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A INEVITAVEL ADVERTENCIA || .-
ros autores

Vampiro: a Mascara ¢ um jogo que requer imaginacao, esforco Vdrios ilustradores
criatividade e, acima de nudo, maturidade. Parte dessa maturidade é
perceber que Vampiro & somente um jogo, e que as situagfes descri-

tas nestas paginas sao completamente imagindrias. Ao derrotar al- 1. Jogos de aventura 2. Jogos de fantasia
guém jogando Banco Imobilidrio™, vocé nao vai hipotecar a casa
dele. Se vocé afunda alguém na Batalha-Naval ™ nio vai comegara 01-2929 CDD-792.9

jogar coquetdis molotov nos navios. A mesma regra se aplica a qual-
quer RPG ou jogo de narraciva.

Em outras palavras, vocé nfio é um vampiro. Quando o jogo indices para catélogo sistemético
acaba, deixe de lado os livros, os dados e aproveite sua vida; e deixe as

outras pessnas aproveitando as delas. 1. Jogos de aventura : Recreacdo 793.9
Para 0s 99,9999% de vocés gue sio suficientemente conscientes 2. Jogos de fantasia : Recreagao 793.9
para nio precisar desse aviso, divirtam-se, 3. "Roleplaying games® : Recreacac 793.9
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e amo a Califérnia. Aquele lugar estd repleto de anarquistas
p precisam dos mimos das babds da Camarilla, e por isso,
m até a dltima delas. Atualmente, o estado inteiro est4
o de grupos de jovens motoqueiros e Puxa Sacos. Um bom
‘para recrutar, cu diria. Além disso, todos eles andam em
jes & ninguém fica querendo mandar nos cutros — Ellum e eu
samos o estado uma dizia de vezes durante mais ou me-
mo numero de anos e até hoje ninguém se meteu Conosco.
chega em uma cidade, se torna local e convence um pu-
de anarquistas de que o Sabé estd af se vocés quiserem
If Seus ancioes.

tode sermos lindos também nfo atrapalha. As pessoas, mes-
vampiros, parecem querer confiar em gente bonita. Ellum (na
onote dela é Lisa Marie — porque seu pai era um grande fa
 — mas nds abreviamos para LM, que com o tempo acabou
i Ellum) parece uma modelo fora da passarela. Ela sempre usa
hapéu cowboy de palha surrada — que faz com que ela pareca
A viciada — e eu acho que as pessoas simplesmente se sentem
com ela. Pelo menos no inicio. Eu sou alto, magro e nio
0 4 mesma atragdo que ela. E eu levo jeito com as pessoas.
elas confiam em Ellum, mas fazem o que eu digo.

patinel o meu Merc 49 preto e largo até a guia em frente 4
de Pacotes (que nome excitante!). Eu e Ellum safmos e fomos
direcdo 4 loja. Eu olhei para ela com aguele olhar de “comporte-
gue sempre uso antes de fazermos ... bem ... qualquer coisa.
Cholly, Ellum ¢ eu vamos p'ra Las Vegas. Precisamos de

o
[

Charlie, o asidtico dono da loja, olhou pra mim sem nenhum
afeto. Eu fiz uma carera no estilo Charlie Chan e ele abriu a caixa
registradora e levantou a gaveta para me mostrar gue nio tinha
dinheiro.

“Noite fraca, ainda nfo fizemos nenhuma venda,” disse Charlie.

“Hei, Chuck, nio minta para mim," eu disse, “vocé sabe que
odeio quando voc® mente. Isso despedaga o meu fragil coragio.”

“E sério. No entrou ninguém aqui a noite toda, a ndo ser dois
garotos que tentaram roubar alguns pacotes.”

“Olha aqui, seu imbecil,” fui até o caixa, espremi minha cara
contra 0 vidro a prova de balas e olhei Charlie nos olhes. " Medéo
maldito dinheira,”

Um barulho estranho assustou tanto a mim quanto ao asidtico.
Virando para olhar o que havia acontecido, vimos as pernas da
mulher de Charlie surgindo dentre os vidros de um refrigerador de
cerveja. Ellum me olhou com um sorriso forgado. Ela ficou parada
sobre a po¢a de sangue que escorria das tripas da mulher, no lugar
onde o vidro quebrado quase a cortara em dois pedagos.

I-IUPS!H

Charlie gritou e saiu correndo de sua pequena cabina, os chine-
los batendo nos calcanhares. Ele correu uns quatro metros antes de
eu agarrd-lo pelo cinto e arremessa-lo arravés da loja, contra um dos
refrigeradores, proximo a sua esposa.

“Parra, Ellum! Qual € o seu problema?” eu gritei enquanto cor-
ria de volta para a cabina e apanhava as notas que Charlie havia
escondido habilmente sob a gaveta do caixa. “Agora, temos que ir.”
Eu nio estava bravo por causa da vicléncia — eu j4 vi muita violén-

Dinheiro Vivo em Las Vegas




cia, podem acreditar — mas sim, preferia evitar o inconveniente.
Nés tinhamos levado semanas para convencer Charlie anos dar
dinheiro e ndo chamar a policia depois. Agora, com certeza ele néo
estard mais tAo disposto a manter nosso pequeno arranjo.

“{Jue merda, Adam! Ela tentou agarrar meus peitos e depois
disse que eu estava tentando roubar o marido dela....”

“Ellum, ela nio fala porra nenhuma de inglés! Entre no maldito
carro.” Eu puxei o protetar da amarrago e arranquet o fio de telefo-
ne da parede. Isso impediria que os riras ou a ambuléincia chegas-
sem antes de estarmos longe dali.

Eu cuspi no chiio enquanto saia, deixando o casal largado.

“Desculpe, Charlie,” eu ri alto. Dane-se. Nés estdvamos mesmo
saindo da cidade.

A A4

A gasolina do Mercury acabou no meio do caminho entre Sao
Francisco ¢ Las Vegas e eu rive que entrar em um posto na estrada.

Eu olhei para Ellum, que observava descuidada a grande plani-
cie que nos cercava. Reuni um pouco das sombras langadas pelas
barulhentas luzes fluorescentes e, com elas, envolvi os olhos de mi-
nha parceira, fazendo com que ela se parecesse com Marlene
Dietrich sob os efeitos da herofna.

Inclinei o corpo e The dei um beijo nos ldbios. Ela mordeu minha
lingua, e sugou uma gota de sangue antes de por as maos em meu
quadril ¢ me empurrar,

Enguanto eu abastecia o carro, um Bel Air azul e branco entrou
no posto com dois caras dentro. O motorista era o tipo de cara que
dirigiria este cldssico dos pedestres: um completo otdrio que parecia
ter surrado Brian Setzer ¢ tomado suas roupas, nio esquecendo
nem mesmo a carteira acorrentada. O passageiro era um garoto
negro com a cabega ragpada e uma camisa com um leopardo estam-
pado. Ele estava usando Gculos de sol apesar da escuridio.

“Belo Pontiac,” disse o motorista enguanto safa do carro. Aque-
le perdedor.

“E um Mercury, mas obrigado.”

“Desculpe perguntar. Envenenado!”

“Nao. Todo original.” Nitro é coisa para meninas.

“Quer fazer um racha?” )

Eu sorri, sem me importar em esconder minhas presas. “E vocé
quem manda, mano. Se vencer, vocé fica com meu carro. Se eu
ganhar, fico com suas almas.”

LEle vacilou um segundo, mas balangou a cabega, concordando.
“0O que vocé quiser, cara.”

Eumandei um beijo para Ellum pelo péra-brisa, e pisquei. Ela
sabia o que estava acontecendo.

Na corrida, eu deixei o astro do rock me vencer. Aqui entre nés,
eu poderia ter ganho dele com facilidade, mas eu ndo estava a fim.
Pelo menos nao daguele jeito.

Nas paramos no acostamento e saltamios para fora dos carros, O
garoto estava excitado com sua vitdria, mas eu nao tinha nenhuma
intencio de entregar a ele meu proprio orgulho e alegria.

“Parece que eu venci, senhor.” Bela frase para um saco de san-
gue ignorante prestes a ser sugado.

Guia do Sabd

Eu atingi o garoto — com forga demais — e quebrei sua mandi-
bula. Ele me olhou chocado, com olhos molhados e a boca abertada
qual escorriam sangue e a saliva.

“*Acho que vocé ndo ganhou realmente, ndo é verdade?", eu
SOITL '

Ele se virou para correr, mas Ellum blogueou seu caminho, Agar-
rei o moleque pela cintura e prendi seus bragos para o lado. Enguan-
to o levantava, uma nuvem de areia do deserto soprou sobre nds.
Primeiro, eu esmaguei seu rosto contra o pAra-lamas do Bel Air, s
cabega dele amassou o para-lamas e deixou uma marca de sangue,
Enquanto lambia um pouco da vitae que havia ficado no automd-
vel, Ellum olhava fixamente o negro que esperava no carro.

Ela arrancou aqueles ridiculos dculos de sol e tudo que eu cone
seguia ver eram os olhos ¢ os dentes do rapaz. Estava escuro, mas
percebi que ele estava mexendo em alguma coisa no painel dob
carro, Quando me virel, vi que ele havia pego uma arma do porta-
luvas. Larguei o garoto inconsciente e puxei o negro para fora dot
carro. Ellum agarrou o revélver quando o mesmo escapou da mao
dele.

*Maldig#io, filho, vocé tem coragem, hein! Ellum, quer rrocar!™
Ela me jogou a arma enguanto eu empurrava 0 garoto pard sets
bragos. O tambor estava carregado.

“Eu sei que vocé nido ia atirar em mim. Aposto que vocé il
queria que eu soubesse que a arma estava ali. Assim eu nfo ficani
assustado, certo!”

O garoto nio disse nada. Ele se contorceu nos bragos de Ellum
como uma isca no anzol, grunhindo e resmungando coisas incom:
preensiveis. Mais uma vez, ele era todo olhos e dentes.

“I)é uma olhada nisso, meu amigo.”

Estiquei meu brago, apontando a arma em sua diregfio e entlo
bang! Bem no meio daqueles dois ossos — seja qual for 0 nome dele

“Que droga, Ellum! Acho que me machuquei!™ Ela riu
mordiscou um pedago da orelha do garoto. "Vocé acha que é capa
de suportar o calor, garoto?™

Ellum jogou o corpo no chfio e levantou sua cabega um pou
para que ele pudesse me ver e a seu amigo inconsciente. Come
joelho sobre suas costas e usando o brago para manté-lo no chao, ¢k
se assegurou de que ele ndo iria a lugar nenhum.

“Apostoque é.”

Eu pisei no pulso do garoto e apontei a arma para as costas de s
mifio,

Chick!

Tambor vazio. Eu tinha girado o cilindro enquanto Ellum est#
va derrubando o moleque. Agora ele sabia que eu estava fala
sério — como se ele nfo soubesse antes!

Mesmia assim, atirei de novo, abrindo um buraco em sua mao. (8
sangue espirrou no meu cabelo e na roupa de Ellum. Ele gritou =
um uivo sem inspiragio, € verdade, mas isso nio era exatament
uma tortura refinada.

“T'emos um vencedor!”, Ellum gritou, colocando-o de joelhas®
"Agora, levante-se — qual é o seu nome mesma?” Eu joguei o amis
no chio e fui buscar o amigo dele. '

“K-Kevin,” gaguejou o idiota.

*K-K-K-K-Kevin!" zombou Ellum. “Esse € um maldito nome &
garotos brancos.” Ela continuava agachada arrds dele, escorregand




g mio pelo corpo da vitima e agarrando-a entre as pernas. “Acho
gue em vez disso, vamos chama-lo de Judas. Pegue a arma, Judas.’

Ele tateou 3 procurd do revolver com sua mao hoa pegiou-a.

“Agora, atire no Gato Perdido aqui,” eu disse enquanto amon-
[0aVa 0 garoto inconsciente na frente de nosso novo amigo, Judas
dpontou a arma crémula para as costas de Gato Perdido.

“ING0, imbecil. Atira na nuca pr'a bala poder sair pela cara.”

Bang! Pelo menos ele tem alguma coragem, claro que ele vomi-
i [ogo em seguida, como era de se esperar. Portanto, nenhum
ponto de estilo para ele.

“Bom trabalho, Judas. Ellum, minha querida, vocé faria as
horras?™

Nl["! J"'l-'il.'.-” '-]I-ﬁd |"I|'||-:-§'*. uma ]ﬁl]llllil arravessou a EACEANL l_|l:_"'
Judis, Empurrei o Sem-Rosto para dentro do Bel Air e balancei o
carro de um lado para o outro. Depois de vird-lo, empurrei-o um
POUCE para parecer que o motorista havia perdido o controle e capo-
tado. Quando terminet, Ellum (parecendo uma chefe de enferma-
e pristing sob a luz do luar) estava com o pulso na boca de Judas.

"‘Ouerida, voct i fazendo o que eu 8 pensando!” Eu lambi o

punhio de Ellum, depois, amarramos as pernas e os punhos de Judas

e — e - — e

com a fita adesiva que sempre tenho na caixa de ferramentas. Nos
0 jogamos no porta-malas e colocamos um pedaco de fita em sua
boca, s6 para garantir

Ellum pulou sobre o Chevy capotado, chutando o tanque de
gasolina apds ter puxado a2 mangueira. A gasolina espirrou por toda
|:'-'L|.]'|.||'_:1 ji."l];].. l[lL].i.J l:'i.'.L|iJl:[|i|"|i'l. M ]il:'ll-li'("l 10805 T Rl CLEL. I'i| |.L'l:"!‘.|l.|'i L
isqueiro e o jopuei sobre o carro, que explodiu como um show de fogos
de artificio num Quatro de Julho. Ellum se contorceu e se afastou,
enquanto o fogo ardia a sua volta. Diabo, como ela é bonita!

Nés pulamos para dentro do Merc ¢ aceleramos em diregiao a
Lilﬁ li"i'lll.'_'_:-ai'. O exXalo monento em LJLIE: |l|"1."1 -:I[' 1;||"i.-"i u] .'["'il'-'-.'! AT 1)

horizonte atras de nds.
A v

Ao chegarmos em Las Veeas, Ellum e eu nos casamos em uma
capela drive thru. Eu niio tinha levado as aliangas, por isso usei uma
porca que tinha achado na caixa de ferramentas.

Ellum disse que o casamento nunca iria funcionar. Ela cortou o

dedo anelar fora com uma navalha, e me deu cantando: “Divor-
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cio!", Briguei com ela por ter sujado o carro todo de sangue, mas a
verdade ¢ que tinhamos terminado mesmo antes de comegar.

Eu guardo em meu bolso, até hoje, aquele pequeno dedo desse-
cado.

A v

Estacionamos no Treasure Island. Enquanto estaciondvamos,
dois navios piratas gigantes atiravam um no outro na lagoa artificial
que eles construfram, enquanto os fogos de artificio explodiam
volta. Até mesmo o porteiro estava vestido como um bucaneiro —
cheio de enfeites mas sem nenhuma classe.

Jé estava amanhecendo e nés precisivamos nos esconder antes
do raiar do sol. Ellum e eu caminhamos até a recepgao e hostilizamos
o atendente, que nos tratou com cortesia como o saco de sangue
desprezivel que ele é. Sem davida, ele atende muitos bocudos que
fingem ser manda-chuvas.

“O senhor nio tem reserva! Posso saber seu nome, senhor?”

“Tom Cruise.”

“Claro. E esta deve ser Nicole Kidman!”

“Nfio, nés terminamos anos atrés. Esta € minha irm4, Leisure.”

*Hmm-hmm. Agora, eu preciso do seu nome verdadeiro para
poder dar entrada no sistema.”

“O nome que eu te dei serve.”

“Certamente, senhor. Aproveite sua estada!" Passamos por
Robert Goulet no caminho até o elevador.

Dois minutos depois de entrarmos em nosso quarto, ji estiva-
mos dormindo na banheira, enrolados em cobertores — depois de
colocar toalhas novas no viao debaixo da porta. Eu pendurei a placa
“Niao Perturbe” na macganetado lado de fora da porta.

A L.

Acordei com uma batida suave na porta do banheiro e cutu-
quei Ellum para despertd-la.

*T4 escrito 'nio perturbe’.”, eu nfio conseguia encontrar um dos
meus sapatos na escuridio e, enguanto tateava, acabei me cortan-
do na navalha de Ellum. Enquanto eu reunia as trevas em volta do
batente, ela saiu da banheira e se arrastou para um dos cantos. Meu
sapato estava pendurado em um dos registros do chuveiro.

“Temo que o assunto seja razoavelmente urgente, Sr,, err,
Crutse.” Era uma voz masculina, provavelmente o seguranga do
hotel. Ellum parecia ter um mal pressentimento sobre o assunto,
pois balangou a cabega enquanto se agachava. Hora de agir com
asticia.

*Tudo bem, eu ja vou sair, Maldigio, minha cabega estd doen-
do. Aquela garota ainda estd ai?” Nao havia nada no banheiro que
pudesse ser usado como uma arma, mas eu presumi que nio ia
precisar de uma.

“Nio, Sr. Cruise, nfo h4 nenhuma garota aqui.”

Eu sussurrei para Ellum, “Encontre-me no carro daqui a dez
minutos”, e a beijei. Ela nfio deveria ter nenhuma dificuldade para
sair do quarto, mesmo que nosso convidado estivesse parado bem
na frente dela — ele nem sequer a veria.

Cuia do Sabd

Abrindo a porta do banheiro, eu tropecet, agindo como se esti-
vesse de ressaca. O visitante era realmente da seguranga do hotel,
mas pela forma como me olhava, eu sabia que havia algum proble-
ma. Ele estava usando um dagueles ternos trigicos — menos de 200
pratas na liquidagfo da C&A — e se comportava de uma forma
gue sugeria que ele era bom em conseguir o que queria. Eu desejel
ser capaz de ver sua alma, assim como Ellum era, mas p'ro inferno!
Pelo jeito que cheirava, eu saquei que ele era um carnigal. Endirei- |
tei-me e parei a encenagio de bebedeira.

“MNés temos leis nesta cidade, Sr. Cruise — ...

“Sti.ﬂﬁ”

“(:Omﬂ ?'ll

“Stiers. Adam Stiers. Eu ndo sou Tom Cruise. Fico lisonjeads
com o cumprimento, mas € s6 uma semelhanga superficial.”

“0 problema, Sr. Stiers, & que parece que o Sr. nfio d4 muita
importincia s regras de nossa cidade e a perspectiva de sua estads
se prolongar ndo € uma coisa que nos dd muito prazer.” Definitiva-
mente um carnigal. Provavelmente de um Ventrue, mas aquele

“Por qué?! 56 porque eu maltratei o seu atendente na
recepgfio”

“Entre outras coisas. Acredito que o senhor tenha deixado um
dos membros de seu grupo no carro. No porta-malas, para ser mais
pl'ECiS'l”

“Ele estava cansado.”

“Percebo. A verdade seja dita, Sr. Stiers, nfio € a mim que oSt
deve explicagdes. "Tenho certeza de que o senhor conhece nossas
Tradig¢oes e ndo tem nenhuma intencio de menospreza-las.” Mal
dito seja o vocabulirio desse cara. “Meu patrao deseja lhe falare e
estou aqui para escoltd-lo até o escritério dele.” Agora estivamo
chegando a algum lugar. Com alguma sorte, eu conseguiria mantet
essa farsa anarquista andando (as placas da Califérnia ajudavam) ¢
uma boa nogao de como essa cidade funciona. Com um poucode
pesquisa e um rdpido relatdrio para o arcebispo, Las Vegas pertence
ria ao Saba.

“Leve-me até Moe Green, Fredo.” Eu estava horrivel. Isso podis
ser bom.

Eu esperava subir, mas ao invés disso, o elevador desceu. Curio-
50 — normalmente esses miserdveis Ventrue fazem tudo coms
maior extravagincia possivel. Nossa descida passou o saguio prink
pal, o térreo e aré mesmo a garagem. O carnigal tinha uma chave
especial que nos levou aos niveis inferiores; ele nfio tinha apertad
nenhum botio ainda.

Ele me conduziu através de um corredor longo e estreito, com
uma iluminag¢io fluorescente precéria e cheiro de colutério.
pois, nds trocamos alguns cumprimentos sem significado. Ele ren
tando me intimidar, enquanto eu aparentava admiragio por esti
prestes a encontrar o Drdcula mais perverso de Las Vegas. Drog
eu devia ter me encontrado com Ellum no carro hi cerca de tié
minutos e parecia que eu ia me atrasar. Sorri enquanto pensavi
nisso — quem quer que fosse que tivesse o azar de estar nag
estacionamento quando ela comegar a jogar tudo para o ar vaies
nummnga bEId ENCTeEnCA.

Ns passamos por um par de portas de vai-vem — do tipo
existe em cozinhas de restaurantes — e entramos no que eu ac

n



m depdsito. Estantes de metal ocupadas com latas grandes
anho industrial — de comida, limpador de carpete e sei l4
iqué, enchiam a sala. Alguns tambores de 55 galdes — cheios
muma substancia desconhecida — encontravam-se no centro
Um deles estava caido e um liquido marrom saia dele.
¢, esse nao € 0 Tom Cruise.” Pelo que eu podia ver, s6 eu
gal estdvamos na sala; ninguém havia nos seguido e ndo
enhum lugar onde se esconder. Péssimo. Que diabos € esta
. f.l‘hiﬁ’
ﬁ.pﬂﬁmnspnr tudo iss0,” eu disse alto para ninguém. As
etam estranhas ali. Muito amarelas para serem fluorescentes,

fortes paraserem limpadas incandescentes normais. “Sua
jonista anotou meu nome errado.”
bitamente, dois homens surgiram em minha frente. Parecia
ém tinha agarrado o pescogo e a cabega de um deles e
na boa torcida. Seus bragos curvados sobre sua barriga enor-
am asas de galinha quebradas ¢ os dedos de suas maos
) garras negras e afiadas. O outro cara usava deulos ¢ um
¢inza com listras pretas estreitas. Ele tinha o cabelo cortado
se militar,

1 vindos ao Treasure Island”, disse o cara distorcido com

nto a0 Membro que estava em seu porta-malas!™ Esse
amuito presungoso e eu ndo estava gostando nada do
i nossa conversa estava tomando

s estavamos dirigindo em turnos. Ele dirigiu na noite

stincias bastante estranhas, vocé ndo acha, Adam Stiers,
Livie Anarquista!” Isso era estranho. Ou ele nfio sabia
Io que estava acontecendo ou ele tinha descoberto meu dis-
ava tentando arrancar minha coleira. “Talvez uma de-
ode como o Principe Benedic mantém a plebe na linha
hli‘ﬂl‘ A mio do carnical apertou meu ombra.

lbvio que, eu era mais forte. Agarrando o pulso do bajulador,
totcl violentamente aquele brago patético de seu encaixe,
p.mdurad{] noombro do carnigal. Quando me virei na
s outros dois — 56 pude assumir que eles também eram
— eles haviam sumido. Pior para o Duke, eu suponho.
uz estranha que envolvia a sala se afastou enquanto eu
sombras em um denso tentdculo. Duke s6 pode estre-
do enfiei o cilindro através do seu rabo. Seus olhos se
m conforme este forgava sua saida pela boca. Depois de
s pulsos com os dentes, peguei a chave do elevador do
garnigal. O sangue — um bocado dele — lavou o chio e,
o eu me encaminhava para o elevador, pegadas escarla-
vam o corredor.

Ellum estava transtornada. Grande novidade.

*Dez minutos. Dez malditos minutos, Adam! Vocé disse dez
minutos!” Eu vi um brago jogado debaixo de um carro do lado
OPOSto A0 Nosso, mas nos podiamos falar sobre isso mais tarde.

O carro roncou e eu acelerei, tirando rapidamente o vefculo
da vaga. Ao alcancar a trava mecinica na saida da garagem,
avistei o céu noturno. Eu imaginei como ele ficaria tingido de
laranja ao refletir as chamas que devorariam o Casino Treasure
Island enguanto os gritos e os solugos das pessoas presas dentro do
ediffcio encheriam a noite. Isso também poderia ser providencia-
do mais tarde.

Meus olhos se abriram quando empurrei uma nota de vinte para
aatendente. Ela me deuo lmqu elevantoua trava, mas eu agarrei
sua mao e pisei no acelerador. E dificil passar um corpo humano por
aquelas janelas pequenas, mas pode ser feito, se vocé tiver a forga
necessaria. A cabega da mulher pendeu flacida logo que a larpuei
na sarjeta. O carro rugia ao sair para a rua e Ellum ja estava pronta
para mais uma das suas. Ela se inclinou para fora da janela e acertou
um pedestre (acho que ele estava usando uma daquelas horriveis
camisetas havaianas) com a alavanca de ferro do macaco do carro.

Explique 0 que aconteceu para os tiras, Montrose. A pente volta
mais tarde.

A Y

O sol tinha quase nascido quando voltamos para a Califémia.
(Sete minutos depois de sair de Vegas, nés largamos o meu amado
Mercury em um posto de gasolina e roubamos um Jipe Grand
Cherokee enquanto o dono estava pagando a gasolina dentro do
postn. Vocé precisava ver a cara da esposa dele quando Ellum abriu
a porta e aarrastou pelo cabelo. “Tchau, cadela!”, Ellum se despe-
diu enguanto acelerivamos. Nos tivemos que esquecer Judas, mas
eu nio invejo o idiota que for tird-lo do porta-malas.) Pegamos
estradas secundarias para evitar a policia e pusemos fogo no jipe a
uns 30 quildmerros de Sao Francisco.

Algumas noites depois, falamos com o bispo Mark sobre a via-
gem. Nis tinhamos o nome do Principe, os nomes de dois ou trés
Membros especificos da Camarilla e uma vaga idéia de quem real-
mente era 0 manda-chuva (o Saba descobriu que um grupo cha-
mado Rorhsteins tem uma influéncia significativa em Las Vegas e
gue Montrose ji havia detectado alguns de nossos batedores. Sen-
do assim, eles consideraram minha declaracio com um certo cuida-
do). O bispo acha que em poucas semanas estaremos prontos para
atacar Las Vegas. Dé-lhes algum tempo para dar um jeito nesse
“incidente anarquista” e, quando voltarem a se concentrar em sua
preciosa Mascara, estaremos bem atréis deles com as tochas na mio.

Com tudo isso que aconteceu em Las Vegas, eu nfio tive a
chance de apanhar uma prostituta. Quem sabe da préxima vez....

Dinheiro Vivo em Las Vegas






gnifica Guerra. Guerra contra os Antediluvianos.
| contta a Gehenna, Guerra contra a Camarilla, o
contra 0s cautelosos independentes. Guerra con-
¢s de bruxas, os lobisomens, os covardes anat-
s contra a humanidade. Para alguns vampiros, isso
I gUerra contra a propria seita & qual eles pertencem.
vindo ao Sabd. Por favor, mantenha os bragos dentro
ilo ou alguém pode arranca-los fora; para devolver-

Sabd, ser um vampiro significa ser um soldado em
A santa contra os ancides, monstros canibais que h4
lempo passaram adiante 2 Maldlﬁ,ﬂn de Caim. Os
luvianos — e scus fantoches irtacionais, os vampiros
illa — tém como objetivo dar inicio a irascivel rem-
sangue da Gehenna no munda, a fim de devorar
adas crias. O Saba € um grupo que ndo quer que isso
tega. Como parte daquelas mesmissimas criangas obsti-
elis tém coisas melhores a fazer do que morrer nas
seus malignos progenitores, Afinal de contas, eles
| mundo inteiro para conquistat. :
1 0 Sabd, a luta eterna é uma questio de “nds contra
na qual “eles” significa todos aqueles que nio fazem
seita. Embora seus membros nio sejam imunes a
1ena intriga no estilo dos Borgia ou até mesmo a
aliangas por conveniéncia, no final das contas, a
m sempre em primeiro lugar. Os vampiros do Sabd,
o8 até o fim, atiram-se alegremente no fogo por sua

C) nome Sabd pode ser wsado para gualguer tipo de assembléias, mas € importante ter sempre em
mente gue um Sabd varia desde reunides comparativamente ingéntigs — o encontro secreto de meia duzia
de infelizes devatados ao demdnio — até grandes e tumultuadas congregagoes presididas por mentes
diabiticas encamadas — wma multiddo que tivaliza os proprios demémios em termos de malicia, blasfé-
mia ¢ revalta, a verdadeiva face do pandemdénio na terra.

— Montague Summers, The History of Witcheraft

1

seita, caindo sobre seus inimigos em legides e dilacerando-
s Llrl mesimaa ﬁ]nﬂd qllt‘ Ima ITIJ.“”'ld L]".'_l Il}hE]H L‘lt’l—rul-"‘l sUA
presa.

Pelo menos € assim que 0s outros véem os vampiros do
Sabda. Na verdade, a questio é muito mais complexa — mas,
afinal de contas, nfio & sempre assim? Os vampiros do Sabi, ao
contririo dos barbaros irracionais e dos fandticos infernais
como sao retratados por aqueles que os conhecem, estao peri-
gosamente perto de s¢ tornarem exatamente isso, Por terem
voltado suas costas 8 Humanidade, eles sabem que sao criatu-
ras Amaldicpadas da Besta. Contudo, em vez de lamentar a
perda do que eram, os vampiros do Sab4 deleitam-se com sua
monstruosidade — eles sio mais que humanos, amaldi¢oados
justamente pot terem ido além das limiragoes da humanida-
de. E como sempre acontece quando se trata dos Amaldigoa-
dos, 0os membros do Sabd sao vampiros em primeiro lugar e
integrantes da seita em segundo.

Obviamente, isso significa que a seita estd tio replera de
traigties, rivalidades e hostilidade ostensiva quanto qualquer
outto grupo de “Membros” — uma expressio que indica fra-
queza entre os Filhos e Filhas de Caim. A seita estd doente,
apodrecendo por dentro, mas ainda assim se rebela contra o
seu praprio colapso com uma ferocidade nunca igualada por
gualquer outro grupo de vampiros.

Essa nio é a melhor época para se viver ¢ com certeza &
uma época infernal para ser um morto-vivo. Mas que opgao
voci tem?

Capitulo Um: A Espada de Calm



A VIS A0 INTERNA

Sendo tao difundido como €, € inevitédvel que o Sabd en-
tre em conflito com os outros habitantes da noite moderna.
Os vampiros, no entanto, sio criaturas discretas, como o sio
muitas das outras criaturas que vagueiam pela escuridfo, e é
dificil ter uma idéia exara de quem si0 as companhias norur-
nas do Saba. Contudo, isso nido os impede de tirarem suas
!"l { ";"I 1eks o "'|'|'x'l|'|-"-':.':".'"-.

Além disso, o Saba tem seus préprios conflitos internos.
Os membros ancides da seita, aqueles com centenas de anos
£ ;:.-.1.'.' MESITICk ;‘.}:f';]l" LJ.I'.' esfavam E‘Ft'.‘-n':!lt“i -.J||,:||"||,!.|_'| d ""Cfil.:l
foi formada ha mais de 500 anos, véem as coisas de forma
diferente dos Filhos e Filhas mais jovens de Caim. Na ver-
.l:l.i:', 4 MmAalonTia l\.;'.l'1 Integrantes mats JOovVens l.lh -“.-“:.1]‘!;] Cém

menos de 25 anos como vampiro, o que influencia bastante

suas opinides

A OpiNntAo pos CanitAas Mails JoOvens

Os Antediluvianos

O mal iniguo em um nivel biblico. Qualquer coisa que
pode fazer vocé ferver até se transformar em uma maldita
poga de sangue, simplesmente com um olhar, ndo tem lugar
neste mundo. Principalmente quando tudo o que eles que-
rem & te devorar.

A Camarilla

E uma combinagao de tudo o que existe de ruim no pover
no, na religido e na cultura moderna. Esses bastardos sio ga-
Nanciosos, egocéntricos e ndo querem nem saber a quem es-

' tho servindo com seus mediocres jogos da Jvhad. Esses maldi-

[LOE TNE €

il \'Hl'llil'.tl.' 1]'.‘ ll.'hll uir |!|I.EI"H:.{iIL' |:"||.:" [raz L'ﬁ'll':ﬁlf"_l'l.

Cuia do Saba

Eles siio parecidos com os malditos humanos que chegam 2
agir como eles.

O Inconnu

(Juer saber, eu aposto que nfo existe uma meia dizia des-
tes desgragados e que eles sdo tdo bons que conseguiram fazer
com que todos ficassem aterrorizados com as coisas que eles
devem estar fazendo, so porgque ninguém |uu1=_* vé-las. E a
melhor das piadas!

Os Lupinos

As vezes, se vocé for realmente mal, vocé e todo o resto do
seu bando podem acabar com uma destas criaturas; se tive-
rem sorte. Vocé tem duas opgdes, ndo se meter com eles ou,
melhor, ser realmente mal.

Os Magos

Eu ndo tenho certeza de ja ter encontrado um, mas eles
sio provavelmente bastardos como todo mundo. Mas, ouvi
dizer que eles sdo mortais, entdo pro inferno com eles.

As Aparicoes

Sabe, talvez seja estupidez minha acreditar em vampiros e
nfo acreditar em fantasmas. Acho que vocé pode me chamar
de estipido.

As Fadas

E, eu conhego um monte de fadas. Elas estio do outro
lado do arco-fris. Livres e orgulhosas.

Os Mortais

Por favor, me vé um pacote de seis. Maldito gado. Eles ndo
passam de comida.

Ancides do Saba
Metade deles s6 pensa neles mesmos, enquanto a outrs
metade sO pensa neles mesmos mas diz o contrario.



W0 DOs Camniras Mais VELHOS

sﬂniedilumnuﬁ

lque eles representam € tfio penetrante que eu nfo
evitar vé-lo em todos os lugares. Nosso objetivo é
¢s canibais sanguindrios a sua Morte Final, mas esse
0 longo e dificil no qual poucos se atrevem a se

r de seus crimes nio € servir aos Antigos que irfio
r para 1nos devorar. Nio, seu maior crime é fazé-lo por
i3 e se recusar a ver a verdade mesmo quando vocé
'a a insensatez do que estaon fazendo. Carrapatas

onnu

ue eles tenham se retirado da Jyhad, pois seu poder é
€ suas mentes incompreensiveis. Havera a mesma
nes destruirem quanto deles destruirem a Camarilla
causa de uma alianga ou objetivo maior que pudésse-
ecturar . E melhor que eles figuem isolados.

ras hrutais, repugnantes e ofensivas que matam pri-
MBI segundo e perguntam depols Eles sao bestas
ue 56 tém utilidade se vocé puder direciona-los
inimigos. Se nfio for capaz, recue, pois uma arma

: les se mantém reclusos e tém suas proprias pre-
£ eu ndo posso dizer que os invejo.

AriCoes

conseguir muita informagio com os espiritos
mas & preciso perguntar com cuidado. Eles sdo
508 quanto qualquer um dos Filhos e Filhas de
muito mais fugidios, e seus recursos dificeis de se
5 desaparecem quando querem e ndo se pode
com tanta facilidade quanto a outros contatos

oens Cruzam nossos caminhos com mais freqiién-

ginamos. Um dos legados da forma peculiar de
¢les controlam é que eles devem nos deixar em paz,
tece na maioria das vezes, ou destruir nossa espé-
or das conflagragtes. Mesmo aqueles que sabem
lidando com um changeling, fariam melhor em
0s meios. As fadas sdo tio aleatdrias quanto o

a refeigdo’ Estava étima, obrigado.
s do Saba

ngas mimadas, mas nio completamente destitufdas
.Eles ainda se impressionam facilmente, ainda sio
0 bastante na maldicio inexcrdvel de Caim para se-
dados conforme o modo de pensar dos outros.
o, & claro, que ele saiba contornar sua vulgaridade e
pE:

HISTORIA DA SEITA

A histéria da seita no perfodo que antecede o importante
evento Cainita conhecido como a Convengio dos Espinhos
& bastante incerta. Alguns membros do Sabd afirmam se lem-
brar de noites de pilhagens terriveis e depredagoes divinas,
perambulando pelas cidades do Welho Mundo como um cul-
to & morte. Outros alegam que a seita nunca existiu realmen-
te como seira até a Revolra Anarquista, era formada por ban-
dos peregrinos, semelhante aos das noites de hoje. Outros
afirmam que o préptio nome Saba define as origens da seita
— urna confederagio dispersa de bruxas e monstros que afir-
mavam servir ao inferno.

Levando em conta as diversas teorias sobre a origem da
seita, um fato parece mais ou menos certo: Ela sé conseguiu
proeminéncia depois da Revolta Anarquista, quando os jo-
vens vampiros dos Clas Lasombra e Tzimisce se levantaram
contra 0os Antediluvianos. O inquestiondvel reinado dos
ancides chegou ao fim ¢ a sociedade dos vampires mudou
para sempre depois disso.

A REVOLTA ANARQUISTA F
A DIABLERIE

O35 LASOMBRA CONQUISTAM A LIBERDADE

Em algum momento durante os séculos XIII e XIV, o cla
Lasombra uniu-se e destruiu seu progenitor. Liderado por
um Cainita carismético chamado Grariane, os alvoratados
anarquistas Lasombra decidiram que a lei ultrapassada dos
ancides os oprimia. Como Guardides, verdadeiros mestres da
noite, os jovens Lasombra se rebelaram contra os lagos feu-
dais de senhor ¢ vassalo que os relegava a um papel de servi-
dao eterna. Seguindo a bandeira de Gratiano, Assamitas e
anarquistas de todos os clis se reuniram na Sicflia, onde se
dizia que o poderoso Antediluviano Lasombra havia
construfdo seu refigio. O reflgio, indefeso e despreparado,
caiu diante dos revoltosos, permitindo que Gratiano consu-
misse o sangue do Ancifio, liberrando o cla da tirania.

Naturalmente, a histéria varia dependendo de quem a
conta, pois o tempo e a mé fé desgastaram a verdade, Dentre
08 vampiros que estavam presentes — independente deles
ainda existirem ou ja terem caido diante das presas sedentas
de Cainitas mais jovens — ninguém se apresentou para cor-
roborar qualquer detalhe da histéria.

Sendo assim, Gratiano, o lider de um bando anarquista —
ou talvez a cria traigoeira do Ancifio Lasombra ou o fantoche
de outros mestres da Grande Jyhad, dependendo do ponto de
vista — deu o primeiro golpe no que mais tarde seria conhe-
cido como o periodo mais tumultuado da histéria vampfrica
ja registrado, com a possfvel excegio das Uldmas Noites.
Existem rumores de que Gratiano teria aceitado uma posigao
como arcebispo depois que 0 Saba ascendeu ao poder (alguns
séculos depois da diablerie do Antediluviano), mas esse ru-
mor diverge de outros. Por que Gratiano, o vampiro que deu
o primeiro golpe da Revolta Anarquista, iria se sarisfazer com
um mero arcebispado? Se sua causa era realmente verdadeira,
por que ele aceitaria um arcebispado? Como esse ladino anar-
quista € seus soldados conseguiram derrotar todo um cla de
mestres da ilusdo! Vérias questdes surgiram, mas a verdade é
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que durante o perfodo entre a queda do Anciio e o surgimento
do Sab4, Gratiano e sua progenie desapareceram.

Os SEGUIDORES DO DEMONIO

Estimulados pelo sucesso dos Lasombra (noticias ruins
viajam rapidamente entre os vampiros), os Tzimisce toma-
ram coragem e decidiram seguir o exemplo.

Os Demdbnios eram — e ainda sfio — uma tamilia de vam-
piros notoriamente rebelde. Caracterizada por uma dignida-
de inescrutivel de um lado e um contorcido desvio
comportamental do outro, o ¢l literalmente entrou em guerra
consigo mesmo. Como mestres da Europa Oriental, os anci-
des Tzimisce mantinham suas terras com temiveis punhos
de ferro. Linhacens inteiras de Tzimisce eram senhores de
terras desde tempos imemorédveis. Contudo, uma doenga cor-
roeu o cli por dentro. A Terra, nos dominios dos Tzimisce,
pulsava com magia — hd uma ligagio mégica entre os Tzimisce
e a terra que assombra o cli até mesmo nas noites de hoje.
Essa magia infeccionou os Demonios, voltando-os contra seus
senhores ou fazendo com que eles deixassem de lado eruelda-
des passadas, e se reunissem A causa dos ancides. A histdriada
Transilviinia reflete bem esse cacs, assim como a historia
cadtica de outros rerritdrios dos Cdrparos. Os vampiros lite-
ralmente guerreavam todas as noites, devastando as “terras
além da floresta” em suas cruzadas sanguinarias.

Mo final, a paixfo dos jovens anarquistas venceu o legado
estagnado ¢ decadente dos ancides. Deménios que haviam
sovernado seus dominios durante séculos foram jogado nas
ruas ou cagados até a extingio, sentenciados 3 morte pela
desonra ardente dos anarquistas Tzimisce.

(H4 uma nota de rodapé na histéria do Saba, confirmada
por muito poucos Tzimisce, que diz que muitos ancides foram
diablerizados. Os estudiosos e historiadores Cainitas conside-
ram essa alepacdo ominosa — por que os Demdnios ndo rei-
vindicaram o poder de seus ancides? Por que eles s6
diablerizaram membros de ourros clis? Os Tzimisce ohviamente
se mantém calados sobre esse assunto, apontando alguns casos
infames em que crias cometeram amarante (diablerie) em seus
senthores, Outros Cainitas mencionam a raridade do aconte-
cimento e preferem nfo insistir no assunto.)

Por dltimo, no final do século XIV (de acordo com fontes
duvidosas), os Demdnios conseguiram descobrir a localiza-
¢do do tundador de seu cli. Reunidos no local, uma igreja
arruinada em um rirsa esquecido, os anarquistas Tzimisce
desenterraram seu Ancido e cometeram diablerie sobre... ele.
Depois de uma batalha longa e brutal contra os lacaios per-

Lima Voz SOLITARLA

O que foi jd ndo ¢ mais.

Lugnj, tolo como ele era, nos levou a condenacao. E nés
o seguimos, como rebeldes leais, arrastados a um Inferno
além da nossa compreensdo.

Lugoj morreu naquela noite, atravessado por wma esta-
ca de madeira e escondido atrds de nos, enquanto lutdvamos
contra os servos do Grande Ancido.

Ele me olhou, usando a face de Lugoj. Desde entdo,
If’ﬂhﬁ' ‘ir{-{“ HWm h!’_lm g{l?’!’_"f[l

— Extraido do Didrio de Lambach Ruthven,
presente na queda do Antediluviano Tzimisce

Cuia do 5aba




do do amarante, foi levado ao torpor pelo sangue
ue havia sido tomado das veias amaldigoadas por
uico antes do nascimento de Cristo. Desde entio,
1 viu Lugoj novamente e vérias histérias circulam
bros mais jovens do Sabd: mesmo quandoe a

010 DA RevoLucio
do sucesso dos anarquistas Tzimisce ¢ Lasombra
uais se declaravam anti-tribo ou “anti-cla” para
e eles haviam voltado as costas para seus pais), um
generalizado estourou em teda a Europa. Como
avia acontecido antes, crias desiludidas com o trata-
s recebiam de seus ancides abragaram a revolugfio.
eram destruidos aos montes, normalmente le-
igo niimerosos jovens traigoeiros. Efetivamente,
cainita diminuiu com o retornar da guerra auxi-
s poderosos vampiros mercendrios do Cla
08 anarquistas nio deixaram pedra sobre pedra em
1 contra seus odiados ancides.
ata nenhum outro ¢ld tenha alcangado o mesmo su-
08 Tzimisce ¢ Lasombra, nio foi por falta deles
Até mesmo um dos mais poderosos ancides daque-
5 sombrias, Hardestadt do Cla Ventrue, sofreu um
1050 € apesar de ter sobrevivido, ficou evidente
coisa tinha de ser feita com relagio ao caos furio-
pelos anarquistas.
epois que a Revolta Anarquista chegou ao auge, os
eberam que haviam ido longe demais. Os mor-
ando o caos e o terror ao seu redor, descobriram
monstros vivendo em seu meio. Depois de um
sperado a Roma, a humanidade rogou ao papa que
s esforgos da Inquisigho a erradicagfio desses demd-

0 devastou a comunidade Cainita mais do que
nita, pois agora os vampiros tinham gue temer
além de uns aos outros, as tochas da Inquisigio.
8 excessos dos ancides continuavam 08 mesmos,

fim de facilitar sua prépria fuga.

eguiu até que as coisas atingiram um ponto cul-
ns ancides poderosos, entre os quais se encon-
stamente morto Hardestadr, invocaram todos
, alegando ter encontrado um fim para a neces-
de toda aquela guerra. Esse acordo escrito, conhecido
Conve dos Espinhos, prometia restaurar a or-
inviolabilidade da raga Cainita.

108 ancides que o haviam escrito, contudo, o acordo
s um retorno is coisas como elas eram antes,
quistas e Assamitas, contudo, ndo tinham esco-
gstavam encurralados entre a Inquisicio e os anci-
@ finham séculos de experiéncia e eram infinitamente
telosos). Os revoltosos, como um todo, concorda-
. ﬁ-ﬂ_l:mvenpﬁu, es perandn conseguir ao minimo asse-
ra si apologérico a congregagdo. Admitindo a derro-
eldes ¢ Assamitas sucumbiram A vontade dos anci-
5, levando o Movimento Anarquista a um fim

Nio entanto nem todos os anarquistas desistiramcom
tanta facilidade. A volta “definitiva” alcangada pelos vampi-
ros da recém-criada Camarilla, os anarquistas arrependidos ¢
a grande maioria do Cla Assamita, ofereceu pouco no que diz
respeito 4 reparagio da situagdo que eles proprios haviam
provocado. Enfurecidos, os demais anarquistas ¢ Assamitas
passaram por cima dos Espinhos, deixando para tras nada
além da carcaga queimada e ensangiientada de uma cidade.
Embora ainda nio estivessem organizados, naquela noite, a
seita que mais tarde se tornaria o Saba dera seu primeiro pas-
so em dire¢fo ao seu destino imortal.

Nos 50 anos que se seguiram, bandos (“sabds”) de anti-
tribo infestaram a noite, arrastando aldedes para a escuridao
e atacando cada vez com mais precisio a base de poder que a
Camarilla estava construindo para si. Ao longo daqueles 50
anos, esses rebeldes se organizaram em uma seita coesa e ide-
olégica, chegando ao acordo quanto a uma doutrina primiti-
va contra os ancides e os Antediluvianos que puxavam seus
corddes. A libertagio da Jyhad dos Anrigos, tornou-se o prin-
cipal fundamento da seita — mesmo que os Lasombra e
Tzimisce tenham conseguido destruir seus Antediluvianos,
iss0 86 permitiu que os outros Antigos existentes preenches-
sem 0 espago deixado. Até a metade do século XVI, a entida-
de conhecida como Sab4 se uniu formando uma oposigio a
Camarilla e a uma sujei¢io cega ao mal maior.

O Novo Munpo

No final do século XVI, o Sab4 se viu em uma posigio
precaria. Composta, como estava, por alguns ancides Cainitas
obstinados (que teriam sido alvos de violéncia, caso tivessem
declarado fidelidade & Camarilla) ¢ uma vasta maioria de jo-
vens vampiros sem muito poder ou influéncia, a seita nao
tinha conseguido obrer uma vantagem significativa (nem
mesmo uma cabega-de-ponte) contra a nascente Camarilla.

Uma guerra implacdvel brotou entre os vampiros do re-
cém-formado Sabé e os da ndo muito mais velha Camarilla.
A Inquisi¢io continuava tazendo vitimas enquanto todos os
Cainitas da Europa tracavam sinais na areia para indicar seus
compromissos de lealdade. No entanto, essas fronteiras nio
eram politicas, j4 que os vampiros ndo possuiam habilidade
para controlar as chefes de estado ou requerer comissbes go-
vernamentais para 51 mesmos (isto €, pelo menos nio em
grande escala; alguns vampiros operam em niveis mais bai-
x0s do governo até as noites de hoje), mas especificavam até
onde os Membros poderiam estender o seu poder. Algumas
cidades importantes da Espanha (nas quais o Sab4 predomi-
nava) possuiam comunidades poderosas de vampiros da
Camarilla, enquanto mais de uma cidade na Franga — nas
quais 0s Toreador e os Ventrue exerciam sua influéncia —
abrigavam grandes populagfes do Saba. No final das conras, a
guerra era mais uma litania noturna de ataques de guerrilhas
do que agdes francas no campo de baralha. Governos fanto-
ches cairam ou mudaram de lado, ordens cavaleirescas se de-
sintegraram, a ciéncia criava armas terrivels com as quais
podia-se atacar inimigos e ter refGgios gqueimados como le-
nha na lareira no inverno. No final, contudo, a maré estava a
favor da Camarilla.

A Era da Exploragao, contudo, abrira novas paisagens ran-
to para a humanidade quanto para os Cainitas. O Sab4, com-
posto de vampiros mais jovens que ainda nao foram corrom-
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A CoONVENCAO DOS ESpPINHOS

Muitos anos se passaram desde o inicio do nosso conflito atual, agora chamado de Movimento Anarquista. Saibam
que nesta noite de 23 de Outubro de 1493, a Jyhad chegou ao fim. O tempo para a autodestruigdo estd terminado.

Essa convengiio, anexada ao Pacro de Caim por voto solene, representa uma trégua inflexivel e vigilante entre os
vampiros conhecidos como anarquistas, o Cli Assamita e os Membros unidos sob o titulo de Camarilla. Doravante, tais
facgtes devem ser reconhecidas respectivamente como Anarquistas, Assamitas e Camarilla,

Cada um desses grupos concorda na responsabilidade da manutengdo da paz. Eles devem usar de repreensao contra
qualquer um que infrinja ou se oponha a este Acordo sagrado. Justificativas serdo cobradas de qualquer um dos grupos que
violar tanto as palavras como o espirito desse acordo. Este documento € valido sob o cadigo social de todos os Filhos de
Caim de acordo com a Lei de Talifo, aceita por todos os Membros como ¢la tem sido passada adiante através dos tempos.
Suplica-se a todos 0s membros que acatem e obtenham conforto neste acordo pacitico,

Saibam que os Anarquistas participario da tomada de decisdes, juntamente a4 Camarilla, tornando-a completa. Espe-
ra-se que eles trabalhem pacificamente a fim de atingir seus objetivos. A facgio deve se tornar uma defensora da Camarilla,
rendo todos os privilégios e regalias associadas a esta. Os Anarquistas devem ser aceitos devolea pelos ancioes e clas que
renegaram sem medo de represalias. Apenas as mais depravadas atracidades néo serao perdoadas. As acusagdes devem ser
julgadas pelos justicares durante o perfodo de 1 ano, depois do qual todas as alegagdes perderfio a validade. Os Anarquistas
tém o direito de reivindicar as propriedades que lhes forma confiscadas. Em troca, devem devolver quaisquer ganhos
adquiridos durante o conflito, devolvendo-os acs seus senhores ou a qualquer outro ancido reconhecido do cla.

Caso os Anarquistas continuem a serem cagados, essa infrago iré invalidar a responsabilidade deles de manter a paz
com o ofensor. Eles poderfio agir liviemente sem medo de repreensao por parte de qualquer vampiro da Camarilla que nfio
esteja envolvido no conflito. Garante-se aos Anarquistas a liberdade de agir como desejarem, com exeegao a infragdes i
Méscara, imposta para a protegio de todos os Membros contra o rebanho.

Também deve-se ressaltar que todos os integrantes dessas seitas autodecretadas devem proclamar abertamente ante
seus ancides, respeito aos itens deste acordo. Falha em fazé-lo resultard na destrui¢io de gqualquer vampiro considerado
culpado. Nenhum Membro pode ser enviado, intencionalmente, & sua morte por um anciao ou senhor, @ ndo ser que a
seguranga do cli ou da Camarilla seja mais importante do que a baixa.

Desta noite em diante, os Assamitas ndo podem mais cometer diableric nos vampiros de outros clas. Eles devem se
comprometer a essa imposigdo por meio de uma marca de garantia que lhes foi imposta por uma limitagio Taumattdrgica.
Desde haje até todo o sempre, os integrantes do Cla Assamita serdo incapazes de beber da vitae de outros Membros. Além
disso, o cla deve pagar aos ancides Brujah uma quantia de dois mil libras em ouro em troca dos cinco ancifes Assamitas
capturados enquanto cometiam diablerie. Adicionalmente, o clé nio pode mais participar de cagadas de sangue.

E importante lembrar que os Assamitas sio completamente independentes de quaisquer exigéncias feitas pela Camarilla.
A fortaleza Assamita, Alamut, deve permanecer livre de futuros ataques. E também garantido aos Assamitas, por respeito
3s suas crengas, a liberdade de cometer diablerie, livremente, contra os seus companheiros de cli ou qualquer Membro
nao reconhecido como um representante da Camarilla.

Assume-se que todas as partes envolvidas e todos aqueles que devem lealdade a qualquer uma delas, reconhegam sua
responsabilidade perante a todos os aspectos dessa Convengao, expressados por este, no Reino neutro da Inglaterra, fora
da aldeia de Espinhos, préximo a cidade de Silchester. (Que Caim traga a verdade e a paz para todos nés.

pidos pela existéncia vampirica, enxergaram a oportunidade
apresentada pelas Américas e se aproveitaram dela. Deixan-
do para trds seus territérios no Velho Mundo, com excegho
de alguns (notavelmente Madri, residéncia do Arcebispo
Ambrose Luis Mongada, e alguns dominios ocidentais mais
antigos dos Tzimisce), o Sabd estabeleceu uma presenga re-
rumbante no territdrio que mais tarde se tornaria os Estados
Unidos.

Durante algum tempo, a seita prosperou nas colonias flo-
rescentes. Em meio a mortais revoluciondrios e radicais, a
presenga do Sabé foi facilmente escondida insurreicionistas
da regido. No entanto, dois fatores conspiraram para manter
o Sabd do Novo Mundo relativamente fraco. Muitos dos
mortais que fugiram para o Novo Mundo estavam sendo pet-
seguidos pela lgreja, separando-se de um forte contingente
daqueles que possufam Fé Verdadeira os colonistas. Além

Guia do Saba

disso, estando separados do lar de seus ancides, o Sabi encond
trou dificuldade em levar adiante sua luta contra os ancies
Foi somente a presenga dos terriveis Lupinos que os impedis
de rebaixar-se 2 querelas cruentas, como aconteceu coma
rumores ocasionais sobre poderosos ancides Cainitas nae
vos ou Matusaléns vindos do Velho Mundo.

Mesmo assim, a relativa proeminéncia do Sab4 entrentol
oposi¢ao, 4 medida que vampiros da Camarilla privados d
direitos civis também atravessavam o OCEANO COM & esperik
¢a de conquistar um legado para si, longe do punho de fer
dos ancifes europeus. Em pouco tempo, a guerra entre o Sail

desembarcou no litoral da América.

Depois de pouco tempo, eram poucos os conflitos morta
no Novo Mundo que nfio escondiam as implicagGes mais &
nistras dos desacordos vampiricos. Foi o Sab4 quem definif



s tendéncias deste periodo tumultuoso da histéria, usando a
Revolugdo Norre Americana, a Guerra entre franceses e in-
dios ¢ a viioléncia incessante da fronteira norte-americana
€omo uma cortina de furnag; a para sua s proprias campanhas
g conguista e parasitismo. Da mesm:  forma que as cidades
SupeETpop wlosas do Velho Mundo, pratficamente todas as ci-
dades americanas tinham uma grande populagio de vampi-
108, justamente o que o éxodo para o Novo “-.{undu tentara
evitar. Us cercos — a inanigio de vampiros da Cam rilla
Enquanto os v lll"‘.|1|l‘ 53 l..l'-' sabd co Mportavame-sc » forma
Vidlenta e infringiam a Mascara, tornando uma ;Jlﬂ}n:ﬂr;-.q.au
giscrera praticamente impossivel — tornaram-se uma térica
poputar, mas raramente funcionavam a longo prazo.

Tindos sabem que a caracteristicas mais ]'I'IL:i!.";H.H:nlnit- do
Sabd € sua falta de organizagfio. Em vez de estabelecer codigos
tigitlos de comportamento ¢ hierarquias bizantinas de respon-
sabilidade, 0 Sabd simplesmente adotou a liberdade. Essa libet-
Ijilll:';'.l'\ :'['.|'.EL]-| 1, 'l.-l"'|.| =52 CONIra a8 seifa na -.-'. A '.]'." um Ci |-|'.:‘|.i.'
10 que mais tarde ficou conhecido como a Guerra Civil Sab4.

No final do século XVIIL os Lasombra e os Tzimisce, os
clis mais |-.|1]-.-.l-;-:w s dp Sabd, Omegaram a guerrear entre si
pelos recursos que se exauriam rapidamente no Novo Mun-
di. O continente era imenso e subdesenvolvido, suas cida-
des, poucas e distantes, e menor ainda era o nimero de Cainitas
gue desejava tentar sobreviver nas areas selvagens. As cida-
des tornaram-se :‘.:cr;.t;lu: ias para 0 Sabd, pois lutavam umas
gontra as outras em nome das minguantes comunidades de
RUmanos que sustentavam sua existéncia. Na verdade, mui
foe membros do Saba adotaram a identidade de saqueadores
pitivo-americanos, transformando cidades inteiras em bar
18 de pdlvora parandicos, alegando que se eles ndo podiam
ter a cidade, ninguém mais a teria.

{(Vale lembrar que uma grande parte da culrura Saba é
proveniente de priricas nativo-americanas. Vdrios mitae da
SItA fEm sua origem em praticas xamas e muitos dos seus
CAMpHmentos ¢ rituais menos importantes [compartilhar
Sangue em apertos de mio, sinais de fumaga e missdes intui
tivas| evocam certos costumes tribais dos povos indigenas
g Nove Munde — ou pelo menos a interpretagao européia
desses costumes.)

Em meic aos contlitos entre os virios clas e facgdes do Saba,
@ Camanilla se infiltrou no Novo Mundo sem ser notada. Quan-
dooSabd pun';}'-l "l Ll'lli. havia sido cercado e, de fato, s irpreetd li-
d, i era tarde demais. Depois de um breve ]Jt_nudud-_ 30 anos,
o8 estorgos do Saba haviam sido desfeitos pelos mesmos inimi-
#08 dos quiais eles haviam fugido no Velho Mundo.

O TRATADO DE SUSTENTACAO

Relutante em aceitar sua derrota, o Saba voltou sua aten-
Edl:' i‘-:]l‘.l L) I.]]l.il:"ll.'“'l]l" INCernos .|H I'-l.'||:E. :-I.“i:'bl.ll]lrl'.!['l O COm-
promisso de harmonizar suas diferengas e concentrar seus
gslorcos mais uma vez contra seu verdadeiro inimigo: a
Camarilla e os Anrigos.

Em 1803, 0 ano em que o presidente americano T homas
Jetterson adguiriu todo o territorio americano a oeste do Rio
Mississipi dos franceses, o Sabd fez um acordo interno co-
nhiecido como o Tratado de Sustentacio |J.;_;;. s do Ttz LLJJ-J
da Louisiana). Esse acto ..?]'-‘].‘lln exXpressamente L{l.nl.'-_hlxl
eonflito enrre os vampiros da seita, constituindo uma deci-
80 muito importante na histéria da seita. Até entfio, todos
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Guila do Saba

os membros do Sabé eram completamente livres — se dese-
jassemn, poderiam guerrear abertamente uns contra os oukTos
ou reivindicar publicamente a esfera de influéncia de um
outro Cainita. O Tratado de Sustentagio acabou com a pos-
sibilidade de tais conflitos (pelo menos abertamente, come
muitos integrantes do Sabd acabaram descobrindo para seu
desapontamento). Relutante em arriscar sua destruigio nas
maions da Camarilla por causa de disputas internas mesquis
nhas, 0 Sab4 finalmente voltou sua atencio contra seu ver
dadeiro inimigo.

Infelizmente para o Sab4, o Tratado de Sustentagio che-
gou tarde demais. A influéncia traigoeira da Camarilla ja se
enraizara no que havia se tornado os Estados Unidos e tam:
bém ja fazia parte do impeto que conduzia a América do Nor
te em diregio ao veste.

TERMOS DO TRATADO DE SUSTENTACAD

Saibam todos que a partir de hoje, o Sab4 existe
como uma entidade livre, embora o preco desta liber-
dade venha na forma do sacrificio de certos direitos.

Neste dia, 19 de Setembro de 1803, todos s Sabis
de boa fé e consciéncia devem interromper todas as
l'.:ll.l{_"lx:-l'* CONCra Outros 1'|‘||,_'I'|'|1‘I]1 WS lli_l "\-".:j[i].

Qualguer um que violar este acordo — ou seja, que
aos custos da seira, declarar guerra contra um compa-
nheiro por motivos de beneficio préprio — de agora
em diante, serd declarado banido e pode ser cagado
pelo sangue que corre em suas veias. O banimento
deve ser declarado por um bispo, arcebispo ou demais
membro ancifio da seita devidamente reconhecido.

Por este, estamos unidos. Por este, somos o Sabd.

Assinado,

Regente Gorchist

Testemunhas,

Cardeal Radu Bistri

Priscus Livia Boleslav Czernzy

Arcebispo Enrique Albertos Marquez

Bispo Federic Montaigne

No entanto, os vampiros do Sabd sdo acima de tudo s
breviventes e, apesar dos obstdculos colocados em seu cam
nho pela invasio da Camarilla, a seita persistiu. Estabelecen
do fortalezas no Canadé (onde os lagos de alguns vamping
do Sab4d com os nativo americanos foram extremaimente trei
& no México (onde as condigdes de pobreza e os governa
corruptos permitiram que a sociedade vampirica prosperas
se), o Saba blogqueou com éxito a invasio da Camarilla. &
freqiiéncia das cruzadas — atagques surpresa brutais que eny
avam inimeras ondas de vampiros para tomar publica o
secretamente uma cidade aumentava cada vez mais. &
seita rival s6 podia se mover para o oeste cercada como estai
pela presenga Sabd nos territorios imediatamente ao nortet
ao sul. A dnica coisa que o Sabd rinha de fazer era defende
suas fronteiras....

No entanto, era cada vez mais dificil manter a seita unids
pois cdleras antigas se acenderam e os Tzimisce ¢ os Lasomimn
culpavam uns aos outros por terem deixado que os Estads
Unidos deslizasse por entre os dedos da seita. Os membns




mais calmos do Saba ressaltavam que, embora tivesse entre-
gue 0s Estados Unidos, o Saba havia reivindicado a posse dos
tertidnios do México ¢ do Canad4, o que lhes garanta um
Espaco geografico muito maior. Contudo, a verdade € que em
Eempos de guerra os mais calmos nunca prevalecem e mais
uma onde de guerras internas explodiu, culmmando na Se-
gunda Guerra Civil do Saba.

Plesta vez, divididos tanto pela geografia como pelas hi-
nhagens, o Sabd quase se destruiu no Novo Mundo. Os
Lasombra e os Tzimisce ndo permitiram que nenhum Cainita
permanecesse neutro no contflito, arrastando clas, facgdes e
eiltos inteiros — qualquer um que pudesse ajudar em um dos
fados. Durante a luta, o México foi destruido, o que ¢ em
grande parte responsivel por seu estado decrépito mesmo
nas noites de hoje. O conflito no Canadé foi mais demorado
— pelo menos aré os Tzimisce descobrirem que os Lasombra
gstavam enviando reforcos para o México em segredo a fim
de ajudar em sua causa.

No entanto, a histdria dos mortais conspirou para man-
tér o8 Cainitas a salvo pois o contlito atingiu o seu dpice
duranee 2 | Guerra Mundial. Os americanos haviam se con-
gentrado tanto nos eventos do Teatro Eur Peu que tinham
[lCo tempo para perceber conflitos secretos entre vampi-
I0s A0 NOrre © ao :‘il]l_. r]il IMesma f‘“z ma, o5 L.:]l‘lr]l].l"l‘l."‘-i'.?" Tiad
senriram um grande impacto, pois a maior parte da luta acon
tecen hi milhares de quilometros dali, no México.

A Camarilla assumiu o controle de varias cidades cana-
derises, ja que a presenca Sabd no territdrio havia se tornado
fraca demais para repeli-la.

Por tltimo, depois de se tornarem dolorosamente cientes
g que suas agdes haviam lhes custado mais um territério, os
wampiros do Sabd esqueceram suas diferengas... por algum
tempo. Reunidos em Nova lorque, cidade que a seita havia
gonseeuido manter sob seu controle apesar dos esforgos con-
tiniios da Camarilla, os membros mais importantes da hie-
faia Sabd reconsideraram o seu compromisso com as cau-
Ssda seita. Nio contentes em simplesmente assinar um acor-
g de boa &, como haviam feito anteriormente, eles ponde-
faram sobre o que era realmente importante para a Espada de
Cain. Uma congregagio desconhecida do Saba se compro-
meten a documentar as cldusulas do Cadigo de Milio, uma
wolécio de principios que compunham a ideologia do Saba,
supostamente desde a criagio da seita. Além disso, os vampi
me reunidos apresentaram alguns anexos, a fim de arualizar o
goelign em vista dos acontecimentos mais recentes.

