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De fim a fim com tvabalho drduo;
E aqui, pobre imbecil, com todo meu saber
Eu nido sow mais sdabio do gue antes.
Johann Wolfeang von Goethe, Fausto

Sim, nés conhecemos a verdade. A verdade é que conhecimento nfio é poder — ¢é o preliidio para o poder. O conheci-
mento nes permite ver o que ¢ realmente importante e, ainda mais, como consegui-lo.

Afinal, o poder é tudo o que realmente faz sentido. O poder ndo ¢ um meio para um fim — ¢ o fim. O poder ¢ o que faz
nossas pos-vidas valerem a pena. O poder é o que d4 significado & noite.
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Lim futuro amarrotado em seu punho

O yaio mortal acende beijado pelo sol

E o imcendidrio interno
Espia pelo sorriso febril

- Siouxie & the Banshees, “Burn Up”

Rebecea ouviu uma voz chamd-la ‘da escunidao. Debil-
mente, tateou sua mente enevoada, pegando e reunindo frag-
mentos de memdrias. Escuridao. Seus olhos ainda estavam
fechados; serda que ela estava acordando de um sonho!?

Uma wvoz gritava com insisténcia:

- Repita! Repita as palavras!

As palavras chegavam-lhe através da escuriddo. Nao
sabia de quem elas eram, nem por que as ouvia.

- Repita comige — a voz ordenou — Eu, Rebecca
Thompson, juro minha eterna lealdade & Casa e ao Cla
Tremere e a todos os seus associados.

O gué? Ela pensou consigo mesma.

- Diga! — a vbzinsistiu — Eu, Rebecca Thompson juro...

Agora ela podia sentir que alguém a sacudia. Onde es-
taval! Ainda ndo conseguia reunir forgas para abrir os olhos.
Mesmo assim, a voz ordenava. Incapaz de resistir, ela ten-
tou cbedecer:

o El], Rk‘hﬂccﬂ.., T C{_'I‘I]]L‘.{"(flll d FI.‘."H...'Eir' mas L"!'!:_’;:—].‘\'HUU,
nauseada. Havia alguma coisa liquida em sua boca. Uma
coisa que queimava e escorria pela sua garganta. Ela se

engasgou com o fluido espesso ¢ cuspiu a maior parte.
- Repita as palavras! — a voz da escuridao berron.
- Eu, Rebecca Thompson, juro...

- ... juro minha eterna lealdade & Casa e ao Cla Treme-
re ¢ a todos os seus associados. — a voz repetiu.

Ela continuou a gaguejar as palavras, guiada pela voz
incorporea.

Tremere? O que & isso?

Sentiu um copo cheio de liquido quente ser forgado
contra seus libios, e alguém pds uma coisa viscosa em sua
boca. Ela tentou cuspi-la, mas uma mio segurou-lhe o ros-
to, selando seus libios.

- Engula! — A voz ordenou.

Tentou obedecer, mas ainda estava dificil. Vomiton a
maior parte, mas desta vez conseguiu engolir um pouco. O
efeito, parecido ao de rum quente num dia frio de inverno,
fé-la estremecer involuntariamente.

A voz persistiu:

- Agora repita comigo: Eu nao privarei nem tentarei pri-
var nenhum associado da Casa e do Cla Tremere de seu pode
midgico. Nao matarei nem tentarei matar nenhum associado

da Casa e do Cla exceto em autodefesa, ou L|u:tl'1r.1u um ma-

gus tiver sido proscrito por um tribunal reconhecido,
Lutando contra a exaustio, Rebecca conseguiu abrir

um olhe, rentando focalizar o rosto diante dela. Viu um

homem limpando as mdos em uma toalha. Onde diabos ela

CAPITULOUM @&




A
estava! () rosto do homem era familiar, mas nio conseguia
identificd-lo. Por que ela estava aqui?

(O homem pds a toalha de lado.

- Diga as palavras! — insistiu.

Continuamente instruida, Rebecca murmurou frase por
’-l':'li"L'. e 1]-”1:";;i||1k_[l'| 05 r‘i“ll__['lh' a rL'.i,'{}T]l]l:[__L‘T (6] ]:]I!:‘.ll]]l_'ﬂ]. E]':'I LT B ]
professor de antropologia, Professor Gatlin, Ela estava na casa
dele. Os fragmentos de memoria comegaram a se juntar.

Mais goles do liquido horrivel. Ela comegou a detestar o
sabor, mas a sensagiio que ele causava era indescritivel. Com
os olhos agora tomlmente abertos, pode vé-lo: prosso e ver-
l]lt‘lht‘, COMO sangue. Ela tinha certeza de que era sangue,

- Continue ordenava Gatlin — Repita junto comi-
go. Eu acatarei as decisdes dos tribunais ¢ honrarei os dese-
jos do Conselho Interno dos Sere. (s tribunais devem ser
regidos pelo espirito do Cédigo Tremere, conforme refe-
rendade pelo Cédigo Periférico...

A recitagio continuou e se estendeu por toda a noite.
Juramento apds juramento, intercalado com goles cada vez
maiores do sangue que esfriava e coagulava rapidamente.

Rebecea ndio tinha idéia do que estava lhe acontecen-
do, nem conseguia resistir. Deitada no chao duro do porao
da casa do professor, sentia que havia pouco a fazer além
de seguir suas ordens.

- Eu nio porei em perigo a Casa ¢ o Cla Tremere atra-
vés de minhas agdes — ele disse — nem interferirei com os
assuntos dos mundanos trazendo assim a ruina & minha
Casa e ao meu Cli. Nio farei pactos com demdnios... — e
por ai afora.

Rebecca percebeu que estava sendo iniciada em algu-
ma coisa, alguma organizagio, mas de que tipo? O que era
a Casa e o Cla Tremere? E por que o professor estava tio

@ LIVRO DO CLA TREMER

interessado nela, afinal? Rebecea tinha aulas com ele no
perfodo noturno, e de algum tempo para ¢i o professor
tinha comegado a lhe dar atengio especial — percebera
isso logo de inicio. Achou que ele estava interessado em
sexo, e a verdade € que a idéia lhe parecera interessante.
Crarlin era um pouco esquisito, mas possufa um charme
perigoso que ela ndo achava de todo repulsivo.

Gatlin pediu-lhe para ficar apds a aula umas duas vezes
e, concordando, Rebecca 1|-.'supm1tm]e.~ai_' ao descobrir que
ele 56 estava interessado em aplicar-lhe alpuns testes. Ele
parecia ter algum interesse em parapsicologia, que, segun-
L{n t‘lt‘. cilava ]I_L{:I-J'.L ﬁl]hl.llllg’nt;ﬂm-_'nr.l.: a0s SCUs -__'_\:u;{n_u
antropolégicos.

Ela saiu-se bem nos testes, o que pareceu agrada-lo.
CQuando Gatlin convidou-a a visitar sua casa no fim de se-
mana, ela concordou prontamente. Vestida de forma cor:
reta, mas provocante, chegou na hora marcada, mas desa-
pontou-se mais uma vez. Gatlin parecia mais interessado
em conhecer suas opinides e crengas em magia ¢ outros
fendmenos do que em seduzi-la.

Quando o professor finalmente ofereceu-se para mos-
trar-lhe seu “laboratério”, abrigado no porio e protegido

por portas trancadas, Rebecca teve certeza de que ele esta-

va finalmente armando o jopo. Ela estava certa — mas o

jogo tornou-se algo muito diferente do que esperava.
Deixando que ele a tomasse em seus bracos, jogou a

cabega para trds, antecipando um beijo. Ao invés disso,
Gatlin avangou com selvageria contra seu pescoco, cra-
vando os dentes na garganta da moga. Rebececa lutou du-
rante alpum tempo, mas finalmente relaxou, entregando-
se a ele e A gléria suprema da morte. Mal imaginou que

este seria um conforto que ela jamais iria conhecer. En-




quanto desmaiava, tinha certeza de estar tendo uma aluci-
nacio: uma pequena versio deformada de Gatlin voava ao
redor de sua cabega,

Agora Gatlin continuava sobre ela, forcando o liguido
garganta abaixo, fazendo-a repetir as palavras do estranho
juramento. !

- Imploro que, quebrando este juramento, eu seja expulsa
Se eu for

da'Casa e do Cla ele disse monotonamente

';:XPHJ.SR, Que meus IMMA0S Encontrem-me & me l.li‘.'.‘il'.‘l‘Lliil‘f‘I. para

que minha vida nio continue em degradagio ¢ infimia.

Ela tentou relaxar, subitamente sentindo-se sonolenta
demais para prosseguir, mas foi acordada por Gatlin com
un puxan de cabelo.

| - Nada de dormir agora! Repita o juramento — exigiu.

Conseguiu murmurar o tal juramento, mal compreen-
dendo o que dizia. Comegou a se preocupar com o tipo de
maluco com quem se metera, Sentiu mais sangue sendo
forcado por sua garganta. Ainda queimava, mas a dor esta-
va passando.

Gatlin continuou: — Reconhego que os inimigos da
Casa ¢ do Cla sdo mens inimigos, que os amigos da Casa ¢
do Cla sdo meus amigos ¢ que os aliados da Casa e do Cla
sio meus aliados. Que nds trabalhemos como um e cresga-
mos sauddveis e fortes.

Mais uma vez ela repetiu as palavras, mecanicamente,
exausta com o ritual que parecia estar se estendendo por
horas. Pelo menos Gatlin comegava a explicar-lhe um pouco
do que estava acontecendo: ela havia sido “recrutada” e
agora seria uma morta-viva.

- Mas ¢ se eu escolher niio me tornar vampira! — ela
perguntou,

- A hora de escolher ji passou. Agora diga a altima
linha: Eu fago este juramento no quinto dia de abril de

1994, Que a desgraga caia sobre aquele que me tentar a
quebrar este juramento, e que a desgraga caia sobre mim se
eu sucumbir A tentagio,

Rebecca, aliviada, disse as palavras finais do juramento.
Gatlin ajudou-a a levantar-se, conduzindo-a até uma ca-
deira préxima. Deixou-se cair sobre a cadeira, exausta.
Mesmo assim, estava contente pela perspectiva de uma nova
vida — pelo que ela havia entendido. Havia tanto a ser
aprendido, ¢ tanto a ser feito.

- E tudo? — Rebecca perguntou a Gatlin — Sou mes-
ma uma vampira agoral

- Sim, agora vocé ¢ uma morta-viva Gatlin respen-

O CODIGO
DOS TREMERE

Conhecidos por sua frieza e falta de afei¢io uns pelos
outros, os Tremere preferem enfatizar a lealdade ao cla do
que entre individuos. O sangue oferecido a um iniciado
recém-falecido, para que ele renasga, € bebido de um fras-
co, ¢ nio diretamente do magus que Abraga. O propdsito é
manter um distanciamento entre 0s dois vampiros.

) mais importante no processo de iniciagiio é o jura-
mento do Cadigo dos Tremere. Esse juramento foi institu-
ido pelo préprio Tremere, no infcio do século XV, Partes
dele foram baseadas no antigo Cédigo de Hermes, extinto
depois da vampirizagio da Casa Tremere ¢ do colapso da
antiga Ordem Hermérica, Todos os iniciados no cla tém
que fazer o juramento, o que o8 une aos Tremere pelo resto
de suas existéncias, Apesar dos Tremere terem divulgado o
Cédigo hid muito tempo, tornando-o conhecido aos outros
clas de vampiros numa rentativa de diminuir suas preocu-
pagdes, muitos acreditam que, para alcangar classes supe-
riores, como Repente, Lorde ou Pontifex, os candidatos
dizem versdes diferentes do juramento, que podem conter
passagens adicionais. Nenhuma evidéncia fisica desses su-
postos cadigos “modificados” jamais veio 4 tona, e a verda-
de dessa informagdo € incerta. Porém, sabe-se que alguns
Tremere costumam alterar o juramento gue administram
aos seus iniciados, Esta pritica ofende o Codigo, mas os
Tremere nio tém condigoes de investigar esse ripo de ari-
vidade criminosa.

A secio a seguir reproduz o juramento correto come
deve ser dito por um iniciado introduzido & Casa. O trecho
original do ¢édigo é dado primeiro, seguido por uma inter-
pretagio geralmente aceita da passagem.

“Eu, [nome do iniciade], juro minha lealdade ererna
Casa ¢ ao Cli Tremere e a todos os seus associados. Eu sou
de seu sangue e eles sao do meu. Nés compartilhamos nos-
sas vidas, objetivos ¢ conguistas, Eu devo obedecer aqueles
que a Casa julga por bem considerar meus superiores, e
tratar meus inferiores com todo o respeito e
cuidado que eles merecem.”

4!
deu. — Vocé é uma aprendiz da nobre Casa Tremere, apren- C)O S “pagys !

diz também de set mestre. Vocé ¢ uma das escolhidas. Seu aesmiOs € Yenot”
destino ¢ descobrir o verdadeiro significado do poder, ¢ et 52 ﬂfbr g q,tcn‘-.‘-"’ 1iss0 C\":“'
explorar mistérios do espago e tempo que poucos imagi- ;—{‘-cx‘u\u‘ T nst jros: PO v n\'ﬂ“f'.‘
nam existir. Vocé agora é uma dos grandes imortais, uma - puncad e detes u':.:: s s & \os 05 rac
entre agueles destinados a herdar a Terra. ATt ‘_’0_“ “maid .“-jct't"""‘ =8 .._‘“.ﬂig;."-

- Mesmo? — Rebecca perguntou, quase exultante, ain- o L mot . éd“‘!‘{’ g ¢ Hm!.““ﬂ*‘““ i
da sem saber bem o que pensar. e : rante 3 plut 1‘ "Ep i ! fernere u*

- Sim, mesmo — foi a resposta de Gatlin. — Agora -;.1,_!_:“1:131 . gt o dechini® i oferidos : "Bl‘-ﬁ"“.'ﬁmt‘;,
pegue um esfregio e limpe esta bagunga, Quando tiver ter- T e At g8 G408 fm" : \veE g B i
minado, encontre-me |4 em cima e eu lhe passarei o resto s Apesat dissOs o h“f" e i
de suas tarefas. ﬁ‘mc *5“:‘ -k:i“ i : 557 hﬂﬁ\u
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Essa ¢ a parte mais importante do juramento. E uma
ligagio para toda a vida: no caso da maioria dos vampiros,
um tempo muito longo. Espera-se que um membro respei-
te a hierarquia do cla, respeitando agueles de maior esca-
ldo ¢, por sua vez, recebendo respeito daqueles de escalao
inferior.

“Eu ndo privarei nem tentarei privar nenhum associa-
do da Casa e do Cla Tremere de seu poder mégico. Fazer
isso seria agir contra a forga de nossa Casa. Eu ndo matarei
nem tentarei matar nenhum associado da Casa e do Cla
exceto em autodefesa, ou quando um magus houver sido
proscrito por um tribunal reconhecido. Se um magus hou-
ver sido proscrito, devo fazer tudo ao meu aleance para
leva-lo & justiga.”

U atague direto contra outro magus, tanto fisico quan-
to mégico, & estritamente proibido, a menos que possa ser
provado que tenha sido feito em autodefesa ou no interes-
se maior do cla. Apesar da hostilidade franca entre rivais
ser proibida, o assassinato de alguém é permitdo e, se co-
metido com classe, até admirado. Pequenas escaramugas
entre magi ¢ capelas sao toleradas, desde que ndo tragam
perigo ao cla,

“Eu acatarei todas as decistes dos tribunais e honrarei
respeitosamente os desejos do Conselho Interno dos Sete e
os desejos de meus superiores. Os tribunais devem ser gui-
ados pelo mesmo espirito do Cadigo Tremere, como refe-
rendado pelo Cédigo Periférico ¢ interpretado por uma ban-
ca propriamente constituida de magi. Eu tenho o direito
de recorrer de uma decisio em um tribunal superior, se
eles concordarem em ouvir meu caso.”

Em casos de dispura, a decisdo de um tribunal reconheci-
do ¢ considerada final, apesar de um magus poder apelar a
um tribunal superior, e até mesmo ao préprio Conselho In-
terno. Importunar os integrantes do Conselho Intemo com
assUNos que Nao sejam da maior importincia para o cla pode
prejudicar severamente o prestigio de um Tremere.

“Eu nao porei em perigo a Casa e o Cla Tremere por
minhas agoes. Nio deverei, ao lidar com deménios ou ou-
tros, trazer qualquer tipo de perigo ao cld, nem interferirei
com os assuntos dos mundanos de L]I-l:tlt.lllul‘ maneira que
traga perigo ao cl, nem perturbarei as fadas de qualquer
maneira que possa levi-las a vingar-se da Casa e do Cla. Eu
também juro defender os valores e objetivos da Camarilla e
manter a Méscara. J4 que esses objetivos podem conflitar
cOm 08 meus proprios, niio perseguirei nenhum gue ponha
em perigo a Méscara. A forca da Casa e do Cla Tremere
depende da forga da Mascara.”

(s Tremere estiio muito envolvidos com os assuntos da
humanidade, mas todos seus associados tém a responsabili-
dade de manter os segredos dos Tremere longe dos munda-
nos. f

Apesar de o estudo e a expansiio dos limites da magica
serem da maior importancia para os Tremere, certos limi-
tes sa0 impostos. O aviso sobre lidar com deménios data da
antiga Ordem de Hermes, apesar de ter sido atualizado para
refletir os objetivos dos Tremere, Apesar do mundo das
fadas parecer mais distante hoje do que era quando o codi-




go foi escrito, lidar com esse mundo de qualquer maneira
que crie problemas para o cli é expressamente proibido.
As linhas finais foram incluidas no codigo a pedido de Etrius,
pouco apés a fundagio da Camarilla, com a intengfo de
assegurar 4os OUlros vampiros o5 motives ¢ intengdes dos
Tremere, que sempre sio encarados com desconfianga pe-
los outros Membros.

Os Tremere sio autorizados a se alimentar quando ¢
onde bem entenderem, de qualguer forma que lhes apraza,
desde que se mantenham dentro dos limites estabelecidos
pelas capelas e pelo Principe regente. Fora isso, todos os
Tremere devem conseguir seu sustento de forma que nao
traga atengao nem desgraca ao cla.

“Nao usarei magia para espionar associados da Casa e
Cla Tremere, nem devo usd-la para me intrometer em seus
afazeres. [sso ¢ expressamente proibido.”

Na vida cotidiana, este preceito é violado com freqiién-
cia, Muitos magi praticam regularmente a espionagem mis-
tica dos membros e magi sénior sio quase obrigados a fazer
isso para mdnter seus subordinados na linha. Se um Tre-
mere for pego realizando espionagem mistica, o recurso usual
é exigir compensacio do culpado: dinheiro, poder, ou tal-
vez a promessa de fornecer um aprendiz. E pouco comum
que esses casos sejamt levados a um tribunal, o que costuma
acontecer apenas quando envolvem interesses de grande
importincia. Se esse tipo de questio chegar a um tribunal,
o acusado pode esperar ser tratado com severidade. Meios
nao magicos de espionagem de magi ou capelas rivais sio,
de acordo com a definigio estrita, perfeitamente legais e
aceitiveis.

“Eu treinarei apenas aprendizes que jurarem este codi-
go e, se qualquer deles voltar-se contra a Casa e o Cli, eu
serei o primeiro a atacé-lo e levd-lo A justiga. Nenhum
aprendiz meu deve ser chamado de magus sem primeira-
mente jurar cumprir o cédigo. Devo tratar meus aprendi-
zes com o cuidado e respeito que eles merecem.”

Um magus pode ter um aprendiz apenas depois do ato
ser aprovado por seu superior. Os Tremere limitam estrita-
mente o nimero e a distribuicio dos integrantes do cla por

todo o munde. Esta porgiio do codigo exige que um magus

inicig qualquer aprendiz de acordo com os preceitos do
cla. Um magus ¢ considerado totamente responsavel pelas
acoes e pelo comportamento de qualquer aprendiz que viva
sob sua capela, sendo também encarregado de julgi-lo e
puni-lo como melhor lhe aprouver. Os aprendizes em po-
tencial As vezes procuram os Tremere, mas geralmente um
magus que tenha tido permissao de iniciar um novo apren-
diz simplesmente escolhe quem ele considere apto a seus
propésitos e necessidades. Apesar dos Tremere ainda pro-
curarem aqueles que apresentam evidéncias de poderes e
habilidades além do normal, este ndo é necessariamente
um pré-requisito ao escolher um aprendiz. Como os Tre-
mere tém um dedo em todos os assuntos, os aprendizes pe-
ritos em lidar com diferentes aspectos do mundo mundano
também sio altamente valorizados.

Apesar dos magi terem grande liberdade no tratamento
de seus aprendizes, um aprendiz que tenha sofrido abusos




pode apelar a um tribunal, Questoes de tratamento impro-
prio ou nac-ético de aprendizes sio definidas pelas regras
derivadas do complexo Cadigo Periférico.

E estritamente ilegal para um Tremere fazer o Lago de
Sangue com outro. Tal ofensa é punida com a morte final.

“Eu concedo aos meus ancides o direito de tomar meu
aprendiz se for decidido que este ¢ valioso para o trabalho
do ancifio. Todos sio membros da Casa e do Cla e valiosos
primeiramente para estes preceptores. Eu devo acatar o
direito dos meus superiores de tomar tais decisges.”

Isto é crucial ao funcionamento do Cli Tremere. Os
aprendizes siio intercambiados regularmente entre diferen-
tes capelas, recebem novas responsabilidades e tém a opor-
tunidade de aprender novas mégicas. Os Tremere alegam
que esta é uma forma de garantic que as habilidades ¢ os
conhecimentos sejam disseminados por toda a Casa. Ale-
gam que os aprendizes ganham a oportunidade de conhe-
cer diversos tipos de atividades. Assim, eles podem desco-
brir que drea de atuagio Thes € mais conveniente e qual
beneficiard mais ao cli. Na realidade, os intercimbios ces-
tumam ser negociados com outros objetivos em mente. Os
Regentes intercambiam aprendizes (com a aprovacio de
seus superiores) para tentar aprender mégicas que niio co-
nhegam e infiltrar espides para observar os rivais. As veses
um Regente livra-se de um mau aprendiz na esperanga de
conseguir um melhor. Os intercimbios fregiientemente sio
ordenados de cima para baixo. As vezes, 08 sénlores mistu-
ram diversos Tremere para alcangar objetivos nao especifi-
cados do cli; contudo, é mais fregiiente que os aprendizes
sejam intercambiados para quebrar aliancas ou amizades
(jue possam crescer entre um aprendiz ¢ seu mestre, A leal-
dade a Casa e ao Cla Tremere, e & Pirimide, é suprema. A
amizade ¢ prejudicial ao cla.

“Eu devo ampliar o conhecimento da Casa ¢ do Cla e
compartilhar com seus associados tudo o que en encontrar
em minha busca por sabedoria e poder. Nio devo guardar,
nem divulgar para individuos de fora do cla, nenhum se-
gredo que diga respeito as artes da mdgica, nem deverei
manter segredo de feitos de outros que possam prejudicar i
Casa e ao Cla.”

Todos os associados do cla sio obrigados a relatar toda
informagao ou descoberta importantes ao seu superior, Na
pritica, os Tremere sio famosos pelos segredos que man-
tém. Construir um arquivo mental de segredos, contatos e
outras formas de informagio ¢ um caminho certo para acu-
TT'I.lII."I.r rlﬂL!L’T & m}nsugl]ir Prﬂmuqf&‘s,

*Imploro que, se eu quebrar este juramento, seja expul-
sa da Casa e do Cla. Se eu for expulso, que meus irmiaos me
encontrem e me destruam para que minha vida nao conti-
nue em degradacio e infimia.

Juntar-se aos Tremere significa juntar-se para sempre.
O iniciado jura que, se quebrar seu juramento, ou se for
descoberto trabalhando contra os interesses do cla, deve
voluntariamente acabar com a prépria pos-vida, Uma vez
ordenado a reportar-se a Viena, a maioria se resigna e obe-
dece ao chamado: Alguns, porém, escolhem fugir, tentan-
do escapar a ira do Conselho Interno. Rotulados de “rene-
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gados”, esses magi sdo presa ficil para qualquer outro Tre-
mere. Apesar de matar um renegado ser teenicamente per-
mitido, é preferivel que ele seja caprurado vivo. Depois de
enviado a Viena, o renegado ¢ mantido prisioneiro até a
préxima reunido ordindria do Conselho Interno, quando
seu destino é decidido. Poucos, ralvez nenhum, ja retorna-
ram de Viena, dando origem ao eufemismo popular “cha-
mado a Viena", usado para qualguer Tremere que tenha
subitamente sumido sem explicagio.

Capturar e entregar tal renegado resulta em ganho de
prestigio no ¢l equivalente aos crimes e poder pessoal do
renegado.

“Reconheco que os inimigos da Casa e do Cla sdo meus
inimigos, que os amigos da Casa ¢ do Cla sdo meus amigos
¢ que os aliados da Casa e do Cla sdo meus aliados. Que
nés trabalhemos como um e cresgamos saudaveis e fortes.”

Apesar de escrita em tempos antigos, esta passagem ¢é
normalmente interpretada como uma referéncia ao Saba
como inimigos e aocs integrantes da Camarilla come alia-
dos. Os Tremere sio rapidos em apontar a si mesmos como
um bastido contra todos os tipos de anarquia.

