»




Por Dustin Browder




Filha Gigante do Oeste

Nos bebemos a vocé pela inundacdo

A ti que ndo tem sangue inglés




Diablerie: A emocdo mdxima .. e o crime mdximo. Quem pode resistir a seus
encantos? Quem consegue recusar a chance de sorver vitae imortal? Quem consegue
sobreviver ao primeiro gole?

Afinal existem coisas ainda piores do que a diablerie - e que muifos diabolistas
descobriram tarde demais. Mas agora um prémio incalculdavel estd ao alcance. Qual é o preco

que os diabolistas pagario por poder imortal?
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. Capitulo Um:

"
a

Sonhos de Guerra, Sonhos de Mentirosos
Sonhos do Fogo do Dragdio

E de coisas que irdo morder

- Metallica, “Entre Sandman”

CoragOes Sangrentos é o segundo livro na série
Diablerie para Vampiro: a Madascara. Este livro conta a
histéria de Tiamat, Uma ventrue abracada antes dos
registros histdricos. Tiamat é um dos seres mais malignos
da face da terra. CoragGes Sangrentos, tal como no livro
anterior de Diablerie, d4d aos personagens a oportunidade
de descobrir o paradeiro de um poderoso matusalém,
entrar na tumba onde o mesmo esteve dormindo por
séculos, e beber seu sangue.

Entretanto, todo poder tem seu preco. E o prego da vitae
de Tiamat de fato é muito alto. Cada centimetro do
corredor, cada porta, cada pedra na tumba de Tiamat
requer pagamento em sangue de diabolistas. Construido
séculos atras por uma tribo de bretdes selvagens, o timulo
de Tiamat é um lugar terrivel repleto de armadilhas
perigosas e defesas magicas. Além disso, Tiamat mantém
um antigo e terrivel segredo em seu peito. Seu segredo so
serd revelado uma vez que ela tenha acordado, e entdo
pode ser tarde demais.

Conteudo

Introducao

cronicas ou inspirar um narrador a criar sua prépria crénica
de justicar.

O capitulo dois é a histéria de Tiamat. Ele descreve o
caminho sombrio que ela percorreu durante as eras, um
caminho que a trouxe até sua tumba. O capitulo trés da
sugestdes de como envolver os personagens em Coragoes
Sangrentos e de como leva-los até a Inglaterra para que
possam se encontrar com Tiamat cara a cara. No capitulo
quatro os diabolistas entram na tumba de Tiamat e a
desafiam num combate mortal que sé imortais podem
impender.

O apéndice discute a Gehenna, tempo em que os
vampiros mais antigos irdo despertar. Quando, e se este
evento acontecerd, ainda é fonte de conjectura entre os
membros. Dr Mortius, um respeitado estudioso Tremere,
compartilha suas anotagbes a respeito de um antigo texto
que pode revelar parte da verdade.

Justica de Sangue

CoragOes Sangrentos contém quatro capitulos e um
apéndice, Esta introducdo apresenta os justicares e seus
espides, os arcontes. Estes vampiros cacam diabolistas e
outros que venham a quebrar as seis tradi¢cdes da Camarilla.
A introducdo também discute os métodos destes reforcos e
os meios de captura de diabolistas. Por fim é apresentada
Madame Guil, uma poderosa justicar que pode figurar em

Finalmente! O rastro nitido do homem. Rastro que
silenciosamente revela sua culpa. Ele esta ferido — persigam
a presa, meus cdes, sigam os respingos de sangue, cacem e
estracalhem-no.

Aeschylus, Eumenides

Num mundo de cacadores, leopardos e chacais, poucos
sdo os que tentam controlar a sede eterna. Entretanto,
quando um cacador esta atras de outro cacador,




ambos estdo sob risco. Aqueles ousados o bastante para cagar
cainitas canibais, sdo os justicares. Os justicares geralmente
possuem grande idade e poder, e sua ferocidade é sem paralelo.
Poucos podem enfrenta-los, e pouquissimos ousariam tentar

Existem apenas 7 justicares, e eles ndo podem estar em todos os
lugares ao mesmo tempo. Os justicares de fato possuem muitos
servos, entretanto ha muito mais vampiros que buscam violar a
mascara — ou pior, matar a outro vampiro e beber seu sangue. A
Unica maneira dos justicares impedirem a maré crescente de
diableries é impedindo estes crimes antes que acontegam. A forma
de conseguir este objetivo é através do medo.

Os justicares cultivam o terror. Eles o usam como uma arma e
poucos vampiros sao mais habilidosos em seu uso. A vinda de um
justicar é um grande evento. O principe precisa rapidamente cessar
seus conflitos com os anciGes e se preparar. Os ancides por sua vez
precisam esconder todas as suas indiscricdes. Antes da chegada de
um justicar, todos os mortais da cidade que saibam a respeito dos
cainitas, frequentemente sdo mortos, deixando o justicar sem
desculpas para reforgar a Primeira Tradigao.

Enquanto os ancides ocultam seus crimes menores, 0s
anarquistas se prepararam para a guerra. Poucos anarquistas nao
cometeram algum crime contra a Camarilla, e um nimero menor
ainda estd disposto a se acovardar e implorar por perdao.

Frequentemente, o justicar esta interessado em um Unico
vampiro ou num unico circulo, ndo tendo interesse em quaisquer
outros crimes. Os servos dos justicares, os arcontes,
frequentemente sdo o bastante para lidar com as quebras nas
Tradi¢Ges. A mera ameaga da intervengao pessoal de um justicar
pode fazer com que até um principe entre na linha. Um justicar nao
pode desperdicar seu tempo com qualquer pequena infragao das
regras; apenas crimes capitais sdo dignos de sua atencgao.

Punicoes

E através de suas puni¢des que os justicares espalham o medo.
As puni¢cOes dos justicares sdo sempre criativas e cruéis. Os
justicares sdo temidos ndo apenas por seu poder e idade, mas
também por sua criatividade e sagacidade. Apenas os vampiros
mais poderosos podem escapar das garras de um justicar.

Justicares sdo os protétipos de Mikaido: a punicdo precisa se
adequar ao crime. Ndo é suficiente que um vampiro que tenha
assassinado outro cainita seja punido com a morte. Ele precisa ser
morto de uma forma criativa.

Por exemplo, um vampiro considerado culpado de diablerie
pode ser amarrado a uma mesa e ter seu sangue drenado até ficar
com 1 ponto de sangue. Varios vermes e larvas, os quais foram
transformados em carnicais imediatamente antes da metamorfose
(e que portanto requerem grande quantidade de sangue), sdo
entdo inseridos nos orificios do ofensor. Os vermes famintos vao se
enterrando na carne do ofensor, consumindo o diabolista assim
como ele consumiu sua vitima. O diabolista leva noites para morrer
e definha sentindo uma agonia infernal o tempo todo.




A carne e os vermes remanescentes sao queimados e dados
como alimento para os cdes de caga do justicar.

Punigdes como esta assustam até mesmo os assassinos de
vampiros, e sdo um método pelo qual um justicar mantém
um reino de terror que pode abranger diversos continentes.

Os justicares frequentemente competem nao oficialmente
para ver quem consegue inventar as mais criativas punigoes.
Muitas puni¢des sdo de natureza magica e frequentemente
envolvem aprisionar ou torturar a alma do ofensor. Os
justicares com frequéncia usam como adorno jéias e pedras
preciosas, e rumores dizem que cada pedra contém a alma
de um diabolista. Embora seja improvavel, isso provoca
medo.

Os justicares frequentemente usam terceiros para
torturar um diabolista. Por exemplo, existe o rumor de que
um justicar certa vez trancou um diabolista numa tumba com
a vampira que amava. Os dois lentamente enlouqueceram
com a privagdo de sangue e se atacaram. Por fim, o
diabolista matou sua amada, bebendo seu sangue e espirito.
Quando liberto da prisdo ele enlouqueceu e passou diversas
horas por noite circulando aquela mesma tumba durante
anos, choramingando silenciosamente consigo mesmo.

Criatividade é a chave. Se vocé consumir alguém, entao
vocé serd consumido. Se devorar o espirito de alguém, seu
espirito serd devorado. Se matar o amor de alguém, sera
forcado a matar quem ama. Assim os justicares mantém o
controle e submetem pelo medo aqueles que quebrariam as
tradigOes, especialmente a Sexta Tradigao.

Métodos

O método mais facil de detectar um diabolista é observar
sua aura e procurar por veios negros. Se tal aura for vista, o
justicar pode simplesmente decretar seu julgamento
imediatamente. Por esta razdo, a maioria dos diabolistas ndo
quer sequer encontrar um justicar ou arconte cara a cara.

A Percepgdo da Aura ndo é o Unico meio pelo qual um
diabolista pode ser detectado. O método mais simples e
comumente usado é simplesmente perguntar. Os membros
de uma cidade geralmente sabem quem os diabolistas sao, e
a maioria dos membros teme os justicares o bastante para
Ilhes dizer o que quer que queiram saber. Embora efetivo,
este método tem seus préprios perigos. Os membros
frequentemente tentam usar um justicar para perseguir seus
inimigos e ajudar seus aliados, a despeito de quem seja
culpado ou inocente.

Para se proteger contra isso, muitos justicares
aprenderam um ritual taumaturgico que os permite sentir a
verdade. Poucos cainitas conhecem este ritual, que é
imprescindivel para os justicares, e que ja salvou mais de um
cainita inocente. Os narradores podem querer adicionar este
ritual em suas cronicas,

embora seja geralmente

recomendado apenas para cronicas de arcontes.

Capa de Sangue

Geralmente é muito trabalhoso esconder os veios negros
da aura daqueles que cometem diablerie. Felizmente existe
um ritual que tem este efeito: a Capa de Sangue. E um ritual
de nivel 1 que qualquer nedfito pode realizar, contudo os
ingredientes e esforgos necessarios o tornam muito dificil de
ser executado. Antes do ritual ser realizado, o diablerista
precisa jejuar por 7 noites. Durante este tempo o diablerista
ndo deve beber sangue, para que seu coragao seja purificado
de vitae maculada. Depois da 72 noite, o diablerista escreve
uma runa em seu peito com seu préprio sangue (a runa
também pode ser desenhada por outra pessoa).

Em seguida o diablerista deve beber sangue de uma fonte
inocente. O sangue deve ser dado livremente, ndo pode ser
tomado através de violéncia, forca ou coerg¢do. O engano é o
método mais comum. Isto pode ser muito dificil porque a este
ponto o diablerista estd com a reserva de sangue muito baixa
e é provavel que entre em frenesi, procurando beber com o
uso de forga ao invés de estratagemas.

Uma vez que o vampiro tenha bebido o sangue, as linhas
negras da aura do diablerista ficam ocultas por um numero de
noites igual a quantidade de pontos de sangue consumidos da
fonte inocente. Se algum ponto de sangue for gasto
prematuramente (para se curar ou aumentar atributos)
reduza a duracdo do efeito em uma noite por ponto de
sangue gasto. Se o diablerista beber de outra fonte, o efeito
do ritual é diminuido e as marcas negras ndo serdo mais
invisiveis, embora o nuimero de sucessos necessarios na
jogada de auspicios ainda sejam +1 por ponto de sangue
restante.

Desnecessario dizer que se outra diablerie for realizada
depois da execugdo do ritual, todos os beneficios sdo perdidos
e as manchas negras ficam mais visiveis do que nunca. O uso
deste ritual frequentemente causa perda de humanidade,
pois o engano e a possivel morte de um inocente estdo
sempre presentes.

Visao Verdadeira

Este ritual transforma o vampiro num poligrafo morto vivo.
E frequentemente usado por justicares para pegar diabolistas.
Uma vez que o curto ritual seja realizado (exigindo por volta
de 5 minutos), os sentidos do vampiro se tornam
incrivelmente agugados, permitindo-o perceber o mais suave
tremor na voz, ver a agitagdo minuscula dos labios de um
mentiroso, e perceber que os olhos do mentiroso estdo
piscando demais. Com este ritual ativo o vampiro deve dobrar
seu atributo Percepcao em jogadas que envolvam relagdes
interpessoais. Os dados adicionais podem ser usados para
negar a Manipulagdo e Subterfugio de um vampiro mentiroso.

Visdo Verdadeira s6 detecta mentiras deliberadas e
voluntdrias. Se o interlocutor acreditar estar dizendo a
verdade, entdo o que dira aparentara ser verdadeiro. O ritual
detecta o estado de tensdo, ndo se a “verdadeira verdade” foi

dita.




A Corte

Os justicares frequentemente mantém cortes para passar
suas sentengas a criminosos suspeitos. Cada justicar tem seu
préprio estilo de administrar sua corte, e cada corte tem
suas proéprias leis e regulamentos. Alguns justicares
administram suas cortes ao estilo do velho mundo, onde o
posicao
testemunhas depdem contra ele. Estes justicares raramente

criminoso  fica numa destacada enquanto
escutam o prisioneiro.

Outros justicares apenas reunem informagGes até se
sentirem satisfeitos e entdo executam sua sentenga ao
ofensor. E dito que pelo menos um justicar mantém uma
corte onde o criminoso é considerado inocente até que se
prove sua culpa, embora tal condescendéncia seja uma
raridade entre os justicares. Os justicares ndo precisam
manter uma corte, pois podem fazer o que bem quiserem,

em muitos casos ndo ha julgamento.

Os Espioes

Na maioria dos casos um julgamento ird apenas
desenterrar mais mentiras. Disciplinas podem ser enganadas
e testemunhas podem dissimular. E por isso que os justicares
usam arcontes. Os arcontes vasculham o mundo em busca de
criminosos, especialmente diabolistas. Gangues anarquistas,
repletas de diabolistas,

frequentemente pretensos

geralmente possuem um arconte infiltrado entre eles. Na

|

verdade, grupos inteiros de anarquistas ja se mataram na
tentativa de remover um arconte cuja presenga nunca foi
verificada. Na maioria das vezes ndo ha nenhum arconte, mas
o medo de sua presenca frequentemente impede os
diabolistas de cooperarem entre si.

Os principes se esforcam muito para descobrir as
identidades dos arcontes espiGes em seus dominios. Embora
diableries sejam cometidas com frequéncia, os espides
geralmente capturam apenas aqueles que incomodaram um
principe ou ancido. O principe simplesmente direciona o
arconte para préximo do diabolista, removendo assim, facil e
legalmente, seu inimigo.

Os justicares estao cientes desta fraqueza do sistema, bem
como estdo cientes de que testemunhas mentem e de que os
informantes tém suas préprias agendas. Todos os métodos
de captura de diabolistas sao repletos de erros e de confusao.
As coisas raramente sdo o que parecem. No fim das contas
um bom justicar confia tanto em sua intuigdo como nas
evidéncias. Ele deve ser capaz de olhar dentro do coragao dos
membros, vendo através de suas mentiras e dissimulagdes.
Embora os diabolistas temam os justicares por muitos
motivos (seus arcontes, sua magia, sua idade), é a sua
intuicdo o que mais deveriam temer.

Cacadores de Cacadores

Eis aqui Madame Guil, um exemplo de justicar que o
narrador pode usar como achar melhor. Se desejar narrar
uma cronica de arcontes, o seguinte grupo de personagens
pode ser usado diretamente. Também pode ser um grupo de
apoio com o qual os personagens venham a trabalhar contra
ou a favor. A maioria dos justicares tem pelo menos de 15 a
20 arcontes e inumeros informantes pelo mundo. Entretanto,
assim como em todas as camadas da sociedade cainita, ha
uma hierarquia. Apenas os arcontes mais poderosos e
importantes de Madame Guil estdo listados aqui; e
obviamente todos estdo sob lago de sangue com a justicar.

Madame Guil - Justicar

Aquela que se tornaria Madame Guil nasceu como uma
camponesa francesa. Ela cresceu conhecendo apenas a fome
e o frio, mas nem um nem outro afetaram sua grande beleza.
Quando fez 16 anos ficou noiva de um jovem artesdo de um
vilarejo vizinho. O artesdo era jovem e bonito, e embora nao
o conhecesse, se considerava apaixonada por ele. Contudo,
sua beleza jovial ndo passou despercebida e ela foi tomada
pelo Bardo Volgirre, seu lorde feudal. Ele teve seu prazer com
ela e quando terminou, decidiu abraca-la.

Foi assim que Madame Guil aprendeu a odiar. O Bardo
Volgirre planejou manté-la para compartilhar de sua
existéncia eterna - pelo menos até se cansar dela. Entretanto
ela tinha outros planos. Antes que pudesse ser submetida ao




laco de sangue com seu senhor, o castelo do Bardo pegou
fogo e ele morreu em seu interior. Madame Guil entdo
desapareceu da histéria humana e cainita.

Dois séculos depois a revolugdo estremeceu a Franga,
causando a morte de milhares de mortais e de muitos
cainitas. Os anarquistas tomaram toda vantagem do caos,
se levantando para matar seus ancides. Nada semelhante a
Revolugdo francesa jamais acontecera antes e os principes
da Europa tremeram, temendo a chegada do conflito em
seus dominios. MultidGes com sede de sangue infestavam as
ruas, matando qualquer um que os desagradasse. Aqueles
considerados como opositores do povo, ou favoraveis aos
ricos e a aristocracia, ou que fossem estrangeiros se
tornavam vitimas.

Obviamente a maioria dos ancides era aristocrata, e como
a Revolugao glorificava o assassinato de aristocratas, Paris
perdeu muitos de seus ancides, seja pelas maos dos
anarquistas ou por bandos mortais assassinos.

InvestigacBes subsequentes revelaram a maioria das
facgOes por trds da Revolugdo. Anarquistas, Saba, seitas e
outros grupos compartilham muito da culpa. Uma que nunca
foi ligada ao conflito foi Madame Guil, mesmo tendo sido
imprescindivel e inspiradora da Revolugdo. Ela era uma
mulher motivada pelo édio, e junto com seus seguidores
cainitas ajudou a langar a Franga no conflito para ocultar o
assassinato de seus ancides.

Madame Guil teve sucesso. A Revolugdo saiu do controle
e a aristocracia da Franga, tanto mortal como cainita foi
dizimada. Infelizmente a Revolugdo chegou até ela.
Eventualmente os mortais ordenaram que Madame Guil
fosse guilhotinada. Felizmente Madame Guil tinha um
carnigal sésia, uma jovem mulher a quem Madame Guil
torceu e distorceu com o sangue, com torturas e com
lavagem cerebral. Esta mortal, que havia se esforcado o
maximo por toda sua vida para se parecer com Madame
Guil, considerou algo MUITO melhor tomar o lugar de sua
senhora.

Os outros aliados de Guil ndo tiveram tanta sorte, a
maioria foi destruida por uma ou outra fac¢do. Incapaz de
dar fim ao tumulto que devastava o pais, Madame Guil se
viu forgada a chegar a um acordo com o principe exilado de
Paris, Francois Villon. Juntos, eles comegaram a reconstruir
a Franga. Assim, quando a Camarilla comegou a investigar
Paris procurando alguém a quem culpar, encontraram
Madame Guil emulando os ancides que desprezava. Ela
direcionou os arcontes contra seus inimigos anarquistas e
assistiu enquanto outros eram mortos pelos crimes que ela
cometeu.

Assim Madame Guil escapou das maos dos justicares. Eles
acreditaram em suas alegacdes de estar reconstruindo a
Franca e fazendo de Paris um campo de caga seguro
novamente. Ela ganhou status na Camarilla e sem perceber
se tornou uma ancia.

Ela rapidamente cresceu em poder e status. Na verdade,
quando Gunther, um antigo justicar desapareceu, ela
agarrou a oportunidade - e sua posi¢cdo. Ela alegremente se
transformou em juiza e executora, uma posi¢do que exerceu
com frequéncia na Revolugdo e uma que secretamente a
regozijava.

O poder ndo fez bem a Madame Guil. Ela inicialmente
havia planejado usar sua posi¢do para lutar contra os
ancides, mas agora se vé combatendo anarquistas e
diabolistas com muito mais frequéncia. A verdade é que ela
tem sido forgada a cagar e punir anarquistas sé para sufocar
os constantes rumores de que esteja do lado deles - um
boato que poderia destrui-la e a tudo que deseja realizar.

Madame Guil se tornou uma cainita aristocrata por haver
pouco que pudesse fazer além disso. O estresse agiu por
séculos sobre ela. Sua mente estd se tornando lentamente
insana, e ela agora se equilibra delicadamente no precipicio
da loucura.

Tem sido uma longa e drdua luta manter sua posicdo. E
nem sempre ela tem sido vitoriosa. Justicares s6 mantém
suas posi¢oes por 13 anos e a Camarilla ja votou para que ela
nao continuasse em seu cargo. Apenas o apoio continuo do
principe Villon e sua propria habilidade de destruir
anarquistas a mantiveram no poder. Entretanto a jyhad tem
muitas faces, e ninguém sabe que outros jogadores secretos
podem estar controlando esta poderosa pea.

Guil caga anciGes sempre que pode, investigando suas
falhas e executando terriveis puni¢cdes naqueles que
quebraram as TradigBes. Seu tipo de criminoso favorito é o
ancido que comete diablerie. A puni¢do para tal criminoso é
a morte final, frequentemente pelo fogo, depois de um
longo periodo de tortura - uma tarefa que esta mais do que
feliz em executar. Com anarquistas ela é mais
condescendente, embora a morte final geralmente esteja
em pauta. Guil tenta ignorar crimes de anarquistas, a menos
que alguma razdo a pressione em contrario.

Sua crueldade se tornou lenddria, e alguns ancides estdo
cientes de que ela guarda algum rancor de ancides. Isso faz
com que ela tenha poucos amigos e limita sua capacidade
como justicar. Ja aconteceu de ancides de uma cidade se
unirem contra ela por puro principio, a despeito do crime
cometido.

Senhor: Bardo Volgirre

Cla: Toreador

Natureza: Diretora

Comportamento: Bravo

Geragio: 6°

Abraco: 1579

Fisicos: Forca 5, Destreza 7, Vigor 7

Sociais: Carisma 5, Manipulagdo 7, Aparéncia 6
Mentais: Percepcdo 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 5
Talentos: Atuar 6, Prontiddo 4, Performance 2, Briga 5,




Esquiva 4, Empatia 1, Intimidagdo 7, Lideranca 4, Subterfigio 4
Habilidades: Etiqueta 4 , Armas de Fogo 4, Armas Brancas 5,
Mdusica 3, Furtividade 2

Conhecimentos: Conhecimento da Camarilla 5 , Investigacdo
6, Direito 4, Politica 5,
Conhecimento do Saba 2

Linguistica 6, Ocultismo 3,
Disciplinas: Auspicios 6, Rapidez 5, Fortitude 3, Poténcia 3,
Presenca 6, Metamorfose 2, Serpentis 3, Taumaturgia 3
Antecedentes: Aliados 3, Contatos 7, Rebanho 6, Influéncia 6,
Recursos 6, Lacaios 7, Status 7

Virtudes: Consciéncia 1, Autocontrole 4, Coragem 5
Humanidade: 2

Forga de Vontade: 8

Imagem: Embora Madame Guil parega uma menina, jovial
como uma flor de primavera, ha algo nela que a faz parecer
feroz. Ela tem um jeito de olhar para as pessoas como se
fossem suas vitimas. Ela prefere vestidos leves e folgados que
a fagam parecer desleixada - e que permitam movimento em
combate. Contudo também tem conex3es com as maiores
casas de moda da Franga, e ninguém se veste melhor do que
ela numa ocasido formal.

Dicas de Interpretagdao: Sorria cruelmente. Faga com que
todos tenham medo de vocé. Ndo tenha misericérdia de
ninguém, o conceito de misericordia nao existe pra vocé. Vocé
aprendeu com os anos que a batalha é o Unico modo pelo qual
vocé pode conseguir o que quer. Além disso, vocé tem o
coragao de um soldado. Todos sdo seus inimigos.

Michael Unther - O Perfeccionista

Lider de um regimento prussiano, o coronel Unther sempre
exigiu a perfeicdo absoluta de seus soldados. Ao final do
século 18, a Prussia tinha a for¢a militar mais cruel e rigorosa
da Europa, com puni¢des severas as menores infracées. O
coronel ndo era um homem clemente.

Unther estava presente em 23 de Maio de 1802, quando a
Prassia assinou um de seus tratados de paz mais curtos com
Napoledo. Como uma de suas muitas fun¢des naquela noite,
se encontrou com Madame Guil, que por sua vez estava
reunindo apoio para o que temia ser uma guerra com
Camarilla. Na ocasido, Unther estava quase com 50 anos, mas
tinha nervos de acgo e postura de ferro. Ela brincou com ele,
chamando-o de “Homem de Metal”, e o chamou até seus
aposentos.