Mals uma vez, esse cadigo revisado era muito pouco e
apareceu tarde demais. Depois de alguns escassos anos de re-
{ativa paz (aos guais muitos membros do Sabi que estavam
pesentes na reafirmaciao do codigo atribuem ao medo de
Si'niﬁﬂﬂr m:r._;ir;un TRV S prnl\]ul'u;lh_

A Terceira Guerra Civil Sab4, a mais breve das trés, durou
apenas 100 noites, durante o segundo semestre de 1937, Inci-
tda por uma tentativa de golpe fracassada em tavor da antitribu
Brujah na cidade de Nova Iorque, a violéncia novamente es-
fourou. Ironicamente, o fim do problema veio como resulta-
o da mais rara forma de diplomacia Cainita — uma conces-
si0. Depois que o golpe anti-tribo Brujah falhou, o cla se
levantou contra os Lasombra e os Tzimisce, movimentos que
stvam fadados ao desastre. Contudo, das cinzas da puerra
gmergiu um grupo unificado de Cairiff autodenominado
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O Copico peE M1 Ao

Pela autoridade solene do Regente Gorchist, este é o verdadeiro Codigo de Milao, revisado a partir dos manuscritos
originais na noite de 21 de Dezembro de 1933. Das cinzas de nossa grande guerra, que a paz possa reinar para todo

Sepre.

Um juramento de lealdade foi feito pelo regente e pelo consistério na presenga de todos os lideres de facgoes e 50
outras testemunhas através do qual eles se comprometem a seguir fielmente todos os regulamentos impostos por este
codigo em sua lideranga do Sabd. O Cédigo de Milfio revisado foi aceito por todas as facgdes do Sab4, incluindo a dos
Cardeais Huroft, Bruce de Guy, Agnes e Chartles V1; ¢ a dos Arcebispos Beatrice, Una, Tecumseh, Giangaleazzo, Toth,
Aeron, Marsilio, Rebecca, Julian e Salluccio. Todas as demais facgdes tém de se comprometer a apoiar o Cadigo de
Mildo revisado ou solicitar sua separagio do Sabi.

I1.

III1.
IV.

VI.

VII.

VIII.

IH.

Hl.

HIL

HIII.

Seguem-se 0s estatutos que compdem o Codigo de Milfo:

O SAanA MANTER-SE-A UNIDOD EM SEU APOIOD A0 REGENTE DA SFITA. SE FOR NECESSARIOD, UM NOVO
BEeGeENTE SERA ELEITO. O REGENTE APDOIARA A LUTA CONTRA A TIRANIA, GARANTINDO LIBERDADE A
TOTDOS 0% MEMBROS DO SARA,

Tonos 0s MEMBROS DO SABA DEVEM DAR O MEFLHOR DE Sl PARA SERVIH SEUS LIDERES CONTANTO
QUE ESTES SIRVAM A VONTADE D0 BEGENTE.

ToDos 08 MEMBEROS DO SABA DEVEM CELFRRAR RESPEITOSAMENTE TODOS 0S5 AUCTORITAS RITAFE.
Topos 0s MEMBROS DO SABA DEVEM MANTER SUA DALAVRA DF HONRA UNS DARA COM 0S OUTROS.
Tonos 05 MEMBROS DD SABA DEVEM TRATAR SEUS SEMELHANTES COM JUSTICA F IGUALDADE,
SUSTENTANDO A FORCA E A LINIDADE DO 'SaBA. SE FOR NECESSARIOD, FLES DEVEM SUDRIR AS NECEFSSI-
DADES DE SEUS IRMAOS.

Tonos 0s MEMBROS DO SABA DEVEM COLODCAR O BEM DA SEITA F O DA RACA DOS CAINITAS ACIMA
DE SUAS DROPRIAS NECESSIDADES, A QUALQUER CUSTO.

AQUFLES QUE NADO HONRAREM ESTE CODICO NAD DEVERAOD SER TRATADOS COMO IGUAIS,

E PORTANTO, NAO SAOQ DIGNOS DE ASSISTENCLA.

CoMo sEMpPRE FOI, SEMPRE SFRA. A Ler ne TALIZo SERA © MODELO IMORTAL DE JUSTICA DELG
QUAL TODOS OF5 MEMBROS DO SABA DEVEM SE GUIAR,

Tonos 0§ MEMBROS DO SABA DEVEM PROTEGER UNS AQS OUTROS CONTRA OS5 INIMIGOS DA SEITA,
INIMIGOS DESSOAIS DEVEM CONTINUAR SENDO UMA RESPONSABILIDADE DESSOAL A NAO SER QUE
IENHAM O DOTENCIAL DE ENFRAQUECER A SEGURANCA DA SEITA.

Tonos 05 MEMBROS DA SEITA DEVEM PROTEGER 05 TERRITORIOS DO SABA CONTRA FORCAS
EXTERMNAS.

O eSprRITO DF LIBERDADE DEVE SFR O PRINCIPIO FUNDAMENTAL DA SEITA. TODOS 05 MEMBROS DO
SABA DEVEM ESPDERAR F FHIGIR LIBFRDADE DE SEUS LIDERES.

O Rrtus nF MONOMACIA DEVERA SFR USANDO DARA BESOLVER AS DISPUTAS ENTRE 0S MEMBROS DO
SABA.

Tonons 05 MEMRBROS DO SARA DEVEM APOIAR A MAo NeoRa.

ANERO A0 CODIGO DE M1 AO

ANALISADO DOR TONAS AS FACCD ES PRESENTES NESTA NOITE, 21 nF DEZEMBRO DE 19903 E DORAVANTE

PRESERVADOS.
HIV. Topos oS MEMBROS DO SABA TEM O DIREITO DE MONITORAR O COMPORTAMENTO E AS ATIVIDADES
DE SEUS COMPANHFIROS DE SEITA A FIM DF MANTER A LIBERDADE E A SEGURANCA,.
HV. Topos 05 MEMBROS DO SABA TEM O DIREITO DE INVOCAR UM CONSELHO FORMADO POR SEUS
SEFMELHANTES E LIDERES IMEDIATOS.
HVI. Topos 05 MEMBROS DO SARA DEVEM TOMAHR A 65 CONTRA 05 MEMBROS DA SEITA QUF USAREM 0%
PODERES F A AUTORIDADE CONCEDIDOS PELO SABA EM BENEFICIO PRAPRIO. CONTUDD, TAL ATITUDE
DEVE SER TOMADA ATRAVES DF MEIOS ACEITAVEIS € ADROYADA POR UM QUORUM DE PRISCL.
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Panders, em homenapgem ao seu lider, Joseph Pander. Os
Panders tinham o apoio dos Brujah antitribu, pois eles faziam
parte da ralé e eram parias muito parecidos com o que os
Brigah haviam se tornado depois da migracfio para o Novo
Mundo, Vendo a oportunidade de evitar mais uma guerra
extenuante (e terrivelmente inoportuna), os Lasombra e os
Tsimisce reconheceram os Panders como uma entidade dis-
tinta, conferindo-lhe o status de ¢la ou linhagem. Depois de
satistazer a multiddo, sem necessidade de grandes concessoes
por parte dos Deménios e Guardioes, a seita seguiu em frente,
gicapando por pouco de mais um revés incapacitante.

INFL. UENCIA GEOGRAFICA
Nas Norres pe Hoje

Alguns dizem que o Sabd amadureceu notavelmente du-
fante os anos que se passaram. De fato, nas noites de hoje, a
seita se transformou em uma forga a ser considerada, recla-
mando ou relvindicando cidades hd muito dominadas pela
Camarilla ¢ usando cercos e crusadas com uma eficiéncia le-
tal. Essa singularidade de visfo parece ter superado pelo me-
nos uma pequena fracdo da desorganizagio da seita. Além
disso, a seita € mais jovem e mais 4gil do que a Camarilla, e é
gapnz de adorar mais rapidamente os meios do mundo mo-
demo. Entretanto, seja qual for o motivo, durante os 40 ou
mals anos que sucederam a oposigdo dos resultados da (ltima
Guerra Civil Sabd, a seita vem realizando alguns golpes sur-
preendentes, tornando-se um verdadeiro obsticulo para o
poder em processo de desintegragio da Camarilla.

(0 8abd, como se pode imaginar, exerce grande influéncia
sobire as nagdes do Terceiro Mundo e algumas das cidades
mais miserdveis do planeta. Nestes locais, em meio a colméi-
as de "bolsas de ﬁﬂngur&” Sem teto e sem rosto, seus vampiros
i glimentam impunemente e constréem seus Impérios par-
ticulares. Longe das ameacas da lei e da midia organizadas, a
seita pode usufruir da violéncia e da alimentaciio em grande
gicaln exigidas por muitos dos seus vampiros mais jovens e
cadticos.

INas partes mais modernas do mundo, o Sabé toma cuida-
1o para encobrir suas pegadas. Apesar de desdenhar a Masca-
tada Camarilla (pelo menos na teoria, sendio na prética), os
lideres do Sabé reconhecem que a ameaga de uma resisténcia
himana organizada e tecnologicamente avancada é muito
grande para ser ignorada. Sendo assim, nas cidades da Europa
¢ da América do Norte, o Sab4 se esf iwga para encobrir seus
rastros, embora seus métodos — a intimidagio e o assassina-
10— sejam muito mais dsperos do que as maguinagoes (nor-
malmente) sutis da Camarilla. Devido 2 sua influéncia limi-
tada nos circulos mortais, o Sabd sofre muito nas cidades
modemas; @ influéncia da Camarilla em muitas instituigoes
mortais impede que a seita se dissemine facilmente.
AMERICA DO NORTE

0 Canad4 e os Estados Unidos sao provavelmente um
{0 paleos mais bem sucedidos da atuagio do Saba. Recente-
fmente, a seita redobrou seus esforgos de guerra ao longo da
LCosta Leste dos Estados Unidos, solidificando sua influéncia
em Miami, Washington, DC, Baltimore, Filadélfia e Atlantic
City. Contudo, alguns membros mais preocupados da seita
Veem essas virrias aparentemente vigorosas como sendo
essencialmente frigeis, uma vez que a supremacia em Nova
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York, que antes era tida como certa, vem sendo questionada
nos filtimes tempos. Os partiddrios do movimento pro-guer-
ra do Sabd perceberam rapidamente que as cidades de Atlanta,
Richmond, Boston e Raleigh-Durham estdo sendo disputa-
das por antigas forgas da Camarilla na regiao. O Saba obvia-
mente reconhece que os Estados Unidos representa uma base
de controle financeiro e internacional extremamente pode-
rosa e continuamente r:lE ].‘J‘[ilﬂl.'t“n‘:l}ﬁ p:]r'd :]mpll:]r 0 51 COn-
rrole da regido. A cada noite que passa, a seira forralece sua
influéncia no Meio Oeste, com a esperanga de esmagar a
Camarilla como uma noz entre o poder combinado do Méxi-
co ¢ dos territorios da Costa Leste.

O Sabd anda com cuidado na América do Norte, bastante
ciente de que uma populagio tecnologicamente orientada
pode facilmente causar problemas graves caso as pessoas co-
mecem a notar as atividades da seita. A midia frenética dos
Estados Unidos apresenta um grande perigo da seita ser reve-
lada ao pidblico em geral, o que for¢a a seita a evitar uma
guerra muito franca contra os seus inimigos. Infelizmente
para o Sabi, isso significa que a influéncia é uma arma pode-
rosa durante o conflito, e ela é uma das forgas principais da
Camarilla. De forma similar, a dificuldade de se obter uma
arma no Canada prejudica bastante as cruzadas do Sab4, que
normalmente contam com ataques diretos e discretos. A
Amética do Norte forga o Sab4 a adotar novas tdticas e a
ENCONTTAT UsOs Crarivos para 0s recursos que a seita tem dis-
ponivels, mas seus inimigos nao,

Detroit

A cidade de Detroit, Michigan, antigamente um dos prin-
cipais produtores de automoveis dos Estados Unidos, tor-
nou-se uma sombra do que era antes. Ainda assim, apesar do
infortinio econdmico, Detroit € um territorio valioso para o
Saba, que pretende revitalizar a cidade com uma mudanca em
seu foco industrial. Além disso, por ter um dos maiores indi-
ces de assassinatos dos Estados Unidos, Detroit (que ja foi
conhecida como a capital americana dos assassinatos) ofere-
Ce Ui El]'[lphi {I.rt‘i:'l dE Lllimt‘[‘:lili;}_m para sels murud[‘.rres. fi'Ll:'l
contrdrios de alguns dos seus irmios sulistas, os membro lo-
cais do Sabd nio se preocupam em capturar as cidades vizi-
nhas pertencentes & Camarilla. Em vez disso, eles se concen-
tram em defender a branda rigueza de sua cidade. Afinal de
contas, o Saba também precisa de recursos para realizar seus
AtAques....

Montreal

Montreal, parte da forca que mantém o sudeste de Otta-
wa na linha (juntamente com a bigorma de Detroit}), ostenta
uma populagio Sabd excepcionalmente poderosa. Os bandos
da cidade, altamente devotados e organizados, se divertem de
forma extravagante. O comércio e o turismo da regifo indi-
cam que a caga ¢ f4cil para o membro do Sab4 e que aqueles
que se dedicam aos negdcios dos mortais podem levar nio-
vidas ricas e confortdveis. Entretanto, as mesmas virtudes
gue fazem com que a cidade seja abundante e lucrativa para o
Sabd, também fazem com gue seus membros apodregam por
dentra — suspeita-se que muitns membros da seita em Mon-
treal sejam infernalistas e, sem os testes e provagdes constan-
tes que caracterizam a seita em outros lugares, eles se voltam
para a decadéncia espiritual. A Inquisigio Sabd adquiriu um
torte interesse nos assuntos dos Cainitas da cidade, sendo
que virios deles ja foram destruidos por acusagdes de heresia
¢ pactos com demdnios.

Guia do Saba
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Amrrica CENTRAL

A maior fortaleza do Sabd é o México e a seita concentra
seu coragio espiritual e polftico na cidade do México. Nfo hi
nenhum lugar na América Central (exceto algumas regides
deplordaveis e patéticas na peninsula do Iucati) que nio seja
liderado pela seita. De Monterrey a Guadalajara, de Acapulco
a Qaxaca — o centro das Américas estd tomado pelo Sabi
Empurrando para o norte, em direcio aos Estados Umidos, &
seita exerce uma pressio constante; gorejando em diregiod
América do Sul, a seita assenta uma leve presenga entre a
diversificadas nagbes da regido. Em meio s favelas de um
México economicamente abatido, o Sabd encontra times
campos de caga e recursos 4 vontade para a formacio de um
exército para a Jyhad.

Combinando o mitae da seita com as préticas antigas dee
indigenas da regifo, o Sabd da América Cenrtral estd entre os
defensores mais ritualisticos e fervorosos das diretrizes di
seira. Esse fanarismo, combinado com o facil acesso As armas,
mercendrios e quadrilhas de criminosos, mostra que o Sabi
da América Central é brutal ¢ hostil. De fato, em muites’
lugares, os membros do Sabd revelam abertamente seu stats’
de vampiro e os bandos da regiio lutam uns contra os outros
pelos territdrios ou simplesmente por diversao. O alto indice
de crimes violentos significa que as situagdes que saem ford
de controle sio facilmente encobertas ou descarcadas, en:
quanto a grande quantidade de favelas tornece uma far
de sangue. Nfo é de se espantar, portanto, que os memmbeo
deste territédrio se vestem como lideres de ganguc brutais ou
aristocratas reclusos.

Cidade do México

A regifio central do México abriga uma populagio de mag
de 20 milhées de habitantes, sendo que a grande maioria desta
vive na mais completa pobreza. A neblina densa e a dgua suji
colocam a cidade entre um dos lugares mais poluidos do plane
ra. Cidades inteiras construidas sobre aterros sanitdrios abi
gam geragbes de pessoas que tém grande chance de nunca ou
vir falar de elerricidade, ndimeros e escrita, Em meio a esst
massa de analfabetos e agonizantes, o Saba festeja.

O atual Regente Sabd, um Toreador antitribu de Quint
Geragfio, abriga-se af, ponderando sobre os objetivos da seit
e mantendo sua intfluéncia dentro da Mao Negra. Os vamgl
ros que buscam o verdadeiro poder politico dentro do Sabd
precisam viajar para este local, a fim de serem reconhecidog
— ou se transformam em alvo de zombaria — dentre as cens
tenas de vampiros que lutam por prestigio e uma posicil
social. De fato, na cidade do México os vampiros siio tio nis
merosos que nem mesmo 0s diretores da cidade sdo capas
de reconhecer todos eles; qualquer vampiro que saiba
contrasenha correta serd bem-vindo. Bandos inteiros poden
entrar, desaparecer nas favelas e deixar a cidade sem queni
guém descubra sua existéncia.

A cidade do México resume o Sabd de muitas forma
aqui, os vampiros usam seus poderes abertamente diante ds
mortais (mesmo que eles sejam apenas gangues de rua assu
tadas). Sempre hd sangue disponivel (sangue dos descon
cidos habitantes das favelas de quem ninguém sentira fal
Os vampiros testam uns aos outros em contendas de forg
astiicia, enquanto a inddstria e o comércio podem ser infli
enciados por qualquer Cainita audaz o bastante para exerg
sua vontade. Alguns vampiros especulam que deve haveru



P00 vampiros morando na cidade do México, criando uma
onia infernal de predadores urbanos que agem da for-
que desejarem. Esse é o coragio doentio e poderoso
i Iﬁ do pelo império Sabi.

~ Acidade de Tijuana, localizada do outro lado da fronteira
| San Diego, Califérnia, € uma cidade litoranea voltado
0 turismo — principalmente o de jovens colegiais que
estio afim de se drogar. Da mesma forma que muitas das cida-
miserdvels que lutam com o sofrimento de uma crise eco-
ca, Tijuana enfrenta problemas com populagio e pobre-

A\ maior parte da cidade possui a armosfera fétida e deca-
te de uma quarta-feira de cinzas, com ruas sinuosas que
por agrupamentos confusos de bares e boates. Como,
0 do confronto entre o Sabid e a ralé vampirica do sul da
mia, Tijuana tem um namero desproporcional de
. A elevada incidéncia de turistas e os bairros assola-
la pobreza permitem que a cidade abrigue mais vampi-
que o normal. O Bispo Cicatriz de Tijuana enfrenta
erra com duas frentes de combate, organizando Fes-
Cuerra para desgastar as defesas dos anarquistas, en-
D, A0 mesmo tempo, tenta exercer sua influéncia em
0, do outro lado da fronteira — fregiientemente por
imigrantes ou conflitos polfticos na fronteira.
‘A DO SuL
um continente infestado de dominios vampiricos feu-
ultrapassados, o Sabd exerce apenas um controle limi-
A maioria dos Cainitas da América do Sul apoia a exis-
¢ dominics privados sustentados por pequenos cir-
¢ aliados influentes. Levando em conta que esses so-
wampiros nio tém a menor vontade de arriscar sua
p&rﬂﬂipando da Jyhad do Sab4, a seita tem tido pouco
M suas tentativas de conversio na regido. Além disso,
1 48 grandes cidades sejam sempre os alvos principais
economia dos pafses da América do Sul nao possul
apelo das existentes na América do Norte e Europa,
g muitas vezes consideradas alvos secunddrios de-
a falta de poder financeiro e — incorretamente —
fcia para a Jyhad. Na verdade, a postura neutra da
0 Sul faz com que muitas cidades sejam perfe:ms
ros com membros de outras seitas ou organiza-
do um vampiro independente ou da Camarilla
r um acordo com o Sabé, existem grandes chan-
aghes ocorrerem aqui, muitas vezes conviven-

§ mnnal.
mpiros do Sabs da América do Sul sdo desorganiza-
des. As cidades da regido sao altamente indepen-
presenga do Sabd em uma cidade € normalmente
4 um (nico bando. Além disso, dado o relaciona-
antagémm com os metamorfos aparentemente
s da regido (que parecem estar envolvidos em al-
s guerra deles), o Saba considera o continente Sul
D muito incomodo para qualquer tipo de viagem.

s da Europa, terra natal dos ancides da Camarilla
Sabd, sio o principal campo de batalha onde a
& mais forte. Aqui, o Sabd ainda luta para aiquilar
“Membros” das noites antigas. Infelizmente

@, a presenca de muitos ancifes poderosos e para-

naicos faz com que seja diffcil sitiar cidades e a Camarilla
retribui rapidamente qualguer araque que venha a perceber.
Conseqlientemente, a influéncia do Sabd na regiao € limita-
da principalmente & Espanha e a [tdlia, onde o cla Lasombra
exerce sua autoridade tradicional.

No geral, a Europa é extremamente tradicional e ordena-
da. A maioria dos vampiros europeus — incluindo os poucos
integrantes do Sabd — datam da Idade Média ou mais longe ¢
ainda fazem quest8o de manter seus hdbitos antigos. Para
fazer progressos contra criaturas tio velhas, poderosas e ma-
liciosas, o Sabd precisa agir com vagar e cautela, Além disso,
com seus pés firmes no mundo moderno (gragas 2 iniciagao
de muitos membros mais jovens), o Saba faz uso de tecnologia
e institui¢des modernas que estio além da compreensio de
alguns ancides anacronicos da Europa. O resultado é uma
lenta guerra fria na qual o Saba sacrifica seus pedes mais fra-
cos em uma tentativa de enfraquecer os |'H1r'lt'l: s de forga cen-
tendrios que sustentam a Camarilla mmpua Levando-se em
conta que, até mesmo o mais antigo vampiro do Sabé estaria
sob grande pressiao ao enfrentar os luminares da Camarilla
na Europa, eles precisam se contentar com esperar aquela
mudanga inevitivel ou erro fatal que lhes permitird entrar
em uma cidade e tomd-la de um finico golpe.

Como ja foi mencionado anteriormente, muitos dos mem-
bros do Sab4 na Europa sao bastante velhos. De fato, alguns
vampiros que alegam ter estado envolvidos na lenddria Re-
volta Anarquista ainda opinam nas nagdes européias.
Consequentemente as possibilidades de se subir na hierar-
quia da seita sdo limitadas aqui. Apesar dos clamores de li-
berdade e ipualdade do Sab4, os Cainitas jovens da 4rea ficam
agastados por se verem incapazes de subir na hierarquia pois
vampiros mais velhos e mais astutos ja detém as rédeas do
pader. E somente por meio de esquemas mais arriscados que
um jovem Cainita pode ter esperanga de aumentar seu status,
Conseqgiientemente, os bandos Saba da Europa sao, em sua
maioria, antigos e fixos, recebendo o nome de conventos; os
Cainitas mais jovens normalmente tém uma tendéncia a par-
tir para locais mais movimentados depois de um hreve
“aconselhamento” com seus senhores,

No que diz respeitos aos vampiros, a Europa Oriental,
incluindo os territorios russos e as antigas provincias
otomanas, € praticamente um outro continente. Aqui, os
respeitdveis Tzimisce impde as tradicdes ancestrais do cla,
sendo que alguns deles ainda vivem como senhores feudais
em seus castelos caindo aos pedagos. Os vampiros que visi-
tam esses territdrios sio melhor recebidos quando adotam os
costumes antigos, caso contrario podem acabar como a deco-
ragio de parede de algum matadouro. Nos lugares mais rurais,
proximos 4s montanhas, pequenas vilas sdo dominadas por
bandos Sab4, uma imitagio em pequena escala dos sonhos da
seita.

Os ve |mp1ma do Velho Mundo que fazem parte da seita
normalmente véem seus compatriotas americanos com des-
dém, considerando-os rudes e indignos de confianga. Como
dizia um ductus (l{der de bando) europeu antige, “Que im-
portancia tem a liberdade para um Cainita cujo maior dilema
moral € decidir se devem cagar suas vitimas em um Burger
King ou num McDonalds.”

Madri

A cidade de Madri, governada por um Lasombra antigo e
perturbado, o Arcebispo Mongada, permanece um bastido de
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poder e do prestigio do Sabd. Aqui, os Lasombra se

refinem para confessar e participar do ritae mais antigo L 1O "
do cla. Nenhum membro da Camarilla ousaria atacar a :@- W
cidade — quem seria tolo o bastante para desafiar a~= T

vibora em seu proprio ninho! — e portanto, o contro- W’*' N g D e .'
f PE L B W N %

le da seita sabre o territorio em volta € absoluto. Par-
tindo de Madri, vampiros de todos os clas do Saba se
espalham pela Peninsula Ibérica, cuidando de assun-
tos neutros em Barcelona ou viajando para outros ponto
da Europa continental para confrontar os ancides da
Camarilla em suas intrigas piblicas ou ocultas.
Embora Madri nio seja uma cidade tao grande
quanto Barcelona, ela é a capital da Espanha, e por-
tanto, € a sede do poder politico. Aqui, os Lasombra
desfrutam os prazeres de seus jopos de intriga — embora
Moncada nio tolere que desafiem sua autoridade. De-
vido a bela arquitetura da cidade, tanto os Toreador
quanto sua anti-tribo se retinem no local para estudar.,
o antigo trabalho de cantaria e pintura. Os Cainitas
que apreciam o esporte assistem as touradas durante
as noites; alguns vampiros até mesmo criam seus pro- g
prios touros carnigais e observam famintos quando o
matador se torna sua vitima. Em Madri, os vampiros
aristocratas do Saba se rendem aos seus caprichos
mais pervertidos. Quem poderia deté-los! :
Milao
A cidade de Milao, antigamente uma fortaleza
Sabd no centro da Irdlia, mudou de méaos recente- f@imeh
mente. Glangaleazzo, o antigo arcebispo da cida- *
de, regeu habilmente a purificagdo da regido, aca- -»
bando com os membros leais do Saba e jurando
lealdade & Camarilla em um golpe repentino. En-
furecido, o Saba jurou destruir Giangaleazzo e re-
romar a cidade. Contudo, o fato de Milao estar cer- ',-..f
cada por elementos da Camarilla e do cli Giovanni -Jas’s,. -
torna os ataques diretos quase impossiveis. Parece ";ﬁf{? i
que o ;]r|['1'.:_T.;1. ;]r['i_'-'\i;‘r-:r da L'jl!ll(il;'. COTSEEUITA esca- i
par impune, afinal.
.‘iFﬁTL'-‘k
Considerando a rivalidade selvagem entre os Seguidores
de Set e as Serpentes da Luz, a Africa consegue atrair parte da
atencio do Sabd. No entanto, em termos gerais, os Seguido-
res normalmente estio tio profundamente fortificados em
sua terra natal que é dificil para o Sabd confronta-los eficaz-
mente. Além disso, apesar da devogiio mal orientada por um
Antediluviano, os Setitas sao uma ameaga menor do que a
Camarilla. O resto do continente africano € aparentemente
destituido de vampiros governantes, embora circulem ru-
mores sobre estranhos vampiros nativos — “Laibon” e ou-
tros nomes ainda mais antigos. Obviamente, a perda de
alguns agentes do Saba (e da Camarilla) no sul da Africa é
um indicio de que esses vampiros, se € que os “Laibon” sdo
realmente vampiros, nfio véem as coisas da mesma forma
que a(s) seita(s).
O Oriente Médio, que abrange territérios do norte
da Africa e algumas dreas do leste europeu, € uma ex- |
cecdio A presenca minima do Sabd no Continente !
Negro. Aleuns pafses do Oriente Médio, como a Tur-
quia e a Ardbia Saudita — tradicional terra natal dos
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s — si0 uma afirmagio da forga da Mao Negra. Além
aliangas inconstantes entre as diversas facgoes religi-
no Oriente Médio transformam o lugar em um territério
orecrutamento; quando se trata do Sangue, € muitas
a simples questfio de transformar uma lealdade fervo-
«com uma causa sagrada em uma lealdade para com
usa imortal profana.
RALIA
o fato de ser um territério marginalmente indepen-
e a Australia € vista pelo Saba como sendo um tanto
ante. Os principes da regifo ou declaram lealdade 2
lla, da boca para fora, ou mantém cidades completa-
independentes. Conseglientemente, o Sabd vem lan-
S¢S dtagues contra o continente, como fica evidenci-
los aumentos dos indices de criminalidade e pela in-
ppalitica. Sem ajuda de fora, varias cidades australi-
erio em pouco tempo cair ante a presenga Sabd,
a muitos dos postos avancados mais importantes —
Melbourne em particular — continuam extraordi-
ente livres da influéncia da seita,
m grandes extensoes de territ6rio selvagem, a Austra-
petfeito para Cainitas némades e solirdrios. Exis-
‘menos meia dizia de bandos nomades vagando pelo
straliano, embora se saiba que dois deles desapare-
enguanto cruzavam o deserto. Os necromantes do Sabé
o que agui, 0s espiritos perturbados saem dos sonhos
r transgressores, mas nenhuma magia foi capaz até
invocar ou aprisionar estas almas inquietas. Alguns
Cainitas dizem que a Australia central pode sero
im antigo inimigo Nosferatu. Eles também dizem que
imigo pode ter despertado faminto.

et

05abd, o Extremo Oriente permanece coberto de mis-
yampiros nativos tem pouce ou nenhum interesse
contato ou cooperar e nenhum deles parece temer os
vianos. Os poucos que foram capturados parecem ser
de resistir & privagio por um espago de tempo extraor-
amente revelaram qualquer segredo, nem mesmo
& 08 mais perversos T zimisce aplicaram suas técnicas
Pior ainda, o Vaulderie aparentemente nfio tem
um efeito sobre os Cataianos, como ficou evidente quan-
mvertido” foi capaz de chamar seus amigos antigos e
todo seu bando. Até mesmo quando estd usando os
ndistas subterrineos que se dignam a transportar os
(s bem que por um prego ridiculamente alto), o Sab4
igitado pelos enigméricos cidadaos locais e seu desprezo
rezi impiedosa da seita.
0 & imensa populagio mortal da Asia (principal-
India e na China) e aos mercados financeiros (co-
il com 0 Japdo e a Coréia), o Sabd tem um grande inte-
1 estabelecer uma base de poder nessa regiao. Infeliz-
exceto por um tnico agente em Hong Kong e um
Toquio, nao existe nenhum membro ativo da seita
Todas as tentativas de influenciar a regiao fracassa-
psamenite, com o desaparecimento ou a morte dos
antes de alcangarem qualquer objetivo. Os araques
feitos com grandes bandos também terminaram em
§ terriveis, pois os Cataianos pareciam surgir das som-
ntrolando poderes horriveis. Para o Sab4, a Asia é

uma armadilha fatal e a seita se agita com frustragio diante
de tantos tracassos. |

A tinica chance de penetrar na Asia pode se encontrar
com Adonai, lider nominal da Salubri antitribu, que faz alu-
soes 4 antigas lendas sobre as viagens do antigo fundador do
cla ao Oriente. A descoberta de simbolos antigos néo
identificaveis nas ruinas de um templo no Camboja condu-
ziu a algumas perturbagdes quando Adonai reconheceu os
sinais como uma forma primitiva de escrita secreta usada
pelo seu cla em noites passadas. No entanto, mesmo quando
confrontados diretamente, os diplomatas Cataianos se recu-
sam 2 falar sobre a “familia de Zao-lat, o traidor.”

Os C1LAs DO SABA

Pode ser que possua menos membros do que a Camarilla,
mas o Sab4d é com certeza muito mais cosmopolita — pelo
menos no que diz respeito a linhagem dagueles que compde
sua hierarquia. A Camarilla provavelmente possui mais di-
versidade dentro dos clas que a compde, mas o Sabd se orgu-
lha da visdao universal dos seus vampiros. E claro que os vam-
piros do Sabd sdo tio singulares quanto qualquer outro Amal-
digoado do Mundo das Trevas, o problema é que a ideologia
comurm da seita tende a unir seus membros mais coesamente.

Até recentemente, os Lasombra e os Tzimisce eram os
vampiros mais numerosos da seita. Nas noites de cerco e con-
quista, contudo, vampiros de outros clas e linhagens também
passaram a povoar o Sabd. Embora os Lasombra e os Tzimisce
ainda sejam mais numerosos que os demais, a propor¢io ndo
é mais tao grande como costumava ser. Os criticos destes
dois ¢lfis comegam a questionar se a lideranga do ¢l nao esta
passando por uma mudanca que tetia como reflexo o aumen-
to no niumero de clis e linhagens “menores”.

s clas do Saba se referem com freqiéncia uns aos outros
como antitribu ou "anti-clas”, pois deram as costas 3 Camarilla
ou aos clis independentes que originalmente os criaram. Nor-
malmente, o relacionamento entre a antitvibu e a porgao prin-
cipal do cld € bastante hostil — faz muito tempo que seus
membros seguiram rumos diferentes em termos de filosofia ¢
aparentemente a reconciliagfio ¢ impossivel, especialmente
com a aproximagio da Gehenna. Os detalhes dessas rivalida-
des antigas certamente ja se perderam na névoa da histéria,
mas a verdade é que poucas hostilidades se comparam a de
uma antitribu em relagio ao seu cli ancestral distante.

Segue-se uma descricao geral dos clis e linhagens do Saba.
Maiores informagfes sobre estes clas e linhagens podem ser
encontradas no Capitulo Dois (com excegio Tzimisce e

Lasombra, abrangidos anteriormente no livio Vampiro: A
Mascara).
L ASOMBRA

O Cla Lasombra €, sem divida alguma, o cli dominante
dentro do Saba. A linhagem reivindica uma origem de no-
breza e prestigio, embora nas noites de hoje, parega que o
Saba distorceu essa nobreza transformando-a em uma piada
de mau gosto. Os Lasombra sao lideres depravados e esfalta-
dos, endurecidos por sua escuridao interior e séculos de intri-
gas ¢ revides impiedosos. O Sabd iria provavelmente desmo-
ronar sem a lideranga do cla Lasombra, que alega ter destruido
o seu progenitor e deseja conduzir os demais clis a uma vito-
ria idéntica.
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TZIMISCE

O Cla Tzimisce, uma linhagem poderosa e estranha, é
antigo e decadente. Grande parte da imagem maonstruosa do
Sabd vem da filosofia Tzimisce e sua influéncia subseqiiente.
Os Dembdnios contam, com orgulho, hist6rias sobre como
seus ancestrais governavam seus vassalos com garras de ferro
e migicas antigas. Nas noites de hoje, muito dos sacerdotes e
conselheiros da seita advém do Cla Tzimisce, a espinha dorsal
espiritual e moral do Saba. Eles tém uma nogio de honra
deturpada e um amor maligno pelo conhecimento. Existem
rumores de que o Dricula lendério afirma ser um membro
desta linhagem, embora seu compromisso de fidelidade, tan-
to para com o ¢l quanto para com a seita, seja desconhecido,
se € que ele existe.
ASSAMITA ANTITRIBLU

Os Assamitas do Saba sdo bem parecidos com seus irmaos
independentes, mas seu compromisso de fidelidade ¢ para
com a seita e seus objetivos, e nao o antiquado compromisso
para com ¢ Ancifio antiquado e inativo venerado pela cor-
rente principal do cli. Levando-se em conta sua propensio
ao assassinato e 4 diablerie, os Assamita antitnbu ocupam
uma posi¢ao confortavel dentro do sanguindrio Saba, levan-
do em conta que eles podem cometer todas as matangas e
diableries que quiserem. A maioria dos membros deste cla faz
parte da subseita conhecida como Mao Negra ou tornam-se
templérios, paladinos e outros membros cuja fungio é garan-
tir a execugdio das politicas do Saba. Surpreendentemente, o
cla parece manter um relacionamento razoavelmente civili-
zado com o seu cli de origem, apesar de suas crengas “heréti-
cas” com relagio a filosofia Nodista do Sab4. Os Assamitas
do Sabd também demonstram uma certa avidez com relagio a
seus antepassados, que sucumbiram 4 maldigio da Camarilla
e s6 recentemente conseguiram se livear dela.
IEMAOS DE SANGUFE

Os IrmAos de Sangue, uma estranha linhagem de vampi-
ros desenvolvida através da Taumaturgia e de outros meios
misticos, sdo criados e ndo Abragados. Embora tenham pou-
cos membros, 0s [rmios de Sangue tém um temperamento
mérbido detectdvel a quildmetros de distiincia e sio usados,
com fregiiéncia, como capangas ou trabalhadores bragais pe-
los demais vampiros da seita. Os Irmios de Sangue andam em
“cfrculos” formados somente por outros Irméos de Sangue, e
seu bizarro Abrago biotaumarirgico priva-os completamen-
te de sua for¢a de vontade. Por isso, embora ndo seja possivel
dizer que eles servem o Sabd de boa vontade, é indiscutivel
que eles o fazem. Além disso, durante o “Abrago”, os [rméaos
de Sangue passam por um processo de mudanca de carne que
muda sua estrutura facial (e, as vezes, também a corporal) de
modo a se assemelharem a uma outra pessoa. Eles sio mais
comumente — o que & um tanto enganador, pois nio existe
nada de comum neles — encontrados a servigo dos extrava-
gantes Tzimisce e dos conspiradores Lasombra, que os usam
quando precisam realizar servigos brutos aos quais eles prefe-
ririam nao estar associados.
BRUJAH ANTITRIBU

[ronicamente os Brujah do Saba, superficialmente simila-
res aos seus companheiros da Camarilla, sio muito mais con-
servadores do que a corrente principal do cla. Os Brujah
antitribu so o pilar da estabilidade do Sab4, pois se preocu-
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pam Menos com causas e mais com a violéncia gratuita. Gran-
de parte das tropas de chogue da seita vem deste cla, pois sua
coragem sé € superada por seu apoio incansivel (apesar de
simplista) 2 seita. Os Brujah antitribu também sio Gtimos
recrutadores, convertendo todos que podem com promessas
de liberdade da tirania dos ancides. Diferente da postura si-
mulada pelos Brujah da Camarilla, eles parecem niio odiara
seita a qual pertencem.
GANGREL ANTITRIBU

Niio hd muito a ser dito com relagio aos Gangrel do Sab
como um ¢lé, jd que a hierarquia deste grupo inclui membros
solitdrios e individualistas que dio pouca importincia a sei-
tas. O cli possui duas subdivisdes conhecidas como Gangrel
Urbanos e Gangrel Rurais. Os Gangrel Rurais sio mais pare-
cidos com os vampiros do seu cla de origem, selvagens e com
freqiiéncia rudes, preferindo a soliddo 4 companhia de ban-
dos ou 25 assembléias rituais repletas de sangue. Os Gangrel
Urbanos, contudo, dio a impressio de ter uma indole mais
gregdria, parecendo-se mais com as criaturas de pesadelos
urbanos que seus primos — em vez de caracterfsticas de lobos
ou morcegos, seu frenesi resulta em feigdes de aranhas, hie-
nas e... outras... bestas. Os Grangrel Urbanos sdao rematados
cagadores da cidade que adaptaram seus instintos para as ru-
elas que espreitam. Recentemente, muitos Gangrel “deserta
ram"” para o Sabd, olhando sobre os ombros em busca dog
quer que os renha incitado a esse &xodo em massa e falando

medrosamente sobre o despertar de “horrores adormecidos®

Precursores bo Onio

Foi 56 recentemente que estes vampiros raros e curiosos)
se uniram ao Sab4. Na verdade, até alguns anos atrds, nin
euém havia ouvido falar neles. Os Precursores se apresen
como vampiros quietos e conservadores que, preferem trail
car com as almas dos mortos a usar a violéncia, deixando
rastro de fogo e destruigao. Apesar disso, eles sdo frios e estn
nhos, matando e torturando em seus laboratérios. Todos o
Precursores se parecem fisicamente com caddveres: sua e
é esticada sobre os ossos, o que lhes d4 uma aparénch
esquelética e descarnada. Eles usam mascaras e outros meio
para ocultar seus rostos, pois a pele fica tio esticada em sual
cabegas que eles parecem caveiras nuas e sorridentes. Al
vampiros atribuem origens sombrias aos Precursores,
seu conhecimento e poder sdo muito superiores aos de qus
quer outra linhagem que tenha aparecido recentemente.

Kiasyp

Os enigmaticos Kiasyd parecem nao estar muito ligadosas
Sabé e alguns vampiros questionam até mesmo sua filiagio
seita. Entretanto, por algum motivo, parece que eles tém um
certa simpatia pela seita. Aqueles que jd ouviram falar di
Kiasyd (o que, por si 86, ja &€ uma raridade) acreditam que el
tém alguma ligagio mistica com os Lasombra, j4 que uma soms
bra tangivel segue o rastro dos Kiasyd da mesma forma que
acontece com os Guardides. A maior parte do tempo, eles
cam felizes em serem deixados quietamente distantes dos &
suntos noturnos da seita. S&o poucos os Kiasyd que se aventis
ram fora de seus refiigios — 0 que certamente seria mema
vel, levando-se em conta a estranha pele azulada, a grank

eles se manterem isolados, pois sio obviamente insalubres.
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s Malkavianos do Saba sé apoiam a seita yminalmen-
858 & que o fazem, apesar de serem um dos clas mais populo-
%08 Parece gue a insanidade incapacitante destes vampiros
atrapatha todas as suas tentativas de lucidez — eles siio ver-
didleiros monstros, raramente inspirados por qualquer outra
L05a que ndo sua fome voraz ou a violéncia de suas proprias
Bestas. Nos seus raros e breves momentos de civilidade, eles
gibem a sabedoria amaldicoada que transparece no resto do
gld falando com fregiiéncia de forma enigmatica sobre even-
t futuros, segredos nunca revelados ou ja esquecidos. Os
fndes do Sabd sio, muitas vezes, forgados a coibir ou inca-
Pititar seus companheiros Malkavianos, cuja fiiria explosiva
ghemicida pode visar tanto aliados quanto inimigos. Alguns
Malkavianos do Saba mencionaram algo sobre ter “contami-
nalo" seus pares da Camarilla, mas ninguém fora do cla pare-
ce saber o que eles Juerem dizer com isso,
NOSFERATU ANTITRIBU

Os l‘*-IJIM!LM'ELI do Sabd sdo extremamente estudicsos —
ehtre suas fileiras encontram-se -3]':””-‘* dos vildes mais de-
pravacdos e alguns dos mais penirentes humanirdrios da seira.
Apesar desses humanitarios serem ridicularizados por mui-
tos dos integrantes da seita Por serenm “moles”, o cla como
i tado @ muito il para o Sabd para que eles sejam excluf
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dos. Os Nosferatu da seita sdo alguns Jnh seguidores mais
(_"-'IIL‘I“t"r‘?-.)‘i das Trilhas da ""-a|"u,c. OTia L[ 1‘1-1 voltando suas
Costas aos u.lm; » daqueles com quem eles ndo se parecem
matis, Os Nosferatu antitribu costurmam formar bandos exclu-
sivamente com companheiros de cla e reunir informagdes da
mesma forma que seus antepassados da Camarilla, Na verda-
de, dentre todos os vampiros do Sabd, os antitribu Nosferatu
530 provavelmente os que mantém mehores relacas
corrente principal do cla — além que
bem mais sobre a Camarilla do que qualguer outra linhagem
doy Saba.
[PANDERS

Embora eles ndo sejam realmente um cla no sentido lite-
ral da palavra, os Panders conseguiram algum nivel de status
dentro do Sabd. Eles retinem os idos e inde-
sejaveis da seita Caitiff” do Sabd, desventura
dos e sem cld, mas permanecem leais aos objetivos do grupx
Ao contririo dos Caitift, contudo, os Panders s
se TIA0 na pritica, pelo menos na reoria.

5 COIM A

L1550, € Certo |_'|1'>

van h"| s e Ji. 1ta
elessfoos ™
10 TeConne L.]
L:I.'. s COmmo |'_:||:!i.“1...
BAvNOS ANTITRIBU

Os Ravnos antitribu voltaram as costas para sua origem
cigana e ndo mantém nenhuma relagio (a ndo ser de hostili
dade) com a corrente principal do ¢la. Os Ravnos do Sabd sdo
alguns dos vampiros mais selvagens da seita, levando em conta
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que a vontade de correr o mundo ainda se encontra em suas
veias mortas-vivas e seus modos perversos fazem com que
eles sejam ainda mais maliciosos do que seus irmaos indepen-
dentes. Quase todos os Ravnos antitribu sdo gorgios — nao-
Ciganos; depois de se separarem do cla original, eles também
deixaram para tris seus costumes arcaicos. Muitos Ravnos
antitribu atuam como batedaores e Espibes para o Saba, apro-
veitando-se de sua natureza ndmade e maestria no
Quimerismo.

SALUBRI ANTITRIBU

[ -lll' 1 WL |t||l}":|1.|' recente na I:'.!."\-Elf'ln-l |.|- ) f;:l.l.l'izl E.l.'li. a CONVersao

de um membro da mn: ltratada linhagem Salubri para a Mao
Negra. Depois de Abracar e trazer consigo um pequeno exeér-
cito de seguidores, esse Salubri declarou uma vendetra pesso-
al contra a Camarilla, a quem ele acusa de a I“imr A55assinos
¢ parricidas, desde sua criagdo. Apesar do Sabd ser um lugar
estranho para aqueles que se sentem ofendidos com a des-
truigao dos ancides (pelo menos para os outros vampiros do
Sabd), parece que o respeito que Salubri antitribu demons-
rram pela filosofia principal da seita é 55 da boca para fora.
Em suas cabecas, sua alianca com a seita comeca e “acaba na
guerra contra a Camarilla. Seguindo a tradigao dos antitribu,
CONMTUCAD, (5 . --|]UI fl .]lu' ':!: :IE [< 1]["[1. nre ||]"r|[|.i.]L'| LATHTT O il'.!.-i"
gue 0s criou, tratando seus progenitores com uma antipatia
por aquilo que eles consideram como fraqueza e fatalismo.

SerpeENTES DA Luz
Acredita-se _]m: as Serpentes da Luz comegaram como
um ramo hereg !m Seguidores de Ser. Seguindo mais de
perto os principios do ve udun do que a fé arcana egipcia do cla
original, essa facgio separou-se do rebanho atendendo ao cha-
mado do Sabd no final dos anos 60 (depois que a seita se
:'*-;l:ll‘t'h't eu no Haiti e repeliu a presencga dos Setitas). As
Serpentes da Luz consideram as tentativas Setitas de ressus-
citar seu deus vampiro como blasfemas e tolas, porque ao
fazé-lo, eles estariam abrindo as portas da Gehenna e desper
rando os demais Antediluvianos. As Serpentes da Luz ainda
tém muito o que provar para o Sabd, o que nio significa que a
seita ainda nfio esteja convencida — eles se opdem ao apoio
que seus antepassados dao aos seus antediluvianos com um
ferocidade dificil de encontrar em qualquer lugar.

TOREADOR ANTITRIRU

Estes vampiros encarnam tudo o que € desprezivel e
inumana, tanto no Sabd quanto no cla Toreador. Engquanto
os defensores da Camarilla no cli Toreador sdo atraidos pela
beleza, os Toreador antitnibu — devido a sua antiga associa-
¢iio a0 Saba — véem beleza na crueldade, na dor e no softi-
mento humano. Eles sio realmente depravados, sentem pra-
zer atormentando os outros e se deleitam com o sangue do
qual se cercam. Os Toreador do Sabd estdio ao mesmo tempo
distantes e em contato com seu lado humano — eles conhe-
cem intimamente os imruh.r}' mortais, en nbora os distorgam
ao extremo. Alguns membros do Saba falam as escondidas
sobre os Toreador antitribu, acreditando que eles sejam mais
loucos que os Malkavianos, atirmando que os Pervertidos
estdo interessados apenas no sofrimento pelo sofrimento em
vez dele ter um fim especifico. Da mesma forma que os seus
pares da Camarilla, os Toreador do Sabd compoem a "alta
sociedade” da seita, mesmo gue essa sociedade seja maléfica e
sanguindria.
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RUE ANTITRIBU

entrue do Sabd se assemelham ao seu cla de origem de
sadas e dEsprczarn veementemente ﬂquﬂo no que a
| s¢ transformou nas noites de hoje. Enquan-
rue da Camarilla sio financistas poderosos e princi-
onglomerados comerciais, os Ventrue do Sabé sao pa-
gavaleiros que vivem sob o juramento de manter o
vida Sabd e compensar a ganincia dos seus predeces-
 possuemn uma nobreza repugnante e muitos encon-
m lugar na Mo Negra ou como templérios. A Inquisigio
devotada 4 erradicagdo e destruicao do infernalismo, é
predominantemente de Ventrue antitribu. De fato,
e do Sabd sio — alguns diriam ironicamente — al-
defensores mais calorosos da seita.

M
Fodd

.'Sbane Os TREMERE ANTITRIBU
um més que rmdo Saiz ndo realizava um esbat.
tho de admitir que, apesar de termos a liberdade
ir como bem entendermos, tsso me perturbou.
as coisas ndo estivessem indo bem — ele podia ter
nas mdos dos Lupinos ou ter se metido em dificul-
com as magicas secretas dos bruxos. Talver o Dia-
ht vindo reclamar a alma dele ow, guem sabe, seus
tenham dado errado. Como responsdvel pelo ban-
deveria saber.
morel seis meses para encontrar o local, a
dad del Tercer Circulo del Serpiente Dorado.
e enterrada 400 metros debaixo da terra.
el que encontraria protegoes desconhecidas e mal-
sobre as porras ou alguma outra coisa para impedir
de a encontrarem, mas nao havia nada. Vocé
imaginar meu assombro ao passar intacto pelas
adas dessa camara extremamente secreta.
" pode ndo ser a melhor palavra, pois eu tive
ggar um saguao fétido do qual um enorme
o havia tomado posse em wm dos niveis supe-
Labirinto que levava & capela escondida sob as
ade do México.)
ao redor apresentava sinais de uma grande,

aparentemente breve, conflagracdo. Livros an-
teleiras foram gueimados e enegrecidos, mar-

no chao haviam sido destruidas em algwmas
e um miasma formado por dois nevoeiros mfnmne
impregnava o ar estagnado do local. Ainda mais cu-
as quase cem pilhas de cinzas que encontrei
do, uma caracterfstica estranha da arquitetura
to. Depois de examind-las melhor, no entanto,
que essas pilhas de cinzas ndo faziam parte da
a de apoio da sala — percebi que cada pilha
awma face distintamente humana. Quando toquei
2 —@emdemnﬁub&mdelewe'—d&se
u sobre 0 chdo e um anel de prata parcial-
tido descansava entre os restos queimados.
bmdo Saiz ndo ird mais se reunir a nds,
uo nenhum dos seus demais compatriotas Tremere.
' — Matilda Soliz, sacerdote de bando,
em uma carta para o Bispo Cicatriz de Tijuana

A ORGANIZACAO DA
EspADpA DE CAIM

Embora possa ser diffcil para quem estd 14 de fora discernir,
o Sab4 realmente possui uma hierarquia sistematizada. Da
mesma forma que qualquer outro esforgo de guerra, a seita pos-
sui lideres e seguidores, comandantes e soldados de infantaria.

E 6bvio que o “esforgo de guerra” é puramente subjetivo
para a seita. O Saba passa todas as noites por uma luta cons-
tante com os vampiros da Camarilla ou com os traigoeiros
Antediluvianos. Na verdade, para os leigos, existe muita pou-
ca coisa que distinga uma cidade controlada pelo Sabd de
uma outra controlada pela Camarilla, a nio ser os altos indi-
ces de criminalidade, a maior incidéncia de casos de desapa-
recimento, violéncia urbana e desesperanga, Como vocé sabe,
contudo, no Mundo das Trevas essas coisas acontecem em
escala movel e o que é aceitdvel para os bispos de uma cidade
pode ser passivel de Morte Final para um outro.

O Sab4 nfio é governado, mas sim liderado — até mesmo
0 regente ¢ os cardeais fazem o que fazem por devogio 4 causa
da seita. A ]ider‘.mg.a dentro do Sab4, no entanto, é uma coisa
precaria. Nos escaloes mais altos, os vampiros tendem a per-
der o contato com 0s membros mais jovens que realmente
enfrentam o inimigo nas batalhas, noite apds noite. Nos ni-
veis mais baixos de hierarquia, as decisdes de um ductus ou
sacerdote sdo algumas vezes mais importantes do que as do
bispo ou arcebispo de uma cidade. No final das contas, o apoio
tervoroso dos integrantes do Saba 4 causa da seita demonstra
sua desagregacfio, pois a desorganizagio endémica em uma
seita que jurou defender a liberdade impede que ¢la alcance
UM SUCesso consistente.

Apesar da devogio aparente em servir i seita, 05 vampiros
do Sabd sdo, antes de tudo, vampiros. Essas criaturas eternas e
parasiticas precisam enfrentar os mesmos medos que os de-
mais Amaldigoados — cagadores de bruxas, outros Cainitas,
outras criaturas sobrenaturais que is vezes passam pelas cida-
des e até mesmo elementos “da massa” que percebem a depre-
dagfio dos vampiros e conspiram para acabar com a nfio-vida
de um membro do Sab4 tio rapidamente quanto fariam com
qualquer outra ameaga. Embora eles nunca venham a admitir
1580, 05 vampiros da seita mantém uma Mdscara silenciosa; a
seita ndo é estipida e seus lideres sabem que nao existe nenhu-
ma forma deles terem éxito se forem destruidos antes de cria-
rem uma forma de alcangar seus objetivos.

Por isso, o Sabd criou alguns “postos” para servir seus
interesses. Esses titulos sio, na melhor das hipéteses, artifi-
ciais, embora qualquer vampiro que tenha conseguido che-
gar a uma dessas posigoes certamente tem o poder ou a influ-
éncia pessoal para sustenti-la. Os vampiros do Sab4, como

_ criaturas apaixonadas que sdo, também guardam ressentimen-
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tos tdo profundamente quanto qualguer harpia da Camarilla
pu anarquista dissidente — mesmo que o Sabé finja estar
acima destas mesquinharias (pelo menos na frente dos ou-
tros), a politica interna da seita ¢ tfo obscura como a da
Camarilla. Vampiros dos mais diversos niveis dentro da es-
trutura de poder invariavelmente devem favores a algum de
seus companheiros, estimulam vendettas contra outros vam-
piros e manipulam todos os recursos a sua disposigao para
tornar as coisas mais diﬁceih para seus inimigos engquanto
tentam adquirir (ou “eliminar™) débitos adguiridos por (ou
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O Sabd d4 muita énfase ao decoro e aos rituais, ainda que de uma forma propria e especial. Usando uma
pritica similar a de “outras” ordens religiosas, a seita adotou um conjunto de titulos para indicar a posigfio de
cada soldado dentro do “exército”. Esses titulos sio muirtas vezes honordrios, mas alguns vampiros mais vaido- -
sos da seita reinvindicam titulos que vio muito além de suas realizacoes.

Veremos, a seguir, alguns dos titulos usados pela seita, assim como a forma correta de se dirigir Aqueles
que 0s possuem. Embora essas denominagdes sejam universalmente masculinas, a forma respeitosa normal-
mente reflete o sexo do portader do titulo — o feminino é dado entre parénteses, nos casos em gue difere do
masculino. Jogadores e Narradores sdo encorajados a criarem também seus proprios titulos — com certeza é
mais memorivel encontrar-se com o Vigdrio do Pacto Encarnado do que se deparar com o sacerdote de mais |

um bando sem nome.

TIiTUuLO

ReGent

CARDEAL
(SEMPRE ASSOCIADO A LIMA
REGIAO ESPECIFICA )

[Pr1SCUS

ARCFRISDO
(SEMPRE ASSOCIADO A UMA
REGIAO ESPECTFICA )

Bispo
(‘-j'i:‘.'\.‘ll'.ll—ti ASSOCTADO A LIMA
REGIAQ ESPECIFICA )

TrmpLARIO/PDALADING
Ductus

SACERDOTE

MemeBrO nE BaANDO

Muitos membros mais jovens do Sabd desprezam o uso de titulos e honorfficos, vendo-os como relfqui
ultrapassadas das antigas noites da aristocracia. De fato, alguns dos ancides mais radicais da seita conco
com eles — se o Saba se opde d opressio dos ancides, como pode, em sa consgiéncia, se apegar a alcunhas
implicam em uma distingdo! Independente disso, quase todos os integrantes da seita conhecem os titulos e 4
formas corretas de se dirigir aos seus detentores — ignord-los significa correr o risco de se envergonhar..

colisa pior,
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Trruros SIMILARES

NENHUM

SENHOR(A) SUpREMO(A)

Granpe MesTrE(A ),
M[JN‘SETN]’H}I{

ARCEDIAGO,
PApRE (MADRE) SUPFRIOR(A)

Di1ACOND,
PAabre (MaprE) SupreMo(a)

SenHoR(A)
SENHDR(A}, SABRGENTO, CHEFE

Papre (MADRE),
Mestre(a), PASTOR

NeNHLM
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Forma RESPEITOSA

Vossa ILusTRISSIMA
EHoFLENCIA

Sua EMINENCIA
Reverennissimo(a) Sexnor(a)

Sua ExoFLENCIA

Sura BHOFL ENCIA

SeNHOR(A)
[PeLo IrTturo

ReveERENDD SFNHGR(A)

MNENHUM, MAS M VEZES USA-SE
IrmAo (IrmA)



i (veja abaixa) em Montreal € o resultado direto da
um vampiro de colocar muitas facgdes umas con-
as em seu proprio beneficio — um acontecimento
itas acostumados com as tramas da Camarilla ja
gm indimeras vezes,

posto, vale lembrar que o Sabd estd crescendo por
orios esforgos, comandando uma campanha de con-
nunca vista desde a coloniza¢io do Novo Mundo.
strecentes em Miami, Atlanta e Atlantic City muda-
tumo da guerra na Costa Leste dos Estados Unidos,
ataques realizados quase sem derramamento de san-
ashington DC e partes da Europa provaram que o
zapaz de usar a intriga como uma tética de guerrilha.
embros mais conservadores da seita, contudo, avi-
tros para nio descansarem sobre os louros da vitd-
mentando que “a cnmplacéncia ja lhes custou mais
i guerra”. Na maioria das vezes, as cruzadas Sabd
#is vezes até mesmo na fase de reconhecimento,
falta de comunicacio e responsabilidade, o que im-
de expandir seu territorio.

de delinear essas responsabilidades, o Saba criou
A riistica de organizagio para si. Na teoria, essa or-
fornece uma forte base de lideranca para a seita,
ampiros mais habilidosos for;am 0 SeU cqminhu até

s
gl

10s ancides exigem um St‘:!“r’ill‘:nlﬂ anacronico dos
ue estdio abaixo deles e os mais jovens acabam se
o abertamente contra os lideres que deveriam estar
do polpes em vez de estarem tramando uns contra
ios como 0s depravados Puxa-sacos da Camarilla. O
talvez, seu maior inimigo, pois muitas de suas bata-
travadas nos coragoes e mentes de seus membros.

gstamente, o regente do Sabd coordena os principais
grande escala da seita, assim comoum ditador ou o
e de uma corporagiio entre os mortais. O regente,
ser apoiado por um consistério de vampiros podero-
) pouco dominio sobre a seita como um todo. E co-
embros mais jovens do Sab4 fazerem grande alarde
rejeitarem esse simbolo hipéerita de autoridade e
5 costumam ignorar o seu papel quando isso lhes
No fim das contas, o regente pode exigir servigos,
- respeito, mas € melhor ele ser capaz de manter sua
uma vez que o Sabd nao tem falta de vampiros mega-
05 que nio hesitariam em usurpar o cargo para eles

ocupagoes noturnas do regente — se € que se pode
de um vampiro que passa até meses inteiros nos
frios do sono — consistem principalmente em entre-
. ares da seita, ouvir relatdrios de progresso, tramar

i outros vampiros (tanto de dentro quanto de fora da
quais manobras téticas ou estratégicas reali-
e 4 essa lista o cultivo incessante de influéncias,
15 e contra-manobras necessdrias para manter um
distancia, a supervisdo de mitae e a superagio das
s intrigas inerentes aos séculos de existéncia en-

al regente do Sabd, Melinda Galbraith, refugia-se na
s adc- Meéxico. Galbraith, uma Toreador antitribu, trans-
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forma-se em alvo de muitas criticas de seus detratores que
il""']'ﬂ I._'||.,|,I_" l._"'!,l_ I,_'Eut.:l_ IS L_'r]‘.'l_'ll‘\. i[]il CLHTY A5 |l’.L‘5'~l..|||||'II|I<|r|:|"\- l..|.|'|
seita do que com o objetivo prin u:ipa" do Saba. "':.Darﬂm'c-
mente contente em oferecer somente "paoc e circo” 1quclc:‘
que estio abaixo dela, a regente prepara ritae elaborados, subs-
tituindo realizagdes reais por muira pompa e pela observagio
dos rituais. Apesar disso, Galbraith tem sido dtil ao oferecer
:|jml.1 a .|l};||n- dos cercos mais importantes na América do
Norte. Por essa razfio, ela recebe pouco apoio entre os mem-
bros do Sabd do Velho Mundo, que tém uma tendéncia a
acreditar que ela da arengao demais ao que estd préximo aela
para ver o que realmente estd acontecendo.

Os CARDEAIS

Os cardeais supervisionam os assuntos do Saba em regi-

des geogrificas nobres. Como chefes dos arcebispos, eles co
ordenam a 5uitu em suas cidades, fornecendo as diretrizes
|'!‘|r| ||::Ir 1Th I'-.'l'l.]l.]

'l_:‘l,, .'I,rl_il._ 'lb T_l._]'l_l LLITL i_"l._:l\_:ll._r e TS0, I" H"\ SLLA ]'||1||.|. *TLC |. LR
faz sentir a grandes distancias. Ainda assim, mesmo que eles
ndo tenham influéncia sobre uma determinada drea, seus su-
balternos normalmente tém. O posto de cardeal, contudo, &
muito mais abrangente do que a administragiio regional. Os
cardeais sa0 os responsaveis pelas cruza briga-
5."“1[" L}.irﬂ[i:l 'I'_{':_']l_' 5 LTaZer as L'ii_{}_l{]k'?‘i '.il 12 s encontrarnm '-Il.'r” roa {.l'l.‘
suas dioceses para debaixo do dominio do Sabd. Nio € preciso
dizer que essa é uma tarefa muito dificil: a tomada de uma
C1C :l |,I_:|l_ ]'i_‘n-._ A TLCrS r!‘l d 521 I"l e | :||.|F| e {L‘L:‘{'qul-.l-‘i LII'I. Lm {l“-‘\l"
invadir e dominar requer asttcia. Se vocé simplesmente bom-
bardear uma cidade, nao sobrard nada desejavel dentro dela.