“Eu fago este juramento no [dia corrente]. Que a des-
graga caia a quem me tentar a quebrar este juramento, e
que a desgraga caia sobre mim se eu sucumbir a essa tenta-

gao."
Uma reiteracio final a devocio do iniciado ao cla.
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A feiticaria é tdo duradoura que ndo admite nenhum tratamen-

to feito por obra humana.

- 540 Tomés de Aquine, Sententiae

Ao contririo da histéria da maioria dos clas de vampi-
ros, a histéria dos Tremere ¢ bem conhecida, documenta-
da e faz até parte da memoria de certas restemunhas mor-
tas-vivas. Enguanto as raizes historcias da maioria dos clas
estio perdidas nas névoas do tempo ¢ resultam de rumores
e especulagdes, os primeiros vampiros do cla Tremere nao
foram Abracados antes da Idade Média.

A ORDEM DE
HERMES

Tremere foi um magus poderoso, lider da Casa Tremere e
um dos fundadores da antiga Ordem de Hermes — uma vas-
ta liga de magi que outrora se espalhava por toda a Europa. A
(Casa Tremere era apenas uma de uma diizia ou mais de Ca-
sas da Ordem, mas' também era reconhecida como uma das
Casas mais poderosas e traigoeiras, Ela era freqiientemente
acusada de espionagem e sabotagem nas tentativas de atingir
seus objetivos. E interessante notar que apesar de Tremere
estar entre um dos mais ardentes defensores da formagio da
Ordem de Hermes para por fim as rivalidades, as vezes nefas-
tas, entre as Casas, foi o mesmo Tremere quem, em 848 d.E
foi impedido por pouco de tomar o poder da Ordem inteira
por meio de forga e de trapagas.

Apés a virada o milénio (1000 d.C.}, a Ordem identifi-
cou uma perturbagao na matéria-prima da miégica — cha-

mada de vis — e detectou tremores no praprio tecido da
realidade. Espionagem mistica e pressdgios previram uma
disrupgio maciga da magia como a Ordem a conhecia; apro-
xima-se alguma distor¢io do préprio eixo da magia. Al-
guns especulavam que essa mudanga estava ligada as for-
cas de Dominio ¢ Razdo, forgas da ciéncia e religides teols-
gicas que minavam a crenga do Homem no sobrenatural,
Esta mudanca, combinada com a perda de vis nas terras
natais da Ordem, ameacava o poder e a imortalidade dos
magi, a maioria dos quais tinha vidas altamente prolonga-
das por pogoes migicas e encantamentos. Sem vis, 0s magi
Herméticos estavam condenados & mortalidade.

O EXPERIMENTO FATIDICO

A capela principal da Casa Tremere, Ceoris, localiza-
va-se nas montanhas da Transilvinia, na Europa Oriental,
uma terra naguela época ainda assombrada a noite por de-
ménios, lobisomens e mortos-vivos. De acorde com a len-
da Tremere, foi o majestoso Goratrix, um dos seguidores
mais leais de Tremere, quem, como parte de sua busca pela
imortalidade, primeiro iniciou os estudos dos Amaldicoa-
dos. As experiéncias anteriores, com ervas raras, antigas
oragbes, partes de animais, virgens ¢ bebés, haviam tido
pouco proveito.

Descobrindo o esconderijo de um ancido Tzimisce, Go-
ratrix capturou o vampiro, prendendo-o com correntes ¢
encantamentos, e usou tortura e magia de fogo para forgar
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o monstro a contar-lhe tudo o que sabia da vida vampirica.
Prometendo libertar o Tzimisce, Goratrix forcou-o a Abra-

gar dois de seus aprendizes, antes de quebrar sua palavra e

matar O monstro. '[]"i Lin}- il'.'-:-'.lprn:_*ndj:c:., agora transforma-
dos em vampiros, foram levados A capela de Goratrix e as
experiéncias sérias comegaram.

Um ou dois anos depois, em 1022, Goratrix anunciou a
seu mestre, Tremere, que descobrira o segredo da imortali-
dade dos vampiros, e mais, que encontrara uma forma de
induzi-lo entre os magi da ordem. Reunindo seis dos seus
seguidores mais fiéis, Tremere correu para a capela de Go-
ratrix, na montanha. Os preparativos para o ritual come-
¢aram quase imediatamente e, em questio de horas, o so-
frimento que Gorarrix, o Experimentador, infligiu aos vam-
piros-aprendizes cativos, chegou ao fim. O sangue drenado
do par assassinado foi preparado da maneira prescrita e,
apds um longo ritual, o vitae foi ingerido por Tremere e
seus sete seguidores mais fidis.

A pogio atingiu-os como marretas, queimando suas gar-
gantas com fogo. Duando retomaram a consciéncia, esra-
vam mudados. Apesar de, como Goratrix prometera, te-
rem conseguido a imortalidade, isso havia custado susas al-
mas — eles haviam se tornado vampiros completos. A
maioria ficou chocada pela mudanca; alguns, como Etrius,
ficaram horrorizados com o que haviam se tornado, mas
Tremere permaneceu calmo e filoséfico. Mais tarde corre-
ram rumores entre alguns dos seguidores, de que seu mes-
tre sabia desde o comego qual seria o resultado da experi-
éncia, e que ele e Goratrix conspiraram para converter o
cfreulo de magi em um ninho de vampiros mortos-vivos.

Apds se recuperarem e aprenderem tudo o que precisa-
vam saber, os magi transformados em vampiros retornaram
para suas capelas jurando manter suas novas identidades em
segredo. Mas logo comegaram a se espalhar boatos entre as
capelas Tremere e o resto da Ordem. O papel da Casa Tre-
mere na Guerra dos Cismas uma década antes, que causara a
morte de diizias de magi e centenas de mundanos, foi reava-
liado. Alguns dizem que a casa druidica Diedne havia sido
destruida para que os Tremere pusessem as mios em alguma
coisa que os havia ajudado a fazer a mudanga.

A ASCENSAO DA CASA
TREMERE

Gradualmente, Tremere e seus sete seguidores espalha-
ram a maldigio do vampirismo por toda a Casa, mas logo
comegaram a se desenvolverem disputas internas: Goratrix
estava em um extremo, exigindo a infecgao do toral da Casa
o mais ripido possivel; a outra posigao era representada por
Etrius, que se preocupava com as implicagbes morais e éticas
de forgar o vampirismo em vitimas inocentes. A discussdo
logo se transformou em rivalidade aberta. Principalmente
Etrius sofreu uma série de ataques psiquicos lancados sobre
ele pelo abertamente malévolo Goratrix. A estabilidade de
todo cla logo estava ameagada, ¢ Tremere foi forcado a cha-
mar seus sete seguidores a sua capela para pdr um fim em suas
brigas. H4 muito correm boatos de que Tremere forgou o




Lago de Sangue com os sete nessa ocasido, boato insistente-
mente negado pelo cla até hoje. O Lago de Sangue & expres-
samente proibido pelo Cédigo dos Tremere. Apesar dessa reu-
nifio ter posto fim aos conflitos abertos, rumores sobre as ati-
vidades da Casa continuaram a se espalhar pelo resto da Or-
dem. Os dissimulados Tremere foram acusados de muitas
coisas, entre elas, Diabolismo. Tremere negou a acusacio.
Continuando a espalhar paulatinamente a maldicio do vam-
pirismo entre os integrantes de seu circulo, os Tremere fize-
ram grandes esfor¢os para esconder a verdadeira natureza de
suas atividades de seus colegas magi,

Mas havia outros, fora da Ordem de Hermes, que tam-
bém estavam preocupados com as atividades dos Tremere. O
cla vampiro Tzimisce, hd muito regentes de fato dessa parte
da Europa oriental, estavam de prontidio em relagio aos magi
Tremere ja hé algum tempo. Agora que esses feiticeiros havi-
am abragado o vampirismo, os Tzimisce temiam que os Tre-
mere se tornassem mais poderosos do que eles. Aliando-se
com os vampiros Nosferatu e Gangrel locais, os mortos-vivos
unificados comegaram a organizar ataques s capelas Treme-
re mais isoladas. Os magi provaram-se dificeis de capturar ou
matar e uns poucos deles — vampiros ou nio — consegui-
ram escapar. Os guardas e servos humanos, porém, provaram
ser presas ficeis. As capelas atacadas eram quase sempre aban-
donadas; os Tremere perceberam que eram incapazes de se
defender apropriamente. O cli estava sendo paulatinamente
reduzido, e capela apés capela caia ante os ataques incansé-
veis liderados pelos Tzimisce.

A capela de Goratrix, bem defendida e escondida no
alto das montanhas, resistiu por mais tempo. Sozinho e si-
tiado, o infatigivel Goratrix trabalhou febrilmente em seu
laboratério de alquimia, fazendo experiéncias e mais expe-
riéncias com vampiros Tzimisce e Nosferatu capturados. O
longo cerco toi finalmente quebrado quando Goratrix sol-
tou as "Girgulas”, monstros semi-inteligentes criados pelo
magus a partir dos vampiros cativos. Insuflades com &dio
pelos vampiros dos quais nasceram, as perversas Gargulas
provaram ser Grimas guardas e sentinelas, protegendo as
capelas Tremere de ataques futuros dos mortos-vivos.

DIABLERIE

Com seu dominio mais uma vez estabilizado, Tremere
voltou sua atengdo ao estudo dos vampiros e de sua hist6-
ria, aprendendo nuito sobre o sangue ¢ a heranga negra
que ele carrega. Ficou Surpreso com quao poderosos os an-
Cioes s30, em comparagio com os outros vampiros; depois
aprendeu como o sangue vampirico enfraquece de geragio
para geragio, Ele descobriu pistas perdidas sobre vampiros
poderosos escondidos em locais secretos em todo o mun-
do. Seres tio antigos que eram chamados de Antediluvia-
nos. Destruir tal criatura e beber seu sangue lhe transferiria
toda a sua forga e poder e, pensou o magus, poria seu cla de
vampiros em pé de igualdade com os outros. Tremere re-
solveu transformar-se ele préprio num Antediluviano,

Usando rituais e encantamentos, Tremere e seus segui-
dores mais préximos localizaram o santudrio de diversos An-
tediluvianos adormecidos. Em 1133, Tremere finalmente es-

colheu Saulot, fundador do misterioso e mistico cla Salubri,
como sua vitima. Fracamente guardado, Saulot parceria o
mais ficil de dominar e destruir. Tremere, mais uma vez acom-
panhado de seus sete principais seguidores, encontrou a tumba
do anciio escondida na face de uma montanha. Entrando,
encontraram pouca resisténcia e descobriram o fundador
Salubri adormecido dentro de um grande sarc6fago de pedra.
Com a pesada tampa de pedra posta de lado, Tremere hesi-
tou apenas um segundo antes de cravar os dentes na gargan-
ta do anciio em torpor. O Antediluviano ofereceu pouca
resisténcia, logo sucumbindo ¢ morrendo com uma expres-
sio surpreendentemente pacifica no rosto. Apenas quando
Tremere levantou-se novamente, descobriu, para seu horror,
que um terceiro olho estava aberto na testa de Saulor, e que

agora olhava pacificamente para ele.

Ninguém jamais falou sobre o que viu ali. Eles fecha-
ram rapidamente o sarcéfago e fugiram da montanha, mas
o significado do aparecimento daquele terceiro olho na testa
de Saulot, e a veracidade desse evento, hd muito tem sido
motivo de discussio.

Pouco depois do acontecido, o préprio Tremere come-
gou a mostrar uma tendéncia a cair em torpor, passando
por periodos de sono profundo que as vezes duravam sema-
nas ou meses. Durante esses periodos, ele deixava a res-
ponsabilidade da administragdo do cla nas mios de seus
sete fiéis seguidores. Tremere encarregou-os de guiar e
moldar o cla numa organizagio poderosa e coesa e estrutu-
rou sua visao como as linhas de uma pirimide. Os periodos
de sono profundo de Tremere aumentaram, s vezes esten-
dendo-se por anos entre periodos de vigilia.

Entregues & sua prépria sorte, o velho rancor renasceu
entre os sete, divididos entre velhas linhas de agio. O impe-
tuoso Goratrix continuou a se opor ao sempre cauteloso Etrius.
Meerlinda atuava como mediadora entre as duas faccoes.

De modo a limitar seus préprios conflitos, o grupo divi-
diu o mundo conhecido entre si. Meerlinda foi escolhida
para administrar as llhas Britdnicas, Goratrix foi mandado
& Franga e os outros foram despachados a diversas partes
da Europa. Etrius, o cauteloso, foi escolhido para dirigir as
operagdes dos Tremere na Transilvinia e adjacéncias. Ele
deveria ficar na velha capela nas montanhas, e foi encarre-
gado também da guarda de seu lider adormecido, Tremere.
O Conselho, entio, decidiu promover encontros formais.
Eles eram feitos sempre que os acontecimentos o exigis-
sem, pelo menos uma vez por ano, ou por ordem de Tre-
mere, quando esté estava acordado,

CONTRA A INQUISICAO

Em 1205, o Papa Inocéncio Il instigou a Quarta Cruza-
da, um movimento incumbido de erradicar os heréticos Cé-
taros de Languedoc. Animada por seu sucesso, a lgreja ini-
ciou uma série de perseguigdes que, em tldma instincia, re-
sultaram em Inquisi¢es compleras. Muitos dos magi restan-
tes da Ordem de Hermes foram presos e julgados, e suas ca-
pelas foram queimadas. Os mégicos foram condenados como
o mal, como consortes do deménio, uma reputagio devida
parcialmente as depravacoes dos vampiros Tremere,
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Irritado por essa intrusao naquilo que Goratrix conside-
rava seu territorio, ele infiltrou-se na lgreja, usando Domina-
¢Ao e outras migicas para trazé-la sob seu controle. Pensa-se
que foram as acoes de Goratrix, e sua falta de tato e sutileza
l..]lll.' ﬁ:h:-l['l'l:ll'“.’lm da ]l‘l'l_'n[.‘"‘-'l(\ l_lil lgn:]':l c L]l] E".’i[;‘lL]{'l rl‘dr'ﬂ LH‘-'L'I'E\{]S
VAMpiros e magi, 0 que agravou a perseguicao da Inquisicio.

Goratrix escapou por pouco de ser descoberto durante
LI :I[llLt'I.'IL" J20 5CU CiIC“lU 1nas Prh]'l.{.‘i.rlt“- ].-IUri'I'?' Lili |'|'I'nin]'|.':1 L=
-E;_!!;L!l.'lﬂ e |‘|-:r.~:|\=_g1|in.ln pg'inh Inquisidores, foi f_nrgildn a deixar a
Franga na primeira oportunidade. Uma reunido de emergén-
cia, convocada na Transilvinia para considerar a situagio,
decidiu que Goratrix havia passado dos limites, arriscando a
seguranga do cla. Ele foi ordenado a renunciar a sua autori-
dade. Goratrix argumentou longamente e com veeméncia,
h(.'ff“l.l. e E.‘.‘rE'.‘L'I'nL'h“I.. mMas 5¢m SUCesso. J"‘LErUL!i.liltldiT LIUC 5
outros Conselheiros planejavam dr.ﬁrmi-fn‘, fugiu da capela,
desaparecendo nas florestas das montanhas orientais. Grimgro-
th, anteriormente o magus-vampiro de Mistridge, foi escolhi-
do para substituir o renegado Goratrix e enviado # Franga.

Porém, a Inquisigao continuou a ganhar forga, e mui-
tos vampiros de diferentes clas tiveram seus esconderijos
descobertos e foram destruidos. Nedfitos privados de seus
mestres pelas [Aminas das espadas de zelotes religiosos de-
clararam guerra & humanidade, alegando que o antigo Cé-
digo de Caim estava obsoleto. Eles comecaram os primei-
s It'l,“'a"il'l]{"'l'l.['i'.l.\'- :!I'I'.'IT\.]'IJiHTdh.

As Guerras Inquisitoriais varreram os séculos X111 e XIV,
SL"I.J.‘r lIL']L'[L"S L‘.‘CP'I.]SL‘TLIT!'.I. ¢ exXecutaram mortos-vivos ¢ II]llHi
indiscriminadamente, destruindo esconderijos e capelas
sempre que eram encontradas, Apesar da confusdo, um
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niimero considerdvel de capelas Tremere permaneceram
intocadas, levando A especulagao de que os Tremere teri-
AT LI PI.THJ‘:'I:‘-"L‘!'. :!!i:ll'll;:i COm os L!L':if]'lljt]l]l.'i_‘:u

Vuiu]"-in_vs uxpu]suh de seus lares invadiam os territérios

de cutros vampiros, forgando-os a lutarem por seus pesco-
cos. Perigosos bandos de anarquistas varriam as ruas e es-
tradas & noite, atacando humanos e vampiros sem distin-
Ao, e 0s quase desconhecidos Assamitas comegaram a dei-
xar seu refligio nas montanhas para satisfazer seu gosto pela
diablerie. Com o crescimento da loucura, os Tremere, ape-
sar de sua cuidadosa dissimulagdo e constante aumento de
influéncia sobre os assuntos dos Homens, comegaram a se
preccupar em acalmar a tempestade. Mesmo suas servas
Gargulas comecgaram @ falhar-lhes; as criaturas ji exibiam
sinais de uma teimoso livre-arbitrio.

AS RAIZES DA
CAMARILLA

Os Tremere costumam dar-se o crédito pela formagao
da Camarilla, alegando que eles mandaram mensagens se-
cretas a certos lideres de outros clas de vampiros, sugerin-
do que a cooperacao entre os clas poderia ser a solugio
para seus problemas.

Em 1394 foi convocado um encontro de ancioes dos
clas. Acredita-se que esse encontro tenha sido arranjado
por Meetlinda. Neste encontro, o lider Ventrue, Hardesta-
dt, foi o primeiro a propor uma liga similar & moderna Ca-
marilla, mas nio fei tomada nenhuma atitude imediata para
a formagdo da associagio. Hardestadt foi assassinado no




ano seguinte, apos seu castelo ser atacado por anarquistas
liderados pelo Brujah Tyler, ¢ a proposta parecia esqueci-
da. Poucos sabiam que entre os vampiros assassinados na-
quela noite estava um Lorde Tremere que hi muito vinha
agindo como consulter particular do lider Ventrue.

Apés a morte de Hardestadt, a idéia de uma liga de
vampiros nao deu um passo por mais de 50 anos. Os anci-
oes debatiam cada aspecto de seu valor ou, como os anar-
quistas dizem, esperavam as ordens de seus mestres. Os
vampiros nio reagiram até que os anarquistas destruiram o
Antediluviano Tzimisce. Mais uma vez, eles rentaram for-
A% d:'.x'p:m:.‘:. Em 1450, o Tore-
ador Rafael de Corazén finalmente fez seu famoso discur-

mar uma '.1|1".]]1C."':'I entre seus

s0, repetindo vezes sem conta a Quinta Regra do Caodigo
de Caim, que levou & Camarilla e 4 Mdscara.

Apesar de seu papel na formagio da Camarilla — ou tal-
vez por causa dele — os Tremere continuaram sendo consi-
derados o cld mais suspeito. Quvia-se historias sobre como
Tremere havia se aproveitado da antiga e semelhante Or-
dem de Hermes. Também correram boatos sobre as tGltimas
tentativas do cla de tomar controle da Ordem. Mesmo quan-
do os Tremere langaram os encantamentos forgando os As-
samitas a abandonarem a pritica da diablerie, foi dito & boca
pequena que eles aproveitaram a oportunidade para assumir
o controle mégico sobre os Assamitas. De fato, logo os Tre-
mere pararam de se vangloriar por terem sido responsiveis
pela formagio da Camarilla, percebendo como seus motivos
altruistas estavam sendo distorcidos e difamados.

Nao obstante, a nova Camarilla provou ser eficaz, unin-

do os clis em agio comum contra os anarquistas e o Sab4,

e permitindo minimizar os piores efeitos da Inquisigao. Os
Tremere tiraram vantagem da calmaria e comegaram a se
infiltrar nas instituigdes da humanidade: politica, comér-
cio e a lgreja,

O FIM DA ORDEM

Com o passar das décadas e o enfraquecimento do vis, as
antigas Casas da Ordem de Hermes lentamente desaparece-
ram. Alpuns mégicos puseram a culpa pelo declinio da magia
no crescimento da Razio, e apontaram os Tremere como os
culpados. Afinal, eles apoiavam abertamente as universida-
des e lutavam contra a supersticao, tudo para reforcar a Mas-
cara. Quanto mais as pessoas acreditavam na ciéncia, menos
valor elas davam s supersticdes associadas aos vampiros.

Os magi sobreviventes, porém, viram um proposito mais
sinistro. Conforme a mégica do mundo se esvaia, eles tor-
navam-se menos poderosos e, em breve, os Tremere seriam
o5 Tnicos magi capazes de fazer as velhas magicas. Mais
tarde, a Ordem tornou-se uma as mais poderosas Tradi-
coes dos magos, mas tinha apenas uma fragio de seu antigo
poder, Nesta época, todos os magi Tremere ja haviam se
tornado vampiros e nenhum se uniu & nova Tradigao. Na
verdade, diversos magos alegam que os Tremere tinham
um complé com uma forga conhecida como Tecnocracia.
Alguns alegam que as duas forgas ainda sao aliadas...

A MUDANCA PARA VIENA

Rumores estranhos comegaram a rodear a principal ca-
pela Tremere na Transilvinia naquela época. O pior deles
dizia que certa mudanga havia ocorrido A figura adormeci-
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da de Tremere. Indiferente a isso, nos anos sepuintes Etrius
mudou o quartel-general para sua prépria capela, que ain-
da subsistia em Viena, onde ele sentia que podia melhor
proteger seu lider adormecido.

O NOVO MUNDO

No inicio do século XVI, muitos paises COMECATAIN &
explorar o Novo Mundo, e alguns Tremere previram que
certas porgoes dele teriam grande concentragio de vis.
Meerlinda, através do Dr. John Dee, encorajou a explora-
gao britinica das novas terras. Por volta do século XVII, os
primeiros colonos permanentes chegaram #s costas do Novo
Mundo. Descendentes de ingleses, esses colonos Peregri-
nos e Puritanos ficaram sob a responsabilidade da Conse-
lheira Meerlinda.

Xavier de Cincao, que comandava os Tremere na Es-
panha, teve menos sucesso, embora a Espanha tenha lide-
rado a corrida da colonizagio. Toreadores e Ventrue ji
haviam tomado controle do Novo Mundo, e Xavier viu-se
enfrentando oposigio a cada passo. Por esse motivo, os
Tremere nunca foram tio poderosos na América do Sul
como no Norte.

Mesmo assim, durante os 100 anos seguintes, a riqueza
potencial e o poder dos dois continentes ocidentais evi-
denciaram-se, tornado necessdrio um remanejamento das
responsabilidades do Conselho Tremere, Criou-se uma nova
graduagao entre Conselheiro e Alto Lorde: Pontifex. Os
proprios Conselheiros ganharam vastos territérios para co-
ordenar — em alguns casos, continentes inteiros. A Amé-
rica do Norte foi dada a Meerlinda. Inicialmente vista por
seus pares como uma renegada exilada em uma terra pri-
mitiva, desde entao ela tem-se prnu:—u_]n a mais esperta de
todos, por ter aceito o cargo. Sua posicio de controle no
EUA trouxe-lhe grande poder.

A Europa foi dividida entre Oriental e Ocidental, com
responsabilidades concedidas a Etrius e Grimgroth, respec-
tivamente. Outros foram enviados a3 América do Sul, Afri-
ca do Norte, Oriente Médio e Asia. Ao mesmo tempo, 0s
Conselheiros mudaram sua reunido formal de anual para
decenal.

A VOLTA DE GORATRIX

Mais ou menos em meados do século XVIII, notou-se
que diversos jovens Tremere tinham sumido inexplicavel-
mente. Depois de uma investigagio dirdua, descobriu-se que
Goratrix, escondido nas montanhas da Europa Oriental,
havia-se juntado ao Sab4, podendo ser o responsavel por
essas desergdes. Ele é o lider de seu préprio circulo, a Casa
Goratrix, e seus leais seguidores antitribu atuam agora como
conselheiros e assessores dos lideres do Sabd no Velho e no
Nove Mundo. Desde a descoberta da casa Goratrix, os
Conselheiros Tremere, liderados pelo préprio, marcaram
as testas dos seguidores de Goratrix com um simbalo visi-
vel a qualquer magus Tremere.




ACONTECIMENTOS
RECENTES

Uma crise recente forgou a chamada dos sete Conse-
lheiros a Viena para uma sessao de emergéncia, Nenhum
pronunciamento formal foi feito com relagiio a causa do
encontro, apesar de um aumento na atividade dentro e ao
redor das capelas indicar que algo esteja acontecendo. E,
claro, os boatos correm soltas. O pior deles diz que Etrius,
que guarda o Tremere adormecido, descobriu que o caixdo
nao puarda mais o corpo do feiticeiro vampiro, mas um
grande verme branco de aspecto repugnante, Alguns ale-
gam ndo ser um verme na verdade, mas meramente um
estdgio de pupa que prenuncia uma transformagao ainda
pior.

BOATOS

Nenhum outro cla é visto com tanta suspeita e descon-
fianga como o Tremere. Como resultado, boatos sobre o
cld vém 2 tona constantemente, sempre encontrando al-
guém disposto a acreditar. Os Tremere ji foram acusados
de tudo, desde a Segunda Guerra Mundial até os piores
programas de televisdo. Alguns dos boatos mais populares:

- Etrius, da capela de Viena, viu o que repousa no cai-
xiio de Tremere. Alguns dizem que ¢ um grande verme.

