana haviam sido
despertados pela batalha e pela maldigio ou poderiam
ser apenas muito fortes para sucumbir ao frenesi. Se os
rumores forem verdadeiros, uma porgéo de poderosos
Ravnos pode ter sobrevivido e eles podem ser perigosas
cartas selvagens no jogo das Noites Finais.

“Espirito po RiacHO"

Os kumpaniya, conhecidos como Espiritos do
Riacho, podem nio ser uma congregagio de Ravnos
afinal, mas uma comitiva de outros Membros liderada
por um dos poucos remanescentes do cla dos
Enganadores. O lider do grupo, Doug Schoeneck, é o
inico Ravnos conhecido do grupo, que tem outros trés
membros.

Sob o disfarce de uma banda de rock, o Espirito
do Riacho participa de um jogo perigoso, viajando entre
os ténues dominios da Camarilla do Milwaukee e
Chicago e da infestada cidade do Saba Detroit. Para
observadores de fora, o grupo tem um estilo de ndo-vida
do tipo “Filosofia do Dominio Livre”, tocando sua
misica underground em qualquer lugar que puderem.
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Outros suspeitam que as jogadas do grupo nio
sejam tdo superficiais, entretanto. Rumores correm que
eles sejam membros de um bando do Sab4, um grupo de
arcontes Gangrel que registram atividades suspeitas nos
subtrbios de Chicago ou até mesmo que sejam os olhos
de um Monitor Inconnu desconhecido. Mais
provavelmente, o grupo apenas néo faz segredo de que se
comunica com outros membros dos clas, utilizando das
suas viagens artfsticas como oportunidades para

adquirir informagdes sobre a histéria dos Ravnos.

Se algo é certo sobre o Espirito do Riacho, é que
ele possui acesso a uma vasta rede de informagio e
também possui muitos contatos, desde integrantes do
mercado negro até aqueles que os proporcionam ref(igios
seguros. O Espirito do Riacho primariamente trafica
informagdes, e pode oferecer praticamente qualquer
coisa em troca para alguém que saiba alguma coisa que
eles nfo saibam.
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ADRIAN

Bom, acho que nio tem nada realmente a ser
dito, s6 mesmo apreciado, j4 que vossas senhoria que
estd com este livro em m#os tem o prazer de se acabar
com mais uma bela conquista para todos nds, que somos
brasileiros e, como tais, sempre tomamos nas beiras por
sermos... Brasileiros!

Agradecimentos bem doidos & devota de Saté e
pervertida-ninfo-enrustida Morrigan da IFS (ndo
terfamos conseguido sem vocé, querida =* ), ao tarado
por nimeros aliciador de menininhas imaginarias
inocentes Renam, ao flammer-bicha-ldca-posista
Squall, ambos do RC (viram o tanto que amo vocés, suas
galinhas?! =~).

E, claro, a todos os outros nomes envolvidos no
projeto - foi dificil, demorou, mas, enfim, SAIU! \o/

Viva a Unido, que se foda essa porra toda de egos,
'nomes gravados na histdria', que tudo pegue fogo e que
o cacete de todos que pensam no Bem Maior sem se
importar com nomes cresca e tenha muito o que comer
prasempre, amém!

GREG.

Ol4, pessoas!

Livro de Cla: Ravnos Revisado ficou pronto!
Agora veja como esses “ciganos-vampiros-que-nunca-
deveriam-ter-existido” encaram as Noites Finais. Nao
foi divertido revisar isto, mas tudo bem. A gente se
acostuma. Mesmo assim, é muito bom poder ler esses
livros traduzidos, pois, embora tardio, conhecimento

nunca é demais. Aproveitem!

GunNEeRGuy!