As responsabilidades do cardeal sio obviamente muito
grandes. Por um lado, ele precisa contentar seus pares e
supervisores no campo da politica, provando o seu valor como

Guia do Saba
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cardeal e levando adiante a Grande Jyhad. Por outro, ele pr

Cl158 56T -,_.|I|[r11-.-| 1 & LSAT A LLP]:'IH\:.:I:' pata que suas ¢ 'I-.].I'.|l.‘-..ﬂ-

virem um caos, diminuindo assim o seu valor.
A maioria dos vampiros do Saba nfio véem seus carded
mais do gue uma ver por ano, se¢ tanto, pois os deveres

CATZO 05 mantém em contato constante com os bis POs, arces

bispos, prisci e, é claro, com o préprio regente. Os membn

dos escalbes inferiores da seita véem seus cardeats a mail

parte das vezes durante rituais ou festivais da seita.
s cardeais variam bastanre em estilo — alguns 530 lide

res puerreiros, que lutam na linha de frente de suas cruzadasg

destroem todos que se opde a eles com P deres assustadon
Chutros sdo titicos astuciosos que orquestram cuidadosament
cada movimento dos vampiros que estao sob seu comand
Outros, ainda, sio agitadores carisméticos que estimulam s
seguidores a entrar em frenesi e os langam sobre os delicai
¢ despreparados “Membros” da Camarilla. (Quase todos@®
cardeais sfo temidos por aqueles que estio abaixo deles, p
o tremendo pc‘-dLr fisico e polftico que possuem transforma
nos em adversdrios terriveis de quem todos querem gozra
boas gracas, exceto os que buscam a Morte Final.
Os PRiscl

Os prisci, membros preeminentes do Sabi, sdo vampin
de muita idade ou poder, selecionados pelo consistdrio pi

fazer parte da hierarquia como conselheiros. Os prisci o
gem pouco ou nenhum poder mundano; eles néio sfio respi
sdveis por manter a influéncia do Sabd em uma cidade, i
mesmo por coordenar cercos ou putras agoes de guerr, I8
vez disso, os prisci oferecem seus conselhos tnicos para@
demais integrantes da seita, i,hI’.lCL:].'ITI'I"Li?I'l[t' O Tegentess
cardeais e os arcebispos.



mente, contudo, os prisci alcangam algum nf-
'uéncm p::rlit1ca1 normalmente s custas daqueles
afram. A maioria dos prisci pertence ao Cla
1, Lzimisce e aos Toreador antitribu, embora nao haja
ais dizendo se 0s membros de um determinado cli
I nio ocupar esse cargo. Claro que, para se tornar um
um vampiro precisa primeiro provar que € de valor

¢l para a seita — nenhum vampiro com menos de
jd ocupou essa posigio.

vampiros mais jovens, os prisci resumem a hipo-
Sabd. E verdade que eles foram testados, mas nao
fazendo a mesma coisa de forma consistente. Tal-
a noite ha muito esquecida, um priscus tenha fei-
nordvel mais de um século atrés, mas o que ele fez
ntemente’
lmente, é raro os vampiros jovens terem uma
e ver um priscus em a¢fio. Devotados como sdo ao
sua assisténcia, grande parte dos afazeres dos prisci
nas abengoadas catacumbas do poder Saba. No en-
5 vampiros mais jovens nio estio completamente
0 consistério (que inclui também alguns cardeais)
puito com os altos escaldes da Camarilla, enguan-
08 ancides atacam uns aos outros pelas costas,
do a influéncia um dos outros em interminaveis jo-
s pela supremacia. O papel do priscus é assegurar
ﬂuggbé a longo prazo por meio de bons conselhos e
sjamento cuidadoso, Esse pape| serve ao interesse de
jA que ele permite que os vampiros mais jovens
tados reais de seus esforgos, e que os ancides da
tem do luxo adquirido durante séculos de nio-
gigdo e hipocrisia, juntamente com alguns esforgos
ocasionais.
ia dos prisci, tendo alcangado uma idade avanga-
| parte do tempo em torpor, levantando somente
o ¢ necessdrio ou quando um golpe de mestre exige
 Eles sdo responsdveis por grande parte das pro-
altes escaldes do Sabd — para se tornar um arce-
mplo, é fundamental ter o apoio de um priscus
sempre seleciona seus membros dentre os ni-
da seira.
nte observar, contudo, que a nio-vida de um
€ 50 feita de Festins de Sangue e Epicurismo.
eram nobres ou estrategistas militares antes de
| vampiros e sua vasta experiéncia (temperada
4 necessdria para se alcangar essa posigao) pode
il it seita. Fregiientemente, o sucesso ou o fracas-
o depende de uma informagao, como os esque-
d.e que um principe dispoe ou quais vampiros

ser convencidos a olhar para o outro

0 Sabé invade uma cidade. Esse é o papel do
izar as fraquezas do adversirio usando de es-
provadas. Algumas cidades chegam a ter prisci
para aconselharem o arcebispo ou o conselho de
questoes de relevancia Cainita. Como criadores
muitas vezes sio o verdadeiro poder por tris de

4

3ISPOS
nos cuidam dos assuntos noturnos de uma finica
vezes na condicfio de vampiro mais poderoso do
idos pelo cardeal de uma dada regifo, eles sfio res-
por tocos os vampiros abaixo deles e devem se pre-
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ocupar com a manutengio da cidade em vista dos interesses do
Saba. Claro que os interesses da seita nem sempre sao (na ver-
dade, raramente sfo...) 08 mesmos interesses*dos mortais da
cidade. Como jd mencionamos anteriormente, as cidades
mantidas pelo Saba sio solos urbanos improdutivos ou covis
onde prolifera a violéncia — o gue € bom para a seita.

A maioria dos arcebispos defende uma politica de “néo-
revelagiio” semelhante & Mascara. Menos restrita do que a
Méscara, a attude do Saba em relagfio aos mortais carrega muito
mais desprezo do que discrigio. Esse é um dos motives pelo
qual o indice de criminalidade de uma cidade dominada pelo
Sabi sempre cresce vertiginosamente; costuma ser mais Ficil
matar um mortal que testemunhou um vampiro em agdo do
que eliminar as evidéncias mais tarde. Dada a simpatia que a
maioria dos membros da seita sente pelos mortais, a maioria
dos arcebispos prefere nfo interferir com esse sistema.

O arcebispo, como sugere o titulo, é a principal autorida-
de espiritual de uma dada cidade. A maioria deles foi o sacer-
dote do seu bando antes de alcangar o cargo. (Esse fato diz
muita coisa sobre o titulo, ja que poucos arcebispos tém mais
de 200 anos de idade. Aqueles que tém, contudo, normal-
mente excedem em muito essa idade e se tornaram arcebis-
pos de facto, por serem os vampiros mais velhos e mais influ-
entes de suas cidades, como € o caso do Arcebispo Mongada,
de Madri, e do antigo Arcebispo de Mildo, Giangaleazzo. Os
Cainitas realmente velhos do Saba tendem a fazer parte da
hierarquia dos prisci e dos cardeais ou nio possuem nenhum
titulo, deixando que seu poder fale por si mesmo). Os arce-
bispos participam ativamente em muitos dos auctoritas ritae
dos Cainitas de sua cidade e também na diregio dos gmoblis
ritae locais ou da regido. No final das contas, os arcebispos
equilibram o poder mundano com uma administragio hébil:
as cidades nas quais os bandos fazem o que querem se tornam
estérels e as cidades que se tornam estéreis niio sio capazes de
manter a raga dos vampiros. ¥
Os Bispos

Se uma cidade ndo possui nenhum arcebispo, ela normal-
mente hospeda um conselho de oés a cinco bispos, depen-
dendo de seu tamanho. Da mesma forma que os arcebispos,
os bispos sdo responsaveis pela manutengio da influéncia do
Sabd em sua cidade e pelo crescimento espiritual dos vampi-
ros que a habitam.

Os bispos do Sabi sdo, com fregiiéncia, escolhidos dentre
os sacerdotes dos bandos, embora muitos tenham origem entre
os ducti. Levando em conta que os bispos 5o em geral mais
jovens e/ou menos capazes do que os arcebispos, 0 Sabd cria
conselhos. Dessa forma, nenhum bispo € colocado em uma
fungdo para a qual ele nio é apropriado. Um administrador
carismdtico, implacdvel e tirdnico, por exemplo, pode nio
saber nada sobre como presidir os ritae misticos, por isso, a
seita tenta cobrir suas bases com bispos. A maioria deles é
promovida diretamente dos bandos onde serviam, e tem 200
anos de idade ou menos.

Essa divisio de poder entre diversos testas de terro not-
malmente cria conflitos. E raro os sacerdotes do Saba serem
conhecidos pelo seu temperamento calmo e € comum um
conselho composto de lideres voluntariosos incapacitar a si
proprio. Por essa razio, os bispos respondem diretamente aos
cardeais, que nio tém nenhum receio em usar a forga para
colocar bispos prc:ihicm'in:m no seu devido lugar. De certo
modo, a posi¢io de bispo exige mais do seu portador do que a
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posiciio de arcebispo, uma vez que a diplomacia € essencial
para os bispos enquanto os arcebispos padem buscar seus pré-
prios objetivos sem encontrar tanta resisténcia.

Os DucTl

Os ducti, lideres de seus bandos, atendem as questdes
operacionais de seus cargos. Como a maioria dos bandos tém
de trés a sete membros, os ducti podem ser comparados a
lideres de gangues ou chefes de pequenas tribos.

QO titulo de ductus é altamente honroso e indica o reco-
nhecimento do vampiro como o membro mais talentoso do
bando. Apesar do titulo ser acompanhado de alguma autori-
dade, qualquer ductus que bancar o importante tem grande
chance de levar uma boa surra e acabar num latao de lixo ou
pior, ser trancado fora do refiigio para dar boas vindas ao
nascer do sol. Normalmente, os ducti contam mais com sua
presenga e forga da personalidade para motivar os membros
do seu bando. Eles trabalham junto com os sacerdotes do
bando na coordenagio de ataques, expangio da influénciada
seita e do bando, e como um elo de ligagio com os bispos e
arcebispos.

Os ducti podem convocar eshats, que sdo reunides entre
os membros de um bando, ¢ normalmente o fazem semanal-
mente. Durante esses encontros, o sacerdote conduz os ritae
mais importantes, depois dos quais o ductus avalia o progres-
so do bando, Os ducti também sdo responsdveis por distri-
buir as tarefas entre os membros do bando, de acordo com as
necessidades do grupo; alguém tem que cuidar do refigio,
alguém tem que se livrar dos corpos, etc.

O cargo de ductus é, com algumas excegoes dignas de rota,
o posto mais alto que um membro némade do Sabi pode
alcangar. Os membros ndmades do Sabé viajam de um lugar
para outro €, por isso, a maioria deles nio estd apta a manter
o titulo de bispo ou arcebispo. Nio existe nenhuma proibi-
¢io explicita que diga que um némade nfo pode receber o
titulo de priscus ou cardeal (ou até mesmo regente...), mas
poucos, se é que algum, ji receberam a honra.

No que diz respeito 2 hierarquia, o ductus suplanta todos
os demais membros do bando — embora nem sempre seja o
vampiro mais velho, ele certamente € o mais em alguma ou-
tra coisa que pode ser usada pelos ducti caso sua autoridade
seja guestionada. Os ducti mais sabios, entretanto, sempre
ouvem o que o bando tem a dizer, recorrendo & hierarquia
somente quando os outros se recusam a ver a forga do seu
ArguUmMento.

0Os SACERDOTES DE BANDO

(s sacerdotes sao responsaveis pelo bem-estar espiritual
dos membros de um bando. A maioria dos sacerdotes € do
Cla Tzimisce, mas qualquer vampiro, de qualquer cli, pode se
tornar um sacerdote se receber a instrugao apropriada.

O sacerdorte, que responde diretamente ao ductus, oficia
todos os nitae celebrados pelo bando e muitas vezes cria al-
guns para uso exclusivo de seu bando. Isso cria fortes lagos de
lealdade e também confere uma sensagdo de identidade para
o grupo — eles se tornam pessoas valiosas e tinicas e com uma
tradi¢fio para provar isso.

Todos os bandos tém pelo menos um sacerdote, embora
alguns bandos grandes tenham dois. No caso do ductus ser
eliminado, o sacerdote torna-se o lider do bando até que um
novo lider seja nomeado pelo bispo ou arcebispo (ou, no caso
de bandos némades ou auténomos, pelo préprio bando). Os
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sacerdotes tém uma grande responsabilidade: eles tém de
evitar que seus companheiros de bando sucumbam ag
infernalismo e permitam que suas Bestas saiam do controle
Os sacerdotes, na maioria das vezes, abandonaram a Huma
nidade (adotando uma das Trilhas da Sabedoria) e sdo enc

rajados a apoiar a jornada de seus companheiros qualquer que
seja a linha que eles tenham escalhido. O sacerdote € tant
um conselheiro quanto um bruxo.

Os TeMpLARIOS

Os templarios, também conhecidos como paladinos, si
uma for¢a de elite de guarda-costas nomeada pelo bispo o
outro lider de maior importancia. Embora nao tenham n
nhuma organizagio formal, o titulo de templario confere gras
de honra ao Cainita que o detém. Essa forma de reconhegl
mento é uma expressio de forca dentro do Sabd e um rew
nhecimento piiblico das habilidades de luta do intitulade:

Os templérios tém uma série de deveres, todos eles relac
onados a sua habilidade marcial. A maioria dos arcebispa
mantém um guadro de paladinos em suas comitivas para§
dar com questdes delicadas que podem ser melhor resolvid
com uma aplicagfio criteriosa da violéncia, enquanta §
Inquisidores preferem levar templérios como uma forga sus
tituta em suas viagens e julgamentos.

Os templarios ndo podem se tornar membros da Mg
Negra, 0 que € visto como um conflito de interesses uma¥ve
que os paladinos ndo deveriam possuir objetivos partidési
secundarios. Os templarios, as vezes chamados de sabujost
recrutas pelos outros Cainitas, sio quase,sempre enconm
dos a servigo dos lideres da seita, embora alguns fagam par
de bandos durante os perfodos de inatividade ou quandar
cebem baixa honrosa de seus deveres nos periodos em (i
seus lideres nio tém necessidade de ter servos paramilitara
disposigio.

ASs FAccores DO SABA

(O Sabid nio ¢ uma entidade unificada como demonst
sua historia, sua composigao cosmopolita e uma inclinagi
liberdade pessoal. A seita abriga indimeros grupos disside
tes, facgoes de vampiros que se uniram sob a bandeira do i
para alcangar seus proprios objetivos (que freqiientemes
coincidem com os da prépria seita) ou para dirigir a pa
mais importante da seita. Em meio ao caos que rodeia o 5
nfio é dificil encontrar membros dessas facgoes dentrodes
bando, o que nfo significa que todos os vampiros assockd
i seita fazem parte de uma delas — a maioria simplesm
apoia a Espada de Caim. Apesar disso, essas facgdes aleg
possuir um grande niimero de membros e algumas dels
tornaram parte essencial da existéncia do Saba.

A MAo NEGRA

A Mao Negra pode ser melhor descrita como uma i
dentro da seita; um grupo distinto de vampiros diferente!
todos os demais integrantes do Sab4. No entanto, a Maol§
gra (também conhecida simplesmente como Mao ou, me
fregiientemente, como manus nigrum) NAoO & uma seita
pletamente independente, pois todos seus membros tams
sfio leais ao Sabé.

A Mao Negra é composta por vampiros de diversoss
mas a maioria dos seus membros vém dos Assamita e (ang
antitribu. Ela também tem muitos vampiros militantes
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g8 quais o cld é, na melhor das

hipdteses, uma preocupagio
terciaria, |I'.l'i.‘-l. Jes b usCAan

videal de liberdade do Saba. E raro
Jue existam membros da Mao Negra em bandos co MpOSLos
unicamente de membros da facgao; em vez disso, ela dispersa
s membros entre os demais vampiros da seita. E verdade
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s perfodos de tempo, prefe-
i pequenos bandos ou unidades
epecializados para cuidarem do assunto em questio, De fato,
880 poucos ps vampiros capazes de se lembrar de um evento
nbguala Mao Negra, como um todo, tenha agido simultane
amente. Os ancives do Saba parecem preferir as coisas desse
ieito, sendo que alguns deles secretamente remem que esa
@ita dentro da seita possa tentar um golpe se for mantida
8iva por muito tempe
fia a Mao Nerma
tesoluta.

£ mais comum os lideres do Saba ativarem unidades du
Mo Negra para lide ‘Hll”‘ltiquu contra cidades mantidas pela
Gamanila ou para auxiliar em cercos que jé estio em ;Lt.d..-
mento. A Mio Negra possui alguns dos Cainitas mais morti-

. Contudo, ao longo de toda sua histo-
sempre serviu ao Sabd com uma lealdade
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uma posicio delicada — a presenga da Mo Negra € ameaca-
dora e ndo necessariamente sutil, sendo que invocar sua pre-
senca ¢ literalmente “apelar para a artilharia pesada”. Qual-
quer Cainita com um titulo maior ou igual a bispo pode soli-
citar a ajuda da Mao e a maioria de seus men ll'-rmvmrn de
contratar e pedir a F.‘-.jLul a dos outros integrantes da f; WCCAD.
Os lideres da Mio escolhem a dedo os Cainitas do Sab4
que tarfo parte do grupo. Ser um membro da £: ICCAD € motivo
de muito prestigio dentro da seita — comparavel a pertencer
a uma for¢a militar de elite (0 que é, na verdade, o que acon
tece). De alguma forma, o conhecimento dessa prética disse-
minou-se dentro da seita,
que desejam atrair a at

aqueles Cainitas

engio da Mao Negra realizem grandes

demonstragfes de suas habilidades marciais, is vezes partici-

pando em Cagadas Selvagens solitarias, assumindo grandes

r "pt""'i‘*’ll"ill'i.lﬁ'.l..‘ durante o cerco a uma« Ll |-.,!|. 0ou, ateé mes-
, desafiando membros da Mao para duelos.

A Mazo submete mlb candidatos a testes e Prowvas rgoro-
s0s projetados para avaliar o vigor, a forga, a for¢a de vontade,
habilidade marcial de um vampiro. Entre esses
testes incluem-se andar sobre carvao eIm |*]'-.-1~'\1, -._'4,311ﬁ|}‘,dj;
bandos compastos por membros da Mao enviados para cacar
o candidato e testes de “potencial para a violéncia” em gran-
de escala que normalmente deixam para tras multidoes de
mortais mutilados tentando descobrir que diabo aconteceu
1 Mao
ele, que mostra ao
NOVo recruta os costumes da Ir:h'l,, A0 £ 0 eNSina 3 5eT W 5 1|L5'¢|
do melhor.
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com eles. Se o candidaro for aceito como Hn_l‘r,t“rf,:-I

normalmente nomeia um mentor para

(s membros da Mao Negra possuem um sinal distinto
a tacgao marca seus associados com um desenho mistico per-
manente na palma da mio direita. Depois que recebe essa
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marca, © vampiro torna-s¢ realmente um membro da
Mao Negra e precisa atender ao chamado do grupo sem-
pre que o ouvir. Embora essa marca possa ser ocultada ou
madificada (o que € comum os espides do grupo fazerem
para sua identidade ndo ser revelada), € impossivel
remové-la. A associacio 2 Mio Negra dura até o vampi-
ro encontrar a Morte Final.

Um grupo de vampiros conhecidos como Serafins
atua como um alto conselho militar da faccdo, como
generais e lideres. Esses quatro Serafins respondem dire-
tamente ao regente e s&0 notdrios por terem se juntado
b L L[':‘.Hi.ﬁ-‘-l.‘l”i! EIn [L'E'll!\[."‘- cm que a guet ra era ill'll[l.l.'”:t.t'
ou uma hipétese em consideragio. Abaixo dos Serafins,
encontram-se os soberanos, lideres menores que orga-
nizam regimentos individuais de guérreiros da Miao Ne
pra. Abaixo deles, os sargentos, tenentes e a soldadesca
(se € que se pode chamar dessa maneira esse grupo de
elite) conduzem ,'_'-":||1L§|;' [arte das operagoes efetivas da
faccio.

Muitos integrantes do Saba responsabilizam a Mao
Negra pela unifo da seita em tempos dificeis. De fato, a
fac CAosempre permangce solvente durante a primeira
e segunda Guerras Civis do Sabd, permitindo que a seita
mantivesse sua influéncia em cidades que de outra for-
ma nfio teriam resistido & Camarilla depois que a noticia
sobre o conflito se espalhou.

Para consternacio de muitos Cainitas do Sab4, um
dos Serafins, Djuhah, decidiu criar bandos permanentes
compostos por membros da Mao Negra. Com que obje-
tiva Djuhah criou essas fileiras de soldados, ninguém
sabe, embora alguns vampiros tenham observado o que
eles chamam de uma “quietude™ nas atividades da Mo
Negra durante os tltimos anos. Na verdade, grande par-
e I.I‘l ¥ 'L”':F-l.'lt'\'.‘l ] ii.L' I}LIIL‘T'I'.I }-'l._'l.rl = LIE 'i_'l_i'.l.h 1 I_Ili F:’II"Z" ]1.:'|TI_:|_'I._"' ter
sido realizado sem muita ajuda visivel da Mao, o que faz
com que muitos dos caluniadores da tacgdo questionem
sua utilidade.

A INQUISICAO SABA

A Inquisigdo Sab4, inspirada pela Inquisi¢io Espa-
nhola, € uma facgao politica encarregada da erradicacao
de hereges e infernalistas. Criada originalmente com o
objetiva de combater os seguidores da Trilha das Reve
lagdes Malignas que haviam se infiltrado no Sab4, a
Inquisigio vém alcangando grande sucesso nos dltimos
anos, com desempenhos notdveis em Detroit ¢ Montre-
al (assim como em varios bandos ndmades notdrios).
Obviamente, a fac¢do também se assemelha a Inquisicao
em alguns outros aspectos: se ela diz que alguém é um
infernalista, € dificil a alegagio ser questionada; além
disso, a facgdo usa titicas de torrura similares As usadas
pelos seus correlativos mortais.

Recentemente, a Inquisicao Saba conseguiu dobrar
seu tamanho, passando de 15 para 30 integrantes, basi-
camente devido ao seu sucesso. Todos os Cainitas da
Inquisigao sdo membros respeitados e de confianga (e
poder...) do Sabi. As unidades de Inguisidores viajam
pelos rerritdrios mantidos pela seita, presidindo e sen-
tenciando punigbes contra os vampiros do Sab4 consi-
derados culpados. Contudo, apesar do seu sucesso no
desmascaramento de infernalistas, a Inquisi¢io conse-
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i uma temivel reputagfio, devido a crueldade dos seus
dos de interrogatdrio e as punicoes aplicadas. Um mem-
abi acusado de infernalismo pode esperar marcagoes
0 quente, queimaduras, desmembramentos e espan-
8, enguanto um vampiro que admite (ou tem sua
mprovada de) praticar o infernalismo recebe uma
Final longa e demorada, complicada por tormentos
05 que, apesar de nio terem a morte como objetivo,
mente transformam-na em uma provacio lancinante.
s [nquisidores sentem um prazer doentio em pronun-
engas de morte (conhecidas como auto da é), cortar
imas, colocar insetos sob a pele delas ou simplesmen-
las. A maioria dos membros do Sab4 procura tolerar
pentricidade dos Inguisidores sabendo que eles pra-
dem vir a ser acusados,
igio Saba é também uma entidade politica e, por
o pader para depor bispos, arcebispos, sacerdotes
1850 esta prestes a tra nsformar a ﬁ'tn:;ﬁn em uma ferra-
plitica, coisa que ainda ndo aconteceu, principal-
porque seus membros sao extremamente devotados
EVETes € s¢ mostram pouco sensivels as tentativas
.
isicio tem um poder nunca visto e € capaz de fazer
1 e acusar a guemn desejar. Os Inquisidores nima-
ente viajam em grupos de cinco, acompanhados
de templérios. Embora o seu sucesso tenha deixa-
melhor para sua intervencio, seus membros fize-
Ueos amigos dentro da seita. Muitos bispos e arcebis-
sentem com a presenga da Inquisigao, pois suas in-
tendem a interromper os assuntos cotidianos da
terrar os podres de todos os Cainitas da cidade.
sidores preferem realizar seus afazeres em segre-
0 conhecimento publico de sua presenga permite
ieles que tem algo a esconder evitem sua ira. Ao visi-
de, eles fazem perguntas a todos, desde membros
de bandos até arcebispos e cardeais. A facgio
nsideragio evidéncias contra todos os Cainitas e
algquer acusacio, de qualguer membro da seita. Ob-
acusacdes sem fundamento raramente resultam
uer evidéncia e, nesses casos, a Inquisigio prefere
senvergonhados acusadores 4 mercé dos que foram
e acusados.
quisidores tém uma conduta rude e mal humorada,
g eles niio hesitam em usar a intimidacio em seus
entos. No entanto, devido ao grande bem que fa-
eles quase sempre sio considerados com um medo
), afinal de contas, todos os Cainitas sabem que sua
ncontra nas mios desses individuos intransigentes.
do Sabé, existem rumores sobre uma possivel hos-
a Mao Negra e a Inquisi¢io. Os membros de
) €5tA0 expressamente proibidos de se filiar 4 outra
eitam que essa rivalidade seja resultado do su-
seguido recentemente pela Inquisigio e as reclama-
ntes sobre a impoténcia da Mao.
(A 0 LEGALISTA
p Legalista diz ser o legado do “verdadeiro” Sabs,
105 que escaparam da opressio de seus ancides e se
i desesperadamente 4 sua liberdade. Os outros mem-
bd tém uma tendéncia a ver os Legalistas como
, sociopatas ou criangas mimadas que querem os
05 da Maldigao de Caim sem as responsabilidades.
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A filosofia dos Legalistas é simples: todo vampiro é o
seu proprio dono. A liberdade de fazer o que desejar € um
direito de todos os Cainitas, nao importa se ele quer des-
truir os Antediluvianos ou provocar um tumulto em um
shopping center elegante. Na pritica, poucos Legalistas re-
almente concordam com tanta irresponsabilidade, pois sa-
bem que os executores da lei local iriam cagd-los até des-
trui-los, normalmente sob comando de outros vampiros que
ddo valor ao sigilo,

Obviamente, os legalistas ndo possuem nenhuma orga-
nizagao e s0 sfo considerados uma facgfo porgue héd muitos
vampiros que apdiam sua ideologia. A maioria dos mem-
bros do Sabd nao tem muito respeito pelos Legalistas, pois
eles tendem a ir contra as ordens de seus lideres 36 pelo
prazer de contrariar — ou porque é dever deles, como dizem
os Legalistas. Naturalmente, essa oposi¢do gratuita sempre
traz problemas, resulta em complicagdes durante uma mis-
sd0 e conflitos desnecessdrios mas, apesar disso, os Legalistas
persistern,

No entanto, no fundo os Legalistas realmente acreditam
em sua causa. Eles apontam para os ancites decadentes e aco-
modados e reclamam que a seita abandonou seus ideais no
meio do caminho. Eles dizem que as noites niao pertencem
mais ao Sab4. Seitas sdo irrelevantes dado o estado atual das
coisas; por causa da apatia e da hostilidade entre os ancies,
os bandos do Saba estdo tao indefesos quanto um circulo de
nedfitos da Camarilla ou um grupo de anarquistas radicais.
Os Legalistas fazem o que fazem porque precisam, assim como
05 anarquistas originais ¢ os antitrbu faziam nas noites da
Revolta Anarquista.

Os Legalistas aceitam qualquer vampiro em suas fileiras e
nio possuem nenhum codigo ou ritual secreto para se identi-
ficarem uns aos outros. A seita Legalista nfio rem nenhuma
hierarquia de responsabilidades e é em grande parte compos-
ta de membros mais jovens do Sabd (embora muitos vampi-
ros mais velhos ji tenham apoiado a causa, eles j4 passaram
dessa fase). O status entre os membros da faccdo € adquirido
por meio de histérias de bravura ou sobre ancides humilha-
dos e outras leviandades do tipo “ser tdo punk-rock quanto
um Legalista pode ser”.

Os Legalistas sio obviamente bastante fracos no cendrio
geral da politica Sabd, mas o niimero de simpatizantes conti-
nua crescendo. Muitos ancides cometem o erro de desprezar
os Legalistas, enquanto os Cainitas mais cautelosos véem o
potencial (ou a ameaga) que eles representam, citando os
Panders como um exemplo recente do que os membros jo-
vens do Sabd s3o capazes de fazer.

Os Farianos Do SapA

Parece que nos ainda ndo estamos prontos para fsso e
o fato dessa guerra civil estar acontecendo € um atestado
disso. A igualdade de direitos para todos os membros do
Sabd € wma artimanha intangivel, wm objetivo que bus-
camos, mas nem todos tém a tenacidade necessdria para
CONSEEUIT 1530,

Devemaos dar o nosso apoio aos Tyzimisce, mesmao que
seja s6 para negar nossos talentos aos Lasombra que, ob-
viamente, rejeitam nessos ideais. A sua memoria, Gene-
ral Cunctator.

— Adolphus Grieg, Fabiano Toreador anttribu.
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Faccoes M ENORES

As facgdes menores — com menos poder e um niimero de
membros menor do que a Mao Negra, a Inguisicio e os cadri-
cos Lepalistas — estdo no Sabd para ajudar a seita ¢ a si mes-
mos. Essas facgbes menores aparecem e reaparecem, surgindo
da noite para o dia e depois caindo em desgraga ou sendo
completamente aniquilada em algum esforgo de guerra gran-
dioso, porém fracassado, como acontece com os Fabianos,
atualmente extintos. Alpumas das mais duradouras dentre
essas facgoes sio descritas a seguir:

O Status Quo

Como sugere 0 nome, as coisas, do jeito que estio, estio
boas para o Status Quo. Composto por Lasombra, Tzimisce e
membros importantes da Mao Negra, o Status Quo aceita a
natureza dos vampiros ¢ sabe que uma mudanga é relativa
mente impossivel. A Grande Jyhad continua, para o bem ou
para o mal, e abalar os alicerces do Sabd s6 ird servir para
distrai-lo do seu objetivo principal.

O Status Quo defende uma lideranga Lasombra e uma
estabilidade interna que lhes permita apresentar uma facha-
da séria para a Camarilla. A facgio vé o sucesso atual dos
esforcos de puerra do Saba como uma prova de que as coisas
estiio se encaminhando como deveriam e gue discursos sobre
mudancas radicais de qualquer natureza sio desnecessérios.

Eles nio desejam aumentar o autoritarismo da seita —
seus membros ndo procuram acumular todo o poder para si
mesmos (pelo menos nio mais), pois isso incira rebelides nos
escaloes mais baixos. Ao mesmo tempo, eles sabem que as
exigéncias cada vez mais absurdas de Legalistas barulhentos
¢ Moderados preocupados s servem para agitar os outros
membros da seita. Eles concordam que é preciso chegar a um
acordo duradouro.

Muitos lideres do Sabd pertencem ao Status (Juo (o que é
légico), mas esses nfo sdo os tiranos loucos cu megalomani-
acos da seita. Pelo contrdrio, sao lideres comprovados que
alcangaram seus postos por mérito, que expressam suas ot-
dens como pedidos e respeitam os direitos daqueles se en-
contram abaixo deles — ou pelo menos fingem fazé-lo, por
saberem que isso da resulrados.

MoODERADOS

(s Moderados se opoem ao que eles véem como uma in-
flexibilidade crescente que esta se introduzindo na seita. Eles
alegam que editos como o Trarado de Sustenragfio e o Cadigo
de Milao revisado limitam os direitos dos membros do Saba
em beneficio de alguns poucos.

Apesar de nfio tAo veementes quanto os Legalistas, os
Maoderados se opdem a inrrodugdo de “regras e diretrizes que
nfo tém lugar entre criaturas como” os vampiros. A tacgio se
encontra entre o dogma dos Legalista e o conservadorismo
do Status Quo, reconhecendo a necessidade de uma organi-
zacAo e estrutura, mas sem aderir a codigos arbitrarios que
nfo oferecem nenhum beneficio para compensar seus incon-
venientes. Como regra geral, os Moderados se opdem aos cer-
cos e cruzadas (embora normalmente sigam ordens), mas nao
hesitam em questionar seus lideres caso uma ordem parega
tola ou precipitada.

A maior parte dos membros da seita, caso se desse ao tra-
balho de explicitar essas coisas, se colocaria apaticamente
entre as fileiras dos Moderados — as coisas sdo boas o sufici-
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s poderiam ser melhores. Essa facgdo abrange uma
e diversidade de integrantes do Saba, contando com
ros de muitos clas e linhagens. Ela tem uma certa in-
politica, mas a lealdade mutdvel dos seus membros
parecem com fregiiéncia tdo logo eles encontram
s interessante do que a critica polftica) mantém a
om uma parcela relativamente pequena de poder.

-CONSERVADORES

i0 dos Ultra-Conservadores, previsivelmente com-
s membros mais antigos do Sab4 — a maioria dos
e aos clas Lasombra e Tzimisce — defende a
40 e 0 autoritarismo, na esperanga de transformar
uma forga militar contra os Antediluvianos e a

o alega que a época de liberdade terminou. A
a estd se aproximando e chegou a hora de estabilizar
ipara que tudo nio tenha sido em vao. Os Ultra-Con-
s, ifonicamente, sdo a favor da aceitagio dos Panders
na esperanga de poder contar com eles durante o
€ que se aproxima.
defendem lideres fortes e a Monomacia, removendo
nte o lideres mais fracos através de duelos. A Mio
gce estar lentamente se inclinando na diregio de
Ultra-Conservadores, mas permanece caracteristi-
em siléncio quando ¢ confrontada com o assunto.
Cainitas mais jovens véem os Conservadores como
gordos e bastardos que usam a seita mais para atingir
etivos pessoais do que para prevenir a Gehenna. Ou-
véem como milenares excéntricos, lutando contra
% invistveis devido A senilidade vampfrica. Contudeo,
o confrontados com argumentos diferentes, eles
fte citam passagens do Livro de Nod, identifican-
& parte, pressfgios e augiirios que predizem o des-
Antediluvianos.
IMISCE DO VELHO MuNDO
dos 0s Tzimisce ap6iam o Sabé de coragao. Na
ando se trata dos antigos Tzimisce do Velho Mun-
ucos os que apoiam. Claro que opor-se abertamen-
uma 6tima forma de se receber a visita de um
050 disposto a acabar com um ancifio pelo bem
oualguma outra asneira desse tipo, sendo, portan-
5 vezes mais ficil se juntar 2 seita e depois faltar as
isce que 3o ativos na seita ndo toleram seus pri-
06 & apdticos, que parecem contentes em descansar
castelos patridos e, de vez em quando, estripar um
comoesporte. A justificativa dos Tzimisce do Sab4
s vampiros ficam na sua ao invés de tramar uns
utros, obviamente cumprindo a vontade dos
1os. Existem crimes piores do que ser um ancido
erando todo o trabalho que o Saba teria para eli-
s poderosos DemOnios — & mais fAcil se concen-
 QULros crimes.
ANTITRIBU
sque se seguiram A Revolta Anarquista e 3 Con-
pinhos, os Lasombra foram rdpidos em destruir
fies e usurpar a fortuna e o poder deles. Os Lasombra
puseram acs anarquistas receberam mortes rapidas e
. Na mente dos Cainitas do cla, a purificagio estava
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A verdade, contudo, é que hd sempre algum Guardiao
traidor surgindo por af, fregiientemente como um forre de-
fensor da Camarilla. Os Lasombra odeiam seus ancides e
emtitribu, que lhes fazem lembrar o porqué de eles terem se
juntado ao Sabd. Embora se possa dizer que hé pouca diferen-
ca entre um Guardiao moderno e aqueles que o cla destruiu
durante o Movimento Anarquista, o Cla Lasombra lembra
rapidamente que foram os anarquistas Lasombra que deram
inicio a toda a revolugdo. De acordo com a linha de racioct-
nio do cla, todos os membros do Sabd deveriam se tornar
Guardides ¢ a destruicdo dos traidores & uma parte importan-
te dessa transformagao.

Qs Lasombra antftribu raramente aparecem juntos — pa-
rece que o cla fez um trabalho espléndido ao se reinventar as
custas do que ele costumava ser. Eles normalmente sao de
descendéncia moura ou espanhola e muitos (se & que essa
palavra tem algum significado dentro deste contexto) parti-
ram para o mar, adotando, por qualquer razdo, nio-vidas como
piratas. No entanto, os Guardides do Sabd sdo ripidos em
encontrar traidores e os demais clas da seita sentem uma
alegria maldosa em ver os Lasombra, normalmente
territoriais, unindo-se em uma cagada selvagem contra um
de seus antigos irmaos,

A OrRDFM DE SaINT BLAISE

Na Europa do século XIV, a Igreja criou um grupo auxiliar
com 14 santos para proteger a populagfio contaminada. Um
dos 14 santos, Saint Blaise, era conhecido por suas habilida-
des de curar enfermidades na garganta. Naquela época, tor-
nou-se um costume 0s devotos receberem uma bengio na
garganta com duas velas cruzadas todo terceiro dia do més de
Fevereiro. Os Cainitas que participavam ativamente da Igre-
ja achavam bastante irénico que as mesmas gargantas que
estavam sendo abengoadas forneceriam uma refeigao sagrada
para 03 vampiros.

(s membros do Sabd também perceberam que o dia da
festa de Saint Blaise, 3 de Fevereiro, era um dia depois do
feriado pagfio de Candeldria, um antigo festival de fogo. Viri-
os Cainitas do Sab4 acharam que essa coincidéncia tinha um
trago de ironia e sincronicidade, o que resultou na formagéo
de uma sociedade secreta e na construgio de uma duplicata
do mosteiro de Saint Blaise, agora extinto. Na época da cria-
¢ao da ordem, o mosteiro se revelou extremamente fitil para
a protegio de vampiros da ordem contra a Inquisi;a'o).

Os Vampiros da ordem de Saint Blaise vivem nao-vidas
perigosas, integrando-se na hierarquia da Igreja Catolica Ro-
mana. Por meio da manipulacdo cuidadosa dos recursos da
Igreja e dos “bons servigos” prestados 4 comunidade, 0s mem-
bros da ordem exercem influéncia sobre dererminados as-
pectos das cidades onde vivem de maneira que a maioria dos
vampiros do Saba tradicionalmente ignora. Organizando
abrigos para pobres e isentando alguns edificios do pagamen-
to de impostos, a Ordem de Saint Blaise expande o poder do
Saba em um nivel local. A maioria das cidade mantidas pelo
Saba — repletas de assassinatos, estupros e com niveis de
criminalidade assustadores — vé também um aumento no
nivel de fregiiéncia nas igrejas, gerado pelas tentativas deses-
peradas feitas pelos mortais de encontrar uma salvagao no
Mundo das Trevas.

Ultimamente, a ordem vem estabelecendo pequenos mos-
teiros de clausura em todo o mundo. Os vampiros da seita
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mantém um contato minimo com os niveis mais altos da Igre-
ja, preferindo se esconder nos escaldes mais baixos. No dia do
Festival de Saint Blaise, a ordem ou seus carnigais ainda forne-
cem seus servigos, normalmente em grandes templos.

FiL HOS DE DRACON

Os Filhos de Dracon, uma bizarra ordem cavalheiresca de
vampiros Tzimisce, parecem possuir mais caracteristicas gre-
gas do que a heranga eslava do cla Tzimisce parece sugerir. O
erupo parece set uma divisao cultural do cla, quase como uma
linhagem, mas as distingdes sao mais artificiais do que as
causadas por uma variagio na vitae.

s verdadeiros objetivos dos integrantes dessa ordem sio
desconhecidos, mas eles parecem ver as coisas de um éngulo
estranho aos demais Tzmisce. Talvez isso seja devido a aleuma
transgressao passada ou talvez tenha origem nas diferengas do
estoque de mortais de onde os vampiros surgiram originalmen-
te. Dualguer que seja a razio, o fato é que os Filhos de Dracon
nio se mostram hostis em relagio aos outros Tzimisce, tanto
quanto assumem consistentemente o Fli]plt'tl de Advogadm do
Diabo. Se seus irméos ap6iam um cerco, eles se posicionam a
tavor da espera; se 0s Deménios apdiam a Inquisigéo, eles argu-
mentam contra dar muito poder a uma facgdo.

Embora isso parega arbitrario, o grupo parece adotar para
si o papel de protetor de seus irmics. Aparentemente, em
alpum lugar do passado, um Tzimisce tomou uma decisao que
aferou o clfi como um todo (e talvez tenha resultado na estra-
nha fraqueza do cla). Os Filhos de Dracon juraram fazer os
Tzimisce considerarem todas as conseqiiéncias de suas agdes...
ou talvez tenham jurado fazer com que eles pagem por elas.

Os Tzimisce dizem que nenhum filho de Dracon teve o
titulo de voivode no cla; e que os Filhos de Dracon sao inca-
pazes de aprender sua magia Koldinica ou se recusam termi-
nantemente a fazé-lo. A diferenga significa pouco forado cla
e os outros consideram isso uma curiosa questdo familiar.
INFERNALISTAS

s Infernalistas — adoradores do diabo, satanistas, se-
guidores da Trilha das Revelagtes Malignas — nfo sfo real-
mente uma facgdo dentro do Sabi. Em vez disso, eles na ver-
dade sdo uma praga que assola a seita. Os infernalistas do
Sabi servem a si mesmos antes de tudo ou pelo menos & isso
que eles pensam. A realidade é muito menos glamourosa.

O grupo nfio possui nenhuma estrutura formal, j4 que eles
raramente entram em COntaro uns Com 0s Outros, Sua opgio
de fazer pactos com o diabo é evidentemente medieval — o
infernalista é um conjurador solitario, lidando com os demo-
nios somente para obter um conhecimento proibido.

A pritica do infernalismo vai contra tudo o que o Saba
acredita. Apesar da maioria dos infernalistas acreditar que
estd apenas tomando um caminho mais répido em diregio ao
poder, a verdade é que eles estao se vendendo como servos do
diabo. Mais cedo ou mais tarde, o Diabo vai literalmente apa-
recer para receber o que lhe é devido, a alma do infernalista.
Para o Sabé, essa servidio aniquila a liberdade que a seita
jurou defender, Além disso, 0 Sab4 ja teve, no passado, gran-
des problemas com os infernalistas, o que fez com que ele
criasse sua propria Inquisicdo para combaté-los. O sucesso
obtido, apesar de louvdvel, somente indica um problema ain-
da mais sombrio dentro da seita — a descoberta e puniciio de
tantos infernalistas é simplismente o resultado do grande
nimero deles que existe dentro do cla.

Cuia do Saba
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PacTos com o Diaso

Neste livro, nés apresentamos o infernalismo com
muito menos énfase do que o fizemos nos suplementos
anteriores do Sab4. Isso é intencional. Um espago muita
menor foi devorado ao infernal, j4 que ele nfio é mais tio
importante para a seita nem para o Jogo.

No entanto, se vocé gosta de usar o infernalismo em
suas aventuras, nfio hesite em fazé-lo, Lembre, porém,
que Pactos com o Diabo predestinam um personagen;
na fim, o Capeta estara la para cobrar o que lhe € devido,
o gque destroi grande parte do livre arbitrio e do significa-
do das agGes do vampiro e diminui o impacto do tema de
Vampiro — que & resistir aos impulsos da Besta e lutar
contra o monstro em que ele se transformou.

Ainda assim, o infernalismo foi incluido no livro, com
muito menos énfase, para ser utilizado pelos Narradores:
As vezes € divertido colocar os personagens em conflitn

com alguém que trocou sua alma pelo poder, especial-
mente se ele pertencer ao Saba. Serd que eles desejama
poder a qualquer custo! Ou seré que sua liberdade é-lhes
mais importante! Sio essas questdes morais — e T 4
possibilidade de criagao de personagens poderosos ou g
efeito barato produzido pelo tema — que justificam &
permanéncia do infernalismo neste suplemento.

A NAO-VIDA NO SABA

Abastecida com violéncia e agitagio, a ndo-vida dos v
piros do Sabd tende a ser curta, e termina normalmente
uma explosio de chamas ou nas presas de algum ou
Cainita. No entanto, muita coisa acontrece entre o Abragt
a Morte Final. Cruzadas, intrigas, brigas com a Camaril
traicoes politicas — todos esses eventos raros acontecen
vida de um Cainita. Os assuntos noturnos do Sabi nao
menos fascinantes.

s aspectos da nfo-vida que veremos a wg'mr aphcaln
prmnpa]menre 408 vampiros mais jovens da seita, que al
viajam em bandos e realizam ritae com outros membros|
Sabi. A ndo-vida dos ancides, em comparagio, ¢ muito
rente. Eles normalmente mantém refigios solitdrios e le
niio-vidas isoladas e cheias de intriga, salientadas por ence
tros com outros luminares da seita ¢ tramas noturnas [
confundir seus rivais. [ronicamente, os ancioes do Sabd
bora alguns digam hipocritamente) lembram os da Caman
tendo adquirido grandes riquezas e um certo nivel de con
to morto-vivo. Eles tém uma tendéncia a se distanciar
bandos, e passarem a maior parte de suas noites em torpor
tramando contra seus inimigos. Na verdade, a palavra®
parece ter pouco significado real para os integrantes
antigos do Saba — parece que eles s6 adotam esse
L]l_lcll"ldﬂ podem usi-lo para incitar um bando de jovens va
piros a atacar um inimigo potencial. A Maldigao de Caim
eternidade e estagnagao — afeta profundamente esses
piros, arrastando-os com muita freqiiéncia a odiada Jy
No fim das contas, tudo o que importa € que a gente se
forma num morto-vivo, & medida que as chamas da
por uma causa se apagam e os séculos continuam pass




ITOS DE CRIACAO

vampiros do Saba realizam o Abraco como qualquer
vampiro, escolhendo seus candidatos com rodo o cui-
ninfelicidade que lhes convém. Esses novos vampiros,
0, precisam provar que sao dignos antes de serem acei-
Verdadeiros membros do Saba.
4 prova normalmente exige a participacdo em uma cru-
ereo ou qualquer outro ritual de combate com fogo.
anto, essa afirmagio nem sempre & verdadeira, ji que
vampiros ja provaram sua dignidade em missoes de
M ou em servigos notdvels para outros Cainitas,
wauxiliar em um ritus complexo ou ajudar um mem-
0o Sabd em grande necessidade.) No final das contas,
b 10 senhor submeter sua cria aos Ritos de Criagao. Mes-
I, iS50 UNCA OCOTTe Sem justa causa — um vampiro
gonha o seu senhor pode nunca concretizar os Ri-
agdo, supondo que ele ndo va simplesmente des-
g0 apds o fato que provocou o embaraco.
'mpims que nfio tecebem os Riros de Criagfio nfio
msiderados vampiros pelos Cainitas do Saba. Por isso,
illbﬁfdmadut. d t(:ﬂ.‘l”b 0s dLm"'.I]": mEmh]'{}b dﬂ bLi'Ec’I. =
servir de alimento ou serem enviados em batalhas
uer chance de sobrevivéncia (como costuma ser o
05 Abraos em massa que ocorrem nas cidades da
). Os vampiros do Sabd nao véem nenhuma hipo-
0; eles ndo criaram vampiros para forcd-los a viver
humilhantes. Ao invés disso, eles simplesmente
ONSEros, que uma noite dessas podem provar que
08 de serem membros do Sabd, sendo, entio, reco-
como vampiros.
£m 81, variam imensamente, mas sio sempre ofi-
pﬁlﬂﬁacerdmr: do bando (ou por um bispo ou arce-
soda cria de um ancifo). O senhor determina que
-:—1 1 especial e simbdlica o ato deveria ter. Os
i Hémp]n, as vezes moldam a carne de suas crias
prmando-as em monstros — e consideram como
ragic (ou alteragdo) de suas caracteristicas. Os
Criagio dos Lasombra com freqiiéncia envolvem
5 com o senhor do senhor do iniciado ou a recira-
de sua linhagem. Entre Cainiras mais violen-
! df: Criagfio podem envolver assassinatos no esti-
e, assaltos ou outros crimes. O Rito de Criaciio
lor antitribu podem exigir que o iniciado torrure
L até a morte — primorosamente! — enquanto
1ano antitribu pode ser amarrado pelo pulso a um
¢m alta velocidade e ter de roer sua prépria mao
escapar.
e 05 Ritos de Criagio sdo uma questao muito pes-
membros do Sabd. Eles ndo precisam ser exata-
mas 4s vezes alguns estilos se tornam populares
embros de um bando resolvem usar o mesmo ato
o final das contas, cabe ao senhor decidir.

NDOS

al, 0 vampiros sao criaturas solitdrias. Nas cidades
mantidas pelo Sab4, pode acontecer de alguns
14 entrarem em contato com outros membros
¢ ou verem outros Cainitas somente uma vez a
nos. — Por serem predadores urbanocs, os vampiros
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CAINITAS EXX TERBAM

s recrutas escalaram a terra molhada, espanando o pd de suas roupas.
A medida que seus raptores tomavam suas pds e as jogavam longe, os prisioneiros se mexiam inquietamente. O siléncio
era enervante; as tumbas recém-abertas pareciam chama-los de volta para dentro delas. Eles se acovardaram na presenga
de seus risonhos raptores. Vestindo desde roupas de couro até togas clericais, o grupo tinha uma nogio macabra de moda
Um deles, certamente o sacerdote principal, andava em cfrculos ao redor do grupo como a batida de um barrista no
ritmo do barimento cardfaco. Enquanto o sacerdote esvaziava sobre o chio o liquido vermelho de um frasco, ele entoava,
“Conforme ando, aproximamo-nos do lugar e do tempo que existe entre os mundos; um lugar sem lugar, um tempo sem
tempo; pois eu sou a ressurreicao e a luz e aquele que beber de mim viverd uma nova vida. Na presenga de Rafael & mi
frente, Gabriel atras, Miguel a direita, Auriel & esquerda, aqui, neste circulo de foge.” As chamas se moviam rapidamente
em seu trajeto circular a medida que o perimetro ia se acendendo.
(s tambores pararam no momento em que cada vampiro se posicionou na frente do seu prisioneiro. O sacerdote gritoy,
“Se deseja me seguir, voce terd de deixar tudo para tras. S6 entao poderd beber do elixir da vida. Agora fechem os olhos, pois

somente na escuriddo poderio enxergar a verdadeira luz.”

A medida que cada candidato fechava os olhos, um vampiro drenava o sangue do seu corpo. O sacerdote circulou entre
0s corpos imdveis ¢ proclamou cerimoniosamente, “O Corpo de Cristo, o Sangue do Sabal?”
“*Amém,” responderam os fururos Senhores, pegando um cdlice e esfregando um ankh invertido na cabega do recrua
morto, dizendo: “Glaria ao Senhor, Pai dos que nao Morrem, Mae dos que ndo Nascem. Pois sua gléria se esparrama com

alegria até os confins do munde.”

Depois que receberam a marca de Caim, os recrutas foram Abragados e o aroma nauseante da vitae vampirica enchel
o ar. Antes mesmo dos candidaros terem tido chance de recobrar sua nova consciéncia morta-viva, o sacerdote procls
mou: “Das cinzas as cinzas, do pé ao pé!" Os vampiros golpearam suas crias selvagemente com as pds, jogando suas vitima
dentro das sepulturas abertas. Uivando, eles encheram os timulos com terra e os cobriram com madeira.

Comm as vestes agitadas pelo vento, o sacerdote andou percorreu um circulo ao redor das sepulturas, cobrindo rodaa drea)
com um liquido volatil. *O fogo tudo purifica,” ele decretava enquanto a terra ardia em chamas. “Nés festejamos o podes
das chamas; dancamos & luz da forga e da sabedoria; colocamo-nos & mercg do fogo; o fogo contém a ressurreigio em sual

chamas.”

Os tambores comegaram a bater cada vez mais fortes e mais rdpidos & medida que o sacerdote pulava sobre as labaredas
Os vampiros dangavam em volta do fogo enguanto o sacerdote trazia 0 Vaulderie. Todos os vampiros beberam e saltaran

sobre as chamas.

Enguanto o espeticulo continuava, o sacerdote exclamou: “Assitm como a Fénix, nés todos devemos nos érguer; assin
como o Cristo ressuscitado, nds nos tornaremos deuses. Vao agora, para amar e servir ao Saba.”

A medida que as chamas se dispersavam, os vampiros desapareceram. Somente o vampiro que tocava tambor pe
ceu, reduzindo o ritmo até o batimento cardfaco, a batida do Sabd. Que Deus ajude a cidade mais préxima quando?
audiéncia do tambor se levantar de suas sepulturas provisorias.”

espreitam as noites sozinhos, da mesma forma que Caim fazia
tantas noites atras.

Os integrantes do Sab4 nfio praticam essa solidao.

(s membros da seita andam em bandos, familias rudes e
artificiais de vampiros que tém um objetivo em comum. Da
mesma forma que os cfrculos, 0s bandos sio formados tendo
em vista os objetivos de seus ancifies. Esses grupos sempre
realizam alguma funcdo fundamental, seja ela tio simples
quanto um combare ou tio esotérica quanto a interpreragio
do Livio de Nod engquanto o arcebispo local supervisiona os
Sermoes de Caim.

Naturalmente, a maioria dos bandos do Sabi tem .'iIguma
inclinagio marcial — afinal de contas, o Sab4 é uma seira de
guerreiros sagrados. Entretanto, existem infinitas variagOes
sobre esse tema. Alzuns bandos podem se especializar na arte
da guerrilha, enquanto outros trabalham como baredores,
abrindo caminho para os bandos que vém atrds. Alguns ban-
dos se concentram na guebra da Mascara nas cidades da
Camarilla, enquanto ourros podem ter habilidades militares
ou policiais que lhes permitem pilotar avides ou utilizar ar-
mas tio poderosas quanto as da SWAT, Um bando pode se
envolver em duelos, enfrentando seus inimigos em draméri-
cos combates corpo-a-corpo, enguanto outro pode ser uma

Guia do Saba

w

42

]

ANE:

gangue de motociclistas, descarregando suas armas nas vit
nes das lojas da Rua Principal a 100 km/h e depois dands
volta na praga para ver se alguém estd disposto a enfrend
los. As variacOes sfo tio infindaveis e Gnicas quanto os v
pitos que compdem o bando em questao.

Entretanto, nem todo bando tem um propdsito excl
vamente bélico. O Sabd cria um bando para cuidar de qué
quer coisa de que precisem. Bandos de espides sdo comi
dentro da Espada de Caim, assim como os de hackers el
cagadores de reliquias, que desenterram artefatos perdids
ou buscam fragmentos do Livre de Nod. Alguns bandos mé
audaciosos (ou insanos) chegam se especializar na cagad
Lupinos, demonstrando sua bravara (ou deméncia) ao det
bar alguns dos mais perigosos predadores da terra.

Para os vampiros do Sabé, o bando € tudo. E uma fai
lia substitura no sentido que seus membros compartil
um lago de sangue (personificado pelo Vaulderie). &8
unidade nem sempre significa que a famflia é funcionat
os bandos sdo alguns dos conglomerados mais infernas
personalidades selvagens de todo ¢ mundo — mas semp
existe algum nivel de simpatia, caso contréirio, o i
simplesmente se dispersa e seus integrantes se juntis
algum outro.



08 bandos também funcionam como um guia espirirual
Wsacerdote conduz cada companheiro em uma jornada que
Biisca o significado de ser um vampiro. Afinal de contas, a
familia que reza unida, permanece unida — e o Sab4 realiza
i quantidade ecnorme de ritae. Ao confrontar — ou aceitar
= §uas Bestas, os membros de um bando Saba véem uns aos
QUtros em seu pior estado, e eles dependem uns dos outros
paraaprender a lidar com a maldigo do vampirismo.

U5 bandos também servem como protecdo. Dada a natu-
fega intensa da seita, sua aceiragdo do fato deles serem vam-
s, g2 desprezo pela humanidade e seus impulsos compe-
fitivos, os vampiros do Sabd com freqiiéncia se metem em
ificuldades uns com os outros. Seja visando o controle do
tilico de drogas ou a caga de um anciio durante um Festim
i Gerra, os bandos vao entrar em conflito com outros ban-
805, 0 que significa inforcinio para o grupo mais fraco. Os
egrantes dos bandos passam a maior parte do tempo cui-
dindo uns dos outros (exceto quando a rivalidade dentro do
B0 € muito intensa). Ainda assim, um bando nio rem de
femer apenas outros bandos; o Mundo das Trevas esta reple-
tde perigos. Lupinos salteadores, ancides malignos, espides
ta Camarilla e até mesmo ameagas mortais como gangues,
policiais ¢ encrenqueiros podem se livrar rapidamente de um
individuo, mas o bando oferece seguranca pela quantidade de
membros (ndo tanto com os mortais, mas mesmo assim, temn
sontecido coisas bem estranhas).

0% lideres do Saba usam os bandos em seus esforcos de

WQErea, para atacar ancides e, talvez ainda mais importante,

tambem manter a influéncia da seira em suas cidades. Com
Wimpiros do Sabd, que adotam uma variagio da Mascara em

WSilas cidades, os bandos precisam impedir os Membros da

-Emarﬂ]ﬁ de usarem as tdticas do préprio Sabd contra a seita.
Lerto gue muites vampiros da Camarilla sio odiados por se
gaporem demais aos mortais (como acontece com o Sabi
:EHDdDdﬁ inicio a uma de suas cruzadas), mas, dentro do

i) 0s bandos sio o equivalente dos circulos sociais e as
gitidades com as quais os vampiros visitantes provavelmen-
IEgtrardo em contato. (QJuando um espido Cainita aparece,
#lé precisa fazer um bando inreiro (provavelmente hostil), e
Hldapenas um vampiro, acreditar em sua histéria. Além dis-
108 Camarilla normalmente nao participa de conflitos fran-
Qe portanto, os bandos quase sempre tém integrantes su-
ficlentes para lidar efetivamente com qualquer situagio.

sso tudo nao guer dizer que os vampiros do Sab4 fazem

Mo em bandos — somente a maioria das coisas. Os vampi-

i do Sabd ainda tém seus préprios objetivos, fazem seus
PIIOS contatos, fazem negocios com as pessoas de sua pre-
Bncia ¢ levam adiante suas nio-vidas privadas. [sso faz par-

“teda liberdade de pertencer a seita. O papel do individuo, no
CBIEANED, ¢ tio importante quanto o dugrupn._ pe]u Mmenos no

\que diz respeito a seira.
Rericios: PARGoUIAS € O ASIS

Diferentemente da maioria dos vampiros que se isolam
i teffigios secretos e privativos nos quais estdo a salvo de

Silines curiosos, 0s membros do Sabd normalmente dividem
Sibngos comunitdrios que comportam bandos inteiros. Em-

Bei0 bando inteiro nem sempre esteja presente num deter-
finado refiigio, nio € incomum encontrar meia diizia de seus
itegrantes vivendo em um dnico domicflio. Em geral, cada
feigio perience a um (inico bando, e pelo fato de servir como
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quartel para os servidores do sacerdote do bando, o reftigio se
torna a “pardguia” do bando.

Os nu‘.ﬂli‘r:"« do Saba 1;ch- sa0 exigentes na escolha de suas
pardguia: waioria dos bandos da seita, a utilida-
de é mais importante que a aparéncia. Enquanto os Toreador
antitriby tiverem espaco para sua “arte” sem atrapalhar o es-
toque de metanfetaminas preparado para “distribuicao™ pe-
los Pander, o refiigio pode assumir qualquer forma: uma casa
abandonada, um hotel, um condominio, uma igreja, um mau-
soléu, um armazém ou um prédio de escritGrios. Alguns vam-
piros da seita insistem em i

5 para a vasta

NPOT 5eus gostos pessoais ao ban-
do, mas até mesmo um Tzimisce ou um Lasombra ilustre con-
cordard em ficar em um apartamento desmantelado se a loca-
lizagio for a melhor para o bando.

E claro que, pelo fato dos Vampiros do Sabd temerem fa-
naticamente os Antigos e a Camarilla, muitos reftgios pet-
manentes possuem armadilhas espetaculares e rotas de fuga.
:'Il." 0% e ILI '|l"‘- mais |:Il.'||*'|l“'~ a0 IL|1| LITTH |'|~.1—|'|1|] SEFUTO € 1m
espaco para ritae. A maioria das co I‘]\tm&n-:_a ¢ alterada de
modo a ter :"I.II'Il {1 ."il de saida de emer *1. ||L|.;I '.L| Aq jue 05 ini-
migos da seita e os bandos rivais tém uma tendéncia a incen-
diar estes n-n’ughw_ podendo se orgulhar de sistemas de segu-
ranga adicionais, caso o grupo possa financiar ou seja capaz de
reunir o material necessirio. Fechaduras miltiplas e alarmes
sd0 comuns ¢ muitos refigios tém armadilhas de setas ou
L'K!"ii!hj'x 15 Nas areas ITals I-|'IIJ‘H:-||H1'”E'\ COT O II'Il"_|I:‘||".'I! Lll,"' 11T} =
pedir a entrada d

iy INTMigo.
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Os bandos nomades e peregrin de Lill.ﬁﬁ_
em cidade sem ter um lar permanente, fazem uso de “ois
1] E8CONK ]1 tl|r. 5 sEmi-insts J] ILll]H-.: 1€ LT ] LTl maters 1!51‘:'4'1*"
pamentos. Tipicamente, em tempos de abundincia, os had
dos de peregrinos deixam para tras ferramentas ¢ dinhe
em pequenas cabanas abandonadas, cavernas ou, até mesul
ferros-velhos fechados em estradas secundrias e floress
>inais especiais marcam o depdsito, de forma que outros me
bro do Sabi possam reconhecé-lo e descobrir como chegt
eles através dos bandos fixos nas cidades préximas. [nfom

5, (ue viajam

x

¢Oes sobre os odsis se propagam a medida que os bandos i
mades 0s usam e constréem outros novos, atualizando oshi
dos estabelecidos para que outros peregrinos que se end
tram na drea saibam aonde ir _||mnd ) precisarem de sum
mentos enguanto estiverem “na estrada”. Recentemsl
DUWIram-sc rumoares '.1(' .|| 2 Ob I ..[["iIH 15 1ii"i['i1|'f?i['}||]' (L] f'i[|
que identificam os o4sis; mais de um bando némade reves
fim sangrento numa emboscada de Lobisomens proximg
que eles consideravam um local seguro.

BITAF

) Saba3 realiza diversos rituats e cerimdénias, todos o
intengao de promover a lealdade dentro da seita, alénd
unir os diversos vampiros que a compde em desafic 8
inimigos. Estes rituais, conhecidos como ritae, criam &

gque nenhuma outra sociedade de Cainitas livres é k;.pgt
reproduzir.
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EscoNDENDO-SE DOS REBANHOS
ossa Exceléncia,
questdo envolvendo o Reverendfssimo Senhor
o, Bispa de Atlantic City, foi resolvida. Essa
a0 estabeleceu que o Bispo foi a responsduvel, sabia
wiow inmeros crimes contte @ Espada de Caim, a

bserudpdo excessiva dos autorictas ritae, especial-
o Festim de Sangue,

tencdo de um covpo de carnicals com hunea

mentar-se com mdulgénua e excesso, ameacandeg
gevidade do Sabd em Atlantic Ciry. '
tfelizmente, o Bispo Galliano se recusou a partici-
a&emor Rito de Contricdo, defendendo que seu
emo Bispo suplantava os “caprichos da falivel

. Acredito que a mitigacdo da ameaca re-
pelo referido Bispa receba sua aprovagdo.

. — Shana Windsor da Mao Negra,

'm carta enderegada ao Arcebispo Contreraz

mmém uma lista de treze "altos rituais” conhe-

ores conhecidos come ignoblis ritae, que variam de
' a 0 outro e de uma cidade para outra.

BIES eitec itce com f regiiéncia, normalmente
eshat ou em outras daras importantes (em sema-
ites especificas do ano, sempre que certos bandos se
« Ok nite sio parte vital da existéncia de qual-
la Sabé e sio discutidos com mais profundidade no
Lineo.

0t JoGos
mpircs do Sabd levam nao-vidas tensas e tém um
ppara com a Orande Jyhad contra a Camarilla e
wianos. Contudo, ndo é roda noite que se vé a
um ancifio ou o cerco de uma cidade, por isso, o
Jfou varios “esportes” sanguindrios com os quais eles
[Empo nas noites em que nio ha nenhuma respon-
para com a seita a ser cumprida.
al, 0 corpo de ancides do Sabd despreza estes “jo-
siderd-los vulgares e sem sentido. Eles admitem,
0, que as diversoes e os jogos mantém a infantaria
um bom estado fisico. Na verdade, quando um
que grande parte da seita nfio estd prestando
participa de alguns jogos.
de Automével — Um jopo no qual os mem-
roubam qualquer catro que encontram (viaturas
velculos de entrega e carros de passeio) e os lan-
s ¢ estradas. Invariavelmente, essas corridas en-
cidentes, batidas, persepuigoes policiais e outras
s para os Cainitas matarem mortais e, As vezes,
arem depois disso. :
o de Gangues — Os vampiros literalmente reali-
5 contra outros vampiros (de preferéncia os da
, mas bandos rivais pertencentes ac Saba também
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servem). Os jogos de gangue raramente maram outros vam-
piros, mas muitas vezes alguns morrais acabam sendo mortos
na confusio — ¢ ¢ divertido ver pessoas supostamente mor-
tas rastejando e se recuperando. Essa é uma das principais
tdricas de quebra da Mdscara utilizadas pelo Sabd durante
cercos em outras cidades.

® Futebol Americano — Como vocé ja deve ter imagi-
nado, jogar futebol americano contra o Sabd nunca acaba
bem. Normalmente, os bandos simplesmente vao a um par-
gue ou algum outro local de recreagio e desafiam grupos de
mortais para um jogo de futebol americano, Obviamente,
vampiros em frenesi com Rapidez e Poténcia nem sempre sao
os melhores oponentes e o Saba raramente joga limpo, logo,
0s jogos sempre acabam com mortais de pescogo ¢ pernas
quebradas, ¢ uma grande chance desses mortais serem mor-
tos quando os vampiros forem “se refrescar” depois do jogo.