« O Tremere adormecido compartilha sua mente com
virios membros do Conselho dos Sete, agindo e perceben-
do através de seus corpos.

- O insano Tremere estd magicamente preso nas cata-
cumbas sob a capela em Viena. Alguns dizem ser para seu
préprio bem.

- O Tremere adormecido adquiriu um terceiro olho em
sua resta.

- As Gargulas estio fazendo planos secretos para atacar
¢ varrer os Tremere da Europa. Alguns dizem que o Sabi
estd por tras delas.

- O grande esquema da pirimide € parte de um segredo
chamado de “regra dos sete”. Quando cada Lorde reger sete
capelas, e cada capela tiver sete magi, o momento dos Tre-
mere emergirem como senhores do mundo tera chegado.

- Vampiros Tremere enviados a Viena sio mortos e de-
vorados pi‘!n pnfbpriu Tremere,

- As gargulas escondidas nas montanhas vém se repro-
duzindo, Um grande ninho cheio ovos repousa escondido
numa caverna, esperando o momento de chocar.

- O encantamento langado sobre os Assamitas permite
aos Tremere controli-los.

- O misterioso St. Germain aperfeigoou uma pogio que
elimina a necessidade dos vampiros por sangue.

- H4 espides Giovanni entre as fileiras dos Tremere

- Sata tem recrutadores trabalhando entre as fileiras dos
Tremere,

- Ao trabalhar com o Sabd; Goratrix estd apenas se-
guindo as ordens de Tremere, ¢ o cli planeja um dia con-
trolar a Camarilla e o Saba.







As poderosas pirdmides de pedra
que cortam os ares do deserto comoe uma cunha,
Quande vistas de perto, e melhor conhecidas,
Nao passam de gigantescas escadarias
- Henry Wadworth Longfellow,
“The Ladder of 5t. Augustine”

A ESTRUTURA
DO CLA

s Tremere adoram usar simbolos. A estrutura interna
da Ordem é comparada a uma pirimide em sua tormar mais
simples e poderosa, representando a forga disponivel aos
Tremere se eles continuarem unidos. A estrutura interna é
comparada a uma teia: ela alcanga todas as diregdes, to-
cando tudo. Puxando habilmente uma de suas pontas, pode-
se mudar o curso dos eventos, beneficiando assim o cla.

ESTRUTURA INTERNA —
A GRANDE PIRAMIDE

A comparagio dos Tremere com uma pirimide iguala
todos 0s membros a um bloco Gnico que ajuda a apoiar ao
mesmo tempo em que ¢ apoiada pelo rodo. O respeito pela
estrutura € exigido sempre. Apesar de eventualmente recom-
pensar um rebelde ocasional cujas agGes e iniciativas prova-
ram ser vantajosos para o cla, o mesmo cla € ripido em punir
aqueles cujo comportamento enfraquega a estrutura.

Cada nivel da pirimide contém Sete Circulos de Mis-

térios. Cada um deve ser dominado antes que o vampiro
possa candidatar-se a avangar ao nivel seguinte.

APRENDIZ

Os aprendizes, 4s vezes chamados de nedfitos, sio os
blocos mais inferiores da estrutura. Um vampiro recém-
criado € iniciado no cla sendo forcado a beber o sangue do
ancido misturado com uma tintura supostamente feita do
sangue combinado dos Conselheiros Internos e do préprio
Tremere. Os aprendizes sdo obrigados a seguir as ordens de
S R{fgcnt&f, (o] n'li-'l.glk:i Cll.l{.‘ ﬂtfl\"l',_'ml"] a L'il}'lt‘.‘]i} ':] i_Ill':]I l:lﬁ:.\' ’-l'.'
ram introduzidos. Os aprendizes devem prestar obediéncia
a quaisquer magi de nivel superior ao seu, e qualquer infra-
tor desta regra é punido severamente.

O nivel de aprendiz, como todos os outros, é dividido
em sete niveis, chamados Sete Circulos de Mistérios. O
aprendiz deve ser iniciado gradualmente em cada um des-
ses Sete Circulos antes de ser considerado passivel de pro-
mogdo a Regente. Conforme progridem, os aprendizes ga-
nham influéncia e liberdade. Os neéfitos do Primeiro Cir-
culo devem encontrar-se com seu anciio uma vez por se-
mana quando a capela local faz a convocagao. Os aprendi-
zes que tenham alcangado o Sétime Nivel sdo nominal-
mente independentes. Os Tremere deste nivel que morem
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em sua capela, freqiientemente gozam de tanta influéncia
e poder quando o proprio Regente.

REGENTE

Os regentes governam capelas individuais. Sio respon-
shveis pelas atividades de todos os aprendizes que morem
dentro de uma drea especifica i volta da capela. Esta drea é
conhecida como Provincia. Quase toda grande cidade tem
a0 Menos uma IC:!E'-"C]LJ. a5 vezes mais.

Os Regentes sdo obrigados a reunir-se formalmente com
seu Lorde, na capela deste, uma vez por ano.

LORDE

Um Regente que tenha atingido o Sétimo Nivel est4
apto a ser promovido a Lorde, As vezes chamado de Alto
Regente. Um Lorde normalmente comanda diversas cape-
las e & responsdvel pelas agdes de todos os Tremere dentro
desta drea, chamada de Comarca. As Comarcas podem ser
definidas geograficamente, como pequenas porgoes de gran-
des paises ou mesmo pequenos continentes. Outras Co-
marcas podem ser definidas em fungio de coisas como umad
iI'lL'].'l'J:"xT.l"l:l1 comércio ou FOVETTIO. Estas nio estio necessari-
amente restritas a nenhum territdrio definido.

Embora estejam fregiientemente em contato com seus
mestres Pontifex, aos Lordes € exigida presenca nas reuni-
Ges formais a cada trés anos na capela do Pontifex.

PONTIFEX

Quarenta e nove vampiros Tremere tém o titulo de Pon-
tifex. Cada um é responsével por vasto territério geogrifi-
co ou monitora e manipula certo segmento do governo,
indiistria ou outra esfera de influéncia. Suas dreas de res-
ponsabilidade siio chamadas Ordens. Hé sete Pontifices na
América do Norte. Cinco sfio responséveis por grandes ter-
ritorios geograficos e, dos dois restantes, um é responsével
por assuntos politicos, enquanto o outro lida com os nego-
cios e 0 comércio.

Os Pontifices sao requisitados a viajar i capela de seu
Conselheiro uma vez a cada sete anos para prestar obedi-
éncia formal e discutir planos futuros.

CONSELHEIRO

O Conselho Interno dos Sete é composto por alguns
dos mais antigos seguidores de Tremere, Entre eles estio
alguns dos primeiros magi a tornarem-se vampiros. Cada
Conselheiro é responsivel por vasta drea geografica, fre-
giientemente um continente inteiro, incluindo todo o co-
mércio e politica dentro da regido. Supde-se que eles este-
jam em constante contato telepdtico um ¢om o outro, mas
a verdade ¢ desconhecida.

O Conselho Interno reiine-se formalmente uma vez a
cada dez anos. A localizagdo é sempre a antiga capela Tre-
mere de Etrius em Viena, Austria.

AVANCO

A promogio entre os Sete Mistérios de cada nivel é mais
uma questio de prestigio no cli do que de proficiéncia mégi-
ca. Esforgos para trazer vantagens ao cli sdo altamente valo-

rizados, e alcangar niveis mais altos exige faganhas mais espe-
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taculares. A iniciagio em um Circulo de Mistério superior
requer um tribunal compaosto dos superiores imediatos do can-
didato e pelo menos dois outros magi de nivel superior. As
qualificages do candidato sio discutidas, e uma entrevista
pessoal € por vezes conduzida. Um candidato que ganhe a
promogio passa por um curto rito formal de iniciacao e rece-
be um medalhao identificando seu nivel. © medalhio & usa-
do em ocasides formais ou sempre que o magus quiser, e os
nomes daqueles que o promoveram sdo incrustados por mei-
os mAigicos no desenho do medalhfo.

O avango pelos Sete Circulos de cada nivel pode se dar as
vezes rapidamente, dependendo da habilidade e asticia do
individuo, mas a promocio a um nivel superior pode levar
mais tempao. Apesar de um aprendiz do Sétimo Circulo ser
tecnicamente qualificado para promocio, pode levar anos
antes que se apresente uma oportunidade de liderar uma ca-
pela. Um Regente em potencial pode receber permissao para
estabelecer uma nova capela, mas ¢ mais provivel que ele
tenha que esperar pela morte de um dos Regentes ou pela
promogio de um Lorde. Em uma hierarquia povoada por
imortais, tais oportunidades nao sio nada freqiientes, e os
candidatos em potencial sio quase sempre rivais ferrenhos
por essas posigoes. A corrida pela posigio é mais importante
que tudo, e o conhecimento completo da politica interna do
cli é essencial. A exposicio de transgressoes passadas é o
meio preferido usado por candidatos para desqualificar um
ao outro. Traigdes desse tipo sAo permitidas, mas essa titica
nunca deve pbr o cld em perigo. Aqueles que sio apanhados
forjando inverdades, ou qualquer coisa que ponha em risco a
unidade do cla, sGo punidos com severidade.

A competicao entre Lordes e Pontifices & ainda mais
encarnigada. Apesar de nunca provado, hi um boato co-
mum entre os aprendizes que os ancides entregam-se a uma
forma de duelo entre feiticeiros chamado de “certame”.
Sendo ou ndo verdade, um Regente que tenha perdido sua
posigao de chefe de uma capela costuma ser autorizado a
voltar ao status de nio-Regente. Aqueles que perdem po-
siches mais altas; porém, raramente sio vistos de novo, dan-
do origem 2 expressio “chamado a Viena”, usada quando
s¢ comenta sobre magi graduados que desapareceram de
forma stbita e misteriosa.

ESTRUTURA EXTERNA —
A GRANDE TEIA

Mais do que qualquer outro cli, os Tremere entranha-
ram-s¢ no mundo do Rebanho. Através de uma rede cuida-
dosamente estruturacla de capelas ao redor do globo, os Tre-
mere exercem controle sobre as esferas de comércio, negéci-
os, politica e religifo, usando-as para satisfazer os objetivos da
Camarilla e, é claro, as necessidades dos préprios Tremere.

UM EXEMPLO NORTE-
AMERICANO

O continente norte-americano, com excecio do Méxi-
co, estd sob controle de um tinica Conselheira; Meerlinda,
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anteriormente das [lhas Britinicas, e uma dos sete segui-
dores originais de Tremere. Apesar das capelas Tremere
terem sido estabelecidas bem cedo no Novo Mundo, nio
foi antes do fim do século XVIII que a América do Norte e
do Sul estabeleceram-se como novos territérios, separados
e distintos dos paises europeus que os colonizaram, e atri-
buidos a conselheiros individuais. Essas atribuigdes foram
vistas de infcio quase como uma forma de exilio, mas o
ripido crescimento dessas novas terras — especialmente a
Ameérica do Norte — trouxe uma guantidade imensa de
poder aqueles que as controlavam.,

Meerlinda tem seu quartel-general em Dalas, Texas, mas
costuma viajar pelo continente. Ela também comegou a pas-
sar muito tempo na Europa. Com direito a sete Pontifices,
dividiu seu territério em sete Ordens. Cinco sfo territoriais:
as Ordens Ocidental e Oriental do Canadi e as Ordens Oci-
dental, Central ¢ Oriental dos Estados Unidos. Comércio e
negécios foram estabelecidas como uma quarta Ordem, en-
quanto os diretores de politica e religifo formaram a quinta.

Estas duas dltimas Ordens nao tém fronteiras territori-
ais e podem estabelecer capelas onde quer que os Tremere
julguem necessirias. Apesar da cooperagio entre capelas
ser a regra basica dos Tremere, suas atitudes naturalmente
competitivas fazem dessa combinagio de Ordens territori-
ais e nao-territoriais em uma mesma drea uma fonte infin-
diivel de disputas sobre direitos e responsabilidades. Os Pon-
tifices devem resolver seus préprios problemas, mas freqiien-
temente precisam chamar sua conselheira para arbitragens,

Para aumentar a confusio, os Pontifices territoriais sio
encorajados a estabelecer o que se chama de “capelas de
missdo”- localizadas fora de seus préprios territérios geo-
grificos. Essas missoes sdo designadas com um conjunto
especial de direitos e regras, similares Aquelas de embaixa-
das diplomaticas de paises estrangeiros. Apesar de tais ca-
pelas de missfio terem resultado em disputas adicionais, os
ancites tém encorajado a pratica, jogando com o medo e a
parandia, usando um grupo para espionar o outro, e evi-
tando que uma s6 facgio ganhe poder demais. Complicada
como possa ser a organizagio da América do Norte, os la-
gos inter-capelas criados entre a Europa Oriental e Oci-
dental sio quase incompreensiveis.

Cada Pontifex comanda sete Lordes. Os Lordes das
Ordens geogrificas comandam dreas especificamente de-
marcadas. Na América do Norte, elas geralmente cobrem
varios estados. As Ordens nio-territoriais designam a seus
Lordes as responsabilidades que o Pontifex quiser, fregiien-
temente alterando-as para refletir as mudancas nas ten-
déncias do governo e negécios.

PONTIFICES DA AMERICA

Meerlinda controla sete Pontifices, Apu_&';]r de terem sido

feitos esforgos para equilibrar o poder e as responsabilida-

des dessas Ordens, os acontecimentos Provaram o contra-
rio, Como requeria a época, a preferéncia foi dada ao terri-
torio fisico, e cinco Pontrifices foram agraciados com vastas
extensoes de terra para manter e desenvolver. Apesar do
crescimento e expansio terem sido ripidos, o aumento im-
previsto do comércio de longa distincia e a politica inter-




nacional deslocaram o equilibrio do poder para as maes
dos dois Tremere que controlavam os negécios e o gover-
no: John Diamond e Peter Dorfman, respectivamente.

A incapacidade do Canad4 de se desenvolver segundo
as linhas dos EUA levou & decisao de remover o controle
do governo canadense de Dorfman e transferi-lo para o
controle conjunto dos dois Pontifices canadenses. Espera-
se destes, porém, cooperagio total com as demandas do
governo americano, muito mais poderoso e influente. Até
agora, os dois tém demonstrado disposi¢io de concordar
em quase todos 0s pontos de maior importancia.

JOHN DIAMOND

Diamond é provavelmente o mais poderoso Tremere
nascido na América. Ele recebeu seu Abrago diretamente
das mios de Meerlinda pouco depois dela ter chegado a
América. Nativo de Marblehead, Massachusetts, Diamond
era um “feiticeiro” bem conhecido, freqiientemente requi-
sitado pelas pesscas da cidade para solucionar mistérios e
crimes pequenos. Uma vez ele usou seus poderes para for-
car um homem acusado de ter roubado a lenha de uma
vitiva a andar por toda a cidade carregande uma grande
tora de madeira, Quando as chuvas chegavam, Diamond
escalava o topo do velho Monte Burying e, entre sussurros
ais pedras e gritos aos céus, guiava os barcos da frota pes-
queira de Marblehead a um porto seguro. Meerlinda per-
cebeu seu potencial, procurou-o e trouxe-o para o cla.

Diamond estd encarregado da inddstria e comércio nor-
te-americano e mora em uma capela em Bridgeport, Con-
necticut — o mais perto da Bolsa de Valores de Nova lor-
que que ele acha seguro. Correm beatos, porém, que ele
visita fregiientemente a cidade de Nova lorque, apesar de
seus controladores do Saba.

Invejado hd muito por outros Pontifices norte-america-
nos — que o véem como marionete de Meerlinda — esteve
sob fogo cerrado em anos recentes, devido parcialmente a
constantemente vagarosa economia americana. Diamond
alega ser ainda incapaz de penetrar nas cortinas que obscure-
cem o poder real por trds do siibito crescimento do Japao e
subsegiiente enfraquecimento da economia dos EUA.

A rede de Diamond ¢é dividida entre sete categorias de
indistria e manufatura, com virias capelas espalhadas pelo
continente. Ele tem tido problemas particulares nas tltimas
décadas, com as muitas novas capelas estabelecidas na Costa
QOeste. Talvez influenciados por anarquistas, os Lordes sobre-
poemn-se & sua responsabilidade nas companhias de compu-
tadores e nas indiistrias aeroespacial, de filmes e de comuni-
cagoes. Esses dirigentes so dificeis de se lidar, A viagem atra-
vés do pais € drdua, e os Lordes mais isolados tendem a seguir
seus préprios caminhos. Diamond tem pedido repetidamen-
te a ajuda do Pontifex dos EUA Ocidental, Abe Powell, que
vive na capital do estade, Sacramento, mas Powell alega que
suas mios estio atadas. Ele diz ter forte influéncia no vale
central agricola, mas enfrenta problemas para controlar as
dreas costeiras, incluindo Los Angeles e Sao Francisco.

PETER DORFMAN

Dorfman tem sua capela em Washington, capital do
governo americano, onde ele exerce sua influéncia sobre

politicos, midia e afins. Manipulando as cordinhas do go-
verno federal, ele exerce grande controle até sobre assun-
tos internacionais. Sua superior, Meerlinda, ji foi avisada
pelo Conselho Interno para vigid-lo. O principal rival de
Dorfman é Powell, Pontifex dos EUA Ocidental. O quar-
tel-general de Powell fica em Sacramento, Califérnia. Pon-
tifices territoriais tém o direito de controlar os governos
estaduais e locais. Powell tem controle direto sobre o go-
verno da Califérnia — um estado com 30 milhdes de habi-
tantes, um oitavo do pafs inteiro — e, ja foi dificil para
Dorfman lidar com ele no passado. Mais uma vez, a culpa
recai sobre influéncia andrquica.

A CAPELA

Encontra-se capelas individuais na maior parte das gran-
des cidades da América. Cada capela ¢ dirigida por um
Regente. Normalmente apenas o Regente, e possivelmen-
te um aprendiz de alto nivel, moram de fato na capela,
enquanto outros sio obrigadoes e estabelecer suas préprias
residéncias. Ha, & claro, numerosas excegoes a essa regra.
Uma capela é responsdvel por quaisquer aprendizes que
estejam sob sua tutela.

As regras de hospitalidade se aplicam, e as capelas sio
obrigadas a dar abrigo — e até refiigio — a Tremere de fora
de seu territorio. Porém, é permitido ao Regente recusar hos-
pitalidade se ele tiver razio para acreditar que tal ato possa
pbr em perigo a seguranga de sua capela ou do cla.

As capelas tém as formas mais variadas, apesar da mai-
oria evitar chamar atengio desnecessaria. Capelas osten-
tatérias ocupam grandes mansdes, 3s vezes dentro de con-
dominios fechados.Capelas urbanas freqiientemente com-
pram pequenos prédios de apartamentos, reformando-os
para ajustar-se as necessidades da capela.

Uma vez estabelecida, uma capela raramente muda de
lugar. Além dos problemas comumente associados em rea-
locar um refiigio de vampiros, os Tremere também tém que
mover grandes quantidades de equipamentos mégicos e al-
quimicos, bibliotecas e registros. Algumas capelas européi-
as tém sido ocupadas continuamente hd séculos.

Uma capela tipica prové espago vital para até trés ou mais
magi residentes, mais quartos de héspedes. O espago para
laboratérios normalmente localiza-se nos pordes, longe das
vistas de possiveis invasores. Areas especificas do laboratério
sio destinadas a diferentes magi, ¢ marcados com simbolos
mégicos especiais identificando-as como tal. Nao é permiri-
CEL‘! A U n"la‘_E“S Entrar no Ssancrum Liﬂ,‘ outro a nao ser qui]l]dl]
especificamente convidado. O sanctum de um magus é invi-
olével, e mesmo os convidados respeitam certas regras ao eén-
trar. Apesar de nem sempre ser possivel, magi residentes pre-
ferem ter seus laboratérios adjacentes a seu espago de estar.

RECRUTAMENTO DE
APRENDIZES

(s Tremere sao obrigados a seguir o cadigo do cla, s
podendo Abragar aprendizes quando especificamente au-
torizados pelo magus superior. Apesar de, por tradigio, ha-
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ver preferéncia por aqueles com sinais do “dom” — pode-
res paranormais — os Tremere sao pragméticos e, com fre-
giiéncia abragam humanos que niao mostrem nenhuma fa-
cilidade nem interesse particular nas artes médgicas ou em
habilidades paranormais.

A iniciagao ¢ fria, simples e sem nenhuma demonstra-
Gio de gentileza, muito menos carinho ou amor. Freqiien-
temente, os iniciados nao sdo nem consultados sobre o de-
sejo de tornar-se vampiros, sendo tomados pelo magus sem
aviso ou explicagio. Os Tremere véem com desaprovagio
qualquer relacionamento pessoal, preferindo enfatizar o cla
como a familia do individuo.

A LEI DOS TREMERE E O
TRIBUNAL

A lei dos Tremere é intrincada, regendo disputas entre
magi, capelas, Lordes e mesmo Pontifices, O cla geralmente
encoraja os Tremere a resolverem seus préprios desacordos
de maneira pacifica, mas para aqueles incapazes de chegar a
um acordo, o tribunal oferece arbitrio. Um tribunal comum
consiste de doze magi de nivel Regente ou superior, apesar
de, em caso de emergéncia, até sete poderem constituir um
corpo legal. Membros de diferentes tribunais regionais sio
escolhidos pelo Conselheiro encarregado, devendo represen-
tar o equilibrio dos Tremere encontrado dentro do territério
onde ocorre a disputa. Os tribunais normalmente retinem-se
Uma Vez por ano para ouvir casos gerais. Eles também sio
convocados quando ocorrem disputas que requeiram pronta
atengao. O magus mais velho presente assume o papel de
Praeco, servindo como lider do tribunal. Ele ndo tem direito
a voto, a ndo ser para desempate,

Apesar do juramento feito por todos os iniciados servir
como lei primdria, cobrindo as responsabilidades basicas de
um integrante do clé, ele ¢ apenas uma faceta da lei dos
Tremere. As disputas que ndo se enquadrem nas leis co-
bertas pelo juramento sdo decididas por regras preceden-
tes, encontradas no vasto e s vezes contraditério Cédigo
Periférico: uma colegiio de julgamentos de tribunais passa-
dos datada de séculos, Desse complicado emaranhado, os
tribunais selecionam precedentes e interpretam-nos a luz
das circunstincias atuais. Os tribunais sdo livres para fazer
qualquer julgamento que lhes aprouver, tendo sempre em
mente o futuro e bem-estar do cla. Apesar de um Conse-
lheiro ter o poder de contradizer uma decisdo do tribunal,
isto raramente acontece.
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ORDENS
POLITICAS E
SUBTERRANEAS

Dentro do cli existem diversas ordens internas. Algu-
mas sdo bem conhecidas dos Tremere e sfo organizagdes
fraternas ou politicas geralmente aprovadas pelo cla. Ou-
tras s@o de natureza muito mais secreta e conhecidas ape-
nas por seus membros,

Certos Tremere gostariam de abolir todas as ordens in-
ternas, alegando que elas geram aliangas que contribuem
para a desunido da Casa e, portanto, proibidas pelo Cédi-
go. Outros discordam. Durante os anos foram feitos pou-
cos esforgos para elimind-las. Alguns acham que os anci-
Oes encorajam estes grupos, ol mesmo os instigam, para
desestabilizar ou distrair facgoes insatisfeitas com o cla.

Pertencer a uma ordem interna pode render base poli-
tica a um Tremere e maior prestigio no cli, ou possivel-
mente até acesso a novos tipos de mégica. O maior presti-
gio costuma ser resultado de maquinagdes secretas por parte
da ordem, que provéem os Membros com oportunidades
de se sobressair ou ganhar notoriedade. Novas mégicas sdo
normalmente ensinadas apés um periodo de tempo, come-
¢ando com rituais e encantamentos menores. As variacoes
mais poderosas so ensinadas apenas apés o integrante ter
provado seu valor. Devido 2 exclusividade dos encanta-
mentos, 0s membros de ordens tém o cuidado de nio reci-
ti-los na presenga de outros. Caso seja necessério usa-los,
tentam disfar¢i-los em outra coisa.

E claro que ser integrante de uma ordem interna impée
certas responsabilidades e deveres que podem causar pro-
blemas cedo ou tarde.

TRADICIONALISTAS E
TRANSICIONALISTAS

Estes dois grupos sdo as maiores facgoes politicas den-
tro do cld. Os Tradicionalistas sdo mais conservadores e
ainda praticam os rituais negros que o cla iniciou muitos
séculos atrds, Os Transicionalistas sio mais liberais e apéi-
am o uso de novos rituais ¢ a eliminagio de muitos dos
rituais antigos ¢ “initeis”. Os Tradicionalistas opéem-se 4
elevagio de qualquer Tremere que néo siga a lenta, arras-
tada rota da pirdmide, enquanto os Transicionalistas acre-
ditam que a engenhosidade e esfor¢o excepcionais deveri-
am ser recompensados,

Embora as duas as ordens sejam nominalmente secre-
tas, hi poucos Tremere que nio saibam quem elas sio e no
que acreditam. Os seus integrantes proeminentes sio bem
conhecidos pelo cla. Apesar de ambas fazerem uso de si-
nais secretos de reconhecimento, esses dois partidos ope-
ram bem abertamente, formando blocos de votagiio, anga-
riando apoiadores, etc. Acredita-se que até um tergo de
todos os Tremere ji juraram alianga a um ou outro partido,




Ser membro de um desses dois grupos aumenta o pres-
tigio no cla; desenvolvem-se fortes aliangas, e rivalidades
igualmente fortes sfo criadas. Apesar do juramento de ali-
anga de ambos os grupos ser para toda a vida, na prética os
magi podem sair de qualquer faccio se nio a apoiar mais,
Ao contrdrio da maioria das ordens internas, os membros
nao sio necessariamente impedidos de juntar-se a uma
dessas duas ordens secretas.