O coronel Unther jamais teria aceitado tal proposta, mas
havia algo em Guil que era impossivel de se recusar. Ela o
abracou naquela noite, e ele se tornou um de seus servos.
Unther
inadequacgdes daquela noite. Ainda ha uma luta entre sua ira e

nunca perdoou totalmente sua senhora pelas
seu lagco de sangue.

Por séculos ele trabalhou com Guil, inicialmente como
guarda costas contra pretensos assassinos e depois como

arconte quando Guil se tornou um justicar. Ele estabeleceu
ligagBes por toda a seita, e sua reputacdo é um de seus bens
mais preciosos.

Unther é um mestre em perceber dissimulagdo e em
inventar punigdes criativas. Ele tem sede de poder e embora
ndo haja duvidas sobre sua lealdade, é nitido que deseja se
tornar justicar no futuro. Talvez quando sua senhora morrer
ele possa herdar sua posicdo. Sua crueldade é quase
equivalente a de Madame Guil e ele é temido por diabolistas
por todo o mundo.

Senhor: Madame Guil

Cla: Toreador

Natureza: Juiz

Comportamento: Perfeccionista

Geragdo: 7°

Abrago: 1802

Idade Aparente: 45

Fisicos: Forga 5, Destreza 4, Vigor 6

Sociais: Carisma 4, Manipulagao 2, Aparéncia 3

Mental: Percepgao 3, Inteligéncia 4, Raciocinio 4
Talentos: Prontiddo 2, Esportes 3, Briga 5, Intimidagdo 5,
Lideranca 6, Sentir Dissimulagdao 5

Habilidades: Etiqueta 4, Armas de Fogo 5, Armas Brancas 4,




Musica 2

Conhecimentos: Conhecimento da Camarilla 4, Investigacdo
5, Ciéncia Militar 4, Politica 4, Conhecimento do Saba 1
Disciplinas: Auspicios 3, Rapidez 5, Dominagdo 4, Fortitude
4, Poténcia 2, Presenca 4

Antecedentes: Aliados 1, Contatos 6 , Rebanho 2, Influéncia
4, Mentor 5, Recursos 4, Lacaios 2, Status 4

Virtudes: Consciéncia 2, Autocontrole 5, Coragem 5
Humanidade: 3

Forga de Vontade: 9

Observagao: Unther ndo manifesta a fraqueza Toreador da
mesma forma que seus companheiros de cla. Unther é pouco
afetado pela beleza per se, mas pode se sentir inebriado pela
ordem ou precisdao absolutas. Ele pode torcer o nariz para
uma pintura adoravel, apenas para depois chorar lagrimas de
sangue diante de uma parada militar perfeitamente
executada.

Imagem: Unther é um homem severo, austero, de meia
idade, com cabelos grisalhos e bigode farto. Ele
frequentemente veste roupas arcaicas. Unther acha que
estas sdo as roupas apropriadas para todas as pessoas
civilizadas.

Dicas de interpretagao: Vocé se parece com o tio de alguém,
mas debaixo da fachada se esconde um assassino. Antes de
ser abragado vocé era o comandante de um dos mais cruéis
exércitos foi mundo. Ser um arconte ndo é muito diferente.
Vocé odeia especialmente os anarquistas, pois eles ofendem

seu senso de propriedade e tradicao.

Haftsa - A Observadora

De modo a treinar seus assassinos, os Assamitas as vezes
reclamam seus futuros membros logo apds o nascimento,
criando-os e treinado-os na fortaleza do cld até estarem
prontos para o abrago. Uma vez que o abraco seja concluido,
o cla passa a ter um novo membro, quase imbativel e leal até
a morte final.

Ou assim desejam os lideres do cla. Hafsa era poderosa,
mas ndo era fiel. A silenciosa fortaleza dos assassinos mortos
vivos ndo é lugar para uma garota crescer. Hafsa ndo tinha
amigos exceto por seus antigos tutores, e ndo tinha diversao,
apenas exercicios. Ela ndo era usada como receptaculo, uma
vez que era proibido por ameacar sua saude. Mas viu a
muitos outros serem trazidos para a fortaleza com este
propdsito.

Conforme Hafsa crescia, foi-lhe negado o contato com
outras mogas e rapazes, e nada lhe foi ensinado além de
habilidades de combate: luta, cacga, furtividade e qualquer
coisa que a ajudasse a matar. Quando finalmente foi
abracada compreendeu o que significava odiar. Ela sempre
amou passar tempo na fortaleza durante o dia, quando era
guieto e ndo havia ninguém ao redor. Ela entdo se locomotiva
furtivamente, evitando os poucos guardas e encontrando
esconderijos secretos entre as fendas do
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castelo. De |3 ela podia observar os raios de sol abrirem seu
caminho entre as antigas rochas, até o sol finalmente sumir
no horizonte.

Agora Hafsa nunca mais poderia desfrutar o dia. O sol a
gueimaria como fogo nos raros dias em que conseguisse
permanecer acordada. Todo seu tempo foi gasto aprendendo
a arte de matar e a ciéncia do assassinato. Ela passou a odiar
o cla e quando aprendeu o suficiente, o deixou. Hafsa fugiu
depois de 50 anos de sua chegada, embora ndo aparentasse
ter mais de 22 anos.

Hafsa se foi, e se foi pra valer. Os Assamitas procuraram
por ela, mas Hafsa fugia mais rapido e para mais longe. Hafsa,
tendo sido ensinada muito a respeito do mundo cainita,
desejava se unir a um justicar e servir ao mundo cainita com
suas habilidades, desmascarando aqueles que, tal como seus
mestres, eram assassinos.

Ela pouco sabia sobre a dificuldade de se tornar um
arconte. Hafsa encontrou Madame Guil, mas a justicar ndo
quis saber dela. Hafsa entdo comegou uma campanha para
convencer Madame Guil sobre sua utilidade. Depois de anos
seguindo e observando Madame Guil, Hafsa finalmente a
presenteou com a documentagdo completa de onde e com
quem a justicar esteve em todas as noites nos ultimos anos.
Assim, Hafsa se tornou uma arconte.

O trabalho de espionagem de Hafsa agora é um pouco
diferente. Ela viaja por toda Europa procurando diabolistas e




por todos que quebram as seis Tradi¢Oes. Ela é tdo boa no
que faz que é capaz de manter varias cidades sob vigilancia de
uma s6 vez. Ela possui uma extensa rede de informagdes e
pouco escapa de sua atengdo. Hafsa nunca mata, outro
arconte é sempre chamado para fazer o trabalho sujo.

Até hoje Madame Guil tem suspeitas de Hafsa. Ela ouviu
rumores de que existe um espido entre seus arcontes e Hafsa
é sua principal suspeita. Guil também ouviu rumores de que
um antigo Assamita estd infiltrado seus proprios pebGes em
posicGes de poder ao redor do mundo, para algum propdsito
sinistro.

Senhor: Anji

Cla: Assamita

Natureza: Crianga

Comportamento: Fanatico

Geragdo: 8°

Abrago: 1934

Idade Aparente: 22

Fisicos: Forga 3, Destreza 5, Vigor 4

Social: Carisma 4, Manipulagdo 4, Aparéncia 2
Mental: Percepgao 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 3
Talentos: Atuar 5, Prontidao 3, Briga 4, Esquiva 2, Manha 4
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Habilidades: Condugdo 3, Armas de Fogo 5, Armas Brancas 5,
Furtividade 5, Sobrevivéncia 2

Conhecimentos: Quimica 4, Computador 1, Investiga¢do 4,
Politica 2

Disciplinas: Auspicios 2, Rapidez 3, Ofuscag¢do 4, Quietus 5
Antecedentes: Contatos 5, Recursos 1

Virtudes: Consciéncia 4, Autocontrole 3, Coragem 4
Humanidade 8

Forga de Vontade 7

Imagem: Hafsa é magra e musculosa, com cabelos
desordenados. Ela ndo é bonita, mas tem certo charme e
inocéncia. Ela adora roupas bonitas, uma vez que sé tinha
acesso a vestimentas de estilo espartano na fortaleza. Ela usa
muitos tipos de roupa, mas as combinagdes que faz raramente
combinam, pois ainda tem pouca compreensdo sobre a moda.
Dicas de interpretagdo: Seja muito honesta. Vocé é um
soldado. Vocé acredita no bem e no mal, e acredita fazer
parte do bem. Vocé acredita que Madame Guil é boa. Vocé

sabe que os outros mentem, mas sabe que pode puni-los.

Masdela, O Espiao

Quando os membros vao para a guerra, estdo
acompanhados de grupos de nedfitos. Todos abragados como
bucha de canhdo. Poucos destes nedfitos sobrevivem.
Masdela, um jovem ferreiro italiano, foi abragado com tal
proposito.

Masdela foi abragado meramente por sua for¢a. Antes de
ter tempo para descobrir o que é ser um vampiro, foi forcado
a lutar contra outros de sua espécie. Elonzo, seu lorde e
senhor, foi derrotado, e Masdela foi capturado enquanto
cobria sua fuga.

Depois de um breve periodo de tortura, Masdela foi
trancado nas masmorras de seus inimigos e deixado para
apodrecer. Ele aguentou algum tempo se alimentando de
ratos e outros roedores, mas logo entrou em torpor. Masdela
nao despertou até ser resgatado por Elonzo quase 300 anos
depois.

Elonzo sabia a respeito do heroismo de sua cria em sua
ultima batalha, como também estava ciente de sua captura,
mas os membros sdo antigos e seus planos podem demorar
anos para se realizarem. Elonzo derrotou seu rival cainita no
século 19. Foi entdo que ganhou acesso ao castelo no qual
Masdela foi aprisionado.

Elonzo tomou vantagem da gratiddo e do anonimato de sua
cria, e imediatamente fez dele um espido e informante.

Atualmente Masdela esta espionando Madame Guil. Ela faz
uso de sua forcga bruta quando precisa de um bracgo forte. Ele
relata quase tudo a Elonzo, e Madame Guil ndo suspeita de
nada. Madame Guil o mantém por perto por causa de sua
bravura, habilidades em combate e aparente dedicacdo, assim
habilidade de
informacGes necessdrias. Na verdade, Elonzo as fornece a

como por sua estranha conseguir as

Masdela para que este permaneca valioso para Madame Guil.




Se deixado por conta prépria, Masdela nunca manteria sua
posigao.

Senhor: Elonzo

Cla: Toreador

Natureza: Devoto

Comportamento: Cavaleiro

Geragdo: 7°

Abrago: 1543

Idade Aparente: 30 e poucos anos

Fisicos: For¢a 6, Destreza 5, Vigor 4

Sociais: Carisma 2, Manipulagdo 3, Aparéncia 4

Mentais: Percepgdo 4, Inteligéncia 2, Raciocinio 3

Talentos: Atuar 2, Esportes 2, Briga 5, Intimidagao 3
Habilidades: Empatia com Animais 2, Ferraria 3, Armas de
Fogo 1, Armas Brancas 3

Conhecimentos: Metalurgia 1, Politica 1

Disciplinas: Auspicios 1, Rapidez 1, Fortitude 1, Poténcia 4,
Presenga 1

Antecedentes: Mentor 6, Recursos 2

Virtudes: Consciéncia 2, Autocontrole 3, Coragem 4
Humanidade: 6

Forga de Vontade: 7

Imagem: Masdela era um homem forte quando foi
abracado. Ele é muito bonito, com cabelos negros e pele
morena para complementar suas refinadas caracteristicas
italianas.

Dicas de Interpretagdo: Faca o seu melhor para ser fiel a
Elonzo, este é seu Unico propdsito no mundo. O abrago tem
a tendéncia de consumir os mortais, deixando-os como
representacBes secas de sua antiga personalidade. Isto
aconteceu com vocé. Vocé ndo passou tempo acordado o
bastante para ser imune a este efeito, e todas as suas
energias estdao focadas em seu lorde. Quando estiver diante
daqueles que acreditam em sua fidelidade por Madame Guil,
simplesmente transfira toda sua lealdade para seu nome,
esquecendo temporariamente sua outra alianga.

Pierre Gedou - O Assassino

Pierre era um pobre agricultor, mas tinha um lar
razoavelmente quente e limpo, e uma familia feliz. Tudo isso
mudou quando estava com 22 anos. O inverno era sempre a
pior época do ano para os pequenos vilarejos, e o daquele
ano ja havia deixado muitos famintos. Tanto sua mulher e
filho morreram de febre. Pierre sabia que o frio e fome os
havia enfraquecido. Por isso, culpou a si mesmo. Pierre sabia
gue supostamente deveria ser o provedor de sua familia, e
guando morreram, Pierre julgou ter falhado com eles. Pior
ainda, sentiu como se os tivesse assassinado por causa de
sua inabilidade de conseguir trabalho.

Pierre estava em seu caminho levando sua mulher e filho
para o patio de uma igreja, quando encontrou com o Duque
Manette na estrada, que de acordo com a lei feudal era
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o dono das terras, do vilarejo inteiro e de todos seus
habitantes. A carruagem do Duque era muito maior do que a
carroga quebrada de Pierre, e o deixou maravilhado com sua
beleza.

Sé havia passagem na estrada para um, e o cocheiro
ordenou a Pierre que se afastasse para o lado. Ndo havia
espaco e Pierre foi forcado a descer e puxar seu burro para
que andasse para trds, tudo isso naquela temperatura
congelante. Quando finalmente conseguiu encontrar um
lugar para se apoiar, seus pés, envoltos no que restou
daquilo que um dia foi uma bota, perderam toda a sensagao
de tato.

Os funerais eram enterros humildes onde os corpos eram
envoltos por |3 e jogados numa tumba coletiva. Pierre
envolveu seus entes queridos com muita solugdo
esterilizante para impedi-los de feder antes de a tumba ter
acumulado corpos o bastante para cobri-los. Quando Pierre
conseguiu jogar sua mulher e filho no fosso, seus pés ja
estavam com Ulceras por causa do frio. Pierre transferiu
todo seu ddio ao Duque de Manete quando teve que
amputar seu 4° dedo.

Pierre reuniu suas posses restantes e foi para Paris com a
esperanca de conseguir um trabalho. A pobreza da cidade
excedia em muito a de seu vilarejo nativo, e seu ddio pela
nobreza se inflou ao presenciar o abuso diario dos nobres

para com os camponeses. Em pouco tempo




Pierre se reduziu a pouco mais do um mendigo, mas entao
veio a Revolugdo e Pierre passou a ter um propésito. Ele
rapidamente se juntou as fileiras dos federalistas e se
tornou um feroz assassino.

Embora ndo tenha sido digno de nota em nenhuma das
batalhas anteriores da Revolugdo, atuou como executor e
arrancava pelo menos 20 cabegas por dia. Conforme o
banho de sangue continuou, atraiu a aten¢ao de Madame
Guil, que o transformou num carnical. Ela o usou como
espido. Ele observava os rostos na multiddo quando
acionava a guilhotina e via quem estava feliz e quem
estava triste. Era crime lamentar por um traidor; desta
forma Madame Guil descobriu e levou seus inimigos a
juizo.

Pierre Gedou por séculos permanece como carnigal,
aperfeicoando a arte de matar. Ele é conhecido como o
homem machado de Madame Guil. Quando ha um
trabalho especialmente sujo a ser feito, ele é chamado. Ha
0 rumor que sustenta que Pierre enterra vampiros depois
de Ihes drenar todo o sangue, os deixando para apodrecer
e enlouquecer.

Cla: Carnigal

Natureza: Sobrevivente
Comportamento: Depravado
Idade aparente: 20 e muitos anos

Fisicos: Forga 5, Destreza 4, Vigor 5

Sociais: Carisma 2, Manipulagdo 1, Aparéncia 1

Mentais: Percepgdo 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 4
Talentos: Briga 5, Esquiva 3, Intimidagdo 4, Manha 3
Habilidades: Armas Brancas 4, Armas de Fogo 5,
Furtividade: 4

Conhecimentos: Politica 2

Disciplinas: Rapidez 1, Poténcia 1, Fortitude 1
Antecedentes: Mentor 5, Recursos 2, Status 1

Virtudes: Consciéncia 1, Autocontrole 1, Coragem 4
Humanidade: 2

Forga de Vontade: 6

Imagem: Um homem pequeno e encurvado. Pierre parece
com nada menos do que um sapo. Suas roupas estao
sempre amassadas e seus cabelos estio sempre
bagungados. Suas unhas nunca sao cortadas e estdao quase
sempre manchadas de sangue. Para conseguir este efeito
ele deixa suas mdos ensanguentadas o maximo de tempo
possivel. Pierre ainda ndao tem os dedos e algumas vezes
nao usa sapatos, mostrando sua terrivel deformidade.
Dicas de interpretagdo: Vocé é um assassino. Nada lhe
agrada mais do que ver alguém morrer por suas maos.
Mantenha seus olhos sempre em movimento, pois vocé
nao confia em ninguém. Vocé se sente desconfortdvel em
conversas porque ndo sabe o que dizer.

A Cronica de Justicar

Existem muitas vantagens em narrar uma cronica
baseada num justicar e em suas atividades. Os jogadores
podem interpretar os arcontes do justicar, procurando em
cidades de todo o mundo por diabolistas e outros
criminosos cainitas. Isso proporciona mais mobilidade do
gue o comum para uma crénica de Vampiro e também
permite que o narrador e seus jogadores interpretem
vampiros com um sélido objetivo em comum,

possivelmente até mesmo com intengdes nobres.

O narrador pode controlar o justicar e assim exercer controle
sobre a cronica, guiando-a para diregGes interessantes. Como
arcontes, 0os personagens encontrardo os mais terriveis e
perigosos de todos os cainitas. Embora os arcontes tenham
poder considerdvel por ter o apoio do justicar, precisardo
inevitavelmente enfrentar cainitas poderosos e desesperados
quando estiverem longe do justicar.




Uma face

inexpressiva e desenvolvidas habilidades de

negociagao sdo tdo Uteis como a persuasao fisica.

As Tradi¢cGes sdo as Unicas regras registradas por escrito da
sociedade cainita. Nao existem outras leis ou regulamentos.
As Tradi¢cGes sdo muito importantes e ninguém quer ser pego
quando as quebra. Os arcontes enfrentam apenas os cainitas
mais desesperados - aqueles que foram descobertos trilhando
0 mais sombrio dos caminhos do mundo dos mortos vivos.
Eles frequentemente sdo poderosos (ou com sede de poder),
e sempre perigosos. Ndo existe um modo seguro de interagir
nem método elaborado para lidar com eles. Os arcontes estdao
por conta prépria contra os predadores de predadores, tendo
como Unica arma a ameaca de ira do justicar.

A intriga sera tdo comum quanto a violéncia, pois muitos
vampiros proeminentes violam as Tradicbes. Culpa e
inocéncia frequentemente sdo menos importantes do que a
politica envolvida na situagdo. Os personagens ndao devem se
surpreender quando suas investigagdes desmascararem um
criminoso, que logo em seguida saira livre em funcdo de
algum acordo que ndo possam compreender, ainda.

Comecando
Inicialmente o narrador precisa criar um justicar em quem
basear a cronica (veja Madame Guil acima). Existem muitas

formas de fazer isso, mas convém fazer do justicar uma figura
assustadora. O justicar ndo é alguém a quem os personagens
irdo querer recorrer com muita frequéncia. Eles sofrerdao se o
chamarem desnecessariamente. Um justicar tem uma
reputacdo a manter e ndao pode ser misericordioso quando é
convocado a uma situagdo de crise. Quando o justicar chega,
alguém tem que morrer.

Uma cronica de justicares pode se provar desafiadora em
muitos aspectos. O narrador terd que criar um nimero maior
de ambientagdes, pois cada noite de jogo pode transcorrer
numa cidade diferente. Diableries e violagGes das Tradi¢Oes
ocorrem em todos os lugares - Sdo Petersburgo, Madri, Cairo,
Bogotd ou S3o Francisco. Embora isso seja mais trabalhoso,
por outro lado abre espago para uma maior variedade. Os
arcontes podem desvendar estratagemas e descobrir
conexdes em ambito global.

Embora os arcontes estejam sob laco de sangue com seu
justicar, também passam grandes periodos de tempo
distantes do mesmo, com isso o lago pode enfraquecer. Estes
lacos de sangue também criam tensdo dramatica a medida
que os personagens precisam determinar o que de fato é do
melhor interesse de seu senhor, ao mesmo tempo em que

pesam seus proprios interesses.
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.- Capitulo Dois:

A Historia
c!e Tiamat

Sou o mal da biblia

Va para a igreja, mas nunca ore
Sou uma irm3a, com um habito
Um pregador, que nunca foi salvo
- Lynch Mob “Bem nenhum”

Ela se abaixou nas Trevas, esperando que terminassem.
Recuperou controle de seu corpo por varios meses, e por
diversos preciosos meses “a coisa” nao teve acesso ao
poder. Me solte! Fago qualquer coisa que vocé deseje; deixe-
me sair!

Ela riu consigo mesma — uma risada cruel e perturbadora
— por ouvir a coisa também chorar aterrorizado. Terror. Ela
sabia muito bem o que era terror, na verdade ela sabia
muito mais sobre este assunto do que jamais considerou
possivel.

Foram necessarios preciosos meses de liberdade para
conseguir atravessar um império em ruinas até chegar nesta
pequena ilha chamada Britania. Aqui ela estava a salvo
daqueles que a seguiram e agora poderia finalmente dormir.
Dormir! Ela teve seu sono negado por 2000 anos, de dia e de
noite. Durma agora; eu te deixarei dormir. Descanse, vocé
precisa descansar. Ainda ndo, mais algumas horas e tudo
estara acabado.

Os bretdes tém sido aterrorizados por esta matrona
Romana, especialmente quando exigiu que cavassem uma
tumba para ela. Eles fizeram como ela ordenou, embora
tenha sido necessario quebrar alguns ossos para forga-los a
cooperar. Por favor, isso ndo. O sono eterno ndo. O
esquecimento ndo. Sim, o esquecimento. E isso que ela
buscava, embora ndo soubesse até que a coisa tivesse
mencionado.

O esquecimento, onde o mal pudesse dormir para sempre

sem ser perturbado. A tumba estava quase completa, as
armadilhas estavam prontas e tudo que os bretdes
precisavam agora era de um corpo a ser enterrado. Ela
caminhou em dire¢do a tumba. Ndo! Deixe-me ir e vocé
poderd viver. Eu retornarei de onde vocé me invocou.

S6 faltava fazer uma coisa. Ela em breve desapareceria da
memoria dos mortais, mas outro vampiro poderia vir
procurar por ela, mesmo neste lugar tdo distante. Os
bretGes poderiam entdo dizer onde ela estava dormindo ou
como funcionam as armadilhas. Uma ultima matanca, desta
vez apenas uma pequena tribo. Certamente ela daria conta
de fazé-lo antes do nascer do sol, antes de ir dormir.

A Historia

A verdadeira histéria de Tiamat, aquela que nunca sera
contada, é tragica. Uma histdria que a propria Tiamat teve
saudades de contar por milhares de anos. Ela era conhecida
entre os cainitas como uma grande cagadora, uma vampira
de forca terrivel, perversa e com sede por poder. Ela era
uma assassina encarnada, capaz de matar com um olhar ou
uma palavra, e assim frequentemente fazia. Ela desapareceu
nas labaredas da jyhad que tanto se esforcou em alimentar.

A maldade de Tiamat era lendaria e é assim que os
vampiros se lembram dela. Como em muitas lendas, os
relatos contém muitas inverdades. Esta é sua historia, que

ela contaria caso a "coisa" a tivesse dado chance.




O Inicio

Tiamat nasceu na pré-histdrica Ur, entdo uma grande cidade
na Suméria, embora pelos padroes de hoje ndo seria
considerada mais do que um vilarejo. Seu pai deu a ela o nome
de Lantla, e pelo fato de ja ter 3 filhas, se livrou dela na primeira
oportunidade. Quando uma mulher de poder veio buscando a
menina, o pai de Lantla a entregou sem qualquer remorso.
Lantla foi deixada para viver com uma mulher que era tanto
uma bruxa como uma doutora. A bruxa escolheu Lantla porque
viu poder na jovem menina, e de forma tola contou isso para
Lantla.

Lantla comegou a cobicar o poder que sua senhora a
prometia. A tola bruxa entretanto ndo conseguia fazer este
poder se manifestar, e assim Lantla crescera frustrada. A bruxa a
fazia executar tarefas servis de acordo com sua posi¢ao, mas
Lantla era intolerante e rebelde. Quando ia ao mercado, se
aproximava de homens que aparentassem ser ricos tentando
chamar sua atengdo na esperanca de casar com alguém de
posicdo social melhor e ter acesso a dinheiro e conforto.