® Travessuras ou Gostosuras? — Nio precisa ser Dia
das Bruxas para o Sabd fazer essa brmcadeira. Ela costuma se
rornar violenta pois as casas que o Sabd visita ndo costumam
estar_preparadas para oferecer “gostosuras” no meio do ve-
rio. As vezes, 0s VAMPIros pegam as gostosuras assim mesmo
(matando os residentes e bebendo seu sangue) ou se conten-
tando com as travessuras, como lacrar a casa e atear fogo com
os moradores dentro delas,

* Gladiadores Humanos — Este jogo, um esporte real-
mente sanguindrio, consiste em capturar dois ou mais mot-
tais, enché-los de anfetaminas ou trangiiilizantes veterindri-
os ¢ langa-los uns contra os outros. Inicialmente eles expli-
cam que o sobrevivente terd o direito de manter sua vida (o
que pode ou nfo ser verdade) e para tornar as coisas mais
interessantes para o Sabd, eles fornecem aos competidores
armas improvisadas como correntes, garrafas quebradas, ca-
bos de vassoura e outros itens que levam muito tempo para
matar suas vitimas, mas machucam p'ra diabo. Alguns mem-
bros da seita evitam este jogo, pois ele € mais um esporte para
se assistir do que atuar, como um vampiro deve fazer.

Esses sdo apenas alguns dos passatempo praticados pelo
Sabd. Certos bandos preferem inventar seus préprios jogos e
consideram o ponto alw da elegiincia, criar um jogo que ou-
tros grupos adotam.

A JusTIC A DA SEITA

O Sabd nio rolera a traicdo. Como qualquer exército, a
seita protege seus segredos com um cddigo de normas
impiedoso. A justica final fica a cargo dos prejudicados — a
maioria dos bandos aplica suas préprias puni¢ies — mas cri-
mes realmente atrozes contra a seita sao julgados pelo Bispo
ou Arcebispo local.
Crime
Traicio contra a seita

Punicao

Tortura e desmembramento — da
forma poética que o “juiz” decidir
(o que inclui ser langado de pré-
dios, ser arrastado e esquartejado,
ter os membros removidos, etc.)

Diablerie nas maos do bando do
vampiro assassinado (ou de um
bando escolhido por um ancido,
se a vitima era um ancian)
Cremagio ou esfolamento

Assassinato de um
comparnheiro do Sabd

Enganar um lider do Saba

Capitulo Um: A Espada de Caim



Morte no fogo ou Cagada Saba
Selvagem (ver Capitulo Cinco)
Marcagio com ferro em brasa ou
mutilagio (geralmente o vampi-
ro perde uma das méaos)

Revelar um segredo do

a alguém de fora da seita
Nao atender ao chamado
de um lider

Perda da visao ou mutilagao
{geralmente, o vampiro tem
diversos ossos quebradaos)

Ferir um vampiro de
major Status

Primeira vez: censura; segunda
VeIl "H‘ HJITL" terceira vez:
estacamento ou morte

Associaglo com vampiros
da Camarilla

“Desprezo”, normalmente de
natureza humilhante (como
cortar o nariz do vampiro fora,
marcar-lhe com um “F" na
testa, arrancar-lhe os dentes
e1c..)

Nao cumprir uma missao
importante assigada por
um lider

Demonstrar covardia Festim de Sangue (ver Glossério
e Capitulo Cinco) para os com-
panheiros de bando, embora nor-
malmente o ofensor nfio sofra
Morte Final, sendo deixado a pré-

pria sorte

(G1.0SSARIO DO SABA

Os vampiros do Saba tém seu proprio dialeto, grande par-
te do qual leva em conta sua puerra sagrada contra os
Antediluvianos e os rituais e praticas que se seguen1. Vampi-
ros particularmente antigos do Sabd sdo capazes de se lem-
brar de termos e frases que hd muito tempo passaram para os
anais da historia esquecida. Embora muitos desses rermos
sejam usados pelos vampiros da seita, alpuns deles assumem
sentidos coloquiais diferentes, devido a falta de comunica-
¢ao formal entre os membros da seita. Os vampiros que dese-
jarem falar dessa forma sio avisados para estarem cientes de
tudo que falam e do significado do que dizem
Abade: Um vampiro ou carni¢al cncarregado da manuten-

¢ao de um refigio comumtanﬂ de um bando do Saba.

Antiteibu: Literalmente, “anti-tribo™ ou “anrti-cla”, Os
antitribu sio vampiros que voltaram as costas ao seu
cld de origem e agora adotam as leis do Sab4, Uma
exceciio notdvel a essa regra sio 0s Lasombra antitribu,
que abandonaram o Sab4 em favor de uma nio-vida
independente ou na Camarilla. Os antitribu costumam
ser vistos com desprezo pelos clis de origem, o que é
especialmente verdade no caso dos Lasombra.

Arcebispo: Um vampiro gue atua como lider de uma cidade
sob a influéncia do Sab4a. Nem todas as cidades
mantidas pela seita tém um arcebispo; algumas tém
um conselho de bispos.

Auctoritas ritae: Uma colegio de treze rituais praticados
por todos os vampiros do Sabd e preservados de uma
forma similar aos Dez Mandamentos da Biblia.

Bando: Um grupo de vampiros do Saba que jurou a Vaulderie
uns aos ourros. Um membro da seita s6 pode perten-

Guia da Salza
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cer a um bando de cada vez - normalmente, aquelt
que realizou seu Rito de Criagio - embora possa mag
ter os lagos de sangue realizados anteriormente con
outros bandos.

Bando Némade: Um bando que viaja constantemente o
o objetivo de cumprir com seu dever para com o Sabé
Os bandos ndmades nio possuem refigios permanes
tes, mas s vezes mantém esconderijos e reftgios &
emergéncia ao longo das regides por onde viajam. (8
bandos nomades as vezes também se alojam nas cids
des durante perfodos indeterminados de tempo,
sempre voltam 2 estrada.

Bandos Fixos: Um convento. Um bando de vampiros &
Sab4 que mantém um refiigio permanente em umag
dade.

Bispo: Um vampiro que serve ou aconselha um arcebispo
um vampiro que mantém a influéncia do Saba em un
cidade com a ajuda de outros de igual status. (Aquel
que estdo bem informados comparam o bispo a
primigénie da Camarilla.)

Bravo: Um vampiro que participa em um Festim de Guen

Cacador de Cabecas: Um vampiro do Saba que colecio
COIme tl'f]ﬁf'llb s Ll'-u.il'l'lUH dt' ".lﬂl.l".! 1'|'|.|mlﬁ1.'ﬂ rﬂﬂ‘bﬂ
Alpuns cagadores de cabega colecionam apenas cri
o0s de vampiros, enquanto outros colecionam apen
crinins de Lupinos, de mortais ou de cagadores de b
xa. Esses troféus sdo considerados uma grande hog
dentro do Saba, de acordo com o nivel de dificulda
associado A sua obrengio.

Cainita: Um vampiro. Os vampiros do Sabd usam este e
no lugar onde outros vampiros usariam o termo M@
bro. Os vampiros do Sabd ostentam e aceitam suadg
cendéncia de Caim, enquanto a Camarilla afirma @
ele ¢ um miro.

Cardeal: Um vampiro do Saha que supervisiona a influéa
da seita em um grande territério. Cada cardeal éa
liado por um grupo de arcebispos, que tratam deg
guestoes em um nivel local

Cavaleiro: Um vampiro nomade do Sabd; acredita-s ¢
seja um termo inspirade nos Quatro Cavaleiros)
Apocalipse.

Chefe: O lider de um Festim de Guerra

Codigo de Mildao: Um documento muitas vezes citado
raramente visto desenvolvido como um cddigod
conduta para os vampiros do Saba. Alguns vampi
da seita zombam do documento, alegando que cal
car 0 comportamento da seita vai contra tudo agi
em que o Sabd acredirta.

Coluna: Um bando permanente de membros da Mo "u
normalmente noémade.

Consistorio: O corpo de conselheiros do regente, conmpe
por prisci ¢ cardeais.

Convengao dos Espinhos: O tratado que supostams
deu fim & Revolra Anarquista e resultou na form
do Saba.

Convento: Um bando Sabi que tem refigio permanente
utna cidade; usado para diferenciar os handos i
dos “némades”. A maioria das cidades mantidas
Saba abriga varios Conventos, além de aferecer 'l
pitalidade” a uma infinidade de bandos nomadss
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Danea do Fogo: Uma celebracio ritual e severa na qual os
yampiros do Saba provam sua lealdade e coragem ao
pular através de chamas furiosas. Grande parte dos
gsforcos de guerra do Sabd, assim como outros evento,
teém infcio com uma Danga do Fogo.

Duetus: O lider de um bando Saba. Este titulo é altamente
"\!Jl"jk'ti,'\.'i'l. i‘l.“_- VEIes ||"';5|!|E_-._.|:'l ]"{_"Il" AS5A551N00 myals 1n-
significante do bando e outras adquirido por mérito
genuino ou combate ritual. O ductus decide as ques
thes de lopistica de seu bando, embora os mais sibios
sempre ougam atent
nheiros.

Esbat: Uma reunifio semanal realizada pelo bando, seja ele

némade ou fixo, O

amente as vozes de seus compa-

s temas centrais discutidos nos
gshats 550 0s eventos que afetam o bando como um
toxlo e os aucroritas e ignoblis nitae

festim de Sangue: Um ritus no qual uma vitima ou um
grupo de vitimas sao atadas e suspensas de cabeca para
biixo e depois servem de refresco durante as fungbes
do Saba.

Festivo dello Estinto: O “Festival dos Mortos"”, uma gran-
de comemoracio realizada durante a segunda semana
1]'.' i:lll'ri; nas ¢ !xE'i'.iit"- I.I.ﬂ 1 :-'.l'ullr":l. T |‘i|l.'|.\ 05 conventos com-
parecem ao festival, assim como todos os bandos nd-
mades ge podem fazé-lo.

filbos e Filhas (de Caim): Todos os vampiros. Um termo
similar & com o mesmo significado € "irmaocs e irmas”.

Grande Jvhad: A puerra pela supremacia no Novo Mundo
que comegou no século XVII e vem se prolongando
até as noites de hoje.
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Hulul: A autoridade real por tris dos Assamita antitribu que,
segundo rumores, é destruida a cada 100 anos
Ignoblis ritae: Os rituais praticados por membros do Saba
com o objetivo de reforcar a unifio, a lealdade e os
motivos da seita. Estes rituais variam de bando para
bando e sdo considerados menos importantes do que
05 auctomtas ritae por ndo terem uma utilizagio o
universal. Alguns vampiros do Sabé ndo observam ne-

nhum moblis ritae.

Jvhad: O conflito interno entre os vampiros. Os vampiros
do Sabd usam este termo de torma mais vaga do que os
outros vampiros, porque do ponto de vista do Sabd,
quase toda luta € uma guerra santa. Na mente desses
vampiros, a seita participa da Jyhad toda vez que luta.

Legalista: Um vampiro do Saba que se recusa a reconhecer

uma lideranca dentro da seita, alegando leal

—

B '.\_I,{'. 1L
ideais originais da mesma. Os Legalistas acreditam que
para serem realmente leais ao Sab4, eles precisam ter
liberdade toral, Eles sio
tadores e dissidentes e sio observados com atengio
por seus companheiros de bando e ancides. A princi-
pal origem da terrivel reputagio atribuida ao Sabé pe-

105 OULTOS VAImpPIros |

comumente VISIOS COmo d ]

':'l"'\.'L-""ll -\l 15 ACOES ]. LEE E]i*!:l-

especialmente fervorosos

Mao: A Mao Negra.

Miao Negra: A milicia secreta do Sab4. Algumas referéncias
aludem a uma outra organizagio com o mesmo nome.
O *“verdadeiro” significado do termo, se é que existe
um, & incerto, mesmo entre
rem membros da facgao.

1 i
ZII._i.li'l."‘- que inrmarm s

Capitulo Um: A Espada de Calm




Membro: Vampiros de fora do Sabi. A maioria dos vampi-
ros da seita usa este termo ironicamente, consideran-
do os vampiros da Camarilla como inferiores e zom-
bando da “grande familia feliz” gque tem medo da hu-
manidade. Grande parte dos integrantes do Sab4 ram-
bém usa o termo “Membro” sarcasticamente para se
referir acs vampiros dos clas independentes, quem eles
acreditam ser egofstas ou tolos demais para assumi-
rem a causa contra os Antediluvianos.

Monomacia: Um duelo ritual entre vampiros do Saba que &
realizado de acordo com regras formais. Dentro do
Sabd, esse duelo é uma forma tradicional de resolver
disputas e muitas vezes resulta na Morte Final de um
dos participantes.

Nomades: Membros de um bando némade.

Paladino: Um vampiro do sabd que serve a outro vampiro
imporrante como assassino ou guarda-costas, Tam-
bém conhecidos como templdrios, os paladinos sdo
muito temidos por sua disciplinada habilidade marci-
al. E proibido aos paladinos pertencer & Mio Negra,

Palla Grande: Um grande e terrivel festival realizado na
Noite de Todos os Santos, quando todos os vampiros
do Sabi de uma cidade se refinem para celebrar e reve-
renciar a seita. Ele € freqlientemente realizado na for-
ma de um baile de mdscaras e as vezes, humanos sao
convidados - ou Refresco.

Prior: Sindnimo de Abade.

Priscus: Um vampiro do Sab4, geralmente de idade efou ge-
ragiio avangada, que aconselha o regente e os cardeais.
Plural, prisci.

Recruta: Um vampiro Abragado contra sua vontade, nor-
malmente usado como bucha de canhio nas conguis-
tas da seita.

Refagio Comunitario: Um iinico refigio comparrtilhado
por um bando inteiro.

Regente: O “lider” do Sab4, até o limite onde a seira é capaz
de reconhecer um. 56 existe um regente de cada vez.

Ritos de Criacao: Ritual especial que marca um vampiro do
Saba como verdadeiro membro da seita. Os Ritos de
Criacdo diferem do Abrago no sentido que gualguer
um pode ser Abragado, mas até receber o Rito de Cri-
agio, um recruta hio é considerado um membro do
Saba (e portanto, ndao é considerado um vampiro).

Saba: Seita de vampiros que se opde 4 Camarilla e As maqui-
nagdes dos Antediluvianos,

Saba Verdadeiro: Um membro da seita que provou ser dig-
no e ja passou pelos Ritos de Criagio.

Sacerdote: O lider dos ritae Sabi em um determinado ban-
do. Como l{der espiritual do bando, o sacerdote esta
(tecnicamente) um posto abaixo do ductus, embora
iss0 nem sempre seja verdade.

Trilha da Sabedoria: Um sistema de crengas adotado pelos
membros mais estranhos da seita, em substituicio a
Humanidade. As Trilhas da Sabedoria sio codigos éti-
cos que servem de fincora para o vampiro do Sabéd con-
tra a colera de sua Besta, embora algumas Trilhas en-
corajem o vampiro a “cavalgar” a Besta ao invés de
controla-la. Entre as Trilhas mais comuns praticadas
pelo Saba incluem-se a Trilha de Caim, a Trilha dos
Cataros, a Trilha da Morte e da Alma, a Trilha do

Gula da Sabad
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Coragio Selvagem, a Trilha do Acordo Honrado, a
Thilha de Lilith e a Trilha do Poder e da Voz Interior.
Alguns membros seguem a Trilha das Revelagoes
‘Malignas, mas estes vampiros sao cacados pela
* Inquisicao do Sabd como hereges e traidores.

ie: Uima mistura do sangue dos vampiros de um ban-
d0, que € depois consagrada pelo sacerdote e
eonsumica por todos 0s membros do bando.

meulum: Uma “ligacio de sangue” que cria uma lealdade
artificial para com outro membro do bando, como um
Lago de Sangue de menor intensidade. Os Vinculi sio
ultado da participagio na Vaulderie.

0D Vurcanr

b € uma seita jovem, violenta e hostil, o que se refle-
iguagem dos mais jovens. Veremos a seguir alguns dos
nao censurados) usados casualmente pelos membros
it Muitos desses termos 1ém suas rafzes na giria moder-
significado adicional dado pelos vampiros, e al-
cendem os limites da seita, e sdo usados em toda

e P o & =
It O “cenvidado” de um Festim de Sangue. Em alguns
dos, esses individuos sdo chamados de laras oun

es: LUm vampire do Sabd criado durante um cer-
ou outro evento que exige um Abrago em massa
idoe sujo”. Também conhecidos como Péine Tum
{provavelmente devido ao som que a pa faz ao atingir
nacabega).
ermo irreverente para um sacerdote de bando, me-
usd-lo quando nio se pode ser ouvido pelo indi-
0 €M1 UESTAO.
M vampiro prc}hal'ﬁriu ou de menor status que a
fue estd falando.
Um vampiro encarregado de suprir os vicios do
. O cafetdao pode fornecer drogas, bebidas
as, prostitutas, criangas ou qualguer outra coisa
us companheiros vampiros (ou mortais).
upino. Em certos circulos, cio também significa o
or de uma doenga infeciosa do sangue (como
cfio raivoso).
vampira do Saba.
rmo de menosprezo para Camarilla. (Suspeita-
Jue surgiu em represdlia a uma prondncia errada do
me “Sabi”).
Um termo depreciativo e de menosprezo usado
se referir aos seguidores da Trilha das Revelagoes
il S, 0U @ vampiros gue realizam demunstr&;rﬁes
nsivas do mal pelo mal. Estes individuos sdo tam-
L conhecidos por alguns bandos como Ozzys ou
LM LS.
ega: Morte acidental durante a alimentagio. Uso:
deu uma dor de L'FIbE{"_'r] na garotinha branca.
inado. Uso: E, nos fizemos o puarda, mas 56 de-
dele nos pegar bishilhorando o refiigio do bispo.
fracasso excepcional ou objeto de riso. Uso: A
A que voces fizeram foi um furo.
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Injun ou indio: Um membro de um bando ndmade.

Lingua: Propaganda do Sabé ou alguém que faca proselitismo
do Sabd, geralmente espalhada entre os anarquistas
em uma cidade da Camarilla.

Morcego: Um vampiro ancido do Sabd que tem pouco em
comum com os membros mais jovens da seita.
Murcho: Um vampiro que, por hébito, perversidade ou lou-
cura, comete atos sexuais apesar de ‘sua impoténcia
vampirica. Também conhecido por uma enorme gama
de sinénimos encantadores comao: pistala, punheteiro,
beija-flor, etc., que normalmente estio de acordo com
0 comportamento especifico do vampiro em gquestio.

Placar: A contagem das cabecas arrancadas de inimigos, guar-
dadas como troféus (v. Cagador de Cabegas). Essa pra-
tica #s vezes é chamada de “escalpelar”.

Poeta: Um membro da subcultura gética, principalmente
aqueles que “se vestem como vampiros”. Também co-
nhecidos como Shelleys ou Byrons.

Suco: Sangue.

V: Um vampiro.

Vato: Um vampiro do sexo masculino do Saba.

JARGAO ARcCAICO

A despeito da guerra contra os ancides, o Sab4 afirma ter
alguns membros de idade bem avangada. Esses vampiros lem-
bram-se da época que a seita foi criada, e trazem Consigo ou
adotaram frases tfio antigas quanto eles. Tenha cuidado com
um vampiro que fala na lingua dos ancidies Sabd, pois ele &
com certeza inacreditavelmente poderoso e perverso,

Angellis Ater: Os "anjos negros” do cla Lasombra,
freqiientemente vampiros jovens que adotam os ma-
les frivolos e estereotipado das noites modernas, em
tentativas ruidosas de se tornarem monstros,

Carniceiros: [ndividuos que ji nasceram como carnicais. Os
carniceiros sio familias de carnigais que tém o sangue
de seus mestres mortos-vivos hé tanto tempo em suas
veias que o passaram aos seus descendentes, Os vam-
piros do cla Tzimisce parecem ser os que se utilizam
com mais fregiiéncia dos carniceiros, que sdo vistos
com suspeita por aqueles que conhecem sua natureza.

Espada de Caim: O Saba,

Kamut: Um bando ndmade do Sabid criado com um objetivo
especifico, como cagar Lupinos, ou patrulhar cidades
da Camarilla e encontrar hereges.

Lacheur: Um membro jovem do Sabd, mais usado com os
insolentes. Pode ser usado em alguns casos para se re-
terir a qualquer vampiro jovem.

Manus Nigrum: Uma misteriosa subseita do Sabi ou uma
seita completamente diferente sobre a qual pouco se
sabe. Os jovens vampiros se referem a este grupo, apa-
rentemente de forma errdinea, como a Mao Negra.

Shakari: Os vampiros mais velhos dentre os Assamitas
antitribu.

Voivoda: Lider do cla Tzimisce. Alguns vampiros alegam
que ndo existe um voivoda dnico e que o titulo sG tem
sighificado para os praprios Demanios.

Capitulo Um: A Espada de Caim
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Aquele que faz de si uma besta lvra-se da dor
de ser wm humano.

— Dlougor Johnson

er hastante cosmopolita. Composta por 14 clas e () Sabd nio vé nenhum problema nisso, pois sente orgulho da
bt possui uma diversidade de linhagem naoencon- - diversidade, individualidade e liberdade de seus membros. Afinal,
ma outra socicdade de vampiros, Noentanto, pelo ~ quem gostaria de ser apenas mais uma roda dentada na engrena-
ermenor do que a Camarilla, um ndmero maiorde  gem Ventrue quando se pode ser um componente dos orgulhosos e
s significa que cada consangiiinidade tem menos  pouco numerosos Ventrue antitribu!

mplo: enquanto o niimero de Brujah da tcorrente Este capitulo explora os novos clas e linhagens pertencentes &
cheaar aos milhares, apenas aloumas centenasde -~ Espada de Caim. A maior parte da seita ¢ composta por membros
gompoem a hierarquia da seita. dos clis Lasombra e Tzimisce, que sdo descritos em detalhe no

Capfrulo Dois do livio Vampiro: A Mascara.
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ASSAMITA ANTITRIBU

Nas noites que seguiram a Revolta Anarquista e a Convengio
dos Espinhos, o cla Assamira se viu em graves apuros. A luz de uma

oposicio esmagadora imposta pela jovem Camarilla, os Assamiras se
tornaram alvos da ira de todos os vampiros. Para lidar com a ameaca
apresentada pelos assassinos sarracenos, a Camarilla submeteu o cli
a uma poderosa maldicio Tremere, tornando-o incapaz de usu-
fruir da vitae Cainita, a qual era o nicleo do cédigo ético de
muitos Assamitas.

Mo entanto, nem todos os Assamitas sucumbiram a maldi-

¢io do sangue. Alguns poucos Assamiras corajosos, liderados

':,"L‘I'l ) |':'1 LITE LI JLL!IH.I .,I]'H uinair, i‘_'}fC-.PL'lu'I.L;'I':'Il'.I'I-.‘:C. Néiﬁ noites que

juntaram ao jovem Sabd, mais para desatiar a Camarilla do que
para apoiar a filosofia ainda nascente da seita. Desde aquele

ll;']'l]]"l ), )5 2'1"'|.*-.H:I,[|'|I|,:i gl':'.'.f.'ITH!:,',l. ISSUITHUTAIT U |] e II[ZFIIZ'H'.:IIHL_"

no Sabi e tornaram-se alguns
dos membros mais temidos da |
notdria Mio Negra.

(s Assamita antitribu servem
primeiro ao sen cli e depois ao
Sabd, apesar de muitas de suas cren
¢as coincidirem com as da seira. Di-
ferente dos vampiros de seu cla origi-
nal, eles nio reverenciam Hagim. Em vez
disso, eles o véem como mais um dos detestfiveis
Antediluvianos, como uma forga corrupta e maligna
que um dia ird despertar e devorar suas criangas. Os
Assamita antitribu procuram chegar cada vez mais préxi-
mos de Caim, a quem a corrente principal do cla considera
uma abominagio. Independente disso, os dois clas pare-
CEIL 3¢ €1 I1'{|I{El.."i. I._'I]Ilr._f'n':;_l, [I\'[I]I‘._.‘II'I.-.:_ !;_'H?\“i_'i_i l..ll._' |:i 'Lel |_1._':It'|._|
apresentado uma razio digna de crédito para isso. De fato,
0s Assamita antitribu parecem demonstrar uma certa alti-

vCI CIn Tl._‘l._llk'l_:ll_" ad SeuUs il"".'.li:-'h“i. d ll]il’.‘ﬂ'i Tl“["l'l":'l‘n.'.'lﬂ'l

impiedosamente por aceitarem a maldicao da Camarilla,
mesmo depois deles terem se livrado dela.

[Da mesma forma que os Cainitas do cla original, os
Assamitas s3o mestres do assassinio e da morte silenciosa.
Os Anjos de Caim sao uma valiosa adicao marcial para o
Sab4 que, sem sua presen¢a, perderia uma grande dose de
intrepidez e brlhantismo tatico. Muitos membros dos
Assamira antitribu possuem postos militares significativos
dentro da seita e muitos outros caminham na diregio de se
tornarem os maiores herdis assassinos dela, deixando os ca-
ddwveres e as cinzas de infiéis para marcar sua passagem

silenciosa,

Cuia do Saba

Normalmente, os membros do ¢l néo assumem o pagel dé sas
cerdote do bando, embora muitos se tornem ducti, especialments
se 0 combarte ou o assassinato forem o objetivo de seu hando i
maioria dos Anjos de Caim pertence a grupos exclusivamente de
Assamita antitribu, embora um nimero cada vez maior delés estefl

se afastando desse modelo, transiOrmans
do-se em adighes v liosas para bandos mals
diversos. Eles nfio se preocupafil COMS
conversao de outros tanto (UATIEG SEUS
irmios de tora do Sabd, acredirgndo que
converter outros vampiros pard sus j6€
uma banalidade. No final, Caim sabes
rd reconhecer quem sio 05 sElls & 208
purros serd dadaa L_'|':.1I‘.._ e dd S-Egu.l"ll:l
O TOmAr o seu proprio rumok J___rf-""




do: Anjos de Caim.

ia: Os Assamita antitribu tém uma aparéncia similar 3
mapartes de fora da seita, embora muitos mais apresen-
erfsticas de culturas européias e mistas. Os ancites usam
stilo tradicional do Oriente Médio ou da Mesopotimia,
08 jovens Assamita antinby preferem um estilo mais mo-
egando até mesmo a usar roupas de gangues ou de culros
i methor se esconder no meio dessas subculturas violen-
eomo acontece com todos os membros do ¢li, a pele dos
amtitribu escurece 4 medida que o Cainita envelhece.

gio: Os Assamita antitribu preferem reftigios comunité-
odem tomar a forma de refdgios do bando, esconderijos
assassinos do cla ou outros “ninhos” de vampiros. Entre
tpmferidus. incluem-se armazéns refrigerados, cortigos
ados & matadouros onde € possivel se livrar dos corpos
dade.

cedentes: A maioria dos membros dos Assamita antitriby

CSTEREOTIPOS
Camarilla: Vermes brincando de ser ledes.

Sabé: Eu contra meu irmfo; eu e meu irmfo contra nosso
primo; meu primo e eu contra os de fora da familia.

A VisAo pE QueM EstA pe Fora
A Camarilla
antitribu? Qual a diferenga! Um assassino é um assassino,
Talvez esses caras sejam menos confidveis que seus irmfios in-
dependentes, mas como vacé pode saber quando os Assamitas
estao interessados!
— Stevie "0 Agougueiro” Reno, Xerife de Houston
Q) Saba
Sob sua fachada de sinceridade jaz um traigoeiro coragio
morto. Quandoa hora d‘negur, entretanto, eles nos serfo treis.

iente Médio, Norte da Africa ou de culturas asidticas, — Laika, koldun Tzimisce
saestar jd hd virias geragoes afastada dos seus locais de
fAtretanto, a linhagem vem, cada vez mais, perdendo im-
~ principalmente entre as geragdes mais altas — dando
lidade individual. Normalmenre, os Assamita antitribu
dos ndo assumem imediatamente um papel ativo na
wa por um “aprendizado” de sete anos nas fortalezas da
1 sob a tutela de mestres habilitados. Esses mustaib —
— devem provar sua habilidade para o ¢la antes de
purtunidade de fazé-lo para a seita.
gao de Personagem: Os Assamita antitribu podem ser
tes de qualquer raga ou grupo étnico, embora as linha-
dente Médio e do norte da Africa ainda sejam as mais
Pla mesma forma que os Assamitas de fora do Sab4,
b sio ex-soldados, criminosos, homens santos ou
. Suas Naturezas so normalmente rudes e direras (e
ente violentas), mas seus Comportamentas variam, Os
Fisicos tendem a ser primérios entre os Assamita antitribg,
as Pericias. Entre os Anrecedentes comuns, no caso
aim, incluem-se Membros da M&o Negra, Mentores,
§ vezes, Status no Sabd. Muitos Assamita amtieribu
ilha de Caim e, portanto, sdo acusados de heresia pelo

Os Independentes
E verdade que eles sao hereges, mas quando se trata de
questdes de {8, quem pade dizer qual filhe de Caim estd corre-
to? Se os hereges provarem estar certos, quando a Gehenna
chegar, talvez nossa integridade decida irrevogavelmente nos-
sa perdigan.
— Khuf Ramalza, rafig Assamita

viciado, toda vez que beber do sangue vampirico, ele terd de ser
bem sucedido em outro teste de Autocontrole (dificuldade 6) para
ndo sucumbir ao frenesi, durante o qual, ele tentard beber tanto
sangue quanto puder daguele vampiro, Os Narradores devem en-
corajar seus jogadores a interpretar essa necessidade de vitae imor-
tal — s Assamita antitribu ndo controlam sua sede de sangue, eles
se entregama ela.

Organizacdo: Os Assamita antitribu mantém uma estrutura
similar a do cla original. Seus integrantes mantém uma hierarquia
incomum entre os demais clis do Saba (visto que a maioria deles
deve lealdade primeiro & seita). Em vez de seguirem o Velho da
Montanha, os Assamita antitribu tém hulul, o membro mais antigo
do cla, como guia. A eada 100 anos, os Assamita antitribu destroem
ritualmente seu hulul, come uma eferends a Caim, e escolhem um
outro Cainita do cld para consumir o sangue deste vampiro e se
tormar o novo fulul. O hadul € auxiliado e aconselhado pelos shakar,
os membras mais sibios e dedicados do cla. Os vampiros abaixo
desses postos operam como gualquer outro Assamita normal, assu-
mindo contratos de assassinato e se entregando irresponsavelmenre
A diablerie.

Mote: Vicé € tdn delicado que eu quase tenho vergenha de to-
mar o seu sangue. Quase,

inas do Cla: Rapidez, Ofuscagio, Quietus

st (s Assamita antitribu nunca padeceram da maldi-
amarilla langou sobre o restante do cla. Enquanto os
estan somente agora voltando a sentir 4 sede de sangue
Lentre os membros da linhagem de Hagim, os antitribu
essa fraqueza.

nita antitribu viciam-se facilmente na vitae Cainita.
e bebe do sanzue de outro vampiro, o Assamita antitribu
iciado. O jogador precisa fazer um teste de Aurocontrole
3 + nimero de pontos de sangue ingeridos). Se o
har o teste, 0 Assamita se tornard viciado. Depois de
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IRMAOS DE SANGUE

Concebidos e criados nos castelos e capelas em ruinas do Velho  histdria, Na verdade, também sao poucos os membros do Sabd que
Mundo (pelos recém-destruidos Tremere antitribu e alguns poucos  ja lidaram com esses Frankensteins ou até mesmo ji ouviram falae
teiticeiros 'Tzimisce), 05 Irmios de Sangue 530 uma linhagem de sobre eles. (s Irmions de Sangue estdo se tornando cada vez mais
servos e tropas de choque criada artificialmente. Eles sio o resulta- raros nas noites de hoje, principalmente porque os Tremere ot
do duvidoso de experiéncias de Lagos de Sangue que visavam a  nio existem mais para crid-los e os que ja existem tém os indices
criagio de uma unidade de servos que pensam e agem como um  nonmnais de Morte Final do Saba. Os Inmios de Sangue nio podem
Gnico ser. Abragar (uma trava de seguranga colocada por seus criadores, que

Até certo ponto, 0s [rmios de Sangue sdo uma colméia mental — ndo queriam repetir o fiasco dos Gdrgulas), mas sao vampiros em
que compartilha 0s mesmos pensamentos conscientes e experiencia todos os outros aspectos, incluindad

o ambiente ao seu redor de modo vicarnio, através dos outros
membros de seu "grupo”, conhecido como circulo. Essa
ligagio permite que eles trabalhem de modo eficaz,
mesmo estando longe uns dos outros — a linhagem

a hahilidade de criarc Lricais.
Apelido: Frankesteins
Aparéncia: Com ex-
cegao de algum:as cicas
trizes aqui e ali, o8 I
mios de Sangue 86
exatamente ieuals 408
outros membros de sed
circulo. A maicria des
pila complera menteé
SCLE COM S anie s IJE'SEI
Abragado, o quie asses
gurd uma eternidade
neste estado, smbora
S50 NEm SeMpTE acon:
tega. Além | disse,
muites deles s
A nmaeros e
outros simmbolas
eI Seus (COrpos
Anees ||L‘ ‘~.|.'T|.'rr1'LH1_'_lIa-r

s¢ sobressai em missoes de combate e espionagem
coordenadas, contanto que ninguém perceba
guem eles realmente sdo (0 que € improvavel,

dado a sua raridade e dificuldade de criagio).
Eles praticam uma disciplina incomum ¢
perturbadora que lhes permite “"emprestar”
seus membros uns 40s OULros, CUTar seus \
compatriotas e até mesmo se aproveitar \
de sua consciéncia coletiva.

Os Irmios de

Sangue normal-

mente formam

bandos exclusivos,

nos quais eles se sub-
metem a alteraghes
corpdreas realizadas pelos
Tzimisce a fim de ficarem exata-
mente iguais — a melhor coisa que exis-
te para perturbar seus adversarios. A linha-
gem € notdria por sua talta de vonrade pré-

¢ados (normalmens

j  Dd Ducd, mas ds Vel

: : : ‘ é .;\ no estdmago ou nocalk
pria, o que faz de seus membros servos ide- : i . : / aaw canhar), a fim deidens
ais; nenhum Senhor precisa ter receio de o L s [ gy, U g

sentir as presas de um Irmao de Sangue em
sua garganta. Infelizmente, a linhagem tem
muiro pouca criatividade e normalmente nio
temn a hahilidade necesséria para frustrar os
planos de seus oponentes ou ser mais esperta
dogue eles, 0 que & um defeito comum quan-
do se tem uma semelhanga forgada. Isso nao
quer dizer que eles sejam burros ou tenham
o raciocinio lento, e sim que eles ndo tém
muita consciéncia de si
IMESITION,

Fora do Saba, existe £
pouca gente que ji en- '
trou em contato com os
Irmfios de Sangue, e menos ainda sio
0S QUE eScaparam vivos para contar a
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UmA PALAVRA SOBRE 0§

4 IRMAOS DE SANGUE

I:' Irmiios de Sangue foram criados mais como uma ferra-
i para 0 Narrador do que como uma linhagem a ser repre-
pelos jogadores. NEo existem muiras oportunidades de
agio abertas para uma familia de servos com pouca
) privpria. Como sempre, cabe ao Narrador decidir se os
gadores podem ou no ser membros dessa linhagem — embo-
$onfo seja recomendavel.
e es! A ndo ser que seu personagem conhega muito
e 0 Sabd, & pouco provivel que ele tenha ouvido falar dos
mmiis de Sangue, quanto mais conhecer um. Para melhor

irocirculo ao qual pertencem e qual sua posigio. E comum os
de Sangue se vestirem em estilos similares aos da cultura
U seja, camisetas, jeans, coturnos e braceletes ou suspen-
Eles cultivam a propria imagem tentando criar uma aparén-
ostensiva de ameaga.

gio: Os [rmaos de Sangue ficam normalmente em qual-
gué seus mestres ou patronos mantanham para eles, o
até mesmo ser uma parte do refigio do mestre. Eles
frmanecem juntos em refligios comunitdrios. Alguns criti-
tulam que a mente morta-viva dos Irmaos de Sangue é
lidar com situagdes de separagio prolongada entre os
cfreulo, mas alguns vampiros notdrios da linhagem pro-
pezes de se ad:—.tptat a essa eventualidade.

A histéria dos Irmaos de Sangue antes do Abra-
de ter relevancia depois que ele acontece. Os vampiros
agem tormnam-se inteiramente devorados ao seu circulo e
£ todas as ourras preocupagdes desaparecem. Os Tzimisce (@

CEOCcnNes:

gues e outros grupos existentes para criar os [rméos de
aprwemnd&w da aquiescéncia e da camaradagem exis-
¢ eles. Membros do sexo feminino sio extremamente
existem relaros confifveis de casos destes.

tio de Personagem: Os Irmfios de Sangue t2m nogbes
simples, mas, em geral, elas sao de pouca importincia para
oem questao. A maioria deles é composta de vampiros
ins, com Naturezas ¢ Comportamentos similares. Os Atributos
g quase sempre primérios, assim como as Perfcias, Todos os
de Sangue de um mesmo circulo t8m de ser criados na
Geraco; a linhagem busca poucos antecedentes que nio
antor ou Recursos. Além disso, sio poucos os Irmios que
ativa ou contatos para aprender Disciplinas diferentes da-
s que sua linhagem desenvolve normalmente. Os Irméos de

afato de nio conhecerem nada diferente, embora o valor

ametros costume diminuir rapidamente.

o5 T remere antitribu) normalmente selecionam tamilias

uma tendéncia a preservar a Humanidade, muitas

ESTEREOTIPOS
Camarilla: Eles sio o inimigo, pelo menos € o que me
disseram.

Saba: E isso af.

A VisAo prv Quem EstA pe Fora

A Camarilla
Sim, claro, como se existisse essa coisa de Irmdo de Sangue.
Se for assim, nds também vamos beber o fluido dos olhos de
criancinhas, arrancar a cabega de morcegos a denradas e reti-
rar nossas costelas para nos auro-flagelarmos. Pelo amor de Caim,
serd que nio existe nada que vocss idiotas nio pensem que os
Tremere j4 tenham feita?
— Everett Thig, aprendhz Tremere
O Saba
Com essas experiéncias, nos colocamoes no mesmo nivel que
aCamarilla e os manipuladores Antediluvianos. Nao posso apro-
Var Isso.,
— Lutz Persson, Bispo de Oslo Lasombra (em disputa)
Os Independentes
Tenho coisas mais importantes com gue me prescupar do
que essas histdrias da carochinha.
— Pisanob Hecstapolapiquatl, tanatologista Giovanni

Disciplinas do Cla: Fortitude, Poténcia, Sanguinus
Fraquezas: Os [rmios de Sangue ndo podem Abragar — eles
tém de ser criados arravés da Taumaturgia ou riruais de feirigaria.

Se um Irmio de Sangue tentar abragar um mortal, o mortal simples-
mente morrerd quando tiver sido privado de todo seu sangue.

(s Frankensteins também sentem a dor uns dos outros. Se um
deles sofrer dano, todos os [rmios de Sangue do circulo estario
submetidos s mesmas penalidades devido ao ferimento durante o
proximo turno. Apenas a maior penalidade deve ser aplicada — se
dois Irmios de Sangue forem feridos, rodos os integrantes do cfreulo
(incluindo o que recebeu o ferimento menor) estario submetidos
maior penalidade. Esse efeiro ndo & cumulativo, embora todos os
membros possam estar submetidos a essas penalidades durante viri-
os turnos (supondo gque umdeles sofra dano em cada turno).

Organizagao: Para a maioria dos Irmaos de Sangue a nao-
vida comeca e termina com o circulo, que é composto de trésa sete
individuos. Eles podem encarregar-se de outras atividades do Sab4,
mas seu mestre ou parrono € quem, na verdade, dita a maior parte
de seus objetivos. Os [rmfios de Sangue nio tém nenhum compro-
missode fidelidade inerente com os outros circulos, além do dever
para com o Sabd. A linhagem trata os outros com um respeito frio e
seus integrantes parecem um tanto relutantes em deixar que estra-
nhos saibam muito a seu respeito. Talver seus objetivos sejam alcan-
gados com mais facilidade em segreda.

Mote: Vocé ndo deveria estar agui. Nos vamos te mostrar a
porta de saida; se for preciso, um pedago de cadd vez.
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BRUJAH ANTITRIBU

Durante a Revolta Anarquista, os vampiros jovens do cli Brujah Uldmamenre, muitos Brujah antimibu tém ficado frustrados o
foram os primeiros a se engajar na causa. Os ancides do cla, depois 1 lideranga antiquada dos Lasombra e dos Tzimisce e vém fazend§
de um interesse passageiro em desafiar o status quo de outros anci-  seus préprios planos e conquistando suas préprias vitdrias. Muing
des, chegaram a conclusao de que os anarquistas estavam errados.  dos membros do cla encontram seu lugar entre os Legalistas, e
Depois de muito debate e pose, os ancides e as crias leais do cl quanto outros conseguem transcender seus impulsos atdvicos, pad
Brujah viraram as costas para os “perigosos e fandticos™ vampiros se tornarern membros produtivesd

gue se auto-denominavam anarguistas, Com isso, 0s anarquistas Maio Negra ou da Inquisici$

Brujah — que se recusaram quase unanimemente a se curvar dian- De fato, os Bruros parecem®

te da Convengao dos Espinhos — guardaram grande midgoa contra tar no auge de alguma coi§
a corrente principal do ¢la, ¢ apoiando o Sabd com tervor. Diferente

dos Brujah da Camarilla, os Brujah do

importante e 56 O tempo 608
paz de dizer o que as noit§
5:';: I:I'I:-l |i;‘f|] Multas vezes Win sent Imento NOS Tesery 3.
muito forte em relagdo a sua seita —
enquanto os Brujah da Camarilla la-
mentam seus ancides apdricos e pas-
sam suas noites lutando em estaciona-
mentos de clubes noturnos de punk rock,
os Brujah antitribu deixaram a Grande
Jyhad para os anciGes e Antediluvianos. :
De todos os clas do Saba, os Brujah antitibu. e
sdo provavelmente os mais parecidos com seu cla
de origem, com algumas diferencas notéveis. O
cli nap somente defende sua seita com entusiasmao,
como toma parte ativa na conguista noturna ¢ na
Jvhad que tornou o esforgo de guerra recente do
Sabd em um sucesso tio grande. Embora alpumas in-
fluéncias possam ser marcantes, a turbuléncia sanguiné-
ria existente nos Brujah antitribu ndo indica uma falta de
intelecto ou profundidade da parte deles.
s Brujah antitribu sao soldados de infantaria eficientes
¢ compdem tropas de choque brutais para o Sabd, encon- §
rando prande conforto nesse papel. Impiedosos e crudis até
o amago de seu ser, os Brujah antitribu apreciam suas fun-
¢oes marciais. Como Amaldigoados, eles argumentam, por
que ndo condescender em um pouco de violéncia e sadismo
[para passar o tempo nas intermindveis noites! Séo poucos os dissi-
dentes que preferem o Sabd & Camarilla, mas isso provavelmente se
deve ao fato dos Brujah antitnbu terem mais sorte — ou habilidade
— aoescolher crias que ndo sao tao arbitrariamente “do contra”.
(s Brujah do Saba sao como os numerosos membros da seita
que nao pertencem ao cla Lasombra ou Tzimisce, pelo fato de nao

esfarem rem um F: ML .Ii?\F“ S0S A Derem uma v j‘\'r_]‘." mals EII!]P]!'::I. lj:lh
coisas, Eles pegam o que querem, quando querem, seja uma nova
cria, recipientes desejaveis, uma parte nos negdcios corruptos da
cidade ou dinheiro no bolso, e azar de quem estiver em seu cami-
nho. E comum os outros vampiros do Sabé considerarem os Brujah
u!T't“[T'“i'H COMTLEY i.T'I:L"'Til‘.-rL‘.‘\ £ S8« |:-lh.'~l', L‘I'Illi]:-lll“'l i ll‘:-l ".r"." o ‘\'I IMesmo
como agquele gue se aproxima mais da ideologia onginal da seita —
a liberdade.
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Apelido: Brutos

A.parencm. Os Brujah antitribu gostam de assustar aqueles

ohservam. Penteados e cortes de cabelo chocantes, piercings ES‘TEHFGTIP 05
, Tatuagens e roupas surradas sio, todos, marcas que iden- Camarilla: Role e beije o pé de seu mestre, covarde.
'ﬂicamseus membros. Alguns bandos compostos exclusivamente Saba: Enquanto eles nfo me amapalharem, sou a favor.
&Erujah antirribu adoram estilos similares de roupas, como as {Quando comegarem a me dizer 0 que eu posso ou nfo fazer,
I s urbanas, Enguanto os Brutos mais solitirios t8m uma ten- terel gue analisar se as vantagens que trazemmn compensam o
Im ausar o que quer gue faga com que agueles que estiio asua inconveriente que causam.

Liltase sintamn desconfortdveis (o que é dificil entre os integrantes —
" Sakd). Os vampiros deste ¢l podem parecer punks, membros de A VISA0 DE Q uem ESTA DE FORA

ue, mafinsos, mercendrios ou qualquer outra colsa que os atraia. A Camarilla

Refligio: Quando os Brujah antitribu se dao ao trabalho de [nsensatez néo significa necessariamente estupidez, mas os
i um refiigio privado, ele tende a ocupar os lugares mais afasta- dois nio sio mutuamente exclusivos. Os Brujah aniitribu incor-
' dos Postos de gasolina abandonades, clubes noturmos mal-afama- poram tudo o que € fraco e defeituoso no cla Brujah.

05, fgrejas ¢ outros lugares onde ninguém mais vai sfio os lugares — Horatio Ballard, Industrial Ventrue

fiveritos, Entretanto, na maior parte do tempo, os Brujah antitribu O Sabé _ )
il dio a minima importincia para o lugar onde vivem; afinal de Brutais demais para se confiar; simples demais para se des-
confiar.

tatas, a manutengdo de um reflgio é uma responsabilidade de . v
uttos ¢ les tém coisas mais importantes a fazer. — Van Bailey, ductus dos Degoladores Ribeirinhos

Antecedentes: Os Brujah antitribu escolhem crias dentre um Os Independentes

pinde leque de opgdes; os membros tém pouco em comum além Sua falta de sofisticagfio faz com que eles sejam féceis de
natureza rebelde e sordida e uma queda pela violéncia. A serem trazidos para o nosso lado. Pena que eles ndo tenham
maloria dos Brujah antitribu ¢ composta de operdrios com pouco muita utilidade a ndo ser machucar os outros. Mesmo assim,
studo; a maioria deles nunca recebeu uma educagéo tormal, mas, eles podem ser muito dteis.
deste empecilho, eles Abragam qualquer um que lhes pare-

it ou maléfico.

Criagio de Personagem: Os Brutos podem ter qualquer

i de concepgao ¢ apresentam uma enorme variedade de Natu-

e Comportamentos (que apresentam uma tendéncia marcial frenesi sao aumentadas em dois para os personagens Brujah antitribu,
ica). Seus Atributos Fisicos tendem a ser primérios, bem como  at€ um valor méximo igual a 10. Eles tém uma tendéncia a se ofen-
g Perfiias e Talentos. Eles tém uma tend@ncia a ignorar os Ante- derem menos do que seus irmféos da Camarilla ao serem criticados

entes, por considera-los como uma ligaggio fragil com o mundo por seus modos radicais, e muitos deles sentem um prazer perverso
prtals, mas uma minoria crescente vém adotando algum tipo em demonstrar seu temperamento sempre e ebuligao.

lecurso (geralmente origindrio de operagdesile gais ou clandes- Organizacao: Organizacio € um conceito desconfortavel para
. Os Brujah do Sabs rendem a manter sua Humanidade du- 2 maioria des Brujahantitribu, que preferem se preocupar com uma
tod sua no-vida, menos devido a uma preferéncia moraldo - oite por veze somente quando lhes da vontade. As vezes, os Bru-
aumasimples falta de interesse nas filosofias dos codigos éticos  FOS@poiam os idenis dos Legalistas, e gostam da falta de formalidade
fsrigoroscs. £ Gbvio que essa Humanidade tende a oscilar entre associada a fidelidade aguela causa. Da mesma forma que os Brujah
Walveis 4-6, sendo que os raros Brujah antitribugue vivemmaisde 48 Camarilla, os antitribu organizam Raves (e, menos
A séeulo tém fndices ainda menores. A maioria mal consegue freqlientemente, Embalos), embora essas festas tenham mais chance
BBt aob contiole. de girar em torno de uma maior carnificina e destrui¢fo gratuita do
Disciplinas do Cla: Rapidez, Poténcia, Presenga que discussdes e debates, _

Fraquezas: Da mesma forma que os Brujah da Camarilla, os Mote: Merda! Vocé viu como o brage daquele cara pulou
sembros do Sabé tém a mesma inclinagao e paixio morta-vivapelo fora? Eu nem puxei direita! Essas malditas bolsas de sangue me

mebatamento que circula em suas veias. Todas as dificuldades do detxam louco.

— Verdigris, Mestra Setita
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(GANGRFL ANTITRIBU

Ferozes € indomados, os Gangrel antitribu mostram ao Sabd sua face atimalesca. Tendo se afastad®
da heranga Cigana da corrente principal do cli, os Gangrel do Saba retomaram seus lados bestiais,
tormando-se cacadores letais cuja pericia na perseguicio de uma presa € imbativel. O cla inclui tanto

assassinos sutis quanto lutadores furiosos, e a pericia com a qual eles enfrentam seus inimigos
empresta uma forga poderosa para a seita. Entretanto, os Gangrel antitnibu nio sao farfarroes
sadicos como os Brujah, ou autématos insensatos como os Irmaos de Sangue, e sim, criaturas
predatérias e instintivas que apreciam a emogao da cacada quase tanto quanto a fana
intoxicante da alimentagao.
MNas noites de hoje, os Gangrel do Sabd vém recebendo um intluxo de desertores
da Camarilla, embora poucos destes wampiros desejem falar sobre a razio por
tras deste €xodo, Muitos falam secretamente sobre os *horrores dommentes®
gue despertaram e sobre o fato do Saba ter estado certo "desde o come=
¢o". A seita como um todo parece frustada com essa reviravolta e coma
aparenre relutincia dos deserrares em falar sobre seus morivos, mas
gualquer gue seja a causa do medo desses predadores urbanos, ela
deve ter uma escala épica.

(s Gangrel antitribu se dividem em dois subclas, com base em uma
divergéncia no sangue do cla que se acredita tenha ocorrido no final do
século XVIIL Os Gangrel “originais”, conhecidos no Sabd como Gangrel
Rurais, sio similares a suas antigas contrapartes da Camarilla, que evitas

vam a sociedade e preenchiam suas nio-vidas com cagadas solitdriass
Eles se parecem com os monstruosos vampiros das lendas mortas, téma
habilidade de assumir formas animais e invocar as criaturas inferiores
da natureza. Os Gangrel Rurais apoiam o Sabd como batedores &
guerreiros, usando seus contatos com os animais para obter informas
gioes e sua aptidio marcial para fazer picadinho de seus inimigos.

Diz-se que os Gangrel Urbanos se tormaram uma linhagem dis=

tinta durante a Revolugo Industrial, quando as cidades icaram
maiores ¢ menos dependentes dos recursos do campo. Em vez de
PIOCUTAr SUPmMentos nas regides interioranas, alguns Gangrel cons-
truiram seus reflgios nas cidades, transformando-se nos monstros
das lendas urbanas e espalhando terror no rastro de sua buses por
alimento. De forma tao animalesca quanto os Gangrel Rurais, o8
Gangrel Urbanos se escondem enfre a escdria nos becos das grandes
metripoles — evitando os capdes infestados de Lupinos preferides pelos
outros Gangrel,

Entretanto, mais do que quaisquer outros membros do cla, os
Gangrel do Saba percebem a importincia de vigiar as costas uns dos
outros durante as noites conturbadas que antecedem a Gehenna, Tanto
as cidades como os lugares mais remotos abrigam muitos perigos e um
hando unido tem mais chance de lidar com eles do que um individua
sozinho. Dessa forma, imitando os lobos e ledes na selva, os Gangrel do
Saba se consideram mais em sintonia com seu lado animalista do que
os CGangrel da Camarilla ou até mesmo os Independentes.

Apelido: Cagadores

Aparéncia: A maioria dos Gangrel nfio d4 a minima impxridncia
para a aparéncia e considera a vaidade menos importante qus a fun-
cionalidade — eles normalmente t&ém uma aparéneia deslexada e
desgrenhada. Apesar de terem abandonado sua heranca Zigana,
muitos Gangrel ainda téma pele morena e os cabelos negros. Os Jangrel
[_:T'I":l]“ ] :|L:|[]lE]E'E|1[L L {_""\-rili ! l.'_ll.‘;l-_-'.'lil_ll.‘ | hIJF‘JI.'I’f-Ill.'Iill no ]Ilill]lii’ ﬂﬂﬂﬂ_li
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i somente como uma forma de “camuflagem urbana” que lhes
ite cagar com mais facilidade. Muitas vezes, os Gangrel sio
08 sem muito critério e muitos deles ainda usam a barba por
rencabelo despenteado (apesar deles poderem remediar essas
risticas rudes todas as noites, se quiserem, ao se levantar).
gio: Os Gangrel das duas linhagens se sentem igualmente
nosolo, sohas pedras ou escondidos atrds de latoes de lixo.
adeles evita refligios permanentes — comunitirios ou nao
lptaram um estilo de nao-vida nomade. Qualguer lugar esta
gsde queeles possam se levantar para cagar depois do pér do
Gangrel levam consigo poucas coisas além daquilo que po-
megar com facilidade, por isso nio tém necessidade real de
grandes para guardar colegdes de pertences.
Antecedentes: Os Gangrel antinbu escolhem suas crias den-
es que possuem tenacidade ou instinto de sobrevivéncia.
grel do Saba — vampiros sem muita complicagio — quase
Abragam individuos que se parecem com eles mesmos, isso
Inse preocupam em Abragar, 0 que acaba formando bandos
npiros de aparéncia similar. Estranhamente, os Cagadores
como patronos € mentores de suas crias, talvez devido a al-
idever animalista que lhes € imposto como alfas do grupo. Os
¢l Urbanos escolhem como crias pessoas resilientes ou que
m rancor contra o mundo mortal; por isso, muitos deles sfo
s dos sem-teto ou de culturas estrangeiras, resignados a
wdentro da vastidio urbana. Por algum motivo inexplicivel,
sdos Gangrel Urbanos da América do Norte parecem ter
dos nativos americanos e hi suspeiras de que isso esteja
ado & proeminéncia do Saba na época do Destino Manifes-
pricano.
¢ao de Personagem: A maioria dos Gangrel Rurais sao
o8, peregrinos e coisas semelhantes, enquanto os Gangrel
08 preferem conceitos mais sociais comao soldados ou artisas
g5, Os Atributos Fisicos sfo na maioria das vezes primdrios,
hora muitos Gangrel do Sabd tenham altds niveis de Racioeinio
epciin. Os Gangrel do Sabi preferem quase sempre os Talen-
amo foi mencionado anteriormente, muitos deles possuem
gs ¢ alguns se tornam membros da Mio Negra ou alcangam
i Starus do Sabd. Quando renunciam a4 Humanidade, cos-
fazé-lo em prol da Trilha do Coragfio Selvagem ou — com
yenos freqiiéncia — da herege Trilha de Lilith,
sciplinas do Cla: Animalismo, Fortitude, Metamorfose
Gangrel Rurais); Rapidez, Ofuseacio, Metamorfose (para
¢l Urbanos)
quezas: Como acontece com o8 demais membros docl, a
terior nunca se afasta muito dos Gangrel do Saba, e deixa
aindelével em seus corpos. Toda vez que entra em frenesi,
grel do Sabd recebe uma caracterfstica animal. O Nargador e
devem definir juntos qual serd essa caracteristica. A cada
caracterfsticas, reduz-se um ponto de um dos Atributos
do Gangrel (0 Narrador deve escolher aguele que for mais
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ESTEREGTIDOS

Camarilla: Tolos! Se os Antediluvianos nfio existem, por
que tantos de vocds deixaram para tris suas torres de marfim
para se juntar a nos?

Saba: Um lindo bando de monstros da noite, com algumas
excegdes cavalheirescas.

A Visao e QueMm EsTA pe FORA

A Camarilla
Se eles fizerem pelo Sabd 0 mesmo que fizeram por nds, a
Mao Negra ird lhes dar as boas vindas.
— Cinda Lowell, escritora Toreador
O Saba
Tenho saudade das noites lendarias da Transilvania, quando
estas bestas se curvavam aos nossos pés em nossos castelos on
morriam trespassadas por nossas langas nas floresras. Nos tilri-
mos séculos, contudo, eles se tornaram muito insolentes.
— Conde Vladimir Rustovich, voivada Tzimisce
Os Independentes
Bom, pelo menos eles desistiram daquelas assergdies ridicu-
las sobre 0 sangue romani.
— Aleksandr, ndmade Ravnos

apropriado). Essas caracteristicis animais devem ser sutis, ainda que
amedrontadoras — pele grossa, presas pronunciadas, olhos felinos,
etc. Nas noites de hoje, muitos Gangrel Urbanos parecem ter ad-
quirido as caracteristicas de animais urbanos, como raros, pombos,
cachorros e aré mesmo certos insetos.

Organizacfio: Existe uma certa rixa entre Gangrel Urbanos e
Rurais, que & provavelmente resultado da divisio do cla muitos
séculos atrds. Os Gangrel Urbanos acreditam que seus irmios do
campo s3o0 Tasticos e caipiras, enguanto estes sentem que os Gangrel
Urbanos envileceram, transformando-se em comedores de carne
putrefata e reviradores de lixo. No entanto, essa disputa parece ser
principalmente uma “questio de familia"” e poucos vampiros fora da
seita tém conhecimento dela pois, com certeza, os Gangrel nao
fazem questio de torna-la publica. Os membros antitribu tém uma
tendéncia a respeitar as realizagdes de seus companheiros, e muitos
acabam acumulando um certo nivel de poder dentro da seita (na
maioria dos casos para seu desposto). Em vez de faltar com suas
obrigaghes para com o Sabé, os Gangrel antitnbu carregam seu fardo
com uma certa nobreza selvagem.

Mote: Preste atenglo — se vocé morde sua presa desta maneira,
ndo vai esguichar tanto sangue, o que significa mais alimento para
vocé e menos desperdicio. Agova deixe o corpo atrds daquela lixeira e
vamas indo,
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pRECURSORE‘S po Opio

A linhagem que se autodenomina Precursores do Odio — uma adicfio recente ao S8
alega possuir uma historia de traigiio para a qual busca uma vinganga infernal i
membros, sem excegao, sao bastante poderosos e afirmam ter voltado de seug
no reino dos mortos. HA muito tempo, eles dizem, uma sociedade ladina dé
ceiros 0s cagou por causa de seu sangue, roubando a erernidade deles
satisfazer seus desejos de poder. -
Nas noites de hoje, siio poucos os membros do Sabé que acreditam§
conto de fadas sobre uma injusti¢a antiga, mas devido ao grande poder 1 '
magia e sua desconfortante excentricidade, os Precursores ainda possuent
ma credibilidade. Os Precursores do Odio sdo necromantes tio hnmq
(alguns dizem, melhores do que) os temiveis Giovanni, e vivem cercadg
miasmas de morte, assassinato e mortificagfio, com o objetivo de corrigir o lend
erro cometido contra eles. Contudo, apesar de toda a polémica, parece que al
podre se esconde sob a superficie apresentada por eles. Como os caddveres con
eles se parecem, alguma coisa os corrdi por dentro.
Os Precursores do Odio fazem parte do Sabé hé apenas alguns anos e am
dos membros mais jovens da seita nunca ouviu falar deles e muito menos cheg
um. Aparentemente, um dos Precursores apresentou uma proposta acs cardea s
prisci e ao regente, que se reuniram e receberam os Precursores de bragos abertiés
Espada de Caim. Desde entio, eles vém acumulando um poder nunca antesi#
dentro da seita (levando-se em conta o pequeno nimero de membros, quet
mundo acha que nfio passa de algumas centenas). A Mao Negra, a Inquisiciaié
mesmo a hierarquia dos prici alegam ter Precursores em suas fileiras. Os vampif®
Sabd parecem colher grandes beneficios da magia da morte dos Precursores, marilé
conrato com aliados mortos ou atormentando seus inimigos desde além da barreis
Morte Final. De fato, 0s Precursores parecem mais do que dispostos a oferecer ajuda @
compatriotas do Sabd — em troca de alguns favores que serfio definidos mais rarde.
Amaldigoados pelo sangue de Caim a rerem fisionomias cadavéricas, os Prec
arrancam muiras vezes a pele maltrapilha e marcada pela morte de seus rostos, deixa
com o ticto sorridente de uma caveira. MAscaras e cerimonias sao uma parte importalf
cultura da linhagem e 0s ancides dentre eles mantém vastas colecoes de méscarasi
e implementos que usam em seus rituais necromfnricos, Existem rumores de que @&

gue corTe em suas veias € antiga e muito poderosa, e que é possivel que suas asEEge
sobre uma histéria grandiosa nfio estejam longe da verdade. Seja qual for o cal
Precursores do Odio simplesmente ignoram linhas de questionamento inconvenid :
preferindo passar o tempo entre as sepulturas de cemitérios ou em uma probf
contemplagio dos poderes dos morros.
Apelido: Lazarentos (em aren¢fio a Lizaro, que presenciou a ressurresig

de Crista) ‘
Aparéncia: Os Precursores do Odio tém uma aparéncia emaciada ¢ cada

ca, acentuada pela pele encolhida para moldar o cranio dos vampiros. E raro els$?
serem vistos fora de seus refligios ou dos aposentos secretos onde os poderosos
membros do Sabé se redinem para tramar suas intrigas. Eles preferem se envolver
mantos largos ou mortalhas para melhor retratar sua magia da morte e provocar it
impressao dramdtica.
Refuagio: Os Precursores nunca fazem parte de bandos ¢, portanto, nuncid '
dem seus refiigios (a nAo ser temporariamente — a fibrica de rumores do Sabiigs
cheia de histdrias sobre Precursores chamando a si mesmos de Capuchinhos, i
do a hospitalidade de alguns bandos, sacerdotes ou ducti durante periodos cursh




UmA PALAVRA SOBRE 0§
[PRECURSORES poODnIO

mesiia forma que os Irméos de Sangue, os Precursores
A0 s0 personagens indicados para os jogadoresrepre-
. A ndo ser gque o Narrador esteja planejando uma
4 com ancides, é impossivel eriar um Precursor do
o o novo sistemna de criagfio de personagens.

05 Precursores do Odio sio pela menos de oirava ge-
nominimo, entenas (se niomilhares) de anos de
& A maioria tem mais pontos de Disciplinas do que muitos
tém-formados e poderia facilmente se mostrar um
pari o mais astutn dos ancides Tzimisce ou o mais hipé-
ifies Lasombra. Na verdade, quase todos os Pre-
mais antigos doque o priprio Sabd. ..

geral €, ndo faga isso a ndo ser que vocé queira
TRESmo, ¢ mesmo assin, os Narradores sfio incen-
ar com seus planos. Narradores! Decidam cuida-

Tus & as rransformam em vampiros, e & melhor usé-
uma ferramenta em enredos elaborados do que como
enssuperpoderasos.

disso, nfio deixe que o conhecimento dos jogadores
some conhecimento de seus personagens, No Mundo
 ndo existe nenhum Suplemento de Vampiro para
ns consultarem sobre estas questdes misteriosas.
ps mesmos desvendem os segredos desse mundo

Caim.

ra da Trilha dos Ossos dos Giovanni.
linas do Cld: Auspicios, Fortitude, Necromancia

preferem seus proprios refiigios, que muitas vezes tém
nos quais eles podem conduzir seus estudos horriveis.
tendéncia desses reftigios ficarem longe dos olhos de
wde lugares como cemitérios, mausoléus, necroté-

dentes: A historia dos vampiros que se tornaram Pre-
.‘Gdiu ¢ desconhecida — acredita-se que a linhagem
Abragado desde que se reuniu ao Sabd. Se isso for verda-
im 05 jovens membros da seita, os Percussores devem ser
itigas, consumados ¢ criteriosos, na medida que eles
 considerar a8 crias do mundo moderno dignas da

yde Personagem: Os Precursores do Odio tém idéias
nuitas das quais sdo arcaicas e estranhas para o mundo
linhagem prefere 0s Arriburos Mentais e os Conheci-

us membros cultivam inimeros Antecedentes. Poucos
res se dignam a seguir as doutrinas da Humanidade; eles
te adotam a Trilha da Morte da Alma ou alguma

Gl

ESTEREOTIPOS
Camarilla: E uma vergonha ver como essas criangas can-
tam ¢ dangam enguanto os mesmos Antigos gque eles rejeitam
rio inflexivelmente os manipulam como marionetes.
Saba: A Espada de Caim é um vefculo admirdvel como
instrumento de vinganga. Quanto aos seus objetivos, o Sabi é
alvo de riso

A VisAo pe Quem EsTA pE Fora
A Camarilla
De que diabos vocés estio falando!?
— Dennis Buderen, corretor Ventrue
O Saba
Eu nao gosto deles. Eu jd cai morto uma vez. Nao quero ver
aque me espera do ourro lado, se eles me encontrarem quando
iss0 acontecer de novo.
— Roaster, quebra-galho Brujah antitribu
Os Independentes
Maledetos. Papa...
— Andreas Niceolo Giovanni, falecido

Fraquezas: Independente da quantidade de sangue consumida
por um Precursor do Odio, sua pele sempre mantém uma palidez
cadavérica. Além disso, a pele desses vampiros se encolhe sobre seus
rostos, fazendo com que eles tenham uma aparéncia esquelética,
com membros ossudos e um sorriso de morte :,;m]gg—:]uq_‘]u NS TOSEOS.
Devido a essa fisionomia decididamente mérbida e doentia, os Pre-
cursores do Odio tém um nivel de Aparéncia igual a zero. Todos os
testes Sociais envolvendo essa Caracteristica falham automatica-
mente no caso de Precursores do Odio.