ORDENS SECRETAS

As ordens restantes operam As escondidas, e seus associa-
dos, objetivos, métodos e segredos sio cuidadosamente guar-
dados longe dos olhos e ouvidos de estranhos. A existéncia
dessas varias ordens, porém, é amplamente conhecida, ape-
sar de seus propdsitos e objetivos serem fregiientemente mal
interpretados. Muitos aprendizes Tremere ji ouviram falar
da maioria delas ou de todas elas uma vez ou outra.

Um aprendiz ou outro magus interessado em juntar-se
a um desses grupos precisa apenas fornar seu interesse co-
nhecido a alguns poucos amigos. A noticia corre ripido, e
o candidato em potencial &, mais tarde, contatado discre-
tamente por um representante da ordem. Este magus son-
da cuidadosamente o candidato, julgando as intengoes e a
personalidade do aprendiz antes de revelar seu verdadeiro
intento e convidé-lo a afiliar-se 4 ordem.

As ordens secretas sempre requerem que o iniciante
faga um juramento de alianga — um compromisso eterno
aos objetivos da ordem — e quase todas proibem a associ-
agho a outras. Apesar dessas proibigdes, virios Tremere
conseguiram tornar-se membros de mais de uma. As pena-
lidades pela quebra dessa restricio variam de caso para caso,
mas o normal € a expulsio da ordem. Outras penalidades
podem vir mais tarde.

A maioria dessas ordens tem um sinal secreto para que
um membro possa reconhecer outro. Geralmente sdo esco-
lhidos simbolas, que também sio usados dessa maneira. Em
sua maior parte, esses simbolos sdo imagens misticas ou al-
quimicas comuns, sutilmente alteradas e reconheciveis
apenas pelos iniciados: uma serpente piscando um olho,
umna caveira com um dente a menos, etc. Esses simbolos
especiais sao bordados em roupas ou modelados como jéi-
as, de forma a serem irreconheciveis para a maioria dos
Tremere que nio sejam associados da ordem em particu-
lar. Apenas aqueles que procuram por um simbolo especi-
fico tém chance de encontri-lo.

Todas as ordens secretas juram lealdade completa ao
cla, apesar das instituigoes em si fregiientemente discorda-
rem umas das outras. Além da filosofia particular e dos
objetivos basicos, os iniciados normalmente sabem muito
pouco sobre a ordem em que estio filiados, sua estrutura
ou operagdes. Funcionande de forma bastante parecida com
o proprio cla Tremere, os membros sabem apenas o neces-
sdrio para completar qualquer tarefa posta diante deles. A
promocio aos niveis mais elevados resulta em conhecimento
ampliado do funcionamento interno da ordem.

IrMAOS DO ABSINTO

Os membros dessa ordem, voltada ao misticismo, to-
mam regularmente um liquido verde, misturado com dro-
gas, que induz um sono profunde, produzinde alucinagées
vividas, parecidas com sonhos. Alguns dizem que os Irmios
fazem viagens misticas por outros mundos; outros dizem
que eles meramente exploram seus “eus” interiores. Os Ir-
maos propriamente ditos ndo véem a diferenga entre um e
Outro.

s pretendentes devem experimentar os efeitos do fluido
— composto de sangue humano e outros aditivos secretos
— antes de serem considerados aptos A iniciagio na or-
dem. Uma vez que o candidato tenha provado seu valor,
estd pronto para iniciagio. O iniciado bebe uma grande
quantidade do liquido e cai num sono profundo, que as
vezes dura uma semana inteira. Durante este tempo, o can-
didate tem visdes incriveis e, com sorte, recebe a visita de
um dos mestres secretos da ordem. Estas presengas apre-
sentam-se ao candidato em seu sonho e compartilham cer-
tos segredos sobre a ordem. Apés acordar, o candidato deve
repetir a informagéo a seu contato. Se ele for capaz de pro-
var que foi visitado pelos mestres secretos, € iniciado aos
Irmaos do Absinto. Senfic é rejeitado, e todo o contato
com ele & interrompido.

Dizem que os lideres dessa ordem sio viciados no liqui-
do verde e passam quase todo o tempo dormindo e sonhan-
do. Eles visitam seus seguidores em seus sonhos dirigindo
assim suas agoes. Os Irmios nunca se encontram ou discu-
tem seus assuntos fisicamente — apenas em sonhos. Os
motivos disso nunca foram esclarecidos, e as metas aparen-
tes da ordem parecem variar de um extremo a outro.

Acredita-se que os Irmdos refinaram uma variedade de
migicas de profecia e clarividéncia. Alguns dizem que os
mestres secretos sao até capazes de manipular os eventos
de passado e futuro.

Os GUARDOES DA TRADICAO

Esta facgao de extrema direita dos Tradicionalistas é
dedicada a limpar a casa Tremere dos computadores ¢ ou-
tros dispositivos “hi-tech” com os quais muitos magi con-
tam. Alegando que essas maquinas tornam a mente pre-
guicosa, os Guardides tém certeza de que a dependéncia
total delas enfraquece o cla, poedendo levi-lo ao seu fim.

Eles fazem campanhas ativas contra a expansio tecno-
l6gica e sip suspeitos de sabotagens ocasionais de equipa-
mentos num esforgo para provar suas teorias. De fato, um
bom nimero de quedas de sistemas por causas naturais ji
foram injustamente atribuidas aos GuardiGes. Mesmo as-
sim, € fato consumado que este grupo é capaz de convocar
espiritos que, quando liberados num sistema de computa-
cao, causam avarias terriveis nos bancos de dados. Esses
espiritos passam a habitar os bancos, alterando sutilmente
os dados durante o trabalho do magus, o que muitas vezes
invalida pesquisas e retarda projetos.

H3 até uma facgo extrema deste grupo. Racista e mi-
sogina, a facgao opde-se a Abragar qualquer individuo que
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nao se enquadre em seus padrdes distorcidos. Apesar de
poucos membros dos Guardices terem muito poder, alguns
temem que esta super-elite seja formada de Lordes e um ou
dois Pontifices.

ORDEM DOS NATURALISTAS

Esta ordem abraga principios druidicos, alegando que
mesmo 0s Tremere sdo parte do grande plano da Natureza
e devem reconhecer seu lugar neste plano. Dizem que eles
adoram, ou pelo menos reverenciam, um ramo de drvore
sagrada de idade incalculdvel.

O lider desta ordem € Lorde de diversas capelas no in-
terior da Irlanda. Apesar deste magus negar qualquer co-
nexio com a ordem, sabe-se que ele estava entre os pri-
meiros a saquear a Casa Diedne apés ser destruida nas
Guerras do Cisma de 1003-1012. Esta guerra foi levada a
cabo pelas Casas aliadas Tremere e Flambeau, e desde aque-
la época dizem que o caso todo foi instigado pelos Treme-
re, que queriam pdr as mios em informagdes especificas
guardadas pelos Diedne. Apesar disso nunca ter sido pro-
vado, supGe-se que este conhecimento tenha levado i con-
versio dos Tremere em vampiros.

Acredita-se que os integrantes dessa ordem tenham co-
nhecimento de antigas mégicas drufdicas, incluindo comu-
nicagio com animais, criagio de enxames de gafanhotos e
mudanga climdticas. Hd quem acredite que eles mantém
contato direto com o mundo das fadas.

Apesar de estarem fora das normas da magia Tremere,
ninguém ousa opor-se a eles. Em duas ocasides em que seus
integrantes arranjaram problemas, o Conselho Interno os per-
doou. Dizem 2 boca pequena que os Naturalistas protegem
algum grande segredo de tempos antigos e outros que man-
tém o segredo para a imortalidade de todos os Tremere.

Lica pos HumMANUS

Ostensivamente, este grupo dedica-se A cooperacio to-
tal com os mundanos e mesmo consideragio pelos objeti-
vos e esperangas da raga humana. Eles falam da necessida-
de de humanos neste mundo e como ¢ obrigacio dos vam-
piros, especialmente dos Tremere, guid-los bem.

Muitos dizem que o objetivo real da Liga ¢ descobrir
um caminho que possa levi-los de volta & mortalidade to-
tal. Alega-se também que eles tém ligagio com o misterio-
so 5t. Germain, uma figura esquiva que tem aparecido por
toda a Europa nos dltimos séculos. Pensa-se que ele seja
um ancido Tremere que descobriu uma forma de escapar,
pelo menos parcialmente, da maldi¢ao do vampirismo.

Os iniciados' devem provar seu “amor” pelos humanos
normais fazendo boas agtes, salvando vidas, evitando de-
sastres, etc. Alguns dizem que, para se tornar membro, deve-
se abdicar de beber sangue humano, passando a alimentar-
se apenas de animais. Outros afirmam que apenas os niveis
mais altos na hierarquia da Liga exigem esse sacrificio.

Acredita-se que a Liga dos Humanus tenha desenvol-
vido migicas que dao habilidade parcial de resistir 3 expo-
sigho a luz do Sol, bem como métodos para ajudar a aplacar
a Fome e subjugar a Besta. Na verdade, pelo menos uns
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poucos membros da Liga defendem a possibilidade de aju-
dar todos os outros vampiros a tornaram-se mortais nova-
mente, deixando os Tremere livres para dominar o mundo
sem oposicao,

F1LHOS DA PIRAMIDE

Os Filhos da Pirdmide levaram a alegoria da piramide
Tremere a extremos. Reverenciando a forma quase como
outros reverenciam um deus, eles dizem que a Pirimide,
tdo respeitada por tanto tempo, adquiriu uma verdadeira
realidade espiritual. Os Filhos associam seus éxitos espiri-
tuais pessoais diretamente A posicio deste dentro da hie-
rarquia piramidal dos Tremere. Os seguidores pregam uma
ética de trabalho no estilo Puritano, projetada, dizem eles,
para ajudar a promover seus proprios interesses, bem como
os interesses do cla Tremere em geral.

Os Filhos tém um grande estoque de um antigo volu-
me, As Viagens de Fedoso, escrito ha muito por um magus
da Ordem de Hermes. Eles interpretam a escalada de Fe-
doso a uma montanha como uma alegoria para o sucesso
dentro da pirimide hierdrquica. Os iniciados devem ser
capazes de citar qualquer trecho do livro, e certas passa-
gens e eventos devem ser decoradas. Passar por este teste é
essencial para a entrada na ordem. Uma vez dentro, o tra-
balho drduo é o Gnico caminho para subir. Caso nio se
esteja envolvido diretamente em trabalhos para o cla, deve-
se contatar o superior dentro da ordem para receber uma
tarefa. Aqueles que sdo capazes de encontrar e completar
suas proprias tarefas sio muito bem acolhidos pela ordem.
Os iniciados, uma vez provadas as suas boas intencées, sio
encorajados a procurar novos membros para ajudi-los a
cumprir suas tarefas, aumentando assim a base da piramide
da ordem e promovendo-se ao préximo nivel.

As mdgicas especificas dessa ordem sio poucas. Eles
preferem trabalhar através dos canais normais para conse-
guir seus objetivos. Diz-se que novos membros freqiiente-
mente recebem os melhores trabalhos ¢ misses da Casa,
permitindo ganhos maiores em prestigio e nivel. Poucos
duvidam que os lideres promovam essa sociedade, mas sua
filiagdo parece restrita a aprendizes ¢ Regentes.

IRMANDADE [1LUMINADA :

As vezes chamados de Pesquisadores, os membros dessa
ordem acreditam em uma velha lenda sobre aqueles cha-
mados “os Antigos”. Supe-se que esses Antigos devam ser
velhos seres de imenso poder, conhecidos anteriormente
em nosso mundo como os deuses do antigo Egito e da Gré-
cia. A Irmandade acredita que esses Antigos algum dia irdo
retornar para dominar o mundo, embora eles possam pre-
cisar da ajuda de alguns de seus seguidores.

Alpguns niio acreditam nessa ordem, afirmando, ao con-
tririo, que eles sio seguidores mal-disfargados daqueles que
esperam tirar proveito da Gehenna que se aproxima. H4
quem diga que eles sdo traidores da Casa Tremere e da
Miscara e que pretendem vender ambos quando a hora
certa chegar. Esses acusadores apontam lagos entre a Ir-
mandade e 0 Arcano, e pelo menos um membro da Irman-




dade fazia parte do Arcano anteriormente.

O CamiNHO DourApo ba HARMONIA

Esta ordem procura por fim a disputas dentro do cla.
Seus integrantes, quando descobrem d]'."{['ll.lli.-ﬂi. devem agir
como drbitros, encontrando acordos e amenizando fnimos

exaltados. Sao um grupo um tanto indcuo, que prega a

crenga na irmandade e na cooperagdo. Seus integrantes
sao supostamente escolhidos por suas

tudes desinteressadas.
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-abegas frias” e ati-

s piores boatos dizem que a ordem é uma fachada para
espides e recrutadores da Casa Goratrix, apesar de nio ha-
ver ]'\fﬁﬁ\.':-i Tl.'a'll {Iﬂ!"i.‘\"rl :,-'l".;'l.l.‘i:-“i:-_l(]. {'\!HHI'I.."\' L']]U_E::In'l i | H[’im]ﬂr
que essa ordem pratica mégicas que controlam sutilmente
as emogoes de outros e que, apds longo periodo de tempo,
seus encantamentos podem na verdade ser usados para vi-
rar alguém contra a Casa e a Miscara.

A ELITE

Esta organizacio ¢ fortemente unida e muito secreta.
Eles acreditam completamente na superioridade do cla
rampirico Tremere, estando convencidos de que os outros
clas planejam destrui-los. Seu desgosto por vampiros de
outras linhagens de sangue é do nivel do pior racismo hu-
mano. Anualmente eles celebram a destruigio do ancido
Salubri ante as garras do magus Tremere, e promovem a
idéia de que os outros clis devam ser tratados de forma
semelhante.

Seguindo as diretivas dos misteriosos chefes da ordem,
os integrantes trabalham em segredo contra os objetivos de
Outros 'v;l]'l‘l]‘ill‘t‘-h, ﬂ:{lﬂ‘t]Ll(‘*{l‘. reve :lnd{} SCLS E.’ﬁ{:l!r'lk]l.,‘]_i_j:'lh,
e passando informagdes & Inquisigio e a outros cagadores
de vampiros. Diz-se que a ordem tem gangues secretas de
cagadores de vampiros que descobrem e destréem os vam-
piros da Camarilla. Isto é negado, € claro, e os defensores
da ordem sao ripidos em afirmar que, mesmo que isso fosse
verdade, os rumores de diablerie seriam totalmente infun-
L|I'-lL].E"h.

Acredita-se que a Elite tenha desenvolvido secretamen-
te diversas mégicas para ajuda-los a cagar e destruir outros
vampiros, incluindo medalhdes que podem localizar vam-
piros adormecidos e estacas especiais capazes de matar. Eles
também ainda tém lages com a Inquisigio e costumam usar
a lgreja contra seus inimigos, mesmo aqueles dentro do cla.

Os ASTORES

Supostamente criado pelo Conselho Interno, acredita-se
que este grupo ultra-secreto esteja encarregado de localizar
traidores e espides dentro do ¢ld. Como a Inquisigio, eles
11]‘1:T:UI1 H\'TL"S \_Iiiﬁ I'I_'."\lril!'l'._'f‘u_'i Ll[]‘_‘-'«- l'l-.ll'l'l.l[]:-ii;."i £ Ooutros f.-'ll'!:;l'r::'lrl'ﬂﬁ
legais, respondendo apenas a Tremere e ao Conselho Inter-
no. Os Astores tém o direito de convocar “Conselhos Astor”
secretos, onde eles exercem o direito de julgar sumariamente
e executar acusados como lhes aprouver. Aqueles que sio
julzados culpades de crimes capitais sao mandados a Viena
para aguardar sua apresentacio perante o Conselho Interno.




A Inquisigdo recruta seus membros das fileiras Treme-
re, escolhendo apenas aqueles que eles considerem aptos a
assumir esta grande responsabilidade. O segredo é exigido
e um membro & obrigado a atender convacagoes a Conse-
lhos Astor sem revelar suas atividades a ninguém.

OLHO DA SERPENTE

Esta ordem ¢ uma das mais secretas, ¢ apenas os boatos
mais vagos falam dela. Seus seguidores supostamente reve-
renciam a forma da serpente, a qual eles consideram um sim-
bolo de sabedoria. Seu simbolo secreto ¢ uma Serpente mor-
dendo o préprio rabo. Conta-se histérias sobre iniciados que
engolem cobras vivas para tornar-se membros da ordem. Ru-
mores sombrios ligando-os aos Seguidores de Set sio vee-
mentemente negados por seus poucos defensores,

Apesar de pouco se saber sobre essa ordem, acredita-se
que seus integrantes desenvolveram um grande nimero de
rituais envolvendo cobras e suas habilidades. Os adeptos
podem ser capazes de congelar um oponente com seu olhar:
outros podem convocar fontes de serpentes venenosas do

chio.

ORDEM DA WYRM

Esta ordem tem crengas apocalipticas interpretadas do
Livro de Nod usando um antigo manusecrito que eles alegam
possuir. Este manuscrito, escrito em 4rabe medieval, é cha-
mado Al Azf, e acredita-se ser o produto de um poeta ¢ pro-
feta louco chamado “Abd al-Azrad”, Este livro postula a cren-
Ga num universo mais vasto do que a maioria jamais sonhou.
Como mendigo, al-Azrad supostamente PHSSOU ANOS percor-
rendo desertos e ruinas antigas em busca dos segredos que
seu livro revela. Pensa-se que no [émem ele tenha descoher-
to a tumba de um ancifio adormecido e foi Abracado 1. De
qualquer forma, logo depois ele retornou a Bagd4, onde, 2 luz
da Lua, escreveu esse tomo poderoso. Depois desapareceu
em circunstincias misteriosas.

Apesar de leal ao cli, a Ordem da Wyrm teme que o
Tremere adormecido tenha sido “substituide” por outra
coisa — algo mais antigo que a Familia, algo muito mais
poderoso. Acreditando que este seja o sinal da Gehenna
que se aproxima, pregam que deva-se comegar a prestar
obediéncia & Wyrm agora ou preparar-se para encarar um
fim inimagindvel.

Acredita-se que os Irmios tenham, através da agdo do
Al-Azif, obtido acesso a novos mundos previamente desco-
nhecidos do cla. A partir desses mundos, sio capazes de
mvocar e comandar uma nova horda de deménios e dia-
bos, a maioria com nomes quase impronuncidveis.

A ORDEM DOS QUAESITORI

Alguns acreditam que os Quaesitori tenham sido bani.
dos pelo Conselho Interno e agora vivem como renegados;
niio foi estabelecido se os Quaesitori realmente existem ou
se sdo apenas boatos.

Eles agem como juizes e executores independentes, eli-
minando magi Tremere que seus superiores tenham julga-
do incapazes de manter suas posi¢tes, Sao vistos como um

supremo perigo a4 Casa e ji se empregam todos os tipos de
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estorgos para elimind-los.

Esta Ordem traga sua descendéncia dos Quaesitori da
antiga Ordem de Hermes. Anteriormente eram os intér-
pretes dos cadigos e leis do cla, e sua presenca era requeri-
da em todos os tribunais. Os Quaesitori eram membros de
uma casa especifica, mas com a queda da Ordem e subse-
giiente ascensio dos vampiricos Tremere, alguns dos Qua-
esitori foram incluidos na organizagio.

Um iniciado associa-se a um Cadigo Quaesitor especial,
ligando-o & Ordem e promete que vai sempre cumprir suas
obrigagdes na melhor radigio dos Quaesitori, cumprindo o
antigo Codigo de Hermes, o qual eles acham que tem prece-
déncia sobre o Codigo de Tremere. Juntar-se aos Quaesitori
¢ uma decisdo para toda a vida, e a associagiio a qualquer
outra ordem interna é estritamente proibida. A violacio de
qualquer dos principios da Ordem geralmente resulta em uma
sentenga de morte contra o acusado.

Corre todo tipo de boatos corre envolvende os (Juaesi-
tori, incluindo preocupagdes sobre infiltragao de magos,
pedes do Inconnu e mais. Operando acima e por fora da lei
dos Tremere, qualquer um que seja suspeito de pertencer
aos uaesitori € imediaramente mandado a Viena para uma
audiéncia perante o Conselho Interno.

SERVOS DOS
TREMERE

Em pequeno miimero e considerados suspeitos por to-
dos, 0s Tremere acharam necessirio precaver-se com guar-
das artificiais, escravos e servos. As Gérgulas criadas na Idade
Média sdo apenas um exemplo da obra dos Tremere.
GARGULAS

Foram originalmente criadas para servir de guardices das
capelas Tremere, e tém cumprido esta fungfio admiravelmente
bem por muitos séculos. A primeira Gérgula era na verdade
um vampiro criado artificialmente. Uma mistura alquimica
de vampiros Tzimisce e Nosferatu produziu a primeira dessas
criaturas monstruesas. Com a ordem de “crescerem e multi-
plicarem-se”, as Giargulas comegaram a se-alimentar de alde-
oes, criando mais Girgulas para ajudar a guardar os Tremere.
As Girgulas recém-formadas esquecem seu passado huma-
no, incorporando na totalidade, a lealdade canina mostrada
aos Tremere pelas outras Gargulas,

Apds séculos, porém, as Gargulas comegaram a exibir si-
nais de uma consciéncia crescente. Alguns dizem ser resulta-
do do tratamento rude dado a elas por seus mestres. Sabendo
que teriam o elemento SUrpresa, csperaram uma E!pr}rrtlnidﬂ-
de para contra-atacar. A primeira rebelifio contra uma cape-
la Tremere deixou virtualmente todos os magi mortos ou gra-
vemente feridos. Como um incéndio em campo seco, uma
revolta generalizada de Gargulas resultou na morte de mui-
tos vampiros, dos dois lados. As Giargulas sobreviventes, ina-
pelavelmente inferiorizadas numericamente por seus mestres,
fugiram para as montanhas em bandos, ou esconderam-se

isoladamente em grandes cidades como Paris ou Hamburgo.
Clirculam muitos boatos sobre as atividades das Gargulas des-
de aquela época, um deles dizendo que elas aprenderam a
reproduzir-se naturalmente, pondo oves.

Diiversas Gargulas adapraram-se 4 vida com outros vam-
piros, fregiientemente servindo como guardas ou “miiscu-
los™ para os Tremere, a Camarilla e o Saba.

HOMUNCULOS

H4 muito a companhia predileta de feiticeiros, os
homiinculos Tremere requerem um sacrificio de carne e
sangue para que sua criacao seja bem-sucedida. O magus
deve adicionar uma pequena porgio de seu corpo 4 mistu-
ra alguimica, normalmente um dedo, para criar este pe-
quenc monstro. A ferida é besuntada com um chumago de
algodao embebido na mistura, o que impede o dedo perdi-
do de se regenerar.

Os homiinculos lembram pequenos animais de diversos
tipos. Feitos da propria carne do magus, sdo ligados a seus
mestres por sentimentos de consangiiinidade, Eles sio vam-
piricos, mas precisam alimentar-se de seus mestres, nor-
malmente através de um mamilo que é furado e chupado.
Preferem ficar proximos a seus mestres e costumam cormir
com eles, periodo durante o qual eles se alimentam.

Travessos e de mente estreita, os homiinculos geral-
mente servem como pouco mais do que mera distragio,
percorrendo os laboratérios de um magus. Sua curiosidade
¢ esperteza criam uma série inesgotéivel de problemas. Mes-
mo assim, a maioria dos magi sentem amizade por seus pe-
quenos filhotes e os toleram o maximo possivel.

Apesar de serem apenas semi-inteligentes, os homincu-
los podem ser usados como mensageiros e espides. Eles repor-
tam-se a seus mestres, grasnando no ouvido do magus, numa
lingua que apenas ele consegue entender. O magus compar-
titha um relacionamento empético com o homiinculos e pode
sentir quando este estd em perigo, ou se estd ferido ou morto.
O magus normalmente nfo pode ver ou ouvir o que seu
homiinculo sente, apesar de haver rumores de certas mégicas
tornarem isso uma possibilidade.

H4 diferengas notiveis entre esses homiinculos e aque-
les que resultam da Disciplina Metamorfose de sétimo ni-
vel de mesmo nome. Quando um homiinculo criade por
um Tremere morre, seu mestre sofre dois niveis de feri-
mentos agravados. Apesar dos tipos de hominculos serem
infinitamente variados, dependendo do desejo do magus,
h4 quatro tipos mais comumente usados.

ALADO

O Alado é uma criatura pequena, antropomérfica e
dotada de asas, com pele de réptil e feiches demoniacas.
Alguns parecem com pequenas Gargulas nesse aspecto. Sao
rapidos e espertos, mexendo-se como macacos, e suas mor-
didas sao dolorosas. Dizem que alguns sdo venenosos.