Mas homens ricos ndo vdao ao mercado, apenas enviam seus
servos. Lantla sem saber disso perdeu muito tempo com eles, ao
pensar que pelas roupas eram homens de poder. Quanto mais
tempo ela perdia no mercado mais a bruxa ficava irritada e mais
Lantla era surrada. As surras foram ficando piores e Lantla ja
ndo podia esperar conseguir causar boa impressao com tantos
ferimentos no rosto. Assim passou a enrolar um pano no rosto e
caminhar através de becos.

A bruxa foi ficando mais e mais cruel conforme envelhecia e
se tornava senil. Um dia a surra foi tdo grande que Lantla ficou
deitada no chado, quase morta. Quando acordou sem saber onde
estava, a bruxa avangou sobre ela com uma machadinha. Lantla
surpreendida deu um grito, e seu poder liberado pelo medo e
pelo édio, se tornou real. Uma antiga palavra magica saiu dos
labios de Lantla. Dando um grito repentino, a bruxa foi
consumida por chamas, de dentro para fora.

Lantla foi chamada de assassina e de coisa pior. Ela teria sido
banida ou assassinada se nao fosse por um sacerdote chamado
Arakur. O homem era muito respeitado e temido, sendo
considerado quase um deus. Tinha muitas esposas e era um dos
poucos homens a quem eram permitidas tais luxdrias. Havia o
rumor de que Arakur vivia no grande Ziggurat que se destacava
sobre a cidade. Acredita-se que suas mulheres também vivam |3
pois nunca mais foram vistas depois que ele as levou.

Na verdade Arakur era um vampiro de 4° geracdo. Suas
esposas eram apenas seu rebanho, as vezes mortas
imediatamente e outras depois de muitas noites. Ele levou
Lantla como esposa e sua palavra era a lei. O assassinato foi
esquecido e ela foi levada no templo, sendo para sempre e
completamente esquecida pelo povo.

Arakur tinha muitos planos para Lantla, e mata-la ndo estava
entre eles. A pergunta sobre como ela foi capaz de usar uma
poderosa palavra de magia conhecida apenas por poucos aticou




a curiosidade de Arakur. Mais do que isso, ele queria que
Lantla fosse sua cria e serva em momentos de crise. Na noite
de seu casamento ela foi abragada e se tornou imortal.

Lantla ficou horrorizada por sua nova existéncia e suas
exigéncias alimenticias. Ela ndo queria beber sangue e por
diversas vezes tentou se jogar na luz do sol. Arakur impedia
e a mantinha viva, frequentemente a forgando a beber o
sangue de seu senhor. Rapidamente, no curso de algumas
noites ela gradativamente aceitou sua condigdo e serviu
bem a Arakur, aprendendo muito sobre a magia e seus usos.
Assim Lantla realizou seu desejo: casar com um homem rico
e escapar da vida de pobreza.

A Chegada do Maligno

Um dos mais antigos generais da civilizagdo ocidental era
Urlon de Uruk. Como muitas personalidades daqueles
tempos antigos, ele era um vampiro. Ele veio para Ur para
conquistar. Naturalmente Arakur e Lantla resistiram, Mas
Urlon havia aprendido o poder sobre a carne mortal e tinha
um numero maior de tropas. Quando se tornou nitido que
Ur cairia, Arakur entrou em desespero e foi para seu refugio
esperar por seu fim.

Lantla, entretanto, ndo entrou em desespero. Ela odiava
Urlon como um tirano (a qual entendia bem) e o ddio que
sentia por sua antiga senhora bruxa ressurgiu redirecionado
para Urlon. Se a cidade pudesse resistir por mais uma
semana ou duas, Lantla acreditava ser capaz de fazer algo.
Ela estudou suas tabuletas e finalmente invocou um grande
demonio para ajuda-la em batalha. O demodnio se chamava
Dragonskyr e possuiu seu corpo, dando a ela grande forga e
poder.

Dragonskyr a ajudou ainda mais, ao ajuda-la a forjar uma
arma magica. Esta arma - prometia o demonio - a permitiria
matar ndo apenas os seguidores mortais de Urlon, mas
também ele proprio. Lantla rapidamente concordou, ndo
percebendo as consequéncias. Quando os homens de Urlon
finalmente invadiram as muralhas, ela estava pronta.

Naturalmente, Urlon intentava matar Arakur. Este era o
motivo pelo qual ele havia ido para Ur com um exército de
mortais. Urlon era um dos primeiros guerreiros da jyhad, e
esta foi uma de suas primeiras batalhas. Quando Urlon
chegou no ziggurat, Arakur ja estava morto. Lantla estava de
pé diante de seu senhor, e seus dentes estavam manchados
com seu sangue. Dragonskyr havia tomado controle do
corpo de Lantla e decidido que precisava de mais poder para
derrotar Urlon.

Urlon n3do era pareo para Lantla e Dragonskyr
combinados num sd corpo, principalmente depois que Lantla
havia consumido a alma de Arakur. A espada de Dragonskyr,
a qual recebeu o nome de Espada de Nul, matou Urlon com
um so golpe.

Depois disso, usando o corpo de Lantla, Dragonskyr saiu

numa chacina pela cidade, matando os seguidores de Urlon
e os camponeses de Ur indiscriminadamente. Quando a
noite havia terminado, Lantla se percebeu nas margens do
rio Tigre, suas roupas ensopadas de sangue. Dragonskyr
gargalhava em sua mente. Agora o demdnio desejava sair de
seu corpo. Estaria assim livre no mundo para fazer o que
bem quisesse sem estar limitado por uma forma fisica. A
proximidade com Dragonskyr havia ensinado muito a Lantla.
Ela percebeu que se deixasse o demonio escapar de seu
corpo estaria soltando um terrivel mal sobre o mundo.

Quando Dragonskyr tentou escapar, Lantla resistiu
rapidamente com seu espirito e seu poder magico,
prendendo o demoénio dentro dela. O demdnio ficou
chocado e aterrorizado de ndao poder escapar. Neste
primeiro momento de confusdo, Lantla conseguiu recuperar
o controle de seu corpo. Ela entdo langou a Espada de Nul
no rio Tigre. A espada ressurgiu varias vezes pelos séculos
em varios lugares, e foi chamada por varios nomes, mas
nunca mais foi vista por Dragonskyr.

Sem a arma, Dragonskyr percebeu que seus poderes
diminuiram muito. Ele ndo poderia mais sair do corpo de
Lantla, mas poderia controla-lo. O demoénio forgou Lantla a
ficar de pé na praia nos raios de sol que surgiam no
horizonte. Lantla nunca havia sentido tanta dor. Ainda assim,
ela resistiu a Dragonskyr. Por fim, temendo o que pudesse
acontecer com ele caso Lantla morresse, Dragonskyr cedeu.

Juntos eles se arrastaram de volta até a cidade. Lantla
manteve os espiritos tdo préximos que parecia ndo haver
escapatoria, mesmo na morte. Aonde quer que Lantla fosse,
Dragonskyr sentia que precisava ir atras, pois ainda tinha a
intencdo de permanecer neste plano.

A Batalha sem fim

Na noite seguinte Dragonskyr se langou em outra
matanca pela cidade, regozijando-se grandemente enquanto
deixava Lantla horrorizada, pois eram as suas maos que
estavam sendo usadas para cometer todas aquelas
atrocidades. Dragonskyr havia feito isso numa tentativa de
forcar Lantla a solta-lo. A cada assassinato e ato de tortura o
demonio a dizia que tudo que precisava fazer era solta-lo e
assim nunca mais teria que matar.

Lantla sabia que mesmo ndo podendo ver, a maldade de
Dragonskyr se tornaria muito maior sem uma forma fisica
que o limitasse. Ela resistia com todas as suas forcas como
um homem se agarrando até o ultimo félego para ndo se
afogar. Cada segundo era torturante e trazia a possibilidade
de fracasso. Por fim ela aprendeu a lutar contra o demoénio,
e a maior parte das noites era gasta em combates psiquicos
conforme ambos batalhavam pelo controle do corpo. Nas
ocasides em que Dragonskyr ganhava controle do corpo,
aterrorizava as cidades. Em outras eles batalhavam por cada
movimento e ndo concordavam em quase nada.




Dragonskyr gradualmente parou de torturar meros
individuos e passou a dar preferéncia a grandes massacres. O
demonio planejou a queda de Ur para os Elamitas para ferir
Lantla e convencé-la a deixa-lo ir. Entretanto mesmo com sua
cidade em chamas e seu povo massacrado, ela ndo deixou
Dragonskyr a solta, embora pudesse fazer pouco para
impedir a destruicao.

Lantla/Dragonskyr se juntou aos babilonios quando estes
vieram até a cidade alguns anos depois, e os babil6nios
adoravam Dragonskyr como uma deusa. Os babil6nios ja
tinham uma deusa do caos, trevas e maldade — e Dragonskyr
tirou vantagem disso clamando ser Tiamat, a deusa do
submundo e do caos primordial sobre o qual o mundo foi
construido.

Tiamat se tornou seu novo nome. Ela agora era conhecida
mesmo entre os mortos vivos como uma criatura terrivel e
capaz de fazer qualquer coisa. Sob o dominio do deménio ela
construiu jardins de sangue onde vitimas frescas eram
trazidas para serem lentamente drenadas. Alguns deles
sofriam por muitas noites, seus gemidos de dor levaram
Lantla a beira da loucura.

Na verdade é um milagre que ela tenha permanecido s3,
gue nunca tenha se tornado completamente louca. Algum
vestigio de raciocinio ainda se escondia em sua mente,
ocultado num lugar seguro onde Dragonskyr ndo pudesse
encontrar. Ela chamava a si mesma apenas de Tiamat, seu
nome mortal havia sido esquecido hd muito tempo. Ao
pensar em Dragonskyr a Unica referéncia era “a coisa”.
Algumas vezes chegava a imaginar que ndo era Dragonskyr
gue cometia as atrocidades e sim ela mesma.

Dragonskyr entrou em desespero ao perceber o quao
perturbada Tiamat havia se tornado. Ele percebeu que agora
Tiamat nunca o deixaria ir. Tiamat ndo estava mais
incomodada pelos crimes de Dragonskyr. O deménio poderia
usar suas maos para matar centenas de criangas que ela nem
mesmo piscaria. O demonio percebeu que ndo havia
escapatoria, porque Tiamat ndo o libertaria.

Sendo uma criatura adaptdvel, Dragonskyr decidiu que
queria ferir a humanidade como um todo, e ndo apenas uns
meros individuos. Portanto comegou a procurar meios para
causar dor em grande escala.

Em 900 A.C. Os mesopotamios eram controlados pelos
assirios, um estado militar draconiano. Dragonskyr fez tudo a
seu alcance para encorajar a natureza militar dos assirios. Sob
a guarda de Dragonskyr, os assirios conquistaram muitas
terras e acumularam escravos de reinos conquistados. A
jyhad continuava e Dragonskyr participava usando o corpo de
Tiamat para incitar mais ddio e anarquia entre os vampiros e
assim tornar suas guerras ainda mais violentas e destrutivas.

Ninive, a capital da Assiria, caiu em 612 A.C, e a Assiria caiu
com ela num grande caos. Dragonskyr adorou este tempo,
pois pode fazer o que bem quis - matar, dilacerar, aleijar sem

restricdes. Na verdade o desespero dos humanos sobre o seu
reino perdido apenas aumentava-lhes a dor interna.
Dragonskyr se banqueteou com a angustia do povo.

Quando os Persas vieram, Tiamat se juntou aos muitos
vampiros que manipulavam os eventos dos bastidores, e suas
conspiragGes continuaram tendo como plano de fundo uma
expansao militar sem precedentes. O que restava de Lantla
morreu, agora existia apenas Tiamat.

Como outros impérios antes deles, os persas vieram e se
foram. Dragonskyr percebeu, quando os persas perderam
para os gregos, que existiam outros impérios a serem
dominados. Existiam outros lugares onde pessoas comuns
vivam suas vidas comuns, a salvo e felizes. Dragonskyr ndo
poderia deixar que isso continuasse, entdao Tiamat viajou para
o oeste até as cidades gregas.

As facgdes de mortos vivos eram muito numerosas para
que Dragonskyr tivesse grande impacto. As cidades-estado
gregas estavam repletas de membros em guerra. Nao
importava quantos lideres Tiamat se aliasse ou tentasse
controlar, nenhum poderia ganhar poder suficiente sobre
uma Unica cidade-estado, muito menos sobre o povo grego,
para que Dragonskyr pudesse causar sofrimento em escala.

Entretanto, quando Alexandre
Dragonskyr estava 13, querendo tirar vantagem da unificagdo.

o grande chegou,
Quando a Macedbnia nasceu, Dragonskyr comegou a
procurar formas de tornar a burocracia do reino em algo
maligno. Quando Alexandre o Grande morreu, a anarquia se
fez notar novamente. Embora Dragonskyr ndo tenha
conseguido tornar todo o governo da MacedoOnia em algo
maligno, percebeu a vantagem de ter um grande lider para
depois mata-lo — a anarquia era um resultado garantido.

Por uns tempos Dragonskyr retornou aos seus métodos de
tortura e assassinato, cacando familias de camponeses. O
demonio tinha muita alegria em cacar uma Unica familia,
incluindo primos, sobrinhas e sobrinhos — matando todos os
membros num periodo de um més ou dois — até que toda a
familia estivesse morta e banida para sempre do mundo.

O Horror de Roma

Entdo, por volta de 220 A.C, os romanos comecaram a
patrulhar a costa macedoOnica por piratas. Dragonskyr
percebeu que havia um novo e amplo mundo de carne nova a
ser maculada. Assim Tiamat migrou para a Itdlia. Todo este
tempo ela que uma vez fora Lantla viajava como um
passageiro em seu proprio corpo. Cada noite era uma batalha
para manter Dragonskyr dentro de seu corpo, embora ela ja
nao se lembrasse bem porque fazia isto.

Dragonskyr continuamente pressionava sua mente,
mantendo-a longe da sanidade, ja que em certa ocasido ela
faculdades mentais.

quase conseguiu

Dragonskyr contava que se ela ficava suficientemente insana,

recuperar as

Tiamat ndo veria mais razdo em aprisiona-lo. A posicdo de
Tiamat na sociedade mortal e cainita ndo mais permitia que o




demonio saisse em matangas, tais atos seriam perigosos e

até suicidas. Dragonskyr ndo tinha nenhuma inten¢do de
descobrir o que aconteceria com ele se Tiamat morresse
enquanto seus espiritos ainda estivessem interligados.

Durante todo este tempo Tiamat ndo dormira. Ela nunca
dormiu em todos os anos em que esteve sob jugo do demdnio.
Mesmo quando o sol estava alto no céu e seus instintos
tentavam leva-la ao sono, o demdnio a forgava a ficar acordada.
No sono ela encontraria paz, e Dragonskyr ndo desejava isso;
era melhor que ficasse sob constante terror para que quisesse
se livrar dele.

Dragonskyr desejava destruir a jovem republica romana
através da guerra. O demodnio lentamente manipulou os
romanos, um povo ja naturalmente guerreiro. Outros cainitas
ajudaram, alguns propositadamente e outros sem saber o que
faziam nem sob qual propésito. Entretanto os romanos eram
mais fortes do que Dragonskyr havia imaginado. Eles se saiam
vitoriosos em todas as suas batalhas. Depois da destruicdao de
Cartago, Dragonskyr percebeu que a intervengdo apenas
fortaleceu os romanos, ao invés de destrui-los como ele
pretendia.

Agora a republica era forte em suas fronteiras, mas
lentamente enfraquecia em seu interior. O senado romano se
provou incapaz de administrar o império em expansao. Guerras
civis se seguiam e Dragonskyr gargalhava. Tiamat ficava
impassivel, mal percebendo o que acontecia fora de seu corpo.
Quando César chegou ao poder, guiado por vampiros que
desejavam manipula-lo depois, Dragonskyr ajudou a arranjar
seu assassinato, com a intencdo de jogar toda Roma numa
guerra civil.

Augustos, entretanto, destruiu as ambi¢des do demonio.
Augustus ndo era um tolo e ndo ostentava seu poder diante do
senado. Ao invés disso sempre pedia permissdo, embora sua
entonacdo fosse a de uma decisdo ja tomada. O império se
fortalecia e a ira de Dragonskyr aumentava. Para
posteriormente manipular Roma, Dragonskyr fez Tiamat
disfarcada de Livia (uma matrona Romana a quem Dragonskyr
matara e substituira com ofuscagdo), casar com Augustus.

O poder de Dragonskyr permitia a Tiamat permanecer sob o
sol por periodos limitados, embora sua pele ainda ficasse
queimada e palida onde a mesma descascava. Dragonskyr
comecou a manipular a familia real. Lentamente a familia real
comecou a se degenerar até que finalmente, no reinado de
Caligula, parecia que todo o império romano poderia entrar em
colapso.

Os excessos de Caligula eram infames e sua sanidade
suspeita. Assim que se tornou evidente que ele apoiaria
Tiberius como imperador, Dragonskyr fez com que Tiamat
forjasse a prépria morte e saisse de cena para observar a
destruicdo, e para evitar a ira dos muitos cainitas que ndo
apreciavam a interferéncia de Tiamat nas politicas humanas e
cainitas.

O império romano sobrevivia e Dragonskyr ficava mais




Impaciente. Nero se tornou imperador depois de Claudio,
que por sua vez veio depois de Caligula. Nero era o ultimo
dos Julio-Claudianos e, a despeito das terriveis guerras
internas dos vampiros que culminaram no grande incéndio
de Roma, (o qual muitos erroneamente culparam a Nero) o
império ndo entrou em colapso. Dragonskyr fez de tudo para
acelerar o fim, mas os demais vampiros estavam observando
as acoes de Tiamat a ponto de que nenhuma atitude era
segura.

As frustragdes do demonio aumentaram, até que séculos
depois os barbaros chegaram e saquearam Roma diversas
vezes. Finalmente em 476 D.C Roma sucumbiu e Dragonskyr
comemorou o que parecia ser a queda da humanidade.
Dragonskyr estava certo de que a carnificina resultante
acabaria com a humanidade como espécie. Enquanto ele se
regozijava em sua vitdria, Tiamat acordou. Dragonskyr ndo
mais fazia pressao em sua mente e lentamente sua sanidade

retornava. Ela percebeu que precisava destruir Dragonskyr
como um ato de vingancga pela humanidade.

Entretanto ela ndo conseguia ver uma forma de fazé-lo —
e ela ja estava exausta. Depois de manter preso o espirito de
um demodnio em seu corpo por 2000 anos, por diversas
geragcdes e por diversos impérios, Tiamat ndo tinha
nenhuma forga sobrando. Em breve Dragonskyr se

fortaleceria com o sofrimento humano que causara, que ela
tdo fraca e cansada como estava, ndo seria mais capaz de
aprisiona-lo.

O temor por este destino encheu Tiamat de terror, e este
terror a deu forgas para resistir. Pela primeira vez desde que
jogou a Espada de Nul no rio Tigre, Tiamat tomou controle
de seu corpo e fez de Dragonskyr um mero prisioneiro.
Surpreso pela subita for¢a de vontade de Tiamat, Dragonskyr
perdeu todo o controle do corpo que pegara emprestado.
Embora furioso, ndo podia fazer nada para impedi-la.

Tiamat deixou as ruinas de Roma e viajou para o norte
através dos Alpes até a Alemanha. L4 Dragonskyr quase
recuperou o controle do corpo conforme Tiamat ficava
cansada com a viagem. Lupinos a cagavam e as tribos
germanicas ndo gostavam de estrangeiros vindos de Roma.
Ferida e sangrando, ela conseguiu chegar até a Gdlia e ao
canal inglés. L4 fez amizade com uma tribo de pescadores.
Depois de se alimentar bem deles e de seus filhos, roubou
um barco e cruzou o canal.

Era apenas a metade do caminho quando o sol se
levantou. Ela foi obrigada a virar o barco de cabega pra baixo
para evitar os raios de sol, pois Dragonskyr ndo mais a
protegia — ele agora estava disposto a arriscar ver o que
aconteceria caso ela morresse. Depois que o sol se pos,
Tiamat deu continuidade a viagem e chegou nas praias da
Inglaterra.

As legides ha muito ja havia evacuado a Inglaterra para
defender a Itdlia. A ilha estava em caos sem a lei e ordem
romana na qual os habitantes haviam se tornado
dependentes por 400 anos. Tiamat achou muito facil
encontrar sangue ali, e matou a muitos enquanto se
preparava para o passo final de sua jornada. Ela passou por
Londres indo ao norte, cruzando a muralha de Hadrian e
assim deixando o mundo civilizado muito para tras.

Quando ja havia viajado para o norte o quanto
considerava possivel, encontrou uma pequena tribo. Depois
de matar o lider da tribo e escravizar os homens da
comunidade, exigiu que construissem para ela uma grande
tumba. Um tumulo onde um morto pudesse descansar. Ela
os instruiu como construir muitas armadilhas para proteger
a tumba de intrusos. Ela havia trazido ouro romano para
incentiva-los e permitir que conseguissem materiais com
rapidez.

Quando a tumba ficou completa, ela atacou a tribo
inteira, matou até a mais jovem crianca, bebeu até a ultima
gota do sangue das mulheres para se preparar para o sono.
N&o havia crime grande o bastante que nao justificasse sua
tentativa de selar Dragonskyr para sempre. Depois de dar
uma ultima olhada para o mundo, entrou na sua tumba e
selou a porta atras de si. Assim, ela e o demoénio aprisionado
dentro de si estariam selados para sempre, ou assim ela
esperava.




Senhor: Arakur

Clan: Ventrue

Natureza: Sobrevivente

Geragdo: 4°

Abrago: antes de 3000 A.C.

Idade Aparente: 17 anos

Fisicos: Forc¢a 6, Destreza 7, Vigor 7

Social: Carisma 1, Manipulagdo 1, Aparéncia 4

Mental: Percepgdo 6, Inteligéncia 6, Raciocinio 7

Talentos: Prontidao 5, Esportes 4, Briga 7, Esquiva 5,
Lideranga 4

Habilidades: Armas Brancas 5, Furtividade 4

Conhecimento: Histéria Antiga 7, Linguistica 9, Politica 6
Disciplinas: Auspicios 4, Rapidez 6, Dominagdo 5,
Encantamento 5, Fortitude 6, Ofuscagdo 3, Poténcia 4,
Presencga 5, Metamorfose 4, Serpentis 2, Taumaturgia 4
(Sedugdo das Chamas 4, Movimento da Mente 3)
Antecedentes: nenhum no momento

Virtudes: Consciéncia 1, Autocontrole 4, Coragem 6
Humanidade: 1

Forga de Vontade: 10

Nota: A disciplina Encantamento de Tiamat é totalmente
diferente da madgica Tremere. Esta disciplina a permite
encantar objetos e criar as armadilhas magicas que usou
para proteger sua tumba. Tudo isso é feito fora de combate

e fica a critério da imaginacdo do narrador e da necessidade
dramatica.

A pontuacdo das caracteristicas de Tiamat normalmente
seria muito mais alta, mas ela estd assim em fungdo do
tempo de torpor. Se Tiamat tiver alguns anos para se
recuperar, ficaria muito mais poderosa.

Quando Dragonskyr estava no controle do corpo, Tiamat ndao
tinha restri¢Ges alimentares. Mas em circunstancias normais
sé pode se alimentar de fémeas.

Imagem: Tiamat ndo é mais humana. Ela suportou mais do
que muitos vampiros poderiam aguentar, e ndo se parece
mais em nada com aquela menina que fora levada por seu
lorde. A tumba ndo melhorou sua aparéncia suméria de
tragos um tanto estranhos. Vampiros nao se cuidam quando
estdo em torpor. Poeira cobre seu corpo, teias de aranha
entrelagam seu rosto e preenchem sua boca, e suas roupas
estdo quase completamente destruidas.

Dicas de Interpretagdo: Grite e lute! Vocé perdeu o
controle. Embora tenha um alto nivel de autocontrole, isso
deve representar sua disciplina e ndo moderagao. Vocé
deseja apenas dormir, nada mais. O sono é a Unica forma de
escapar de Dragonskyr, e vocé odeia todos que incomodam
seu sono. Somente um esforgo excepcional por parte dos
personagens levaria vocé a tentar se comunicar com eles — e
vocé nao fala inglés.







O Chamado
¥, do Mal

O poder tende a corromper, e o poder absoluto corrompe absolutamente
- Lorde Acton, Vida e Cartas de Mandell Creighton

Nas profundezas de sua tumba, Dragonskyr sonha de
forma intermitente dentro de Tiamat. O demédnio chama por
sua antiga espada, A Espada de Nul, ordenando que a lamina
traga aqueles que possam libertar Dragonskyr de sua prisao
milenar. A espada vem mudando de dono durante as eras,
pois seu poder traz a morte até o usuario. Ela destréi tudo
que toca, como é de se esperar de uma arma forjada por um
demodnio.