Organizagao: Os Precursores tém uma organizagho frigil en
maioria deles evita o contato social, preferindo permanecer sozi-
nhos para estudar ou tramar suas conspirgses, Eles se retnem oca-
sionalmente, mas com que objetivo, ninguém nunca soube. Os vam-
piros de fora des circulos dos Precursores suspeitam de tudo, desde
esquemas internos pata acabar com o Sabd até simpdsios sobre os
mais recentes estudos envolvendo a terra dos mortos. Contudo, os
Precursores do Odio mantém alpuma forma de hierarquia visivel,
evidenciada por suas méscaras e rituais. Quanto mais estimado ou
talentoso € o membro da linhagem, mais elaborada serd a mascara
que ele usard e maior serd seu reconhecimento por parte dos Pre-
cursores que estfo abaixo de si, embora a forma precisa desse siste-
ma néio tenha sido descoberta até hoje pelos observadares.

Mote: Nada, nada queima tdo ardentemente quanto wm ferimento
deixado pela faca da tvaigan, especialmente quands ele foi deixadn a
stipurdar por tantas eras.
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KiasvyD

As origens da eztranha linhagem Kiasyd se perderam no decor- No que diz respeito 4 associagio dos Kiasyd ao Sabdyas
rer dos séculos, mas sua afeigio pelo esplendor e seus curiosos
poderes levam alguns Cainitas a suspeitar que suas raizes se
enconitram no cla Lasombra. A teoria mais difundida atribui
sua criacio a experiéncias profanas com o sangue dos Sel-
vagens e pactos proibidos com demdnios. Qualguer que

teorias envolvem mais uma vez a influéncia dos Lam.lmbi:#il
Pouca gente sabe dizer se os Guardites fizeram uma barges

nha com os Kiasyd, trocando segredos por protegao, o §&
essa relagdo € um sinal mais sinistro de Emge
minia existente entre senhor e servo. Sul

seja a verdade, o resultado é uma das natureza inquisitiva esconde personalida
| ||'|.!'|:_|]]J__1“i.1'|HI:|L]1.'.“- 1 ":_Ii.." t'ﬁlril['lllii:“: enconira-
da em vampiros no Mundo das Trevas.

Os Kiasyd sao estudiosos ¢ guardadores de segredos.
Eles tém uma tendfncia a serem mais observadores do

]'l'l:':ll".'lll Wis e I‘.'I{'l—l l.lrl:'.:!ll:lh. I.]I.'!!;: LN l'l:l".li-'l."i E'H.:'T q
tidades enormes de conhecimentos proibidos e provi

velmente pelo sangue de fadas que contribufram parg
sua criagiio. Na verdade, existem rumores de quet
que de tomar parte ativa em atos como os Festins de Guer-
ra. s Kiasyd ndo gostam de realizar agoes fisicas com seus

Kiasyd sdo viciados no sangue das fadas, retirande
sustendo somente de seus nutrientes magicos e maQ

fraco e morno sangue mortal. Suspeita-se que GUEE
Kiasyd tenham gostos ainda mais perversms,
mentando-se somente enquanto estupral

oponernites, preferindo lutar com o raciocinio e as
palavras. Eles guardam zelosamente seu
conhecimento e suas cole¢des parti-
culares. Apesar do lar de um Kiasyd vitimas em partdias de violagio sses
estar sempre aberto a visitas de vam- ou roubam criancinhas sob aluzda

piros da linhagem, todos os Kiasyd
sao morbidamente territoriais e sdo
poucas as cidades que abrigam

cheia para comer sua carme enn SUAS
bibliotecas. No fim das contas, £
que realmente se sabe sobre @lESE

mais do que um membro da li- que sio um enigma, tolerados aj

nhagem. (s Excéntricos nao pos- £
tam de competir uns com oOs
outtos pelo conhecimento. Se

uma pessod encontrar dois

nas por seu conhecimento.

Apelido: Excéntricos.
Aparéncia: Os Kiasyd pr
servam a beleza incomumy &
fadas. Sua pele ¢ branca
giz e emite um ténue bri
azulado, quando se encomira:
a luz do luar. Comenta-se qu
tenalidade da pele de um Kl
¢ uma indicagio da idade
vampiro, mas eles sio multted
cados para falar de si mesmos 85§
isso, ninguém sabe a verdade. Eless
altos e esbeltos — sua aloura varia
tre 1,85m e 2,30m — e os narigesyl
chechas e orelhas sio angulosess
olhos dos Kiasyd sao distoraidogdl
forma similar, mostrando Apena
manchas escuras que nio fpeé
tem discernir a pupila do bora

Kiasyd juntos, provavelmen-
[& Serd wmn anciio com sua
cria, que pode estudar com o
ancido mais de 50 anos. Che-
ﬁ'r'lfﬁ, COnl llllL. WL [L'!Tl['ﬁ.] l_]1.|i 111~
do a cria ird procurar seu pro-
prio refagio, quase sempre em
uma coutra comunidade. Os
Kiasyd sio notdrios por serem
muito calmos e estudiosos. A sua

rasem d'érre gira em torno de suas

colegdes de pergaminhos, liveos,
:III.il_k;i{l-h LS '.Uﬂl“:'..'-i.“l'n}' nto vam-
pirico que formam grandes pi-
lhas nas estantes de suas biblio-
LecHds. SHH estatura Incomum €
sua insacidvel sede de conheci- dos olhos. Alguns Kiasyd pestenes
se vestir nos estilos vitoring )
tico, para refletir sua natuteza €8

mento contribuem para a forma-
¢ao de pilhas bem grandes.
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MA PALAVRA SOBRE 0S KIASYD

Kiasyd raramente inreragem com os outros — eles com-
nelhor uma histdria como vampiros excéntricos e expe-
en busca de conhecimento do que como personagens
adores em ineio a cidades violentas, onde o nimero de
¢ assassinatos, #s vezes, supera o da natalidade anual.
dores devem ser cautelosos ao permitirem que os
assumam o papel de Kiasyd. Embora niio sejam tio
es ou limitantes como alguns outros clas (para os jo-
fias mios do narrador, eles funcionam bem como
rais), os Kiasyd se contentam em passar suas nio-
sando e estudando, o que dificilmente resulta em
excitante. (“Vocé acorda novamente. O que vocé
durante 300 anos".)
s, agui vaio aviso de sempre: Nao fingam que seus
sabem muite, ainda que seja qualquer caisa, a

asyd.

fia, 0 que diverte os vampiros mais modernizados.
dos, bandanas e Geulos escuros escondem sua apa-
olhos cunosos,

: Refiigios permanentes e indefinidos sdo importan-
vd. Eles costumam se isolar em seus refigios, pas-
incentdveis concentrados em seus estudos até serem
iir, seja devido A curiosidade de visitas indesejdveis ou
sgaste das condicoes do refgio. Eles preferem esta-
abrigos em bibliotecas particulares, museus, galerias
£ histdncas ¢ catacumbas. Qualquer que seja o esti-
i quase sempre possui uma biblioteca grande e bem
pitos dos confortos da “vida" requintada. Eles se orgu-
anfitrioes graciosos e alguns até mantém adegas de

s: O Kiasyd escolhem mortais educados e inte-
progénie. As crias em potencial sio bem-disciplina-
dose compartilham o amor gue os Kiasyd sentem
Hurioaldade que os faz descobrir novos conhecimen-
ilhas provaveis, incluem-se bibliotecarios, educado-
3 curadares de museus. Essas crias normalmente
0s profissicnais do que amigos pessoais e valorizam a
aprendizado mais do que as recompensas pessoais,
Personagem: A maioria dos Kiasyd vém de Con-
osou da alta sociedade, pois pessoas atraentes e estudi-
s atengdo. Os Comportamentos deles tendem a ser
s, mas suas Naturezas sdo bastante variadas. Os Atri-
Sociais sio valorizados, assim como os Conheci-
8 Pericias. Poucos Kiasyd tém outros Antecedentes dife-
dsicos — Recurso, Geragio e Mentor — ji que € rato
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ESTEREGTIDOS
Camarilla: Vocé tem certeza de que estd falando de
vampiros!
Sabé: Todo excesso pode resultar no adoecimento da alma.
Irmaos e irmas, romem cuidado com a Besta ou deixarao o
mundo num estado pior do que quando entraram.

A VisAo ne Quem EsTA pE ForA
A Camarilla
Ah, sim; faz tempo que eu quero interrogar um destes his-
toriadores excéntricos.
— Athosides, arquivista Tremere
O Saba
Nio sei o que eles tém a ver com o resto de nds. Eles nao
passam o tempo todo lendo ¢ escrevendo. Isso é coisa de viado.
— [oev Dois-Cartes, renegado Malkaviano antiribu
Os Independentes
D4 p'ra saber quando eles estdo mentindo — seus ldbios
Tremem.
— Hesha, Setita

eles se relacionarem o suficiente com mortais. Estranhamente, a
maioria dos Kiasyd ainda se prende aos dogmas da Humanidade.

Disciplinas do Cli: Dominagio, Miterceria, Tenebrosidade

Fraquezas: As deficiéncias dos Kiasyd podem ser atribuidas ao
seu sangue misturado. O ferro puro causa grande desconforto aos
E_xcéntri:cn’i. Em sua de um raio, eimn metros,
igual ae Vigor do Kiasyd — a dificuldade dos testes de frenesi &
aumentada em | ponto. Tocar o ferro, exige um teste imediaro de
frenesi e o dano causado por armas feitas deste material sempre &
agravado.

Organizagdo: Os Excéntricos tém uma organizagio formal,
quase vitoriana, baseada em intimeras distingdes que sé fazem sen-
tido para os outros Kiasyd, A cada 50 anos, todos 0s Kiasyd compa-
recem a um acontecimento formal no refiigio de um membro esco-
Thide pela inhagem, no qual eles discuten os novos conhecimentos
que descobriram e os mistérios que desvendaram. Em raras ocasi-
oes, eles convidam am estranho ou um bando do Saba para seus
encontros. Espera-se que esses convidados incomuns debaram com
inteligéncia os assuntos levantados pelos Excéntricos. Bandos gros-
seiros ou teimosos recebem o tratamento malevolente apropriado
que varia desde uma frieza perversa até maldigoes inquebriveis.

Mote: Tenha muito cuidado. Isso que vocé estd segurando é wma
Biblia Gurenberg original. Se vocé danificd-la, ndo terel escolha se-
ndo extgir compensagoes; duvido que vocé seja capaz de viver muito
tempo sem sud pele.

Capitulo Dojs; Ao Redor do Fogo
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M AL KAVIANOS ANTITRIBU

Os Cainitas s30 uma encarnag¢io da natureza bisica da humanidade e os Membros do Sabd sao vampiros que aceitam essa nature
se divertem com o poder da Besta. Os Malkavianos anttribu, portanto, sdo a Besta sem repressio. Apesar dos Malkavianos da Cama
poderem ensinar ou ilustrar uma idéia através de sua loucura, os antitribu parecem mais empenhados em espalhar a insanidade come u
doenga. Se um Malkaviano é louco como uma raposa, os antitribu sio raposas raivosas.

Os Malkavianos antitribu empunham sua deméncia como espadas de dois gumes. Para eles, a insanidade € uma arma, apesar de sét um
arma que 0s distorce irremediavelmente. O dominio desta loucura é uma coisa que pode levar décadas ou até mesmo séculos. Apasar
independentes, e mesmo assim estranhamente unidos a todos os outros pirados por uma consciéncia coletiva inescrutivel, 0s membros dig
cla nao so faceis de se esquecer — nao importa quao intensamente vocé o deseje. Os Malkavianos antitribu sao peritos no abuso psicoll6g
Combinando palavras convincentes com sutileza e o uso da confianga abalada por momen-
tos de puro terror os Pirados conseguem arrancar informagoes de vitimas extrema-
mente determinadas ou mortificar até mesmo o mais leal dos prisioneiros. £ por o
essa razao que o Sabd ainda nio destruiu o cl inteiro — ele é muito dtil. Desde §
o mais distinto arcebispo até o mais humilde dos ducti, os vampiros que j lidaram gl
com os Malkavianos antitribu sabem que eles estio empunhando uma arma que %9
pode ter a intengio de aniquilar a pessoa que a esta empunhando.

Da mesma maneira que a cortente principal do cla, os Malkavianos antitribu
carregam uma marca permanente de loucura, embora poucos tenham conscién-
cia de que sdo incuravelmente insanos e de que existem muitos admiradores de
sua “filosofia” no Sabi. Dentre todos os Cainitas; eles sio os que tém menos
medo da Morte Final, tanto dentre quanto fora do Saba. Em tempos de
guerra, eles s3o Stimos soldados e oficiais, pois nao tém medo de fazer o que
for necessario para vencer. Os Malkavianos antitnbu acreditam que nao faz
a menor diferenca quem luta nas batalbas — desde que o caos resulte da
ordem e que o ciclo do caos continue.

Durante algum tempo, o Sabd esteve incerto sobre comao lidar com os
Malkavianos em seu meio. Os Pirados eram capazes de seguir as regras
quando elas eram (iteis para seus propositos, mas na maioria das vezes,
eles eram incontrolaveis. Alguns bandos do Sabia mantinham seus
companheiros Malkavianos distantes, presos em pordes e cripras, até a
seita precisar langar esses psicOticos contra seus Inimigos.

De acordo com um rumor popular, foi essa talta de respei-
to pelas visoes do cla que levou os Malkavianos & sua “doen-
¢a”. Nas profundezas desse delirio solitdrio, as sementes da
psicose em massa comecaram a se formar. Talvez tenha sido
uma tentativa dos antitribu de mostrarem aos outros clas que
nio seria ficil manipuld-los ou talvez fosse apenas mais uma
coisa de bom gosto para se tentar naquele momento, Qualquer
que tenha sido a razdo, uma coisa &€ certa: o cla original também
foi “infectado”. O que isso significa, ninguém gue nio seja um
antitribu sabe ao certo, mas suas possiveis repercussoes deixam aré
mesmo os decididos Lasombra ansiosos, até mesmo esta minds-
cula quantidade de informagio foi consistentemente confir-
mada por Cainitas preocupados.

(s Malkavianos antitribu mostram um lado pro-
fundamente marbido de sua sanidade. Exis-
tem muitos rumores no Saba, sobre videntes
que prevéem o sucesso de Festins de Guerra lendo
as entranhas de seres humanos ainda vivos e profetas
enlouquecidos que vaticinam a chegada da Gehenna, du-
rante a Era do Sangue Fraco. Os mais perigosos — o0s assassinos
seriais, 0s cultistas suicidas e outros do género — podem ser produzi-
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em enviados em missoes especiais no territério da Cama-
intuito de espalhar a loucura A qual sao fadados, abrindo
pard a Grande Jyhad.
Pirados _

ia: O modo de se vestir de wm Malkaviano antitribu
lesua deméncia, variando do muito esquisito ao extre-

onservador, Tanto uma tedrica da conspiragfio malera-
e um viciado em crack escondendo-se em um alber-
o usando roupas roubadas de uma loja barara — qual-
s dois pode ser um Malkaviano antitibu, como poderia
o ex-corretor da Wall Street vestido com um terno
uma preguigosa dona de casa do subiirbio. Os
antitribu tém (uase sempre um aspecto selvagem no
i¢ lhes da a impressiio de estarem & beira de um frenesi. A
s anda mal arrumada e usa roupas descuidadas ou
ﬂﬁ;sangue.
E methor o demnio que se conhece, pensa a maio-
piros do Sabd quando se rrata dos Malkavianos. A
3% ducti prefere manter esses maluces num lugar onde
_.'-u'ltsobsewar em refligios comunitarios ou em outros
ados. Deixados & sua propria sorte, os antitribu esta-
aus reftigios em asilos, pordes de clinicas ou albergues
5 Um Malkaviano do Sabd com personalidade maltipla
dois ou trés refigios extremamente diferentes, de-
apenas da personalidade que o estd dominando quan-
ol se aproxima.
ntes: (s Malkavianos aniitnbu podem escolher qual-
1 Abragar — desde reclusos em asilos e sanarérios
patas até vagabundos e advogados. Apesar dos vampiros
ndo verem nenhum critério ou razio nessa selecio de
wianos do Sabd buscam individuos fortes o bastante
tara responsabilidade imposta pela loucura e ao mesmo
azes de desenvolver a visfio tnica do cla.
e Personagem: Para os Malkavianos antiribu, qual-

, Natureza ou Comportamento € pertinente. Os Atri-
Is 530 quase sempre primérios. Qualquer tipo de Habi-
f priméria, dependendo apenas do foco da perturba-
ita. Entre 0s Antecedentes mais comuns incluem-se
tos & Mentor. Um Mentor pode ser um Malkaviano
hoque tenta sintonizar © vampiro mais jovem em sua pro-

. Os Contaros podem abranger médicos, psiquiatras e

da policia, Poucos membros do cli sdo capazes de ver
ade de adorar uma Trilha da Sabedoria, mas aqueles que
referem na maioria dos casos as Trilhas de Caim, do Poder
jor ou de Lilith. _
do Cla: Auspicios, Deméncia, Ofuscacio
: Os Malkavianos antitribu, assim como seus pares
todos insancs. Muitos deles estfio sujeitos a acessos
fncia sem nenhuma preocupaciio se a camificina
A contra amigos ou inimigos. No momento em que
pum personagem Malkaviano, o jogador deve escolher
A0 (v. Vampiro: A Mascara, piginas 222-224 para
gem na hora em que ele é Abragado). Fssa Pertur-
g ser tempma riamente superada com Forea de Vontade,
erd ser completamente “curada” ou eliminada.
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ESTEREOTIPOS
Camarilla: Quantos vampiros sio necessédrios para encher
o estdmago dos ancites? Todos eles!

Sabé: Irmfo Malachi, por que minha alma parece tio
pesada?

A VI5A0 pt QueM EstA pe FORA
A Camarilla

Infectado. Sim, eu estou infectado. Eu estou infectado!
Veja como o clincer estd me consumindo! Eu fud infectado!
Meu, eu sou contagioso.

— Pitch Bend, guitarrista Malkaviano

O Saba

Maldigio, e eu que pensava que era durao. Esses filhos da
puta me dfio arrepios.

Ader, artista Pander

Os Independentes
Uma grama de prevencao vale mais do que meio quilo de
cura e cada um desses malucos precisa de dez quilos de cura.
— Zander, Ravnos operador do mercado negro

Além disso, 0os Malkavianos do Sab4 sdo indisciplinados demais
(ou muito indulgentes com sua monstrucsidade) para resistir ao
frenesi. Um jogador com um personagem Malkaviano antitribu nun.-
ca pode usar um ponto de Forga de Vontade para evitar que seu
personagem entre em frenesi. Como vocé pode imaginar, a nfo-
vida dos Malkavianos ansitibu € curta e pontuada por grandes quan-
tidades de violéncia. Os membros deste cla levam nao-vidas ... di-
namicas ... ¢ acabam destruindo a si mesmos de uma forma ou de
OUTTa €M POUCOS anos.

Organizagao: Os Malkavianos do Sabé alegam que nio exis-
te nenhum tipo de organizagio em seu cla. Parece que as ativida-
des do “cla” acontecem de uma forma completamente aleatéria e
coincidente. Os Malkavianos antitribu concordam sinceramente
COm €552 Suposigio, e citam como exemplo a “infecgio” dos seus
irmaos da Camarilla. De fato, alguns Malkavianos do Sab4 insis-
tem que ndo existem Malkavianos antitribu— todos se conside-
ram Panders

Supde-se que os membros mais perigosos ¢ depravados do cla
estejam trancados a sete chaves, e que apenas alguns lideres do
Sabd possuem as chaves de sua liberdade. Quando é necessario,
dizem 05 rumaores, esses prisioneiros sao libertados para serem usados
como armas. Também se suspeita gue os Malkavianos do Saba car-
reguem consigo o hidrofobia, gerando camnicais — tanto humanos
QUANLD aNimais — raivosos.

Mote: Quem dinia que uma mulher daquele tamanho teria tanto
sangue dentro dela? Além de Deus, é claro — Deus sabe tudo, Serd
que a gente consegue alguém p'ra limpar essa sujeira?
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NOSFFRATU ANTITRIBU

Os historiadores Cainitas suspeitam que os Nosteratu antitribu se juntaram ao Sabd, niG pas

estarem ressentidos com seus ancides, e sim devido a alguma coisa mais malevolente quaﬁ}l
esconde por trfis da fachada pustuligena do cla. De fato, os Nosferatu anoeribu parSGSi
manter uma relacio civilizada com sua contraparte da Camarilla, mas talvez ess |:||'-E1ri‘.'_ﬁ:.i‘;’
te coesdo seja apenas resultado da falta de importincia que eles do para estas ahiangs
mesquinhas, e na concentragao dos esforgos contra as forgas que Tl.‘;.llH'L::tJIl.'ciIm@'
¢am o ¢l noite apds noite. Claro que os Nosferatu e sua antitribu néo falam “l:fj
quando sio questionados sobre o assunto, o que leva os vampiros a acredita
que esse ¢ um assunto so deles. I
Da mesma forma que os Nosferatu da Camanlla, os Numlur.n.h:utin‘fﬁ
sdo horrivelmente deformados, condenados a uma nio vida cieing e
escondendo ou atormentando (dadas suas tendéncias Sabd) of IO
tais. Os Bichos estabeleceram seus refiigios em vastos ninhos de 8580
sob as cidades, formando ramific ages € progenies L;ln‘-\h*ixmnhﬂ

rizados aqueles que descem para encontri-los. Alguns Nosfcra

antitribu deleitam-se com sua feitra monstruosa, dando-se a0

lho de repugnar tanto Caindtas quanto mortais. Neste 31-11nid0,:
Sabd influenciou em muito os antiribu; eles desistiram da@
que ¢ humano e aceitaram sua maldi¢io com uma derer
¢Ao estoica.

[ronicamente, ou talvez devido a suas *i'-'}-?T""’-';-ﬁES,_:
Nosferaru anuitribu sio I;I.'in'c:.n mais humanitino (seREG
maitn) dentre os clis do Saba. Tendo transcendido a g@

dade da brutalidade ostentosa, os Bichos se confo

com sua monstruosidade. Eles ndo se deliciam com €8

Saba consideram os Nosferatu antiteribu fripeis
[rarem nos esgotos ¢ vereme a "-.'I.‘Tl..i{'.tlﬁ'i'l'.l |‘|1;’||L".'I

das almas neeras dos Bichos

¢ao e segredos, ac mesmo tempo que permiren GUEs
uma pequena parte de seus problemas interRESiEs
E ' ; nha apidblico. Muitos membros do Sabd prociiin
e MNosferatu anntribi quando precisam de inf :
ches mundanas (j4 que o clf nfo é conhecldSBon
lidar muito com o oculto), tais como quen el
com quem por um cargo € qual dos per
templarios & realmente um Inguisidor. “Os ¥
sabem tudo”, ou assim diz o ditadgiNes

MNosteraru aneitribu fazem juz a es) SHBES
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doque qualguer outros cla, eles temem seus Antediluvianos
se pode dizer que os demais desprezam seus progenito-
it um Rastejante falar, 0 medo ¢ a emogio mais sensata
estd lidando com os Antediluvianos e somente os
uantitribu tém conhecimento suficiente para perceber isso.
s horriveis do cla, o Antediluviano, desgostoso com sua
zado por Caim, langou um grande mal sobre o cla para
gl sua monstruosidade. Se isso for verdade, todos o vam-
05 lugares devem sentir a0 menos um pouco de medao,
quer que esteja cacando esses cagadores deve ser real-
L

Bichos

s Os Nosteratu antitribu, como acontece com seus
amarilla, ambém =0 amaldigoados pelo Sangue de Caim.
jo perturbadores de se olhar que outras consideragoes
a5 ¢ hibitos de vestimenta sdo secundérias — que dife-
{2 52 alguém usa um vestido de gala ou uma bolsa de juta
m o corpo deformado e arruinado como o de alguém
um acidente de auromdvel’ Por isso, a maioria dos
titnbu se veste de modo confortdvel, preferindo roupas
¢ vestes aconchepantes, Alguns deles, contudo, vao
0 oposto e usam modelos criados por estilistas modernos
graves das subculturas S&M para melhor deixar uma
wrtvel nagueles que os observam.

2 O Mosfera tu amtitribu tém uma tendéncia a se reunir
viveiros sob a cidade, onde poucos se aventuram e um
indamenor consegue voltar. Apesar de sua feitira imensa,
uma tendéncia a serem mérbidos e desprezam o horror
5, cemirérios e coisas do género. Quando residem em
itarios do bando, eles tendem a usar as partes mais
essiviis do local. A maioria de seus companheiros nio
to,

entes: Os Bichos sdo sobreviventes audaciosos ¢ es-
a das vezes, acostumados ao desprezo. Eles escolhen
tre 0s banidos da sociedade, embora muitos deles
algum traco de temperamento ruim e Abracem pes-
ou populares por rancor. Por alguma razio, a maioria
itu aneitnby é composta de homens, mas que diferenga
ndo se é de um sexo praticamente indeterminado?
Personagem: Os Nosferatu antitribu preferem os
s Mentais ¢ Fisicos, pois parthar a vida penosamente entre
equer percepcio e coragem. A maioria também da
05 Talentos, embora também existam histérias de Bi-
g3 ¢ doutos que estudaram Conhecimentos e sao
ptnecer respostas para guestoes eminentes: Entre os
mais populares incluem-se Contatos, Geragio, Re-
caios animais. A maioria dos Nosferatu antitribu mais
mantém sua Humanidade, mas os membros mais ve-
otam Trilhas da Sabedoria, como as Trilhas do Cora-
m, do Poder e da Voz Interior, dos Céraros e de Caim.

L]
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ESTERECTIPOS
Camarilla: Por que se importar!
Saba: Aqui também, eu diria: “por que se importar!”, mas
algum espertinho iria me vender para a Inquisicio ou para a
grande e poderosa Mio Negra.

A VisAo pe QueMm EsTtA pe Fora

A Camarilla
Nio existem Nosferatu antitribu. Todos nos escondemos
dos mesmaos deuses loucos,
— Peter a Barata, Nosferatu cavador de ttineis.
O Saba
Eles sabem muito mais do que fingem saber, o que é mais
ou menos a metade daquilo que Thes ¢ creditado.
— Alexei Guylaine, templdrio do Saba
Os Independentes
Como eles se diferenciam dos originais! Tatuagens secre-
tas ¢ invisiveis na testa’
— Vance Rosselini, diplomata Giovanni

Nfo existe nenhum relaro de qualquer membro antitvibo que tenha
seguido a Trilha de Lilich.

Disciplinas do Cla: Animalismo, Ofuscagio, Poténcia.

Fraquezas: Gragas a suas deformagies assustadoras, todos os
Nosteratu antitvibu tém caracteristicas de Aparéncia igual a zero.
Essa Caracrerfstica nunca pode ser aumentada, embora, hs vezes,
possa ser ocultada por disfarces ou meios mégicos. A maioria dos
testes sociais, com excecaode coisas coma intimidar ou causar medo,
talha automaticamente.

Organizagao: Os Nosferatu antitribu dao valor 2 idade e s
realiza¢ies de seus membros, e colocam muitas vezes as necessida-
des do cli ou de seus membros i frente das do Sabi. Mesmo assim,
eles sio membros mtegros da seita — agindo sempre com muita
consciéncia. Pelo fato de habitualmente compartilharem seus refii-
gios, os Nosferatuantitribu tém pouca necessidade de convocagdes
formais do cli ou reunides de suma importiincia. A maioria dos
Bichos simplesmente cuida de suas nao-vidas e mantém os outros i
distincia, enquanto descobrem tudo que pode sobre as outros.

Mote: Nao me percunte porgue olhe para tras, ndo é da sua
conta. Agera, vocé quer ou ndo saber dos podres do Bispo? Porgue se
v0eé ndo guer, eu tenho certeza que o Bispo quer saber dos seus.
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DANDERS

Apesar de nio ser um ¢l no sentido literal da palavra (pois ndo Sabd, a linha de frente €, na maioria das vezes, composta por Pa
possuern um fundador de Terceira Geragao), os Panders témfeito  que desejam provar seu valor. Tao astutos quanto qualgues
muito pela sociedade igualitdria do Sabd, conseguindo umnichode  Lasombra e brutais como qualquer Brujah antitribu, os Pandets 88
n_'-.pc_‘ita1i"i|id;n_h‘ para si apesar de sua linhagem bastarda. Da mesma Zem O que deve ser feito para © bem da seita.
forma que os Caiaff — o que, por todos 0s motivos praticos eles sdo s Panders nao tém a sofisticagio nem os anos de formalidade

os Panders nfio tém nenhuma linhagem formal reconhecida.  dos outros clis; eles sfio realmente uma turba heterogénea de ladis
Todo vampiro que se une ao Saba sem saber a qual cla pertence,  nos e assassinos. Contudo, diferente de alguns dos outros clisy GlES
torna-se um Pander, bem como as crias Abragadas por membros  tém o Sabd no coragao, e suas escapadas terriveis sio, com fregiens
conhecidos da linhagem. O grupo € composto de uma gran- cia, pontos de partida de conguistas "para o bem da \lﬁad"

de variedade de Cainitas, a maioria dos quais é jovem e B iy

Caim"! Com o gesto de boa fé da seita reconhecendioieS
inexperiente. No entanto, € importante lembrar que Panders, ela conguistou um aliado para toda sua exisiSHgias
mas ainda assim os Panders ocupam as posigoes mats I“aa';lll;;&f'l.

dentro da hierarquia de poder da seita. Eles receBem
guase sempre as piores tarefas, as missoes mals pes
rigosas e os ritde mais arriscados, porque atinak

de conras, eles ainda sfo os vampings

de lixo para vampiros rejeitados ou desaprovados pelos [
demais clas

(s Panders surgiram no final da mais recente
Guerra Civil Sabi, no fim da década de 30,
Um vampiro sem ¢l3, conhecido como Joseph

NOVOS € Com menos reputagio. AQEe)
Pander, uniu os vampiros sem ¢la da seita sob

Panders mais conscientes de suu sifiss
sua lideranga e 0s conduziu contra a facgdo aceitam essa “honra” como um sinbe

{

dos Moderados que estava sob as ordens de de coragem, enquanto os mais obp

vérios Lasombra e Tzimisce importantes. Im- : simplesmente cumpremn suas OreERs i
pressionados com seu esforeo, os Ancides do : \ s | F esperanca de se alimentar prinfetss
Sabd recompensaram os Panders leais 4 sei-

das vitimas do bando. E esseon
ta com um reconhecimento tormal que de-

v — esse impulso sincero ¢ immp
dente de ver o dever cumpridide
que fez tudo valer a pena pirEGS

sencadeou imediatamente uma avalan-
che dewespostas negativas dos cliis mais 58
“legitimos”. No final das contas, contu- Panders e é por isso que el VS
do, os Panders venceram, conseguindo A crescendo em nimero e podéR
Apelido: Vira-lats
Aparéncia: i
oria dos Pandess Sye
vem (ao ENOs
termos de fidade
nita) e prefere €St
Contemporanecs De

sua natureza rebelde e sua origemRACOR
cultura, muitos Panders usam (8 estilosd
roupas adotados pelas culturas “rebeldes™ss
jaguetas de motogueiro, cabelo® molcan
maquiagem gotica, 0s cotumose as
usadas pelas gangues. O faro é qiie; 85 Ve
0s Panders parecem ter ficado [CONEESIS
na filosofia da época quando foram#
cados, usando estilos que ha anois; SEnas
cadas, estao fora de moda entre208
Iss0 & muito menos uma nvz:xgr'énda

oreconhecimento duas vezes, pormeio 554
do derramamento de sangue e da di-
plomacia. Joseph Pander ainda
vaga pelas noites de hoje, mas
circulam rumores entre ps cir-
culos dos Vira-latas sobre
tenrativas de assassinato
cometidas por ancides &
desgostosos. \

Claro que os Panders
sdo buchas de canhdo, um
fator indererminado — os “rebeldes dentro de uma
seita rebelde”. Os Lasombra de hoje consideram-nos
uma ameaca a seguranga, temendo que a falta de §
coesdo ou de milénios de tradigdo fagam com que
eles se tornem imprevisiveis. No entanto, os Panders,
compreendem sua posicdo e aceitam seu papel com
determinacio. De fato, dentro de qualguer cerco

Gula do Sabd GR



1a simples falta de consciéncia do fato das coisas terem
Muitos ancioes sorriem afetadamente diante disso, perce-
Lalé mesmo 0s vampiros mais jovens se transformamem
s estdticos, como eles mesmos, que s vezes contnuama
gue era popular na época em que eles eram mortais.
E comum os Panders estabelecerem seus refiigios
 seu bando e muitas vezes eles sdo encarregados da
do refigio, se ndo houver nenhum camigal para fazé-
¢1s quase nunca mantém abrigos privados, por senti-
certa seguranca estando na companhia do bando o tem-
8 Vira-laras também preferem refligios que tenham al-
0 com suas vidas antes de se tornarem vampiros —
d¢ moto, casas de crack, antros de heroina, clubes
coisas do pénero.
edentes: Os Panders costumam Abracar suas crias den-
as mais baixas da sociedade, recrutando os canalhas
que so uma Otima bucha de canhio para os esforcos
fido Saba. Alguns psicoticos e sociopatas verdadeiros abri-
nho dentro das fileiras Panders, mas esses individuos
§ tem uma morte misericordiosa nos fogos dos cercos.
m, 0s Panders nio sdo uma linhagem estdvel, sendo
or vampiros muito revoleados com g sociedade como
por qualquer que seja o motivo) para se tornarem uma
o dela.
de Personagem: Os Panders escolhem Conceitos
eheldes, com Narurezas fortemente individualistas
stir um certo nimero de Conformistas que s0 dese-
arte de alguma coisa). Seus Comportamentos podem
amente qualquer coisa. Os Atributos, Pericias e
Bic0s s30 0s mais populares entre os integrantes da li-
aueos deles usam muitos pontos com Antecedentes.
jos Panders ainda se apega 8 Humanidade, mas alguns
mais criticos adotam a Trilha dos Citaros oua
do Honrado.
8 do Cla: Nenhuma. Da mesma forma que os
ado Sabd, os Panders podem comprar qualquer Dis-
ueiram (sujeita a aprovagio do Narrador). Além
ers desenvolvem suas Disciplinas com o custo em
iéncia ajustado, da mesma maneira que os Caitiff
o: A Mascara, pigina 143).
ast Us Panders nfio tém nenhuma fraqueza inerente
gmbre-se, contudo, de que eles nio sio muito respeita-
prmalmente acabam ficando com o trabalho sujo do Saba.

a9

ESTERFOTIPOS

Camarilla: Uma nobreza decadente e corrupta que esta
com as horas contadas.

Saba: Eles fazem o que tem gue ser feito, mas nfo deixam
de estar um pouco presos ao passado. Sabe, eu nfio renho ranta
certeza que esses prisci € cardeais levem em conta os interesses
dos vampiros mais jovens.

A VisA0 pF QueM ESTA bE FORA
A Camarilla
Engragado. Quer dizer que eles realmente reconhecem
seus bastardos como um cla?
— Lucia D'Avilla, aristocrata Malkaviana
O Saba
Avante, soldados de Cristo! Nés nfio queremos desperdigar
nenhum vampiro Gtil nesse cerco.
— Fabrizia Contreraz, recentemente nomeada Arcebispo
de Miami.
Os Independentes
Quem?

— Mustapha abd-Fiil, peregrino Assamita

Eles também nio podem ser criados com uma geragio menor que 9"
(embora possam, durante o jogo, diminui-la por meio da diablerie
ou qualquer outro meio).

Organizagio: A organizagio dos Panders depende muito do
bando. Alguns bandos compostos exclusivamente de Panders ado-
tam uma estrutura de gangue ou sao organizados como grupos de
carecas. Outros nao tem nenhuma estrutura formal; eles simples-
mente se parecem com reunides de cerras subculturas. Quando se
tormam parte de bandos cosmopolitas, quase sempre estio na base
da pirimide. A maioria deles mal conhece Joseph Pander, embora
muitos acreditem que o seu tempo tenha passado e chegou a hora
da linhagemdar prosseguimento a essa historia de serem vampiros.

Mote: Nao estou interessado nesse egocentrismo barato. Tenho
negdcios @ tratar ¢ se vocd ndo estd comigo, estd contra mim. E eu
sempre arrebento quem estd contra mim,

Capitulo Dois: Ao Redor do Fogo



Existe um dirado dentro do Sabd segundo o qual pode ser me-
lhor tazer um acordo com o proprio Demdnio do que barganhar
com um Ravnos antitribu™. YVocé nunca vai se sair bem com ne-
nhum dos dois.

Em noites hd muito esquecidas, provavelmente algum tempo
depois da Convengio dos Espinhos, uma facg@io dos Ravnos aban-
donou sua heranga cigana depois de descobrir o Sabd. Apesar da
ideologia grandiosa por tris da seira, esses separatistas se sentiam
mais atraidos pela “vida noturna” que esses vampiros levavam —
eles ndo se confundiam com complexos enigmas da dharma Hindu
¢ nem pretendiam subverter suas naturezas Bestiais. O Sabd era
composto por vampiros “de verdade” ¢ isso oferecia muitas possibi-
lidades para os embustes maliciosos e a sede de viagem destes
jovens dissidentes que mais tarde seriam conhecidos como os
primeiros Ravnos antitribu. ;

Desde entio, os Ravnos do Sab4 tém tido muito pouco a |
ver com a seita, servindo-a gquando lhes é conveniente e,
tirando vantagem da falta de comunicagio imposta por uma
vida de constantes viagens. Algumas pessoas se perguntam pot
que eles se preocupam com um compromisso de fidelidade, mas
quando as informagdes reunidas por um rogue viram a mesa em
um cerco desta — ou quando um Ravnos antitribu audacioso con-

segue seduzir uma progénie de um principe da Camarilla, rodos

estes medos desaparecem. As vezes parece que os Ravnos
anditribu deram as costas para seu cla original somente
para se verem livres da presenca despética de seus anci-
des e esta € a natureza do Sabd.

A existéncia ndémade da maloria dos bandos do Sab4 se
encaixa perfeitamente com o estilo de vida dos Ravnos anti-
tribu. A idéia de um refiigio permanente € quase um andtema
todos os Malandros, que preferem servir seus bandos estabe-
lecendo bases tempordrias para patrulhar territérios inimi-
gos, sabendo que pode irfio levantar acampamento e par-
tir sempre que o bando precisar fazé-lo. Esse tipo de
peregrinacéo € a preferéncia deles nas noites de hoje,
mas muitos suspeitam gue suas raizes sdo muito
mais profundas, tendo origem provavelmente
no preconceito contra a raca ¢ a cultura
dos ancestrais humanos dos Ravnos
antitribu, e 0s séculos que eles passa-
ram fugindo da perseguigio. Além
disso, um Ravnos do Sabd tem me-
nos chance de ficar entediado ou
paralisado que seus pares indepen-
dentes, pois seguem filosofias me-
nos complexas do que eles.

Enguanto um Malandro co-
mum possui um charme jovial que
pode lhe render uma ou duas compa-

&l

nhias tempordrias, os Ravnos antitribu raramente tém aliados mor-

tais com quem contar regularmente. Os Ravhos seguem o racioci-

Guia do Saba

RAVNOS ANTITRIBU

nio do “ame-o e deixe-0". Eles usam seus talentos sutis com ambosg
sex0s, tanta para obter prazer pessoal como para reunir informacts
Apesar de serem membros da seita, os Ravnos antivribu (65
c6digo de conduta tradicional para lidar com os seus irmanside
Aqueles que sdo de fora do cla podem achar esse cédigo difiGilide
seguir mas, mesmo assim, a palavra de um Ravnos para seu handoe
lei. Em seus acordos verbais, os Malandros sempre seguem a regraid
“aperto de mios” — como o restante do cld — mas vio mai§ alCms
Seum vampiro do Saba exigir um contrato escrito, este serd ASSIEE
do com ¢ sangue do préprio Ravnos, retirado mergulhandola _'
em uma ferida aberta em seu brago.
Esse lago de sangue ¢é tdo forte quianiEoNs
Vaulderie para um Ravnos do Sabd e s plodes

UUI."'TE'I'L]'.] com a Morte Final, A vi }lu"f.“_u..
E i |

cadigo custa ao olfenis
uma perda de [FESp

Lo Conside



ki

avnos, o que tem sido adotado pela seita como um todo.
o8 do Sabd se sentem confortaveis em conceder essa
utros vampiros do Sabé que nio pertencem ao seu cli, ¢
nfende profundamente quando isto Lhes € solicitado.
% Malandros
a: Os Ravnos do Sabd costumam adotar estilos do
.Eles tém cabelos pretos, olhos escuros ¢ a pele cor de
ido estilo na estrada, eles se vestem de forma funcional e
— jeans, camisetas e roupas de couro de montar sio
hos 05 sexos — de forma a niio chamar atengdio,
icontram em territorio inimigo. No entanto, quando
pamentos temporarios ou tornam-se parte de Con-
ados, eles tém uma tendéncia a se vestir de uma ma-
ico mais vistosa. Os Ravnos antitribu, tanto homens
s, usam cores brilhantes, quase sempre ornamenta-
Outros acessoTios.
it Para os Ravnos antitribu, qualquer lugar escolhido
tomo refigio serve, Eles se escondem onde e quando
de, em qualquer tipo de acomodag¢io que houver
ele momento. Quando escolhem refigios perma-
em se apmpriar de velhas mansoes em ruinas. celei-

050 passageiro. ()s Ravnos antitribu tendem a nio
itos objetos pessoais — apesar de, na estrada, poderem
arou de alguma outra forma se apossar do que precisam,
dros raramente gum‘dam alge:u por muito tempo. O desafic
D€ NA0 na posse.
fes: Os Ravnos do Sabd buscam a escoria da hu-
ra tomar como cria. Qualquer pessoa jovem e
muma queda pela ilusio pode ser um Ravnos anuitribu
Um raciocinio rapido e uma falta de respeito insen-
néntos e a propriedade dos outros também sao ele-
ntes na escolha da pessoa a ser Abracada. Grande
e cigano mortal se perdeu e os Ravnos antitribu € mais
o Cainira do que um desenvolvimento vampirico
e mortais: muitos Malandros sao gorgio (nao-
te nos Estados Unidos e na América do Sul.
Personagem: Em geral, os Ravnos antitribu tém
¢, ndmades ou artisticos, embora muitos deles se-
neriminosos. Eles podem ter qualquer Natureza, nor-
istaposta a um Comportamento radicalmente diferente
dir a5 pessoas). Os Arriburos Mentais e Sociais s3o os
5, tratando os Atributos Fisicos como secundarios, para
miirias da estrada. A maioria dos Ravnos anritribu pre-
cins ao invés de Talentos e Conhecimentos, e pou-
utilidade para Antecedentes que ndo sejam Con-
dos. Muitos Ravnos antitribu seguem a Trilha dos
ha de Caim ou a Trilha da Morte e da Alma, embora
nsua Humanidade indefinidamente.
as do Cld: Animalismo, Quimerismo, Fortitude
as: Assim como os seus irmaos independentes, os Ravnos
uma longa histéria de servir de instrumento acs capri-
pravados. Cada Malandro se especializa ém uma drea
ais desperta seu interesse e nunca perde uma oportu-
e praticd-la. Na verdade, ele tem de fazer um reste
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ESTEREOTIPOS
Camarilla: Por que alguém deveria sofrer a dor do
renascimento $6 para se prender ds paixdes de uma ourra vida?
Saba: Nis temos um acordo: cada um faz pelo outro agui-
lo que lhe € feito em troca — muito pouco.

A ViAo pe Quem EstA pe Fora
A Camarilla
Esses vagabundos imprestiveis sio a Ginica coisa que vem a
minha mente quando me perguntam “o que € pior do que um
Ravnos?™
— Heather Dowd, revoluciondria Brujah
O Saba
Eles nio parecem se importar muito com a seita, mas sua
palavra € sua honra.
— Dash, sacerdote ndmade do Saba
Os Independentes
Prefiro convidar um irlandés ao meu refiigio.
— Giancarlo Giovanni

de Autocontrole (dificuldade 6) para resistir a seu vicio quando
tiver uma chance de satistazé-lo. Duranre a criagfio do persona-
gem, 0 jogador deve decidir em que tipo de “crime” seu persona-
sem é viciado. Esse vicio p{‘nﬂu set bater carteiras, contos do vigiirio,
roubo de automdveis, assassinatos ou qualquer outro conceito com
o qual o jogador € o mestre estejam de acordo.

Organizacao: (s Ravnos annitribu rém uma organizacgio pou-
co formal, preferindo tragar seus proprios caminhos i noite pelas
estradas, Entretanto, 0s Malandros respeitam a pericia e a coragem
¢, quando se retinem, contam histdrias sobre suas préprias realiza-
¢oes, sejam elas matancas de Lupinos ou grandes esquemas elabo-
rados ¢ executados com perteicio. Como é de se esperar, muitas
dessas histérias sfio mentiras ou exageros, mas a arte de contd-las é
rio apreciada quanto o feito em si.

Os Ravnos do Saba tém grande dificuldade em tratar com
Ravnos e Ciganos, mostrando um 6dio particular contra aqueles
que descendem de Romanie. Muita gente suspeira que o cl4 foi, hé
muito tempo, abandonado pelos vampiros e pelo povo Cigano de
sangue puro, que tratam s Malandros como seres inferiores, e os
Ravnos antitribu. decidiram finalmente devolver a antipatia. Os
Ravnos antitribu oferecem seu “cédigo de honra dos ladroes™ aos
Ravnos do Sabd e todos os ourros vampiros da seira, acredirando
que ferir um de seus irmaos e irmis pode levar a outro cisma, que os
deixaria completamente sozinhos.

Mote: Essa € a verdadeira ideologia do Sabd — a liberdade de
vagdr pelas estradas, alimentar-me onde sentir vontade e me apossar
do gue der na telha. Essa ¢ a melhor ndo-vida que eu poderia esperar
€ en morreria orgulhaso defendendo-a. Viocé morrevd por sua prdpria
comta. Nio ¢ responsabilidade minha.

Capituloe Dois: Ao Redor do Fogo
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SALUBRI ANTITRIBU

A aproximagio tumultuosa da Gehenna trouxe 2 tonamuitos  antitribu ndo tém muito tempo para dar atengdo a boatos sobs
acontecimentos estranhos, dos quais a entrada dos Salubriparao Goleonda, proposta pelos covardes da linhagem da qual elasSe%
Sabd foi algo excepcional. Apesar dos Salubri originais terem repu- pararam. De fato, quando Abragam uma nova cria, os Salubrig
tagac de ladroes de alma e diabolistas, os Salubri antitnbu abando-  nfio pertencem ac Sabi, supostamente abrem mio de sua exis
naram completamente as praticas quase incompreensiveis da linha-  cia, sacrificando-se para que sua cria possa ter todas as vanits
gem. Com uma firia gerada por séculos de perseguigio, os Salubri  possiveis. Essa metdfora do "cordeiro sacrificial” significa pouca
desenvolveram um 6dio corrosivo pela Camarilla ¢ juntaram forgas  sa para os antitribu, que ponderam que os fracos morrerdcenm €
com o Sab4 com o objetivo de destruf-la. bate enquanto os fortes levario adiante a Jvhad particular doelf

Os Salubri antitribu fazem parte do Saba ha poucas Os Salubri antitvibu servem ao Saba como guerreirgs el
noites. Mo entanto, durante esse curto periodo, eles tantes, que sao facilmente distraidos por suas proprias quiese
fizeram o seu nome como oponentes cruéis da Ca- internas. O resto do Sabd considera-os anomalias, aliadigs _.
marilla, a quem eles culpam pela destruicfio, em em tempos de guerra, mas proselitistas intolerdveis ermm e

pos de paz. Para os Salubri do Sab4, isso nfo importa -——
eles a ndo-vida € um tormento infernal e infind4vel, 7am
zado somente pela morte gloriosa ou pela vitéria nooca
de batalha.
Apelido: Firias
Aparéncia: Os Fiirias vestem conjintosl
terogéneos de pedagos de “armade
para protegé-los em suas
zadas pessoais ¢

Camarilla. Elesp
ter a aparg
Merceninios

s0s, enfies
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mais poderosos da linhagem — cujos nomes fo-

ram esquecidos. Eles tém pouco aprego pela filo- (&
sofia do Sabd, e optaram por se juntar A seitamais  \
por necessidade militar do que por concor-
darem com a concepgio geral da seita. O )
Sabd recruta todos os soldados que pode e os
Salubri antitribu sabem quao grande € o des-
prezo da seita pela Camarilla.

Os Salubri do Sabi fizeram um

grande alarde de sua eficiéncia,

alegando ter destruido a cabal

de feiticeiros que provocou
a marte do herdi de sua com Pe’-ﬂﬁ _
linhagem (a denomina- ; s placas de in
¢io Salubri anritribu é : L Y _. Rk, e ' acolchoamento pess
um tanto impropria, ' =g} j : de ferozes cavaleiros, res
CEntes €m sCus equifdain
anti-motim, carregando d
pada arcaica sempre pi
Qualquer que seja sua apd
contudo, os Salubrig

4 que eles nao tém
um progenitor de
Terceira Gera-

¢iio, mas afinal,

iss0 € apenas uma
parecem estar Sen
prontos pard ot
pouca pente eSta dise
posta a ficar em Sel:
caminho. L

Todos o
antitribu adiqul

questio semantica
e — se levado A
atencao dos Furias
— histridnica). Eles

alegam ter levado a

guerra até a Camarilla
que, eles afirmam, os
tem cagado durante qua- L Mmistenone
s¢ um milénio. Impulsiona- " ro olho nogen
dos pela vinganca, os Salubri _ o ¥ e E e ] restaquandDd

oot
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bem 0 segundo nivel de sua Disciplina (Valeren) da mesma
jilil que acontece com a linhagem independente dos Salubri.
Mesente dos outros Salubri, os Salubri do Sabé ndo se ddo ao traba-
g esconder essa singularidade, ostentando-o orgulhosamente
simbolo da destruigio que espera seus inimigos.

j0: Os Salubri antitribu geralmente permanecem no mes-
oque seus bandos, No entanto, muitos Farias também
 refiigios particulares em pordes de museus, bibliotecas,
¢ casas funerdrias. Esses locais estdo, com freqiiéncia,
pedagos e sdo usados mais como esconderijos ou arse-
qué como cAmaras para passar as inumerdveis noites da

sedentes: Os Salubri do Saba escolhem suas progénies
mente e nunca usam 2 técnica de Abraco em Massa;
muito popular durante os cercos € cruzadas do Sabd. Eles
nindividuos com forga de vontade, paixdo e a fé necess4-
it fizer aquilo que precisa ser feito. No entanto, torar-se um
i antitribu estd muito além do escopo da maioria das filosofias
jpois o compromisso deles s6 tem significado para outros
Poriss0, a maioria dos Salubri antitribu mais jovens passa
s de suas primeiras noites sendo doutrinados por seus senho-
pressam seus ensinamentos na forma de profecias e pard-
uma guerra sagrada. Somente depois se encontra comple-
tomada de 6dio contra tudo o que € a Camarilla é que a
[da contra 0s seus Inimigos insuspeitosos.

o de Personagem: Os Fiirias nfo compartilham um
iversal de distribuigio de Caracteristicas; embora muitos
ceitos solicarios ou guerreiros. Naturezas determinadas e
patamentos como Diretor, Fandtico, Valentio e Monstro sdo
s Os Salubri antitribu preferem os Atributos e as Pericias
g6, escolhendo poucos Antecedentes que nio sejam Recursos
» Aqueles que viver o bastante para adotar codigos de
jmais vampiricos (raros, i luz do panorama atual), normalmen-
ma Trilha de Caim, o Trilha do Acordo Honrado e a Trilha
der e da Yoz Interior.

alinas do Cla: Auspicios, Fortitude, Valeren

gas: A vitae tomada sem o calor da paixfio ndo oferece
Salubri antitribu, nem o sangue, se ele for oferecido de
wntade. A ndo ser que o sangue seja tomado a forga, bebido
o s instintos da natureza vampirica ou arrancado das veias
j inimigo caido, os Pontos de Sangue consumidos por um
abastecemn sua reserva de sangue. Além disso, nenhum
tiantimbu pode ser criado com uma Geragfio menor do que a
i3, ou maior do que a Décima Segunda, visto que a vitae da

S

ESTEREOTIPOS
Camarilla: Eu vou foder cada um deles com minha
espada.
Sabéa: Uma ferramenta titil e pouco mais; 0 Sab4 tem ilu-
sdes sobre sua prépria importancia.

A Visao pr Quem EstA pe Fora

A Camarilla
J4 nao era suficiente para eles barganhar com deménios?
Agora eles tém que se meter com o Sabd também!
— Crush Lawler, magistrado Ventrue
O Saba
Eles nfio sdo melhores que seus senhores ladrdes de almas,
mas pelo menos querem fazer alguma coisa contra a maldita
Camarilla.
— Lucretia, Legalista Sabd
Os Independentes
Vejo que as feridas abertas de Saulot finalmente levaram

suas crias  loucura.
— Dondinni, Monitor de Génova

linhagem ainda nio se espalhou pelo espectro mais amplo da potén-
cia Cainita.

Organizacgdo: Os Salubri do Sabi se organizam de maneira
similar &s ordens de cavalaria da antigilidade. A linhagem conside-
ra vélido inimigos mortos, vampiros diablerizados e segredos desven-
dados em sua busca de vinganga pela destruigio de Saulot e da
proeminéncia que a linhagem um dia ocupou. O mais velho mem-
bro-dos antitribu € Adenai, um vampiro da Sétima Geragio que,
durante uma cenimdma anual de Palla Grande, recompensa os fei-
tos dos Fiirias com titules e honra. Supoe-se que o cla possui menos
de cem integrantes e gue eles tém uma tendéncia a morrer no
campo de batalha, pois seu fervor nem sempre € pareo para o poder
dos Cainitas mais velhos.

Mote: Tenho o poder de deuwses em minhas veias. Vocé tem
tatuagens, roupas de veludo, uma cartola e uma bengala. Agora saia
da minha frente seu “vampiro” de merda, ou eu vou te partir an meio.

Capitulo Dois: Ao Redor do Fogo



SERPENTES DA L uz

Os .i:fl.'ll"t':lh:“' da Luz formam umga seita | erege e orgulhosamen- Pelo fato de terem | ado [POr SETem leais ao Saba, os .:-'-.‘-'.'J'-;n
te independente dos Seguidores de Set. Seu orgulho reside nain-  da Luz conquistaram a inimizade dos Servidores de Ser — v
dependéncia dos Setitas. Os Serpentes nio tém nenhuma afiliagio  versa. O édio entre essas duas linhagens, agora separadas, é prof
com o seu cla de origem — enquanto muitos Setitas tragam sua do e 0s Seritas consideram os Serpentes traidores do ¢la. No Ui
histéria até o Egito Antigo, os Serpentes da Luz afirmam serorigind-  refere s Serpentes da Luz, elas consideram os Seeuidores do8

ros das Indias Ocidentais, como abominacdes gue buscam destruir o mundo ressuscitandil

A seita Serpentes da Luz foi criada quando o Sabd se esta-
beleceu no Haiti durante a década de 60. Antes disso, os
vampiros que mais tarde dariam origem a esse grupo eram

seu deus vampiro. Os dois grupos nfiio poupam esforguss

sua guerra particular, levando adiante uma puerrass
mortifera arravés dos continentes. Por razies sinl
apenas um culto desgarrado dos Seguidores de Set que res, 05 Serpentes do Saba também se oplen
st II-.I..I'L':I 0 J(j?.!ri‘ € COmD 5E1 misticismo FI:'ILEI.'T'i i Ser Ant kfi]i]ll\r'ifl|1i 5, | 3!'|_-i._:_||]4"|11 I P IJ-I.'i'i:! ;i;,\' ‘i
usado em beneficio dos mortos-vivos. Até a década haitiano similar ao conro da Gehenna ng
de 70, o Sabi era desorpanizado demais para prestar vro de Nod. Sua ideologia se encaixoups

mutita atengio no Caribe, mesmo com a presen- feitamente com o Saba.

Ld l.li_‘ 1IiL'-I|'Ih VAlpros -!I'r] seita THiy I{_?L'::ll a5

A ferramenta predilera
atividades do Sabd estavam simplesmente « Serpentes da Luz é a-manipil

suspensas — a Espada de Caim nfo tinha a ¢io pela seducho. Eles usamg

menor idéia de que essa “ribo perdida” 0es mOrtais em um jogn peras

de Setitas existia. Depois que descabriu o de ataque ¢ contra-ata

culto, noentanto, o 3abd reconheceu sua Contra seus rivais Serimsl
forga impiedosa e protegeu o culto du- mernbros da linhagem

rante sua fundacio. E possivel que os nham as armas do viood

primeircs Serpentes tenham sido jovens decadéncia. Eles sfio e
Setiras que concordavam com a filo- cialistas em descabeiral
sofia politica do Sabid. Quando as queza de seus alvos ¢ il
noticias dessa descoberta chegaram essa ferramenta — g
aus Ouvidos dos Setitas, seus ancides proi- as drogas, o sexo, 0
biram a interagio de suas crias com a L O Gue Guer gue s
para controli-los. Eleia
ciam a oportunidade

derrubar o principed

uma cidade comil

Espada de Caim. Citandoa intencdo do
Saba de “destruir o deus rei”, o cli en-
viou emissarios ao Haid para insistir que
o culto se desvinculasse da seira.

A seita dissidente — por habito,

ques TS
asticia vampirica ou qualquer outra

gualguer membrods
cado do Sabi. Uios
Cos derpentes S
em uma erandem
rripole sio G
de ampliar subss
almente o créified

COISH — OPLOU POT ignorar seus anci-
&es e encontrou asilo nas fileiras do
Sabd. Com o tempo, essa separacio
foi aumentando, até os Serpentes
da Luz proclamarem independén-
cia dos seguidores de Set. Esse cis-

i foi levado a cabo através da expe- drogas, atrair mi
rimentagio com sua Disciplina ofidica virimas inocem
€ 0 misticismo natural do Caribe, Os

Serpentes da atualidade reconhecem ruito mais, s

que eles reriam sido esmagados pelos Setitas terem operar noshe

nfio fosse a intervengo do Saba, ¢ juraram
lealdade incondicional 4 causa da seita. . 2
s, ; — : el i b P e mortais € Gl

2
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i éom isso se tornar um alvo ficil. Encontrar um Serpente
como descascar uma cebola — € preciso retirar muitas
mantes de chegar ao centro. Quando se trata de estragar os
6 etilas, € em menor grau, da Camarilla, eles mantém
urade “pagar na mesma moeda”,

pite do Abrago, s Cobras ancides instilam uma grande
i suas crias. Os Serpentes da Luz comparam seu esforgo
ar dos Sepuidores de Set & histéria de sua criagio nas
sidentais. Quando conversam entre si, os Cobras usam um
dana ¢ termos vodu. Apesar do grande prazer que sentem
¢ de sua qualidade como espides da seita, sua lealdade
de tudo com o culto. Uma Serpente do Sabd atende
necessidades do grupo e depois Aquelas do Sabé.
Cobras

i@z As Serpentes da Luz usam roupas origindrias de
sculiar de vodun Cainita e escolhem as cores com base no
ade sua fé. As cores ligam os Cobras a certos loas (orixds)
is. O branco representa o loa da sabedoria, o azul representa
4, verme"‘]n 0 du guerra, o pretoo da morte ¢ assim
jte. s Serpentes misturam essas COres em suas roupas coti-
ando mesmo, em alguns casos, a combind-las forman-
fies, Quando nio precisam se mesclar em outras cul-
adotam uma vestimenta haitiana tradicional, que inclui
s ¢ blusas de linho.

s membros deste cli preferem construgdes praximas
passar as horas diurnas, confiando que, durante o dia,
yird protegé-los dos oroads de Set, Eles dormem com seu
e gue possivel, preferindo locais onde possam ouvir ou
1 se movendo. Eles decoram seus refiigios de muitas
¢, mas preferem, muitas vezes, temas caribenhos
[turas de madeira macabras, trabalhos em metal e
npadas. Muitas Serpentes da Luz também mantém
etis, NI0s uais erguem altares a seus guias espirituais.
dentes: Os Serpentes da Luz costumam escolher nati-
audo norte da Africa como futuros membros docli. Se
ir possivel, qualquer um pode servir, contanto que de-
grande inteligéncia, uma rendéncia agressiva ¢ dispo-
prender. Todos os Serpentes da Luz tém de estudar e
ateologia vodu ou alguma outra forma de ocultismo, O cla
endoem forga e nimero devido ao seu desejo de se tornar
pportante dentro do Subd.

o de Personagem: Os Serpentes da Luz podem ado-

parcimento exprima um altruismo fingido. Os Atri-
sio normalmente primarios, seguidos de perto pelos
lentais, Os Conhecimentos e Talentos sio valorizados da
.E camum os Cobras se embrenharem nas culturas
scendo Antecedentes como Aliados, Contatos, In-
Recursos. Alguns Serpentes da Luz aprendem a

75

ESTEREOTIPOS
Camuarilla: Ferramentas ignorantes que realizam o traba-
lho de avatares putrefatos; estio dispostos a servir de alimento
para 05 MOrtos famintos.
Saba: Eles cumprem o seu papel, mesmo sem saber por
qué, Temos de ensind-los e trazé-los para debaixo de nossa
sibia lideranga.

A Visao pe Quem EsiA pe Fora
A Camarilla
Eles sio um bom exercicio de teorias maguiavélicas — eles
afirmam que seus fins sao diferentes dos ohjetivos dos Setitas,
MEE Seus Melos Sa0 08 Mesmos.
— (Gaston Rodgers, Senescal Toreador
O Saba
Eles falam muita besteira, mas eu fiunca vi nenhum deles
voltar para casa precisando de sangue.
— Frankie Locks, ativista Brujah antitribu
Os Independentes
Apesar de serem poucos, eles realmente conseguiram se
tornar uma pedra digna de nota em nosso sapato.
— Ghesperus, Arquedlogo Serita

Necromancia ou Taumaturgia, especializando-se na Trilha dos Ossos
e na Manipulagao Espiritual. Muitos membros do cla também en-
contram proposito e estabilidade na Trilha do Poder e da Voz Inte-
rior, assim come na Trilha de Lilith.

Disciplinas do Cla: Ofucasgio, Presenga, Serpentis

Fraquezas: Os Serpentes da Luz compartilham a mesma fra-
gueza dos Seguidores de Ser. Ambos provém das trevas primordiais
e, partanto, sofrem igualmente diante da luz. Os Cobras sofrem dois
Niveis de Vimlidade adicionais de dano quando expostos A luz do
Sol, além de subtrair um dado de todas as Paradas de Dados quan-
do sujeitos a luzes muito brilhantes, seja ela arificial ou nio (luz
solar, reflerores, chamas quimicas, etc.)

Organizacao: Conhecimento & poder e os Cobras reconhe-
cem esse principio. Eles participam de todas as reunioes e ritae do
Saba, s vezes organizando acdies conjuntas, principalmente Festins
de Guerra e expedicies de reconhecimento. Eles também mantém
uma precsria rede de comunicagio entre os membros do cla para se
manterem informados sobre as atividades do cla e do Saba.

Mote: Seus esforgos sdo intiteis. Vocé s6 tem alguma chance de
sobreviver com a ajuda do meu orixd. Tome, leve isso com vocé, Vai
evitar que os olhos dos mortos famintos o vejam e o avisard em quais
tiimulos estdo enterrados os que ainda vivem.