LESMAS

As Lesmas sio criaturas sem pernas e parecidas com
vermes, entre trinta ¢ sessenta centimetros de comprimen-

- CAPITULOTRES @ 33




to e cobertas com uma pela pélida e translicida. Apesar de
lentas, sdo quase totalmente silenciosas, capazes de escon-
der-se em todo tipo de terreno, exceto os muito duros. As
lesmas podem ser excelentes espices. A cabega da criatura
geralmente lembra o rosto do magus que o criou,

SALTADOR

Estes pequenos homiinculos nio costumam ser maio-
res do que um ‘camundongo grande ou um rato pequeno.
Equipado com grandes olhos e polegares upositores, essas
criaturas peludas lembram micos de garras compridas. Tam-
bém neste caso o rosto da criatura parece com o de seu
criador.

DEMONIOS APRISIONADOS

Os Deménios Aprisionados sio criados pela fusio de
um espirito maligno — ou “deménio” — no corpo de um
humano normal. O corpo hospedeiro deve primeiramente
se ver livre de sua alma humana, que normalmente € ex-
pulsa por meio de tortura lenta. Este processo, alids, tam-
bém cria mais “espago” para o espirito. O espirito deve ser
invocado, depois atrafdo para dentro do COTpoO, MOmento
em que o magus deve selar rapidamente o hospedeiro com
sinais mégicos. Uma vez preso no COIPO, 0 espirito perma-
nece dentro deste até ser liberado pelo magus, ou até o
corpo ser inadvertidamente destruido.

34 @ LIVRO DO CLA TRE] 1ER.

Um corpo com um deménio aprisionado a principio
parece humano, mas a pele é macia e brilhante demais,
além de muito quente ao toque, Os olhos sdo o mais aspec-
to impressionante: dois globos alaranjados e brilhantes, sem
pupila nem iris.

Os Deménios Aprisionados sio usados como SErvos,
escravos ou guardides. Apesar de nunca falarem, sio capa-
zes de cumprir mesmo as ordens mais complexas. Por tris
de seus rostos impassiveis esconde-se grande inteligéncia
— ou consciéncia. De trés a quatro vezes mais forte do que
os humanos, sio capazes de cumprir tarefas tio pesadas
que os frigeis corpos humanos podem ser danificados ou
destrufdos. Alguns sao esmagados pelo préprio peso que
estas criaturas sdo capazes de levantar,

A morte mais comum ¢ por fogo. Os corpos com dembni-
os aprisionados séo normalmente muito quentes, diversos
graus acima da temperatura humana normal. Este calor au-
menta com sua atividade e, se a criatura nio for liberada para
descansar e esfriar, o corpo que contém o deménio comega g
ferver, depois derreter, enquanto seu interior é reduzido a
cinzas pela incineragio. A combustio final de um deménio
aprisionado pode atear fogo a alguém ou alguma coisa que
esteja por perto. Esse evento, ou qualquer dano massivo infli-
gido no corpo que contém o espirito, permite-lhe escapar,

Apesar dos espiritos parecerem desejar sua liberdade,
nunca se soube de algum que tenha destruido um corpo
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proprositalmente numa tentativa de escapar. O processo
de raciocinio dessas criaturas provavelmente nio é sufici-
ente para prever tais possibilidades.

SERVOS CADAVERES

Mais do que meros zumbis, os Serves Cadaveres sao hu-
manos ressuscitados da morte. Apesar da decomposigfio e
desintegracio ser suspensa pelos mesmos ritos magicos que
invocam essas almas desafortunadas, os servos caddveres sao
normalmente frigeis, e portanto impréprios para guarda. A
maioria é usada como assistente, escravo ou servo.

O servo caddver retém a maior parte das meméorias de
sua existéneia humana, bem como a maior parte de seu
poder de raciocinio, mas absolutamente nenhuma forga de
vontade. Apesar de aparéentemente levarem uma existén-
cia em agonia, poucos parecem dispostos a se auto-des-
truir. Talvez eles percebam que seus mestres achariam uma
nova forma de trazé-los de volta mais uma vez.

Nem todos servemn meramente como servos. Muitos pro-
fessores, académicos e outros ji foram revividos por vampiros
Tremere e usados como assistentes de laboratério. Apesar de
ndo terem a forga de vontade para lhes permitir terem idéias
proprias, sio capazes de executar experiéncias completas e
pesquisas de rotina. Muitos servem como bibliotecas ambu-
lantes de informagio recolhida durante anos de pesquisa es-
pecializada. Dizem que alguns dos Tremere mais velhos e
poderosos possuem os restos de antigos académicos e outros.
As vezes estes restos nio sio mais do que crinios e fragmen-
tos de ossos aprisionando almas vivas. Estas almas passam sua
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existéncia encarceradas em esquifes feitos sob medida e ur-
nas escuras, e visitados apenas ocasionalmente por um ma-
gus em busca de uma resposta a uma questao especifica.

TAUMATURGIA

AS TRILHAS

Unica entre as Disciplinas vampiricas, a Taumaturgia
mistura mégicas antigas com o incrivel potencial do sangue
vampiro. Apesar dos Caminhos que esse amdlgama possa to-
mar serem quase infinddveis, esta combinagio sacrilega im-
poe severas restrigoes ao poder de qualquer das Trilhas.

A magia de sangue ilusira a natureza da Taumaturgia,
sendo a primeira Trilha que todo Tremere aprende. De fato,
¢ tao basico que a maioria dos Tremere péra de pensar nela
como uma Trilha separada e assume-a como a esséncia da
Disciplina. Os cinco niveis incluem poderes de percepgio, a
habilidade de manipular outros e a si mesmo, técnicas de
roubar sangue e métodos de ataque. Alguns aprendizes ob-
servaram que esta ¢ a doutrina Tremere para derrotar um
inimigo. Esta estratégia consiste de espionar, tirar vantagem
das fraquezas, bem como das forgas do inimigo, usando a for-
¢a do inimigo contra ele préprio, e depois langando o ataque.

E claro que nem todas as Trilhas seguem este formato,
mas os Tremere mais jovens gostam de fantasiar que, quando
houverem aprendido todos os poderes de todas as Trilhas
{como eles imaginam que seus ancides tenham feito), des-
cobririo a verdadeira esséncia do poder. Até alcangarem
este ponto, eles se dedicam com perseveranga ao trabalho,

Ve
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estudando e praticando por anos antes de avancar um pou-
quinho que seja.

O que estes nedfitos ndo percebem é que o nimero de
Trilhas nao ¢ fixa. Novas podem ser desenvolvidas e expan-
didas por toda a eternidade. As mais comuns sio o Chamado
das Chamas, o Movimento da Mente, Controle Climérico, o
Caminho da Convocagio, o Poder de Netuno, Taumaturgia
Esperitual, Controle de Elemental e Corrupgao. Existem ou-
tras, ¢ muito mais estio por ser inventados.

Cada nivel de uma Trilha aumenta significativamente a
magnitude do poder. Assim, engquanto um nivel de Controle
Climatico permite a seu conhecedor convocar uma névoa,
quatro niveis podem torné-lo capaz de invocar uma tempes-
tade com raios e tudo. Cada Trilha ¢ limitada a cinco niveis.
Resultados mais extremos, como usar o Controle Climético
para provocar um furacdo, podem requerer o uso de rituais.

Alguns Tremere teorizaram que este limite esti ligado 2
fonte de sua magia. Assim, enquanto os magos usam a natu-
reza mdgica da realidade manifestada na Quintesséncia para
realizarem suas magicas rotineiras, os vampiros obtém seu po-
der totalmente de si mesmos. Entretanto, os rituais simulam
esta ligagao com o universo, ¢ 0s vampiros ndo sfio capazes de
invocar as mégicas mais poderosas sem eles.

Os Tremere mais sdbios também sugerem que isso sig-
nifica que os vampiros evitam os problemas associados
“magick”. Ja que eles nio dependem dos lagos externos
como’' 0s magos, evitam os paradoxos que estes is vezes
criam quando distorcem a realidade. Segundo os magos, os
vampiros carregam sua propria realidade 4 sua volta, nio

estando presos aos limites de ninguém.

NOVAS TRILHAS

Os Narradores devem ficar 3 vontade para permitir que
o5 personagens criem novas Trilhas, mas apenas se eles devo-
tarem a maior parte de seu tempo e energia a esses esforcos.
Uma boa regra geral é permitir que o personagem tenha no-
minimo nivel 5 em Taumaturgia, gaste 10 pontos de experi-
éncia para o primeiro nivel da nova Trilha, depois gaste (ni-
vel corrente x 5) para cada nivel conforme ele progrida.

Cada Trilha deve ter um tema consistente, e os Narrado-
res ndo devem permitir que o personagem desenvolva um
mixérdia de poderes. Por exemplo, se um personagem deci-
dir criar a Trilha da Resisténcia Mégica, o primeiro nivel pode
aumentar a dificuldade de quem usar mdgicas contra ele em
um. O quinto nivel porém, deve permitir ao personagem gas-
tar Pontos de Sangue para anular a Disciplina de outro vam-
piro ou uma determinada esfera de um mago.

Os MNarradores nunca devem se sentir forcados a deixar
um personagem desenvolver uma nova Trilha e devem es-
tar sempre prontos para fazer disso uma espada de dois gu-
mes. Por exemplo, a Trilha da Resisténcia Migica pode
impedir outro personagem de se comunicar Telepaticamen-
te, bloqueando informagées criticas.

RITUAIS

Os vampiros contornam os limites da Taumaturgia atra-
vés de rituais, que lhes permitem fazer quase qualquer coi-
sa que possam imaginar. Apesar de vampiros terem niveis




separados para cada Trilha e serem limitados por sua pon-
tuagio gera em Taumaturgia, seus rituais sdo limitados ape-
nas por sua pontuagio geral de Taumaturgia.

Assim, quando um Tremere de sétima geragho compra
seu sexto nivel de Taumaturgia, ele pode aprender apenas
cinco niveis de qualquer Trilha, mas pode invocar rituais
de sexto nivel. Membros do cli vém desenvolvendo um
grande niimero de rituais através dos anos, e os persona-
pens podem criar ainda mais.

Apesar de muitos desses rituais serem excepcionalmente
focalizados, titeis apenas em situagdes muito especificas, ou-
tros encontraram usos mais generalizados. Nao hé custo de
experiéncia para rituais € 0s personagens podem, teoricamen-
te, aprender um nimero infinito deles. Os tinicos limites sao
aqueles impostos pelo Narrador, e este pode criar histérias
inteiras em torno da busca por um novo ritual.

Tenha em mente, porém, que os rituais levam tempo
para serem aprendidos. Como regra geral, um ritual de ni-
vel Um leva uma semana para ser aprendido, um de nivel
dois leva um més e um de nivel trés requer trés meses (apro-
ximadamente a duracio de uma estagdo). Um ritual de
quarto nivel normalmente leva cerca de seis meses para ser
aprendido e um de quinto nivel pelo menos um ano. Os
Narradores podem querer ajustar isso, levando em consi-
deragdo fatores como a inteligéneia do magus, sua dedica-
¢iio no treinamento e a qualidade da instrugio que ele re-
cebe. Aprender rituais de um livro também ¢ mais dificil
do que aprender com um professor.

Se os personagens quiserem desenvolver seus préprios
rituais, o Narrador deve impdr limites severos no que eles
podem ou nio fazer. Primeiro de tudo, ele pode insistir em
que o personagem tenha Taumaturgia em nivel quatro e
conhecimento de pelo menos trés Trilhas. Adicionalmen-
te, o personagem deve ter Conhecimento de Ocultismo e,
dependendo do ritual, Alquimia, Astrologia ou um outro
Conhecimento especifico.

O livro Vampiro: Guia do Jogador e este suplemento
podem dar ao Narrador uma idéia de que tipo de rituais
podem ser criados em cada nivel, mas hé outros fatores a se
considerar. Primeiro, o Narrador pode impor limites a ou-
tros aspectos do ritual além de seu poder. Por exemplo, ele
pode requerer certo alinhamento dos planetas, um ingre-
diente raro on perigoso ou a cooperagio de seu alvo.

Ainda mais interessantes sio 0s rituais que causam a
seu invocador ferimentos graves ou o dispéndio de Sangue
ou Forca de Vontade. Lembre-se também que rituais parti-
cularmente malignos podem causar perda de Humanidade
a seu invocador — especialmente se um ritual para fazer a
terra engolir um grupo de Inquisidores requer todo o san-
gue de um inocente.

Finalmente, o Narrador deve usar testes para controlar
o que o personagem pode fazer com um ritual. Apesar da
maioria dos rituais funcionarem automaticamente uma vez
que o vampiro tenha preenchido as condigbes necessirias,
um Narrador estd certamente dentro de seus direitos de
exigir que o personagem seja bem sucedido num teste e
Inteligéncia + Ocultismo primeiro.

Apesar do préprio ritual nao precisar de testes, seus efei-
tos podem precisar. Por exemplo, se o ritual permite que o
personagem identifique mamias, ele pode ter que testar
Percepcio + Conhecimento de Mumias (dificuldade 7)
toda vez que tentar fazé-lo.

RITUAIS TREMERE

NIVEL UM
FARO DA PASSAGEM DE GAROU

Cheirando uma mistura de ervas contendo algodaozi-
nho-do-campe, aconito e mais alguns ingredientes mal
cheirosos, um Membro pode detectar a presenga de um
Garou pelo cheiro por meio de um teste de Percepgio +
Prontidio (dificuldade igual a Forga de Vontade do lobiso-
mem). O taumaturgista pode realmente ser capaz de sentir
o cheiro do lobisomem em questio e S840 necessarios trés
sucessos para identificar um Garou em particular. Este ri-
tual dura pelo menos uma cena. y

NIVEL DOIS
A PASSAGEM ABERTA

Gastando um ponto de sangue ¢ levando uma hora para
tracar um desenho intrincado, o vampiro pode forgar uma
barreira a tornar-se insubstancial. Isso permite que qual-
quer um passe através dela durante o préximo turno sem
afetar o individuo ou a barreira. Por exemplo, se um perso-
nagem invocar uma Passagem Aberta na parede de uma
cela, ele (e qualquer um) poders atravessar a parede pelo
proximo turne, mas a parede ainda vai reter a habilidade
de sustentar o teto, bem como quaisquer papéis pregados
nela, e vai continuar a parecer uma parede comum.

NIVEL TRES
MAOS DE RUTOR

Um antigo ritual Tremere, as Mios de Rutor requerem
gue um vampiro corte uma de suas proprias mios e tire um
de seus olhos. Isso causa cinco niveis de ferimentos agrava-
dos, apesar desses poderem ser curados normalmente. Ele
entio faz o ritual, o qual ird dotar sua méio de movimento
préprio, permitindo-a andar por af e servir a seu dono. O
olho fica nas costas da méo e prové tanto visao como audi-
¢do. A mao serve de 6timo espiiio ou mensageiro, € um
magus pode criar quantas quiser (desde que ele regenere
suas maos e olhos). Cada uma deve absorver um ponto de
sangue a cada semana, apesar de ndo fazer diferenca de
onde venha o sangue.

NIVEL QUATRO
ALMA DOS HOMUNCULOS

Os magi acham que ha poucos em quem eles possam con-
fiar, ¢ seus hominculos fregiientemente sio os tinicos deste
grupo. Um homitineulo é mais do que apenas uma animagao
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fazendo as vontades de um vampiro, E uma extensio do vam-
piro, tanto como suas pernas e bragos. Tem as mesmas carac-
teristicas fisicas ¢ cumpre suas vontades como se ele préprio
habitasse a pequena forma. Um hominculo leva semanas,
Senio meses, para ser criado, e requir um teste de Inteligén-
cia + Ocultismo (dificuldade de pelo menos 8). Ha muitos
tipos diferentes de homiinculos, e os Narradores podem exi-
gir que os personagens aprendam um ritual separado para
cada versdo. Os Homuneulos foram descritos mais detalha-
damente anteriormente neste capitulo.

NIVEL CINCO
CAMINHADA NA UMBRA

Existem intimeros planos de existéncia. O plano astral,
onde as criaturas com projesdio astral caminham, é conheci-
do de muitos Membros. Os Tremere também aprenderam a
entrar numa terra de noite eterna, conhecida como Umbra,
apesar de niio ser um lugar nada seguro para eles. Entrar na
Umbra requer o sacrificio de um ser inteligente. O sucesso do
ritual do vampiro também depende da magnitude do poder
sobrenatural do ser. O vampiro também pode levar outros 3
Umbra, embora seja necessdrio um sacrificio separado para
cada pessoa que entre. Os Tremere aparecem na Umbra nus,
apesar de poderem levar alguns itens magicos com eles. Para
mais informagdio sobre a Umbra consulte Lobisomem: o Apo-
calipse.
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OS TREMERE E O
MUNDO

OS MUNDANOS

O dnico meio confidvel de manter o poder temporal.
Eles siio ferramentas em nossas mios, a carne de nosso es-
pirito. Somos seus guardifes e seus senhaores. Trate-os como
trataria um touro premiado,

O ARCANO

Geralmente inofensivos, se alimentados com a infor-
MAGHO correta, SEmpre agem como nos desejarmos que ajam.
Eles tém fontes de informagio inacessiveis a nés que, com
sua cooperagio, poderiam nos ser valiosas. Os bhoatos de
que dispdem de conhecimentos profundos e misteriosos que
tememos sdo falsos, e nés daremos um jeito naqueles que
espalham estas mentiras!

A INQUISICAO

Fanaticos perigosos que temem o conhecimento e a
realizagfio. Seus métodos As vezes funcionam, mas eles sio
tao grosseiros e 6bvios que ndo chegam a ser uma ameaga
séria. Faga-os andar em circulos com pistas falsas e peque-
nas recompensas.

A CAMARILLA

Uma béngio concedida a toda a Familia pelos mais sé-
bios entre nés. Sob a protegao da Mascara, to-
dos nés podemos conseguir nossos préprios ob-
jetives e viver em paz.
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O SABA
Nés sempre estivemos contra eles, Eles des-
truiriam o resto da Familia, destruindo a M4scara
em sua busca louca pelo dominio irresponsavel.
Ouga seus engodos, mas relate-os imediatamente a
$eu superior.

OS CLAS
ASSAMITAS

Seguidores de um cédigo e confifiveis até esse pon-

to, apesar de serem cegos a outras possibilidades e im-

possiveis de serem desviados de um curso predetermi-

nado.-Trate com eles com muita cautela; sio ficeis de

irritar e dificeis de contentar. Tém razoes especiais para

nos adiar e ¢ mais fcil eles aceitarem conrratos contra
nds do que trabalharem para nés.




BRUJAH

A rebelido ¢ uma manifestagao do espirito de mudan-
¢a, mas toda mudanga leva de volta ao comego. Dé-lhes
desatios para provar suas proezas e outras tarefas sem senti-
do para manté-los ocupados. Sio facilmente neutralizdveis.

SEGUIDORES DE SET

Uma seita negra baseada nas falsas premissas de uma
religido esquecida. Nao importa que eles digam o contra-
rio, nao se infiltraram entre nés nem fizeram de nosso cla
seus pedes. O inverso € o mais préximo da verdade.

GANGREL

Admire sua for¢a independente, mas nunca confie em
seus motivos. Vivem para a desordem e tudo contra o qual
lutamos. Prometa tudo a eles, mas nio lhes dé nada.

GIOVANNI

Potencialmente nosso pior inimigo. Todos os Tremere
devem devotar-se & eliminagao total dessas criaturas dege-
neradas e incestuosas. Os Giovanni e seus mégicos mortos-
vivos constituem um verdadeiro crime contra a natureza e
a Camarilla.

MALKAVIANOS

Muitas vezes sdo divertidos, mas geralmente dedicam-
se & destruigio. A psicologia reversa é a mais eficiente com
os integrantes deste cla, mas eles sao ripidos em reverter a
si proprios. Esteja em guarda contra as armadilhas da 16gi-
ca aplicada indiscriminadamente; e cuidado com dissimiu-

lagio dentro de dissimulagio dentro de dissimulagio.

NOSFERATU

Néo permita ser enganado pelas aparéncias. Esses pro-
fundos pensadores possuem conhecimento que pode ser de
nosso uso, ou pode ser usado contra nés. Recompense-os
adequadamente, e eles dardo bons agentes.

RAVINOS

Apesar de independentes e imprevisiveis, como grupos
ou individuos sao facilmente manipuldveis. Permita-lhes a
liberdade de escolherem fazer o que vocé quiser que eles
facam. Os mais poderosos entre eles parecem ter prazer
especial em nos aborrecer, mas mesmo estes nfio passam de
insetos A volta de um tigre.

SALUBRI

Destrua todos os que encontrar.

TOREADOR

Bajulagio e respeito € tudo que é preciso para agradar
os Toreador. Elogie todos e deixe que eles discutam quem
foi mais elogiado.

Os Ventrue sio favordveis 4 ordem, da mesma forma
que nés. Eles desejam o controle, entio dé a eles, mas re-

serve o poder real para ndés mesmaos.

PRINCIPES

Aqueles que lutam para cair nas boas gracas de um prin-
cipe estdp acostumados a vir perante alguém trazendo aquilo
que ele considera mais precioso, ou aquelas coisas que The
diao mais prazer. Honre-os ¢ obedega-os, pois eles regem
onde nés nio o fazemos.

ANARQUISTAS

Sao desencaminhados que procuram demolir a tnica
existéncia que este mundo lhes oferece. Converta aqueles
que quiserem ouvir a voz da razio e mate os que se recusa-
rem.

FADAS

Mantenha uma boa distincia de tais criaturas e nunca
confie nelas. Tém alguma utilidade para nés, mas sio ex-
tremamente imprevisiveis.

FANTASMAS

Facilmente manipuliveis, se feito corretamente. Aqueles
conhecidos como aparigoes sio considerados os mais peri-
gosos e intratdveis; aproxime-se deles com cautela.

LUPINOS

A verdadeira manifestagio da Besta em todo o seu hor-
ror. Eles estdio comprometidos com nossa destruigao. De-
vem ser eliminados como um corpo elimina uma infecgao.
Ignore a idéia de que eles entendem o mundo dos espiritos
melhor do que nés.

MAGI

Descendentes da antiga e agora desaparecida Ordem
de Hermes. Tiveram a chance de juntar-se a nés, mas esco-
lheram a expulsdo. Nio sdo confidveis e muitos estiio fir-
memente contra nds. Alguns podem ter valor, se recruca-
dos para nossas fileiras.

O LACO DE SANGUE

Apesar de ser um instrumento titil para constituir uni-
dade dentro de outros clas da Familia, é expressamente
proibido entre nés mesmos. Devemos demonstrar nossa
superioridade mostrando uma alianga unida por um ideal,
ao invés de sermos atados fisica e emocionalmente uns aos
outros por lagos de sangue.

GOLCONDA

Uma invengdo dos sinistros Inconnu, e nada mais.

CAPITULOTRES @& 39
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Mdgicos sio aqueles comumente chamados de malfeitores
por conta da enovmidade de sews crimes. Eles despertam os ele-
mentos, perturbam as mentes dos homens e, sem nenhuma po-

gdp venenosa, destréem pela mera forca do encantamento.
- Isidore de Seville, Etymologiae

Apesar de parecer uma estrutura monolitica para os
que sio de fora, o cla Tremere abriga na verdade bastante
diversidade. Apesar da maioria dos membros ter algum tipo
de antecedente mistico, tal histérico nio é necessdrio para
ingressar no cli. Além disso, nem todos os membros sdo
simplistas que devotam inteiramente suas pds-vidas ao cla.
Qualquer dos modelos que se seguem pode ser usado tanto
por um renegado quanto para alguém leal.

Sinta-se 4 vontade para mexer com os valores, Nature-
zas, Cnmpurt'ﬂm;rmm o qua[qucr outra ¢oisa, para fazer
estes personagens satisfazerem suas necessidades. Os mo-
delos também podem guid-los na criagdo de seus préprios
personagens. Os melhores, porém, sio os que vocé mesmo
projeta e desenvolve desde o comego.

Algumas das Naturezas e Comportamentos usados nes-
ses modelos foram tirados do Vampiro: Guia do Jogador.

APITULO QUATRO @& 41




FILHO DOS
TREMERE

Mote: “E a vontade do Conselho. Nada mais
im{!r:r[u"

Preladio: Suas primeiras lembrangas
s30 da mansao onde vocé, e geragdes de
sua familia antes de vocé, nasceu. De

fato, vocé se lembra dessas geragoes, pois
membros da familia hd muito mortos
vinham e lhe falavam, sussurrando
antigos segredos e conhecimentos
proibidos. Poderes acultos parecem

percorrer toda a sua familia e di-

VETs0s grupos ja notaram isso.
Um desses grupos sio os Tre-
mere, que o levaram i sua cape-
la quande vocé tinha cinco
anos. Estudou suas migicas e
ajudou-os em seus rituais pe-
los 18 anos seguintes, apren-
dendo tudo que podiam en-
sinar-lhe. Quando aprendeu
tudo o que podia como mor-
tal, seu mestre Abragou-o,
e vocé descobriu que sua
educagio havia apenas co-
IIJL‘("JLIU.

Conceito: Os Tremere
tém tomado diversas crian-
¢as com dons magicos, en-
sinando o modo de vida
Tremere, e Abragando-os
quando atingem a idade
certa. Vocé é um desses,

doutrinado no cla antes
mesmo de aprender a ler,

Dicas de Interpreta-
cao: Os Tremere contro-

lam sua vida, o que niio sig-

nifica que vocé goste,
Vocé apenas aceita, pois
nunca conheceu outra
vida.

Equipamento: Mantos
cerimoniais, laboratdrio de

ocultismo, bastio, adaga,

I.'l]ll]l!-l]‘l.'ltli]r pess ];ll_
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Naturezas Crianga

RELL I (@

VAMPIRO: A Mascara

Senhor:

Comportamento: Tdcormalists Geragios!”