Agora esta espada cai nas maos dos personagens, levada
até sua cidade pela maré da jyhad. E muitos gostariam de
tirar a espada e seu poder de um grupo de pretensos
diabolistas.

A Lenda da Espada

Depois de Tiamat ter jogado a espada no rio tigre, ela I3
permaneceu até 806 D.C. Quando um guerreiro islamico
califa Abassid a pegou. Ele a utilizou em batalha quando uma
guerra civil explodiu no mesmo ano.

A despeito de sua poderosa espada, o jovem arabe foi
morto em batalha e a |lamina foi encontrada por um
mendigo fucando os corpos dos mortos. Ele a vendeu para
Bayt al Himah - “A Casa da Sabedoria”. Por algumas
semanas, a espada foi o destaque nas conversas da
universidade. De onde a espada teria vindo? Quem a teria
forjado? Os estudiosos tinham pouco conhecimento
arqueoldgico e assumiram que, como a espada ainda
possuia fio, entdo deveria ter sido forjada recentemente em
alguma terra distante e desconhecida.

Como nenhuma resposta era satisfatéria, a lamina acabou
sendo esquecida, embora ainda permanecesse em exibicdo.
Depois de dois anos, foi movida para uma prateleira num
canto esquecido da biblioteca, onde permaneceu até ser

guardada num quarto por muitos anos. Em 1098 a lamina foi
supostamente retirada de |3 por um bruxo herege, que na
verdade era um Brujah. Por conta propria e em fungao das
disputas pelo principado de Bagda, o Brujah roubou a
espada durante uma louca escapada.

Nenhum lugar no mundo islamico estava a salvo da mao
do principe de Bagda, portanto o Brujah decidiu fugir para a
Europa. Ele desejava usar a espada como barganha para se
juntar aos guerreiros cristdos na palestina e assim escapar
dos seus problemas politicos.

Foi necessario quase um ano de viagem para ele chegar
até Jerusalém. Seus inimigos o cercavam por todo o caminho
e naqueles dias um vampiro nao viajava muito rapido por
medo do sol. Ele chegou a Jerusalém em 1 de Julho de 1099.
Duas semanas depois os cruzados invadiram a cidade e
mataram a todos que puderam. O brujah foi morto e a
espada tomada como espdlio de guerra.

A espada ndo chamou muito a atengdo, pois ndo era
decorada com ouro e jdias, nem tinha significado para
cristdos, mugulmanos e judeus. A Lamina finalmente acabou
nas maos de um pobre cavaleiro, Sir Burder do sacro império
romano como parte de um espdélio.

A espada entdo passou de pai para filho por muitas
geracdes. Embora quase todos os espélios fossem vendidos
durante as cruzadas para manter um feudo em declinio, a
espada permaneceu e se tornou uma reliquia de familia.
Conforme os anos passavam, a situacdo do feudo se tornou
ainda pior, e filhos apds filhos foram corrompidos pela
espada. A maioria foi morta em batalha, embora deva ser
dito que os inimigos desta familia sofreram muito mais nas
maos dos guerreiros Rhineland e sua estranha espada.




A Espada de Nul

Uma espada de aparéncia inocente. E curta, lisa e
feita de bronze. Ndo tem ornamentagGes a ndo ser
por um cranio esculpido no meio da guarda da
espada. A empunhadura em algum tempo foi
coberta com um envoltério de couro ou pano ja
gasto, deixando o metal exposto. A arma inteira esta
se tornando levemente verde com o passar dos
anos, a despeito de seu poder. A lamina ainda é
afiada, muito afiada. E mais afiada do que qualquer
arma de bronze jamais poderia ser, mais afiada do
que o ago de melhor qualidade.

A espada possui dificuldade 5 para acertar e faz
forga +5 agravado, além disso a arma da um sucesso
automatico em todas as jogadas de ataque. A [amina
pode ter muitos outros poderes, embora seja
necessario tempo e uso de magica para destrava-los.
O narrador pode inventar mais poderes se desejar,
mas os listados acima devem ser suficientes por
hora.

Em meados do século 15, as pragas e a fome que
devastaram a Europa, dizimaram o feudo dos Burder. A
linhagem desta familia foi extinta pela praga que invadiu
o castelo. A maior parte dos bens da familia foi
confiscada pela Coroa, mas alguns foram pegos por
amigos e familiares. Em destes “amigos” era na verdade
um servo de um dos 7 Tremere que formavam seu
conselho interno. Os Tremere tiveram a guarda da
espada por séculos e a estudaram exaustivamente, mas
nunca a usaram.

Os Tremere dominavam a Austria de tal modo que
nenhum félego de liberdade poderia se fazer existir.
Ainda assim, um anarquista conseguiu engana-los.
Antoine, um anarquista Malkaviano, conseguiu entrar
nas camaras secretas e encontrou a espada, mas ndo o
fez de propésito. Ele buscava informagdo que pudesse
usar contra os Tremere. Quando foi descoberto pegou a
espada e a usou nos guardas.

Uma vez com a posse da espada, sua fuga estava
assegurada. Muitos guardas tombaram diante de
Antoine antes que este pudesse escapar. Aqueles que o
poderiam derrotar, ou ndo estavam presentes ou ndo
estavam dispostos a enfrentar a Espada de Nul.

Antoine fugiu da Austria, incerto sobre o que havia
roubado. Ele nomeou a espada como “Cortadora de
Almas” por causa do terror que ela causou nos Tremere.
Saindo da Austria ele fugiu para a Inglaterra, e de |3 para
o lugar mais seguro do mundo para os anarquistas: a
Ameérica, e para uma cidade sombria....




Envolvendo os Personagens

Existem muitas formas de envolver os personagens na caga
pela vitae de Tiamat. O que vem a seguir € um mero exemplo.
A maioria dos diabolistas precisa de pouco estimulo. Para eles,
a chance de conseguir tdo saboroso sangue é o suficiente. O
melhor método para envolver os personagens ird depender
imensamente de seus clds e da cronica. Enquanto anarquistas
podem se langar num rompante para beber do sangue de um
Matusalém e ganhar poder, aqueles que apdiam a Camarilla
podem ndo ser tdao imediatos.

Em tal caso, o narrador pode introduzir uma ameaga que
exija grande poder para ser derrotada — muito mais poder do
que 0s personagens possuem. Isso os encorajaria a comegar a
procurar por formas de ganhar poder, e eventualmente os
levaria até a diablerie. Inicialmente eles seriam tentados por
meros ancides, mas se a ameaca for suficientemente
significativa, precisardo procurar um cainita de verdadeiro
poder.

Muitos vampiros ouviram a respeito de Tiamat. Suas
atrocidades entre os membros se tornaram lendarias, e os
personagens podem saber dos eventos descritos no capitulo 2.
Tiamat esteve ativa na politica mortal e cainita; ainda existem
alguns membros que a conheceram e que podem atestar a
veracidade das lendas.

Assim os personagens podem comegar a seguir uma série
de rumores e no processo comecar a descobrir os fatos. O que
aconteceu com Tiamat depois de assumir a identidade de Livia
é incerto, mas é improvavel que tenha morrido. A verdade
sobre sua eterna luta contra o demonio Dragonskyr é
completamente desconhecida por todos os vampiros. Ndao ha
rumores, pois Tiamat nunca teve a oportunidade de contar
para alguém, e porque todas as possiveis testemunhas foram
mortas ou ja faleceram faz muito tempo. A verdade sé pode
ser descoberta na camara final da tumba de Tiamat.

Pouco pode ser descoberto da localizacdo atual de Tiamat,
apenas que ela esta provavelmente adormecida ou em torpor
em algum lugar. Todos que a conheceram estao certos de que
ela ndo poderia ter sido morta — seu poder era muito grande.
Assim sendo, deve estar inativa pois se ainda estivesse lutando
na jyhad, haveria pelo menos rumores sobre seus planos e
estratagemas. Se os personagens desejam encontrar Tiamat,
precisardo de um golpe de sorte.

O Golpe de Sorte

Um Malkaviano aparece na cidade dos personagens. Ele é
Antoine, aquele da histdria da Espada de Nul, histéria que os
personagens agora passam a fazer parte. Ele esta fugindo,
embora os Tremere de Viena ndo tenham feito tentativas mais
sérias para recuperar a espada. Afinal, por que ndo observar
este tolo e aprender sobre a espada através de seus
infortinios?




Entretanto, ha aqueles que ouviram noticias a respeito da
Espada. Antes de fugir da Austria, Antoine de forma tola
contou para os membros de seu circulo sobre o lugar para
onde estava indo e que havia roubado uma espada magica de
grande poder. Seu circulo ouviu os rumores do que aconteceu
quando os Tremere tentaram deter Antoine, e comegaram a
desejar possuir a espada. Os membros do circulo comegaram
a debater entre si a respeito dos poderes que a espada
deveria ter. Cada um deles comegou a acreditar que a espada
transformaria todos os seus sonhos impossiveis em realidade.
Alguns desejavam poder, outros apenas queriam paz, e todos
comegaram a achar que a espada os ajudaria a alcangar estes
objetivos.

Quem também estd procurando a espada é um dos
Tremere que estava presente quando Antoine empreendeu
sua fuga miraculosa. Ele ndo busca a espada em prol do cl3,
mas sim por seus préprios propositos. Os lideres Tremere
obviamente sabem disso, e uma vez que consiga a espada,
Se morrer na tentativa,
melhor ainda, afinal era indigno de confianga.

provavelmente a retirardo dele.

Antoine estd se cansando da perseguicao, e agora busca
por aliados. Ele se aproximara dos personagens e lhes pedird
por ajuda. A Espada também agird por conta prépria. Se os
personagens nao a tirarem a for¢a de Antoine, a espada o
matara, animando-se em sua mado quando o Malkaviano
estiver sozinho, fazendo-o em pedagos. Quando outro
personagem pegar a espada, ela comegara a se comunicar
telepaticamente. A espada dira que Tiamat estd enterrada e
prometerd leva-lo até ela caso este por sua vez prometa
destrui-la. A espada ndo estendera a conversa, apenas fara
sua proposta e deixara a decisdo aos personagens.

A morte de Antoine parecerd um suicidio, uma hipdtese
que parecera plausivel por causa do grande estresse que
demonstrava e pelo fato de ser um Malkaviano. A espada
sabia que faltava a Antoine o poder para penetrar na tumba
de Tiamat, assim como sabia que seus usudrios mortais
prévios eram fracos demais. Os Tremere sabiam que ndo
deveriam usar a espada, por isso ela nunca conseguiu tenta-
los. Agora a espada finalmente tem uma chance de salvar seu
mestre do sono eterno.

Antoine tem um mapa da Inglaterra escondido em seu
casaco. O mapa possui muitos “X” marcados, muitos dos quais
foram riscados. Um “X” situado na Escécia foi circulado
diversas vezes. A espada se comunicou com Antoine através
de sonhos, e o Malkaviano esteve pesquisando as imagens
gue recebia. Agora qualquer um que porte a espada comecara
a ter sonhos semelhantes. Os Ultimos sonhos sdo sobre uma
colina com uma entrada escondida sob poucos centimetros de

terra.

A Caminho da Inglaterra
Existem muitas formas pelas quais vampiros das Américas

podem viajar para o Reino Unido. O modo mais rapido é de
poucos,
transatlanticos partem e chegam numa mesma noite. Os

avido, mas se é que existe algum, vbos
personagens podem tentar viajar em grandes malas, mas
oficiais de alfandega frequentemente usam cdes farejadores
para procurar contrabando. Um cdo ficaria muito inquieto
diante do cheiro de um vampiro.

Barcos geralmente sdo a forma mais segura de se viajar.
Muitos cruzeiros possuem cabines internas que ndo possuem
janelas. Os passageiros sdao numerosos o bastante para prover
uma semana de boa alimentagdo, mesmo para 5 ou 6
vampiros.

Um cruzeiro também é um excelente cendrio para
interpretagdo, pois
inerentes. E um ambiente grande o bastante para se encontrar

tem muitas vantagens dramaticas
esconderijos, mas nao grande o bastante para se fugir de um
inimigo. Além disso, cruzeiros sdo lentos, e a tensdo dramatica
pode ser construida durante longos periodos. Um cruzeiro
também é um lugar muito bonito, cheio de luzes, esculturas
de gelo, madeiras nobres e piscinas azuis.

Embora existam cruzeiros que tenham a Escécia como
destino, os Unicos disponiveis na janela de tempo desta
indo para Londres.

desejarem viajar de barco, terdo que desembarcar em

histéria estdao Se o0s personagens
Londres.

Obviamente, nem todos os circulos residirdo na América do
Norte. Os métodos de viagens a partir de outras cidades ficam
a critério do narrador.

Taticas de Circulo

O antigo circulo de Antoine ndo possui uma grande rede de
informacGes e seus recursos sdo limitados. Seus membros
temem estar sem tempo e fardo qualquer coisa para conseguir
a espada. Eles alcangardo Antoine na noite seguinte a qual
este se encontra com os personagens.

A esta altura Antoine ja estarad morto, assassinado por sua
prépria espada. Com a esperanga de que os personagens ndo
estejam cientes do poder da espada, o circulo se aproximara
deles. Seus membros explicardo que eram amigos de Antoine,
e que gostariam de ter a espada de volta.

Se isto ndo der certo (tal como ndo deve dar), tentardo
seguir os personagens até seus refugios. Eles invadirdo na
noite seguinte e procurardo pela espada. Se ocorrer de um
dos personagens ainda estiver em seu reflgio, o circulo ndo
tentara mata-lo, embora o atacara caso este se coloque em
seu caminho. Se isto falhar, tentardo sequestrar alguns dos
personagens para forga-los a revelar a posicdo da espada.

Se o circulo ndo tiver feito tudo isso antes dos personagens
embarcarem para a Inglaterra, os seguirdo comprando
passagens no mesmo cruzeiro, avido etc. Seus membros entdo
se aproximardo dos personagens em locais publicos e tentardo

convencé-los a entregar a espada. Eles ameacardo usar de




violéncia, fardo promessas de poder ou favores. Podem até
sugerir o compartilhamento do poder da espada caso estejam
suficientemente desesperados, ou se um dos personagens
parecer hesitar.

Eles continuardo tentando conseguir a espada desta
maneira até se convencerem de que ndo terdo sucesso. Além
disso, uma ameaga convincente, acompanhada de um pouco
de violéncia fisica, pode afugentar este circulo. Seus membros
sdo fracos em habilidades de luta e sabem muito bem disso.
Eles ndo tém muita chance contra um grupo de poderosos e
perigosos diabolistas. Se dois de seus membros forem mortos,
os restantes desistirdo e retornardo para a Austria.

Taticas Tremere

Frank Weisshadel, ao contrdrio do circulo, possui uma
extensa rede de informagGes para recorrer. Entretanto a rede
Tremere funciona em ambos os sentidos. Os informantes
contam a Tremere importantes o que estes querem saber,
mas também relatam a seus superiores qual Tremere quis
saber e o que quis saber. Weisshadel precisa usar a rede de
forma esparsa para que o conselho dos 7 ndo descubra seus
empreendimentos de freelancer. Portanto, ele observa
cuidadosamente e espera pacientemente por sua chance de
obter a espada. Ele precisa manter certa distancia para ndao
levantar suspeitas, especialmente de sua propria rede de
inteligéncia.

Se o0s vampiros embarcarem, Weisshadel comprard
passagens para si e para seus 3 carnigais. Por ndo estar
exatamente certo sobre qual personagem tem a espada,
Weisshadel esperara e observara. Ele pode até fazer amizade
com um dos personagens na esperanga de obter informagdes.
Ele fingird ser um mortal pelo tempo que puder, talvez até
com a esperanga de que um vampiro faminto o leve para um
local privado para se alimentar. Ele entdo atacaria e dominaria
o0 vampiro, descobrindo assim quem possui a espada. Se os
personagens tiverem poderes que impossibilitem tal engano
(Visdo da Aura por exemplo), Weisshadel admitird sua
natureza e se oferecerd para ajudar os vampiros contra o
circulo de Antoine.

Weisshadel espera incitar uma grande batalha que destrua
a ambos os lados e o permita furtar a espada. Com apenas 3
carnigais ele ndo tem o poder de fogo de nenhum dos 2
grupos de vampiros a bordo, e sabe disso.

Se tudo mais falhar, ele pode tentar uma emboscada
usando seus carnicais contra o grupo inteiro de diabolistas e
esperar pelo melhor, mas esta ndo sera sua primeira escolha.
Se os diabolistas parecerem poderosos ou bem armados, ele
pode nem sequer tentar esta tatica. Embora queira a espada,
esta disposto a esperar muitos anos se necessario.

Uma vez que tenha pegado a espada, trocarad de cabine
(dominando outros passageiros) e esperard o fim da viagem.




Ele ndo sabe nadar e evitara a agua a todo custo, a ponto de
desistir da lamina para ndo ser jogado para fora do navio. Ele
ndo tem desejo de entrar em torpor no fundo do Atlantico.

Londres

Uma vez que estejam em Londres, a espada os informara
telepaticamente que estdo préximos de sua presa. Talvez
isto seja verdade em termos de distancia, mas muitos
cainitas ainda buscam impedir seu progresso. Na verdade,
Tiamat estd localizada ndo muito longe de Edimburgo, na
Escdcia. Entretanto os personagens precisam primeiro
conseguir chegar 1a. Depois de todos os problemas que
passaram para chegar nas Ilhas Britanicas, podem precisar
descansar (lembre-se que ferimentos agravados precisam de
tempo para serem curados) e cagar.

Cagar em Londres é perigoso se 0s personagens ndo
conhecerem os arredores. A maioria dos membros nao
gosta de estranhos em seus dominios. Se os personagens
ndo se apresentarem ao principe da cidade, também podem
ter problemas, pois tal negligéncia é uma violagdo das
TradigBes (ndo que a maioria dos diabolistas se importe com
elas).

Arconte Espia

Hafsa, descrita no capitulo 1, também estd em Londres
procurando por violagdes da mdscara. A maioria dos
principes ndo aprecia arcontes em seus dominios, e um
toque especialmente delicado é necessario numa cidade tao
grande como essa com um principe tdo poderoso. As
grandes cidades precisam ser vigiadas pelos arcontes pois
sdo os lugares mais provaveis para a ocorréncia de
comportamento criminoso. Contudo, é extremamente
perigoso enviar um arconte para uma cidade grande.

Este certamente é o caso de Londres. O principe de
Londres foi misteriosamente morto num bombardeio
alem3o durante a 2° guerra mundial, embora seu corpo
nunca tenha sido encontrado. Atualmente Lady Anne estd na
posicdo, embora esteja agarrada ao poder por um fio de
cabelo. Ela é um principe sob tensdo. Incerta sobre a
estabilidade da sua base de poder, se tornou reacionaria e
propensa a destruir todos aqueles em quem ndo possa
confiar.

Por causa disso, apenas arcontes muito sutis sdo enviados
para Londres, e Hafsa é muito sutil. Se os personagens
permanecerem na cidade por uma noite ou duas, Hafsa se
aproximara e tentara descobrir o que estdo fazendo na
cidade. Se ela vir a espada de Nul, a memorizard e a
descrevera em detalhes para sua justicar pelo telefone.
Madame Guil em seguida consultard seus registros e
descobrira sua origem. A partir de entdo a justicar podera
deduzir que os personagens ndo estdo bem intencionados.
Guil ndo tera certeza de que uma diablerie esta envolvida,

mas instruira Hafsa a vigiar os personagens.

Hafsa estd disfarcada de anarquista. Ela conhece a
maioria dos esconderijos de anarquistas da cidade e pode
mostrar aos personagens os lugares seguros para se cagar.
Ela tentara fazer com que os personagens a digam a razdo
de estarem na cidade, podendo até confidenciar-lhes todos
0s seus “crimes”, como por exemplo a ocasido em que
cometeu diablerie e sobre como é divertido quebrar a
mascara s6 para ver a reagdo no rosto de um mortal. Todos
os crimes sdo obviamente ficticios. Hafsa sé estd tentando
descobrir qudo inclinados estes nedfitos estdo em cometer
crimes contra as Tradigdes.

Se os personagens divulgarem a razao pela qual estdao em
Londres ou se ela vir a Espada de Nul, Hafsa ira
imediatamente até Lady Anne e contard a respeito da
presenga de um grupo de anarquistas. Ela ressaltard seu
propdsito desconhecido e o fato de que ndo se
apresentaram a ela, se este for o caso. Desnecessario dizer
que os diabolistas estardo em apuros.

O Principe

Se o0s personagens se apresentarem ao principe ao
chegarem na cidade (como dita o costume) ou se forem
trazidos diante dela ao serem descobertos, terdo muito o
que explicar. Se Hafsa tiver descoberto o plano dos
personagens, Lady Anne os ordenara que saiam do pais
imediatamente. Uma falha em cumprir esta ordem a
deixard muito irritada.

Se Lady Anne estiver incerta quanto aos motivos destes
anarquistas, exigirda uma explicacdo para sua presenca. Se
demonstrarem o minimo de hesitagdo ou se mudarem de
versao em algum momento, ela exigira que saiam do pais. Se
a explicacdo que derem for possivel, contudo improvavel,
Lady Anne os manterd sob cuidadosa vigilancia. Caso se
desviem de alguma forma do que alegaram estar fazendo,
ela os dard um alerta, provavelmente matando um deles.

Lady Anne precisa mostrar aos membros de Londres que
estd no controle. Se necessario convocarda uma cagada de
sangue contra estes anarquistas, embora tenha muito receio
de testar sua autoridade desta maneira. E se ninguém
atender a esta cacada de sangue? Ela entdo certamente
morreria. Melhor deixar que sigam seu caminho. Apenas se
Lady Anne souber que os personagens planejam perturbar o
sono de Tiamat (uma idéia terrivel para a maioria dos
vampiros), arriscard convocar uma cacada de sangue para
destrui-los. Tiamat espreitando em seu dominio é algo muito
mais arriscado do que convocar uma cacada de sangue.

Antigos Inimigos

Felizmente, os vampiros tém um aliado nesta cidade hostil.
Gotsdam, um antigo cainita alem3o agora reside em Londres.




Acredita-se que ele seja um antigo e excéntrico Ventrue. Ele
ndo chama a atencdo e ninguém o leva a sério. Muitos
acreditam que ele enlouqueceu com o passar dos anos ou
que sempre foi louco. Gotsdam permanece em siléncio, e
ninguém percebe quem exatamente ele é ou o que hd de
errado com ele.

Gotsdam estd ansioso para ajudar os personagens e 0s
procurard caso se metam em algum problema. Ele explicara
que conheceu Tiamat depois dos dias de Caligula e Ihes dira
que sempre houve algo de errado com ela. Ele explicara que
algo a afastou dos outros membros. Ela era muito cruel: uma
assassina sem misericérdia que apreciava o sofrimento alheio
e o infligia ndo por necessidade mas por pura satisfagdo.
Contudo, em algumas ocasides parecia estar muito triste e
chorava lagrimas de sangue. “Tenham cuidado com ela”,
Gotsdam os alertara. “Ela tem duas faces. Ndo confiem na
face triste, pois ndo é nada se comparada a face daira.”

Uma vez que Gotsdam tenha dado seu aviso, logo em
seguida tirara os personagens da cidade através de um tunel
secreto. Quando estiverem longe da cidade, os personagens
poderdo ir até uma estagao de trem para fazer o caminho até
Edimburgo. L3 eles poderdo vasculhar o campo e procurar
pelo local de descanso de Tiamat. Edimburgo é controlada
pelos Toreador e estd aberta aos anarquistas. Assim sendo os
diabolistas ndo terdao mais problemas com cainitas depois que
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sairem de Londres.

O Circulo

O circulo de Antoine ndo é poderoso e seus membros ndo
sdo particularmente espertos. Entretanto tém tanta sorte
quanto e possivel a um vampiro ter. Seus membros
sobreviveram por muitos anos numa guerrilha contra os
Tremere. Deram sorte de formar o grupo que formaram, pois
suas habilidades se complementam. Também deram sorte de
nunca atacarem um alvo muito poderoso. Embora o circulo
sempre tenha acreditado estar prejudicando gravemente os
Tremere, os feiticeiros mal notaram a rebelido em seu
territorio.

Antoine - O Perdido

Nascido no final do século XIX, Antoine nunca aprendeu a
ser um bom garoto, e ficou ainda pior quando sua tia assumiu
sua guarda depois da morte de seus pais. Quando Antoine
tinha 10 anos, sua tia desistiu e o colocou num colégio
interno. A mudanga nao lhe fez bem.