Capitulo Dois: Ao Redor do Fogo
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TORFADOR ANTITRIBU &

Os Toreador antitribu foram fundamentais na formagao do Sabd, e muito do que decorreu
da Convengfio dos Espinhos é ereditado a diregao de anarquistas Toreador que mais rarde
itiam gui:{r a seita. Lom o8 .;‘;a'tb-:'{;-;:r:, OTAal zaicionais dos Lasombra, Tzimisce e :1|ng|‘15& Ventrue
antitribu, os Toreador criaram boa parte da estrutura do Sab4, além de codificarem muitas
de suas Crengas. Lowno, as primeirsas nodes anarguistas da seita p(ﬁdiarn ter :.ig'l‘Liﬁf:El{'lO sua
destrui¢fio, “nio fosse a habil orientagio de nossos estimados artistas”.

Nas noites de hoje, os Toreador antitribu tém interesses similares aos de seus irmfaos
da Camarilla, com a diferenca de que sua apreciagio da estética passou a incluir
também a dor, a selvageria, a crueldade e a depravacio. Como € que uma rosa, um
soneto ou um retrato pode ser mais cativante do que uma dilaceragio bem executadal
O que ¢ a beleza, sendo subjetividade!

() ralento dos Pervertidos para a tortura rivaliza até mesmo com o dos Tzimisce no que
diz respeito i intensidade da dor e sua dura¢ao. Os vampiros mais jovens do cla iniciam
seus testes em alvos humanos, enguanto seus ancites se graduam em outros alvos.
Alguns dos membros mais experientes j4 apresentaram sua arte nos Elisios e
saldes da Camarilla, onde vém obtendo grande apoin dos Cainitas — para
terror dos vampiros cujos bastites foram violados. Na década de 80, um
artista anfmimo expds a obra “Submissio de uma Mulher nas Maos do
Homem" por meio de um vestido feito de carne crua. A exposigao foi
levada a vérias galerias nacionais mantidas pela Camarilla, rtormando-
se manchete em todas as cidades visitadas. Ninguém nunca questio-
nou que tipo de carne havia sido utilizado, nem o método usado na
criagdo da escultura.

Entre os Toreador antitvibu, as tatuagens, escarificagtes e piercings
oferscem uma outrac Tt idade — conhecida pOr pOUcos membros den-
tro do Sgba (e ninguém fora dele). Os artistas criaram sua prépria lingua-
gem, repleta de stmbolos e c6digos, que usam para passar informagoes uns
para os outres, seja em beneficio préprio ou do bando. Uma certa quantidade
de queldides ou uma pedra especifica no nariz pode fornecer informagées vitais
para os membros do bando capazes de ler as mensa-
gens ocultas. Como as tatuagens e plercings ci-
catrizam ¢ for¢am sua saida dos corpos dos
Cainitas, exceto quando elas existiam
antes do Abraco, os Toreador antitribu
podem enviar mensagens diferentes a cada
noite, saboreando o sofrimento gerado pelo pro-
CESED 1':|k]i| YEL l.Ill‘l‘. ] |“<I:|._!‘]]].

Dentre todos os clis do Sabd, os Toreador antitriu 40 0s que interagem
com fregiiéncia com os mortais. Eles freqlientam circulos humanos mais
glamourosos, exercendo seu papel na arte e na sociedade, alimentando-se
da vontade dos ricos e indolentes. Da mesma forma que os Toreador da
Camarilla, os membros do Saba sao socialites letais, movendo-s€ de forma
visivel — embora misteriosa — entre os circulos de humanos, Ok bajuladores

¢ 0s admiradores mal sabem que por trds de cada convite, insinuagio e
expressio, jaz o horror do Saba.

Cula do Saba iG



Pervertidos
A maioria dos Toreador antitribu € atraente —
velmente — ou, ao menos, extravagante. Eles se
ima ¢ mais pritante moda e sempre ostentam tatua-
xas ou joia brilhanres em seus piercings. Eles usam os
belo mais modernos, ouvemn as misicas mais recentes o
3s mais legais das ruas, Eles 530 aquelas pessoas a que
nser — a0 menos na superficie.

§ 0% Toreador antitribu costumam manter dguas-furta-
Hamentos na parte da cidade conhecida por seus bares,
Hinos e circulos de conversa cintilantes. Mas cidades
exerce grande influéncis, eles se misturam as “pessoas”
dade e comparecem a estréias de teatro, exposighes de
particulares, mantendo refilgios no coragio de bairros
com gostos avangados. Se um Toreador tor obrigado a
‘em um abrigo comunitirio, guase sempre serd para
fevento importante do Sabd. Nao que os Toreador do
| .' ?‘,ﬁﬂliﬂ.llll:llu..'l i Lli._r'il_:l o SC LIS CU[lllJH.ll]:lCilUb lj.L' I_|i:L[1'
querem dividir a atengao que Lhes € devida ou serem
canhestros.
entes: s Toreador antitribu parecem escolher suas
clrculo maior que seus pares da Camarilla. Eles esco-
gscritores e pessoas criativas para Abragar, como é
ar, mas também elegem crias dentre os médicos e os
qualquer pessoa que eles achem que faz seu trabalho
i de forma exemplar, Muitas vezes, eles vigiam suas
encifis durante meses ou, até mesmo, anos, para se
que elas tem o talento e a habilidade necessarios para
mteresses do cla e serem iteis para o bando. Os
tibribu ndio escolhem crias frivolas, a despeito da ima-
sentam, ¢ mais de um Sabd arrogante aprendeu do
ficil que os Pervertidos ndo sao as artistas afeminados
s de torcida ordindrias” que ele pensava que fossem.
vampiros sabem muito bem, permirir que um adver-
gstime sua capacidade ¢ a melhor forma de conseguir

o de Personagem: Normalmente, os Toreador do
iceitos de artistas ou dilerantes, a menos que ndo te-
fﬂﬂutagﬁn criariva tradicicnal. Eles adotam Comporta-
icos e Narturezas tinicas, sendo estas normalmente
u de alguma forma interessadas em i proprios. Os Atri-
s dlo quase sempre primanios, com um foco secundérios
Mentais. Os Talentos e Pericias tém precedéncia com
mhecimentos, j4 que os Pervertidos acham mais im-
do que saber. Entre os Antecedentes Comuns inclu-
s, Fama, Rebanho, Recursos; Lacaios e Status do
vezes, 0s membros do ¢ld mantém sua Humanidade
s, mas quase sempre acabam “transcendendo” para
complexas como a Trilha da Morte e da Alma, a
ros ¢ a Tritha do Poder e da Voz Interior.

do Cla: Auspicios, Rapidez, Presenga

st Antigamente ns Toreador antitribu tinham o mes-
0 que seus pares da Camarilla, mas sua indulgéncia em
e e paixoes desvirtuadas perverteram um pouco esta
ara eles tenham enconeradn beleza outrora, até mes-

USTEREOTIPOS
Camarilla: Uma verponha — eles se comportam thio bem
na alta sociedade mas nfio conseguem perceber que, como
vampiros, s30 melhores do que o gado que existe a sua volea.
Saba: Uma mistura gloriosa de belos monstros e aqueles
que, por comparagio, os tornam tio belos.

A Visao nE Quem EstA pe Fora
A Camarilla
Qoh, que medo! Uma rainha com uma navalha!
— Petey Dust, SHARP Brujah
O Saba
Sem eles, grande parte da espinha dorsal da Espada de
Caim estaria perdida. Infelizmente, eles sabem disso.
— Csikos Thesz, sacerdote Tzimisce
Os Independentes
A malicia desses vampiros € uma indicagao da corrupgao
que se espalha entre as crias de Caim nas noites desesperadas
de hoje.
— Raj, némade Ravnos

mo na violéncia extrema e no sadismo, eles se tornaram, desde
entfio, desnecessariamente cruéis, infligindo sua prépria deprava-
¢Ao naqueles que se encontram a sua volta, Quando se véem dian-
te de uma oportunidade (de se alimentar, constranger um rival ou
torturar um Cainita cativo), é mais comum os Pervertidos causarem
sofrimento fisico ou emocional em seu alvo do que nfo. Nessas
situacdes, ¢ jogador tem de ser bem sucedido em um teste de
Autocontrole (dificuldade 6) ou gastar | pontode Forga de Vonta-
de do sea personagem para conseguir se controlar, Se o resultado do
teste for uma falha ou o jogador se recusar a gastar o ponto — o que
teme de ser declarado anves do teste, pois deixar as coisas A mercé do
destine tem suas consegiléncias — o personagem terd de represen-
tar sua necessidade de agir contra aalvo. Fica a critério do vampiro
decidir se essa aglo ¢ uma codsa simples como um comentario de-
vastador ou grave como cortar fora os polegares da vitima.

Organizagao: Os Toreador do Saba rém sua propria divisio
entre afetados e artistas, mas ninguém de fora sabe exatamente
doque se rrata. A maioria serve a s mesmo em primeiro lugar, ao
Sab4d em segundo e depois ao cl4, embora alguns privem-se da
gloria da seita em nome da vaidade do cla. Os Toreador antieribu
interagem com os mortais com mais facilidade do que qualquer
outro cli do Sabé, e alguns Pervertidos deformados preferem a
companhia do rebanho a dos Cainitas. Além disso, a maioria dos
Tareador desempenhs um papel essencial nos ritae da Palla Grran-
de ¢ Festivo dello Estmto.

Mote: Por favor, querido, vocé ndo deve se contorcer tanta. Isso
estraga o resultado final.

Capitule Dois: Ao Redor do Fogo




Ha muito tempo, antes do Sabé e da Camarilla existirem, an-
tes da Revolra Anarquista e aré mesmo antes dos Lasombra mata-
rem seu Antediluviano e beberem sua preciosa vitae, os Ventrue
i eram cavaleiros e lordes, mestres de seus dominios. Depois da
explosao da Revolta Anarquista e do atague audacioso de Tyler

contra o Ancido Hardestadt, veio a Renascenca e os Ventrue sobreviverio A chuva de fopo S SRRS

mudaram com o tempo. Guiados pela ganfincia e pela insia de
poder, eles mudaram de linha de agio. Em vez de mante-

gue. Esse € o juramento que os VEnteus
antitribu fizeram.

Os Ventrue antitribu véem seus pafes el
Camarilla como fracassados e, para reparar essf SEog,
¢les assumiram o papel de salvadores da raga CHinig
Eles acreditam que os mortais sdo gado ignokSm

rem seu status nobre, eles buscaram interesses maiores
e as ¢ ||:I‘-|‘\‘L"1 '.I:t' MeTcanles. E]l'l'xr!'llili'l '|"l'i!'.-| [r':l‘* s
-.Js,'.-l;,l’l_* da nobreza e o direito divino dos reis, eles se

Cercaram i]l'. eEXcessOs e ]LI!.‘.H".‘& ."!Ll]-l.'flﬁ.

Assim acreditam os Ventrue antiening, Ok poucos anar- titeis apenas como alimento e para servir 88
senhores vampiros. Com certeza, o munilo
se tornar um inferno, mas os Cainitas, /€8
ferramentas da vinganga de Deusié
vontade do Demdnio, sfo disnos 6
vernar os Filhos de Set. Se cioml
ITIAL COM eS¢ at_';._'uil L RS

quistas Ventrue que se opuseram criginalmente 4 mio
de ferro de seus ancides, ficaram frustrados com a

|-.1j'|1'|'l estatica de poverno mantida pelos anti-

gos Sangue Azul. A medida gue as tendén-

Clas mortais 11'[1.1'..1&1‘\.':.!}'1]1 6] Fi."ll.{'l_‘l' IJ.'L"SEL‘S
ancites ainda se i";'l.;:ndl;] forcemente

A0s seus impérios, impedindo para ;"|1‘|1ir1|‘|u-.|L:.HxE-:‘Hi_'f-"l,'iltLH"'-'r 1Tue
W da Camarilla, sendo quuae: o

Ventrue do Sabd nao estio (diSHas

HL'I[]! e '..|l [ "'-FL'I'I”'IJL' ImiAls jl WENS
¢ aptos tomassem o seu lugar de di-
reito. Ao se venderem, os Ventrue

= s 1
;:|:1r|:ri1[|1 e tiil \'L!I’I.lihh'l'['.l NODrEsi.

tos a aceitar esse destino.

A |11:] ido: Cruzados
Aparéncia: Os Véne
antitvibu usam roupas que sead
tam ao seu status anacronico e
queno nobre. Muitos deles aindaitén
quantias significativas de dinhSirgs
provenientes de noites e T'.“imm-ﬂl
muito esquecidas — ¢ se V88
de acordo, com trajes [u%H
de bom gosto. Os Cruzdos s

Para os anarquistas do cla, seus lideres
haviam tracassado, tentados pela riqueza
material e corrompidos pelo poder. Ao se pro-

clamarem antitrifa, os vampiros que se uniram
a0 Sabd estabeleceram para si um espago (nico
gue ocupa seus valorosos coracdes até as noires

de hoje.
s Ventrue antitribu praticam uma noblesse
I ’f.:‘l!f:.i_lrl' L::l.'l.'i].iL'l.l._L'H[ ila Ell:.‘\ A0 F". l].. ||._] 05 € CaVd-

leiros implacdveis que juraram combater os
Antediluvianos e destruir a degenerada Ca-
marilla. Embora seus objetivos possam pare-
cer nobres em comparagio A violéncia dia-

L'l'.'l]'lHll]l'Tkl”'l l."HI."L'“I“:].‘I [ 'lll--
to hipderita; eles se apresens
como acham que deverms
nal de contas, tém o dinl

gual seria a vantagefil 8
gar isso! Quem impocinais
peito, o cavaleiro que EIEIN
armadura e trata et SERE
valo ou o birbaro de§
com roupas manchadaS €&
quebradas! Os Venrue o
exigem esse respeito, dan
forma que seus primos dRES
marilla, mantendo a apas
devida.

bilica do Sabd, eles apoiam a Espada de /
(aim até a morte. s Ventrue sabem,
comg atestam suas lendas medievais, que

a Gehenna estd proxima, MNessas ultimas
noites de caos e Sangue Fraco, a tnica
forma de impedir 0 Armagedom imi-

nente ¢ arranci-lo pela raiz. Tanto os
Cainitas quanto o rebanho servem aos

."\'l.] HL"LlEl UViANOS, sem .‘w':-IE'li"I'. O s0omente
aqueles que estiverem dispostos a
enfrentar seus mestres secretos

Guia do Saba



a8 ndo tém nenhuma aversio em compartilhi-los com
bros do bando. A maioria dos Cruzados prefere ape-
ados, para poderem se sentir confortiveis quando
de Jyhad. Eles colecionam alguns ormamentos de
aterialistas, mas preferem objetos refinados a colegdes
de engenhocas, carros ou objetos pessoais. Por isso, seus
o particulares quanto comunitdrios podem ser descri-
eros. Os Ventrue antitribu também honram o antigo
hospitalidade: se aloum outre Ventrue do Sabd precisar
para passar o dia, o Cruzado fard o possivel para

pates: Os Ventrue do Saba escolhem suas crias den-
falta sociedade — com exceciio de garotos mimados
aquem eles desprezam. O Ventrue antitribu tem de ter
anter sua posicio e a forga de cardter para fazer o que
3 cumprir com seu dever. Os Cruzados podem ser
¢ gualquer cultura ou emia — de fato, o0 sordmento
530 Abragados € provavelmente o mais diverso de
s suas erias potenciais devem ter um forte senso de

s noites de hoje.
¢ Personagem: A maior parte dos Ventrue antitribu
aos conceitos soldado e anstocrata, Suas Naturezas
aldvel senso de dever dos vampiros do €13, e a maior
| Comportamentos semelhantes — apesar docli ja
ota de Cacadores de Emogao, Monstros e Excéntri-
do Sabd valorizam todos os Atributos e Habilidades
iderando que um “verdadeira” cavaleiro é thoca-
mputador € uma caneta quanto com uma espada e
Eles também cultivam seus Antecedentes, dentre
o, Influéncia e Status do Sabd 530 os mais importan-
dos Ventrue do Sabd mantém alsuns aspectos da
por algum tempo depois de terem sido Abragados,
_ se devotar completamente ao seu monstruoso
wilaria — quase sempre a Trilha do Acordo Honrado,
freqiiéncia, a Trilha de Caimoua Trilha dos Cararos.
do Cla: Dominagio, Fortitude, Presenca.
¢ Os Ventrue do Sabd tém as mesmas limitagoes de
Ventrue da Camarilla ¢ 6 podem se alimentar de
pessoas (0 que deve ser decidido durante a criagio
.8 Cruzados, por exemplo, s6 podem se alimentar
cegos, ou talvez eles s6 possam beber o sangue frio
15de cristal. O persomagem nunca se alimentard de

le, uma caractetistica dificil de se encontrar nas

ESTEREOTIPOS
Camarilla: Eu cuspo neles — eles, e mais ninguém, sio
responséveis por atrair a Gehenna sabre nés.
Saba: Indisciplinados, mas sinceros. Normalmente.

A Visao nk QueMm EstA peE FoOrA
A Camarilla
Cavaleiros! Por favor. Isso acabou ha 800 ancs.
— Pagi, mapeador Nosferatu
O Saba
Talvez seus modos sejam um pouco arrogantes, mas quer
saber? Estou feliz que eles estejam do nosso lado.
— Cherise DuChamp, ductus
s Independentes
A fruta cai mais perto da drvore do que eles nos fazem
pensar.

outra forma, mesmo que esteja em frenesi ou faminto. Os Ventrue
antitribu podem se alimentar normalmente da vitae vampirica.

Organizagao: A complexa hierarquia neo-feudal dos Ventrue
antitribu se baseia na realizagio, na aguisi¢io e na destruigao de
inimigos, O cld apoia uma série de senhores da guerra e administra-
dores, que podem escolher entre lutar nas ruas ou discutir sobre o
lucro bruto anual. Tudo € aceitivel contanto que o Cruzado man-
tenha a causa em sew coragfo frio. A maior parte da Inguisicfio do
Sabd € composta de Ventrue antitribu e alguns membros do cla
também encontram sua vocagio nas fileiras da Mao Negra, Além
disso, muitos Ventrue antitribu tormam-se templarios e paladinos da
Espada de Caim.

Mote: Hereges, traidores, espioes ou covardes, E tudo a mesma
coisa para mim. Agora abaixe esse dedo ¢ cale a boca ou arranco
sert brago e sua lingua. Aceite sua punicdo como um verdadeiro

Filho de Caim.
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Serd que o mal € alguma coisa que vocé &7
. o algwma coisa gue vocé fax!

— Maorrissey,

itulo mostra as pequenas mudangas e consideragoes

48 para s¢ criar um personagem do Sabd em uma crinica
o: A Mascara.

de camegar a representar um vampiro do Sabd, vocé

! ;@Jmm colsas em consideragan. Lembre-se de que o

rum personagem Gnico e interessante que reflete a

conflitos do Sabd; nfio 56 para sobreviver, mas também

U EsUperin: ¢ NAD apenas ' 'mais Wm Personagem com

Caracteristicas”. Além disso, o Sabd nio ¢ uma seita

e ma. Ela acredica cegamente naquilo que faz e tem

is, mesmo que eles parecam distorcidos e perversos

1 finico do Sabd é que seus membros vivern em
hrese de considerar quio bem seu personagem € ca-
oM um grupo, porque se ele estragar a historia por
XHr; THnguém vai se divertir. O Narrador pode pedir
WM NOVO PETSONAZEm Ol seu personagem pode vir a
i3 Iﬂﬂrﬁ Final rapidamente. Mesmo que vocé queira in-
ipiro que trabalha secreramente conten os interes-
este personagem tem de ser capaz de se esconder
ou serd descoberto imediatamente.
na i lembre-se de que o Sabd nflo € apenas sanguindrio,
¢ ma seita maléfica, que ndo leva em consideragfio os
Ao capaz de cortar a garganta de uma velhinha quanto
mpletamente, E existe uma infra-estrutura nao-viva e
o dessa depravacio e desprezo. Se o Sabd fosse com-
demaniacos assassinos, hd muiro tempo 4 teria caido
has da Sociedade de Leopolde ou da Camarilla. O

“lvma, Eu Sou um Poeta”

Sabd nao é sd pernicioso, mas também, ardente, astuto e inteligente
— nem todo personagem deve ser um bruto irracional. Na verdade,
os brutos irtacionais deveriam ser a minona, a ndo ser que o Narrador
estabeleca de inicio que a cronica serd volrada ao combate pesado
{e mesmw assim, a violéncia pode existir na forma de bravatas). Os
jogadores sio encorajados a explorar amaldade intelecrual da seita
e nfio apenas violéncia fisica.

PAsso 1: A CONCEITUACAO DO
[PERSONAGEM

Ao criar um personagem do Sabé, inprenscindivel ter em mente
os ohjetivos do Saba e de seu bando em particular. A ideologiaé a
diferenga mais importante entre os membros do Sabd e os outros
Cainitas, portanto, estabeleca como o modo de pensar do persona-
gem o ajuda a sobreviver, Lembre-se também, quando estiver envi-
ando seu personagem, de que existe uma alta taxa de mortalidade
entre os vampiros mais jovens da seita. O que foi que permitiu que
seu personagem sobrevivesse e se tornasse um Saba Verdadeiro?
CoNcerro

Esse passo & simples. Pergunte a si mesmo quem seu personagein
era antes de se¢ tornar um vampiro e no que ele se rransformou
desde entio. Para maiores informagdes sobre conceitos de persona-
gem, v. Vampiro: A Mascara, pigina 105,
CIA, ANTITRIBU € LINHAGEM

Um personagem do Sabd tem muito mais opgoes de linhagem
devido as antitribu e s virias linhagens exclusivas da seita. Os
antitribu sio, com freqiiéncia, radicalmente diterentes de seus pa-

Capitulo Trés: Filhos e Filhas




res da Camarilla ou Independentes, nem que seja apenas em termo
de ideologia. Familiarize-se com os clas apresentados no Capitulo
Dais e depois escolha o que melhor se encaixa em sua visio do
personagem — ou um que v contra essa visao. Se nenhum cld ou
linhagem chamar sua atengio, vocé ainda pode escolher os
“Panders”. Esses vampiros, sem cla e rejeitados, tém em suas fileiras
qualquer niimero de vampiros sem pedigree.

O Banbo

Como membro do Sab4, é quase certo que seu personagem
pertencerd a um bando com vampiros de virios clas (na realidade,
com freqiiéncia, vocé descobre que estara preso a quem quer que o
tentha Abragado e o bando a que ele pertence). E mais provivel que
todos 0s personagens de uma cronica pertengam ao mesmo bando,
portanto os jogadores deveriam discutir e receber informagoes sobre
a natureza dele. Dentro do Saba, existem dois tipos de bando: o
nimade e o fixo.

Os bandos ndmades ou peregrinos desfrutam sua liberdade via-
jando pelo pais e nao tendo lagos com nenhum lugar em particular,
Durante suas jornadas, eles visitam lugares deslumbrantes e encon-
tram muita gente interessante. Apesar de muitos vampiros do Saba
verem esse estilo de nao-vida como a forma maxima de liberdade,
prixima fis raizes anarquistas do Saha, a sobrevivéncia nesse ambien-
te requer muira disciplina. Embora muitos membros da Camarilla
considerem os Sabds némades como perigosos e perturbados — guem
mais escolheria voluntariamente passar uma nao-vida fugindo de
Lupmos e-dormmdena Terraovempredios abandonades?  muntos
peregrinos acham que a maior vitoria de todas & nio reconhecer
ninguém como mestre a ndo ser eles mesmos. E claro que eles servem
an Sabd, mas o fazem sem se apegar a nenhum lugar em particular.

Os vampiros estabelecidos ou bandos fixos escolheram habitar
as cidades. Um abrigo na cidade gera muitas oportunidades para
intrigas politicas e possibilita a criagio de personagens complexos e
recorrentes. Os perigos dentro de uma cidade sdo muito mais previ-
siveis, em fungfio da histéria e das agoes anteriores do bando. A
estrada é repleta de riscos e aventuras imprevisiveis.
NaTurRfza F COMPORTAMENTO

() Sabd rem arquétdipos especificos que refletem ¢ acentuam
sua natureza evoluciondria, seu instinto de sobrevivéncia apurado e
sua superioridade vampirica auto-reconhecida. Enquanto a Naru-
reza de um personagem € o componente “mas verdadeiro” de sua
personalidade, é imperativo lembrar que os vampiros do Saba se
adaptam constantemente para poderem sobreviver. Essa evolugao
tende a se manifestar no Comportamento do personagem; durante
o decorrer da nfo-vida de seu personagem, vocé deveria anotar as
mudangas em seu comportamento que podem ser sutisou dristicas,
dependendo da situagio enfrentada. Entretanto, durante a eriagio
do personagem, escolha um Arquétipo de Comportamento que
descreva como seu personagem age hoje em dia. Alpuns arquétipos
da Natureza e Comportamento que funcionam especialmente bem
com o Saba encontra-se descritos nas paginas 86 e 87.

TRILHAS DA SABEDORILA

Alguns vampiros de fora do Sabd acreditam que os membros da
seita ndo tém codigos de érica. Mas, afinal, € 56 isso que eles véem,
o fogo, a morte e o terror que 3o deixados para tris apds a passagem

Guia do Saba

g2

dos vampiros do Sabd. A verdade, no entanto, € que 0s varg
Saba mantém-se fiéis a codigos de comportamento muit
baseados em sua ideologia, filosofia e teologia. Esses o6
conhecidos como Trilhas da Sabedona. Existern sere trilh
cidas no Sabd e acredita-se que alguns vampiros no filiad®
defendem pontos de vista morais similares. Apesar dam
das agoes de um personagem niio fazerem sentido para um
(principalmente para pessoas que ndo compreendem os val
atos inumanos como sagrados), sua Trilha influenciari fo
cada aspecto de sua existéncia. Tenha em mente ocli, o
Natureza de seu personagem quando for escolher a trilha
lhor se adapta a ele.

(Observagao: Nio se recomenda o uso de Trilhas
dores iniciantes. Para maiores informagtes sobre Trilhasda
ria e alguns conselhos sobre como usd-las em uma crd
apéndice de Vampiro: A Méascara).

A despeito dos aspectos desumanizadores do Abrago
muitos vampiros da seita continuam a se agarrar aos vest
Humanidade, embora tenham uma tendéncia a perder sua
teristicas de Huminadade mais rapidamente do que os va
tora da seita. Principalmente quando se trata de vampi
jovens do Sabd, muitos vampiros simplesmente nao tvers
ou nao encontraram um ambiente ideal para rejeitar tudo
importante para eles antes do Abrago. Os personagens nedf
sam menos de 25 anos como vampiras, o que dificilmente é
suficiente para se adotar uma menralidade radicalmente di
Todawvia, se um jogador quiser interpretar um personagem ¢l
Trlha da Sabedoria, ele deve se sentir livre para fazé-lo
aprovagio do Narrador, é claro). Normalmente um ment
do bando do personagem ajuda-o a encontrar uma trilha an
se tornar um monstro desumano. Somente os nedfitos maisp
ja terdo uma tritha no inicio da crinica; normalmente esses
duos tiveram um longo contato anterior com os vampiros
— seja como fantasma, bajulador, camigal favorecido, etc.
de ser Abragado.

PAsso 2: A EscorHA DoSs

ATRIBUTOS

A distribuigio de pontos de Atributo para os vampincsd
funciona de forma idéntica a todos os outros a personagens
ros. () jogador recebe sete pontos para distribuir entre cs A
primérios do personagem, cinco pontos para os secunddnis
pontos para os atributos tercianos. Além disso, comoacontes
todos os vampiros, os personagens do Sabd j4 tém um ponto'§
gratuito em rodos os Atributos.

PAsso 3: A ESCOIHA DAS
HABILIDADES

Em geral, um Cainita do Sabé pode comprar qualquer]
dade descrita no livio Vampiro: A Mascara, bem como
lidades Secunddrias descritas no livro no Vampire Sta
Companion — se o Narrador permitir. Além disso, os vamp
seita exercitam algumas Habilidades desenvolvidas especial
para suas titicas de terror e existéncia violenta. Estas Hab
sflo discutidas com mais profundidade adiante. '



0 4: VANTAGENS
Wintigens funcionam de um pouco diferente com os vam-
Wik, Como a seita se encontra em um constante estado de
eladd erande énfase ao aprendizado dos poderes inerentes
Bipiroe. Além disso, como se espera que os membros da seita

goam e sua vida anterior o mais completamente possivel, a
e Sabd no mundo mortal & muito menor do que a dos
s da Camarilla ou dos Independentes.

SCIPLINAS

Nimpiros do Sabd comegam o jogo com quatro pontos de
Uik, € e “'r]l.'“‘ Tl :l'l'-'l'['l:-].‘i S ll.‘ill = 'l.'l'l['l‘l.l.'.jl.L ".].'._' h'it']l:"ll._"\'l'

Biimbem os testes rigorosos que sao submetidos apas o Abra-
Bliatro pontos devem ser usados em Disciplinas doclado
o 1. Capitulo Dois) — os Panders, por outro lado, podem
EEGuaten pontos em quaisquer Disciplinas. Obviamente, o
1h ipode gastar seus pontos de bonus durante a criagfio do
mpara adquirir Disciplinas de fora do cla (dependendo
piagio do Narrador).

SIECENENT rs

o vampiro do Saba Abraga uma nova cnia, € normal
s ligacties que ela tem com o mundo mortal sejam corta-
daobliteracio da existéncia humana do personagem, o
um culto de iniciagio conhecido como Rito de Cria-

Wolvido para unir 0 novo Sanguessuga 2o seu bando.
s aspectos desumanizadores do Abrago do Sabd, ac isola-
fiEtieores do treinamento da seita, e aos abusos que tem de
flcantes de ser aceito pelo bando, o personagem comega o

nL"fIl!I{lI'I.:I '|'|I LD LI.\.' .'."ufﬂl‘l. 1"-.].1‘15[[‘"\-. Ll '.LE':'I ‘\il.]l! L }}1|'i.};:!IL]l1il

o grupo todo o rempo posterior ao Abrago. Os mérodos
i desenvalvidos para garantir a lealdade, deixam o nedfito
ineompleramente dependente do seu senhor e seus com-
e bando. Os jogadores poc
B Antecedentes, a critério do Narrador, mas mesmo que

CT0 USAT X TS J_Et“ I'_"[q'-f'll.l?'\- Fera

Q08 ponios para comprar o antecedente, precisa haver um
9 que justifique o fato do personagem ter aquele Ante-
Einqmmjuel. por exemplo, que um motoqueiro Malkaviano
Bitde um bando némade renha qualquer tipo de Influéncia
U0 LR Ty L I.]L'll'\ ["I mkos.

UDES
Bl que comecam as diferengas.
Wb jd mencionando anteriormente, a maioria dos vampiros
i Sabd ainda tem aloum nivel de Humanidade em si. Se
[l WTI E-[!I' LI '\|1_".‘-.\'|':_'!'\ L m]pln 5, W 'IL_"E" tenm l."il'IL'.I'l FH Mtos [ H §
entre a5 Virtudes dele (lembre-se do ponto inicial gratuito

il Sabedon: obedecem a reeras diferentes. Certas trilhas sao
s 3 Virtudes da Conscibneia e do Autocontrole — veja
pales da trilha desejada (Capitulo Cinco) para saber quais
B e aplicam 2 trilha de seu personagem. Personagens com
&S:Ihﬂdl {luti] rl'l'L']‘l'l Tl £X5 Il':i'l 1CEh I'I'III'iU"- L]L‘ 1"-‘r|.| ['.J'LIL' COITe '::
pilpara um vampiro do Sabd (os vampiros de tora da seita
i dete, mas esse € o preco da liberdade) e depois podem
! ﬂpm[tbd:‘]"t‘ﬁ]ll" para aumentar £s5as ‘-.'rir[ltdn*:n P'."I' l'-':.|.|'i|'|'l'i".
e aleumas outras regras gue devem ser obedecidas:
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* Virtudes alternativas comecam em zero: Todo ser hu-
mano (g, portanto, todo Membro recentemente Abragado) ainda
temn vestigios de suas Virtudes “naturais”, mas ao contrino destas, as
estanhas Virtudes vampiricas rém de ser cultivadas fora da norma
cultural dos mortais. Apesar de um personagem com Consciéncia,
Autocontrole e Coragem receber um ponto gratuito em cada Virtu-
de, um vampiro com Consciéncia, Instinto e Coragem comega com
apenas dois pontos de bénus (em Consciéncia e Coragem). Cazso
tenha Convicgiio, Instinto e Coragem, o personagem receberd ape-
nas um ponio grits (em Coragem). Os personagens do Sabi tém de
comprar pelo menos um ponto em cada Virtude inumana. Essa
restrigho pode parecer injusta, mas o esforgo necessdrio para adotar
uma moralidade tao antiética 2 humanidade nao € pequeno.

¢ Um vampiro seguindo uma Trilha da Sabedoria tem
de comecgar o jogo com um nivel de For¢a de Vontade mai-
or ou igual a 5: Gastar pontos em Coragem ou aumentar a Forga de
Vontade com pontos de bénus pode suptir este minimo. Sem perseve-
ranga para continuar em frente, um personagem sucumbird & Besta
poucas noites apds adotar um codigo de érica tho hediondo.

* Personagens recém-criados nao podem comegar o
jogo com um valor de trilha superior a 5: Se as Virtudes de
um personagem indicarem um valor de trilha maior do que 3, igno-
re o excesso. Durante a criagiio do personagem, 0s pontos de bdnus
ndo podem ser usados para aumentar o valor de trilha de um perso-
nagem a um nivel superior a 5. Os vampiros recém-criados ndo
tiveram tempo suficiente para adquirir a compreensfio maior da
natureza malévola desses caminhos. E necessario décadas, ou até

mesmo séculos, para se criar um monstro de verdade.

* Em todos os demais aspectos, exceto se houver algu-
ma especificacio em contrario, as trilhas e Virtudes
inumanas funcionam da mesma forma que suas
contrapartes humanas: Logo, se um teste requer que o jogador
use Carisma + Consciéncia, mas o personagem tem Convicgfio, o
teste serd de Carisma + Convicgio.

Passo CiNnco:
Tooues FiNals

Neste ponto, seu personagem esti quase pronto. Vocé recebe 15
pontos de binus para gastar nas Caracteristicas que desejar de sua
planilha de personagem. Entretanto, antes de gastar esses pontos,
vocé tem de anotar os valores bdsicos da Forga de Vontade, o nivel
da trilha e 0s pontos de sangue de seu personagem.

Forca e VonTADE

A Forga de Vontade de um personagem é ipual ac seu nivel de
Coragem. Quando estiver representando um vampiro do Sabd, vocé
devera levar em conta a hipdtese de aumentar esse valor usando
seus pontos de bonus (principalmente se estiver interpretando um
personagem que segue uma trilha, cujo valor inicial de Forga de
Vontade tem de ser maior ou igual a 5). Esta Virtude ¢ vital para os
membros do Sabi e a seita ndo tolera covardes entre os seus.
HUMANIDADE/TRILHA DA SABEDORIA

A Humanidade ou o valor inicial da trilha de um personagem
depende de suas Virtudes. Some as duas Virtudes diferentes de
Coragem (Consciéncia ou Convicgfio e Autocontrole ou Instinto)
para determinar o valor desta Caracteristica. Lembre-se de que
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personagens recém-criados ndo podem ter um nivel maior do
em uma Trilha da Sabedoria.
RFESFRVA DF SANGUF

Simplesmente jogue um dado para determinar a reservad
gue inicial do personagem.

Vincurt (LAcos ne SANGUE)

O membros do Saba tém vinculos de lealdade uns con
outros, formados pela prética do ritual de ingestio de sangued
cido como Vaulderie. Cada Vinculum tem um nimero que
quiio forte ou fraco ele € (v. a pagina 135 para detalhes espe;
sobre 0s valores de Vinculum}. Neste ponto da eriagio do pes
gem, escreva na planilha o nome dos demais componentesg
bando. Jogue um dado para cada personagem do bando, som
resultado e anote o niimero proximo ac nome do personagen,

Observacao: Os valores de Vinculum ndo podem serm
que 10.

[PonTOs pE BONuUS

Agora o jogador pode gastar seus 15 pontos de bonus na
de niveis adicionais para as Caracteristicas do personagem.
ponto em uma Caracteristica tem um custo diferente em pons
bénus que depende do tipo de Caracteristica — consulte a6
existente na pagina 104 do livio Vampiro: A Mascara. Le
se de que as Disciplinas adguiridas com pontos de binus nfog
sam fazer parte da lista de Disciplinas do ¢la do personagem
ra a aquisicio de certas Disciplinas exija uma boa explicaght
aprovagio do Narrador). r

CeNTELHA DE VIDA

(s detalhes a seguir irfo ajuda-lo a fazer de seu persong)
vampiro tinico € completo. Nio é necessario anotar na
personagem as conclusdes a que chegaremaos a seguir, mes@
com certeza pensar a respeito delas — nio sé agora, mas @
toda a existéncia do personagem.
ADRFESENTACAO

A natureza dos vampiros do Sabi é mais visivel em suaag
cia. Devido 4 pouca provocagfio formal com a *Méscara” it
dualidade dos integrantes da seita & demonstrada pela forma
personagens se expressam fisicamente, Como € que as roupas
los de cabelo e a escolha de acessorios reflete sua auto im
superior! Como as Caracteristicas de seu personagem demos
que ele & um sobrevivente! O que significa sua Aparéncia i
Sua Forga igual a 4 faz dele um brutamontes ou alguém
dentemente forte para seu tamanho? Considerando alm
pergunitas, vocé ajuda a dar vida 2o seu personagem e niosa
s suas Caracterfsticas. )
Especiarizacoes

Devido ao treinamento de guerrilha a que muitos vamp
Sabd sdo submetidos e A disciplina necessiria para se tof
membro da seita, 0s petsonagens s vezes possuem especil
em dreas de conhecimento especifico. Todo personagem |
colher se especializar em um Arributo ou Habilidade
um nivel maior ou igual a 4. Apesar da maioria dos jog
lher especialidades para suas Caracterfsticas durante o jo
vel seleciond-las imediaramente — desde que elas faga
Uma especializagio permite que o jogador jogue novam



ertes ltado izual a 10 conseguido na drea de sua especializagio
e s sucessos conseguidos nessa jogada aos ja acumulados.
I_-Eﬂ:mpl-;:; D}wm MAZEN de Brian, II'n-r;'u.lgt'léll".. ema cspccializa—
lemet” em Compurtadores. Durante o jogo, Brian fez seu
fagem procurar uma informagfio vieal na Rede. O Narrador
i Brian que jogasse a Inteligéneia + Computadores de
0 {uma parada de seis dados) contra uma dificuldade igual
i t decidiu que ele precisava de -;gu'dl.']'i_h 51 IL't"w‘\'E J5 PAra enconirar o
jeurava. Brian tirou 10, 8, 7,6, 3 ¢ trés sucessos. No
i.a especializacio de Vaughan permite que ele jogue nova-
iR dado com resultado 10, contando-o como um sucesso e
filislhe a oportunidade de conseguir outro. Brian tira um 9, 0
Bl sucesso adicional, o dltimo de que precisava. O estudoe
gilbo adicionais de Vausghan no que diz respeito A Internet vale-

WUIPAMENTO

Bvido ao rigor dos Ritos de Criagiio do Sabé, € muito impro-
Qe Um personagem tenha qualquer objeto pessoal ou equi-
Bt de sus vida mortal no infcio de uma cronica. Se ainda
BB seu personagem precisa de algum equipamento, voce
', ifsees detalhes com o Narrador antes do j |1u1mnnwg. r. A

Seapetrechos apropriados leva rempo e ndo € automatica-
g bem sucedida. Praticamente qualguer pega de equipa-
tomum adequada ao conceito do personagem pode ser
bastando que ele tenha pontos suficientes no Anteceden-
JRRIITS0s 0w que isso faga sentido. Um ladrao de rua provavel-
sabe onde Conseguir uma arma, r:hllli!n!'ll uma pessa
Rt dificilmente conseguird comprar uma mi schila de grana-
o exclusivo do Exéreito.

ECULIARIDATIES

MeHar para seu personagem deralhes e situagdes dnicas, assim
it peculiaridades, € possivel acrescentar uma grande quan-
Ml interesse ¢ profundidade 2 sua experiéncia de interpreta-
Bin alouns membros do Sabd, as peculiaridades sfo efeitos
o trauma que experimentaram durante o Abrago e o0s
i Czia;;‘h.. Para outros, esses maneirismos podem atlorar en-
0 personagem luta para se sentir superior, enguanto sua
Mitima ainda ¢ muito baixa. Pense sobre os aspectos estranhos
Bintes que definem seu personagem. As possibilidades sdo
= considere cada pequena coisa que ele pode fazer e
gor tormando-a tinica. Seu personagem se dd ao trabalho
o s feridas de suas vitimas depois de se alimentar? Ele usa
fimesecial de brincos? Dirige um carro especial ou fala com
Wibtigue! Como ele caminha! As criangas o incomodam?
ghisa que dé profundidade ao personagem ajuda a separé-
e de ourros vampiros da seita e de fora dela.
BIVACDES

tpemma se1l PErsOnagem um ser superior, acima do rebanho
fopela humanidade e dos covardes da Camarilla? Como ele
.:' mﬂcidﬂ e F\r-,_'r]'\q'\;t'[[lf" dl:nfr{'.l J(_'I :"gl_}‘:-] = | ii‘ S I”il]tlk‘ FIL‘
filiguea Gehenna & uma ameaga real e iminente! Onde ele
B Vi estar, juntamente com seu bando, dagui a cinco anos?
aumadécadal Um século? Ter em conta esses aspectos do
emdario uma idéia de como ele poderia reagir numa dada

i jogn,
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InENTIDADE MORTAI
Uma questio final a se pensar € a identidade mornal de

personagem. Muitos vampiros do Sahd véem os humanos of

co mais do que um lanche rdpido. Devido a essa visaod

desse desdém pela raga humana, mais do que nunca os v;
Sab4 se véem obrigados a lidar com os “patéticos mortais'
freqiifncia maior do que gostariam. Seu personagem
alguma diferenca nessas interagoes?

DRFLL’IDI()S

Ma maioria dos casos, os vampiros do Sabéa se omarar
goados da mesma forma que todos os outros vampiros:
vampiro o escolheu como uma possivel cria, sugou todo
= '..{L"I. i '!‘-".'l.: ':iLJlH.'I'..' SANgue Com um r'i WECLY L]l;:' el W t-‘l"\ \1'i."1:-|
COmo o I-H.TH MAZem S [OTTION LIm vat ['|'|:"i!'1f5'2\'1" TSl 'li'n.-'L"]]l TRLY
te no preladio, antes do jogo comegar. Maiores informag
prelidios podem ser encontradas no livro Vampiro: A
pdginas 108-109.

{0 Sab4, entretanto, oferece uma variante interessant
prelidio: o Abrago em massa. Nas noites de hoje, ocup@
guerTa santa da seita, € inteiramente possivel que 0s per
dos jogadores tenham sido Abracados como bucha de ¢
rante um cerco, ou “as pressas’, pois a seita precisa de cof
VETICET a guerra. F"‘L' I_I_ll'ihl.'.r. Ly H::!rr:'il.]['lr PULIL" [I'.l_l,:'l_"'r um i"l
multineo para todos s personagens (com alguns toques
culares para explicar como cada um estava no lugar e
hora errada com os demais personagens), lancando-os
sem saberem de nada ("Em sua primeira noite comao va
Senhores os observam com um olhar funesto antes de |z
mein da batalha) ou sabendo mais (“Voeés provaram gu
des e soldados valorosos durante o cerca de Miami; a par
a0 Sabd Verdadeiros™), o que preferir.

NovAs
CARACTFERISTICAS

Enquanto evolufa de uma série de bandos de ar

k].i.ﬁ[-"f'r"*l el |]Ei‘ 1‘|.L'|'1lL'h ':I[::' = ‘lEI]]Hf‘i‘r[l]Flr Th:l Sl"i['.l ._'i::ii_"'l':_ld:!,
inteera das noites de hoje, o Sabd desenvolveu, habilidad
505 NOVOS COM 0S uais mantém sud guerra incessante,
Caracteristicas que veremos a seguir sio mais indicadas pa
nagens ¢ crdnicas do Sab4d, mas os Narradores devem s

vontade para adaprd-las ou incluf-las em outras crénicass
desejarem.

ARQUFETIPOS DE NATURFEZA E
COMPORTAMENTO

Esses novos Arguétipos refletem o radicalismo e avi
Sabd. Com certeza, a maioria dos vampiros da seitaniod
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0 em massa traficantes de escravos ou psicoticos — mas
Gostarfamos de lembrar os Narradores para que sejam
ampensar com pontos provisorios de Forga de Vontade
que agem de acordo com a Natureza de seu persona-
‘mesmo os assassinos acabam ficando entediados e preci-
gsaliar a si mesmos com novas atrocidades, por isso, destripar
fitamente e enésima vitima lhe trard pouco retorno.

MALISTA

dar algo de graga quando vocé pode vendé-lo? Vocé é
siro mercendrio, que percebeu que sempre existe um
r desenvolvido — qualquer coisa pode ser uma merca-
3 tem uma compreensio apurada de como fazer tanto
nto Cainitas pensarem que precisam de bens ou servigos
8. Aparéncia e influéncia sao tudo o que importa quando
uma grande venda e vocé usa qualquer coisa em provei-
Nendedores, mercendrios e puxa-sacos quase sempre se
580 Arquétipo Capitalista.

geupere um ponto de Forga de Vontade sempre que reali-
venda” ou escambo de mercadorias. Uma mercadoria nao
maobjeto fisico; pode ser informagoes, favores e outras

Ve i.ﬂ-

adente ¢ auto-contfiante, voct sc adapta a qualquer si-
océ estuda cuidadosamente o comportamento e os
de qualgquer pessoa com quem entra em contato, de

Vocé passa muito tempo mudando seus maneirismos e
ia para que nem mesmo seu proprio Senhor seja capaz
cé-lo. Espides, artistas, travestis e impostores sao as profis-
hor representam o Camaledo.
jpere um ponto de Forga de Vontade toda vez que fizer
ar gue € outra pessoa, seja em seu beneficio ou em
obando.
f HORRORFS
& gsforca para chocar e causar desgosto aqueles que o
' izando-se da violéncia gratuita e de maneirismos os-
s “maléficas”. Vocé sabe, é claro, que é tudo um espe-
enas uma forma de intimidar e controlar as outras pesso-
o lado, quem ndo o conhece acha que vocé é o Demdnio
wvock posta de representar essa imagem. Roqueiros
5, adolescentes rebeldes e perturbadores da paz
0 Arquétipo Show de Horrores.
upere um ponto de Forga de Vontade sempre que al-
apavorado da sua presenca ou reagir demonstrando
ma ourra forma.

25 540 bizarras, intrigantes e inexpliciveis para todo
to voct, Sua estranheza pode ser efeito residual dos
¢io ou pode ser a forma mais efetiva de cumprir suas
dentro do Saba — para poder enxergar as agoes dos
o5 ¢ preveni-las. Para o resto do mundo, no entanro,
 errdricos sugerem que vocd é excéntrico, se ndo for
ente louco. Tedricos da conspiracio, agentes infiltrados

Ly

bgos pelis Jyhad vivem sob o Arquétipo Enigma.

— Recupere um ponto de Forga de Vonrade toda vez que
alguém ficar totalmente perplexo ou confuso devido a uma agio
sua que depois se mostre frutifera.

Orno pa TempesTADE

Apesar de sua aparéncia calma e sutil, o caos e a destruigio
parecem segui-lo de perto. Desde cidades em chamas até convul-
sDes sociais, a morte ¢ a destrui¢io o cercam como abutres. Para
vocé, a ndo-vida é uma busca sem fim, com a inc erteza presente em
cada esquina. Lideres de gangues, figuras politicas e outros indivi-
duos influentes sio exemplos do Arguétipo Olho da Tempestade.

— Recupere um ponto de Forga de Vontade toda vez que ume
tumulto, distiirbio ou algum outra fendmeno menos violento acon-
tecer perto de vocé.

Guru

O seu grau de consciéncia atrai as pessoas. Vocé pode ser o
mentor de uma determinada Trilha da Sabedoria, o padre de uma
lgreja ou simplesmente um idealista em seu bando. Qualquer que
seja 0 caso, sua presenga motiva e leva as pessoas a buscar em seus
objetivos ideoldgicos ou espirituais. Seus seguidores o véem como
uma pessoa calma, centrada e presente, mesmo enquanto vocé estd
pregando a violéncia como meio de atingir um fim. Lideres de cul-
to, mestres Zen e sacerdotes de bando sfo exemiplos de Gurus.

— Recupere um ponto de Forga de Vontade toda vez que
alguém lhe pedir ajuda em assuntos espirituais e sua orientagdo
levar esse individuo a uma agio iluminada que ele nio realizaria
normalmente. Da mesma lotna, recupere um ponto de Forga de
Vontade toda vez que concluir uma epifinia relacionada com sua
filosofia pessoal.

SADICO

Vocé existe para inflingir dor e sofrimento 3s outras pessoas.
Matar é muito ficil — a tortura é a melhor forma de realmente ferir
uma outra pessoa e vocé procura a maneira mais lenta e dolorosa de
levé-la ao limite. A dor — pelo menos a dos outros — lhe dd um
prazer imenso. Sargentos instrutores, ex-amantes abandonadas e
alguns loucos incuriveis podem demonstrar o Arquétipo Sadico
uma vez que ou outra; o sadismo € raro o suficiente para aparecer
SOMENte em casos anormais e ndo sempre em um determinado tipo
de pessoa.

— Recupere um ponto de Forga de Vonrade toda vez que inflingir
dor em alguém sem nenhuma razio que nfio o seu proprio prazer.
SOCIODATA

Todos os seres inferiores, tanto vivos quanto mortos-vives, de-
vem ser exterminados em prol de uma existéncia harmoniosa. Pro-
vavelmente vocé nao sente remorso ao matar (dependendo de sua
Humanidade ou Trilha). Pelo contrdrio, vocé esta realizando uma
proeza gloriosa em favor da sociedade. Alguns membros do Sab4
criticam sua natureza violenta, mas s vezes vocé consegue domina-
los com argumentos do tipo “Darwin concordaria que eu 56 estou
ajudando a natureza a evoluir!” ou “Somente o Saba sobrevivera!”.

— Recupere um ponto de Forga de Vonrade toda vez que foro
responsdvel pela maior contribuigio em uma grande conragem de
corpos. Esta contagem inclui aquelas vezes em que vocé € o anico
matador e ela nao precisa ser o resultado de uma matanga em massa
— como assassinar todas as pessoas de um cinema ou metralhar os
gerentes indefesos em um assalto a banco.
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Novas HABILIDADES

Além das Habilidades descritas no livio Vampiro: A Mas-
cara, voce pode achar interessantes as Habilidades Secundérias
que descreveremos a seguir. Elas foram desenvolvidas para refletir
os membros do Sabd, seu estilo de nao-vida e suas atividades no-
rurnas. Se seu Narrador nfo permitir Habilidades Secunddrias em
sua cronica, ignore-as.

TALENTOS

ADIVINHACAO

“Vocé estd fugindo — wm homem alic e emaciado o persegue até
mesmo em seus sonhos”.

“E isso mesmo! Oh, meu Deus!” Tara ficou boquiaberta “Ele estd
me perseguindo hd semanas e eu acho que o vejo mesmo quando ele
ndo estd por perto.”

“Certo, querida. Mas relaxe. Vocé e ele est@o fadados a se en-
contrar,” cacarejou a velha Cigana, seu sinico olho bom brilhando a
bz da vela.

“Sério? lsso ¢ estranho. Entao por que ele parece tdo assustador?”

“Por qué? Porque ele € assustador, minha querida. Sim, vocé per-
tencerd a ele. Pertencerd para sempre!”

Uma sombra caiu sobre Tara, bloqueando a lug ténue da vela.

Tanto faz se vocé observa uma bola de cristal, consulta os ramos
de milefdlio como seus ancestrais chineses, & cartas de tard ou
tolhas de chi, usa um péndulo ou joga runas como seus antepassa-
dos celtas — o importante € que vocé aprendeu a habilidade de
prever o futuro. Vocé pode ou nao ter o dom real de predizer os
acontecimentos, mas vocé € capaz de fazer as pessoas acreditarem
que voce tém.

(Observagiio: Fica a cargo do Narrador decidir se essa Habili-
dade funciona realmente em sua cronica. Sua decisfo deve ser
compartilhada com os jogadores cujos personagens tém Habilidade
— os charlardes sabem quando estio fingindo — embora esses te-
nham o direito de enganar outros se assim o desejarem.)

. Amador: Vocé sabe usar de forma adequada um Gnico
método de adivinhagao, mas o faz como passatempo.
.o Praticante: Vocé é perito em um método e tem a habili-

dade de fornecer informagoes gerais.
sss  (Competente: Vocg conhece muitos sistemas de adivi-
nhagao e € perito em varios deles. Vocé é capaz de obter
informagtes deralhadas em suas leituras.
Especialista: Vocé é adepto de miilriplos mérodos de Adi-
vinhagfio. Vocé nio é s6 capaz de oferecer informagoes
deralhadas, como também dizer exatamente o que o
consultante quer ouvir.
oo Mestre: Um ordculo; os Ciganos aprendem com vocé.

Possuido por: Ciganos, Médiuns, Impostores, Reformistas
Especializagdes: Cartas de Tarh, Folhas de Cha, Runas, [-
Ching, Espelhos, Bolas de Cristal, Maos
MennDiGAR
Derra balancou sua caneca e forgon uma tosse no ar parado da

noite, balbuciando para os pedestres, apertando mais o manto em
torno de seus ombros.

Cuia do 5aba

“Uma ajudinha prum veterano sem sorte! Qualquer cofsal
quer trocado apuda, nem que seja s6 um ddlar. Senhora, por f
Sorte grande. Derra avistou uma mulher jovem e gentil, S8
uma roupa de executiva e olhando para ele. Bastou fitd-la on
olhos castanhos e usar o tom de voz certo para ela the dar 20 di
além de oferecer uma carona até um abrigo, se ele Quisesse
“Wado, ‘brigado madame. Isso é mais que suficiente. Deus §
coe, madame”. E num sussurro ele acrescentou, “E ew nem
matd-la para conseguir isso. Putz, eu sou bom mesmo”.
Viocé é um pedinte Universitirio, capaz de fazer as pessig
darem dinheiro apenas pedindo. Vocé sabe a quem pedir, ¢
aproximar, o que dizer e como evitar a polfcia, Este Tale
para conseguir algum dinheiro rapidamente ou criar um dis
. Amador: Vocé costuma conseguir a maior parte
nheiro chacoalhando sua caneca ou lavando para-i
ainda estd trabalhando numa historia trigica e como
.s Praticante: Vocé ainda estd aperfeigoando sua b
de vida, mas usando as linhas cldssicas, jd consegu
verba extra. }
Competente: Voce € realmente convincente —
de fazer até mesmo os mais insensiveis lhe darem
rocados. '
Especialista: Quem precisa de uma histéria lade
quando pode rastejar e arrancar muita grana de (uf
velhinhas!
® o » » ¢ Mestre: Jantares, caronas para casa, dinheiro pan
gens de dnibus — rudo é Ficil coma rirar o doce
crianga.

[PERICIAS

ALICIAMENTO
Laucita aproximou-se silenciosamente do porteiro do Digitg
tada caras e bocas. Depois de algumas promessas vagas e
uma mdo cuidadosamente colocada sobre o peito e a cin
mem, ele se curvou diante da vontade dela. Ele sabia muit]
ela ndo deveria estar ali aquela noite — Andrei disse clarar
a mulher deveria ser barrada — mas o porteirg nem %
quando seus labios tocaram os dela e seu sexo desperton
mdo dela o tocow. Isso era exatamente o gue Lucita g
Vocé é capaz de usar a sedugfio para arrancar qualgu
magio de qualquer pessoa. No importa se estd fazendoo
namorada simpética, vadia do bar, esposa amorosa ou des
aventureira, vocé sabe como agradar. Vocé pode ser sutil
recaida ou libertina, dependendo apenas do que promete o8
res resultados, e vocé € capaz de interpretar o comportamen
seus alvos de modo a obter melhor resultado de sua deveg
vampiro que estiver usando essa Pericia for realmenten ;
atos que estd sugerindo, é possivel que ele tenha que gastas
de sangue para “funcionar” adequadamente; para maion
lhes v. Vampiro: A Méscara, paginas 135-139.
(Observagio: Essa Pericia abrange apenas o uso de}
alcangar um objetivo. Ser charmoso, encantador ou g
uma aplicagio de Empatia, Expressao, Performance oull
vavelmente aliadas 3 Aparéncia ¢ ao Carisma. Somentes
mais estipidas ndo perceberfio os prazeres camnais proposios



Bt Fericia. Além disso, muitos vampiros, principalmente den-

[mbﬂabﬁ, consideram o Aliciamento deselegante e vu

lgar, ja que

ﬁrﬁ::r:m finmais interessados nestes atos mortais tio bésicos, prin-

q!lmf.rlrn nire os vampiros do Sabd.)

L1

amador: Vocé sabe como despertar o interesse de um
parceiro e extrair informagio sem ser espalhafatosamente
Gbwio,

Praticante: Vocé percebe as insinuages sutis para deter-
minar do (ue um parceirg gosta, ¢ usa 1550 para L‘UTN:ELIiT
inE'h:Tn':;[;E"tEs.

Competente: Falar com alguém durante alguns minutos
£0 bastante para vocé descobrir as fantasias do seu alvo.
Vocé as realiza com pericia e muitas vezes extrai informa-
gies virais e dentro do contexto de seus jogos de interpre-
Eagho.

Especialista: Vocé & capaz de reconhecer as fantasias
miils profundas de seus alvos, realizando-as com didlogos e
gestos perfeitos. Seu parceiro normalmente fica ohcecado
pur voce, e lhe conta absolutamente gualquer coisa.

W88 Mestre: Alpumas pessoas se perguntam se vocé é bom

Possuido por: Prostitutas, Espias, Lasombra, Donas

demais para ser verdade. Um auténtico siicubo ou incubo.

'L]l":'l._':-lhl'l

sttediadas

Especializagbes: Desenho de Lingerie, Submisséo, Interpre-

sexo e Musica, Sexo

#Jlt

e Drogas

Danca Do Fooo

esvoagavam sob o edificio
esta noite, o Sabd iria atacar os fracos vampires da Ca-

As chamas crepitavam e as cinzas
Flatiron
marilla de Atlanta. Comao preparacio, o arcebispo havia convocado
uma reunido neste local, um quartel general tempordrio, para estima
lar seus soldados. Depois de um discurso i"lfu-u.-i'rluq_,.,l.!l'f ele ordenou a
construgio de uma fogueira e conduziu os membros da seita em cinticos
e apuros. Tinha chegado a hora — hora de se lancar as chamas e
Mostrar @os seus ae:g“u.wur 5 o significado da intrepidez

() arcebispo se langou atraves das labaredas sem titubear, seus
olhos embaciaram o suor de sangue brilhou en
lamberam seus cabelos e engolfaram suas roupas,
sim, ele emergiu ilese do outro lado. Para os vampivos que lhe assis-
tiam, ele parecia o pri J':I""'r' Deménio, passando através das chamas
como se estivesse saindo das portas do Inferno. Eles se reagruparam
atrds dele, prontos para seguir o demonio de volta ao inferno se isso
necessdrio.

L SUE Cesta, As :.||1.-.'rr|.-;x

Mcks, MESTMO 25

fosse
Vocé é capaz de entrar em
saltar através das chamas. Essa Pericia é fundamental na Danca do

um estado de transe que lhe permite

Fogo e em outros ritae. Quem demonstra essa pericia geralmente se
afirma como um membro poderoso e dominante do bando. Essa
pericia nfio garante qualquer imunidade contra o fogo, mas permite
que o vampiro evite se queimar ou entrar em frenesi. Nao se pode
dividir a Parada de Dados quando se usa Danga do Fogo: € neces-

sdrio se concentrar na danga do fogo e em nada mais. Quando um
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vampiro tenta fazer a Danga do Fogo, o dano deve ser verificado
normalmente, mas é reduzido em um Nivel de Vitalidade para
cada sucesso no uso da Pericia. Poucos vampiros fora do Sabd tém
essa Pericia.

(Observagdo: A menos que o fogo seja realmente uma fo-
gueira acesa especialmente para o otual, feita com esse fim, o perso-
nagem sofre o Rétschreck da mesma forma que qualquer outro
vampiro}.

. Amador: Vocé executa os saltos necessarios para provar
que nao & um covarde. Geralmente espera o fogo diminuir
um pouco antes de saltar.

se Praticante: Vocé nfio entra mais em pnico quando salta.

see  Competente: Quase sempre vocé é o primeiro a saltar,
pois nio tem medo das labaredas. Vocé vive de acordo
com o lema “alimente o fogo que eu vou pular”.

LA N N

Especialista: Um acrobara das chamas, vocé tem um
dominio e uma audacia que servem de inspiragio para
todos que o observam.
e ® o v » Mestre: Uma lenda dentro do Sabd. Seus movimentos
$40, A0 Mesmo tempo, profanos e magnificos.

Possuido por: Membros do Saba, Misticos, Tribos Primitivas,
Artistas

Especializagoes: Saltos, Acrobacias, Distancia, Parecer Durdo

CONHECIMENTOS

DouTtRINA DA MAO NEGRA

“Entdo Ismail, vocé € wm membro da poderosa Mdo, certo?”

“Correto, Sua Exceléncia”, respondew o Assamita.

Ele certamente parecia fazer parte da organizagdo, visto a atua-
gem perfeita de uma palma aberta que adornava a parte posterior de
swa cabeca raspada.

“Entendo. E para qual circulo de comando vocé ascendeu?

“0) quinto, Sua Exceléncia, Eu sou um Guardido da Palavra de
Caim e paladino do préprio Bispo Cicatriz”.

Q) bispo estenden suas garras quase gue casualmente e a cabega do
Assamita rolou no solo. “"Cireulo de comando, clarn. Que bobagem.
Além disso, os membros da Mdo sdo protbidos de se tomarem paladi-
nos. {Juando quiser mentir para mim, pelo menas se instrua a respeito
da nawirera das mentiras que deseja contar, Mas, ew suponho que
seja wm pouco tarde para aprender essa ligdo, ndo € chacal?”

Silenciosa e de olhos arvegalados, a cabeca do Assamita continuava
encarandn o bispo, que caminhow para as trevas de onde havia saido.

Vocé tem uma série de informacoes sobre a Mao Negra — que
podemn ou ndo ser verdadeiras, pois pouca gente fora da organizagio
as tém. Vocé ouviu rumores e lendas sobre a histdna, estratégias,
intrigas e rituais da Mao. Além disso, vocé pode ser capaz de reco-
nhecer numerosos agentes da arganizagcio dentro de sua propria
cidade e adjacéncias.

. Estudante: Vocé conhece principalmente rumores e boatos

.. Univertario: Vocé tem boas informagdes de segunda
mao.

see  Mestre: Vocé tem uma fonte segura — e confidvel — de

informagoes de segunda mao.

s e s ¢  Doutor: Voce possui numerosas fontes seeuras e confidveis
que lhe fornecem uma grande quantidade de informagio.
Guia do Saba
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* » » » ¢ Catedratico: Vocé tem um contato poderoso dent
Maio além de outras fontes no grupo que lhe fomé
informagoes precisas e detalhadas que somente con
das por um membro experiente da facgio teria.

Possuido por: Membros da Mao Negra, A Ordem de
Blaise, Lideres do Saba, Assamitas e Assamitas antitribu, Nos
emtitribu

Especializacdes: Histdria, Lideres Famosos, Térica, Est
as, Segredos, Rituais, Membros Locais
CULTURA DO SUBMUNDO

Vincent deu de ombros para o homem de terno listraday
perguniara quem ele gostaria de ver.

“Nomes ndo sdo importantes. Eu vim ver um velho amig
zer-The um presente”, respondeu Vincent, entregando wma g
licor importado e trés grdos de café. Meneando a cabega e so
homem conduziv Vincent por uma série de pesadas portasden
para dentro do escrizorio do mortal mais poderoso da cidade.

Vocé conhece os politicos e figuras do crime organizad
cidade. Vocé sabe como o sistema funciona, quem suba
bragos torcer e a quem dar os sapatos de concreto. Tanto s
drogas de rua ou sangue vampirico para um culto secr
carnigais, vocé sabe a origem e quem esté no jogo. Esse Co
mento inclui membros de todas as organizagGes criminosss,
e outras parecidas, incluindo a Mafia, a Yakuza e as pangues)
. Estudante: Vocé assistiu O Poderoso Chefdo duas
vezes.