Conceitos: Fiho dos Tremere Refugio:
o= Altributos S
Fisicos Sociais Mentais
Forga 88000000 Carisma 80000000 Percepcio 88000000
Destreza @990 0000  Manipulacgio @0®00000  Inteligéncia L 1111 Jelele
Vigor 88800000 Aparéncia 88000000 Raciocinio [ 1 ] Jelelslsle]
~<s0ses Habilidades soro=
Talentos Pericias Conhecimentos

Representagio QOOODO000 Empatia com Animais _ QOOD0O0000 Burocracia QOOO0000
Prontidio 00000000 Condugio 00000000 Computador SO000000
Esportes QOOOO000 Etiqueta 89800000 Finangas QOOOODOO
Briga QOO00000 Armas de Fogo QOOO0000 Investigagio 88800000
Esquiva Q0000000 Armas Brancas @O000000 Direito SO000000
Empatia QOOO00000 Musica SOO000000 Lingiiistica 98900000
Intimidagio ®8000000 Reparos @90 00000 Medicina @0000000
Lideranca Q0000000 Seguranca ®9000000 Ocultismo 8900000
Manha 00000000 Furtividade ~ O0O0OO0000 Politica ~ @O0000000
Libia 8800000 Sobrevivéncia OO000000 Ciéncia OOO000000

#MV”_E Vantagens

Disciplinas

Auspicio
Dominacao
Taumaturgia

Antecedentes
Zeracdo 88000000
Eebanho SO000000
Mentor 99000000
Fecursos 88800000
Lacaios SO000000

Q0000000
OO0000000

e ——— — — - ——

Virtudes

Consciéncia ®® 000
Autocontrole T KK

Coragem ®e®e® 00

e (DR AS
Caracieristicas

Q0000000
00000000
(slelalslelalele]
00000000
QO000000
Q0000000
Q0000000
Q0000000
00000000
00000000

2 Humanidade
[ N N N N N N NONONS

-z For¢a
deVontade
090090909 O®O®OO0OO0O
OO00O000000a0

Pontos -
deSangue
ODO000000000
o

=

Vitalidade .
Escoriado O
Machucado -1 0
Ferido -1 0O
Ferido gravemente -2 [
Espancado -2 0O
Aleijado S5 0O
Incapacitado O

- Fraqueza ————

A UM PASSO DO LACO DE
SANGUE COM O CLA




ESPECIALISTA EM
CONSPIRACOES

Mote: “Se medirmos cuidadosamente a fre-
qiiéncia de aparicoes de OVNIS, comparada
COme as J.[[Sg'ﬁ Jﬂ hh’{_ EL’{'HTILEEJ e L'r:'J].\qu’ﬂlg'r:'[U

o5 {-[Hi__”tl'?.‘\ EIJ.'M._I!'JI—’I'TIH.\ Tl [f[”ih[: -\'.{1." h’j[’nll’.’."
(““1':[ Tt F?'H:I!."rl_..“

Prelidio: Vocé sempre soube que ha-
via alguma coisa por trds da fina camada da
vida normal do dia-a-dia. Alguém tinha que
estar mexendo os pauzinhos, alguém tinha
que ser responsavel pelos assassinatos polf-
li_\_'l,!lh, FOVErnos l:l'l]']'ilptl'l?'«- & Dutras :II!'(_TL'.‘\ ll[ﬁ—
ternacionais secretas, Vocé se tornou mem-
|.~'["‘ Ll.ut N‘Lt(nni]]'i..l © US0OL O L‘.{H'l]lL‘L“"l]L']lr.{'l que
adquiriu para explorar as historias dos Rosa-
cruzes, da OTO (Ordem do Templo do Ori-
ente), e dos velhos Cavaleiros Templarios. Nun-
ca conseguia achar uma forma de ligar os dife-
rentes fios soltos que encontrava, apesar de to-
das as pistas e sinais indicadores estarem sempre

Vocé finalmente pensou ter encontrado uma
brecha guando um telefonema noturne o levou a
um encontro com um desconhecido numa rua es-
cura da cidade. Ele prometeu contar-lhe tudo o que
sabia.

Agora vocé sabe mais sobre os processos ocultos
da sociedade hur
tissem. Vocé nio é mais humano, mas ao menos

ina do que jamais sonhou que exis-

sabe por qué hi uma pirdimide com um olho flutu-
ante na nota de 1 délar.

Conceito: Vocé estd maravilhado em ter final-
mente descoberto a verdade que sempre imagina-
va existir — e verdades muito maiores do que ja-
mais imaginou. Seus NoOvos amigos parecem to-
dos muito interessantes, e as possibilidades de

avango parecem ilimitadas.

Dicas de Interpretacao: Virios fios soltos e
ligagdes juntam os eventos que tomam lugar no
mundo. Vocé quer tirar vantagem dos virtual-
mente inesgotaveis fundos do cla para viagens
e pesquisas, exploragdes e entrevistas. Alguém,
algum dia, tem que descobrir o segredo.

Equipamento: Grande biblioteca, altamen-
te especializada e cheia de referéncias cruza-
das, bindculos, gravador de bolso, miquina fotogréfi-

i I
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Nomes:

Jogador:
Cronicas
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VAMPIRO: A Mascara
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Naturezas Visionsrio Senhor:
Comportamento: fanitice  Geragao: s’
Conceito: fspecalista en Conspiragics Refugio:

Atributos

RIS

Fisicos Sovciais Mentais
Forga 89000000 Carisma_ [ L 1 1 Jslelele) Percepcio ®0000000
Destreza 00000000  Manipulacao 00800000  Inteligéncia 99980000
Vigor  @e000000 Aparéncia 9900000 Raciocinio 289000000
=030t e Habilidades =300
Talentos Pericias Conhecimentios
Representagio [alelealalalele) Empatia com Animais _ @0000000 Burocracia OOO000000
Prontidao ~ ®@9000000  Condugio __ ®9000000  Computador 0000000
Esportes QOOO00O00 Etiqueta @®0000000 Finangas DO000000
Briga 00000000 Armas de Fogo 0000000 Investigagao 989900000
Esquiva ~ @0000000 Armas Brancas OOO000000 Direito QOOO0000
Empatia S8000000 Musica OOOOO0000 Lingiiistica _ SOO000000
Intimidacio QOOOD000 Reparos S@O0000000 Medicina SOO0O0O000
Lideranga QOOO00000 Seguranga _@®e00000 Ocultismo N K L1 elelslele)
Manha @0000000 Furtividade @88 00000 Politica OOOO00000
Labia OO0000000 Sobrevivéncia ~ @0000000 Ciéncia @00 00000
e Vanilagens =——————————==—x3o<>
Disciplinas Antecedentes Virtudes
Auspicio 90000000 Contatos 0000000 M
e = Conscién L ] 8]
Dominacao 00000000 Recursos @99 00000 S — ”
Taumaturgia 0000000 Q0000000
S 00000000 00000000  Autocontrole ee®e® 0O
o 00000000 00000000 :
00000000 DOOOO000
B 00000000 00000000  Coragem ®®® 00
- s O
B T~ e ———
- Outras ~—— Humanidade Vitalidade e
Caracteristicas 0000000000 Ficcinds 0O
00000000 Machucado -1 0O
00000000 Forca Ferido -1 0
— ggocﬁc‘;gg’ de Vontade Ferido gravemente -2 O
(
B UOEE)E)E)OD [ N N N N N NONONONS Espancado 2 0
— oooOoooooooao Aleijado = Tl
OQOO00000 1 tad .
- 00000000  —== Pontos capaary
00000000 OOOOO0ODOOOO0O AUMPASSO DO LACODE
QOOO0000

Atriburos: 7/5/3

[

Habhilidades: 13/9/5

Oooooooooog SANGUE COM 0 CLA

Disciplinas:3 Antecedentes:5 Virtudes:7 Ponrtos de Bonus:15 (7/5/2/1)
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CULTISTA

Mote: “"Vocé tem Ju*n.\:‘ufﬂ muito sobre a morte ultimamen-
te? Isso o atormenta? Deixe-me mostrar-lhe uma coisa...”

Preladio: Vocé sempre sobre que havia algo mais 14
fora e também sempre soube que queria fazer parte disso.
Tais sonhos ajudaram-no a combater muitas das suas inse-
gurangas, e vocé reprimia esses medos com fantasias sobre

o que faria quando aprendesse o necessdrio. Se apenas vocé

pudesse pdr suas mios em algum poder — quer dizer, po-
der real — sabia que podia mostrar a todos quem era

o chefe de verdade.
Vocé tentou diversas rotas diferentes, estudan-
do com gurus, seguindo numerosos cultos e apren-
dendo sozinho. Comegou com os mais conhecidos
antes de mudar-se para grupos cada vez menos res-
peitados, com objetivos cada vez mais sombrios.
Logo sentia que nao podia mais avangar sob a tu-
tela de mais ninguém e formou seu préprio grupo.
Este era o verdadeiro caminho para o poder. Seu
grupo se tornou mais e mais fixado no ocultis-
mo, € Vvocé comegou a usar rituais de que ou-
via falar, ou lia; alguns foram até adaprados
a partir de um RPG.

Tarde da noite, num velho ce-
mitério fora da cidade, vocé deun
o passo seguinte. Desenhou
o L'f,n_'n]u- direitinho e fez
o melhor que pode dese-
nhando os estranhos sim-
bolos importantes para o
ril1|:|[_ .'\\. l_"rth'l;il Ll'l.' ca-
chorro recentemente de-
L';1j"-:ll;ln.L.i, fixada em uma
estaca de madeira no
centro do circulo, pin-
gava sangue enguanto
vocé trabalhava. Quan-

do alpuma coisa come-

gou a mover-se dentro do circulo, vocé percebeu que o
encantamento estava r"lll)l,'i(ﬂﬂ”‘]Jl!. J'_.]l[;_l[i a rorma i|‘]l.|L'1.t'
nida solidificou-se e moveu-se para fora do circulo — sem
ligar para os sinais que seu culto havia feito cuidadosa-
mente. Vocé descobriu que estava em apuros. Arrastando
uma mortalha em frangalhos, com seu cabelo negro esvoa-
gando atrds dela, a mulher com rosto fantasmagdrico caiu
sobre vocé. O E‘L}L]L‘T sedutor do r\!‘]‘;lgu o envolveu...
Conceito: Apora vocé finalmente tem o que queria:
!"'l‘L]L‘T Tl‘:!]. .""Lh'l':]&".l com ltervor o ]'.IL|.'13 ne-
HIO, Tt"'\.'L,‘l:l['II.,]l"‘.‘wL' no [t:L!t]ll £ No Lerror que
causa ao i.'.t'll'il.l.".:_'IIJ i.]L' SUEAas ‘\'1‘[[]]1'.[!\. .':'\
morte em \"lLl...l ]]'I.i.' \.l.L‘ll ’ili:lltliL:]llL' das
coisas que mais buscava na vida.
Dicas de Interpretacao: Vocé
traiu todos os grupos a que perten-
ceu em sua vida mortal, e nido vé ra-
zao em mudar isso, agora que ¢ um
Morto-vivo. .qL‘ 05 -I-rL‘[llL']'L' nao se
curvarem a voceé, vocé ira para ou-
tro lugar
Equipamento: Literatura de
cultos, jaqueta de couro, cas-

serete L[i -]ﬁr.'ﬂ'-.'].




Nomes:

Jogador:
Cronica:

For¢a
Destreza

Vigor

Bepresentacao
Prontidio
Espories

Briga

Esquiva
Empatia
Intimidacio
Liderancga
Manha

Labia

.

\r-ﬂ.f_"_"'—
Fisicos

@0000000
90000000
98000000

<oor=—e==—=—————— Habilidades

Talentos

. @9880000
@0000000
QOOOOO00
00000000
00000000
 @8000000
09000000
0000000
00000000

9900000

Auspicio

e e )
Disciplinas

00000000

Dominacao 99000000
Taumaturgia

0000000

OOO000000
00000000
OOO000000
Q0000000

— Julras

Caracteristicas

Q0000000

00000000

Q0000000
Q0000000

Q0000000
00000000

OOO000000

Q0000000

00000000

00000000
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Habilidades:13/9/5 Disciplinas:3

“MERE

VAMPIRO: A Maseara

Nalurezas Esperto Senhor:
Comportamento: Visioniro  Geracao: 3’
Coneeito: Cultista Refugio:

Atributos =—m———g9>
Sociais Mentais
Carisma [ 1 11 1 [el8ls] Percepcao eee00000
Manipulacio 900®0000  Inteligéneia 89000000
Aparéncia___ ~ @e000D000 Raciocinio @99 00000
4
‘—"Vtrv
Pericias Conhecimentos
Empatia com Animais _ QOO000000 Burocracia OOO0O00000
Condugao 98800000 Computador OOOOO0D00
Etiqueta @O000000 Finangas OO0000000
Armas de Fogo 0000000 Investigagao 0000000
Armas Brancas @O000000 Diireito OOOQO00000
Musica OO000000 Lingiiistica OQOOO0O000
Reparos ®O0000000 Medicina ) SO0000000
Seguranga SO000000 Ocultismo S0 00000
Furtividade S®O000000 Politica ~ @0000000
Sobrevivéncia _ 00000000  Ciéncia QOO000000
Vaniagens —— A
Antecedentes Virtudes
Aliados 90000000 —
— : O 000
Contatos @0000000 Comsciéncia_ @
Mentor 88000000
Lacaios 0000000  Autocontrole eeeeO
00000000
QOOO0000
o 00000000  Coragem ‘TN NN
o e
~=— flumanidade = Vitalidade -
N N N N N N NORONS Escoriado O
Machucado -1 0
Forca e Ferido -1 0O
de Vontade Ferido gravemente -2 [
[ NN N N N N N NONe Espancado 2 0
OOD0D0O0O0O0000  Alado = O
Incapacitado O
Pontos B
deSangue —— Fragueza

E'E B & EE 8
Aoooonooon

A UM PASSO DO LACO DE
SANGUE COM O CLA
Pontos de Bonus:15 (7/5/2/1)

Antecedentes:5  Virtudes:7
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EﬁX |3 | ORA D.OR tor lhe revelou sua verdadeira natureza.
) } ; Conceito: Os Tremere desejavam-no por seu conheci-
i . ; . mento de linguas e costumes antigos, bem como sua habi-
Mote: "O mapa dizia que d cidade pn’i’didti estaria bem B :

W lidade em penerrar em lugares secretos. Vocé tem passado
HLJ“[, em rI:I.QI!:I'rl Ill\:!l:'n

3 S . = = > a |1'|::'|'i_u'|:' parte dc seu tempo com O cla [L'Illilﬂldl.l (T;I\!ll:ir
Preladio: Como ;1r-_[l.|-;ull?+gl_'r vocé largou os circulos

o f VATIOS [‘-1';|u|]1;_~t‘]{|;‘1-i ._iu ;nui:_{u f,fl"l'ra de ,‘\lU(!, ¢ outros -..rc:-|unu-x
académicos antiquados para trabalhar independentemen- - ' '

misteriosos.

te, financiando suas expedicdes com subsidios : _
Dicas de Interpretagao: Apesar do trabalho

da universidade ¢ doagdes de patronos ri-

; E ter suas compensagoes, vocé se sente aprisionado
cos. Suas viagens o levaram a lugares como ;

Turquia e Ardbia, mas seu verdadeiro pelos limites da capela ¢ da Ordem; a burocracia
a & & o, a5 s5€ o~ i .

v [ B0 nio é realmente do seu gosto. Pretere trabalhar
amor era o Egito. Vocé descansava em

= 2o - em campo e gostaria de novos sabores de aven-
Sua Ccasa .,1!1{1.\' Llma visita ao ﬁ”] Kl:! I".SF'H" . _
tura e excitagao.

Equipamento: Mapa, bissola, bons sapatos

de caminhada.

nha, escrevendo um livro sobre sua 1lri-
ma expedi¢ao, -.lu;n‘u;h1 foi visitado por
um notavel, apesar de um tanto mis-
terioso, egiptélogo conhecido pelos
trabalhos eruditos escritos sobre os ri-
tuals magicos egipcios — um tOpICO caro
a0 seu proprio coragao.

O velho senhor lhe contou sobre uma tum-
ba secreta que se supunha estar enterrada fun-
do no deserto, a oeste do Nilo. A tumba
seria de um sacerdote blasfemo, e dizia-se ‘
que continha grandes segredos de mdgica O
e religiao. Velho demais para
fazer a viagem ele mes-
mo, o egiptélogo
prometeu-lhe
amplos fundos
e a parte do ledo
na gléria, se vocé con-
seguisse localizar a
tumba e descobrir seu
l._'t,]l'l_l'.t_'l,-]L{i_'l-_ 1"-"{'”:.{.‘ aceirou
rapidamente,

A expedigio foi uma das
mais ficeis e mais compensadoras
que ji fez. A tumba perdida foi fa-
cilmente encontrada na localizagao
guase exata que o egiptélogo havia
indicado. Descoberta e aberta, foi en-
contrada intocada, guardando nume-
rosos tesouros. Apesar da maioria deles
ter sido cedido & Sociedade de Antigui-
dades Egipcias, no Cairo, como exigido por lei,
vocé conseguiu contrabandear alguns dos pergaminhos
e artefatos mais importantes, conforme o acordo com
seu benfeitor.

Vocé voltou para casa sob grande aclamagio e foi
amplamente recompensado pelo velho egiptélogo que
passou a visitd-lo freqiientemente 3 noite, ajudando a
traduzir os antigos hierdglifos. Mas logo apds, a “maldi-
gao” comegou a atacar. Um por um, todos os mem-
bros da expedigio morreram ou desapareceram
misteriosamente até que 56 vocé havia res-
tado. Apenas entio foi que seu benfei-
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LI TREMERE
VAMPIRO: A Maseara
Nome: Naturezas Cavaleiro Senhor:
Jogador: Comportamento: (i ieas Geraciaos 137
Cromnicas ‘onceitos Explorador Refugio:
<0t —— Atributos ———————————yo=+
Fisicos Sociais Mentais
Forga @000 0000  Carisma 88000000 Percepcao 98900000
Destreza 288900000 Manipulacio  @e000000 Inteligéneia L 1 1 Islelelele]
Vigor  @eeeD000 Aparéncia _ ®@e000000 Raciocinio 88900000
Talentos Pericias Conhecimentos
Representacio OQOOQO0O0000 Empatia com Animais  @0Q000000 Burocracia OOO000000
Prontidio QOOO0000 Conducao @0000000 Computador SOOO0000
Esportes 0000000 Etigueta OO0O0000 Finangas _ @0000000
Briga QOOOOO00D Armas de Fogo @O0000000 Investigacio L 1 1 Jelelelelel
Esquiva OOO000000 Armas Brancas 89000000 Direito QOOOOO00
Empatia @O000000 Musica - OO000000 Lingiiistica_ 3 09000000
Intimidagao Q0000000 Reparos OO000000 Medicina OO0O0000
Lideranga 88000000 Seguranga 0000000 Ocultismo ®O000000
Manha - @O000000 Furtividade @OO00000 Politica OOO000000
Libia OO0O0000 Sobrevivéncia @e000000 Ciéneia _ @O0O00000
Disciplinas Antecedentes Virtudes
Auspicio [ 1 [ Ielelalele] Aliados @0000000 Sar %
S —p : ee®ee® 00
Dominagao “@0000000  Contatos @e000000 omsciéncia_ Ot
Taumaturegia OO000000 Mentor 8000000
QOOOO0000 OOO000000
- OQOOOO0000 QOOOOO00D
OQOOOOOO0 OQOOOOOO0 Cﬂragem ®®® @® O
<=@o — o0
=z (uiras Humanidade —=— = Vitalidade ——=—
Caracteristieas 000000 O®000 Bscoilads 0
Argueologia 998900000 Machucado <1
: 00000000 === F.ﬂl‘l}'ﬂ Ferido -1 O
00000000 deVontade Ferido gravemente -2 [
00000000 © 0888180000 Eyumcads 2 D
P g : OO00O000D0oO0oa Aleijado 5 O
) OOO0O0000 1 . d D
00000000 e PONLOS Ngapaciiado
— BObooLa0 deSangue - Fraqueza -
S 00000000 OpOOOOOOOO0O AUMPASSO DO LACODE
QOOOOO00 _"

Atributos: 7/5/3

Hahilidades: 13/9/5

OoO0oOoOooooono

[‘fi.\'L.:iplinuH:} Antecedentes:5

- T T T

Virtudes: 7

SANGUE COM O CLA

Pontos de Bonus: 15 (7/5/2/1)
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N E ‘\K || '!I S ('r”'ll'lli ['I:Ir'rl \'l'fll::" e hi'lrl'i,ll .Ihl,_'r‘_,llnul'l_[l_'_
Mote: "Eles estao r:.;llmu...“
Prelidio: Os problemas comecaram quan-
do vocé tinha 14 anos de idade. Primeiro fo-

Em sua visita seguinte ele a

levou. Vocé se

embra da visao de

seus pais pela tltima vez, conge-

Ill\.]{'h“ no 5“1.\] Ll'.l .‘\iliii LlL' estar, em

. . transe e inconscientes de seu rap-
ram as coisas pequenas: quadros que caiam e I

§ : [, :‘; U rosto apareceu em ;ll"“l].
da parede inexplicavelmente, portas que se i PALECEM. £ BT

jornais trés semanas depois, mas

abriam e se recusavam a fechar. Depois ;
nenhuma pista sua nem de seu se-

ficou pior. Objetos flutuavam pela sala,

qiiestrador jamais foi encontrada.

e cafam x]'d:-i mesas com tanta ‘l.'iﬂlt:‘l.]\']-:_]

Conceito: Vocé foi recrutada

que se ¢s ""Liii..l.'k-':]ru contra as ".i]'l._‘.l,{i,‘h.
1 I I

Esses eventos aterrorizavam vocé e eles pelos Tremere por causa da ativi-

dade “poltergeist” em sua casa, a

cresciam em intensidade, como se equiva-

ual é norm: nte creditada a ge-
lessam ac st meds crestente, qual é normalmente creditada i ge

. . ACcA0 espontianea e inconscie . .
Seus pais tentaram tudo, sem suces- ragac espontanea e inconsciente de

efeitos telecinéticos por um individuo

50, ¢ apds serem rnra";l\[m d 5C ren- y : . :
inocente e involuntario. O fendéme-

x|.4.‘t‘. entraram m L'l:!uEﬂLln com

no costuma ser ligado 4 presenca de

um “parapsicélogo”, através
valho. Ele

velo 4 sua casa uma noite,

JOVENS MOGAs -!Lil"]L.'ht'L'!'lr.L"-. um ['i[‘“

'\.IL' um amigo -L!H tra

raro entre os vampiros [ remere.

Dicas de Interpretagao: Ape-

uma presenca poderosa ) )
sar de achar muitas coisas boas em

mas reconfortante, car-

a pos vid: ] do cla Tremere,
repandé uma malets sua pos vida dentro do cla Tremere

voce Eii"ll"{'ﬂl L}”HF-.]-J ressentimento

cheia de instrumen-
tos e ferramentas

por ter sido levada de sua familia em

idade tao tenra. Sente-se como se ti-

esquisitas. Apesar

vesse perdido u mte de anos im-
de passar um e perdido um monte de anos im

bom tempo portantes em sua vida e deseja deses-

['IL'!'.[\!.]]]'[L‘[]'H‘ que tivesse 1i|.g-|'| d l_']'l_.ll'|-

ce de adquirir tamanho e forma adul-
tas antes de ser recrutada. Sua pes-
quisa mégica explora incessantemen-
te a possibilidade de induzir o pro-
cesso de amadurecimento artifici-
almente em si mesma.
Equipamento: Blusa xadrez,

ténis, mochila, didrio.

explorando

a casa, [es-

tan i] ]

diversas

paredes

e pisos

com seu

equipa-

mento, tam-

bém passou
uma boa parte de
seu tempo conversando

com diferentes membros da fami-

lia — e, em particular, com

vocé. Apesar dele ter apareci-

do mais algumas vezes, o pal-

rergeist suspeito nio se ma-

nitestava em sua Prescenga

até que ele confessou o

quio desapontado estava

de nunca ter encontrade

qualquer evidéncia real

da entidade. Foi recom-

[‘lL']lﬁ:hin Instantanea-
mente Com um sapa-

teado de um estojo de

porcelana que esta-

va por perto. Ele
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VAMPIRO: A Mascara

Nome: Natureza:s Arquiteta Senhor:
Jogador: Comporiamento: Cranga Gerag¢io:
Crénica: Coneceito: Nexus Refugio:

Atributos PO

Fisicos Sociais Mentais
Forga 0000000 Carisma 909000000 Percepcio [ 1 1 1 Jelelels]
Destreza 9900000  Manipulacio 88000000  Inteligéncia @800 0000
Vigor 88000000 Aparéncia 89800000 Raciocinio 9990000
B R —
N Habilidades A
Talentos Pericias Conhecimentos

Representagio ®@000000 Empatia com Animais _ @@000000 Burocracia QOO0O0O000
Prontidao 9000000 Condugio QOO000000 Computador 88000000
Esportes @00 00000 Etiqueta SO000000 Finangas 00000000
Briga OOOO0O00 Armas de Fogo QOO00000 Investigagio S90O00000
Esquiva OOO00000 Armas Brancas Q0000000 Direito OQOOOO0000
Empatia SOO00000 Misica @O0000000 Lingiiistica SOOO0O000
Intimidagio 9900000 Reparos ) Q0000000 Medicina 0000000
Lideranga QO0OOO0OO0 Seguranga _ 00000000 Ocultismo 99000000
Manha 00000000 Furtividade ®O0000000 Politica Q0000000
Libia 00000000 Sobrevivéncia 00000000 Ciéncia _ SO000000

-ﬂ;_%% Vantagens —_——tr

Disciplinas Antecedentes Virtudes
Auspicio 00000000 Geracio 9000000 ca
"Dominacio 00000000  Mentor eee00000 Consciéncia_ @ e @ @ @
Taumaturgia 98000000 00000000
00000000 00000000  Autocontrole eee®® O
00000000 00000000
00000000 00000000
00000000 00000000  Coragem ®e® @00
= et P
a—____ $OO=>
ﬂutl*gls : Humanidade - Viialidade ——
Caracteristicas (W N K ) 'H X X X No Escotiado 0
ME'.:IE.'GEF'.EI . L 1 1 1 Telelele] Machucadg ..-]_ D
Imitagsio _ ®0000000 For¢a Feads -1 0O
00000000 de Vontade Ferido gravemente -2 [
00000000 @ @@ @®®®®O0O00 Eucado 2 O
- 00000000 OOOOOOO000n o
00000000 iq‘le'*'adcf d ? g
00000000 e Pontos ncapacitado
00000000 deSangue — Fragqueza
00000000 MOpOOOOOOOO A UMPASSO DO LACO DE
00000000

Oo0oo0oo0oo0ooooog

Arributos:7/5/3 Habilidades:13/9/5 Disci

SANGUE COM O CLA

G R B e




O POLITICO

Mote: “Nada a declarar.”