A tia de Antoine veio vé-lo quando este completou 16 anos
(sua terceira visita em 6 anos). Ao invés de encontrar o
garoto adoravel que imaginava, encontrou um adolescente
grosseiro e mal educado. Horrorizada, ela reclamou com o
reitor, o ameagando com todos os recursos legais
imagindveis. Depois que ela saiu, o reitor, um carnical
malkaviano, relatou o ocorrido a seu mestre. O malkaviano
entdo abragou Antoine e o comprou uma passagem so6 de ida
para casa.

O primeiro frenesi de Antoine ocorreu com sua tia, a
deixando com a garganta rasgada e com cada gota de sangue
drenado. Depois disso Antoine comegou a fugir, inicialmente
pela Europa e depois por todo o mundo.

Ele fez poucos amigos nos lugares pelos quais passou, mas
achou facil se unir as gangues anarquistas. Eventualmente ele
foi até a Austria, onde percebeu que seus talentos para a
rebelido eram desesperadoramente necessdrios. Agora ele
busca ajuda de qualquer um disposto a oferecé-la, seja um
anarquista ou um ancido, pois o instinto de sobrevivéncia fala

mais alto do que qualquer filosofia.

Senhor: Morel

Cla: Malkaviano

Natureza: Rebelde

Comportamento: Solitario

Geragdo: 9°

Abraco: 1892

Idade Aparente: 16

Fisicos: Forca 3, Destreza 4, Vigor 2

Sociais: Carisma 1, Manipulacdo 2, Aparéncia 2
Mentais: Percepcao 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 3
Talentos: Prontiddo 2, Briga 3, Esquiva 5, Manha 3




Habilidades: Demoli¢do 2, Armas de Fogo 2, Armas Brancas
4, Furtividade 3

Conhecimentos: Computador 2, Linguistica 4
Disciplinas:Auspicios 2,Rapidez 2, Dominagdo 2, Ofuscagdo 4
Antecedentes: Contatos 2

Virtudes: Consciéncia 2, Autocontrole 1, Coragem 3
Humanidade: 3

Forga de Vontade: 6

Imagem: Antoine é gordo. Ele ja era gordo quando garoto e
cresceu para se tornar um homem obeso. Antoine é
desleixado e da pouca atengdo para sua aparéncia pessoal.
Dicas de Interpretagdo: Vocé se transformou num pequeno
animal assustado. Seus olhos esquadrinham nervosamente o
ambiente e vocé muda o pé de apoio a todo momento. Vocé
raramente faz contato visual, exceto quando pede por ajuda.
Neste caso, vocé é excepcionalmente atencioso e sempre
olha diretamente nos olhos de seu benfeitor.

Randel - O Lider Covarde

Por anos Randel tomou o caminho facil, o caminho ja
nivelado por milhares de passos. Quando fez 40 anos, olhou
para sua vida segura e confortavel, e se agradou. Entdo o
Saba veio e o0 abragou como bucha de canhdao em mais uma

N

das guerras sem sentido da seita. Randel teria sido destruido

rapidamente, mas nos pequenos frascos estdo os grandes
perfumes. Este era o caso de Randel.

Embora Randel tivesse se erguido do tUmulo como um
monstro, ndo permaneceu deste modo. As acbes de seu
bando o revoltaram, e quando surgiu a oportunidade de

trai-lo, ele o fez. Os anarquistas despedagaram seus

companheiros de bando e o tornaram um dos seus. E
quando os lideres da gangue foram destruidos, ele foi
forcado a assumir a posicdo. Agora Randel tem sua prdpria
gangue - e todos os problemas que isso acarreta.

Randel é um excelente estrategista, sendo capaz de

formular uma solugdo para quase qualquer problema - caso
disponha de tempo suficiente.
Contudo, Randel ndo é muito bom no quesito “ser um
vampiro”. Ele ainda é capaz de comer alimentos (e gosta
disso) mas tem problemas para conseguir sangue humano.
Aqueles de quem tentava se alimentar geralmente o
surravam. Por isso aprendeu a identificar e passou a se
alimentar dos mais fracos e indefesos. Ele ndao tem
estdmago para violéncia e embora seus poderes o permitam
sobrepujar qualquer mortal, ndo gosta de usa-los. Randel
também se esforga para disseminar sua trilha de iluminagdo
e restaurar sua humanidade. Surpreendemente, estd
comegando a ter sucesso.

Senhor: Salondra

Cla: Ventrue antitribu

Natureza: Arquiteto

Comportamento: Juiz

Geragdo: 10°

Abrago: 1935

Idade Aparente: 40 e poucos anos.

Fisicos: Forca 2, Destreza 1, Vigor 3

Sociais: Carisma 2, Manipulagao 3, Aparéncia 2

Mentais: Percepcao 4, Inteligéncia 5, Raciocinio 3

Talentos: Prontiddo 2, Briga 1, Esquiva 2, Lideranga 3,
Madscara 3, Subterfugio 1

Habilidades: Condugdo 2, Etiqueta 2, Armas de Fogo 2,
Armas Brancas 2, Reparos 2, Seguranca 1, Furtividade 1
Conhecimentos: Burocracia 4, Conhecimento da Camarila 2,
Computador 3, Financgas 2, Investigacdo 3, Direito 2, Ciéncia
Militar 3, Politica 2
Disciplinas: Auspicios 2, Dominacdo 2, Fortitude 3,
Tenebrosidade 2, Poténcia 1, Presenga 1

Antecedentes: Aliados 3, Recursos 2, Status 1

Virtudes: Consciéncia 5, Autocontrole 4, Coragem 2
Humanidade: 1

Forga de Vontade: 5

Imagem: Randel é um calvo gorducho de meia idade. Suas
roupas sdo simples e sem imaginacdo. Ele tem a mesma
aparéncia de centenas de outros homens de negdcio
comuns vivendo suas vidas

Dicas de Interpretacao: Randel é um pouco louco e
extremamente contraditdrio. Revoltado com o Saba, fugiu
de sua natureza vampirica. Ele ainda se apega as lembrancas
de sua antiga vida e resolve seus novos problemas com a
mesma calma com a qual os resolvia em seu antigo
emprego. Ele é um vampiro muito ruim quando é hora de
fazer algo “vampirico”.
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Basir - Assassino de Rua

Muitas gangues infestam as ruas de Ankara, na Turquia.
Basir, um 6&rfao, se uniu ainda jovem a uma gangue. Ele
ganhava dinheiro roubando e fazendo servigos sujos. Ele
chegou a se tornar um guarda costas de um chefdo do
crime local. Basir atraiu a atencdo do cla Assamita quando
deteve um carnigal Giovanni e destruiu um zumbi enviado
para matar seu chefe.

Tomar um membro do cld das ruas tem certas
vantagens, mas verdadeiros Assamitas raramente tém esta
origem. Ainda assim, valentdes de rua tém seus usos. Basir
se juntou aos Assamitas de livre vontade, pois tinha poucas
perspectivas melhores em sua vida.

De qualquer forma, poucas pessoas de sua vizinhanca
esperavam ter uma expectativa de vida maior do que 20
anos. Sendo assim Basir mal sentiu estar correndo algum
risco.

Ele se regozija em seu novo estado e gosta de beber de
mortais. Ele também gosta de matar, e como um Assamita,
as desculpas para fazé-lo sdo interminaveis.

A despeito de seu entusiasmo, falta a Basir o talento e
disciplina para se tornar um “verdadeiro” assassino
Assamita. Ele cuida de missdes menores e esteve
trabalhando com os anarquistas de Randel ja faz muitos

anos. Ele espera que a posse da Espada de Nul o impute
algum respeito de seu cla.

Senhor: Alu

Natureza: Rebelde

Comportamento: Bravo

Geragdo: 13°

Abrago: 1981

Idade Aparente: 18

Fisicos: Forcga 4, Destreza 4, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulagdo 1, Aparéncia 2

Mentais: Percepc¢do 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 4
Talentos: Atuar 2, Esportes 3, Briga 4, Esquiva 2,
Intimidagdo 2, Manha 4

Habilidades: Condug¢dao 1, Armas de Fogo 3, Armas de
Brancas 4, Reparos 2, Seguranga 2, Furtividade 2,
Sobrevivéncia 1

Conhecimentos: Investigagdo 1, Linguistica 2, Medicina 1
Disciplinas: Rapidez 1, Ofuscagao 1, Metamorfose 1,
Quietus 2

Antecedentes: Contatos 1, Mentor 1, Recursos 1

Virtudes: Consciéncia 2, Autocontrole 3, Coragem 4
Humanidade: 5

Forga de Vontade: 5

Imagem: Basir tem cabelos escuros e pele morena. Ele se
veste com couro negro sempre que possivel e faz o seu
melhor para emular a imagem da midia americana
referente a motoqueiros.

Dicas de Interpretagdo: Quando falar ou agir, seja
arrogante, insolente e fale alto. Desafie as pessoas e use
de violéncia fisica para escapar de situacGes em que vocé
pudesse acabar no lado perdedor. Sua auto estima é baixa,
entdao compense com muitas bravatas e muito barulho.

Ransam - O Antigo

O periodo posterior a Frangois Villon recuperar o
controle de Paris foi excitante para os Toreador. Exércitos
franceses cruzavam o continente confiscando obras de
arte de todo o mundo e as enviando para os museus da
Franca. Os Toreador acompanhavam bem de perto, se
certificando de pegar as melhores obras para o cld, antes
que 0s mortais as vissem.

Ransam, ainda pouco mais do que um nedfito, foi com o
exército francés para a Austria, estabelecendo-se num
pequeno castelo de uma terra confiscada. Ele esforgou-se
para fazer de si mesmo o centro das atencdes e decorou
seu castelo com algumas das maiores obras prima da
Austria. Seu narcisismo cresceu de forma constante;
embora alegasse ser um patrono das artes, amava acima
de tudo sua vida e o mundo que criou para si mesmo. Ele
amava seus amigos porque estes o pertenciam. Ele amava
o castelo porque era o seu castelo. Ele se amava tanto que
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tudo que o pertencia se tornava a seus olhos como uma
extensdo de si mesmo.

Quando a Austria recuperou seu territério perdido, o cla
Tremere decidiu solidificar seu controle. Ransam foi
escolhido como exemplo. Ransam mal sobreviveu a
expulsdo, e sé sobreviveu por causa da ajuda de membros
Toreador mais poderosos.

Ransam foi esmagado. Ele foi derrotado rapida e
facilmente. Ele foi humilhado e de seu narcisismo surgiu um
intenso odio. Agora ele estd associado a uma gangue
anarquista e usa sua influéncia para dar o troco aos
Tremere. Ele fard qualquer coisa para se vingar daqueles que
destruiram seu amor por si mesmo.

Senhor: Juliette Dulai

Cla: Toreador

Natureza: Juiz

Comportamento: Fanatico

Geragdo: 8°

Abrago: 1769

Idade aparente: 30 e poucos anos

Fisicos: Forca 3, Destreza 5, Vigor 3

Sociais: Carisma 4, Manipulacdo 5, Aparéncia 4

Mentais: Percepcdo 3, Inteligéncia 4, Raciocinio 2
Talentos: Atuar 4, Prontidao 2, Performance 3, Esquiva 4,
Intimidagdo 2, Lideranca 2, Subterfugio 4

Habilidades: Dancar 3, Etiqueta 4, Armas de Fogo 4, Armas
Brancas 5, Musica 3, Furtividade 1

Conhecimento: Critica de Arte 5, Finangas 3, Direito 1,
Linguistica 5, Politica 3

Antecedentes: Recursos 4, Lacaios 1

Disciplinas: Auspicios 3, Rapidez 4, Dominagdo 3, Fortitude
2, Presenca 4

Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 4, Coragem 3
Humanidade: 6

Forga de Vontade: 7

Imagem: Ransam tem uma mandibula forte, cabelos loiros e
é muito bonito. Ele tem um sorriso no estilo do de Bruce
Willis e pode ser muito charmoso quando quer. Ele sempre
acompanha as ultimas modas, mas acha bizarras e obscuras
as modas que sé visam parecer diferentes. Ele geralmente
esconde uma lamina ou estaca em suas roupas.

Dicas de Interpretagao: Sorria muito. Faga o seu melhor
para encantar todos a sua volta. N3o aceite um “ndo” como
resposta. Vocé odeia a todos os Tremere. Ndo se envolva
com nenhum deles - nenhum é digno de confianga. Eles sao
assassinos e destruidores. Para vocé pouco mais importa
além de destruir os Tremere.

Kalila, A Incendiaria

Kalila viveu na Alemanha com seus pais imigrantes.
Frequentemente sozinha, sem amigos com quem conversar
em sua lingua, Kalila descobriu seus unicos amigos nas

chamas que criava. Ela amava em especial a aten¢do que




recebia quando acendia uma chama. Kalila cresceu e sua
piromania nunca diminuiu.

Finalmente, um de seus incéndios saiu do controle. Por
ser muito velha para uma punigdo infantil, as autoridades a
enviaram para uma prisdo feminina para cumprir 10 anos de
pena. Kalila, desesperadamente em necessidade de atengdo
psicoldgica, sofreu e padeceu na cadeia. Ela se rebelou e foi
transferida para uma prisdo de seguranga maxima, onde
eventualmente conheceu seu senhor.

Ela ainda ndo conhece sua identidade. Seu senhor foi até
sua cela e a agarrou enquanto estava adormecida. Tudo que
Kalila lembra é de acordar em grande éxtase, seguido de
uma dor, seguido por uma sensag¢do de poder fluindo para
dentro de si. Kalila escapou da prisdao naquela noite.

Depois de algumas poucas experiéncias quase fatais, ela
se uniu a gangue de Randel. Ela compreende seus membros
e suas motivagdes. Kalila imagina que os inimigos de seu
senhor desconhecido também estejam atras dela. Ela espera
que a Espada de Nul lhe dé poder suficiente para atacar seus
inimigos, reais e imaginarios.

Senhor: ?

Cla: Malkaviano

Natureza: Crianga

Comportamento: Sobrevivente

Geragdo: 11°

Abrago: 1987

Idade Aparente: Fim da adolescéncia

Fisicos: Forga 2, Destreza 4, Vigor 3

Sociais: Carisma 4, Manipulagao 2, Aparéncia 3

Mentais: Percepcao 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 2

Talentos: Atuar 1, Prontiddo 3, Briga 2, Manha 1,
Subterfugio 2

Habilidades: Incendiar 4, Condugdo 2, Armas de fogo 2,
Seguranga 2

Conhecimentos: Linguistica 1

Disciplinas: Auspicios 1, Ofuscacdo 4

Antecedentes: Nenhum

Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 4, Coragem 4
Humanidade: 5

Forga de Vontade: 4

Imagem: Kalila possui refinadas caracteristicas arabes, com
nariz proeminente e cabelos negros curtos. Ela tem um olhar
extravagante, como se fosse capaz de fazer qualquer coisa
sem provocacdo. Ela sempre veste roupas folgadas que nao
delineiem seu corpo e permitam o movimento.

Dicas de Interpretagdo: Sorria de forma infantil. Incendeie
as coisas. Faca tudo por atencdo. Vocé gosta especialmente
da atencdo de figuras de autoridade (que representam seus
pais). Bajule os lideres do grupo. Na verdade, é bem possivel
gue suas atividades de rebeldia contra os Tremere sejam
apenas um modo de conseguir atencgao.

Os Tremere
Frank Weisshadel - O Pretenso Feiticeiro

O pai de Frank era um feiticeiro. Poucos podem dizer a
mesma coisa, mas neste caso é a verdade. Seu pai era um
poderoso mago, embora ndo tivesse percebido que seu filho
sabia disso. Por anos Frank sonhou em se tornar um
feiticeiro como seu pai. Ele sabia que existiam magos ocultos
em todos os lugares. Ele sabia que o mundo possui muitas
maravilhas desconhecidas pelos mortais comuns.

Sempre desejando emular seu pai, Frank estudou em
segredo, certo de que seu pai o tomaria como aprendiz
quando tivesse idade suficiente. Contudo o tempo passou e
seu pai ndo o chamou. Por fim, quando fez 17 anos, Frank
exigiu que seu pai 0 ensinasse magia. Seu pai se recusou.

O pai de Frank estava em grandes apuros. Ele havia se
metido com forgas que devem ser deixadas em paz e fez
poderosos inimigos entre seus pares. Ele ndo quis passar
seus erros adiante, pois conhecia as tentagdes do poder e o
mal que poderia causar até no mais inocente coragdo. Ele
tentou explicar tudo isso para Frank.

Frank ndo compreendeu, ele acreditava que a feiticaria
era seu direito de nascenca e que ninguém lhe poderia tirar
isso. Ele estava certo de que tinha o mesmo poder de seu pai
e que poderia dominar poderosos feiticos. Assim se

destacaria na comunidade secreta que governava o mundo




através de invisiveis fios de marionete.

Frank estava errado. Ele ndo tinha o poder, embora ndo
fosse compreender isso de forma facil.

Ele saiu de casa em furia e viajou pelo mundo. Aos 23
anos, havia descoberto tudo que um mortal poderia saber
sobre magos, vampiros, apari¢des, lobisomens e outras
criaturas miticas. Quando retornou para casa para discutir
amargamente com seu pai, Frank ja havia ido até os
vampiros do cla Tremere e exigido que Ihe transformasse em
vampiro. Os Tremere por sua vez concordaram e o
abragaram. Eles sabiam que Frank ndo tinha o
comprometimento adequado para se tornar um verdadeiro
feiticeiro. Contudo, Frank era jovem, forte, e estupido o
bastante para lhes ser fiel.

Eles o transformaram num cainita e o usaram para fazer

servigos sujos por toda Europa. Quando mostrou a seu pai a
criatura gloriosa que havia se tornado, ndo obteve uma
reagao compreensiva. Seu pai tentou destruir o préprio filho,
mas nao conseguiu se forcar a fazé-lo. Apesar disso, seus
esforgos levaram Frank ao frenesi, e o vampiro assassinou
seu proprio pai.
Agora Frank ja percebeu que os Tremere ndo tém intengdes
de usa-lo como nada mais do que um garoto errante. Ele
busca a Espada de Nul para se tornar um poderoso feiticeiro
e clamar seu lugar por direito de nascenga entre os magos
do mundo.

Senhor: O'Meara

Cla: Tremere

Natureza: Bravo

Comportamento: Avarento

Geragdo: 10°

Abrago: 1970

Idade Aparente: 25 anos

Fisicos: Forga 4, Destreza 3, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulagao 2, Aparéncia 2
Mental: Percepgao 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 3
Talentos: Atuar 1, Prontiddo 3, Briga 3, Esquiva 3,
Intimidagdo 2, Lideranga 1, Manha 2, Subterfugio 3
Habilidades: Conduc¢do 2, Armas de Fogo 3, Armas Brancas
3, Seguranga 2, Furtividade 3

Conhecimentos: Investigacdo 2, Ocultismo 4, Politica 1
Disciplinas: Auspicios 1, Dominagdo 2, Poténcia 2,
Taumaturgia 2 (Sedugdo das Chamas 1)

Antecedentes: Contatos 4, Recursos 3, Lacaios 3, Status 1
Virtudes: Consciéncia 2, Autocontrole 4, Coragem 4
Humanidade: 6

Forga de Vontade: 6

Imagem: um jovem alto, esguio, com cabelos negros e olhos
castanhos. Frank ndo se preocupa nem um pouco com sua
aparéncia pessoal. Quando ndo esta diante da presenca de
Tremere frequentemente usa

importantes, roupas

manchadas e esburacadas. Quando esta na presenca destes

Tremere importantes, Frank usa roupas velhas e
esfarrapadas.

Dicas de Interpretagdo: Sua ambicdo foi negada por tanto
tempo que vocé se tornou obcecado com poder madgico.
Vocé ndo respeita aqueles que possuam tal poder, vocé os

odeia. Nenhum prego é grande demais para obter este
poder e se necessario vocé matara para consegui-lo.

O Guerreiro Cansado

Gotsdam

Gotsdam é uma figura misteriosa e deve permanecer desta
maneira por toda a histéria. Sua propria histdria é cheia de
horror e tragédia, datando dos dias em que as legides
romanas o tomaram como refém. Ele se tornou escravo de
Tiamat, que tirou seu sangue de formas cruéis e o abragou

quando precisou de um pedo para usar contra seus inimigos.

Al v
Quando Tiamat ndo precisava mais de Gotsdam, o

abandonou. Sabendo pouco sobre o que significava ser um
vampiro, sobre o que poderia ou ndo poderia fazer, fugiu de
Roma e passou os proximos séculos ao longo do rio Reno,
escondendo-se em cavernas e se alimentando de animais e
de ocasionais membros de tribos selvagens.

Ele temia os lupinos que governavam as florestas,
portanto aprendeu tanto como lutar contra eles e, mais
importante, como se esconder deles. Quando a civilizacdo
eventualmente invadiu as florestas, Gotsdam foi forcado a




viver uma vida de um verdadeiro Ventrue e se juntou ao
mundo dos cainitas. Agora ele busca pela Golconda, e estd
em Londres por razées proprias.

Ele tenta evitar os jogos da jyhad, pois viu o dano que ela
causou em Roma. Ele usa a loucura como pretexto, uma
tatica que usou algumas vezes para dissuadir os lupinos
quando as coisas saiam de controle. Os Ventrue agora o
deixam em paz.

Agora Gotsdam descobriu, para sua satisfagdo, que existe
um grupo de anarquistas ousados o bastante para ir atras de
sua senhora Tiamat. Ele ndo acompanhard os personagens,
pois teme que um ato de diablerie arruine suas chances de
atingir a Golconda. Entretanto, estd disposto a ajudar os
personagens em seu caminho. Obviamente, se os
personagens tentarem cometer diablerie nele, Gotsdam

também estard bem disposto a usa-los para varrer o chao.

Senhor: Tiamat

Cla: Ventrue

Natureza: Rebelde

Comportamento: Bobalhdo

Geragdo: 5°

Abrago: 87 Ano Domini

Idade Aparente: 25 anos

Fisicos: Forga 7, Destreza 7, Vigor 8

Sociais: Carisma 6, Manipulagao 4, Aparéncia 3

Mentais: Percepcao 7, Inteligéncia 5, Raciocinio 7

Talentos: Atuar 5, Prontidao 7, Atletismo 5, Briga 6, Esquiva
8, Intimidagao 3, Lideranga 3, Manha 2, Subterfugio 5
Habilidades: Empatia com animais 5, Etiqueta 2, Armas de

Fogo 1, Armas Brancas 7, Furtividade 8, Sobrevivéncia 6
Conhecimentos: Linguistica 7, Ocultismo 6, Politica 4
Disciplinas: Animalismo 5, Auspicios 5, Rapidez 4,
Dominagao 6, Fortitude 8, Ofuscagdo 4, Poténcia 4, Presenca
6, Metamorfose 3, Taumaturgia 4 (Controle Climatico 4,
Movimento da Mente 3)

Antecedentes: Aliados 3, Status 3

Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 4, Coragem 5
Humanidade: 9

Forga de Vontade: 8

Observagées: O sexto nivel de dominagdo de Gotsdam o
permite convencer suas vitimas de que elas possuem
qualquer perturbagao que Gotsdam escolher. Seu sexto nivel
de presenca faz com que todos nas redondezas o deixem em
paz.

Imagem: Gotsdam é um barbaro completo, é alto, loiro, e
com barba por fazer. Ele parece com um Viking
extremamente palido. Ele é amargo e poderoso. Gotsdam
estd um pouco desatualizado e gosta de chapéus e bengalas,
um contraste bizarro com seus cabelos longos e barba por
fazer

Dicas de Interpretagdo: Vocé fingiu ser louco por tanto
tempo que estd comegando a enlouquecer. Fale com amigos
imaginarios (talvez até convencendo os personagens de que
estes amigos existem), uive sem nenhum motivo e banque o
louco com frequéncia. Na maioria das vezes vocé tenta ser
mais estUpido do que na verdade é. Banque o bobo, e

manipule os outros na dire¢ao que vocé quer.
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Encontrando .
“,a Tumba

Nem dormir, nem morrer

Deve ser o seu destino,

Embora sua morte ainda deva parecer préxima

Para o seu desejo, mas como um medo

Durante a idade das trevas da Inglaterra, depois que os
romanos abandonaram a ilha, as tribos guerrearam umas
com as outras até que pareceu aos bretées que o mundo
iria se partir. Algumas tribos enterraram seus reis em
grandes pilhas funerarias do tamanho de colinas. As vezes
um rei era enterrado junto com seu ouro e jéias, mas
sempre era enterrado com suas armas. Era um tempo de
poucas crencas, pois quem poderia ter fé em um deus que
criou um mundo louco?