Universitario: Vocé conhece aleuns homens de B

soldados, e & capaz de citar 0 nome da maioria des i

proeminentes de sua cidade,

Mestre: Vocé sabe tanto quanto a maioria dos hod

COM CONEATos. |

Doutor: Se estiver acontecendo em sua cidade, voc

do que se trata o assunto.

¢ e o ¢ & Catedratico: Se estsd acontecendo, a ponto, vou
Tespetto,

Possuido por: Chefdes da Méfia, Yakuza, Lideres do G§
no, Policia, Criminosos

Especializages: Lavagem de Dinheiro, Tréfico de [}
Contrabando, Trabalho Escravo, Politica, Organizagdes Emi

ANTECEDENTES DO SAR

Na maior parte do tempo, o Saba vé os Antecedentes
desaprovagio e os considera ligagoes de co-dependéncia
mundo mortal, Entretanto muitas vezes os Antf:cedentetf.'
calhar, e é raro um membro do Sabd que preferiria morreran
aproveitar desses recursos. Esta se¢fio mostra as visbes da sel
que diz respeito aos Antecedentes de Vampiro, além de intr
alpuns novos especificos para a seita.

ANTECEDENTES EHISTENTES

AvLiAaDOS

(0 Sab4 v& os aliados como uma necessidade ocasional. Pig
confiar em ninguém de fora da seira, e muito menos querer ess
divida com qualquer um, os membros do Sabd escolhem Aliades

grandes reservas. Pelo fato dos aliados serem mortais, o Sabisa



dera descartdveis, e praticamente nenhum Sabd confiaria sua nao-
vida a algo tfio frdgil e inferior guanto um ser humano. Poucos vam-
piros do Sabd mantém aliados por muito tempo, preferindo pagar
pelos servigos ou conseguir cooperagio através da intimidacio.
CONTATOS

s membros do Sabd podem ainda ter contatos mortais, os quais
eles sdo capazes de manipular, subornar ou espancar para obter
informagoes. Essas pessoas vém de todas as camadas sociais mas, se
um jogador quiser desenvolver contatos, estes precisario ter um
bom motive para estarem envolvidos com o personagem do Sabd
(considerando o desprezo geral da seita pelos humanos) . Como re-
gTa, a seita tem pelos os contatos mortais um pouco mais de respeito
do que pelos aliados, mas ela reconhece a necessidade ocasional
dos mesmos. Afinal de contas, quando os vampiros do Sabd preci-
sam de armas, s30 0s contrabandistas humanos que tém os melhores
artigos. Na verdade, a maioria dos membros do Saba podem e se
beneficia de Contatos em muitos momentos de sua nao-vida, mas
mantém discricio sobre o assunto. Ninguém quer que outros Cainitas
saibam de sua dependéncia de mortais.

Para o Sabd, é mais comum ter varios Contatos menores espa-
lhados pela cidade que um ﬁnit'uL'nl'lt:m:p:tt'ﬂLZI.JI:lI'Im:I'Ltr_' p-;udr_*m-
so. E ébvio que os bispos, arcebispos, prisci, cardeais e outros cargos
do género podem exercer influéncia sobre individuos poderosos,
mas essa relagio cai mais no Antecedente Influéncia do que em
Conratos.

Fama

A maioria dos membros do Sabd evita transformar escrelas de
cinema em vampiros, mas isso j4 aconteceu. Para uma seita que se
orgulha da exclusividade e da supremacia, a Fama pode arrair uma
atengio indesejada para a seita. Entretanto, depois de Abragados,
até mesmo os famosos tendem a perder o interesse pelos seus fas
mortais (em grande parte devido 2 degeneragio de sua Humanida-
de). Aqueles que tém esse Antecedente e nfio se afastam dos pal-
cos devem usd-lo com 0 méximo cuidado. Se, por qualguer razio,
um membro do Saba com Fama € considerado uma ameaga paraa
seguranca da seita, a Espada de Caim nfio tém nenhuma restrigio
em elimind-lo. Uma histéria quase apacrifa fala sobre um aror de
Hollywood em ascensio que, depois de ser Abragado pela seira, se
recusou a devotar sua atengfio A Grande Jyhad e passou a usar seus
poderes vampiricos para se promover. Enfurecido, o Sabd o destruiu,
deixando um cadéver, com o rosto alterado, copiando suas feigoes,
mMoroo FDI'_'II' f_'l\'(_"]'i_ic,_'lﬁl: ikl frl.‘rﬁt._‘ {]L" I k\: wre 1-:-1”1'.‘!:\:-1. I’l.‘\'bil éa [ll'hl"'lrii
que aguarda aqueles que nfio conseguem ver a diferenga entre o
renome morral e o dever Cainira.

REBANHO

Os vampiros do Sabé tém opinides diferentes sobre o Rebanho.
Alguns dizem que os Rebanhos trazem a preguica; a cagada notur-
na apura as pericias de sobrevivéncia e impossivel manter rebanhos
em bandos nomades. No entanto, outros membros do Sabd temem
as doengas ¢ usam o Rebanho para minimizar as chances de infec-
¢fio. Alguns mantém Rebanhos para evitar que as populagbes mor-
tais descubram a existéncia dos vampiros. Nos dltimos tempos, &
uma questao de conveniéncia e preferéncia do bando a manuten-
¢ao de um rebanho. Mesmo assim, é importante salientar que a
maior parte dos Cainitas da seita mantém Rebanhos pequenos, com

Capitulo Trés: Filhos e Filhas



o objetivo de minimizar as ameagas a seguranga. Muitos dos mem-
bros do Sabé que nio mantém Rebanhos acham que o Sabd deveria
beber o sangue de quem bem entendesse!

INFLUENCIA

A Influéncia ¢ a habilidade que o personagem tem de controlar
o mundo mortal. O Sabé tem alguma influéncia na sociedade mor-
tal, faz pouco na dire¢io de incrementar ou explorar essas ligacdes
com 0s humanos. Na verdade, os membros da seita tém dificuldade
em ver os humanos e seus assuntos como algo mais do que perigo
potencial. Além disso, o Sabd nao vé muito motivo para se ver en-
volvido com humanos. Muitos bandos t8m regras extensas que go-
vernam essas interagdes, isto se deve em parte ao desdém que a
seita nutre pela humanidade. Afinal de contas, um Cainita com
apenas resquicios de Humanidade — deixando de lada o mal qua-
se palpavel que exala dos seguidores das Trilhas da Sabedoria —
terd dificuldades em manipular sutilmente qualquer mortal, se aque-
les que se encontram a sua volta estiverem se sentindo
desconfortiveis.

Alguns vampiros do Sab4 acham que o mundo mortal é um
tabuleiro de xadrez gigante, que pode ser manipulado de acordo
com a vontade, mas essa € uma tética perigosa. A maioria dos mem-
bros do Sabd, com excegao dos lideres e ancites, simplesmente se
mantém atastada dos assuntos humanos.

Cuia do Saba

MeNTOR

J4 que a nfo-vida no Sabd exige tanto de seus membrs
vampiros buscam orientagdio com seus companheiros del
senhores e superiores. Na sociedade do Sab4, o mentor pode
e guiar 0 novo membro na Trilha da Sabedoria que ele e
dar conselhos, protegé-lo dos ancides agindo como escudad
quando estiver s¢ metendo nos negécios de outros a
cer informagdes sobre oportunidades para aquisigio de poderfes
¢o na hierarquia.
. Seu Mentor ¢ um ductus ou um sacerdote de band

et

s Seu Menror é um ancifio ou um sacerdote procmi
eee  SeyMentor é um bispo.
sese

Seu Mentor é um arcebispo.
sseee Seu Mentor € um priscus ou um cardeal.
L acaios

Como o Sabd é conhecido por sua discrigio — discrigiog
permitiu sua sobrevivéncia ao longo dos séculos — seusmé
sentem apreensivos diante da idéia de permitir que um punl
humanos conhega seus segredos. Mesmo quando um v
lhe um lacaio, é mais provavel que ele escolha um
carnigal. Existe também ums base ideolégica para a restrig
quanto ao uso de lacaios; por que um ser superior esce
inferiores comao servos, assistentes ou companhia!

oz



tém de ser controlados de alguma forma, seja por
, doagfo de sangue Cainita ou controle mental dire-
e ser que eles nem sempre sejam leais, apesar de geralmente

j em vista das consequiéncias. Dependendo da maneira como
dos, alguns lacaios sentem a tentagfo de trair seus mes-
erem uma chance. Os membros do Sabd mantém rédeas
a geus servigais. Normalmente, os lacaios sdo mortos ao
de desobediéncia ou desconfianga.

S ANTECEDENTES

ADE ALTERNATIVA

aervoi-se diante do Principe, fixando seus olhos no chdo.
mente me apresento diante ti, mew Principe, como reque-
seus stiditos a cada lua cheia.”

8, Dianya,” respondeu o principe com sua profunda voz

1, “Sua lealdade e honestidade € muite apreciada. Vocé

la ao estacionamento, Danva deixou de lado sua encena-
daser Sabrina. Rapidamente, ela tivou wum par de caddve-
de seu carro, jogou-os no porta-malas do Principe, e
fnhado de cartuchos de pistola usados pela drea. Na
gem, Sabrina parow em wm telefone piiblico, ligou para
| latpando o fone fora do ganche, eferuou alguns disparos
m sua arma antes de partir. Talver Danya seja honesta e
ring é uma sacana.

untém uma identidade alternativa além da sua, com
tos, certidoes de nascimento e coisas do género
5. Poucas pessoas sabem seu nome ou identidade verda-
putro “eu” pode estar profundamente envolvido no eri-
do, infiltrado na Camarilla, ouser um artista que usa
des ilternativas em beneficio propric ou simplesmente
formag Oes sobre os inimigos do Saba. De fato, pode ser
membros da seita te conhegam como um individuo,
gtros acreditam que vocé € outra pessoa completamen-

# ¢ novo nessa brincadeira de identidades. As vezes
BITES @ esquece seu outro “eu’”.

estd bem estabelecido em sua identidade alternativa
de forma suficientemente convincente para se pas-
or um médico, advogado, agente funerério, traficante
UFOgAS OU espiac.

tem uma grande reputagio com sua [dentidade Al-
iva e um certo prestigio na drea onde se infiltrou.
identidade alternativa tem respeita e confianga den-
e sua drea de atuagio.

demanda respeito na 4rea onde se infiltrou, além de
umulado algum Status. Vocé tem a confianga (ou
pelo menos o reconhecimento) de muitas pessoas podero-
identro de sua drea.

b DA M3 NeGra

5001 @ mela noite, Armin arrastou-se silencinsamente da
ine onde havia se escondide durante o dia. Retirando-se
g o wma passagem ileminada pela lua, ele farejou o ar
perfume que sew alvo sempre usava. Ele detectou a sutil
agrancia seu alvo estava por perto — segundos antes de

93

owvir os passos se aproximando. Armin se escondeu sob wma escriva-
ninha, € observou sua vitima passar distraida por ele.

Logo que ela ficou de costas, ele saltow, enterrando sua ldmina
envenenada nas costas dela. QOuando se vivow, com um olhar de ddio
no rosto, empurrando o sangue para seus membros na esperanga de
ficar mais forte, Armin jd tinha sumido no meio do nada de onde
safra. Usar o sangue foi o erro dela — o venene que Armin colocara
na ldmina corria par suas veias, desempenhando seu papel letal.

Meomentos depois, Armin cruzou a saida principal engquanto seu
alvo jazia ne rico carpete, chamando arquejante por seus criados.

Vocé é um membro da temida Mao Negra, o corpo de assassinos
e soldados que servem fervorosamente ao Sabhd. Adquirir esse An-
tecedente indica que vocé é um membro habilitado da organiza-
¢A0, com todos os beneficios e responsabilidades que acompanham
£552 associagio.

Vocé pade pedir a ajuda da Mio Negra, se por a caso vier a
precisar, E claro que essa habilidade funciona nos dois senridos e
outros membros da Mao podem pedir seu auxilio. Portanto, vocé
podera se ver designado para realizar assassinatos, fornecer ajuda
marcial ou até mesmo promover os objerivos da Mao como diploma-
ta ou espifio. Vocé poderd também ser convocado para cruzadas
que lhe afastarao de seu bando. Todos os membros da Mao Negra
sao obrigados a atender ao chamado de um outro membro da Mo,
principalmente dos superiores da fac¢io.

Ser um componente da Mao WNegra garante muito prestigio e os
outros membros do Sabd respeitam a organizagio. Quando estiver
tratando com outro vampiro de Sabd, se vocé optar por revelar sua
afiliacdo 4 Mio, pudera adicionar seu nivel nesse Antecedente a
sua parada de dados em qualquer teste Social, mesmo se outras
Habilidades ou o Status jé tverem sido levados em conra. Noen-
tanto, 8 maioria dos membros da facgfio opta por ndo revelar sua
ligagao. Além disso, a Mao Negra costuma cagar sem misericordia
aqueles que alegam fazer parte do grupo sem realmente o fazer
mentirosos, tomem cuidado.

. Wocé ainda é um bruto; pode pedir a ajuda de um membro
da Mo Negra uma vez por histéria.

Vocb é conhecido e respeitado na Mao Negra; pode cha-
mar até dois membros para ajuda-lo uma vez por histdria.

eees  Voré tem o respeito da Mao Negra; pode chamar até cin-

co membros da organizagfio, uma vez por histéria.

eeee  Vocd é um herdi entre os membros da Mio Negra; pode

pedir ajuda de até sete membros da organizagio duas ve-
zes por histdria (mas € melhor ter um bom motivo — se
parecer que estd amolecendo, vocé pode perder pontos
neste Antecedente). Vocé também estd apto a liderar um
bom namero de vampiros da Mo Negra em acfio, casoisso
S¢ LOME necessario.

Vocé faz parte das lendas da Mao Negra; pode chamar até
12 membros da organizagfio duas vezes por histdria (mas
tome as precaugdes citadas no parfgrafo anterior). Tam-
bém pode liderar um nimero enorme de componentes da
Maio em agao, caso isso se torne necessdrio. Pode aconte-
cer até mesmo dos Seratins pedirem seu conselho em as-
suntos relevantes.
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Rituals

Sayle ergueu o cdlice sobre a cabeca, entoando os antigos encan-
tamentos koldinicos para consagrar a Vaulderie. Ele terminow o vitus
com uma bengdo prapria:

“Permita que aqueles que partilham desse sacramento sintam a
probidade do Sahd. Permita que eles nunca sucembam em uma bata-
lha e que seus companheiros de bande sempre os protefam vigilante-
mente. Deixe-os aprender o valor pelo qual seus covagdes mortos
clamam, e permita que seus inimigos caiam sob suas presas. Em nome
de Caim, Lilith e do Arcanjo Negro Unriel, eu abengio esse sangue.”

Com isso, Sayle mergulhow sew dedn no grande cdlice e desenhou
uma criez de sangue na testa de cada integrante do bando, terminando
consign mesmo. Depois, tomow um longo gole do sangure e passou o
cdalice para o lrmao Teague, a sua esquerda.

Vocé conhece os ritae e rituais do Saba, e é capaz de realizac
muitos deles. Esse Anrecedente € imprescindivel para o sacerdore
do bando — sem ele, os ritae ndo funcionario. Esse Antecedente
&, na verdade, um envoltdrio sobrenarural, advindo da magia dos
antigos feiticeiros Tzimisce. Os vampiros do Sabd que nfio sfio os
sacerdotes de seus bandos precisam ter uma razio indiscutivel
para adquirir esse Anrecedente, j que os verdadeiros sacerdores
relutam em dividir esse conhecimento com os membro mais secu-
lares da seita.

. Vocé conhece trés dos auctoritas ritae (a sua escolha).

e Vocé canhece nove dos auctoritas ritae (a sua escolha)
¢ trés ignoblis ritae (3 sua escolha).

*ees Vool conhece todos os 13 auctoritas ritae ¢ nove ignoblis
ritae (a sua escolha). Vocé pode também criar seus proprios
imoblis Titae, se tiver tempo suficiente (consulte seu
Narrador para saber o tempo de desenvolvimento e os efei-
[0s NO jogo).

sese \ocd conhece todos os auctoritas ritae e 20 jgnoblis ritae
(a sua escolha). Vocé € capaz de eriar seus proprios gmoblis
ritae, se river rempo o suficiente (consulte seu Narrador para
saber o tempo de desenvolvimento e os efeitos no jogo).
Voeé estd também familiarizado com o funcionamento de
numerosos moblis nitae regionais e especificos de aloums ban-
dos, mesmo que ndo seja capaz de realizd-los,

sssee Vool conhece todos os auctoritas ritae e 40 ignoblis ritae
(a sua escolha). Vocé é capaz de criar seus proprios ignoblis
ritae, se tiver tempo suficienre (consulre seu Narrador para
saber o tempo de desenvolvimento ¢ os efeitos no jogo).
Vocé estd também familiarizado com o funcionamento de
quase todos os gnoblis ritae regionais e especificos de al-
guns bandos, mesmo que nao seja capaz de realizd-los; se
eles foram escritos ou passados adiante verbalmente, vocé
jd ouviu falar deles.

STATUS DO SABA

Vykos ficou parado no pequeno hall da Mansiao de Nova York,
seu corpo emanando uma estranha e imponente presenga para a
assembléia dos Filhos e Filhas de Caim. Ele seguiu em frente, en-
quanto o carnigal anunciava seu nome e a mirfade de vozes silen-
ciou imediatamente, em deferéncia 4o grande priscus que estava
prestes a aparecer diante delas.

O respeito tem suas prevrogativas, das quais a habilidade de silen-
ciar a turba quando € necessanio falar-lhe diretamente ndo € a menos
imprreante.

Cula do Saba



do Sabd valorizar a individualidade, a for¢a do bando
re a forga de sua lideranga. Somente os lideres que sio
reverenciados dentro do bando e da seita conseguem
sconhecimento. O Status desempenha um papel im-
shtengio e manutengio de uma posigao de lideranga.
6do Sabd, em sua maioria, ndo reconhecem o Prestigio
0 Guia da Camarilla), apesar de alguns Lasombra e
porcentagem dos Tzimisce levi-lo em consideragao, Mais
gseita vern antes do clis para a maioria dos membros do
0, & muito melhor ser reconhecido pela seita como um
ndo Narrador, o Starus do Sabd pode ser somado As
s ouciais de um personagem quando ele insistir nisso.
esse Antecedente ndo oferece nenhum beneficio —
: de ser um desabono — quando estiver se lidando
daCamarilla e até mesmo alguns Cainitas Indepen-

hictus ou sacerdote de bando/Reconhecido
irio ou Paladino/Respeitado

enomado

ilar do Sabd

sou Cardeal/Luminar da seira

ALIDADES E DEFEITOS

odsQualidades e Deteitos descritos no livro Vampi-
1, pede-se usar os que veremos a seguir para efetiva-
ar seu personagem. Como sempre, Qualidades e De-
m ser usados com a aprovagdo do Narrador.

CEDIS)

(QuALIDADE: 1 pONTO)
sabe dizer 0 porqué, mas vocé parece ter a habilidade
e menes descanso que seus companheiros de bando,
levantar pelo menos uma hora antes de todo munda.
£ 0 primeiro a se levantar e o Gltimo a se deitar, mesmo
ado acordado até o amanhecer. Enquanto seus com-
inda estio grogues, vocé estd desperto e alerta.
RABILIDADE A PDRATA
(Dererro: 2 poNTOS)
gce 1 prata € tio dolorosa e mortal quanto os raios do sol.
danos agravados de qualquer arma de prata (projéteis,
pmero contar com objetos de prata o incomodam.
S0 (DeFerTo: 3 poNTOS)
simplesmente preguigoso, ¢ evita qualquer coisa que
de sua parte. Vocé prefere deixar os cutros fazerem o
¢ fica vagabundeando. No caso de qualquer agoes
paragio, existe uma grande chance de vocé nio estar
te preparado. A dificuldade nos testes de agoes Fisi-
¢as (incluindo combate, a menos que ela faga parte de
planejada) ¢ aumentada em um.
NFERTIL (DeFerto: 5 poNTOS)
e seu Abraco, alguma coisa deu rerrivelmente errado e
e sangue sofresse uma mutacfio sob o estresse de morrer e
e novo. Todos aqueles que vocé tenta Abracar morrem.
porta 0 (jue faga, vocé niio consegue gerar nenhuma cria.

No entanto, seu sangue ainda pade ser usado na Vaulderie ou para
qualquer outra necessidade vampirica, inclusive a criagio de

Carnigais.
SOCIAIS

SANTIDADE (QUALIDADE: 2 PONTOS)
Essa Qualidade €, de vez em quando, chamada de efeito auré-
ola: todos o consideram puro ¢ inocente, mas nio necessariamente
ingénuo. Vocé tem uma qualidade quase santificada diffcil de ser
definida, mas que nio pode ser negada Vocé inspira confianga,
mesmo gue nfo seja confidvel. A critério do Narrador, voct tem
uma tendéncia a receber punigdes menores por seus erros e € bem
quisto pela maioria dos companheiros.
RESPONSABILIDADE ESprECIaL

(DeFerTo: | poNTO)
Pouco tempo depois de seu Abragoe, vocé foi voluntirio para
alguma tarefa, na esperanga de ganhar o respeito e a aprovagao dos
membros de seu bando. Agora, vocé gostana de nao ter nunca
aberto sua maldita boca! Apesar de nio receber nenhum crédito
especial por ter de cumprir esse dever, vocé poderia vir a perder
grande parte do respeito do bando, caso deixasse de cumpri-lo. A
natureza e 0s detalhes desse dever tem que ser discutidos com o
Narrador de antemao e podem variar desde a obtengio de dinheiro
para 0s membros do bando, até agir como um mensageiro do bando
ou possivelmente conseguir vitimas para os Festins de Sangue.

MENTAIS
INTROSPECCAO (QUALIDADE: 1| PONTO)
Vocé tem um conhecimento profundo dos motivos inconfessos
de todas as suas aghes. Através desse exercicio, noite apds noite,
vocé adquiriu um conhecimento incrivel dos motivos subconsci-
entes das agdes dos outros. Adicione dois dados a sua Parada de
Dados de Percepgio sempre que precisar realizar alguma agiio
contra alguém com a mesma Natureza ou o mesmo Comporta-
mento que voce.
FLASHBACHS (DerFeITO: 6 pONTOS)
Vocé conseguiu passar pelos Ritos de Criagao, mas niao comple-
tamente intacto. As coisas mais insignificantes sao capazes de coloci-
lo nos mais diferentes humores ou estados mentais. Seu comporta-
mento £ extremamente imprevisivel. Devido ao seu estado emocio-
nal precirio, sua Forga de Vontade varia. No infcio de cada histéria,
faca um teste de Forga de Vontade (obviamente vocé nao pode
gastar pontos de Forga de Vontade para comprar sucessos). Se for
bem sucedido, vocé, podera participar da histéria normalmente.
Caso contrario, sua For¢a de Vontade serd considerada iguala 1 até
o final da sessio de jogo. Vocé pode fazer um novo teste no inicio da
proxima sessdo de jogo para recuperar sua capacidade de raciocinio.

NoTA pARA 0S NARRADORFES

Qualidades e Defeitos existem para dar cor aos personagens,
N0 para permitir que o5 jogadores criem personagens superpode-
rosos. Sinta-se 4 vonrade para proibir qualquer uma ou rodas as
Qualidades e Defeitos que desejar. Além disso, os Narradores que
desejarem conduzir criinicas para o Sabd s3o aconselhados a proibir
as Qualidades: Vontade de Ferro e Imune ao Lago de Sangue.
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esplendorosa.

atica muitas das Disciplinas vampiricas comuns e al-
310 tinicas da seita. Destas, algumas derivam de outras
8 {como Sanguinus, que se apoia fortemente na Vicissitu-
A criagfio dos Irmfos de Sangue), enquanto outras pare-
vido depois de longos perfodos de desuso (como
¢ se acredita ter sido praticada pelos antigos guerreiros
ito tempo antes do nascimento de Cristo). Outras ainda
jrigem mais nefasta — somente deménios e outros espiri-
entes ensinam as linhas e rituais que pertencem exclusi-
aumaturgia Neera,

o 3abd encoraja o ensino das Disciplinas entre seus
acordo com a doutrina do Sabé, os poderes inerentes
ancedidos pela Maldicio de Caim representam o ping-
lugio vampirica de acordo com a doutrina do Saba.
muitos vampiros da seira devoram-se mais is Discipli-
e a0s outros aspectos de seu aprendizados verifica-se com
flague os membros do Sab4 tém classes de dons mais am-
bem desenvolvidas que seus rivais Independentes ou
Entretanto, os ancides do Saba advertem suas crian-
gcimento das Disciplinas nfo se compara com habi-
d-las efetivamente. Toda a Poténcia do mundo nfio ird
8¢ um circulo de nedfitos da Camarilla convencer a policia
81 reffizio no infeio da rarde.

adores s80 encorajados a serem um pouco mais toleran-
g ; o= i i
doseus jogadores do Saba demonstrarem interesse em Dis-

.. feridas negras e escarlates ex-
plodiam sobre aquela pele

- Arthur Rimbaud

ciplinas de fora do cla. Nao € inadmissivel que um Serpente da Luz
ensine Serpentis a um companheiro do bando em troca de algum
treinamento em Tenebrosidade. E ébvio que ainda deve existir
algum ripo de restricio — a despeito de roda a preparagio para a
Girande Jyhad, os membros do Sabd ainda sfio muito refratdrios e
tem seus proprios interesses. Muitos Cainitas s6 ensinam Disciplinas
a outros em uma base quid pro quo.

Deescrigtes “incompletas” neste capitulo significam que os vam-
piros que praticam uma dada Disciplina ndo possuem membros de
peracio suficientemente baixa para exercer os poderes de nivel
mais alto. Nao existem, por exemplo, integrantes dos Salubri antitribu
de geragao inferior 2 Sétima. Dessa forma, a Disciplina Valeren so é
conhecida até o sexto nivel de proficiencia. '

Formur as CasFIiRAS

Os poderes descritos neste capitulo sao as variagoes de alto nivel
mais bem conhecidas (ou notérias) das Disciplinas vampiricas, mas
nfo sio — de forma alguma — as tinicas. A partir do momento que
tem pericia ¢ poder suficientes (além da geragio) para controlar
Diseiplinas de Nivel maioroa igual Seis, o vampiro adquirira tam-
bém uma compreensiio grande o suficiente da natureza dessa [Dis-
ciplina que Ihe permitird criar seus proprios poderes. Isso ndo signifi-
ca que um priscus de sexta geracio pode fazer o que quiser com as
sombras usando a Tenebrosidade, e sim que ele pode conceber e
desenvolver um novo poder de Nivel Seis, adguirindo-o com pontos
de experiéncia ac invés de comprar o poder descrito no livro.

Capitulo Quatro: Os Dons de Caim
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Nivel da Disciplina

6 30
7 3
8 0
9 4

— de alguma forma

Disciprinas pe Arto NIVEL
Custo (Disciplina do Cla)

Narradores, pensem muito bem antes de permitir que os personagens dos jogadores dominem Disciplinas de Alto Nivel, mesmog
eles consigam adquirir geracio suficiente para isso: o objetivo nfio é encontrar novas formas de destruigiol
meio ambiente, e sim obter um entendimento maior da maldi¢fio da nfo-vida.

As Disciplinas de Nivel 10 estiio disponiveis apenas para vampiros de Terceira Geragiio e foram deixadas em aberto propositaé
mente; quem & que sabe que poderes os divinos Antediluvianos controlam.

Custo (Disciplina de Fora do Cla)
42
49
i)
63

Os novos poderes criados por um personagem tém de ser discu-
tidos com o Narrador antes de serem usados durante o jogo. O nivel
do pader, o equilibrio do jogo e sua funcio dentro da cronica defi-
nirdo guais merecem uma tentativa e quais nao. Um Narrador tem
o direito de proibir qualquer poder proposto em favor do jogo. 56
porque um personagem tem potencial para desenvolver um poder,
nio significa que ele pode ou deveria fazé-lo.

TAUMATURGIA NEGRA

Apesar do inexplicivel desaparecimento dos Tremere antitribu,
a Taumaturgia Negra se entrincheirou no maligno submundo do
Sabd. Uma das diretrizes bdsicas da unidade do Sabd é o
compartilhamento das Disciplinas entre os membros de um bando.
Esse compartilhamento fortalece o grupo como um todo ¢ o prepara
melhor para enfrentar a Camarilla. Mo entanto, apesar dessa dire-
triz ser verdadeira, os estudantes da Taumarurgia Negra ainda sdo
raros, devido aos perigos inatos de se lidar com o infernal.

Mais do que uma Disciplina independente, a Taumaturgia
MNegra é simplesmente o conhecimento taumatdrgico recolhido de
deménios. A distingio & feita somente para ilustrar o perigo de se
lidar com forgas infernais — aprender uma linha ou ritual a partir
de um texro ou de com vampiro nfo deixa no aprendiz a marca
infernal. Entretanto, barganhar com deménios macula a alma de
uma forma grave.

Na falta do treinamento e da pesquisa tradicional dos Tremere,
alguns membros do Sabd que desejavam aprender os segredos a
Taumarurgia procuraram deménios. Esses dem&nios se orgulham
de dominar os seres a quem ensinam sua magia negras e submeté-
los a sua vontade infernal. Os praticantes da Taumaturpia Negra
acham que eles trabalham para controlar tais criaturas, e nao para
permitir que eles assumam o controle. A verdade € que a
Taumarurgia é praticada predominantemente por tolos que pen-
sam que vio enganar o Diabo, por aqueles que querem um atalho
para o poder ou por pessoas muita fracas para resistir 4 tentagio.

A Taumaturgia Negra tem niveis e linhas como a Taumaturgia
tradicional. A diferenga de mecanismo entre a Taumaturgia e a
Taumarurgia Negra é discutivel — linhas e rituais ainda criam os
mesmos efeitos. Entretanto, a Taumaturgia Negra tem um prego.
Acordos com servos do demonio deixam cicatrizes permanentes na
alma e a macula do infernalismo se manifesta na aura do Tauma Curgo

Gula do Saba
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Negro. Em pouco tempo, as inconfundiveis marcas do favord
nfaco pdem ser visfveis até mesmo fisicamente na forma .
grande nariz, uma “garra de bruxa” atrds da orelha ou mesmg
tre 0 mais Amaldigoado dos Amaldigoados) como membrosi
chos, cicatrizes horriveis, chifres ou patas de bode! =-=_:i
dizer que, depois que essas caracteristicas aparecem, a Inqus
com certeza ndo tardard, apressando o infernalista a entreg
alma ao poder negro que a possui.

Voct VAL DARA O InFerNO!

Caso nao tenha percebido, a Taumaturgia Negra &
Coisa Rusm, Narradores, vocés niio sio obrigados a permit
seus jogadores a tenham. Tanto a Taumaturgia quin
Taumaturgia Negra estio morrendo dentro do Sabd, p
melhores praticantes dessa magia arcana, os Tremere o
desapareceram da seita.

Ezsa Disciplina foi inclusa para aqueles Narradons
gostam de introduzir esses elementos em suas historias.
NA0 vai encontrar quaisquer caracteristicas para de
te livro (ou em muitos dos livros de Vampiro); fica i
Narrador fazer o que ele desejar, o que pode ser nad
métodos pelos quais os personagens (ndo os jogadons —8
um jogo e nao o Guia de Invocagiio de Demeinios) cor
hoste infernal também é deixada a cargo do Narrado
quiser usi-los, vocé ndo € obrigado.

Se como Narrador, vocé decidir implementar a Taumag
Negra, podera restringi-la aos personagens do Narrada
permitir acesso ans personagens dos jogadores, de
hrar seus beneficios com desvantagens significarivas,
simples, aprender a Taumaturgia com um demdnio, o
personagem a servir aguele demonio. Claro que um
pode aprender a Linha de Phobus gastando poucos pant
experiéncia, mas ele tem de fazer 0 que o deménioy
sempre que ele assim o desejar. Pode ser que alguns persons
queiram realmente fazer um pacto dessa natureza (0
uma boa crénica “de condenagao”™ ou uma falha de
dade trdgica) , portanto, nfio se sinta culpado de arras
o inferno 3 menor sugestao do deménio. lsso é o quese
quando se faz um Pacto com o Diabo.



MMl uma vez, a Taumaturgia Negra é simplesmente a
imturgia aprendida com demdnios — ndo existe uma Caracte-
Bl Taumarureia Negra distinta. Demtnios podem ensinar qual-
i linka e ritual “normal” da Disciplina Tremere, mas alguns

iees o aprendidos unicamente sob a tutela demoniaca. Au-
itira linha e as Caracteristicas Taumatirgicas ¢ mais ficil quan-
Bt 0 acompanhamento do Inferno, mas essa é mais do que
ipensada pela perseguican implacdvel que o infernalista enfren-
e (e ndo se) suas inclinagdes profanas vém A tona. (Com-
ihumaturgia como uma "Disciplina Nova” com instrugao de-
austa apenas 8 pontos de experiéncia. Novas linhas cus-
Bimente 3 pontos. Aumentar a Caractetistica Taumartiregica
fiiisiténcia infernal custa o nivel arual x 5 pontos de experién-
fguano que aumentar uma o nivel de uma linha custa o nivel
Rl 3 porieos.)

LNHAS DA TAUMATURGIA NEGRA

il mesina forma que as linhas normais da Taumaturgia, as
ki Taumaturgia Negra requerem um teste de Forga de Von-
Rliibculdade igual ao nivel de poder + 3) e 0 uso de um ponto
S Enecessario Apenas um sucessa para invocar esses pode-
pimencs que haja alouma coisa especitica em contrario. Uma
ncste teste significa que os efeitos ndo acontecem, enquanto
g falha critica custa ao taumarturgo um ponto permanente

s de Vontade.
IFoGo Do INFERNO

linha da Taumaturgia Negra permite ao taumaturgo mani-
i chamas sobrenaturais conjuradas das profundezas do Hades.
aecem num tom verde maléfico, nfio permitindo que o
:E'" B0 as esconda. Essa “fogueira” é formada de chamas so-
it e afeta normalmente as pessoas com protecao ao fogo
1
ichamas ndo sio sutis. As labaredas verdes e doentias surgem
s o conjurador em jatos ou globos com o Gnico objetivo de
gponente. Diferentemente da Sedugao das Chamas, Fogos
Bndo tém o objetivo de ser usados com fmesse ou discrigao.
ma: (Juanto maior for o nivel de dominio do usufirio, mais
st as chamas. O Fogo Infernal pode ser extinto da mes-
jque as chamas normais, embora a cor verde impligregue
0o comum estd acontecendo. Uma falha critica significa
dtinjurador perde o controle das chamas que podem se voltar
Wiele ¢ envolvé-lo. Lembre que os vampiros que desejarem
esse dano tém de possuir a Disciplina Fortitude. Para mai-
etalhes sobre o forma como o fopo atlige os Cainitas, veja
ipiro: A Mascara, pagina 227,

tsqueiro (dificuldade 3 para absorver, um Nivel de Virali-
dide de dano/turmo)
Hoca de Fogio (dificuldade 4 para absorver, dois Niveis de
Vitalidade de dano/rurno)
I Magarico (dificuldade 5 para absorver, trés Niveis de Vita-
lidade de dano/rurno)
Langa Chamas (dificuldade 7 para absorver, quatro Niveis
e Vitulidade de dano/tumo)
Inferno (dificuldade @ para absorver, cinco Niveis de Vita-
lidade de dano/turmo)
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A LINHA DFE pH()HU"i

Esta linha permite que o infernalista use os remores dés
vitimas como uma arma. Seus praticantes penetram mistici
nas profundezas da psique de seus alvos, sondando seus remi
fazendo-os parecer reais. Muitos dos infernalistas miais sofisil
do Sabd preferem esta linha s fisicas, pois desfrutam do
sublime de usar 0s medos de seus inimigos contra eles mesmo
vez de utilizar as exibictes vulgares e brutais com fogo ouss
demonfacos.

E comum os infernalistas que seguem esta linha terem pest
los e noites terriveis, que sao resultado das memdrias homiyes
rancadas de suas vitimas. Os Narradores devem fazer um e
Manipulagio + Empatia (dificuldade 7) para 0s personages$
usam a Linha de Phobos mais de uma vez na mesma histim
niimero de sucessos indica UEANLO tempo O Personagen conss
suportar o mar de terrores roubados que perturbam sua meni
lhas eriticas resultam, durante uma semana, em pesadelos ings8
es L]'.'JL' Lil'i.'l'l:Lt'[l LT Pl MATO l|.L' :‘-":”'lF{llL' ||Li]L'.i1"'['I:-|I l'i ] & ||‘:1'i|.L'. dL 5

falta de sono profundo. Esse é o prego das vistes do inferno

1 Sucesso Uma semana
2 Sucessos Cincodias
3 Sucessos {Juatro dias
e - : ) 4 Sucessos Dois dias
. s W AR i s ’ 2 AL . 1
e \i“ﬁkﬁ‘}?‘m RS W "‘i\\ ) i 5 Sucessos Um dia
od ATV A N W i ® Inpuzir o Mreno

Esse poder faz a vitima se sentir extremamente parandicas
mas e sombras sutis se movem para dentro e fora do seu cangi
visio, atormentando-a pelo simples fato de estar espreitang
limite de seu dngulo de visao.

Sistema: () Infernalista pode usar esse poder em
alvo visivel. Enguanto durar do efeito desse poder, a vitmaies
perceptivelmente zangada e preocupada, o que deve ser inis
tado. O alvo precisa fazer um teste de Coragem (dificuldae
nimero de sucessos obtidos pelo taumaturgo) para realiz
quer agio que nio seja procurar seu espreitador imaginds
entrar em combate enguanto estiver sob os efeitos de Ind
Medo, o personagem perde um dado em todas as paradas &
(isso se ele for bem sucedido no teste de Coragem), devil
distragoes impostas pelas visoes. '

1 sucesso Um turno
2 sucessos Cinco minutos
e ¥ e O ¥ sucessos Uma hora
ey i S '\_‘L'-.‘!-u‘"‘ . i ; )
i T 4 sucessos Uma noite
e~ 4 :
Y e 2 SUCESS0s ; Tibe
Wi ﬁm\““‘“ C Duas noites

20 FanTASMA

Esse poder transforma suspeitas em medo, na medida g
bras fugazes se ransformam em ameacas visfveis. A viimiige
que alguma coisa terrivel estd para acontecer com ely, SlNSE
que ela saia rapidamente daquela drea. Pode ser que el il
estar vendo os lampejos de uma arma de fogo ou ouvindg 50
na calgada bem atrds dela. Ela pode aré mesmo acreditar GeSSSes
sentindo o cheiro do suor de seu perseguidor ou a respimis ofe
gante em sua nuca.

Cuia do Saba 100



: O sentimento de desconforto nas prohundezas da men-

agem torna-se mais palpdvel. Os mortais tém de ser

idos em um teste de Coragem (dificuldade 7) para evi-

orizacdos da drea. Os vampiros precisam fazer o mesmo

mias se falharem, eles entram em Ristschreck. Para esse poder
ur, 0 Taumarturgo precisa estar vendo sua vitima.

ATERRORIZAR

alista pode drenar os medos de sua vitima ¢ apresentd-

0 vE 0 (ue mais o assusta. Se teme aranhas, ird imagi-

sfregando em seu rosto e mios enguanto milhares de

‘lluiém}b rastejam sobre sua pele. Ele pode ouvi-las se

elo chio e as batidas de suas mandibulas. Para a vitima,

muitos reais, apesar de serem ilusdes.

¢ O teste de Forga de Vonrade para ativar esse poder

também a duracfio de seus efeitos. Se o personagem

o desejar realizar qualquer agfio, serf necessrio um

otagem (dificuldade 7) para permitir que ela espante o

0 contrdrio ela ird simplesmente se encolher, esconden-

ghilmente de seu objero imagindrio de terror, Uma falha

i este de Coragem resulta em uma perturbag o, de prefe-
facionada ao medo que ataca a vitima. O vampiro precisa

sua vitima para poder usar esse poder.

Umumo

Cinco minutos

0 minutos

Uma hora

Uma noite

Praca po Mepo
¢ poder, 0s medos mais profundos da vitima sdo revela-
i sta, que, entio, a forca a enfrenté-los. Esse medo
avitima o tempo todo que ela estd acordada, e muitas
penquanto estd dormindo. Uma pessoa com medo de
ird 0 ar engrossar e coagular em sua garganta e pul-
: poder mais respirar, enquanto uma outra com medo
105 pode imaginar incorporagoes dessa fobia em seus com-
de rabalho ou movendo-se furtivamente em cada esqui-
dia em que ela estard tio exausta que nio conseguird
i ¢ encarar mais uma noite de horrores.
ma: Esze pode permanece ativo por uma semana, durante
i vé seus medos a todo o momento. Enfraquecido por
ﬂ: medo constante, o personagem ndo pode usar sua
tade e o jogador precisa fazer todos os testes de Forga
como se 0 valor permanente dessa Caracterfstica fosse
ienor (até o minimo de um). O taumaturgo precisa
r'&la vitima a fim de ativar esse poder, mas depois de
unciona independentemente do vampiro manter uma

L

Rk

Parasita pe Mepo
permite que o infernalista se alimente temporaria-
o como se ele fosse sangue. Essa experiéneia provoca
mais intensa que a alimentagiio convencional, mas é
i perigosa se for usada com muita fregiiéncia. O
converte a esséncia da carga emocional, arrancada do
@ vitima, em um substituto mistico para a vitae. Esse

101

poder pode estar relacionado &s antigas lendas de vampiros capazes
de “sendr o cheiro do medo”.

Sistema: Contanto que renha uma vitima em sua linha de
vis3o, 0 taumaturgo pode tentar drenar seu sustento do medo dela.
O Alvo tem de ter um motivo para estar com medo de algo ou
alguém enquanto o infernalista usa esse poder, mas este medo nao
pode ser causado por outras aplicagoes desta linha. O nimero de
sucessos indica os nimeros de “pontos de medo” que o Cainira
drena de sua vitima. Esse pontos podem ser usados como uma reser-
va de sangue, mas tém de ser consumidos antes do nascer do sol.
Todos os pontos de medo que nido tenham sido usados até o nascer
do sol desaparecem. Além do ponto de Forga de Vontade perdido,
uma falha critica significa que o infernalista nfio recebe nenhum
“ponto de medo” de sua vitima e niio pode usar este poder sobre ela
durante as préximas 24 horas.

DRENAGEM ESPIRITUAL

Esta linha permite que o infernalista despoje a sua vitima de sua
Forga de Vonrade, transformando-a em um aurdmaro quase sem
alma pronto para servir ao Cainita sem questionar. Alguns Cainitas
diabélicos usam este poder para construir legides inteiras de servos
para si, sendo que o poder funciona com mortais ¢ vampiros,

Sistema: A vitima perde um nimero de pontos de Forga de
Vontade temporérios igual ao dominio que o vampiro tem desta
linha (veja a tabela). Se a vitima souber o que estd acontecendo (se
jd ouviu falar do poder ou sofreu seus efeitos), o jogador pode tentar
resistir com um teste de For¢a de Vontade (dificuldade 7). Se o
jogador da vitima consegurir mais sucessos do que o Taumaturgo
neste teste resistido e prolongado — antes de ter reduzido sua Forga
de Vontade reduzida a zero — esta linha nao podera mais ser usada
contra ela durante um ano. Se tiver sua Forga de Vontade reduzida
a zero, a vitima terd de fazer as vontades do vampiro, em siléncio,
como se fosse um zumbi. A vitima recupera um ponto de Forga de
Vontade por noite, mas o taumaturgo pade continuar rentando
roubar esse ponto. Se vir seu “seu mestre” morto, ela ird recuperara
imediatamente todos os seus pontos de Forga de Vontade. O Cainita
temtocar a vitima para poder usar a Drenagem Espiritual.

Uma talha critica por parte do Taumaturgo causa resultados
tinicos: ele perde o ndmero correspondente de pontos de Forga de
Vontade temporarios (que também retornam i razio de um por
noite). Se todos os pontos forem perdidos, ele passa a estarsobre o
controle das forcas infernais.

. Perda de um ponto de Forga de Vontade
L} ]

Perda de dois pontos de Forga de Vontade
eee  Perdade quatro pontos de Forga de Vontade
Perda de seis pontos de Forga de Vontade

® ® » # ® Par(a de oito pontos de Forga de Vonrade

Rrituais pE TAUMATURGIA NEGRA

Da mesma forma que os Rituais da Taumarurgia rradicional,
estes também tém niveis. O nivel de um ritual é 0 menor nivel de
Taumaturgia gue um vampiro precisa ter antes de rentar realizd-1o.
Exemplo: um personagem precisa ter dominado o terceiro nivel de
Taumaturgia antes de tentar usar o ritual Felis Negrum. Além disso,
da mesma forma que os rituais de Taumaturgia, estes também pre-
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cisam ser aprendidos para serem usados. Em geral, quanto maior for
o nivel do ritual, mais tempo rem de ser gasto para aprendé-lo,
embora a ajuda de demdnios possa acelerar o processo.

(s rituais de Taumaturgia Negra exigem um teste de Inteli-
géncia + Oculrismo, com dificuldade igual ao nivel do ritual + 3
(até um maximo de 9). E necessério apenas um sucesso para o
ritual funcionar, mas pode ser que algumas mégicas exijam mais
sucessos ou tenham efeitos varidveis dependendo de quio bom foi
o resultado do teste. Se o teste falhar, o feitico simplesmente nao
tunciona ou o Narrador pode criar um efeito colateral interessan-
re. Se o jogador obtiver uma falha critica, ele conseguiu irar algum
habitante do Abismo, o que nfo serd bom para o bem-estar do
personagem em longo prazo. A menos que haja alguma coisa
especificada em contririo, os rituais exigem cinco minutos por
nivel para serem realizados.

ESCRAVIZAR O INTRUSO

(Rrruar pe Nfver VARIAVEL)

Esse ritual permite que o personagem force um deménio invo-
cado por outro Taumaturgo a servi-lo, como se ele mesmo o tivesse
invocado. Pode ser que alguns métodos incluam a promessa de uma
gratificaciio em almas como pagamento ao inferno, o conhecimen-
to do Nome Verdadeiro do deménio (que provavelmente difere de
seu nome de invocagio) ou o sacrificio de um objetos ou mercado-
ria valiosa como o sangue do conjurador.

Sistema: O nivel do ritual varia dependendo da poréncia da
entidade a ser escravizada (v, a tabela para Chamado da Hoste), e
o ritual exige 10 minutos por nivel para ser realizado. O Taumaturgo
tem de saber o nome do deménio e acumular mais sucessos que o
invocador original obteve quando convocou o dembnio. Se o aprisi-
onamento for bem sucedido, o demdnio servird ao taumaturgo pelo
resto do periodo de servidio, sem recomegar um novo.

CHAMADD DA HosTE

(Rrr uar nE NivelL VARIAVEL )

Este ritual arranca um demdnio ou um espirito torturado do
inferno. A criatura aparece por meio do poder do ritual e segue ao
pé da letra as instrugdes do Taumaturgo (mas ndo a intengao —
demdnios sdo famosos por distorcer as ordens que recebem para
atender seus préprios fins). Lembre que a maioria dos deménios
detesta ser invocado e receber ordens; eles podem retornar mais
tarde por vontade pripria para atormentar o pretenso feiticeiro. Para
oritual funcionar, o personagem precisa saber o nome do demonio
que ele deseja invocar. Os demdnios assumem muitas formas, em-
bora, em geral, eles possam se distargar para andar desapercebidos
entre 0s humanos.

Sistema: Este ritual exige uma hora por nivel para ser realizado
(invocar um diabrete leva uma hora, enquanto que uma sombra
leva trés), O demdnio invocado serve o personagem durante um
nimero de horas igual a 10 menos o nivel do ritual (mais uma vez,
a guisa de exemplo, o diabrete serviria o personagem durante nove
horas enquanto a sombra serviria durante apenas sete). Durante
esse perindo de servidaoe, o demonio ndo pode ferir o feiticeiro, e tem
de seguir suas instrugio com precisio. Quando o rempo de servidao
acaba, o demdnio desaparece em uma nuvem de enxofre e volta
para o Inferno (embora possa retorgar mais tarde por conta prépria

para acertar as Con EHS} )

Guia do Saba
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Nivel Demoénio

1 Diabrere (um deménio escravo e sem mente =
butos Fisicos 1; Inteligénceia 1)

3 Sombra (uma alma atormentada — Arributs
cos e Mentais iguaisa 2)

5 Senhor das Profundezas (um sargento deme
— Agributos Fisicos 3, Mentais e Sociais 1)

7 Nobre Deménio Inferior (o mandatrio des

territério no Inferno — todos os Arributos ng

ou iguaisa 3, de 10a 12 pontos em Disciplinal

9 Demdnio Superior (O que vocé acha! —
Atributos maiores ou iguais a 5 |apesar de pod

subir a niveis divinos], com uma espantosa g

Disciplinas)

MALDICAO DE EDIpo (RrruaL pe NiveL {
Este ritual cega completamente seu alvo. Ele exige!
Taumarurgo acenda um incenso forte, cuja fumaga, se acredit
nublar misticamente a visio da vitima.
Sistema: Este ntual cega o oponente — que ndo precisaé
vista, apesar do feiticeiro precisar saber seu nome ou sud apa
— durante um nimero de horas igual a cinco menos seu Vig

Vinro Neras (R 1TualL pE NIveL Dms]’f

O realizador do ritual roga ao demdnio que responda sl
guntas, revelando conhecimentos secretos ou mistérios s
rais. Entretanto, a maioria dos demonios ndo é onisclen
efetividade deste ritual € limitada pelo conhecimento do den
Este ritual nio provoca nenhum efeito visivel, mas, as vez
duos com Auspicios alegam ter visto diabretes ou
surrando no ouvido do taumarturgo. Para que o ritual ten
o realizador precisa quebrar um osso seco em dois. )

Sisterma; O namero de sucessos acumulados no teste dé
na a extensao das informagGes que o dembnio revelard.
dor do ritual pode fazer apenas uma pergunta, mas pode
ritual sempre que desejar.

1 sucesso Sim ou nfio

2 sucessos Uma frase curta

3 sucessos Uma sinopse descritiva (3 a 4 frases)

4 sucessos Uma resposta completa

3 SUCEessOs Uma resposta enciclopédica que podging

histéria do topico, personagens interessi
volvidas ou até mesmo conheciments
nunca antes revelado a mortais ou

Ferrs Neorum (Rituar pe Niver T

Este ritual transforma o taumaturgo ou outro individuse
gato preto. O taumaturgo tem de queimar o bigode deus
negro ou a pele de um gato branco e escrever o nome do alyg
pedaco de vidro com seu préprio sangue. '

=

Sistema: Se usar o ritual em si mesmo, o infernalis
voltar 4 forma humana a qualquer hora, Quando
carnigal, o feitigo dura apenas 24 horas. Se for usado en
vampiro, o efeito dura 12 noites menos uma para cada po
Forga de Vontade (permanente e ndo tempordrio) qued
possufa no momento da transformagfio. O alvo pode res
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o 0 que estd acontecendo, mas rem de vencer um teste
gcontra a Forga de Vontade do Taumaturgo. Esse ritual
pponito de sangue do realizador. Enquanto durar a trans-
galvo adquire todas as Caracteristicas — incluindo os

Mentais — de um gato.

MINIO SECRETO DA PDRAGA
AL b Nfver QuaTRO)

e fitual faz a vitima ficar "apatica”™. O alvo perde o interesse
@ atividades normais ou aparéncia pessoal, ¢ com o tempo,
bnais razio para continuar sua vida ou nao-vida, caindo em
muma depressfio cronica. O infernalista tem de realizar o
¢ e um incensario que deve ser apagado com o sangue
uma outra pessoa que nao o realizador.

a: Cada sucesso (depois do segundo) adiciona um dia &
davitima. Se continuar por mais de 10 dias (este ritual
: virias vezes) a vitima entra em torpor, se for um
0 Quando usado em moreais, funcionard da mesma manei-
madiferenca de que no final de 10 dias, o humano morrer4,
POT SUds proprias maos para por um fim a toda a miséria
o enfadonho que ela encerra. Este ritual exige de dois
que devem ser tomados de um “doador” que nfio

Hlaumaturgo.

Fecranas (Rrruar ne Nfver Cinco)

ernalista que invoca este ritual nao o faz a toa, pois € muito
il destiazer a maldigfio do que langd-la sobre um inimigo.
e ndio matar necessariamente, esta maldigdo inunda o alvo
faonda de ma sorte terrivel. Este ritual é realizado geral-
semanas que antecedem um Festim de Guerra ou uma
¢ eonduzido durante um dos auctoritas vitae do Sabd,
0 dello Estmio ou Palla Grande. O realizador apaga 14
tom as maos nuas, gritando o nome da vitima a cada

i,

Um ritual bem-sucedido traz uma ma sorte sem pre-
ara o alve. O sucesso no teste causa uma falha critica
fica em todos os testes da vitima durante um periodo de
ecifico. Trate esse efeito como um dado “fantasma” que
|, como s¢ a vitima sempre tivesse um resultado adicional
| Portanto, se nio obtiver sucessos mas também ndo obtiver
mresultado igual 1, o alvo ainda terd uma falha critica, ja
1 *fantasma” transformou sua falha normal. Da mesma
e a vitima obtiver algum sucesso, subtraia um dado destes
08 por causa do dado “fantasma”, O realizador do ritual tem
fiear dois pontos de Forga de Vontade permanentes ao reali-
i riual para evitar o Rorschreck devido 4s chamas e para
it langar 4 maldicio sobre o alvo. Essa maldigio s6 pode ser
fa pelo Taumaturgo que a invocou, que para fazé-lo, terd
amao esquerda e gastar mais dois pontos permanentes

itea de Vontade,

Uma noite
Uma semana
Um més

Um ano

Dez anos
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INTERIOR DO ABISMO

(RituaL pe Niver CiNco)
Este ritual permite que o ritualista caminhe dentrod
[nferno. Os motivos que levam alguém a fazer isso sio desg
dos, mas alguns membros do Sabd alegam que bandos ing
ram sugados para as Profundezas e que artefatos Cainitasa
encontram nos armazéns do Demdnio. Para iniciar este
operador precisa pintar um muro inteiro com o sangue de
0 muro entaa se transforma em um portal para o Abismo.
Sistemas: Este ritual exige 24 horas para ser realizado,
as quais o Taumaturgo precisa ficar acordado. Nofinald
o portal se abre, ¢ permanecerd assim durante um nig
horas igual A Forga de Vontade do infernalista. Os habits
inferno ndo podem escapar por esse portal, embora possang
impedir a saida de qualquer vampiro que tenha invadidof
no de tortura eterna.

DEMENCIA

A Deméncia, a Disciplina de indugao a loucura dos Mz
pertencia originalmente somente aos Malkavianas antitrl
Lundticos da Camarilla adotaram a Dominagio em seul
isso, a Disciplina é descrita neste volume e nio no GuiadaC
mesmo porque os mestres dos niveis mais altos de Demén
tram-se no Saba. No entanto, essa verdade ndo é imutave
do, e os Malkavianos da Camarilla estio se adaptando
velocidade alarmante 2 sua recente “infecgio” com a Disg
como se eles rivessem nascido para isso... -

®8 888 ® MAL-ESTAR PROLONGADO
Enguanto os poderes menores da Deméncia permi
Malkaviano induzir loueura temporaria (embora ela sejd
bastante duradoura) em uma vitima, os ancides do clad
ram a habilidade de infectar as mentes de suas vitimas@
loucura permanente. O Mal-estar Prolongado causa miuds
colégicas permanentes na vitima, tomando-a — como
ancifo Gangrel — "um Lunético honordria”.
Sistema: o personagem deve falar com a vitima dun
menos um minuto, descrevendo a perturbagao que Mal#
manente ird causar. O jogador faz um teste de Manip
Empatia (dificuldade igual & Forga de Wontade); a vi
com um teste de Forga de Vonrade (dificuldade 8). Seou
Disciplina obtiver mais sucessos que a vitima, ela ganha um
bagio permanente escolhida pelo individuo que aplica
Esta Disciplina 56 pode ser usada para provocar umi pes
por hoite em uma dada vitima, embora se possa fazer vir
vas até a loucura penetrar na cabeca do alvo.

® 90080 EpELHO DESPEDACADO.

Apesar dos efeitos dos baixos niveis de Deménciase
principalmente para incitar ou promover a insanidade:
crid-la espontaneamente, algumas de suas manifestagoe
derosas nio sdo tao sutis. Um vampiro com esse tem
capaz de transferir seu proprio estado de perturhagio
de uma vitima indefesa, espalhando seu tpo de i
utmn virus.



pa: O Vampiro precisa estabelecer contato visual com
i poder usar este poder. O jogador entfio faz um teste de
bia (dificuldade igual 4 Forga de Vontade do alvo)
o Raciocinio + Autocontrole/Instinto da vitima (difi-
ial d Forga de Vontade do Malkaviano). Se o agressor

o sofre todas as perturbagdes e defeitos mentais do

ante um periodo de tempo determinado pelo niimero
lk]mdﬂa obtidos pelo Lundtico.

Uma hora

Uma noite

Uma semana

Um més

Seis meses

Um ano para cada sucesso além do quinto

$080% BiisTRUTURAR

3o com esse poder terrivel tém a habilidade de detur-
de suas vitimas em seus niveis mais bisicos, distorcendo
seres, O alvo de Reestruturar mantém suas memdria m
perspectiva da vida muda compleramente, como se
r uma s(ibita manifestagao divina ou conversao religi-
to vai muito mais além do que a implantagdo de uma
.ele realmente realiza uma mudanga completa da per-
vitima.

2 Como diz a descrigio, esse poder permite que um
mude a Natureza de seu alvo para uma mais apropria-
fins. Para isso, o personagem precisa estabelecer contato
sua vitima. O jogador faz um teste de Manipulacdo +
dade igual ao Raciocinio + Lébia da viama). Se ele

iimero de sucessos maior ou igual ao Autocontrole/

vo, a Natureza do alvo muda para qualquer uma que
Malkaviano desejar. Esse efeito € permanente e sé pode
o por uma nova aplicacio de Reestruturar (embora dite-
i, provenientes da Natureza original do personagem ain-
pois € impossivel uma mudanga tio dristica acon-
ma palavra). Uma falha critica neste teste muda a

EncIA F VaNTADE DE FERRO

qualidade Vontade de Ferro (Vampiro: A
) garante imunidade contra Deméncia da
forma que contra a Dominagiio: gastando um
:ﬂanr;a de Vonrade, o jogador ignora os efei-
uma aplicagdo bem-sucedida de Deméncia

 personagem. Contudo, da mesma forma que
e com a Dominagdo, os niveis mais altos de
i podem sobrepujar até mesmo essa resis-
. Em vez de negar completamente os efeitos
it Disciplina de um ancido, o uso da Vontade de
o aumenta sua dificuldade, o que pode reduzir o
mero de sucessos obtidos. Contra Deméncia Nivel

) uso de um ponto de Forga de Vontade aumen-
1dois a dificuldade do teste. Contra Deméncia
| Sete, 0 mesmo uso aumenta a dificuldade em
Deméncia Nivel maior ou igual a Oito nao pode
stida pela Vonrade de Ferro.

Narureza do préprio personagem deixando-a igual 4 narureza de
sua pretensa vitima.

2908088 ®¢FLaceio PUSSOAL

Similar ao poder Ataque Psfquico, de Auspicios (v. Guia da
Camarilla), essa habilidade apavorante permite que um anciio
volte a forca da mente de uma pessoa contra ela mesma, infligin-
do dano fisico com o poder de sua prépria vontade. As vitimas
desse ataque sofrem laceracdes e ferimentos espontaneamente,
jorram sangue em todas as diregdes e uivam em agonia. Aqueles
que jé presenciaram um ataque destes com Auspicios perceberam
que @ aura da vitima se contorce devido a psicoses violentas e
explode em convulsdes — uma visdo que faz até mesmo o mais
insensivel Tzimisce tremer. Alguns vampiros chamam as vitimas
desse poder de Blair, aparentemente algum tipo de referéncia A
cultura pop atual,

Sistemaz O vampiro precisa tocar ou estabelecer contato visual
com o alvo. O jogador faz um teste de Manipulagio + Empatia
(dificuldade igual ao Vigor + Autocontrole/Instinto da vitima) e
usa dois pontos de Forga de Vontade, Durante um niimero de
turnos igual ao nimero de sucessos obridos, a vitima faz testes con-
tra sua Forga de Vontade permanente nos quais o nimero de suces-
sos indica a quantidade de dano letal que ela sofre (absorvido com
sua Humanidade ou Trilha da Sabedoria [dificuldade 6] — a
Fortitude ndo é adicionada A parada de dados de absorgfio, nem a
armadura corporal). Durante esse periodo, o alvo ndo pode realizar
nenhuma outra agfio, que nfio seja xingar ou tagarelar de modo
desconexo; nfio pode nem utilizar Pontos de Sangue para se curar,

S8 0000PP® ERupcA o LUuNATICA

O uso dessa habilidade terrivel 56 foi registrado algumas vezes
na histéria dos Membros, mais espetacularmente nas Gltimas noites
da batalha final em Cartago. Ela é efetivamente uma bomba nucle-
ar psiquica, usada para incirar rodos os seres inteligentes denrro de
um raio de quilémetros a uma orgia de sede de sangue e firia.
Suspeita-se que os Malkavianos j4 usaram a ameaga deste poder
como um trunfo em varias negociagoes importantes com os ancides
da Camarilla.

Sistema: o jogador gasta quarro pontos de Forga de Vonrade e
faz um teste de Vigor + Intimidagio (dificuldade 8). O raio de
agao € definido pelo nimero de sucessos obtidos:

| sucesso um quarteirio ou 150 metros

2 sucessos um bairro ou 1.5 km

3 sucessos uma #rea grande do centro da cidade ou 5 km
4 sucessos varios bairros ou 15 km

5 sucessos uma drea metropolitana inteira ou 50 km

6+ sucessos mais 15 km para cada sucesso além do quinto

Dentro desta drea, todas s criaturas sencientes sio vitimas de
seus instintos primarios. Os mortais se rebelam espontaneamente,
saqueando e queimando no intervalo entre erupgdes de violéncia
em massa. s Membros entram em um frenesi induzido pela fome,
secando até os 0ss0s rantos corpos quanto puderem. Curros seres
sobrenaturais se en rl]rl.;"CL*m dL‘ Fr.i(_'l.lll'di"l COMmM SUA5 naturezas: 0s
Lupinos sob esse efeito assumem suas formas de guerra e se entre-
gam indiscriminadamente ao frenesi, atacando qualquer coisa que
se assemelhe ao inimigo; 0s magos caem temporariamente em esta-
dos de ilusao induzidos pela magia; as fadas se banham no sibito

Capitule Quatro: Os Dons de Caim



influxo de enerpia ¢ festejam seu poder tempordrio. Uma cidade
inteira pode literalmente ser levada & loucura por este poder. Os
efeitos da Erupciio Lundtica persistem até o prowimo nascer dosol e
qualquer um que entrar em seu raio de aglo (que tem seu centro
no local onde o poder foi usado € nfie no personagem responsavel)
cai vitma de sua magia. Contudo, a inércia pode levar a violéncia
e manté-la vigilante por
muito mais tempo — do que o poder conseguiria manter.

As vitimas da Erupgio Lundtica podem tentar conter seus etei-
tos com um teste de Autocontrole/Instinto (dificuldade igual &
Forga de Vontade do personagem); cada sucesso significa uma
hora de lucidez, que os individuos mais sdbios usam para se afastar
da drea de efeito do poder (afastar-se da “4rea de atuacao” elimina
a influncia do poder). A fonte de Erupgio Lunidtica pode ser de-
terminada se um personagem estiver usando Sentidos Agucados,
ou um poder equivalente, no momento em que ela estiver sendo
usada. Isso € automadrtico e nao requer nenhum teste. No entantw,
iss0 ndo fornece nenhuma informagfio sobre o que realmente acon-
teceu — o espectador simplesmente “sente’ uma grande a onda de
chogue psigquica se expandindo a partir do ponto onde o persona-
gem usou o poder.