Um grande desafio... Sim, um grande desafio foi
fazer esse livro, mas grandes desafios levam a novas e
grandes expectativas, que, as vezes podem ser frustradas
ou muito bem sucedidas. Para esse livro foi preciso muita
atengio, e principalmente muita paciéncia e amor ao
que se esta fazendo, afinal vocé perder um computador
no meio de uma tradugio como essa nio é uma coisa
muito legal, principalmente quando vocé perde todos os
arquivos também. Mas terminar um sonho supera
qualquer desapontamento, qualquer falta de paciéncia e
qualquer coisa pendente que vocé tenha. E diffcil vocé
achar gente interessada para fazer algo que a mesma nio
ganhar4d nem um centavo pelo seu trabalho, por isso que
levei trés anos para terminar e para achar gente
realmente interessada no projeto. Sé tenho a agradecer
a todos que me ajudaram todos na comunidade que
elogiaram nosso trabalho, e todos aquele que desistiram,
por que enquanto esses vinham a mim dizer que queriam
ajudar isso renovava 0 meu Animo, mesmo que eles
desistissem depois. Pois é... Essa foi a jornada RAVNOS,
muitas desisténcias, muitas dificuldades, muitos
conflitos, maldi¢fo, e por fim, um grande livro para
todos apreciarem... Por que mais do que uma promessa a
si mesmo e a muitos, existiu uma paixio de cada um que
ali estava trabalhando e uma determinagio que nos fez
superar todas as barreiras. Talvez esse seja meu ultimo
trabalho para um grupo de tradugio, espero que nio,
mas nunca se sabe... Com essas palavras, deixo um
grande abrago a todos aqueles que um dia apoiaram, um
dia reconheceram, e que um dia ainda vao reconhecer e
até aqueles que ndo reconhecem e nio vio reconhecer
nosso trabalho.

PALavRAs FINAIS




Fico muito grato a o Squall, Hein?Rike!, Daniel,
Adrian, Bruno(dono da comunidade Ravnos BR), Folha
de Outono, Ideos, e todos aqueles que participaram
direta e indiretamente desse projeto. Meu sincero
obrigado...

HeintRike!

Muitas coisas causam medo nos cenarios do
antigo Mundo das Trevas, mas nada causa tanto terror
quanto o cla dos [lusionistas.

Prova disso foi que, de tanta inseguranga com os
Ravnos, a proprio White Wolf sacrificou o vampiro mais
antigo dessa linhagem. H4 boatos de que fizeram isso
porque o poder Quimerismo era tdo versitil e sem
parAmetros que se teve de varrer todo o cla do mapa.

Outras histérias dizem que uma familia de
sobrenome Ravnos meteu um processo na WW ou que
esse acontecimento fazia parte da histéria original. Ha
ainda as histérias que nem valem a pena ser contadas.

Independente do que ocorreu realmente, o
universo que envolve o cla dentro do jogo faz com que os
Ravnos sejam muito mais do que reles trapaceiros ou
ciganos, mas personagens completos e profundos como
nenhum outro.

Foi isso que motivou todos os que participaram
da tradugio desse livro a seguir adiante, apesar de todas
as dificuldades que passamos, e agora vocé pode
desfrutar das informagdes contidas aqui tanto quanto
nos.

Ipeos To MeGA THERION
Nio tenho o que agradecer, nem a quem. Por
isso, bom proveito.

IAN GONZALEZ

N3o contribui intensamente nesse trabalho, mas
tive a satisfagio de ao final sentir o peso do esforco de
todos juntos quando peguei parte do material para fazer
revisdo final. S6 posso parabenizar todo mundo e que a
satisfagio de lancar esse trabalho nos dé 4nimo para
vencer a dificuldades e fazer muitos outros sairem do

forno. VIVA A ANARQUIA.

SQuALL

Ha4! Os bons (bons? Desde quando?) e velhos
(velhos? Nio sobrou nenhum velho!) Ravnos, um
roubando do outro. Eu roubei o Capitulo Um do
GunnerGuy, mas a desorganizagio roubou uma revisao
do Capitulo 1 do Greg que j4 estava feita. E quando eu
saf da comunidade porque achei que estava tudo ao
vento, vi que os Ravnos me enganaram com
Quimerismo. O resultado é o livro pronto hoje. Nada
melhor pra expressar o que é ser um Ravnos que a
propria trajetdria do projeto. Abragos e até a proxima.

WATD

No fim das contas esta tudo pronto finalmente.
Aproveite

PALAVRAS FINAIS
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A muito t1dos em baixa estlmgl\ OF.. OULTOS Membros 0S
Enganadores, entretanto detém um déé\maus velhos legados de W
toda a raga de Caim. Um cl jovem e ‘vibrante, os Ravnos: se®
adaptam a tirar 0. maximo de um'mundo hostil e transforma- loé
para seus proposites o melhor'que podem Com esse fim, foi sua

quase - total \agqullaggo uma punicio -Biblica®: ou um

renascimento das cinzasda Gehenna iminente? - e
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* A histéria docla, de suas primeiras; noites na fronteirado Reinof-

Médio ao holocausto da Semanados Pesadelos " 2
* Jdéias de Personagens e histérias [do duro e longo esfor¢o de

reconstrucao do cla .

* Novos poderes de disciplinas, ’f)erturbagoes e castasdo cla
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WHITE WOLF