Foi para esta terra de frio e neblina que Tiamat veio.
Aqui, neste lugar isolado ela acreditava que outros cainitas
nunca a seguiriam. Ela nunca poderia sonhar com o
império que surgiria e se estabeleceria bem em cima de
sua cabeca séculos depois. Agora ela dorme na escuridao
do subsolo, alheia aos diabolistas que buscam perturbar
seu sono.

Encontrando a Tumba

Convém que os personagens tenham o mapa de
Antoine e a espada para guia-los, pois a tumba esta bem
escondida entre as colinas. A Colina onde estd a tumba
esta tdo coberta por arvores que parece natural. A entrada
estd no lado norte da colina. Séculos de erosdo fizeram o
solo se precipitar da colina, cobrindo a entrada da tumba
com 60 centimetros de terra. Galhos e arbustos prosperam
neste terreno fértil, e a entrada agora é indistinguivel do
restante do ambiente.

O cainita que esteve portando a Espada de Nul sera capaz
de reconhecer a partir de seus sonhos a parte da colina

que contém a entrada da tumba. Se nenhum vampiro
estiver portando a espada, esta se comunicard
telepaticamente com o personagem de menor for¢a de
vontade.

Se os diabolistas tiverem trazido as ferramentas
apropriadas de escavac¢do, a entrada da tumba pode ser
liberada em poucas horas. Se ndo tiverem as ferramentas
apropriadas, os personagens precisardo passar pelo menos
20 horas/homem liberando a entrada (portanto 5
diabolistas poderiam fazer o trabalho em 4 horas).
Lembre-se que o diabolistas levaram algum tempo para
chegar até a tumba, e que quando o sol se erguer eles irdo
dormir ou queimar, a depender de sua localizacao.

A Natureza da Tumba

Colunas de madeira sustentam esta tumba subterranea.
A primeira parte da tumba contém as diversas armadilhas
que os bretGes instalaram sob direcdo e design de Tiamat.
Todas as armadilhas mecéanicas sdo mantidas pela
poderosa magia de Tiamat, que a faz envelhecer muito
lentamente. Embora mesmo as armadilhas mais simples
fossem o suficiente para manter os mortais longe de sua
tumba, Tiamat estava muito mais preocupada com os
cainitas que a procurariam pelo poder de seu sangue.
Assim sendo, Tiamat fez muitas de suas armadilhas com
uma natureza magica para dissuadir os mais
determinados. Naqueles dias, antes do surgimento dos
Tremere, um vampiro com conhecimento magico era uma
criatura extremamente poderosa.
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O interior da tumba também foi afetado por séculos de
exposicado a mente de Dragonskyr.
imaginacdo e desejos deste demonio se manifestariam no

Normalmente a

mundo a seu bel prazer. Demonios frequentemente realizam
magias de forma inconsciente, e apenas o confinamento de
Dragonskyr no corpo de Tiamat o impede de fazer o que
bem quiser. Entretanto, a longa existéncia do demodnio na
tumba permitiu que parte de sua psique se manifestasse,
alterando a propria realidade.

As camaras e corredores criados pela mente de
Dragonskyr ndo sao completamente reais. Na verdade, toda
a segunda parte da tumba, que é sua criacdo, esta contida
no longo corredor que conecta a falsa tumba de Tiamat com
a tumba real (parte 9 e H respectivamente). Quando Tiamat
construiu a tumba, esta era um simples tunel. Entretanto,
sob a estranha influéncia da mente adormecida de
Dragonskyr, o tunel se tornou num pesadelo real que so6 é
parcialmente fisico. Pela maior parte do percurso, aqueles
qgue entrarem no corredor estardo vagando pela terrivel e
nefasta mente de um demonio.

Esta regido ndo segue as leis comuns da fisica. Um mapa
desta area foi incluido, mas é importante compreender que
ela ndo tem ligagGes com as vdrias camaras e corredores.
Quando os personagens saem de uma camara em particular,
ndo ha garantias de que possam retornar para ela. Virar-se
para fazer o caminho de volta ndo faz diferenca. Os
personagens estdo vagando pela mente de um demoénio, e
tal mente ndo tem direcdo definida. Sendo assim, ir para
frente é o mesmo que ir para tras - os personagens podem

A Jumba

1- A Enteada

2-A Armadilha de  fangas
3- Armadilhas do _fosso
4- Napalm Preimitivo

5- O Lobo

6- Corredor das _ [Laminas
7- Q) SLosso do Sol

8- ) Corredor de _Logo

9- Quro de Tolo

3 metvos

acabar entrando em qualquer camara vindo também de
qualquer outra camara.

Ao invés de seguir o mapa que fornecemos, talvez possa
ser uma boa idéia para o narrador elaborar seu préprio
mapa e, sempre que um vampiro entrar numa camara,
decidir o que ha além dela. Desta forma os vampiros nao
terdo que perder nenhum dos encontros. Eles podem ter
toda a “diversao” de cada encontro e ndo precisardo se
preocupar em perder algo caso sigam na diregao errada.

Os Encontros

Os encontros representados por numeros delineiam as
areas criadas por Tiamat e pela tribo que usou para realizar
os trabalhos bragais. As areas mencionadas com letras
representam os locais que foram afetados pela mente de
Dragonskyr. Fisicamente, todos os eventos marcados com
letras ocorrem no corredor final entre a tumba falsa e a
verdadeira.

1- A Entrada

Enterrada sob 60 centimetros de solo, estd uma porta
dupla de 1,5 metros de comprimento e com 1,20 de largura
cada, que bloqueiam a entrada da tumba. Elas sdo feitas de
madeira e estdo seladas com bracadeiras de chumbo, as
quais precisam ser arrombadas (facanha de forga nivel 7, ou
5 com um boa ferramenta de alavanca) ou derretidas. As
portas pesam quase 225 kgs cada e apresentam textos em
Latim rabiscados sobre elas. O texto diz (caso alguém queira
passar tempo tentando decifrar os entalhes gastos)




“Se os despertos ndo desejam a morte, que deixem os que
dormem permanecerem em seu sono”.

Também ha centenas de runas e simbolos entalhados nas
portas. Uma jogada bem sucedida de Inteligéncia +
Ocultismo (dificuldade 7) indicard que todas ou a maioria
das runas sdo simbolos de prote¢do contra o mal, espiritos,
maldicdes etc. Um vampiro que tenha 3 sucessos nesta
jogada percebe que os simbolos ndo possuem poder real.

Na parte interna da porta hd uma runa enorme na forma
de um sol com uma lua crescente em seu interior. Este
simbolo tem algum poder contra o mal, tal como uma
jogada bem sucedida de inteligéncia + ocultismo (dificuldade
8) pode detectar. O fato de estar do lado de dentro implica
gue se espera que o mal se aproxime da porta pelo lado de
dentro. Entretanto o simbolo ndo é designado para afetar
vampiros, e ndo é poderoso o suficiente para deter o
demodnio na tumba caso este escape de Tiamat.

2 - A Armadilha de Lancas

Esta armadilha foi elaborada por Tiamat para matar
humanos e vampiros fracos antes que se aprofundem muito
na tumba. Esta armadilha foi originalmente designada para
atirar 3 grupos de langas com pontas de ferro das paredes
quando um fio fosse acidentalmente puxado. E dificil
visualizar o fio na escuriddo (requer uma jogada de
Raciocinio + Prontid3do dificuldade 8). Faga testes para cada
jogador quando este se aproximar do fio. As langas estdo
conectadas por uma Unica barra para proporcionar mais
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estabilidade para as armas (7 langas em cada grupo). Dois
grupos de langas sdo atirados da parede esquerda, e no
intervalo entre estes dois langamentos é atirado o outro
grupo de langas na parede direita. Os grupos de langas tém
um espagamento de 1, 5 metros entre si.

Todos os grupos de langas sdo controlados por
contrapesos dentro das paredes, e as langas do lado direito
perderam muito de sua velocidade porque suas polias
enferrujaram. Assim sendo, estes dois grupos de langas ndo
terdo velocidade suficiente para infligir grandes danos,
contudo podem aprisionar vampiros. O personagem que
acionar a armadilha precisara fazer uma jogada de Destreza
+ Esportes dificuldade 8, ou ficarem presos quando as langas
se cravarem nas paredes subterraneas.

O terceiro grupo de langas (o da parede direita), ainda
funciona, mas o mecanismo que o aciona estd um pouco
enferrujado e demorara 3 turnos extras para disparar. Os
personagens
aprisionados entre as langas. Cada vez que os personagens
passarem pela armadilha de langas da direita, ela pode
disparar (a critério do narrador). A armadilha da direita
definitivamente disparara caso alguém toque novamente no
fio (o qual cruza a passagem logo abaixo da armadilha de
langas. As langas acertardo aqueles que ativarem a

devem querer libertar seus amigos

armadilha a menos que tenham 3 sucessos num teste de
Prontiddo + Raciocinio (dificuldade 8) e logo em seguida
também tenha 3 sucessos num teste de Destreza + Esquiva
(dificuldade 9).
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As langas infligem 7 dados de dano. O narrador deve fazer
uma rolagem de um dado para cada personagem atingido
pelas langas. Uma falha critica nesta rolagem representa
que o personagem foi empalado pela langa de madeira.

3 - Armadilhas do Fosso

Cada um dos numeros indica uma area onde o chdo se
abre, girando ao redor de um eixo central, derrubando
qualquer um que pise ali num fosso de 9 metros. Além
disso, o chdo girard novamente para selar o fosso
novamente, tornando dificil o resgate de um personagem
que tenha caido e impossibilitando que este liberte a si
mesmo. As armadilhas sdo impossiveis de se visualizar, os
personagens s6 as detectardo sondando o chdo a sua
frente, ou caindo na armadilha. O fundo dos fossos é
coberto com estacas de 60 centimetros. A queda infligira 4
niveis de vitalidade de queda (dificuldade 8) e as estacas
causam 4 niveis de dano adicionais. Além disso, um
resultado de 1 ou 2 representa que uma das estacas atingiu
0 vampiro em seu coragao e o imobilizou.

Quando os personagens tiverem localizado todos os
fossos, poderao transitar entre eles com uma jogada bem
sucedida de Destreza + Esportes (dificuldade 8). Uma falha
indica que o personagem nao consegue passar pelos fossos,
enquanto uma falha critica indica que ele caiu em um.

4 - Napalm Primitivo

Diversas traves de madeira bloqueiam a passagem aqui.
Cada uma tem uma polegada de espessura, e estdo
dispostas em barras com ndo mais do que 10 centimetros
de distancia entre si. Remover as barras aciona um al¢apdo
no teto pelo qual piche caird em todos que estiverem
embaixo. Originalmente rochas e ferro estavam incluidos na
armadilha para incendiar o piche e fazer com que aqueles
abaixo se incendiassem como uma vela romana.

Como em muitas das armadilhas de Tiamat, o passar do
tempo deixou seus prejuizos (a despeito dos feiticos de
Tiamat para protegé-los) e o sistema de ignicdo ndo
funciona mais. Sendo assim, os personagens apenas serao
cobertos com piche fedorento e pegajoso. Contudo, se o
vampiro estiver carregando uma tocha ou for
posteriormente atingido por chamas, se incendiara, levando
3 niveis de vitalidade de dano por turno, que s6 podem ser
absorvidos com Fortitude (dificuldade 5). O piche pode ser
removido, mas isso demorard pelo menos 10 turnos, e um
vampiro imerso em piche flamejante provavelmente
entrard em frenesi. Vampiros que vejam seu companheiro
em chamas precisam testar Coragem para evitar o
Rotschreck. Apenas uma rolagem excepcional de Coragem
(4 ou mais sucessos) permitirda a um personagem tentar
remover o piche incendiado de um amigo. O narrador deve

escolher uma dificuldade baseada na amizade entre os




personagens. Bons amigos terdo mais facilidade de ajudar
um ao outro.

E possivel que vérios vampiros estejam examinando as
barras quando a armadilha for acionada. Se qualquer um
deles estiver segurando uma fonte de fogo, o grupo inteiro
se incendiard. O piche cobrirad toda largura do corredor até
1,5 metros antes da porta. Mesmo que 0s personagens
evitem de alguma forma serem ensopados pelo piche, ainda
terdo que andar por ele para chegar na cdmara seguinte.

§ -0 Lobo

Esta cdmara esta cheia de ossos de diversos tipos. Ossos
de cavalo, de cachorro, de roedores e de seres humanos. No
centro da cdmara a maioria dos ossos sdo de pequenos
roedores, formando uma camada de poucos centimetros de
profundidade, contudo nos cantos as pilhas alcangam 1-2
metros ou mais.

Escondido entre os ossos, esperando para dar uma
emboscada, estd um grande esqueleto de lobisomem
animado por Tiamat antes de entrar em torpor. Ele sé
aparecerd quando os personagens tiverem entrado na
camara. Uma vez dentro dela, a criatura se erguerd e
atacard os personagens. O esqueleto ndo pode ultrapassar a
entrada da tumba, embora esteja livre para se mover em seu
interior. A criatura sabe como evitar as armadilhas de fosso
do primeiro corredor.

O esqueleto ndo possui sensciéncia propriamente dita.
Ele ndo é mais do que um autdomato, um grande robd de
0ss0, que sé é capaz de fazer aquilo que foi programado
magicamente. A criatura estd na forma crinos e nao pode se
metamorfosear. Portanto seus ataques possuem criatividade
limitada e, diante de uma mesma situacdo tatica, reagira
sempre da mesma forma a despeito das consequéncias.

Depois de 4 turnos de combate corpo a corpo com o
esqueleto (caso alguém sobreviva tanto tempo), os
personagens poderdo fazer um teste de raciocinio + briga
(dificuldade 9, mas a dificuldade diminui a cada turno
adicional que a luta se prolongue) para ver se percebem um
padrdo nos movimentos e ataques da criatura. O
personagem que fizer esta rolagem ganha um dado adicional
por sucesso em sua parada de dados. Depois de lutas muito
prolongadas (10 turnos no minimo), o narrador pode arbitrar
que vampiros particularmente rdpidos ou habilidosos
memorizaram o esqueleto,

padrdo de ataque do

possibitando evitar todos os ataques.

Atributos: Forca 7, Destreza 7, Vigor 7
Ataques: Garrada com 6 dados (7 dados de dano agravado) -
Mordida com 6 dados (9 dados de dano agravado)
Niveis de Vitalidade: Ok\ Ok\-1/-1/-2/-2/-5/ incapacitado

O esqueleto comecga cada turno com o equivalente a 3
sucessos de iniciativa e pode fazer um ataque com garras e
uma mordida por turno. A criatura usa seu vigor para

absorver dano normal ou agravado, mas ndo é capaz de s€
regenerar. Todas as armas projéteis tem sua dificuldade de
acerto aumentada em 1, e balas sé fazem um dado de dano
(apenas trincam os 0ssos), contudo escopetas fazem 2 dados
de dano. Balas de prata e armas brancas fazem dano normal
no esqueleto.

Se o esqueleto de alguma forma for incendiado, seus ossos
rachardo e se tornardo frageis. Isto reduzira seus atributos
fisicos para 3. Entretanto, demora pelo menos 10 minutos
para o fogo causar este efeito. Além disso, o esqueleto
continuara a atacar mesmo depois de imolado, e neste caso
seus ataques bem sucedidos incendiarao os vampiros. Uma
tocha comum brandida contra seu rosto nao tem efeito.

6 - Corredor das Laminas

Este longo corredor é muito estreito, tendo
aproximadamente apenas 90 centimetros de largura. Todo o
comprimento do corredor estd coberto de longas e finas
[aminas no teto e em ambas as paredes. Cada lamina
adentra 30 centimetros no corredor. As laminas foram
Tiamat para que

permanecessem extremamente afiadas e livres de ferrugem,

magicamente  encantadas por
mesmo com o passar dos anos. Elas também sdo
extremamente dificeis de quebrar (proeza de for¢a 6 para
fazer qualquer progresso no corredor, e mesmo depois de
quebradas as laminas ainda estarao afiadas.

Um personagem que deseje passar pelo corredor
quebrando as laminas a sua frente precisara progredir muito
devagar para conseguir quebrar todas as laminas em seu
caminho, Por existirem muitas laminas, que estdo dispostas
uma logo depois da outra, isto pode ser um processo muito
lento, demorando pelo menos 4 horas.

Para cada 3 metros de corredor que um personagem
percorra, tomara 3 dados de dano. Este dano pode ser
resistido da maneira usual. Se um personagem tentar correr
pelas laminas, levara 5 dados de dano a cada 30 centimetros
percorridos. Se o personagem quebrou as laminas, podera
fazer uma jogada de Destreza + Esquiva (dificuldade 7 -
testar a cada 30 centimetros) para ndo tomar dano algum.

Uma rolagem de Coragem (dificuldade 7) é necessaria
para simplesmente entrar no corredor. O narrador pode
desejar cobrar testes de Coragem a cada 30 centimetros
percorridos. Se um personagem falhar na rolagem,
simplesmente parara por causa da dor e se ndo se movera.

Ser cortado por laminas afiadas é uma experiéncia muito
dolorosa e pode facilmente levar um vampiro ao frenesi.
Para cada dois niveis de dano que o personagem sofra,
precisara fazer uma jogada de Autocontrole (dificuldade 5)
para evitar o frenesi. Se um vampiro entrar em frenesi
quando estiver entre as laminas, levard 5 dados de dano por
turno até que saia do corredor. A maioria dos vampiros em
frenesi tentara se mover para tras, pois foi a Ultima direcao




em que estiveram em seguranca. Se a saida estiver
nitidamente visivel, um vampiro em frenesi podera se mover
para frente. Obviamente, podem haver outros vampiros
seguindo o personagem quando este entrar em frenesi, e
isto pode ter consequéncias desastrosas.

Fazer qualquer coisa incomum (como deter um vampiro
em frenesi ou lutar contra o esqueleto de um lobisomem) no
corredor das laminas pode ser extremamente doloroso. O
narrador pode desejar arbitrar dano extra para agdes
especiais, embora poucas coisas possam infligir mais do que
5 dados de dano, a maioria das a¢bes causa 1 ou 2 dados.

O modo mais facil de passar pelas [aminas sem niveis
altos de metamorfose, seria andar de lado. Mas isso requer
que o personagem faca uma rolagem de Destreza + Esportes
(dificuldade 8) ou levar o dano normal. Os personagens
também podem se envolver num couro duro ou com alguma
armadura. Se o couro for suficientemente espesso, o
personagem pode até ndo levar dano algum. Esta foi a forma
que os construtores da tumba utilizaram para passar por
esta area. Note que o medo de se cortar nas terriveis
laminas pode ser o suficiente para provocar uma rolagem de
frenesi, ainda que o vampiro esteja assim protegido (a
critério do narrador).

7 - O Fosso do Sol

Esta engenhosa armadilha foi designada apenas para
matar vampiros. Assim como os outros fossos, este esta
coberto por um algapdao que gira em torno de um eixo.
Aqueles que caem ndo conseguem ver o corredor. Este
fosso, tal como os outros, tem 9 metros de profundidade -
causando o dano usual por queda.

As paredes do fosso sdo cobertas com mica plana, uma
rocha comum e refletiva. Também existem diversos buracos
na parede do tamanho de bolas de basebal. Se algum dos
personagens olhar por qualquer destes buracos vera a luz da
lua e talvez uma arvore ou duas. Na verdade o personagem
ndo estara olhando diretamente para estas coisas. Estes
buracos levam a passagens complexas que vao até a
superficie. Os buracos possuem espelhos em seu interior
que redirecionam a luz para dentro do corredor.
Naturalmente isto é muito perigoso para vampiros que
estejam no fosso quando o sol surgir. As paredes de mica
refletirdo a luz solar por todo o fosso, fritando qualquer
vampiro desafortunado o bastante para estar preso ali.

Felizmente, muitos dos buracos e espelhos designados
para redirecionar luz para o fosso foram bloqueados por
terra e ndao funcionam mais. A luz do sol ndo entrard no
fosso até pelo menos 10 da manh3, e sera considerada como
indireta (dificuldade 3 para absorver - o personagem precisa
ter fortitude para fazer a jogada de absorcdo). A luz do sol
causa 3 niveis de vitalidade de dano.

Isto ndo parece ser muito ruim, mas lembre-se que este
dano ocorre todo turno, e ndo de vez em quando. Vampiros




devem se apressar para escapar da luz do sol, pois
eventualmente tirardo uma falha critica, ndo importa qudo
resistentes sejam.

8 - Corredor do Fogo

Esta longa sala é mantida magicamente quente - muito
qguente - pelo poder de Tiamat. Originalmente, esta sala
estava repleta de chamas terriveis. Agora, depois de séculos
de descanso, o feitico de Tiamat enfraqueceu e a sala apenas
fica muito quente. A temperatura da sala é 175 celsius e
permanecera assim ndo importa o que 0s personagens
facam.

Todos os vampiros que atravessem este corredor
precisam fazer 3 testes de absorcdao Vigor+ Fortitude
(dificuldade 6) para evitar tomar dano pelo calor. O dano
basico é 3 niveis de vitalidade. Se os diabolistas se
envolverem em lengdis molhados ou algo similar, poderdo
atravessar este corredor com pouco ou nenhum dano.

9 - Ouro de Tolo

Aqui é a tumba falsa de Tiamat, elaborada para deter
ladrées de tumulos que tenham conseguido chegar tdo
longe ou qualquer vampiro que possa se distrair diante da
riqueza. Um grande sarcéfago de ouro estd localizado no
centro da camara, e espalhados ao redor estdo centenas de

itens de imenso valor para colecionadores e antiquadrios.
Pratos de ouro, tagas, tapegaria, armas e muitos outros
artefatos dos dias gloriosos de Roma, todos bem
preservados e em boas condigdes. E um sonho arqueoldgico
que se torna realidade.

Dentro do sarcéfago estd um vampiro - uma camponesa
que Tiamat abragou e forgou ao torpor. Esta cainita é um
Ventrue de 5a geragdo. O ritual da Rosa Amarga nao
funcionara nela, pois sua geragdo é muito alta (isso), embora
possa ser diablerizada da maneira comum. Ela esta velha e
ressequida, parecendo virtualmente morta.

Se, por alguma estranha razdo os personagens a derem
sangue, ela acordard do torpor e falando em latim,
implorara ajuda aos diabolistas. Ela ndo reconhecerd suas
vestimentas, portanto assumird que sdo romanos, pois 0s
romanos sempre trajam roupas estranhas.

A maioria dos vampiros simplesmente bebera dela,
permitindo a um dos personagens reduzir sua geragao.
Julgando que sua busca terminou, os vampiros podem
simplesmente pegar os artefatos romanos e partir.
Obviamente isto é o que Tiamat espera.

Na verdade, debaixo do sarcéfago existe uma escadaria
que leva para baixo e para o ultimo corredor - e para o
dominio de Dragonskyr. O sarcéfago pode ser movido (feito
de forga nivel 6 - 5 se a vampira for removida).




Se os vampiros tiverem os contatos apropriados para
este tipo de coisa, os artefatos podem ser vendidos por
uma grande soma em dinheiro. Se tiverem contatos nesta
area poderdo vender os bens por muitos milhdes de
dodlares, se ndo, poderdo vendé-los a um museu por pelo
menos algumas centenas de milhares de ddlares.
Obviamente, se 0s personagens quiserem ser generosos,
poderdo simplesmente doar os artefatos para um museu
pobre que nunca poderia pagar tal quantia.

Os bens em ouro sdo o resultado de um dos feiticos de
Tiamat. Se o narrador ndo quiser esta enorme riqueza nas
mados dos personagens, podera declarar que os itens do
tesouro reverteram para potes de barro e bandejas de
madeira assim que os personagens deixarem a tumba.

O Dominio do Demonio

Como discutido previamente, esta parte inteira estd
localizada fisicamente no tunel que conecta a falsa tumba
de Tiamat com a verdadeira. As dreas estdo ordenadas
com letras para que nao haja confusdao com as armadilhas
de Tiamat. Como dito anteriormente, estas camaras
podem aparecer em qualquer ordem que o narrador
desejar, com excecdo da ultima sala (H), que deve ser
reservada para o final.

As Regras das Camaras de
Dragonskyr

Como é apropriado a uma area construida pela insana
imaginacdo de um demoénio aprisionado, o dominio de
Dragonskyr opera de acordo com suas leis singulares.
Geralmente isto tem como efeito deixar os personagens
mais emotivos e propensos a conflitos internos de todos os
tipos (ou qualquer coisa que o narrador desejar).