Preltdio: Vocé sempre foi interessado em politica, a qual
via como uma rota para o poder, dinheiro e influéncia, mas
ndo tinha interesse em correr atras de cargos piablicos. Nao,
isso era para idiotas e tiranos inseguros. O poder real repousa
por tris do trono, nas salas esfumagadas onde os acordos séo
feitos e o futuro das nagdes é decidido. Ali vocé estava em
seu elemento; era um manipulador natural que quase podia
sentir o que a oposigio estava ]\];ll'ﬁuj;!!h]u.

Durante a administragio da campanha de um Congres-
sista americano, vocé fez amizade com um senhor de casaco
preto. Ele disse que estava acostumado com a politica e de-
monstrou bastante conhecimento de como fazer acordos por
tras dos bastidores para convencé-lo. Estava na platéia no
debate seguinte, a noite em que o oponente de seu can-
didato cometeu aquela terrivel gafe no meio de
seu discurso — uma gafe que vircualmente
destruiu sua campanha e permitiu que

seu candidato ganhasse a elei
com a esmagadora maioria dos vo-
tos. Vocé observava o velho, e 0
viu fazer um gesto sutil pouco an-
tes de seu oponente comerer o erro
fatal.

Mais tarde vocé se encontrou
com ele, que se ofereceu para
mostrar métodos para influenci-
ar individuos para obedecerem
sua vontade magicamente. Vocé
nunca imaginou que ele pretendia
demonstrar seus poderes em voce,

Agora vocé é imortal, mas ainda
estd envolvido em pelitica. Especi-
alizou-se em trugues sujos: arromba-
mentos, desinformagio, criagao de bo-
atos e uma ocasional pitada de magia
necessiria para decidir uma eleigio.

Conceito: Vocé foi recrutado pe-
los Tremere para servir suas necessida-
des politicas. Ele perceberam uma par-
ticular habilidade sua de prever resul-
tados de eleiches e, com sua experién-
cia, antecedentes e contatos politicos,
vocé parecia uma escolha perfeita para
tormar-se um aprendiz Tremere.

Dicas de Interpretagao: A pirimide de
poder do cla Tremere é um desafio ac qual vocé
nao pode resistir. Sempre cumpriu suas fungdes po-
liticas & risca, mas vocé aproveita todas as oportu-
nidades para parecer bom #s custas dos ancioes de
sua capela. E um curso de agao arriscado, mas vocé
conta com seu raciocinio ripido e esperteza para
ficar longe de encrencas sérias.

Equipamento: Discursos preparados, contatos
10s meios de comunicagao.

52 @
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VAMPIRO: A Maseara

ERE
d

Nome: Naturezas: Diretor Senhor:
Jogador: Comportamento: Fsperic Geracao: 13°
Crénica: Coneceito: miitico Refugio:
<00 Atributeos —_—ger
Fisicos Sociais Mentais
Forca 88000000 Carisma _ @ee00000 Percepcio L L 1 [elelelele]
Destreza @9000000 Manipulacao [ 11 11 Jelele Inteligéncia 89000000
Vigor _ 9000000  Aparéncia _ ®e000000 Raciocinio 8900000
<F=0wor Habilidades =—m—m—m—————y30r0<
Talentos Pericias Conhecimentos
Representagio 80000000 Empatia com Animais  QOOOOOQOO0 Burocracia 99990000
Prontidiao ®0000000  Conducio ®O0000000  Computador 80000000
Esportes 00000000 Etiqueta @990 0000 Finangas 00000000
Briga B 00000000 Armas de Fogo QOO00000 Investigacio SO000000
Esquiva Q0000000 Armas Brancas 00000000 Direito SO000000
Empatia SO000000 Musica OO0O00000 Lingtiistica _ ®0000000
Intimidagio @9 000000 Reparos OOOO00000 Medicina 00000000
Lideranga _ ®9000000 Seguranca ®@O0000000 Ocultismo S@O0000000
Manha _ 0000000 Furtividade SO000000 Politica 29990000
Labia 20000000 Sobrevivéncia QODOO00O00 Ciéncia QOOOOO00

wﬁE Vﬂntag&ns _—mm_s_s_—_—_————————get

Disciplinas Antecedentes Virtudes
Auspicio @0000000 Contatos 9000000 S
Dominacao @0000000  Influéncia  @®000000 Comsciéncia_ @ @ 0 00
Taumaturgia 00000000 00000000
o OOO000000 QOOO00000 AUtDCﬂn[rDIC 'H" EEE
i 00000000 00000000 ==
00000000 00000000
00000000 00000000  Coragem _ ®e®®O0O0
mw~===-q===_-===_—';H—_.—!-'=ﬂ_y~“#w
— ﬂlltl'-!l!i e lnmanidade Vitalidade
Caracileristicas 0000000000 Escoriado 0O
00000000 Machucado -1 0O
00000000  —=———m For¢a — Ferido -1 0O
— — OOOO(‘:ODU de Vontade Ferido gravemente -2 [
s 2828885808 w2
00000000 Ale“ad"‘f q -3 g
00000000 Incapacitado
00000000 de. Sangue = Fragqueza
- 00000000 MOODOOOOOOO  AUMPASSO DO LACO DE
00000000

Atributos:7/5/3 Habilidades: 13/9/5 Disciplinas:3 Antecedentes:5 Virtudes:7

Oo0O0oOooOooOooOoooao SANGUE COM 0 CLA

Pontos de Bénus:15 (7/5/2/1)
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FEITICEIRA
PROFISSIONAL

Mote: “Ctlhe na bola de cristal. Mais... mais...”
Prelidio: Seus companheiros de profissio eram gente

de circo, animadores de estandes de tiro ao alve, arremes-
sadores de facas e outros tratantes. Mas quando vocé ainda
era jovem, eles decidiram estabelecer-se na Nova Inglater-
ra. Sua mae ganhava a maior parte do dinheiro da familia, |
vendendo seus servigos como “Feiticeira Adivinha", geral- ;
mente para turistas em visita a drea de Salem. Depois que
seu pai as abandonou, o tinico dinheiro que tinham era o
que ela conseguia ganhar com seus talentos.
Sua mae lhe ensinou todos os truques do
negdcio: como fascinar um cliente, como de-
terminar o que ele quer ouvir, etc. Vocé nun-
ca a disse que as vezes parecia ter lampejos
de premonigdes quando dizia o futuro de seus
clientes. Depois que sua mie morreu vocé
continuou o negdcio sozinha, servindo a
turistas e uma pequena clientela local.
Aré que uma noite recebeu a visita de

um homem de Boston. Ele lhe pediu para
ver seu futuro, e vocé o fez. De repente
parecia que sua mente havia sido aberta
e que vocé se afogava em visdes de mor-
te, sangue, vida perdida e morte em vida.

.‘\i{" L]L“\]]'I'.lllill'. viu O est ri_'IT'!]'l{\ |ﬂ_"\-"',"'|.rﬁr-

se de sua cadeira, seus labios entrea-
bertos revelando longas e pontudas
presas,

Conceito: Sua reputagao como
uma adivinha certeira alcangou os
ouvidos dos Tremere, e eles decidi-
ram investigar. Impressionados por
seus poderes latentes mas rudes, vocé
foi recrutada na hora.

Dicas de Interpretacao: A vida de vampiro foi um cho-
que, mas vocé parece ter se ajustado bem. O cli permite
que vocé continue sua carreira, o que lhe traz certa estima
dentro da comunidade, e ao mesmo tempo, permite que
continue a exercitar seus talentos. Vocé espera algum dia
desenvolver sua clarividéncia natural em sua poténcia
maxima.

Equipamento: Vestido longo, chapéu pontudo, bola de
LZTIh[:iJ.

4 @& [LIVRODOCIA TREMERE
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VAMPIRO: A Mascara
Nomes: Naiureza:z Juz Senhor:
Jogador: Comportamento: Samaritano Gera¢aos 2°
Créniea: Conceito: Feticeira Frofissional  Refagio:
<=0%oy —— Ailributos e
Fisicos Sociais Mentais
Forca 88000000 Carisma _ 00000000  Percepcao  9ee00000
Destreza ®®000000  Manipulagao @8 000000  Inteligéncia e8000000
Vigor 0000000  Aparéncia @990 0000  Raciocinio 08800000

<0+ e ol lidades =303 0<

Talentos Pericias Conhecimentos
Representacio 90000000 Empatia com Animais _ OO000000 Burocracia Q0000000
Prontidao _ @0000000 Condugio @OO00000 Computador OOOOO000
Esportes OOOOO000 Eriqueta SO000000 Finangas OQOOO00000
Briga QOO00000 Armas de Fogo QOOO00O000 Investigacio 9000000
Esquiva 00000000 Armas Brancas Q0000000 Direito 00000000
Empatia ___ 0000000 Musica ®0000000  Lingiiistica _ ®9000000
Intimidagao ®O000000 Reparos 00000000 Medicina 0000000
Lideranga B Q0000000 Seguranga 00000000 Ocultismo 8000000
Manha @0000000  Furtividade @@000000  Politica 00000000
Labia 99900000 Sobrevivéncia O0O0O0000 Ciéncia SO000000
=0 r=———————— valltﬂgt'llﬁ OO

Disciplinas Antecedentes Virtudes
Auspicio 88000000 Aliados ®0000000 ey
; - Consciénc 000
Dominacio 00000000  Contatos  ®@@000000 s SRR
Taumaturgia @0000000 Geracio SO000000
Q0000000 Eecursos @00 00000 Autocontrole 'Y E N Ne
00000000 00000000
00000000 00000000
00000000 00000000  Coragem e 000
e et —————— - - — ———— =ﬂ-ﬂ:ﬁ:ﬂ-—
e ——
v OQutras ———=—  ——— Humanidade ; e Vitalidade ——
Caracteristicas 000000 O®S®0OO0 Baconiads O
Predizer o Futuro [ 11 1 Jelelele] Machucado .10
Sedugao 0000000 == Forca Fotids A 0O
Prestidigitacdio .:oooooo deVontade Ferido gravemente -2 [
! ) W00
o 8888588338 Emew 2C
D0O00000000  Aleado s O
QOO0O00000 I chod O
00000000 Pontos Hcapacitado
00000000 deSangue - Fragqueza
— 00000000 AOOO0DOO0OO0OOOO AUMPASSO DO LACO DE
DOOO0000 A

Atributos:7/5/3 Habilidades: 13/9/5

D0 D00E R LD

Disciplinas: 3

1

Antecedentes:5 Virtudes:7
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SANGLUE COM O CLA

Pontos de Bonus: 15 (7/5/2/1)
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E S | | I DAN | E D E tural pelos mentalmente perturbados, vocé ¢ freqiientemen-

R . » Tk ] -
) an- I te usado como emissdrio a varios Malkavianos, na esperan-
¢a de convencé-los a ndo interferir com os planos dos Tre-

| D, S }[ i O | OGI[ A mere ou da Camarilla. Fez uso extenso de uma sutil psico-

logia reversa em muitos desses encontros. Apesar de al-

e O A T o A =53 i F i _
Mm"_" ) Diga-me, como se SEREE G relagdo a sua mae! guns sucessos, muitos Malkavianos sdo astutos demais para
Prelidio: Vocé sempre quis ajudar as pessoas mental- serem manipulados tio facilmente.
mente perturbadas. Escolheu o curso de Psicologia, mas logo Dicas de Interpretacio: Vocé nunca teve nenhum

scobri . LTS v = : R 1'-‘iri_ . & :

descobriu L‘I!lL- (J_L.th} era tao rigoroso que atetava todos os kh._“_.]” de ser

seus nervos. Entdo os sonhos comegaram. Pesadelos com re- GRetkal Berk
. ¥

lances de eventos pPOT acontecer aterrorizavam-no e pertur-

necessida-

bavam seu sono. Vocé se lembrou de uma época no inicio de de de
sua vida em que era assaltado por pesadelos semelhantes, uma poder.
memaria hd muito reprimida e enterrada. U m a

Uma visita ao psicdlogo do campus teve pouco resulta- existEn.

do, apesar dele parecer bastante interessado em seu caso. cia que
L s

Apds trés visitas sem resultados positivos, o funcio- requer a
E}arm da ll;'li"rt_TShE;\L‘lL recomendou um especia- P P P
sta: yutor que havia acaby * che- T

1sta 1Lm‘1;1 llr_li T que havia acabado de che contivels
rar “de Viena". Ce > > a escola co- e
gar “de Viena". Certo de que a u_r.nh co pessoas ino-
briria todos os custos, vocé foi em fren- . .
centes ape-

e ¢ marcou uma L._('r]"l:\llll‘.i. LI nas para sus-

pouco surpreso ao saber que este tentar sua
doutor sé atendia pacientes i noi- vida ¢ dificil
te. - : de justificar
l:.-" qull(].‘i[? CSCTILOrIO ][‘l.':-l.[l:':]‘ &Im Llllulk_IuCr
va-se no 34° andar de um luxuo-

: ) condigao, e
so arranha-céu no centro da ci-

vocé sofre di-
dade e era assessorado por uma
unica recepcionista, um ranto pa-
lida. O Dr. Metrere era um homem
de aparéncia impressionante: alto

versos conflitos
emocionais. O

infinddvel cir-

_ culo de difama-
e magro, com bigode e _hurbu cui- goes e lutas pelo
dadosamente aparados. Deitado no poder dentro do
diva de seu c.nnsullfﬂlrin. vocé lhe cla é apenas mais
contou sobre sua infincia, seus pais uma distragao, e

> 08 50 35 * 0 vinhs i *T1- L
> 5 S( I'l|:]t 5 quie « 'l."il‘lh 1T atormen voce costuma

tando. O doutor parecia pensar gue pensar em deixar

hii".‘lii .l[].}:l]]'l].‘.l CONnexXao entre os .\il.',l]'il'l.ﬂ,‘_'- [ 0y -,n] |L‘\"|1r sua

algo que havia dado errado com o relaci- il Pl rrezes ek

onamento entre vocé e seu pai. Vocé nem / desejaria rer sido

percebeu quando o doutor esgueirou-se Abracado por um

por tras de seu diva e lhe cravou os den- Malkaviano.

tes. Equipamento:
Conceito: Os Tremere tomaram co- \ Gravador portitil, ca-

nhecimento de vocé e seu possivel dom L{;_m” dé notas; i,

através de seu contato, o psicélogo da

\

universidade, que havia sido Ordenado a

recomendar pacientes que exibissem seus
estranhos sintomas a um tal Dr. Metrere., |
(s Tremere acreditam que seus sonhos
['Il'l.‘.\.‘li”‘l-l S5€T }"r{}lll'i__.tiiﬁ. ',.l.E"-L‘: TL'l:;'lC],{]‘I'L:IL]H‘\

com a Gehenna, e recrutaram vocé na es-
peranga de que seus ensinamentos ampli- —
em suas capacidades. Agora, se seus sonhos M B
comegarem a voltar...

Devido a sua educagiio e empatia na-
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Atributoes: 7/9/3

£ O O0'BEO0000

Habilidades: 13/9/5 Disciplinas:3 Antecedentes:5 Virtudes:7
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| | [ REMERE
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VAMPIRO: A Mascara
Nomes: Naturezas Samaritano Senhonr:
Jogador: Comporiamento: Dirctor Geracao: 2°
Croniea: Conceito: tstudante de Foicologia Refagio:
==
AR Atributes =V
Fisicos Sociais Mentais
Forga 28000000 Carisma 999000000 Percepgao @08 O0000
Destreza_ @e000000  Manipulagio ®®000000  Inteligéncia | 1 Jelelelelele]
Vigor 89000000 Aparéncia L 1 1] Jelelele] Raciocinio 880000
=00 Habilidades —— 300
Talentos Pericias Conhecimentos
Representagao QOOO00000 Empatia com Animais __ OOQ00000 Burocracia QOOOO000
Prontidao SO0O00000 Condugio 88000000 Computador SOO00000
Esportes 00000000 Etigqueta 80000000 Finangas QO000000
Briga _ — S®O000000 Armas de Fogo ®0000000 Investigacao S9e00000
Esquiva 0000000 Armas Brancas 0000000 Direito 00000000
Empatia 99900000 Musica Q0000000 Lingiiistica @90 00000
Intimidagao @000 0000 Reparos _ Q0000000 Medicina _ BeeOD0O00
Lideranca SO000000 Seguranga 00000000 Ocultismo SO000000
Manha OO000000 Furtividade QOO000000 Politica _ OOOOOO00
Labia S0000000 Sobrevivéncia OOO000000 Ciéncia L 1 1 | [8lelele
e am o <
404 m— Vaniagens LOTO=>
Disciplinas Antecedentes Virtudes
Auspicio @80 00000 Contatos 99000000 g o
T Conscién
Dominacio 0000000 Geragdio ®0000000 ACEREl: 8 ®e 80
Taumaturgia 0000000 Mentor 88000000
QOOO0O000 Eecursos SO000000 Autocontrole ®@e 000
- v 00000000 00000000
QOO0OO000 OO000000
00000000 - 00000000  Coragem o9 ®®O0
e — A —
w —-—-—_"v-\,.
—= Ollll'ills Humanidade : — Vitalidade ——
Caracteristicas 000000 O®0OO0 Escoriado 0O
00000000 Machucado -1 0O
00000000 == For¢a Ferido 10
—_— gggggggg de Vontade Ferido gravemente -2 O
00000000 gt i Eapancado % O
00000000 I itad 0
00000000 = Pontos Reapaciace
L 00L000Q0 deSangue Fragueza
COCO0000  MOOOODOO0OOO AUMPASSO DO LACO DE
Q0000000

SANGUE COM O CLA

Pontos de Bonus: 15 (7/5/2/1)
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—]ESL( ﬂ LA DOR D]E : | seus oponentes cara—a—
J L % cara ¢ com seus aliados
- 2 também. A idéia que vence
PIRAMIDE

Mote: “Nem tudo que sobe precisa descer,”
Preladio: O sucesso sempre foi seu sonho; a am-
bicio, sempre seu maior recurso, Homem de negéci-

é aquela que é empurrada
garganta abaixo da oposicio.

Equipamento: Terno
r'L'il'n .\Ul* I:'HL'iilli.!. 1|:lt‘f.1'|[1l_'

=

\

11!11‘”. apenas para ver sua I"']"{'l'l'l'l“l":-ﬂ'll i"l{]c_ll.li_‘ill!'ri POT Ui

celular.
0S poT natureza, e execurivo por temperamento, vocé

subiu o mais rdpido possivel em sua primeira compa-

jovem que nio se aposentaria antes de 20 anos. As vendas
como freelance pareciam recompensadoras, mas quando
as companhias impuseram limites &s suas vendas “para dar
uma chance aos cutros”, vocé desistiu. Um breve ]’.‘L‘riudu
num plano de vendas em pirimide terminou em ruina e
ameagou-o de prisio.

Agora vocé se vé subindo a maior pirimide de que
jd se teve noticia. Salvo de uma longa tempora-
da na prisio |1|.'|i| intervengao dos Treme-
re, eles lhe ofereceram um teste de suas
habilidades maior do que jamais imagi-
nou. A subida é ingreme, mas as re-
COMpensas, quase incalculiveis.

"'r"ll.“__;.' ]H‘Ui.‘l;ll‘;l LEIT1ER L-l]':].l].'_-';.- L].L'
unir-se aos Filhos da Pirdmide. Nao
que esteja pronto a engolir o con-
ceito deles de um deus em forma
de pirimide, mas parecem ter ao
menos a nogao da idéia certa. De
qualguer forma, parece que a or-
dem poderia ser atil para vocé,

Conceito: Os Tremere acha-
ram que suas habilidades de exe-
cutivo para delegar responsabi-

lidades e inspirar aqueles que

trabalham sob sua supervisio
representavam um trunfo i es-
trutura da pirimide. YVocé é
considerado um carnivoro i
salta um ledo, se preferir
— com a intengao de balan-

¢ar a burocracia do cla.

Com o tempo, vocé vai con-

seguir poder para fazer ou
L]L‘bll‘l:L‘f a5 CATrciras L]Lf OULTos.
Ja comegou a medir as perspec-
Livas L]L' ]l'll]jjrl'b |"'l';'|:('l p:]'l_".] cCon-
seguir um assento no Conselho
Interno.

Dicas de Interpretagio: Apesar
de fazer um esforgo de controlar

Outras pessoas ¢ notar L'El!.'t‘l._\'kl'”l..‘]’

estranhezas ou segredos que pos-
AN VI 4 5CT l]ﬁil\l!'.l!'i contra CII;:".S
algum dia, vocé prefere o cam-
ho aberto. Gosta de lidar com
=

W
[# 4]
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Nome:
Jogador:
Croniea:

\‘J-_\r-'—"_"‘—_"_

Fisicos
Forga ~ #9000000
Destreza  @0O000000
Vigor 99800000

<04 —— Habilidades =———m—m————————130:0~

Talentos
Representagio @0000000
Prontidao _ 88000000
Esportes _ QOOO0000
Briga 80000000
Esquiva 00000000
Empatia Q0000000
Intimidagio L 1 1 lelelalele
Lideranga 89800000
Manha_ 00000000
Libia @880 0000

e e e —————— ]

‘op——— Vantagens

Disciplinas

Auspicio @000 0000
Dominacao #8000000
Taumaturgia  @O000000
OOOO0000

B 00000000
00000000
QOOO0000

Wﬁgﬁ%
w,-—-—-———'——‘—""_"‘-“"‘w

LIJTR

EMERE

VAMPIRO: A Mascara

Natureza:s Fanitico Senhor:
Comportamento: Dirctor Geracao: &°

Conceito: Sscalador de Pirdmide Refugio:

Atributos =—————y¢;
Sociais Mentais

Carisma _ 00000000  Percepgio 0000000
Manipulagio @ @@@0000  Inteligéncia 9800000
Aparéncia 88000000 Raciocinio 99000000

Pericias Conhecimentos
Empatia com Animais __ 00000000 Burocracia ®8000000
Condugio _®@0000000 Computador OOO00000
Etiqueta 8 eeO0000 Financas 89000000
Armas de Fogo _ 00000000  Investigagio 8000000
Armas Brancas Q0000000 Dirgito QO000000
Musica Q0000000 Lingiiistica QOOO0000
Reparos QO000000 Medicina QOO00000
Seguranca 80000000 Ocultismo SOO00000
Furtividade QOO00000 Politica @8O 00000
Sobrevivéncia__ 00000000  Ciéncia ___ OOOOO000
$o 0=
Antecedentes Virtudes

Eiiﬁio _:::;;ggg Consciéncia ®® 000

00000000
00000000 Autocontrole e @ @ @ @

OOOO0000

OOO00000
00000000  Coragem ®ee®e® 00

- Outras Humanidade
Caracteristicas 000000000
- 00000000
00000000 Forea e
00000000 deVontade
00000000 9 0O 00O O®O® OO0
) 00000000 O OOOOO0OOO0O0
00000000
o Q0000000 - Ponios s
00000000 deSangue
) Q0000000 oooooogog 000
00000000

I Atributos:7/5/3

Habilidades: 13/9/5

OoooooOooOoooo

Disciplinas:3

Antecedentes:5  Virtudes:7

Vitalidade ——

Escoriado
Machucado -1
Ferido -1
Ferido gravemente -2
Espancado -2
Aleijado -5
Incapacitado

e Fraqueza
A UM PASSO DO LACO DE
SANGUE COM O CLA

Pontos de Bénus: 15 (7/5/2/1)



A SUBESTIMADA

Mote: "Algum dia, o salto alto vai estar no outro pé.”

Prelidio: Vocé sempre foi uma mulher mais bonita do
que gostaria de ser. Brilhante, inteligente e culta, preferia
muito mais ser julgada por seus préprios méritos. Ao invés
disso, sempre se viu destinada a uma posicao de “decoragio”,
gquando preferia estar na sala dos fundos, onde sabia que to-
das as jogadas importantes eram feitas. Muitas companhias
st desejavam conrtrati-la por seu “valor ornamental”.