De forma especifica, o narrador deve aumentar em 2 a
dificuldade de todos os testes de frenesi. Isto representa a
ansiedade que este lugar inspira. Rolagens de Coragem
também sdo frequentemente necessdrias, e estdo incluidas
no texto, embora o narrador possa exigir qualquer outro
tipo de rolagem que desejar. Tendo o personagem visto
algo realmente terrivel, é possivel que qualquer coisa
simples também o assuste terrivelmente mesmo que nao
haja perigo. Quando o narrador julgar que algum
personagem deva ficar assustado, deve fazer com que este
realize uma jogada de Coragem. Falhas em rolagens
frequentemente fazem com que o personagem fique
paralisado de terror, embora possam causar frenesi em
certas circunstancias.

Uma vez que os personagens tenham entrado no dominio
de Dragonskyr, ndo ha escapatdria até que Dragonskyr
esteja morto ou tenha fugido do corpo de Tiamat. Pelo
fato de que o espaco fisico ndo ter importancia nas

camaras de Dragonskyr, os personagens ndo podem dar
meia volta e ir embora. Ao invés disso eles entram em
outra parte da psique do demdnio.

Entretanto, como esta area é iluséria, personagens que
tomem dano suficiente para encontrar a morte final, ndo
sdo destruidos. Se os outros personagens tiverem sucesso
em destruir Tiamat, encontrardo seu companheiro no
corredor (que reverterd para sua forma normal). Os
personagens com danos estardo em torpor e nao terao
nem pontos de sangue nem de for¢a de vontade, pois os
gastaram tentando curar ferimentos inexistentes. Eles
permanecerdao em torpor pelo tempo que sua humanidade
determinar.

Traicao

Dragonskyr sempre foi obcecado com traicdo, e sua
obsessdo cresceu com os anos. O demdnio se sentiu traido
quando Tiamat se recusou a libertar seu espirito depois de
té-la ajudado com seus problemas. Traicdo se tornard um
grande problema para os diabolistas, um grupo que nunca
foi digno de confianga pra inicio de conversa. Quando os
personagens adentrarem no dominio de Dragonskyr, o
narrador precisara encoraja-los a se trairem.

Isto pode ser feito incitando desconfiangca entre os
jogadores. Escreva bilhetes para os jogadores e os instrua a
escreverem bilhetes para vocé mesmo que ndo tenham
nada a lhe dizer. Sangue limitado pode causar
desconfianga entre os vampiros, assim como o ciume. Os
narradores podem adicionar pequenos tesouros por todos
os lugares, e permitir que os personagens os disputem. Os
itens obviamente n3o sdo reais, mas os vampiros podem
ficar enciumados dos tesouros de seus companheiros,
semeando a origem da desconfianga e da suspeita.

Os Corredores

Note que os corredores da drea de Dragonskyr na
tumba variam imensamente de aparéncia. Retornar por
um corredor previamente percorrido ndo garante que a
passagem terda a mesma aparéncia. Vocé, como narrador,
pode decidir a aparéncia de cada corredor. Abaixo estdo
algumas sugestGes para lhe dar idéias de como se parecam
os diversos caminhos e passagens da mente de um
demonio. Estas ndo sdo as areas descritas no mapa, estas
virdo depois.

A- O corredor parece ser o interior de uma criatura viva. As
paredes macias e rosadas ondulam gentilmente. O ar e as
paredes estdo Umidos. Talvez musculos, ossos e érgaos
estejam  visiveis. O interior ndo precisa ser
anatomicamente correto em relagdo a nenhum organismo
conhecido. Uma variacdo deste tema é fazer o interior do
organismo estar morto. As paredes do esofago (ou seja la o

que for) ficaram cinzas e frias, e o fedor da morte




preenche o ar. Algumas paredes podem estar rompidas em
alguns lugares com o0ssos que possam ser vistos nestes
rompimentos. Pequenas aranhas e vermes transitam pelo
chdo e se alimentam da matéria em decomposicdo.
B - O corredor esta repleto de primitivos dispositivos de
tortura, muitos dos quais foram inventados por Dragonskyr.
Todos os mecanismos sdo de ferro, cobertos com espinhos
e ferrugem. Talvez existam vitimas ja mortas nos diversos
instrumentos, ou talvez estas vitimas ainda estejam vivas e
implorem silenciosamente conforme o0s personagens
passem por elas.
C- O corredor esta repleto de itens de uso pessoal como,
Oculos, carteiras, roupas e reldgios. Todos estes itens estdo
quebrados ou foram feitos em pedagos, alguns estdao
ensanguentados. Existem itens de todas as épocas -
algumas carteiras sdo feitas de couro sintético, existem
pequenas bolsas feitas de feltro refinado que podiam ser
penduradas no cinto de um nobre do século 18. O deménio
retira a forma dos itens de tempos posteriores ao torpor de
Tiamat da memdria dos personagens.
D - As paredes e todo o chdo parecem ser feitos de pele, e
esta pele possui diversos cortes profundos aqui e acold. Se
alguém tocar nas feridas, serd ouvido um som distante de
lamento.
E - As paredes sdo negras e estdo esfarelando como rocha
vulcanica. Gases saem de fissuras e fazem o ar feder a
enxofre e outros gases venenosos. Todo o comprimento das
paredes estd repleto de formas humanas, suas bocas estao
abertas como se quisessem gritar e suas maos se
prolongam para fora da parede em dire¢do ao corredor
como se tivessem sido cobertas por lava na posicdao em que
estavam. Se alguma estatua for quebrada, nenhum cadaver
serd encontrado, apenas rocha negra.
F - O corredor é feito de marmore frio e suas paredes estao
cobertas com decoragdes exdticas. Estatuas e gargulas
adornam o corredor deixando-o num estilo gético cldssico.
Armaduras completas e armas decoram as paredes. Existem
velas em ambas as paredes e talvez um candelabro possa
ser visto de modo turvo balancando em cima dos
personagens.
G - O corredor se transforma numa trilha de uma floresta
ou outro ambiente aberto. Para permanecer no tunel real, é
preciso permanecer na trilha. Se os personagens sairem da
trilha, precisardo encontrar o caminho de volta até ela para
conseguirem chegar até a proxima camara e continuar sua
busca pelo lugar de descanso de Tiamat.

Quem sabe que terriveis criaturas ou estranhos eventos
o narrador pode criar para desvia-los da trilha? Talvez um
grupo de cavaleiros aparega repentinamente cavalgando
pela trilha, esperando que os vampiros (obviamente
camponeses) lhes déem passagem. Quando os cavaleiros
forem questionados, se recusardo a falar; se forem forcados

a abrir o visor, os personagens poderdo ver que os
cavaleiros ndo possuem pele.

O truque para toda a extensdo deste corredor é manter
os personagens sob tensdo, e ndo apenas enojados. Nutra a
incerteza dos jogadores - quando pensarem que as coisas
estdo comecgando a fazer sentido jogue-os numa situagdo
completamente sem sentido. Talvez vindo do lado oposto
aos cavaleiros (da idéia G) esteja um tanque de guerra
M1A1. O tanque é o produto da imagina¢do de Dragonskyr,
sendo assim o narrador ndo precisa explicar sua existéncia.
Dragonskyr pode sentir os diabolistas entrando na tumba
mesmo em seu sono. O medo dos personagens alimenta a
mente do demonio, e Dragonskyr Ihes fornece situagGes de
terror para aumentar-lhes o medo.

Os Condenados

Muitos vagueiam pelos saldes da imaginagao de
Dragonskyr. Nenhum deles é real, pois foram reinventados
a partir das memorias de Dragonskyr. O demoénio os tortura
e mata em sua prépria versao do inferno, mas como as
vitimas ndo sdo reais, elas nunca morrem. Estes
personagens podem aparecer em qualquer lugar -
simplesmente os adicione conforme desejado ou faga uma
rolagem aleatdria para determinar se algum é encontrado.
1 - Cledpatra entra na sala com todos os seus ornamentos
egipcios. Uma serpente sai de cada um de seus seios e sua
pele descasca conforme ela lentamente apodrece.
Desnecessario dizer que tal terror é o suficiente para levar
qualquer um a gritar e se lamentar até os limites da
loucura. Ela acredita que ainda é bela e se atirara para os
vampiros machos na esperanga de conseguir sua atengao.

2 -Augustus César também estd em estado de degeneragao.
Ele é forcado a se rastejar com suas maos e joelhos, preso a
uma corrente ao redor de seu pescoco. Ele é guiado por
uma crianga pequena que ndo tem mais de 8 anos de idade.
De vez em quando a crianga pdra e ordena que Augustus
faca algo sem sentido e humilhante. Augustus com raiva a
obedece.

3 - Um homem e uma mulher de muito boa aparéncia estdo
acorrentados a paredes opostas um do outro. Ambos
gritam e observam o outro ser devorado vivo por cobras e
besouros. As correntes sdo feitas de resistente ferro frio e
sdo inquebrdveis. Os dois ndo podem ser mortos, mas terdo
marcas de feridas.

4 - Sécrates teve sua lingua cortada e estd numa piscina de
gordura quente. Ele foi perfurado por muitas langas e tem
ferimentos por todo corpo. Ndo é muito imaginativo da
parte de Dragonskyr, mas seu édio por Sécrates é profundo,
pois em certa ocasido ele fez Tiamat (e deste modo
também a Dragonskyr) de boba em publico.

5 - Um homem romano obeso (Nero) anda em circulos
gritando e gaguejando histericamente conforme seu corpo




inteiro queima. Esta é uma pequena piada da parte de

Dragonskyr; Nero frequentemente foi considerado culpado
pelo grande incéndio de Roma que matou a muitos cainitas
e mortais.

6 — Tiamat aparece muitas vezes numa variedade de lugares
terriveis. Dragonskyr a corta, queima, sangra, mutila, fatia
de centenas de maneiras diferentes. Os personagens
ficardo surpresos quando encontrarem Tiamat no final da
aventura e perceber que ela é a mulher que viram com
tanta frequéncia nas camaras amaldicoadas de Dragonskyr.

Os Zumbis

Como explicado acima, muitos dos “amaldigoados”
vagueiam pelos dominios de Dragonskyr. Na maior parte do
tempo estas criaturas ndo serdo agressivas, mas é possivel
gue em certas circustancias os personagens possam querer
ataca-los. Neste caso, considere esta seguinte pontuacdo:
Fisicos 4, Sociais 0, Mentais 1. Além disso os zumbis
possuem o Talento Briga e a Habilidade Armas Brancas,
ambas em nivel 2. Dificilmente os zumbis atacardo os
personagens, mas se defenderdo se for necessario. Embora
parecam sangrar, ndo possuem pontos de sangue.

As Portas com Forma de Boca

Portas com forma de bocas sdo comuns no dominio de
Dragonskyr. Algumas sao feitas de pedra, enquanto outras

de carne e sangue. Estas portas sdo capazes de morder e
causam de 5 a 6 dados de dano agravado, dependendo do
que o narrador prefira a este ponto. As mordidas podem
ser evitadas com um mergulho bem sucedido através das
portas com uma jogada de Destreza + Esquiva ou Esportes
(dificuldade varidvel, mas com valor minimo de 7). Estas
portas podem aparecer onde quer que o narrador deseje.
Se a porta for feita de pedra, pode ser mais lenta
(reduzindo a dificuldade do teste de mergulho), mas
infligird mais dano.

As Camaras
A - Teia de Corpos

Esta cdmara contém pelo menos 50 corpos humanos
bloqueando uma grande saida (9 metros de largura)
localizada na extremidade oposta. Os corpos estdo presos
uns nos outros como se fossem bonecos de papel; cada
braco e perna estdo presos no braco e na perna dos
companheiros de ambos os lados. Eles estdo unidos a
parede da saida por membros extras que crescem
diretamente para dentro da parede. Todos estdo nus e
quase inconscientes. Eles olham diretamente para frente e
ndo dizem uma Unica palavra.

No centro da cdmara estd uma grande cimitarra negra
num pedestal de pedra. O Unico modo de passar pelos
corpos é abrir caminho cortando-os.




Quando todos os personagens estiverem dentro da camara,
as portas pelas quais vieram se fecham com grande impacto,
proibindo qualquer escapatéria.

Os corpos estdo proximos o bastante para que ndo seja
possivel passar entre eles, e o teto é muito baixo,
impossibilitando que os personagens pulem sobre os corpos
ou passem rastejando. A Unica opgdo é levantar a espada
pesada e abrir caminho cortando os corpos, espirrando
sangue em todas as dire¢Oes e fazendo os bonecos de papel
gritarem de agonia. Pontos de sangue podem ser obtidos
caso algum dos personagens tiver estdbmago para se
alimentar de tais abominagdes.

Se o0s personagens optarem por abrir caminho, os
humanos irdo gritar conforme sdo fatiados pela espada. A
menos que os vampiros tenham humanidade de nivel 3 ou
menor, precisardo ser bem sucedidos num teste de
Consciéncia (dificuldade 6) para evitar perder humanidade.
Diversos membros precisam ser cortados para liberar o
caminho até a saida, pois os corpos estdo dispostos em
diversas fileiras.

B - Visao do Inferno

Esta camara contém imagens terriveis do inferno
provenientes diretamente da mente de Dragonskyr. Um rio
de sangue fervente de 7,5 metros de largura flui ao longo do
caminho. Todos os tipos de pessoas estdo neste rio. Algumas
estdo nas partes rasas enquanto outras estdo imersas até o

pescogo no sangue quente e espesso. Todos estdo urrando
de dor, em maior ou menor grau, dependendo da
profundidade do rio em que se encontram. Obviamente,
todos estdo nus para que sintam a dor apropriadamente.

E improvavel que os personagens reconhecam os que
estdo ali sendo punidos. Todos sao assassinos. A quantidade
de pessoas que mataram (ou que mandaram matar)
determina a profundidade do rio em que estdo. Sulla, Jilio
Cesar, Alexandre o Grande e Brutus estdo ali, junto com
incontaveis assassinos que cometeram atrocidades até o
periodo em que Tiamat entrou em torpor.

Os personagens também estdo ali. Duplicatas dos
personagens
profundidade proporcional ao numero de pessoas que

podem ser encontradas no rio em
mataram. Os vampiros entraram na tumba e alteraram a
realidade desta drea nebulosa manifestando parte de si
préprios. Qualquer personagem que tenha cometido
diablerie (ou ato de canibalismo), assassinato ou traigdo
estara imerso pelo menos até a cintura. Se o personagem foi
especialmente brutal, pode ndo estar visivel, estando
completamente imerso.

Saltar sobre o rio requer pelo menos 2 sucessos num
teste de Destreza + Acrobacia (dificuldade 7). Obter apenas
um sucesso indica que o personagem so conseguiu saltar até
a metade e se agarrou ou pousou em alguém imerso no rio.
Nesta situagdo outro teste pode ser feito (dificuldade 7) e
apenas um sucesso serd necessario para se cruzar o rio. Uma




falha representa que o personagem caiu dentro do rio.

Qualquer personagem que caia no rio toma 3 niveis de
dano, que podem ser absorvidos normalmente. O dano
ndo é agravado porque o rio ndo estd quente o bastante.
Beber o sangue ndo é uma boa idéia; bebé-lo infligird um
nivel de vitalidade de dano automatico (desta vez
agravado). Se os personagens de alguma forma coletarem
0 sangue e esperarem que este esfrie, o sangue coagulara
e ndo sera possivel bebé-lo.

C -~ Teste de Paciéncia

Dragonskyr se regozija na tortura e sua imaginagao
adora o sofrimento. Esta camara é obviamente feita de
carne e se parece com o interior de um 6rgdo humano.
No meio da cdmara, uma luz refrata de uma membrana
acima. O restante da camara é muito escura. Hd uma
boca muito grande no lado oposto da camara.

Assim que os personagens pisarem na drea iluminada, a
boca dira: “Cruzem a zona iluminada e sejam destruidos”.
Neste momento, criaturas pseudo-humandides com os
musculos expostos sairdo das paredes de carne. Eles nao
tém olhos ou uma face propriamente dita, parecem ser
feitos de tecidos vivos. Eles comegardo a atacar os
personagens. Os personagens na drea iluminada ndo
podem sair (pelo menos de acordo com a boca) e os que
estdo do lado de fora ndo poderao entrar.

As criaturas devem vencer. Certifique-se disso.
Enquanto os de fora ndo cruzarem a luz, serdao mortos
pelas criaturas e seus companheiros na zona iluminada
assistirdo gritando e incapazes de fazer qualquer coisa a
respeito.

Na verdade, a cena inteira dos personagens na zona
escura sendo mortos é uma ilusdo. Se algum dos
personagens permanecer na zona iluminada até o fim, a
luz tremeluzird e ele verd seus companheiros olhando
para ele de forma estranha — o que ndo é de se espantar
considerando que ele passou os ultimos minutos pulando
e gritando avisos sobre coisas que s6 ele podia ver. Se o
personagem ndo sair da luz até o final do combate
ilusdrio, a boca na outra extremidade da sala se abrira e
os personagens poderao sair.

Se a zona iluminada for cruzada, o combate ilusdrio
subitamente se interrompera, pelo menos do ponto de
vista daqueles ainda dentro da luz. Subitamente diversas
criaturas de carne emergirdo das paredes e comegarao a
atacar os personagens. Estas criaturas sdo reais e seu
sangue ndo pode ser bebido.

Criaturas de Carne

Fisicos: 5 dados em todos os atributos fisicos. Os outros
atributos sdo irrelevantes




Ataques: Garras — 5 dados para acertar e 5 de dano.
Niveis de Vitalidade: Ok/-1/-1/-2/-2/-5/Incapacitado

D - Gargulas

7

Esta pequena “camara” é realmente apenas uma
extensao do corredor, que termina numa grande porta. O
lugar inteiro parece com um antigo castelo gético,
completo com chdo de marmore e pesadas portas de
madeira com ornamentos em metal. Agachadas em cima
de pedestais de ambos os lados da porta dupla, estdao duas
gargulas enormes. Elas foram esculpidas para se
parecerem com deménios alados, com 4 bragos e faces
ameagadoras. Ambas possuem grandes presas € o que
aparentam ser garras afiadas — mais afiadas do que seria
possivel a algo feito de pedra.

Quando os personagens entrarem, faga com que todos
testem Percepgdo + Prontiddo (dificuldade 6), e diga ao
personagem com mais sucessos que ele acredita ter visto
uma das asas da gargula se mexer um pouco. A porta dupla
esta fechada, e os personagens terdo que passar pelas
gargulas para chegar até ela.

Os personagens precisardo fazer uma jogada de
Coragem (dificuldade 8) para ndo sentir medo. Caso
contrario ficardo tremendo assustados ao se posicionarem
diante das duas amedrontadoras esculturas. Estas gargulas
estdo vivas, e sdo capazes de sentir o medo. Na verdade
ndo sdo capazes de sentir nada além das emanagdes do
medo. Elas sempre conseguem encontrar alguém que
esteja com medo. Deste modo, a Unica forma de passar
pelas gargulas é ndo sentir medo algum. Se os personagens
sentirem medo, as gargulas se animardo e os atacardo.
Felizmente as gargulas sdo muito lentas, s6 atacam uma
vez por turno e demoram pelo menos um turno para
cruzar a camara se os personagens se afastarem delas.

Os personagens precisardo continuar a fazer testes de
coragem (dificuldade 9) até acumularem 3 sucessos para
pararem de temer as gdargulas. Um teste de Percepcdo +
Empatia (dificuldade 8) revelara que as gargulas ndo sdo
capazes de enxergar da forma convencional. As gargulas
ndo viram a cabeca quando armas sdo disparadas contra
elas, nem parecem perceber quando sdo atacadas. Elas
percebem gritos de medo, dor ou terror. As gargulas
ignoram todos os demais personagens na tentativa de
destruir aquele que estiver mais amedrontado (o primeiro
a falhar num teste de Coragem ou o que obtiver menos
sucessos depois que as gargulas atacarem).

Qualquer personagem que saiba disso, seja por ter
deduzido ou porque outro personagem lhe disse, podera
reduzir a dificuldade de todos os testes de Coragem (até o
minimo de 6). Entretanto nada causa tanto medo como a
dor. Deste modo, para cada nivel de vitalidade que o
personagem sofra fara com que perca um dos sucessos

acumulados nos testes de Coragem. Os personagens
podem portanto ficar com sucessos negativos que
precisam ser pagos antes de recomegarem a acumular os 3
suCessos necessarios.

Quando todos os personagens tiverem acumulado 3
sucessos, as gargulas ndo mais poderdo vé-los e retornardo
para seus poleiros. Elas ignorardo qualquer coisa que
acontega na camara, seja com a porta ou consigo mesmas.

Gargulas

Fisicos: Forca 9, Destreza 4, Vigor 9

Mentais: Percepc¢do 3,Inteligéncia 1, Raciocinio 5
Ataques: Garras — 6 dados (9 dados de dano)

Niveis de Vitalidade: Ok/Ok/-1/-1/-2/-2/-5/Incapacitado

O restante da pontuagdo é irrelevante. Elas olhardo com
expressao ameagadora e cagardo 0Ss vampiros que
estiverem assustados. As gargulas ndo possuem pontos de
sangue e seus ataques com garras ndo sao agravados. Elas
sao extremamente resistentes e ndo podem ser feridas por
armas de fogo. A Unica forma pratica de passar por elas é
perceber o modo como lutam, e disso extrair coragem.

E - Camara dos Gritos Silenciosos

Estd camara contém pelo menos 20 pessoas. Todas
estdo cobertas com terriveis ferimentos, e suas bocas
estdo abertas em expressdo de gritos de pura agonia. Na
verdade os personagens podem apenas assumir que estas
pessoas estejam gritando, uma vez que a camara é
silenciosa como uma cripta. Quando os personagens
tentarem se comunicar, descobrirdo que ndo conseguem
emitir um Unico som. N3o permita que os personagens se
comuniquem com a fala, e ndo os deixe escrever bilhetes a
menos que tenham levado papel e caneta para a tumba.

Uma criatura terrivel esconde-se nesta tumba cuja
aparéncia seria muito préxima da de Dragonskyr se este
estivesse em forma corpdrea. A criatura é enorme, possui
pele vermelha, diversos bragos e uma longa cauda
pontuda. Sua face é como a de um homem, apenas mais
pontiaguda e sinistra. A criatura possui uma grande crina
que desce por suas costas e um cavanhaque sinistro. Ela
carrega uma grande espada flamejante em suas maos.
Infelizmente esta criatura estd invisivel quando os
personagens entram.

A criatura nunca atacard a menos que seu ataque so
possa ser visto por um dos personagens. Como a sala
proibe a emissdo de som, os personagens ndo poderao
ouvir o ataque — e como a criatura é invisivel, ndo poderao
vé-la. A criatura ataca geralmente aqueles na parte de tras
do grupo. Ela aparece por apenas um segundo, ataca e
desaparece novamente. Se algum dos personagens tentar
se comunicar com as pessoas feridas, perceberda que
dentre os ferimentos estdo algumas cicatrizes de




queimaduras, e que as pessoas estdo balbuciando (em
latim) algo entre os gritos. Na verdade, o que estdo
repetindo e repetindo é: “Aquilo que ndo sera visto”. Isso
pode ser uma dica aos personagens sobre o que esta
acontecendo, mas para decifrar a mensagem precisardo
falar latim e acumular 3 sucessos num teste de Percepgdo
+Linguistica (dificuldade 9). Caso permanegam muito
tempo na camara o narrador pode querer reduzir a
dificuldade, mas os jogadores ndo deverdo permanecer
muito tempo aqui.

De modo a ndo serem atacados, os jogadores podem
ficar posicionados em circulo com cada personagem
olhando para fora, e mantendo esta formagao tentarem
cruzar a camara. Entretanto isto permitira que a criatura
ataque qualquer um que escolha de dentro do circulo. O
melhor método é formar um circulo onde todos olhem
para o lado de dentro. Desta forma todos estardo visiveis
aos demais companheiros o tempo todo. A criatura nao
atacard um alvo se puder ser vista por outro.

A criatura causa 5 dados de dano agravado com sua
espada. A criatura ndo pode ser ferida por balas, e como
sempre tem o efeito surpresa e o primeiro ataque, ndo é
possivel aos vampiros mata-la. Eles podem manté-la a
distancia se tiverem armas de algum tipo na frente de seus
corpos, mas a criatura prefere atacar por tras de qualquer
modo. A menos que haja uma razdo pela qual ndo possa
fazer isso, ela sempre atacara por tras. Ela aparece num
brilho de luz, silenciosamente mata seu alvo e desaparece
antes de ser vista. Na verdade personagens feridos podem
nem mesmo conseguir chamar a ateng¢ao de seus amigos
se estiverem na parte de tras do grupo.

F- Portal do Futuro

Este enorme portal é feito de pedra obsidiana negra e
brilhante. Nada além de trevas e fumaca pode ser visto do
portal. “Portal do Futuro” estd escrito em inglés (ou
qualquer outra lingua que os personagens entendam) na
parte de cima do portal. Quando os diabolistas entrarem,
verdo uma visdo do futuro - ou assim assumirdo.

A imagem é muito clara e mostra o ziggurat de Tiamat,
localizado na camara H. Cada personagem vera uma visao
diferente, mas o tema de cada visdo é a mesma. Cada
personagem vera a si mesmo prestes a beber de Tiamat.
Ao se inclinar para beber, é atacado por tras por um de
seus companheiros, ficando mortalmente ferido. O
atacante em seguida luta com outro membro do grupo
enquanto o personagem morre silenciosamente num
canto, vitima de traicao.

Como mencionado anteriormente, Dragonskyr é
obcecado com traicdo. O demdnio portanto encoraja que
os personagens lutem uns com os outros. Se Dragonskyr
estivesse totalmente consciente, obviamente os ajudaria a

encontrar Tiamat. Ele anseia por ser liberto e faria
qualquer coisa em prol disso. Entretanto o cruel
subconsciente do demonio adormecido sé atrasa quem
entra em suas camaras.

Quando estiver descrevendo as visdes (é melhor
descrever de forma privada para cada jogador), descreva a
situagdo mais provavel. Se dois personagens discutem
frequentemente, devem se ver sendo mortos pelo outro.
Se um personagem ameagou a outros, estes devem se ver
sendo mortos por ele. Siga os conflitos naturais do grupo
para dar plausibilidade a mentira da visdao; deste modo
sera muito mais facil que acreditem nas visoes.

G - As Chamas Negras

Eis o truque final de Dragonskyr. Chamas negras
enormes e assustadoras preenchem esta camara, mas
estas ndo irradiam nenhum calor. Os vampiros precisardao
fazer o teste usual de Coragem (dificuldade 6) para se
aproximarem das chamas, mas ndo serdo queimados
mesmo se puserem as maos no fogo. Os personagens
podem facilmente atravessar pelas chamas até o outro
lado da camara sem levar qualquer dano. Obviamente, ha
um porém.

Cada personagem que passar pelas chamas ganhara
poder sobre outro, e instintivamente sabera disso. Ao sair
das chamas, cada personagem vera suas maos queimando
com as chamas negras e sabera que, se desejar, pode usar
estas chamas em outro personagem para matda-lo. As
chamas sé funcionardo num personagem especifico
(escolhido pelo narrador). As chamas destruirdo
automaticamente o personagem — nenhuma jogada de
ataque é necessdria e nenhuma rolagem de absorcdo
salvara a vitima. O narrador deve nomear personagens que
ja suspeitem uns dos outros, frequentemente aquele visto
no Portal do Futuro.

H - O Ziggurat

Eis o lugar de descanso de Tiamat. A camara tem a
aparéncia de uma grande caverna negra, completa com
estalactites e morcegos. A camara é muito grande (pelo
menos na mente de Dragonskyr) e contém em seu centro
um pequeno ziggurat de 4 pavimentos, cada um com 1,5
metros de altura. No topo do pavimento mais elevado esta
um simples sarcofago de pedra sem ornamentagGes ou
inscricbes. O zigurrat parecer ser muito velho e
desgastado. Ele é, na verdade, uma cdpia exata do ziggurat
de Ur onde Tiamat viveu por muito tempo e que
Dragonskyr se lembra muito bem.

A tampa do sarcofago é muito dificil de ser aberta
(proeza de forca nivel 6 para mové-la). Uma vez que a
tampa for aberta, sons de rachaduras podem ser ouvidos
do teto. Subitamente uma torrente de liquido negro cai no




agora aberto sarcéfago e submerge o corpo ressequido de
Tiamat em sangue fresco e quente. Vampiros que estejam
no Ziggurat podem beber do liquido e recuperar até 4
pontos de sangue. Entretanto, enquanto isto estd
acontecendo, Tiamat despertard, recuperando do sangue
magicamente armazenado que acabou de cair, o
equivalente a 20 pontos de sangue.

Tiamat ndo tera misericordia. Tudo que ela sabe é que
sua eterna batalha contra Dragonskyr terminou mal e que
o demonio ganhou poderosos aliados representados por
estes diabolistas. Ela lutou por tanto tempo e foi tdo longe
gue ndo ousa negociar. Agora apenas o combate pode
vencer sua guerra contra Dragonskyr, e os diabolistas
devem morrer. Mesmo se fugissem, ela teria que persegui-
los para se assegurar que ndo contassem a terceiros sobre
sua tumba.

Em combate, Tiamat usard todas suas disciplinas da
melhor forma possivel, tentando conservar tanto seus
pontos de sangue como sua for¢a de vontade. Ela precisa,
entretanto, conservar sua forca de vontade por outra
razdo. A cada turno ela precisa fazer um teste de for¢a de
vontade (dificuldade 9). Falha indica que Dragonskyr ganha
o controle de seu corpo, embora apenas por aquele turno.

Se ou quando Dragonskyr ganhar o controle, baixara
completamente a guarda de Tiamat, deixando-a o mais
vulneravel possivel. Os personagens verdo a face de Tiamat
se contorcer conforme tenta desesperadamente manter o
controle sobre seu préprio corpo. Infelizmente, Tiamat
subconscientemente também quer perder. E dito que
cainitas antigos ndo podem ser mortos a menos que
permitam que isto aconteca. Tiamat estd tdo cansada de
sua batalha que nem quer viver. Ela deseja ser esquecida,
e com os diabolistas perturbando seu sono, chegou a
conclusdo de que nunca sera esquecida. Sempre existirdo
aqueles que perturbardo seu sono para tomar seu sangue.
Pior, eles soltariam Dragonskyr no mundo, algo que
dedicou sua existéncia para impedir. Ela estd exausta de
aprisionar o demoénio, até o seu sono é cansativo. Ndo ha
descanso verdadeiro para ela, e Tiamat secretamente
anseia pela morte.

Se Tiamat morrer, Dragonskyr sera liberto. Sua primeira
acdo sera possuir o corpo de um dos diabolistas para saber
como o mundo mudou durante os ultimos 15 séculos.
Depois disso, Dragonskyr deixara os diabolistas e escapara
para fazer todas as malignidades que puder no mundo. Os
diabolistas podem realizar o Ritual da Rosa Amarga (caso o
conhecam), ou um deles pode sozinho beber o sangue de
Tiamat e ir embora.

Uma vez que Dragonskyr tenha saido do corpo de
Tiamat, tirard a espada dos personagens, simplesmente
teleportando-a, e devolvendo-a posteriormente se lhe for
conveniente. Sem Tiamat para conté-lo, o deménio possui
grande poder, embora de certo modo diminuido por
séculos de inatividade.

Consequéncias

Se os diabolistas tiverem sorte, sobreviverdo e fugirdo
com o poder de Tiamat. Neste caso, o narrador tera um
poderoso demoénio solto na crénica. Se o narrador ndo
quiser que isto acontega, existem varias coisas que pode
fazer.

Por exemplo, Dragonskyr tem o poder de destruir a si
mesmo. Assim, se o Ultimo nivel de vitalidade de Tiamat foi
tirado pela Espada de Nul, talvez o reino de Dragonskyr
termine junto com ela. A espada, forjada pelas préprias
maos do deménio, pode banir seu espirito de volta para o
plano de onde veio.

Por outro lado, Dragonskyr pode ser uma adi¢ao
interessante a qualquer cronica. Sempre que algo terrivel
acontecer no mundo, os membros se perguntardo se a
criatura que possuiu a um deles foi o responsavel. Como a
possessdao é uma experiéncia muito intima, o vampiro que
foi possuido passara a saber muito a respeito do demoénio.
Ele sabera o que Dragonskyr é e por quanto tempo o
demonio foi aprisionado por Tiamat. Ele também sabera
quem Tiamat foi e o que estava tentando fazer ao
aprisionar Dragonskyr.

Dragonskyr pode aparecer posteriormente em sua
cronica, ou os personagens podem fazer de sua missao
cacgar o demoénio, purificando-se portanto de seu pecado (e
recuperando humanidade - mas quais diabolistas se
importam com isso?). O fato de o demoénio ter se libertado
foi por completa culpa dos diabolistas, e eles podem se
sentir responsaveis por isso.

Como tal entidade pode ser morta fica a critério do
narrador; talvez a Unica solucdo seja engana-lo para que
possua um dos personagens. O personagem entdo se
agarraria a seu espirito do mesmo modo que Tiamat havia
feito, impedindo-o de sair livre. Talvez um vampiro
possuido possa retornar para a tumba de Tiamat e dormir
eternamente, numa prisdo viva para a mais terrivel
entidade criminosa que o mundo ja conheceu. S6 um
grande herdi pode ter esperangas de cumprir esta meta, e
diabolistas ndo sdo conhecidos por seu heroismo. A Unica
opc¢do restante é deixar Dragonskyr sair livre e esperar
para ver o que acontecera.
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Quando o cordeiro abriu o sétimo selo, o siléncio cobriu o céu

Enigma - AD MCMXC

Todos os membros temem a Gehenna, o tempo em
qgue os antediluvianos acordardao de seu sono de séculos.
Ninguém tem certeza de quando isto acontecerd, ou se de
fato acontecerd. Muitos Membros tém feito conjecturas,
expressado opinides e até feito pesquisas académicas
sobre o assunto. Abaixo seguem as anota¢Ges do Dr
Mortius do cla Tremere a respeito da Gehenna, e uma
tradugdo de um texto conhecido como Das Buch von der
Grabkrieg, o qual foi escrito no inicio da idade média. O
texto foi incluido aqui para os diabolistas, pois diabolistas
frequentemente estudam os antediluvianos e matusaléns.
Cacar tais criaturas na ignorancia é a receita certa para a
destruicdo.

Este texto ndo é do tipo que vaza, pois os Tremere vém
tentando restringir o acesso a ele. Entretanto, diversas
cOpias circularam secretamente entre os Membros. Assim
o texto ganhou muitos seguidores entre os anarquistas,
gque o consideram fascinante. A maioria dos anciGes
rejeita o texto como sendo um devaneio de um louco.
Ainda assim, ha os que Iéem e ficam na davida.

O Dr Mortius foi abracado em 1566, varios séculos
depois de o texto ter sido escrito, e ele escreveu sua
traducdo em meados deste século. Atualmente ele esta
numa missdo de interesse do cla e seu paradeiro é
desconhecido.

Notas do Tradutor

Numa traducgdo informal Das Buch von der Grabkrieg
significa “O livro da Guerra do Tumulo”. Foi escrito por
um malkaviano no 12° ou 13° século. O nome do autor foi
perdido nas eras, e ele ndo menciona seu senhor, exceto
para se referir a ele (o género é masculino) como um

“vampiro pai”. Muito pouco é conhecido sobre este
autor. O autor faz referéncia a seu cla como sendo
aparentemente malkaviano. Ele usa uma variedade de
simbolos inventados para denotar os varios clas. Alguns
simbolos ndao parecem fazer correlagdo com nenhum cla
ainda existente hoje. E possivel que tenha se referido a
linhagens menores.

Ele ocasionalmente escreve num dialeto grego arcaico
que deixou de ser usado ha 3000 anos. Nao se sabe mais
nada além disso. E da opinido deste tradutor que este
malkaviano an6nimo estava mais perturbado do quea
maioria do seu cld, pra falar o minimo. O texto é de
estrutura e estilo quase ilegiveis, independente de
quantos idiomas o leitor compreenda. O escritor também
é obcecado com diversos pontos e os repete em vdrias
paginas, as vezes repetindo o mesmo paragrafo ou estrofe
(algumas partes do livro estdo escritas em verso) diversas
vezes, palavra por palavra.

A maior parte do texto foi escrito numa combinacgdo de
alem3do e um aparente dialeto de linear A, o qual nem
membros nem mortais jamais foram capazes de traduzir.
Felizmente, os trechos em linear A estdo confinados a
por¢cdes medianas do texto. O autor do trabalho ndo
separa as frases entre linear A e germanico, embora os
paragrafos as vezes estejam separados e algumas paginas
alternem ambas as linguas.

Fisicamente, € um livro comum, aparentando ser um
manuscrito de baixa qualidade que foi feito num
monastério. A capa ndo apresenta um titulo, mas a
primeira pagina o exibe em escrita manual em alemao
que pode ser observado em todo o texto. O estilo da
escrita manual ndo muda, o que convenceu a muitos de




que o livro é o produto de um Unico autor e ndo de varios
(como a pobre organizagdo do livro sugere).

Das Buch von der Grabkrieg é dividido em 7 cantos.
Cada canto varia enormemente em estrutura e tamanho,
alguns estdo totalmente em forma de verso. Outros
cantos sdo parte poema e parte prosa. Por causa das
dificuldades de adaptagdo de rimas para o portugués,
traduzi as partes abaixo apenas em prosa, preservando a
estrutura da estrofe da forma como foi escrita pelo autor.
Também pouco interferi na desorganizagdo do estilo do
texto, por receio de sacrificar o significado ou a clareza.

Cada canto cobre uma era da histéria do mundo e
descreve a jyhad daquele periodo. O autor se coloca na 4°
era da histéria, com apenas 3 eras a frente. Muitos
atribuem isso a sua prépria loucura egocéntrica a qual
dita que ele estd no centro de tudo.

As seguintes passagens foram extraidas de muitas
partes do livro, e eu as coloquei na ordem mais légica
possivel. Em alguns casos eu rearranjei o texto numa
ordem cronoldgica. O terceiro canto é quase ilegivel (boa
parte dele é escrita em Linear A) e eu peguei o que pude
dos cantos posteriores para dar uma idéia do que este
canto descreve.

Das Buch Von Der Grabkrieg

Entdo nos foi dito no livro de Nod que Caim criou
apenas 3 progénies, e que esta progénie foi assassinada na
primeira guerra quando os netos de Caim se ergueram e
guerrearam contra seus pais. Estas foram a primeira e
segunda guerra do mundo do tumulo. Estes netos nao
conheciam a palavra de deus. Eles se separaram das tribos
e ndo conheciam sua palavra, pois tudo que conheciam era

a morte. Suas loucuras eram como as de meu pai
tumulo..... "

Foi durante esta grande batalha (da segunda era) que os
3 filhos de Caim foram mortos, ou assim se acredita, mas
temo que eles acordardo na ultima era e surpreenderdo a
todos os grandes mestres da jyhad.

O que eles fardo ndo posso dizer. A voz’ ndo me diz.
Entretanto podemos imaginar. Eles inicialmente
obedeceram a Caim e ndo fizeram progénies. Somente
quando Caim os deixou que o desobedeceram e deram
origem a seus netos. O que eles fardo ndo posso dizer.
Talvez ndo seja algo terrivel.

Foi durante a grande guerra que as tribos se espalharam
e 0os membros criaram suas proéprias tribos. Mas tudo isto é
mencionado no livro de Nod, e minha voz me diz que ndo é
meu propdsito, pois eu falarei de coisas ainda por
acontecer, e ndao de coisas do passado e que sdo
conhecidas por muitos dos adormecidos que descansam
debaixo da terra .

Depois dos conflitos, houve uma 3° era de guerra-
tumulo. Conhecido como “o descanso”, este foi um tempo
de paz para muitos. O tipo de paz que é possivel aqueles
que bebem da vida. Neste tempo, muitos dormiam
espalhados pelo mundo pata evitar os diabolistas negros
que beberiam de seu poder. Eles estavam por toda parte,
pois seu poder era consideravel. Conforme descansavam,
reuniam seu poder e manipularam aqueles de quem
deram origem para que fizessem conforme sua vontade. A
realidade é que ao invés de um tempo de paz, foi um
tempo de preparagdo. Era um tempo pacifico apenas
porque a espada enferrujou e a langa se quebrou. Uma
vez reforjados seriam utilizados novamente.

O devorado ° chegou, e com ele veio a 4° era do
tumulo, o tempo de reunido. Agora que os antigos
dormiam, eles lutaram e duelaram uns contra os outros,
contudo ainda estavam reunindo forgas e esperando que a
verdadeira batalha comecasse. A morte chegou e em breve
novos clas seriam formados. Clas que desejariam destruir o
mundo e transformd-lo numa tumba. De seus nascimentos
surgirao as outras eras.

Haverd um tempo em que os mortais serao fortes. Eles
ndo mais serdo criangas, crescerdo até serem capazes de
nos cacar. Eles nos descobrirdo e cagarao até a morte final.
Isto acontecera quando nos descuidarmos, permitindo que
eles nos descubram, sem nos darmos conta do perigo que
representam. Os sombrios também nascerdo no comego
desta 5° era, a era da descoberta. Os sombrios serdo os
eternos inimigos de todos os clds que existem. Eles sdo
terriveis, ndo sdo naturais e ndo se deveria permitir que
caminhassem na terra. Eles sdo apenas pebes do grande
jogo. Criados por um antigo Membro, talvez uma das
progénies de Caim, eles transformariam a terra numa noite




eterna’.

Na sexta era vird um tempo quando as criangas ndo mais
ouvirdo a seus ancides. Quando isto acontecer espere pelo
fim, pois ele esta perto. As criangas se reunirdo em grandes
nimeros. Os longos séculos de abrago descontrolado de
seus ancioes terdao dado origem a muitos, e muitos nao
receberdo com sabedoria a dom da morte em vida. Estas
criangas correrdao pelas ruas das grandes cidades e ndo
dardo ouvidos a razdo. Eles infringirdo as leis repetidas
vezes.

Haverda muitos vampiros em cada cidade, tantos
vampiros que o sangue se tornara escasso e 0s mortais
sonhardo conosco e saberdo em seus coragdes que nés
existimos, ainda que nos escondamos deles, enganando-os
dos bastidores. Rebelides serdo comuns. Os sombrios
ganhardo o controle das grandes cidades do mundo, e o
governante de uma poderosa cidade caird, morto por sua
propria loucura. Um poderoso principe sera resgatado da
morte por sua cria e uma grande cidade serd consumida
pelo fogo. Os lupinos inutilmente se levantardao contra nés.
Os humanos descobrirdo um fogo terrivel do qual nos
manteremos seguros ao da-lo para todos, de modo que
qualquer um que usa-lo serd queimado. Assim, o mundo
caird num caos’.

A ultima era do mundo durara apenas 1 ano. Os antigos,
os antediluvianos acordardao e beberdo o sangue de suas
criangas para ganhar for¢a, uma vez que a forga dos mortais
ndo mais os satisfaz, e eles precisam do sangue de muitos
membros para sobreviverem e se fortalecerem.
Fortalecidos com este sangue, os membros batalhardo uns
com os outros até soé restar um. Assim os membros serao
destruidos, pois com excecdo deste vencedor, nenhum
sobrevivera.

Epilogo

Aqui é o ponto em que Das Buch von der Gabkrieg
termina. Existem diversas outras paginas que parecem ser
uma espécie de epilogo, anota¢Ges do autor, ou talvez uma
mistura de ambos. A maior parte do texto estd ilegivel ou

ndo tem sentido. Entretanto duas passagens se destacam e
estdo traduzidas abaixo.

Versol

Cace os adormecidos das sombras
N3o pense em medo ou em ddio
Cace-os pelo sangue

Pelo bem dos Membros

Verso 11

Eles ndo devem despertar
Mate o Unico

e ndo havera um Unico
Quando o sol se for

Final

A voz ndo me dird mais nada. Eu pedi, implorei por mais
para que saibamos sobre o que estd por vir e deste modo
ndo vivamos em desespero pela Gehenna. A voz pode ndo
falar com mais ninguém e tudo isto estaria perdido. Ainda
assim a voz ndo falard do amanha. Ndo haverd amanha para
nés, contudo ha um amanhd se os mortais sobreviverem.
Mesmo assim a voz ndo falara. Siléncio. Siléncio.

Notas do Narrador

Os narradores devem se sentir livres para usar isso da
forma que desejarem. As 3 primeiras linhas do verso 1
foram usadas como credo diabolista, murmurada para
imputar coragem diabolista. Alguns diabolistas alegam que
cacam os antigos como uma espécie de primeiro ataque,
para que seus senhores ndo cacem a outros membros
quando acordarem.

Estudiosos da histéria cainita ndo tém acesso ao texto
original (apenas uns poucos membros Tremere tém acesso).
A composicdao do Dr. Mortius frequentemente é a unica
fonte de informac¢do sobre Das Buch von der Grabkrieg.
Esta composicdo pode ser encontrada nas maos de alguns
anarquistas, que a usam para justificar seus ataques aos
ancibes. Eles véem a composi¢cdo como escrita por um
ancido, e a parte traduzida do livro n3o apresenta os
anciGes de forma lisonjeira. Também prediz a vinda dos
anarquistas, e os anarquistas usam isso para justificar sua
existéncia e atividades.

Muitos ancides ndo consideram o texto nem a
composicdo como algo além de uma curiosidade sem valor.
A composicao foi traduzida para o francés, inglés, alemao,
espanhol, italiano e diversas linguas eslavas. Qualquer cépia
provavel de ser vista pelos personagens indubitavelmente
foi fotocopiada diversas vezes e dificilmente estara legivel,
ou foi escaneada e redigitada num computador.

Qual uso isso terd para os personagens fica por conta
deles e do narrador. A Gehenna tem sido prevista por
diversas fontes, mas a data exata, ou se acontecera de fato,
ainda é um mistério. Os narradores podem desejar ou nao
incluir a Gehenna em suas cronicas. O texto existe, foi
escrito por um vampiro louco com uma visdo das coisas
ainda por vir. Entretanto, se sua visao é real fica a critério
do narrador.




1 Aqui o autor adentra uma de suas muitas tangentes sobre a loucura e édio. O texto continua duas péginas depois
quando o autor retorna a descri¢gdo das duas primeiras eras.

2 - O autor frequentemente fala de uma voz que o diz como escrever e o que dizer. Eu poderia traduzi-la como “Musa”,
mas poesia parece ter pouca relagdo com o propésito da voz.

3 - No lugar das palavras Membro ou vampiro o autor de forma consistente usa o simbolo de um ankh

4 — “Adormecidos” provavelmente se refere aos membros em torpor, ndo aos mortos. A despeito de seus comentarios
aqui, o autor conta muita coisa sobre o livro de Nod e sobre muitos eventos da histéria humana.

5 - O devorado nao aparece mais em nenhum lugar do texto, embora haja referéncia a “ aquele sem sangue”.

6 — “A descoberta” parece se referir a Inquisi¢do, que ocorreu 330 anos depois deste texto ser escrito. Os “sombrios” sao
possivelmente o Saba, que também ndo existia no tempo em que este texto fora escrito - pelo menos ndo em numeros

significativos.

7 - Algumas destas profecias aparentemente se cumpriram. Entretanto sdo vagas o bastante para dificultar uma
confirmagao, pois nenhum membro, nenhum cla e nenhuma cidade é citado de forma especifica.
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by Brian J. Blume

A Tumba

1- A Enteada

2-A Armadilha de _Lancas
5- Armadilhas do _Losso
4- Napalm Peimitivo

5- O JLobo

6- Corredor das _ Laminas

7- ) Fosso do Sol

8- () Corredor de _Logo

9- Quro de Tolo

3 metvos

QO Dominio
de Dragonskyr

A - Teia de Corpos

U3 - Visao do [/nferno

C - Teste de Placiéncia

D - Gargulas

& - Camara ds Critos
Silenciosos

F - Portal do _Luturo

G - As Chamas (Negras

5 - O Siggurat
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QO Poder Absoluto FIode Corromper ...

A sede pelo mais poderoso sangue pode enlouquecer de desejo qualquer
vampiro. Seu sabor, gosto, perfume e textura sdo a melhor experiéncia que um
vampiro pode ter. A sensac¢ao deste sangue quando passa por labios de um
morto vivo € inimaginavelmente maravilhosa. E o poder que ele fornece ...

YNesmo os Que a Lstiao Corvompidos

Mas consumi-lo destroi o predador da mesma forma que o faz com a presa.
A propria alma da vitima é tomada com o ato e, tanto a vitima como o
Diabolista morrem. Nao ha como nao pagar o pre¢o. Nao ha como
experimentar o poder absoluto sem antes experimentar o terror absoluto.

Qiablerie: Jnglaterva inclui:

* Informag0es sobre os Justicares e as punigoes terriveis que infligem
em vampiros que ousariam tentar a diablerie;

* uma analise na Gehenna e no papel que os Diabolistas exercem sobre
sua chegada.

* Uma jornada mortal por poder numa tumba terrivel criada por um dos
mais malignos vampiros da historia.

& 1998 STONEGATE . Bun.
. STONE M1y, GA 30083
TR

ISBN 1-56504-074-0
\\ \\ 2010 $10.00
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