Entre os Tremere, vocé acha que pode ser recompensa-
\.!.1 Par stas Tl.'ﬂ]i::'ln,s'l.-'lg‘.‘- |:'IL‘."-Z\?I.T:1'iZ‘?., [~ ﬂ.lh:ill]]l."nrl.,‘ encontrou
formas ¢ r.lll'lt'll.:'i]'l tirar 't':l['l[,lf_’l_']'l'l |,|.1.,' SLIE 1IE'I:]TC"IT'
Cli. .':'\['IL'.‘\'clr 'LIL' SIS L'('I-lL';_:EL‘\ \":l]]'l'l‘lll—l'l.‘\' |1[1L1K'I—L']11
estar além do sexo, muitos ainda acham seu char-
me irresistivel. A maior parte de seu vestudrio &
Ll.i:l'l'li‘l.i.‘\li'l |"(|r ropas LIL' COLIro.

Conceito: Infelizmente, vocé foi inicialmen-
e rL'L'I'IE[HLl:-I ]‘L'].I. Mesmma TEI:._ll'| L'Illl' Sl L".tl'Ti,‘il".l ey
mundo dos negdcios ndao avangava: sua belissima
aparéncia. Os Tremere nie viram nada mais em
voce do que uma linda mulher, alguém que poderia
ser usada como isca. Eles a véem como um chamariz
a ser usado contra os mundanos, ajudando o cla e

ampliar seus objetivos — alguém descartivel a qual-

quer momento. Mas vocé veio para mostrar que eles
estio errados,
Dicas de Interpretacao: Vocé quer provar que ¢

thio boa quanto qualquer um. Apesar de pouca coisa

distrai-la de sua escalada incessante em dire¢iio ao topo
da pirimide, permite-se uma pequena vinganga contra
o sexo masculino de vez em quande. Vocé ouviu falar
de muitas das ordens secretas que existem dentro dos
Tremere, mas ninguém parece apelar a vocé. Talvez vocé
inicie uma seita propria: apenas para mulheres Tremere.
Equipamento: Saltos altos, vestido sensual, batom ver-
melho-sangue.

60 @ LIVRO DO CLA TRE




% 404 iTR

VAMPIRO: A Mascara

M

Nome: Naturezas: Sobrevivente Senhor:
Jogador: Comporiamento: Galante Geracaos !’
Croniea: Coneeito: A Subestimada Refugio:
<E0o——= Atributos —eeo. . ........o.n—>—>-40»
Fisicos Sociais Mentais
Forca @e000000  Carisma @0000000  Percepcio 09000000
Destreza @0000000  Manipulagao @0000000  Inteligéncia _ @e000000
Vigor @e000000 Aparéncia 9880000 Raciocinio *890 0000
<=0<oy Habilidades =g
Talentos Pericias Conhecimentos
Representagao S9O00000 Empatia com Animais _ 00000000 Burocracia_ 88000000
Prontidiao 80000000 Condugio ®OO00000 Computador 80000000
Esportes SO0000000 Etigueta 88000000 Finangas 88000000
Briga OOOO00000 Armas de Fogo 90000000 Investigacio 89000000
Esquiva 00000000 Armas Brancas OO0000000 Direito SO0C00000
Empatia 80000000 Musica SO000000 Lingiiistica SO000000
Intimidagio 80000000 Reparos Q0000000 Medicina OOO0O00000
Lideranga 88000000 Sepuranca QOOOOO00 Ocultismo _ SOO0O0000
Manha (alalealalnlelel Furtividade QOOOO000 Palitica 8900000
Libia 89000000 Sobreviviéncia DO000000 Ciéncia OOO00000
<=0%o¢ Vantagens =300
Disciplinas Antecedentes Virtudes
Auspicio @®0000000 Contatos 8000000 yiEgE
n = § O o
Dominacao ®0000000  Geragdo es000000  Consciéncia eee
Taumaturgia 90000000 Recursos 9000000
Q0000000 Q0000000
QO000000 QOOOO000
Q0000000 OQO000000 Cm‘ag{:m L B I I e

%ﬂ-===—0m~

_J-—ilf'—'v—",

e

S . | 1118 o s

Caracteristicas

00000000

Q0000000

00000000

00000000
00000000

00000000

00000000

OO000000
00000000

00000000

Artributos:7/3/3

Habilidades: 13/9/5

Humanidade

29000000 0O®0O0O

—z— For¢a

deVoniade
(N N N N N N N N NO
OO0O0O0000000

= Pontos
deSangue

OO0O0O000OO000O0

OO0O0000oooao

Disciplinas:3  Antecedentes:5 Virtudes:7 Pontos de Bénus: 15 (7/5/2/1)

Vitalidade ——

Escoriado O
Machucado =1 1T
Ferido -1 0O
Ferido gravemente -2 O
Espancado -2 0
Aleijado -5 0
Incapacitado O
Fragueza

A UM PASSO DO LACO DE
SANGUE COM O CLA
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Apenas os abomindueis, assassinos, cafetes, feiticeiros, ida-
latras, e todos 0s mentivosos, terdo sua parte no lago que queima
com fogo e enxofre, o qual é a segunda morte.

- Biblia Sagrada, Apocalipse 21:8

Ao contririo da maioria dos clas, tanto membros quan-
to gente de fora conhece as identidades e !lJEiIHEB{;fIﬂ dos
lideres Tremere. A rigida estrutura do ¢l torna tal identi-
ficagio possivel. Os lideres escondem-se em capelas que
sao dificeis de mudar e sua localizagio geral é de conheci-
mento comum Aqueles sob seu comando.

Quando a reorganizagio inicial da Casa comegou —
pouco apds a transformagio de Tremere e seus sete segui-
dores em vampiros — a cada um dos sete foi dada certa
drea geogrifica como responsabilidade. Uma vez estabele-
cidos nessas Comarcas, deveriam expandir cuidadosamen-
te o vampirismo entre a Casa Tremere, ao mesmo tempo
em que escondiam suas verdadeiras naturezas do popula-
cho em geral e de outros magi, Originariamente, a Europa
foi a principal preocupacgio, e as Comarcas eram pequenas,
mas com a descoberta do Novo Mundo, a necessidade de
um remanejamento tornou-se 6bvia. O Conselho Interno
dividiu grandes dreas geogrificas para desenvolver as
vezes continentes inteiros — e o nivel de Ponrifex foi cria-
do para preencher o vicuo subsegiiente. Desde entio, a
estrutura tem permanecido a mesma.

TREMERE

Chefe do cla e da Casa, Tremere passa a maior parte de
seu tempo em torpor, acordando ocasionalmente para dis-
tribuir ordens ou percorrer silenciosamente os corredores
da antiga capela de Viena. Alto, com sombrancelhas pre-
tas ¢ detentor de capacidades premonitérias, diz-se que
nenhum movimento é feito dentro do cla Tremere sem
que esse temivel morto-vivo conhecimento sobre tal, Seu
sistema interligado de espies e agentes, que se reportam a
ele através da cadeia de comando, é implementado por en-
cantamentos de claviridéncia feitos pelo magus antes de
entrar em torpor. Qutros dizem que ele usa a mégica para
ver e ouvir através dos olhos e ouvidos dos sete Conselhei-
ros Internos. Qutros pensam que ele possui seus corpos fi-
sicamente, personificando os Conselheiros e agindo em seu
lugar. Os piores boatos, é claro, dizem que o vampiro Tre-
mere de alguma forma transformou-se em algo completa-
mente diferente.

APENDICE @& 63




ETRIUS

v | Descendente de sufgos, Etrius é um dos seguidores mais
leais de Tremere. Ele era um aprendiz do magus nos pri-
meiros dias da Ordem de Hermes. Como um dos sete Con-
selheiros Internos, seu territério agora cobre a maior parte
da Europa Oriental. Etrius reside na capela de Viena onde
tem a responsabilidade pela guarda do quase sempre in-
consciente lider do cla, o préprio Tremere,

Como leal conselheiro de Tremere, de longa data, Etrius
era o que mais temia os possiveis resultados das experién-
cias de Goratrix, e ele adivertiu Tremere contra elas nos
termos mais duros. Falhando em influenciar seu mentor,
Etrius bebeu voluntariamente a mistura. A lealdade de
Etrius continua, apesar da aversdo e do terror que ele ex-
perimenta como um vampiro.

Talvez o maior feito de Etrius tenha sido sua influéncia
no estabelecimento da Camarilla. Ele era o representante dos
- Tremere nos primeiros conselhos sobre sua criagao e, auxili-
ado por Meerlinda, ajudou a escrever o Cédigo original.

Etrius tem uma longa rivalidade com Goratrix, agora
membro do Sabi. Ambos eram os favoritos iniciais de Tre-
mere (quando ele ainda era humano), e ambos competiam
por sua atengio. Goratrix era o mais audaz dos dois, sempre
pronto a assumir riscos, enquanto Etrius era sempre o mais

cauteloso, Como em seu desentendimento sobre a conveni-
éncia de levar adiante a experiéncia de Goratrix com a imor-
talidade, eles discutiram em lados epostos quando Tremere
comegou a considerar a diablerie que teve como climax a
morte de Saulot, fundador da linhagem Salubri. Etrius acon-
selhou contra, e se preocupa com o fato até hoje.

ko = 3
GRIMGROTH

O taciturno Grimgroth ¢ responsivel pela maior parte
da Europa QOcidental, incluindo as Ilhas Britinicas e a
Austrdlia. Ele nfo era um Conselheiro, mas foi nomeado
para substituir o renegado Goratrix apds o incidente dos
Templdrios, Sua Comarca original era a Franga e territdri-
os adjacentes, mas foi expandida para toda a Europa Oci-
dental quando o Novo Mundo foi descoberto,

Eil._’ E'l::ITL_"l.:L" SCT um }'I.’f:l]iL][Tf ]E':I.lll mas um tanto ]“L'L]'r'lﬂ.t!.'.
Aparentemente descontente e inquieto, adquiriu o hébito
dL‘ mMover su:z i,:i-l'[“.'l:—h |]1'¢1j.‘\' ou menos a '..":il.']l'l ﬁccl]]l'ﬁ. :‘Iu;]
capela atual ¢ em Roma.

Apesar de parecer mostrar lealdade inquestiondvel, es-
palha-se um boato de que um dos magi residentes em sua
capela em Roma é o lider secreto da renegada e banida
Ordﬂ“] d{]b Qll:lﬂsil'i}fi. E L:Ii,ii'fT I'.]llt'_‘ '.iL]I]L\]L'.‘\' qlll_' :_'h‘["'lﬂlhﬂ-—
ram esse boato sdo os mesmos que dizem que Grimgroth
encontrou-se com Goratrix diversas vezes antes que este
tiltimo entrasse para o Saba.



MEERLINDA

Meerlinda é uma integrante do Circulo Intemo origi-
nal de Tremere, e ela compartilhou a experiéncia da ines-
perada transformagiio em vampiro no pordo da capela de
Goratrix. Com a aparéncia de uma madura e atraente mu-
lher na casa dos trinta anos, ela ¢ uma das figuras mais
moderadas e equilibradas do Conselho Interno, freqiiente-
mente agindo como mediadora de conflitos, especialmen-
te entre Etrius e Goratrix. Ela também foi um instrumento
da formagfo original da Camarilla, apesar da maior parte
de seus esforgos ter sido disfargada como idéias de Etrius.
Os observadores mais sdbios entre a Familia reconhecem a
inteligéncia que repousa sob seu exterior placido.

Ela era originalmente encarregada das [lhas Britinicas,
mas seus deveres foram drasticamente alterados quando Tre-
mere, na época do grande remanejamento, colocou-a a cargo
do novo e selvagem continente Norte Americano. Apesar
de ser a principio interpretado como uma punigio, ela se
agarrou na hora A oportunidade de ajudar a desenvolver este
continente até seu estado atual. Para a surpresa de todos,
conseguiu amealhar uma imensa parcela de poder.

Seus opositores tém esperanga de usar uma série de fra-
cassos que os Tremere sofreram na Nova Inglaterra para
derrubi-la, mas apesar da destruicio da capela de Boston
anos atris, Meerlinda mantém sua influéncia. Meerlinda
também tem sido o membro do Circulo Interno mais pro-
penso a apoiar integrantes renegados do cla, e mais de uma
vez, usou estes para por em pritica os seus préprios planos.

XAVIER DE CINCAO

Ao mesmo tempo em que Meerlinda foi remanejada da
Inglaterra para a América do Norte, Xavier fol removido
de seu quartel-general em Barcelona para assumir o con-
trole do continente Sul Americano, bem como o México
ao norte e o Caribe a nordeste.

Suas realizactes desde aquela época, apesar de ter seus
méritos, sio pilidas em comparagio ao que Meerlinda con-
seguiu no Norte, e sua inveja € grande. Os Seguidores de
Set e o Sabd lhe dao trabalho o tempo todo, mas nao tanto
como a forga das trevas, oculta em algum lugar da Floresta
Amazdnica. Apesar de nunca ter sido vista ou identifica-
da, Xavier estd convencido de que ela estd 14 e que o obser-
va. A presente destruigio destas florestas é em parte devi-
do ao desejo de Xavier de descobrir esta forca prejudicial.

Diversos grupos incomuns tém ajudado Xavier nessa e
em outras empreitadas, E bem possivel que ele tenha mais
lagos com grupos nao-vampiricos do que qualquer outro
Tremere. Ele tem aliados entre os metamorfos, as fadas e,
dizem, os magos. Tém sido encontrados indicios de sua in-
fluéncia em planos que nada tém a ver com as Américas, e
alguns Tremere andam questionando, & boca pequena, a
lealdade de Xavier.




ABETORIUS

Abetorius era parte de um plano para levar a influéncia
Tremere ao imenso e desconhecido continente da Asia. Abe-
torius deveria estabelecer-se gradualmente a partir do oes-
te, enquanto sua contrapartida no Extreme Oriente fazia
seu caminho na outra diregio. A missao de Abetorius deve
ser julgada como fracassada, Apds algumas incursdes inici-
ais, seguindo os mesmos caminhos das Cruzadas do passa-
do, as capelas de Aberorius foram dizimadas quando os As-
samitas cafram sobre elas vindos das montanhas, assassi-
nando os Tremere e divertindo-se com a diablerie.

Abetorius e seus seguidores mais préximos foram forga-
dos a fugir para Constantinopla, onde eles moram até hoje.
Apesar dele ter sido fundamental no que é chamado de Vin-
ganga dos Tremere — tornando o5 Assamitas incapazes de
beber o vitae da Familia — nao fizeram nenhum outro es-
for¢o significativo para conseguir o objetivo do cla. Obvia-
mente, ninguém acredita nos boatos de que alguém mais
poderoso forcou os Tremere ou Abetorius a recuar, mas rodo
mundo especula como Abetorius conseguiu continuar no
Conselho Interno apesar de seus fracassos.

THOMASWYNCHAM

Wyncham, britiinico de nascimento, é responsavel pela
Comarca do Extremo Oriente Asiartico, a outra merade do
plano “alicare” implementado pelos Tremere séculos arrds.
Embora de comparativamente mais bem-sucedido do que
Abetorius em suas tentativas, os resultados estio bem abai-
X0 das expectativas
quais foram os resultados.

Wyncham é atualmente o segundo Conselheiro a ocu-
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par esta posigao posi¢io. O primeiro foi assassinado por ata-
cantes desconhecidos mais de um século arrds. Wyncham
foi escolhido, em parte por causa da grande presenga brici-
nica que controlava a drea na época. Apesar de chamar
Hong Kong de lar, Wyncham passa a maior parte do tempo
no “interior” e provavelmente sabe mais sobre os misterio-
sos vampiros do Oriente do que qualquer outro. O que ele
sabe porém, ninguém sabe,




ELAINE DE CALINOT

Esta nobre francesa do século XV controla a Africa e tem
tido desde sucessos miraculosos até fracassos incriveis. Esta-
belecida ao mesmo tempo que as Comarcas do Oriente Pré-
ximo e Extremo, os Tremere pensavam que poderiam come-
gar do norte, na porgio mais civilizada do continente e abrir
caminho gradualmente para o sul, inicialmente ao longo das
costas e depois para o interior. As primeiras capelas tiveram
sucesso limitado, mas com a chegada dos sanguindrios Assa-
mitas, a maioria das vantagens que os Tremere congquistaram
perderam-se. A colonizagao pela Europa no século XIX ofe-
recen uma segunda oportunidade.

Os Tremere continuaram a falhar quando dependiam
de membros europeus do cla. A maior inovagio de Elaine

foi o controverso Abrago de nativos que exibiam poderes
mégicos. Este plano tem sido promissor, mas parece amea-
gado por uma nova ocorréncia,

Elaine de Calinot tem uma existéncia precéria em uma
capela na Argélia, mas os esforcos para contati-la tém fa-
lhado had algumas semanas. Ela nio € a primeira Conse-
Iheira da Africa a desaparecer de forma misteriosa. Seus
dois antecessores, ambos homens, sumiram sob condigoes
semelhantes. Rumores afirmam que os Conselheiros ante-
riores, por alguma razio, perderam controle de sua razio e
agora vagueiam pelas selvas e desertos do continente to-
mando suas presas como animais selvagens. Aqueles pou-
cos que sabem desses desaparecimentos acreditam que os
antigos Conselheiros tenham sido destruidos.
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GORATRIX
Este Tremere do Sabd ji foi parte do Circulo Interno
dos Sete e um ardente seguidor de Tremere. Nomeado para
administrar o territ6rio da Franga, caiu em tentagio quan-
do infiltrou-se na lgreja. Apesar de alguns discordarem,
acredita-se que nessa época Gorartrix ji havia feito os pri-
meiros contatos com os primeiros lideres do Saba.
Apresentando-se diante do Conselho para uma audi-
éncia, Goratrix entrou em pénico e fugiu, Mais tarde, cola-
borou com o agora ativo e visivel Saba que opera na Euro-
pa Oriental. Correm boatos de que ele tornou-se um mem-
bro influente da seita e vem paulatinamente gerando sua
propria rede de capelas sob um novo nome: Casa Goratrix.

ST. GERMAIN

Pouco se sabe sobre o enigmitico Conde de St. Germa-
in, apesar de haver vérias teorias. Ele era.uma figura miste-
riosa que emergiu repentinamente em Viena em 1740. Na
época era conhecido por Conte Rakoczi, exilado da sua
Transilvinia natal, onde em outras épocas fazia-se passar
por um rebento da unido entre a promiscua Rainha da Es-
panha ¢ um famoso tenor, Mateucci. Alguns membros do
cla acreditam que ele é um dos Conselheiros do Circulo
Interno originais agora transformade em antitribu. Qutros
acham que ele é um agente trabalhando diretamente para
Tremere. Uns poucos acreditam que ele é algo mais que
um vampiro Tremere, algo muito mais antigo.

Alquimista e curandeiro bem sucedido, St. Germain
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viajou para a corte de Franga, onde ganhou residéncia e
laboratério. Para a Rainha da Franca, pintou éleos, con-
sertou joias deteituosas e uma vez salvou uma camareira da
morte certa por envenenamento de copumelos. Também
era um vioclinista bem dotado.

Nunca foi visto alimentando-se, e ele costuma alegar
gozar de vida extensa gragas a um “elixir secreto” que be-
beria regularmente. Os boatos de que ele teria mais de 2000
anos de idade eram reforcados quando Sr. Germain referia-
se a fatos histdricos do ponto de vista de alguém que tives-
se estado realmente no local.

Apesar de seus verdadeiros objetivos serem desconhe-
cidos, ele tem sido muito ativo politicamente, Apés cair
em desgraga na corte francesa, procurou asilo na Inglater-
ra, mas foi recusado. Mais tarde foi visto na Riissia, ao lado
da futura Catarina a Grande quando ela, junto com os ir-
méos Orlov, derrubou o Czar. Mais tarde foi protegido por
Charles Hesse, que construiu fibricas de corante para ele
na Alemanha e na Bélgica.

Germain morreu oficialmente em 1784, mas poucos anos
depois, testemunhas confidveis relataram té-lo visto na Fran-
¢a, onde ele profetizou a Revolugio. Mais tarde apareceu em
Viena prevendo o advento de Napolefio. No século XIX, apa-
receu perante os membros do movimento Teosofista, que o
adotaram como um de seus “Mestres Secretos”, e tem sido
visto mais recentemente no sul da Califérmia — onde existe
':'llLI:l]I'I'IL'TEtL' um Cl.llt['l- Llc.v[_)tald[.‘r a4 52l nome.
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VAMPIRO: A Mascara

Nome: Natureza: Senhor:
Jogador: Comportamento: Geracao:

Cronica: Conceito: Refugio:
40— Atributos >
Fisicos Sociais Mentais
Forca @OO00000 Carisma ®O0000000 Percepcio S0O000000
Destreza ®0000000  Manipulagao ®0000000  Inteligéncia ®0000000
Vigor @O000000 Aparéncia SO0000000 Raciocinio 90000000
oo [ abilidades ———er O

Talentos Pericias Conhecimentos
Representacio QOO0O0000 Empatia com Animais  QOOO000000 Burocracia 00000000
Prontidao Q0000000 Condugio 00000000 Computador jelalslelalelele]
Esportes OOOO00O000 Etiqueta OODO00000D Finangas 00000000
Briga QOOO000O0 Armas de Fogo QOOO0000D Investigacio pelslalslalslals]
Esquiva QOO00000 Armas Brancas QOOOO000 Direito OOOO0000
Empatia Q0000000 Musica QOOO00000 Lingiiistica QOO00000
Intimidagao QOO00000 Reparos OOO00000 Medicina 00000000
Lideranga QOO00000 Seguranga QOOO0000 Ocultismo OOO0O00000
Manha QOOO00000 Furtividade DOOO0000D Politica QOOOO00DO00
Libia QOO0 Sobrevivéncia OOOOO000 Ciéncia OQOOOO0DO0
e =i

s s ——————— vﬂntﬂgellﬂ =SV
Disciplinas Antecedentes Virtudes
Auspicio 00000000 00000000 R
AUSPICIO == — ; )
Dominagio 00000000 Cooooppo: omsdinca_ @000 0
Taumaturgia 00000000 00000000
00000000 00000000
QOO00000 Q0000000
- 00000000 Q0000000 Coragem 0000
e e ==:—-—w¢-ﬁ=:h—
—— -_— =M
ﬂllll'il!i Humanidade — e Vitalidade ——=—
Caracteristicas O00000000O0 Bacuiiads 0O
00000000 Machucado -1 0
00000000 Forea Ferido 1 0O
—_— Eggggggg de Vontiade Ferido gravemente -2 [
O000000000O0 Espancado 2 O
OOO00O000 O00o0O0O0o0OooOoOooo ﬁ[t‘.ij:—ld{.’l 5 0O
OO000000D I tad O
00000000 - Ponios e e
00000000 deSangue - Fragqueza —-
. 00000000 MOoOOOOOO0O0O0 AUMPASSO DO LACO DE
QOO000000

Atributos:7/5/3 Habilidades:13/9/5

oooooooooan

Disciplinas:3 Antecedentes:5 Virtudes:7
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Pontos de Bonus: 15 (7/9/2/1)
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VAMPIRO: A Mascara'™
< (Jualidades e Defeitos
Qualidade Tipo Custo Defeito Tipo

o Rituais

Nome Nivel Total:
Totial gasto:
Gasto em:

Experiéncia —————ce=

wee————— Perturbacoes ———se=

Nome
== Combate SR O="
Dificuldade| Dano|Ocultabilidade| Alcance| CdT | Pente Tabela de !.._uta Corporal
Manobra Precisio Dano
Mordida 5 Forga + 1
Soco fi Forga
Engalfinhar ] Forga
Garra 6 Forga + 2
Chuee T Forga + 1
Ariete 7 Especial;
veja C-flru"ﬁw-
Armadura:
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VAMPIRO: A Mascara'”
Descriciao dos Antecedentes =——————yoro=<>

EEN

()

Aliados Influéncia
Prestigio de Cla Mentor
Contatos Secundarios Recursos
Contatos Importanties Lacaios

Rebanho Status

Acessorios (Carregados)

= Periences

— e
—"_-_—‘V-V

Equipamentos (Possuidos)

Campos de Cae¢a Veiculos
<0or= = Refugios = o
Loecalizac¢ao Descricao
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VAMPIRO: A Mascara™
Historia
Preladio

.
e

\
l

Tiinlo Circeulo de Misiério

Capela Ordem Secreta
Rituais Criados

<=0ttt === == PDescricao

Idade
[dade Aparente

MNascimento

Morte
Cabelos
Olhos

Raca
Nacionalidade
Altura

I'?I

C50

S ——————————

Sexo

"
n— —— Visuais

Circulo de Relacoes Esboco do Personagem
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Majestade e mistério — as duas palavras
sao sinonimos de “Tremere”. Nascidos
da morte e da ambicao, criados para o
poder e a destruigao, sio o cla mais
temido da Camarilla. Também sao o cla
que mais tem a temer, pois seus inimigos
estdo em toda parte, especialmente entre
as suas proprias fileiras.

e A histéria sombria do cla e boatos
sobre o seu futuro ainda mais nefasto.
e dez personagens-model o prontos
para serem utilizados por jogadores e
Narradores; e

o informacgées detalhadas sobre a
poderosa Disciplina de Taumaturgia.
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