MvYTHERCERIA

O curioso sangue que corre nas vias mortas-vivas dos Kiasyd
tem realizado algumas coisas notaveis, sendo que uma delas foi a
criagio da Disciplina conhecida como Mytherceria. Esta Discipli-
na, uma colegio de poderes atribufdos s fadas que também visa a
exposicio do conhecimento, tem levado muitas de suas vitimas 4
loucura, ou no minimo  frustragio. Us Kiasyd estio pouco incli-
nados a ensinar seus caminhos a pessoas de fora da linhagem. Eles
sabem que se este poder for usado contra eles, eles serfio forgadaos
a revelar segredos que o mundo ainda néo estd preparado para
conhecer.

gerada por esse poder muito mais longe

® Lucar CoMum

A medida que os Kiasyd adquirem mais e mais conhecimento,
fica cada vez mais dificil engana-los. Este poder revela de diversas
formas as mentiras ditas aos Kiasyd, variando de vampiro para vam-
piro. Alguns membros do cla as percebem vendo a lingua do menti-
roso brilhando numa cor ndo natural, enquanto dos olhos de outros
brotam gotas de sangue quande alguém lhes diz uma mentira. A
forma varia de Kyasid para Kyasid, mas o efeito € sempre o mesmo
— eles sabem se alguém estd lhes contando uma mentira.

Sistema: O jogador taz um teste de Percepgfio + Expressio
(dificuldade ipual & Manipulagao + Libia do individuo que se
suspeita estar mentinda). Se o teste for bem sucedido, o Kiasyd
obtém uma indicagfio se o alvo estd mentindo ou nfio. Serd preciso
fazer um teste para cada frase se os Kiasyd estiverem suficiente-
mente desconfiados para averiguar tudo o que o individuo diz.
® & Vigio nas Fapas

Sintonizado com sangue das fadas, os Kiasyd tém wma propen-
530 a ver a verdadeira natureza delas. Os Kyasid sfo capazes de
identificar changelings visualmente, sendo capazes de enxergar aré
mesmo através do sangue dos Selvagens. Além disso, eles sao capa-
zes de reconhecer as dreas sob influéncia das fadas.

Cula do Saba
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Sistema: O Kyasid vé os changeling como eles shore
Além disso, em qualguer drea onde houve atividade
fadas recentemente (truques, invocagao de quimeras, etc)
saberd que as fadas estiveram presentes com um teste de P
+ Oculrismo (dificuldade 6).

® &8 ARSORCAO DA AURA !

Este poder funciona de forma similar ao Toque do
pacer Auspicios. O Kiasyd precisa tocar o objeto queele
vez de 56 receber e interpretar as impressoes psiquicas de
objeto pela Gltima pessoa que teve coneato com ele, o Kis
tere estas impressoes para sua mente. Isso garante aele
pretagao da aura e, deixa o objeto “psiquicamente limpo’,
que alguém depois dele seja capaz de obrer impressoesd
usando esta habilidade ou Auspicios. Os Kiasyd rambém
poder para mascarar o fato de estarem de posse de uma

Sistema: O jogador precisa fazer um teste de Perg
Empatia, cuja dificuldade é determinada pela anglise ques
taz da idade das impressoes e da forca espiritual e mental
que as deixou.

O ndmero de sucessos indica a quantidade de informs
da, tanto em termos de imagens da cena no momentoem
objero sendo usado, quanto da natureza da pessoa queo
Uma imagem e um aspecto da identidade da pessca }
Comportamento, aura, nome, sexo ou idade) ficam
cada sucesso obtido pelo jogador.

Qualguer pessoa que tentar usar este poder ou o
Espfrito no mesmo objeto, terd de conseguir um ndmeno ¢
maior do que o do Kiasyd para retirar qualquer impressio
sos do primeiro a usar o poder sdo subtraidos do nimera g
de quem tentar ler o objeto subseqiientemente. '

® 8 8¢ DrorecAo CONTRA Fapas
(O Cainita é capaz de criar simbolos de poder ocultosg
misticas que desorientam qualguer observador. Muitos K
esses simbolos para proteger suas hibliotecas, embora algg
ros maléficos os usem como uma maldigin, langando-os
viduos de quem eles nfo gostam. :
Sistema: O vampiro que estd criando a protegin
simbolo em um local visivel — na porta da bibliotec
estante ou nas roupas de uma pessoa — e o jogador faz
Inteligéneia + Seguranga (dificuldade 7 para objetos in
ou a Forga de Vontade do alvo + 2). Qualquer pessoad
na area protegida ou tocar no abjeto protegido perde dod
Inteligéncia enquanto mantiver contato com a prot i
necer nas proximidades da drea protegida. Além disso
individuo que vé a protegdo fica confuso e perdido, anf
seja bem sucedido em um teste de Raciocinio + Investig
culdade 8). Os simbolos duram o tempo indicadona
cessos do teste de Inteligéneia + Seguranca, e os Kiasyld
a suas proprias defesas, '

1 sucesso Uma hora

2 sucessos Uma noite

¥ sucessos Uma semana
4 sucessos Um més

3 SUCEss0s Um ano



-

I8 ® EniGgma FANTASTICO

Tﬁas,'l:l eonhecem muitas verdades ocultas e intrigantes. Eles
RRiem exprimir esses conhecimentos na forma de enigmas
g5 que obrigam quem guer gue 0s ouga a tentar resolvé-los
i U Enigma ¢ tio insolivel que pode até danificar os cére-
ik dagueles que pensam sobre eles. Os Malkavianos e outras
e perturbadas is vezes tém mais facilidade em resolver o Enig-
antdstico, m:r:tgvr;alnur:u e este der 08 torna mais insanos,
jemix: O jogador faz um teste de Manipulaggo + Ocultismo
feiliade éigual 2 Forga de Vontade da vitima). Depois de um
Boem sucedido, a vitima nio pode fazer nada além de sentar e
@t sobre 0 Enigma até ela conseguir trés vezes o niamero de
B do Kiasyd. O alvo faz reste de Raciocinio + Ocultismo
Bildade 8, mais ou menos o nimero de perturbagoes que pos-
iiodo Marrador). Esse teste deve ser feito tao logo o alve
Eminaco de ouvir o Enigma, e entfio, uma vez por hora, até
B sLcessos necessarios. Se obtiver uma falha critica num dos
pesolver o !:,[1'13:;111“, a vitima sofre um pon o de dano letal
. | HED 3 pergunta mistica exaure O seu COTPC, € 'j][ll]]l’l.li LT
B0 total acumulado. Esse dano nao pode ser curado en-
_r.lEuigm'r: Fantdstico nfio tiver sido resolvido. O Kiasyd pode
P ESe franse ao revelar a resposta a vitima, mas dificilmente

fa

88 ® RouBAR A MENTF

B puder & uma extensfo das habilidades misticas do Kiasyd
Rulirconhecimento. Em sua busca cada vez mais intensa pelo
-I;g encontraram uma forma de arrancar as memarias e o

N 7777
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conhecimento de seres senscientes. As vitimas do Kiasyd transfor-
mam-se em tolos sem mente enguanto durarem os efeitos deste
poder, capazes de funcionar somente em um nivel autondmico b

SLCO ( MOTTALS CONTNUAM A TesPIrar enguanto 05 vampiros hilﬂf‘-'t'k-
mente permanecem estupefatos). Nesse estado, normalmente a vi-
tima fica tio confusa Cue vage indefesa ou se senta e nio faz nada.
['Ho logo rouba as memdérias, o Kyasid as registra de uma maneira
mais permanente, como em um livro ou em um pergaminho, antes
que elas escapem de sua mente. Este poder justifica alguns relaros
sobre individuos que foram abandonados abobalhados depois de
terem entrado em contato com o “Povo Bom”.

Sistema: O jogador faz um teste de Percepgfio + Libia (difi
culdade igual & For¢a de Vontade do alvo). Apesar do Kiasyd ter
*roubado’ a mente de seu alvo, ele mantém sua propria conscieén-
cia, mas tem acesso total ans pensamentos ¢ memdrias do individuo.
As vitimas nao percebem que foram afetadas por este poder, mas
|.|_1_1'<I]'.'=1IL‘.T tentativa de feri-las realizada [1'34 Evasid ou l.|||:,'||l juer
outra pessoa — devolve-lhes imediatamente o raciocinio. Aqueles
que sfio vitimas deste pﬁ-;lvr durante longos |u'rimiu.-. SEMIRTT-58
famintos, mas se alimentario caso algo lhes seja oferecido. O niime-
ro de sucessos determina a Jm;iul'flu do efeito, embora o Cainita

possa interrompé-lo a qualquer momento,

| sucesso |0 minutos
Uma hora
Uma noite
Uma scmana

2 sucessos
3 SUCessos
4 succasos

Um més

g
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08080888 ApsorcAo DA MENTE
O Kiasyd absorve as Habilidades da mente da vitima, e é capaz
de usd-las imediatamente, mesmo que ele nunca tenha tido conhe-
cimento delas antes. Este poder é invasivo e rouba permanentemente
as Habilidades, deixando ignorantes ¢ inepros seus donos originais.
Sistema: O jogador faz um teste de Manipulagic + Empatia
(dificuldade igual & Forca de Vontade do alve). A vitima pode
resistir com um teste de Forga de Vontade (dificuldade igual &
Forga de Vontade do Kiasyd). A diferenga entre os dois testes
determina o efeito. Se obtiver mais sucessos, o alvo resiste integral-
mente. Se vencer, o Kiasyd pode escolher uma combinagio de
Habilidades que lhe satisfaz. Tomar algumas das Habilidades da
vitima pode deixar vestigios. O Kiasyd nio precisa tomar todos os
pontos de uma dada Hahilidade da vitima. (Exemplo: um persona-
gem tem trés pontos de Ocultismo, de quem o Kiasyd rouba um
ponto e deixa os outros dois,) Além disso, se o Kiasyd absorver um
niimero de pontos menor do que o que ele jd possui, esses pontos
nfio aumentam o seu nivel naquela Habilidade. (No exemplo ante-
rior, o Kiasyd nfio iria aumentar o seu Ocultismo se ele ja possuia
mais de um ponto, pois ele tomou apenas um.) Durante um ano, o
Kyasid ndo pode fazer nenhuma tentativa posterior contra um alva
contra gquem seu teste de FeICEpgfm + Empatia resultou em uma
falha. Em todo caso, o niimero méximo de pontos que um Kiasyd
pode aumentar sua Habilidade & igual ao nivel que o alvo tem
naquela habilidade. (Usano novamente o mesmo exemplo, se uma
vitima tiver um panto em Direito e o Kiasyd conseguir dois sucessos,
ele nfio ganhard dois pontos em Direito). Além disso, as restrigoes
de Geragiio também se aplicam; um Kiasyd de Sexta Geragio pode
ter no méximo sete pontos em uma Habilidade. Todas as perdas da
vitima sdo permanentes, apesar de poderem volrar aos seus niveis
originais com o gasto de pontos de experiéncia.

| sucesso Rouba 1 ponto

2 sucessos Rouba dois pontos na mesma Habilidade

3 sucessos Rouba trés pontos em até duas Habilidades

4 sucessos Rouba quatro pontes em até trés Habilidades

5 sucessos Rouba cinco pontos em até quatro Habilidades

008000888 CrrTa NA MANGA

Durante um periodo muito curto, o Kiasyd pode fazer seu san-
gue de fada subjugar a Maldigao de Caim. O Kiasyd pode se tornar
mortal novamente, descarrando todas as vantagens e desvantagens
de ser um vampiro. Enquanto for (temporariamente) mortal, o
Kiasyd néio terd conhecimento nem gualquer recordagao de ter
sido um vampiro, apesar de manter todas as outras lembrangas e
conhecimentos. As vezes, eles usam este poder para adquirir co-
nhecimentos que, por algum motivo, s6 estiio disponiveis durante o
dia. O poder também é ttil para despistar cagadores que estio em
seu rastro ou simplesmente para o doce prazer de assistir um nascer
do sol sem medo.

Sistema: O jogador gasta oito pontos de sangue e faz um teste
de Forga de Vontade (dificuldade 9). Se for bem sucedido, o perso-
nagem tomar-se-i mortal no préximo nascer do sol, ¢ permanecerd
assim durante um espago de tempo determinado pelo nimero de
sucessos. Entreranto, o Kiasyd sabe, de forma subliminar, qual a
duragao deste poder e biscard abrigo automaticamente, se a luz do
sol puder The causar problemas no fim do periodo (embora possa ser

Guia do Saba

impossivel obter “seguranga” em determinadas situagée
término do poder, o Kiasyd mantém todas as memérias e
retorno ao mundo dos mortais. Durante seu perfodo comd
Caracteristicas do personagem sfio limitadas a cinco (mas
ao seu nivel original quando ele voltar a ser um vampira
tem acesso a suas Disciplinas. De maneira similar, durs
mortal®, o personagem ndo pode usar pontos de sangue e

trugue vampirico,

| sucesso 10 minutos

2 sucessos Uma hora

3 sucessos {Duartro horas

4 sucessos Duoze horas

5 sUCessos Vinte e quatro horas

NECROMANCIA

Apesar de grandes partes dos vampiros acredit
Necromancia & somente praticada pelos odiosos Giovan
adotada pelos Precursores do Odio que alegam ter apé
magia da morte enquanto aprisionados na Terra dos Espl
Precursores dio a impressao de saber pouco sobre as Ti
Ossos e do Sepulcro, e de terem aprendido as suas proprias,
Mortuus € a Linha das Cinzas. Nunca houve notfcia dosP
res terem interagido com os Giovanni, mas eles podem ter
alzum conhecimento de outras linhas com os Samedi, ¢
compartilham um lago inexplicdvel. Os Precursores estud
nha de Mortuus como sua principal Linha de Necroméanc
podem aprender o primeiro nivel da Linha das Cinzas &
terem alcangado o terceiro nivel em Mortuus, Fora isso, el
dem Necromancia como 0s outros vampiros. '

LiNnHA DE MORTUUS

® SunAnio na MonRTE

Este poder permite que um Cainita, ou um alvoa st
assuma a aparéncia da morte. A pele estica sobre o5 ossos
ce e suas juntas se atrofiam enquanto o corpo enrijece
pode ser usado para seu usudrio “se fingir de morm” oup
goar outras pessoas com essa aparéncia de morto-vive.

Sistema: Para o poder funcionar, o vampiro precisaj
vitima. Para assumir essa forma, o Necromante 50 preciss
Ponto de Sangue. Se tentar usar este poder em outrss |
personagem do jogador gasta o Ponto de Sangue ¢ fazu
Vigor + Ocultismo (dificuldade igual ao Vigor da vitima
efeitos do poder duram até o proximo alvorecer ou anoites
do o individuo encarquilhado recobra lentamente seu st
ral no decorrer de uma hora. Enguanto estiver sob o8
Sudério da Morte, o personagem perde dois pontos de
Aparéncia (até o minimo de 1). Os vampiros podem usar|
tos de Sangue para reverter os efeitos o Sudério da

®® MURCHAR

Este poder permite que o vampiro acelere o processy
lhecimento e decrepitude da sua pretensa vitima. O 4l
efeitos da idade avangado: ossos quebradigos, pele ﬂmj:
e vérias dores reumdticas, entre outros efeitos. Algumal
adquirem até mesmo algumas doengas normalmente
pessoas idosas, entre elas a artrite e outras doengas o
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gma: U vampiro precisa tocar o alvo. O jogador faz um
! Mmﬂpula;:’m + Medicina (dificuldade igual & Fn]'q_"u de
e ki vitima) & gasta um ponto de Forga de Vontade. Se ele
iemsucedido, o alvo sofre os efeitos debilitantes da idade avan-
i Enguanto durar o efeito desse poder (do alvorecer ao crepis-
hdilvo — Cainita ou nio
Blitts Fisicos (até um minimo de 1). Vampiros e carniais con-
B podendo usar Pontos de Sangue para aumentar seus Atri-
o reduzicdos.

MOptals que participam de atividades estressantes enquanto se

subtrai trés pontos de todos os

Ll Sﬂh 8] L"i‘l_‘il“h |.]|.1 Rll[”H COTTEIm O ]'i."il'[l L]E' Lim :[“I'.llll'.'.
plEn Para cada turno que permanecer nessa atividade extenu-
Ioiogador tem de fazer um reste de Vigor (dificuldade 6). Se
B0 teste, o mortal sofre uma parada cardiaca.

Retomar A ConNscIiENCIA

e podder permite que o vampiro escape do longo sono da mor-
I personagem com esse nivel de dominio na Disciplina é ca-
R esnantar a escuriddo do torpor ou ajudar outros a fazé-lo.
Btema: U jogador usa dois pontos de Forga de Vontade e,
Bl [z um teste de Forga de Vontade (dificuldade é igual a 10
gimonivel do alvo em Humanidade ou na Trilha da Sabedoria).

_,n- Iente, 0 vampiro usa seu proprio nivel para rentar se erguer
iior. Exemplo: se wum vampiro com nivel 5 na Trilha da Morte
ma tentar sair do torpor, a dificuldade no teste de Forga de

Witeserd igual & 5. Se desejar despertar um outro Cainita, ele

tera de tocar aguele vampiro. Se o vampiro que foi acordado dessa
forma entrou neste estado devido a falta de sanpue, ele acordars
COIT LT Pl: LD { Il' -:"'.'::-ll'lﬁ_':l.ll.l 21N SuUs ‘u'L'i:;i.‘::.

®®8®MORTF VERDADFIRA

O Necromante pode ludibriar temporariamente a Maldicio de
Caim, mesmo gue par pouco tempo, tornando-se verdadeiramente
morto. Ao invocar esse poder, o personagem nio esté sujeito a ne-
nhuma das maldigses tradicionais contra vampiros. Ele nio € guei-
mado pela luz do sol, a 4gua benta nic o incomoda e ele nio desper-
ta noite £|'|:'|[If'."i noie. F.]l': ]11 (I l]'l'l'lt‘"]'l.rt" se forma um C: Il.'l::l‘n-"._"‘l,'.

Sistema: Nio existe nenhum custo para assumir esse corpo
cadavérico, mas para despertar deste sono ¢ preciso dois Pontos de
Sangue. Enquanto estiver nessa forma, o personagem obviamente
nio pode realizar nenhuma agfio nem usar Disciplinas, nem mesmo
as “automdarticas”, como a Fortitude. O caddver vampiro consome
um Ponto de Sangue por noite — ele mantém a mesma quantidade
de sangue que possuia ao entrar no estado de Morte Verdadeira
|:]t:"|’]’]E"H" '.'|1H.-L SA0 Ilt"L:I:,'-\-.‘i::HE'i]ﬁ l.]';'?'i.‘\' rlﬂ'l'l'ltﬂi"i I.Jl;" :::III:-_:I_II.'_" I'I:lr:l sSA1r I,:ll'l
estado cadavérico), que pode vir a ser condenartdrio se alouém ten
tar abri-1o ao meio nesse interim.

Um personagem cujo coragao foi rrespassado com uma estaca
permanece paralisado ao retornar a consciéneia vampirica. Este
poder ndo tem nenhuma duragio méxima além do tempo que o

\r'ilIIl"iT[![][T[ilT POT permanecer maorto,.

Capitulo Quatro; Os Dons de Caim
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Batizado em homenagens aos mortais — os Filhos de Set — este
poder faz com que sua vitima contraia uma praga virulenta, similar
is epidemias que surgiram entre os séculos X1 e XV (Peste Negra,
Morte Vermelha, etc.). Essa doenga mata um mortal em 24 horase,
no mesmo espago de tempo, pade colocar wm vampiro em torpor, As
vitimas mortais dessa praga apresentam sintomas terrivels — olhos
encovados, membros enegrecidos, sangue no suor e nas excregoes,
nidulos inchados e lesdes que verrem doua.

Sisterna: O vampiro toca sua vitima e o jozador tem de gastar
um Ponto de Sangue (que precisa entrar em contato com a vitima
pata transmitir a praga) e um ponto de Forga de Vontade. O joga-
dor também faz um teste de Vigor + Ocultismo (dificuldade igual
a Forga de Vontade do alve). Um sucesso indica que o vampiro
conseguiu contagiar sua vitima que morrerd ou sucumbird ao torpor

dentro de 24 horas,
Rituais NeECROMANTICOS

Estes rituais usam as mesmas regras apresentadas em Vampiro:
A Mascara (pigina 163). Os rituais a seguir foram desenvolvidos
pelos poucos praticantes de Necromancia do Sabd, mas nfo sio
exclusivos da seita. No entanto, muitos deles sdo diffceis de apren-
der (ou mesmo de serem localizados) e o Narrador pode optar por
permitir apenas verses alternativas (ou proibir estes rituais) — que
funcionam com nfvets mais altos de dificuldade ou menos
etetividade — aos personagens de fora do Sabi4,

Luz Misteriosa (Rrruar pe NriverUwm)

O ritual Luz Misterioza leva quinze minutos para ser realizado.
Os componentes materiais sio uma vela verde cuja cera derretida
deve ser juntada e modelada no formato de uma pequena esfera.
Quem carregar a esfera, seja na mio ou no bolso, nas Terras das
Sombras fica iluminado por uma aura verde. Todos os poderes espi-
rituais afetam esse individue com mais facilidade e pravidade (os
Narradores que usam Wraith: The Ohblivion devem aplicar um
modificador igual a -1 na dificuldade de todos 0s Arcanot do iniviudo
que tris consigo a luz misteriosa). A esfera mantém seu poder du-
rante uma hora para cada sucesso obtido no teste de realizagao.
FantocHe (HHUAL pE N1iveL D ms‘)

Utilizado primariamente para facilitar didlogos com agueles que
MOTTEram recentemente, mas também usado como método de tor-
tura psicolGgica, o rival Fantoche prepara um alvo (voluntério ou
nfa) come um recepticulo apropriado para a possessio fantasma.
Durante uma hora, o Necromante lambuza com terra de um cemi-
tério a regido ao redor dos olhos, dos lahios e testa do alvo, Durante
o resto da noite, qualquer aparicio que tentar assumir o controle da
vitima ganha automaticamente dois sucessos. Os efeitos do ritual
PEMMANECem mesmo se a terra for lavada.

EstronDo pos MALDITOS

(Rituar pe Niver Trés)

Este ritual é similar ao Ritual de Nivel Um O Chamado dos
Martos Famintos (v. Vampiro: A Mascara, pagina 163) ja que
ele taz com que os sons da terra dos mortos sejam audiveis no reino
tisico. Entretanto, o Estrondo dos Malditos é um ritual com efeito de
area usado para proteger uma sala conrra espionagem. Durante
meia hora, 0 Necromante desenha uma linha ininterrupta de cin-

Gula dao Saba

passar sobre batentes para permitir entrada ¢ saida). D
da noite, qualquer tentativa de ouvir o que acontece den
da maneira convencional (um copo encostado na parede)
nica {microfone direcional ou lazer) ou mistica (Sentid
dos) exige que o espifio consiga uma quantidade de suces
teste de Percepgao + Ocultismo (dificuldade 7) maior
conseguida pelo realizador do ritual. Uma falha em co
nimero de sucessos envia ao ouvinte uma onda de ruidos
gos fantasmagoricos, e o som de ventos uivantes; uma falB
deixa-se surdo durante o resto da noite.
BISBILHOTAR A MORTALHA

(Rrruar pe NIveL QUATRO)

Fste ritual com uma hora de duragio encanta um pun
cravagem (uma substincia que cresce em graos antes da ol
lugares de clima frio e amido) para que ele sirva como um
da segunda visio. Comendo uma pitada dessa substingiam
alvo recebe os beneficios da Visao Além da Morralha
Necromancia das Cinzas Nivel Um, pagina 164 de Vi
Mascara) durante a quantidade de horas igual aos ponte
do Necromante, Para cada sucesso conseguido, sfio criadas
de cravagem encantada. Normalmente a cravagem tem i
grau de toxidez; esse ritual remove suas propriedades 1
entanto, uma falha critica transforma a cravagem em um
cia toxica e de agho instantinea, que causa oito dadosde
em qualquer individuo que venha a ingeri-la, incluindo vim
Frirza no FSQUFCIMENTO

(Rrruar pe Niver CiNco)

Este ritual, cuja realizado leva doze horas (uma am
cada sucesso no teste de realizaciio), impregna o Neg
alvo voluntirio, com o frio de um cemitério. O compon
al do ritual € um cubo de gelo de 30 centimetros, queé
mente derretido sobre o peito da vitima (causando trés
dano em alvos mortais). A vitima precisa deitar-se nua
durante todo o ritual. Depois de complerado, os efeit
duram um namero de noites jgual ao nivel de Ocultis
realizador.

Umvindividuo aferado pela Frieza do Esquecimento maiis
causado pelo fogo e altas temperaturas como se fossed
Além disso, ele pode tentar apagar qualquer fozo com
Forga de Vontade (dificuldade 9); cada sucesso reduz
a dificuldade de absorgdo contra dancs causados pelas
Vampiro: A Mascara, pagina 227), ¢ fogos com d
absorcio izual a 2 sdo reduzidos a brasas, Entretan
apresenta virias desvantagens, A primeira e mais ng
que a aura do alvo é envolvida por manchas negras
aquelas deixadas pela diablerie e podem ser confund
por qualquer ohservador que nao esteja familiarizado
A vitima tamhém irradia uma aura palpdvel de frio g
até o comprimento de um brago; isso pode set
desconcertante para os mortais, apesar de nao causard
efeitos no jogo serem similares aos Defeitos: Taque
mento e Presenca Sinistra. Por dltimo, o nimbo mistica
ritual chama a ateng o de fantasmas hostis parac alve
dores que usam o livio Wraith: The Oblivion, as dific



Bes Arcanoi N egros usados contra o personagem sio reduzidas
Bl pontos, enguanto durar o efeito do ritual), que podem
Bmenti-lo com atos prejudiciais,

[ENEBROSIDADE

s e e C5cunmao INTERIOR

ﬁ[f:l'll'l.ilf-r P‘.‘Tlll'r{' que o I .ﬂ"l'!l!]l'll' 1 L']!.IIIH" il '.":'Ei'l.i['..:.-.!'." I.'I‘.I'I1‘...j.'.'
B alima neera. Essa sombra enorme e turbulenta & expelida da
h:’cdf‘-x"-'ﬁi"il'- ), apesar dos rumores de que leuns Guardites sdo
ﬂpﬂ_‘j.]l_' S0 Cortar Pdrd ".-:Ci:"::'l'l' UUIC s Z\I.'EI'IIZ'['H?'- CHCAPCTII PO SUAS
gLk nuvem de sombra engolfa o alvo, gueimando-o com um
Bl provoca cicatrizes na alma e drenando seu sangue em

es

Sistema; O jogador faz um teste de Forga de Vontade e gasta
nPI:'T'ilII.J.L‘ .LI‘.Illi;.I".'. _II'. Tl Ii"l | ]'l..“'\-ll||.|]'.|.'i.' en 'I."i..'l‘- [+ '."‘ﬁl VO, apesal
il feri-lo fisicamente, ela pode deixd-lo completamente em
Mo, s pesssias que estiverem observando a Escuriddo Interior,

Bimelas alvos ou espectadores, podem vir a sofrer um Rétschreck

na 169 do livro Vam-

W s som bras, conforme descrito na pag
e A Mascara, a1 nfio ser que estejam familiarizadas com o
s Lasombra sobre as trevas.

fissnas rocadas pela Escuridao Interior perdem um ponto de

M DO bR, RS OS Jog; idores |'.|.~Ji*||1 resistir a esse eleito sendo
1 [ | ¥ o 11 ' | r

incedidos em um teste de Vigor (dificuldade 6) para cada
T Lk eles permanc Cercm ¢ COntato COM A IUVETIL.

Um Cainita que esteja invocando este poder tem de usar toda
sua atengao para manter a nuvem. Se o vampiro for atacado, as
trevas voltam imediatamente para dentro dele, através do mesma
orificio por onde safram. O Cainita pode chamar as trevas de volta a
gualguer momenrto ¢ ganhar um nimero de Pontos de Sangue
izual & metade do nimero de pontos extraidos de suas vitimas (ar-
redondado para cima). Roubar o sangue de alguém dessa forma é o
TONCETINCD LU I"‘l.'l"-l'.':' ':i-ll.i'.ll.'i"." VELITIEATOY S8 1500 ACONTeCer um nimeno
de vezes grande o suficiente um Laco de Sangue pode ser o resulta-
do. Além disso, a Escundio Intenior s6 pode roubar o sangue de um
'.-r‘uili\".';;ul. ) ["l; it TUrno, Ef‘.‘l'lli"". Td ['I': 1858 CTIIFAL G CONGATD COMm VALDS,
@B OO0 ® TriviESSIA DAS SOMBRAS

O vampiro tem um controle tio amplo sobre as trevas gque pode
A |f51'.|hE.| WOIT1ET f'll.':..'. [HOT LTI L [ P i |l.' ||l.' |_4,'il'||1|.'- ETedaparccer i
partir de uma ourra sombra a uma distincia menor do que 15 m. Ele
pode usar Travessia das Sombras para atravesasar paredes, pisos e
Le mesimo li:‘:]'u'Tl.'!'.:I'- Mis0cas. ‘--I1' ‘.“. NNLEA S0 1] ']L“-II'.{'IIHI.‘ -L!'I'I'I.I” A
LUTYE 54 Prn'éi-'f:'.' & l':'”{.‘fl‘;:{' cm outra a uma I.”t g !E.'I'“.'r l“‘\l’ihlt 1.,

Sistema: O jogador taz um teste de Destreza + Ocultismo e, se
for bem sucedido, podera sair em outra sombra a menos de 15 metros

n.!':‘lll‘ﬂ I, I_.'!'|'|:! [-II!l:I no teste sienihica '-II|Z|'II|I;_"-||'I|;_'.‘-II{';_|'..'I,'l:'[':l'|-

sonagem nfo foi capaz de atravessar o mundo das sombras, enquan-
to uma falha erftica indica gue ele ficou aprisionado entre as som-
|'-I' 15 LA ]‘--'1;1 O |l[l|[|!\.:.-ll.|l.‘ para \\ T iw.!'.ilt“ (i | lll.:lll. (5. [,-.'\.:.I Ol-
tro individuo através das sombras exige um teste de Forga + Ocul-

[ISITIO COTNAS TResSMAs conseqieéncias no o l.-!'-.|.|. uma falha.

Capitulo Quatro; Os Daons de Calm
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O controle que o vampiro tem sabre as sombras progrediu aré
um ponto que lhe permite conceder-lhe um grau limitado de
senciéncia. Ao animar sua prépria sombra ou a de outros individuos,
o Lasombra é capaz de “libertar” a sombra projetada pela luz. En-
quanto este poder estiver ativo, o alvo nfio projetar nenhuma som-
bra, j4 que ela o deixou para obedecer aos comandos do Guardiso.

Nao é preciso dizer que este poder amedronta os mortais e al-
guns Caimitas inexperientes. O Lasombra comanda a sombra do
individuo e alguns vampiros afirmam terem vistos mortais morrerem
de medo gquando sua sombra saltou para longe com o objetivo de
escarnecer Ou ameagar.

Sistema: () jogador gasta um Ponto de Sangue e faz um teste
de Forga de Vontade (dificuldade 8). Se o jogador for bem sucedi-
do, a sombra adquire uma hora de liberdade profana para cada
sucesso (mas ela desaparece ao nascer do sol, nao importa quantos
sucessos o Lasombra tenha conseguido). A Sombra Escrava tem
Atributos e Habilidades iguais & metade do valor dos Atributos e
Habilidades do corpo que a originou; mas ela nio fala. Nem pensa
muito, logo, as Caracteristicas Mentais e Sociais nfio fazem muita
diferenga, com excegao do Raciocinio. Além disso, a Sombra Escra-
va tem um nivel de Tenebrosidade igual 3 metade do nivel do
Lasombra que a animou (arredondado para baixo).

A sombra pode se separar de seu dono e se afastar até 15 metros,
rastejando através de frestas ou deslizando pelas paredes. Ela pode
atacar e ser aracada, embora cause e sofra somente a metade do
dano (de novo, arredondado para baixo). Entretanto, o fogo e os
ataques sobrenaturais (garras de lobisomem, presas de vampiros,
feitigos mégicos, ete.) infligem o dano total. Se a Sombra Escrava
for morta, seu dono perde merade de sua Forga de Vonrade e terd
de ser bem sucedido em um teste (dificuldade 9) para evitar o

Rétschreck
LR B R B NS -Te -1

Criando uma “camara” de pura escuridao, o Lasombra pode
aprisionar ou asfixiar seus inimigos. Nio ha nenhum ar dentro dessa
prisio, por isso 0s mortais sufocarfio dentro de seu vicuo gélido.
Nem mesmo os vampiros tém muito remédio; depois de terem sido
presos, 86 sairfo pela vontade de seu captor. O Cércere parece uma
malha densa de sombras, nfo afetada pela luz ambiente.

Sistema: O vampiro gasta um Ponro de Sangue, mas ndo é
necessario nenhum teste para se criar o Cércere. Para se criarum
Cércere em torno de um alvo & preciso vencer um teste resistido de
Raciocinio + Seguranga contra Destreza + Ocultismo do alvo (di-
ficuldade 7 para ambos). Os mortais sufocam depois de um nimero
de minutos igual ao seu Vigor (mas o Lasombra pode optar por
deixar a cabega da vitima para fora ou encarcerar uma determina-
da quantidade de ar com ela), engquanto os vampiros sao simples-
mente suspensos nas trevas e nao podem usar suas Disciplinas nem
realizar qualquer outra agfio. O Cércere se dissipa instantaneamen-
te quando ¢ atingido pela luz solar — o que ja deixou mais de um
vampiro i mercé dos impiedosos raios de sol — ou quando o Lasombra
decidir fazé-lo. Um vampiro s6 é capaz de manter um Cércere por
vez, o que j4 levou alguns filésofos Cainitas a afirmarem que a prisao
€ criada com a prépria alma do vampiro e €, portanto, limitada a
uma finica encarnagio.

Guia do Saba

0000000 Ay o DE AHRIMAN
Este poder permite ao vampiro invocar trevas tio ai
primevas que extinguem a luz da vida — ou nfo-vida—
quer vitima presa dentro delas. O Ambito de Ahriman ¢
esfera de vacuo com 15 metros de raio que flui da mio
e arrasta consigo os corpos dagueles que ela reclama quan
parece. Essa escuridio sobrepujante destréi amigos e inimiie
gando qualquer infeliz que se encontre dentro de seu raio
Sistema: O jogador gasta dois pontos de Forga de Va
concentra durante trés turnos. Durante esse tempo, aobsg
jorra da mio do personagem até ocupar toda drea. Nol
terceiro turno, o jogador faz um teste de Manipulagio + O
(dificuldade 6). Todos que estiverem na frea negra sofig
ntimero de niveis de dano igual ao nimero de sucessos (ag
se forem vampiros) — seis sucessos causam seis niveis de dag
seis dados de dano. Depois de causar o dano, 0 AmbitodeA
entraem colapso, levando consigo os corpos de qualquer vig
tenha morrido quando em contaro com a terrivel sombra

SANGUINUS

Sanguinus € a Disciplina insalubre concedida aos Iy
Sangue pelos Tzimisce que os criaram. Essa Discipling, umj
parcnte da Vicissitude, permite aos vampiros que a pracica
binar partes de seus corpos, emprestando-as a outros e coo
suas mentes € membros, Até mesmo o5 nfveis mais b
Disciplina sfo (na melhor das hipéreses) perturbadores de
aplicacio de seus nveis mais altos é de fato nauseante, pal
e 0s 6rgaos expostos, atrofiados pelo estado de nao-vidadd
de Sangue, se misturam e pulsam. Os mortais que ohserva
ticulo produzido pelos poderes mais visfveis desta
ser bem sucedidos em um teste de Coragem (dificuldade 48

um ponto de Forga de Vontade para nao fugirem da dren

. SANGUF DF UM IRMAD

Os Irmiios de Sangue compartilham uma ligagie
sua criagio, O sangue de qualquer um deles corre n
todos os integrantes de um determinado circulo. Eles
os ferimentos de qualquer companheiro usando seu prépr
Dessa forma, os Irmaos de Sangue conseguem curar g
tidades de dano sem exceder os limites estabelecides g
e até mesmo poupar um membro do circulo durante
para gue ele possa curar 0s outros sem precisar se concentf

Sistema: O jogador gasta um Ponto de Sangue que|
usado para curar qualquer membro do circulo, independ
distincia gue existe entre 0s dois. Os Irmfios de San
podem “acumular” Pontos de Sangue, e gastar cinco pe
recuperar um nivel de dano agravado durante o decores
turnos. Esse poder tunciona automaticamente; nio € n
nenhum reste. 1

"% DICIopop

Esse poder grotesco permite que os [rmfios de Sang
Ihem membros e apéndices, Orgaos “emprestados” ¢
jam misticamente grandes distincias, e alguns vampis
histtrias de confrontos contra um integrante de umel
mios de Sangue que adquiriu bragos extras para can
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pernas extras para impedi-lo de cair. Mo entanto, o aspecto mais

pertubador desse poder nao sdo os bragos ¢ as pernas adicionais

recebidos pelo beneficiario. Os Irmaos de Sangue tetraplépicos,
sem olhos ou sem bocas, espalhados pelo campo de baralha quan-

L]l IR NS 'll.]l..'l' & IT'.'I.'[’L':II.i[', A0 uma '-.".'*i:‘:ll:'l MLD 'I'I'Ii:'l_!l.'_-i F.:i_'l-"l,'l:rl;_":_-ii'l,.

Sistema: O personagem “doador” gasta um ponto de sangue
para cada membro ou Grgdo que ele deseja emprestar a outro
membro do circulo. (Isso s |'u:.|1_= ser feito entre membros de um
mesmo clrculo, mas apenas o doador precisa ter este nivel de
habilidade em Sanguinus.) Os érgdos emprestados aparecem no
final do turno, onde quer que o beneficiario deseje — olhos na
nuca ou na palma das maos ja foram vistos, assim como cabegas
entre as pernas de um Irmfo de Sangue. O uso desse poder nfo
implica automaticamente em ataques adicionais, mas pode per-
mitir uma percepsio agugada, mais sangue a ser consumido em
um Gnico turne ou MAaos exXtras pard Segurar armas ou derrubar
inimigos. 36 & possivel emprestar orgfios externos dessa maneira

coragdes, estdmagos e cérebros nfio podem.

P8 ®GESTALT

Os Irmios de Sangue podem ativar os lagos de sangue que os
unem, estabelecendo dessa forma uma espécie de "consciente
coletive”. Essa conscigncia expandida permite que eles realizem
ataques eficientes e poderosos, evitem emboscadas e até mesmo
que se comuniguem telepaticamente.

Sistema: Esse pader concede virios beneficios aos [rmios de
Sangue. Para que ele funcione, contudo, € preciso que twodos os
integrantes de um citculo usem um Ponto de Sangue. Se um
tinico membro se recusar ou nao puder gastd-lo, o poder falhard.
Se um Irmio de Sangue sofrer a Morte Final, ele nao fard mais
parte do circulo, portanto, o poder continuars funcionando en-
e Q8 O "[I'I|H'|H..'|'!['\.'.‘~ -'.1u_~.{r'.1[1l'-|.|'.]1' l.'-i'l]'l|i['lli‘.'lTr‘..'il'f'li:f'._'lT'l'u:'lrtl'%.;"'-"i'u"..]h.
Gestalt dura uma cena. Enquanto o poder estiver ativo:

—  Ostestes de Dominagéo, Presenga, etc. sdo feitos contra o
nivel de For¢a de Vontade mais alto do circulo. Exemplo: se um
vampiro tenta dominar um Irméo de Sangue sob influéncia de
Gestalr, ele terd de fazer o teste contra o maior valor de Forcade
Vontade de um dos vampiros do circulo, mesmo que a Forga de
Vontade do alvo seja a menor de todo o circulo. Além disso, um
Irmao de Sangue atetado por qualquer um desses poderes des
liga-ge da Gestalt, embora o poder permaneca ativo para os ou-
tros. Supde-se que foram os Tremere que criaram esse “fusivel”
mental para impedir que todo o circulo seja Dominado por um
tnico vampire olhando nos olhos de um Irmao de Sangue.

—  As dificuldades dos testes de Percepgao para todos os I
maos de Sangue do circulo diminuem em trés pontos, pois eles
L"'L'||'|['l‘:||'[i]|'|5||'|| 05 l.l.:ll'.:llk‘; SEMSOTEALS red l."i:'ll..lll'L puar |I.FLIEIZ o L] ié"']"lli:'l.l.‘i
vampiros do circulo.

Ao nao fazer nada além de se concentrar, um Irmao de
Sangue pode “emprestar” uma Habilidade para um outra Ir-
mao. Exemplo: um vampiro com Armas Brancas 4 pode fugir
LIL' um L'l."llll.l\l':” L = l'[l‘JF‘I'L'hE'rII o LI l.'l!i.l';-_'H COMT f“"n IIlles HT':-'II'I\"_-IZ‘_C
2 a sua pericia dessa habilidade. O vampiro “recebedor” faz os
testes de habilidade da caracteristica emprestada como se ela

fOsse sua.

Capituler Quatro: Os Dons de Caim



Os Irmios de Sanue em
{estalt compartilham uniSiGomus
nicagdo telepatica de m@Sdupla
COMm 0F OUtros COMpPOnNEREes do

circulo. Nio se trata S8 U
chance de ler as mentes S8 OUEG
[rmdo de Sangue, e sim de MMAEES
municagao silenciosa. Note JUETICMm
todos os Irmdos de Sangue FJ’t«_":S.’I‘.ﬁ LET £55¢
nivel em Sanguinus para receberem o BEREHCE
os de Gestalt. No entanto, 0s vampiro: e nae

possuem esse nivel em Sanguinus preSiSam =

“-"":. : zer um teste de Raciocinio + CeultSine (dis
'\\‘::,_ -\ ficuldade 7), para receber os ben{BEIO8 da
i T ligagio. Esse teste deve ser fei SRECS Ha
el tivacio do poder — ningudin pode
. “emprestar” Ocultismo para .ﬁl: Lt
Se falhar nesse teste, o jogadogiPOHers

nilo receber os beneficios da Gestleine
te uma cena, embora suas i_:isrzlxil;liiﬁc.:ls X6
sam ser usadas (valor alto em - Tea dt?
Vontade) ou l"uPEF_.‘EiHL]Hﬁ
(mas nAiemmadas

empresiaelas).

outtos integrantes do circulo. De fato, ele ¢ capAStieibas
xar temporariamente sua geragfio ds CUsTHES

mentar a geracio dos outros membros dofi8

que eles foram capaziesde realizar fug:inhm rid
TROTISITIOSAS, COTND AMentar incrivelmeni: S8
ou curar ferimentos graves num piscar g8

Sistema: um [rmio de Sangue B8

um nivel de geragio dessa SRS
A Para cada geragio que pegae
_j tada de um membro do circubl SRS
W pirc que estd usando este podeREiRS
nui um nivel de sua geragio, enguSEEe




im0 e .."‘..:'I-“lj_.".l\‘ g€ (quem elea PEEOU emprest ada aumentfim
Bem sua peracio, Os Irmaos de Sangue que
Bliemprestando gerag Oes ndo precisam ter esse
BN Sanguinus, mas, neste caso, precisam
i sucedidos em um teste de Vigor +
i vy e I;.Eiu'h'li'J:n]u ] para empresCar sug

i iﬁ'.‘.'.. Of S5 P ‘Lll'."l' |r'-.“.1r um [I:"I'_l,‘_l_;?'l.l_} L'i_{j' i‘_‘iﬁ[‘]-._‘r',]L'

1+‘gum-; fin, veja o deteito “14* Geragao” na pagina
Bl Vampiro: A Mascara, ¢ aplique todas as pe-
Blllidss inerentes ao Cainita em questio. Este poder

QO BT cen,

M8 e EnrinaDnE
BUNSANGUINE A

e poder assustador permite aos Irmaos de Sangue
Bl circulo se unirem tanto fisica quanto men-
EnLE. Us vampiros se unem formando um amontoado
e morta-viva, expondo enmanhas, aspergindo fluidos féti-
e dindo polpes de mangual com seus membros mortiferos.
B horriveis amontoados 4 se provaram fiteis em mais de
Wit do Sabd, precipitando-se sobre vampiros ou abrin-

Bisinho em refirios fortificad os.
Sistemas Todos os v ampiros do circulo jque desejam se N
Biituma parte da Entidade Consangiifnea gastam trés pon-
Bisangue. ['rés turnos depois do inicio do processo, 0 monstro
L mmpleto & € capaz de agir. O vampiro da menor geracfio dentro
Wtitidade dirige as agdes da criatura. No entanto, a geragio da

sup A £10 51 e I-_jl.lil] 2 TN :g_-'n.'."?'l,}-._.';.'_} p]_'.;_\g;cﬂ_[g' no gn 120, MEnas wma
| r- 'r":l[!ll}'if[.l 'ch_“i_' ional existen (¢ o grupo. As caracteristicas
B Vicor e Percepgao sao iguais aos valores destas caracteristicas

mﬁmd& MEND peragan dentro do ErU IMALs U para cada

i que faz parte dela (0s limites de geragdo ndo se aplicam a
BB — com o seu imenso tamanho, uma Entidade Con-
ifnca j'.'li"-'ll'é' | i § l'--!l'l.,'-.l i.:__TLIi’sl a 7 ou até maior). A }?:ll'ilil'l de dados
RS s agoes fisicas realizadas por essa monstruosidade recebem
gt adicional para cada membro além do primeiro (antes de
Bl Somente um vampiro no circulo precisa rer nivel 5 em
iU para este poder funcionar. As partes dos corpos tendem a
Mibear durante a criagao da Entidade Consangiiinea — mandi-
B0 presas nas mios e olhos sobre pés gordos jé foram descritos
ERventes aterrorizados. O Narrador deve se sentir 3 vontade
i #&r:m CHStrUCto L_|'.I:'I|.q':]l'2 1!'.1'1|ms (ou prl1:1]1;i:1du.'~, uImsa vies
_I_P!I'I'Iﬂi]"-‘da'lil ser fracas demais para sustentar a criatura, e 0s
B muico pequenos para atacar eficazmente) que ele julgar apro-
BSanguinus, chviamente, & uma arte imperfeita.
P Eniidade Consangiiinea ndo pode ser morta com uma
I Pots possui muitos coracoes em lugares nfio convencionais

£ - R SPLTTN T EHRC CEE, el -] i |
Y m‘f B Tor e M "'.'.-.';! e R ¥ RS BTl ST

PR N e Misndilade cradicionais de um vampiro,
0 para cada vampiro adicional na enddade (trate esses
eatras como Machucado). A Entidade PETMANECE CO-

JERE uma cena.



TAUMATURGIA

A Taumaturgia na sociedade do Sabd sofreu muitas alteracoes,
mas nenhuma delas foi para melhor. A Disciplina estd se deterio-
rando — estagnada, devido & perda do apoio dos Tremere antitribu
a seita e a conseqliente falta de pesquisa e treinamento.

Entretanto, a Taumarurgia reve numerosos pratcantes dentro
do Saba. A maioria dos sacerdotes de bando procura o conheci-
mento taumatirgico, mesmo que eles nio tenham ainda consegui-
do nenhuma hahilidade pratica com ele. Da mesma forma, muitos
ancites da seita sioa favor da Disciplina, por acreditarem que ela
emula a lendéria habilidade de Caim de criar poderes novos e po-
tentes quando lhe dava na cabega.

O que veremos a seguir, ¢ uma coletinea do conhecimento
Taumatirgico do Sab4. Sejam eles linhas e rituais criados pelos
Tremere antitribu antes de sua destruicio misteriosa, ou férmulas
antigas, praticadas nas primeiras noites da seita por feiticeiros que se
recusavam a dividir seu conhecimento com a Camarilla — esses
poderes pertencem exclusivamente ao Sabd. Embora seja concebi-
vel que alguns Tremere da Camarilla de alguma forma pratiquem

uma das linhas ou rituais descritos aqui, isso ¢ muito incomum.

LINHAS TAUMATURGICAS

A Taumaturgia no Sabi funciona exatamente como a
Taumarurgia normal — ela é diferente apenas no sentido de que
essas linhas sdo propriedade da seita. Essas linhas usam os sistema
descritos na pagina 178 de Vampiro: A Mascara.

ApRENDENDO TAUMATURGIA NO SABA

Agora que 05 Tremere anttribu desapareceram, como &
que alguém pode obrer conhecimento sobre a magia do san-
gue! Com Dificuldade.

Naturalmente, muitos Cainitas aprenderam alguma coisa
sobre a Taumaturgia com os Tremere do Sab4. Esses vampiros
podem optar por compartilhar sua sabedoria como um favor ou
podem ser coagidos a contar alguns de seus segredos. Narmado-
res podem usar essa oportunidade para sujeitar os personagens
a outro vampiro ou comao uma forma de avangar a histéria. Os
personagens dos jogadores nao tém nenhum “direito” a
Taumaturgia — ela existe de forma tio precdria dentro do
Sabd e entre tho poucos vampiros da seira que eles provavel-
mente nem sequer conhecem alguém que a pratica. Além
disso, seria muito dificil aumentar o conhecimento de
Taumaturgia de um personagem do Saba: a Gnica magia do
sangue que existe € aquela produzida pelos Tremere antitribu.
Qurros vampiros nfo tém a compreensio necesséria para real-
mente inové-la e terfio dificuldade em aprender e criar novas
linhas ¢ riruais. Apesar dos antitribu terem compartilhado seus
segredos com mais liberdade do que os Tremere da Camarilla,
a raridade relativa da Disciplina nas noites de hoje prova a
existéncia de um obstdculo intimidador diante daqueles que
desejam manusear este poder.

Gula do Saba
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A LiNnHA De MARTE

Os poucos membros do Sabd que mantiveram
Taumatirgicos centraram-no na assisténcia A seita e
guerra. Esta linha mostrou-se muito atl durante os Fes
ra do Sabd e mudou o curso dos acontecimentos em d
frontos contra os vampiros ancioes. Ela é muito incon
linhas | aumarirgicas, pelo fato de adotar uma postur:
cial, enquanto as outras magias do sangue rém uma
produzir efeitos mais sutis e menos violentos,

® GRITO DE GUFRRA

Um vampiro prestes a atacar é capaz de foealiza
ficando menos susceprivel ao terror da batalha e ao
mortos-vivos. O vampiro solta um grito primal paraa
embora alguns taumaturgos pintem seus rostos ou se
vés de gritar.

Sistema: Durante uma cena, o vampiro adiciona
sua Coragem. Além disso, no caso de efeitos hostis, ¢
sua Forga de Vontade é um ponto maior (mas esse binu
& propria Caracreristica e nfio A reserva de Forga de V.
personagem s6 pode receber os beneficios do Grito de
VEZ POr cena.

® ® Gorpe CERTEIRO

O vampiro faz um dnico ataque, guiado pelo peder profa
seu sangue. Esse atague infalivelmente atinge o alvo.

Sistema: Ao Invocar este poder, o jogador nfo
nenhum teste para saber se seu ataque atingiu o alvo
acerta automaticamente. Somente ataques com Armj
Briga (ou Artes Marciais) podem ser feitos dessa mane
Ta-5€ qUE e55es Ataques tiveram somente um sucesso;
anam dados de dano, Além disso, 6 possivel se esquivard
los ou apard-los normalmente, ¢ o defensor precisa a
sucesso (jaque se presume que o nimero de sucessos 8
Golpe Certeiro nio tem nenhum efeito se for usado S
miltiplos (divisio de Parada de Dados) em um mesmo
personagem,

® @8 DaNnca DO VENTO

O aumaturgo invoca o poder dos ventos, movend
borrao. Ele ganha uma vantagem sobrenatural para e
de seus inimigos, saindo de seu caminho antes de
chance de dispard-los.

Sistema: O jogador nio precisa dividir sua Parada 88
desejar fazer miiltiplas esquivas em um mesmo tumo. B§
aplica somente a esquivas — se o jopador quiser atacare
ele precisa dividir sua Parada de Dados. Este poder dur

®®®®CoRpACAD TEMERARIO

O vampiro aumenta temporariamente suas habilida
guerreiro. Usando os poderes misticos da magia do sangi
nagem se transforma em uma poderosa forga de comba

Sistema: Coragio Temeréirio d4 ao vampiro um po
nal em todos seus Atributos Fisicos (Forga, Destreza e Vi
Caracrerfsticas nfio podem exceder o méximo de geraga
jogador possa usar seus Pontos de Sangue para aumentar
as caraceristicas do personagem. Os efeitos duram uma
personagem s0 pode usar esses beneficios uma vez porc



Depois de usar este poder, o vampiro precisa se acalmar
durante duas horas ou ele perderd um Ponto de Sangue a cada

l :‘ minutos ’L‘T'Iﬂll.lf'lﬂl y NAD I.]L'.‘iL':I:'IN:-IT.

®® 88 8®rMAOS DE ARMAS

Esta habilidade estende a outros o poder das habilidades
anteriores desta linha. Ela permite que qualquer um dos efeitos
anteriores seja aplicado a um grupo comao, por exemplo, um
bando ou os participantes de um Festim de Guerra

Sistema: O jogador escolhe um dos poderes de nivel me-
not da linha e o invoca normalmente. Depois, ele toca outro
pPeETsUNHECIn ¢ 5e 0 feste T [l]'ll.iL ] L:ll' .QLI".]'I;:I‘- |.'\.'l| I:"l‘l:] .‘-llL'I.".lI
do) o outro personagem rambém recebe os beneficios. O mes-
mo poder pode ser distribuido a qualguer niimero de compa-
nheiros de bando, desde que os testes de Irmaos de Armas
SE)AITY I'I.;'I:'.'I 3"-'.IL'1."I\.| il.ll.':'h 2 O taumaat UTEO PAEue o DIUImeTo .‘:I."I'l.:!‘-'l'i

:Il.:l'-:l L]L' PL!LIll 3 .l'.' :-1.1l 12LIE.

A LINHA DA
VINGANCA [)A'n_?nmn

Esta linha, vagamente baseada em podernsas interpreta-
¢Oes taumatiirgicas do Livro de Nod, dedica-se a trazer jusriga
para a raga dos Cainitas. Supostamente, cada poder tem algum
precedente nas pardbolas do livro ancestral e enfoca os
ensinamentos de Caim através do poder da magia do sangue, O
L1S0h -.EL"HI:.—I l|'|:'|.| P {"-l]l‘.'fl ISAMEne ( |l'|:'“-||:i{i{ 1 @NIre 08 'I'I'Il.'fl'll k| N8 -.]I ]
Sabd, j4 que alguns a consideram equivalente & alegacio de
possuir o direito de Caim sobre todos os vampiros.

L-:' |'ll."nil.':' \I.l""“' 5 | ]!.]l]'IH A0 [”lll'\\"..'}” 1PE TS l.:If-I ITiAE LA l.:ll 1} Sl
pue, mas rambém dos versos encantatdrios do Livro de Nod
Para que gualquer um desses poderes tenha efeito, o taumaturgo
tem de pronunciar a sentenga condenatéria. Por exemplo, para
invocar o poder de terceiro nivel, o executante precisa dizer
claramente a seu alvo que ele 56 pode comer cinzas. Obvia-
mente, a vitima tem de estar apta a ouvir © taumaturgo para
'..IlIL‘ £556 l'l'lil'.‘T [l"['l]‘l."l 'I‘E.l'“l'}. l"I'IIE'.‘I Td ESCTEVET SUAas l.fl'llUl'I"- e
MOSC- | 15 Al -'.]‘n-'i". Proxwviuernl o Imesmo L‘I-l.':.['-'l.

Estes poderes 56 se aplicam aos Cainitas. Eles nio afetam
Lupinos, mortais ou carnigais.

® TiTANIA DF ZILLAH

Zillah, a esposa de Caim, bebeu de seu marido e senhor és
VELILS, SCTI ."'i:-l.! L O QUE 15508 "ii.};'ll:[.:l':l".- g, € |-|': (N, l.]l':\h'EI ITETICITA,
lizada a ele. Este poder revela a existéncia de Lagos de Sangue
e Vinculi ao taumaturpo.

S‘i..‘itﬂmﬂ:- I:"I;I.' L -I]'\'(" hiver Lo Ii.L]lH.': I.-cll.'.] l]L" H:!:l;:lll' LA
Vinculi com outros vampiros, este poder os revelard imediata-
mente a CJUIETTY L3 estd ||:3'.-'r1'|l':|'.'l. ?’vh"-iTHi bCJLIC L executante nio
conhega os vampiros em questio, este poder revelara seus no-
mes e dard uma descricdo psiquica rudimentar dos individuos

em guestio

®® A MaLpDicAo pa BrRUKA

Este poder inflige a maldicio da velhice, que ligou Caim a
ela, engquanto ele fugia do desprezo de sua esposa. A bruxa,
extremamente feia, rinha de recorrer A fraude para fazer com
que 0s outros a ajudassem ou servissem.

Capitulo Quatro: Os Dons de Calm
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Sistema: Este poder reduz a aparéncia do alvo a zero. Todos os
testes Socials feitos gquando da duragfio deste poder seralmente

|-|”11|||'I1 a Nao ser qUe O peErsonagen ente int i]'l]:'.].':ll (RN | HI[LL'I.]]'UIHI':[

alguém. O poder dura uma noite.

®® 8 BANQUETE DAS CINZAS

Usado principalmente contra vampiros extravagantes ou desre-
grados, este poder remove tempotatiamente a dependéncia de san-
gue de um vampiro. Apesar de alpuns vampiros dizerem que esse
}'--f}d-..‘]' negaa .\"-'[:1]-.';.'1-;;51-.'3{‘;{- '::;':a[“.-E, ele teduz o VETNEDO 8 POUCo mans
que um misero ladrio de rimulos, que tem de consumir cinzas,
através das quais ele consegue algum sustento.

Sistema: A vitima deste poder ndo pode mais consumir san-
gue, vomitando-o como se fosse alimento ou bebida morral. Ao
invés disso, a vitima s6 pode comer cinzas e 0s "Pontos de Sangue”
que ela ganha com isto sé podem ser usados para ela se levantar
durante a noite. Os “Pontos de Sangue" vindos das cinzas nio po-
dem ser usados para prover energia para as Disciplinas, aumentar
Atriburos ou alimentar carnicais. Entretanto, os pontos de sangue
que ji existitem no corpo do personagem quando o poder for invo-
cado poderao ser usados normalmente. Um Ponto de Sangue vindo
das cinzas eqiiivale a quase 0,5 litro, e qualquer cinza serve — de
cigarros, restos de fogueiras ou caddveres de vampiros destrufdos
pelo fogo ou pela luz do sol. Este poder dura uma semana.
® 88 ® Desravor DE URIED

Este poder invoca as trevas do Anjo da Morte. Qualguer luz,

com (':‘\L't'i-lli' L:ll'l ||I: Im1a1% |.‘§'I'I'.JL". Causa Lma L]LJ]' excruciante no

Gula do Sabd

alvo, e algumas formas de luz artificial intensa podem ate GISEE
dano ao vampiro. Uriel fez cumprir a maldigio de Deus emCaing
envolvendo-o na escuriddo de suas asas, P

Sistema: A presenca de qualquer luz causa descontore i NHES
ma & luzes brilhantes de qualquer tipo — lanternas, lumindaSHEes
causam um ponto dedane
agravado para cada turno que o personagem permanece (RSEASE
mente exposto a elas. A maioria dos vampiros que & vitima i SSSs
maldicio prefere dormir enquanto ela dura, escondendrnas
trevas de seus refiigios, até poderem andar entre os vivos novsneise

néon, limpadas fosforescentes, etc.

te. Este pader dura uma semana.

@088 % 8 DespEnIiDA

.-r\"i |Ji[L1H n IL':’i]hrl.'.‘."- "Lh ] .‘:: IIZ"Z-"I LETNEeTI 2558 & '";ik.'l‘ COomm T:i?..-l.l:?..l..mm
nenhum deles o tenha visto ser usado. Ele pune um vampmpes
desobedecer um dos mais importantes mandamentos de Ciin==8
Pl"."i]."i'i;f.l.l'? L'].:'I '.Ii:'ll:'-]lf['l.l.‘.. {tl‘.‘[l 10 A MAlora |,:|| | |'|J| VIS \'I'! ilh&ﬂhﬂ“ l
¢a o poder e os postos por meio de algum tipo de diablerie, S5588
obrigados a reconciliar suas crengas com as admoestagfesdeCali
¢ ¢ste poder gera um pgrande senso de humildade.

Sistema: Quando este poder é invocado, o alvo imediaisne
ssa mudanca pode levar A perbde
PONLIOS €011 CeTas Caracteristicas, devido aos 1T'u':1?~'il‘|'|t_'-':i]:'l.‘m'.ﬁiﬂ$
por cada uma das geragdes. Este poder funciona durante imiSes
mana, df_"[}l?':i do que todas as Caracteristicas reduzidas Jﬂrlif;au
fator Geragfio voltam ao normal. Sfo necessérios trés (umpEes

te volta a sua geragio original.

l]L“t !.i!:'ﬂi 1 Of VEFSOS Lue azem o [ wler funcionar



e —

w

1UAIS TAUMATURGICOS

se formar mais rara a cada noite que passa, a T aumarturgia
muitas vezes exige algum tipo de catalisador cerimonial
zaciio de seus rituais. A critério do Narrador, um ritual
e precisar de ajustes adicionais como cfrculos intrincados,
g elou um grande trabalho de preparacio. Isso nio quer
o rituais da seita sio menos poderosos do que os pratica-
Tremere da Camarilla, mas indica um entendimento
ado dos principios da Disciplina. Pode ser também que
rgos do Sabd usem componentes repulsivos para ativar
s, dada a natureza feroz da maioria dos taumaturgos do
(s acessirios mais comuns incluem-se pedras com um
Taumaturgia, matracas de ossos, partes especificas do
ou seres humanos e certos tipos de vitae e icor.
iados membros do Sabd sabe dos rituais, devido & predi-
erupo por Titae & ao compartilhamento aleatério das infor-
5 Entreranto, os praticantes aruais de rituais Taumatirgicos
g raros. Ok rituais sao dificeis de aprender e exigem mui-
gstudo, além de requererem um entendimento basico
urgia,. Normalmente, somente membros de bandos fi-
mpo para estudar esta arte. Mesmo assim, a natureza da
Sabd ndo traz nenhuma propensio ao estudo calmd ¢
de assuntos livrescos.

Taumanirgicos do Sabd funcionam da mesma forma
outro ritual taumatirgico, conforme descrito em

Miscm, paginas 182-183.
TUAIS DE NIver UM

E DE SANGUE

g ritial permite a0 vampiro criar a sensagfo de estar bebendo
g sem estar realmente se alimentando. O rivual pode ser usa-
azer, mas & usado com mais freqiiéncia para impedir o
ando o vampira se encontra na presenga de sangue fres-

R

o ritual funcionar, o vampiro ftem de CAITEEAr COnsigo a

feum animal predador.

sma: A realizacfio do ritual faz com que a Besta seja auto-

ente mantida sob controle. Torrente de Sangue aquietaa

nte uma hora, depois do que o Cainita sente tome nova-

: ndo que ele a tenha sentido antes). Este ritual leva
i o para ser realizado.

1
ok

0 DA VIDA

piro precisando ou querendo simular uma caracteristi-
1 pode fazé-lo usando este ritual. Durante uma noite
vampiro pode comer, Tespirar, manter seu corpo com uma
ra média de 36,5°C, assumir a cor narural da pele huma-
strar alpuma ourra caracteristica humana que ele de-
embre-se que somente uma caracteristica humana pode ser
g dessa forma. O vampiro tem de trazer um frasco com san-
mano fresco consigo para manter o ritual.

tema: Ao usar este ritual, o vampiro adiciona um dado @ sua
f de Dados de Mdscara (v. Vampire Storytellers
panion). A ndo ser que os observadores estejam muito des-
ados, Domind da Vida fard com que todos pensem que o
g0 € um mortal — néo que eles devessem ter qualquer
suspeitar do contrdrio.

B ——

Rastro LuMiNnoso pa [DRESA

Este ritual faz o rastro do alve brilhar de uma maneira que sé o
taumaturgo & capaz de ver. As pegadas, marcas de pneu (ou o que
quer que seja), reluzem de forma distinta, mas s6 aos olhos do rea-
lizador do ritual. Até mesmo trajetdrias de avifio ¢ rastros deixados
por animais brilham com uma luz malsa. O ritual é anulado se o alvo
atravessar, ou mergulhar na dgua ou chegar ao seu destino. Para o
ritual ter efeito, o taumaturgo precisa queimar uma tira de cerim
branco que estd em seu poder hi pelo menos 24 horas.

Sistema: O ritualista precisa ser capaz de visualizar ou saber
o nome de sua vitima. O rastro do alve brilha com uma intensi-
dade que depende de quanto rempo faz que ele passou por ali
— as linhas antigas brilham menos, enquanto as mais recentes
chamejam.

Dor pa Vidva

Este ritual causa dor, coceira ou outra sensacio significativa
{mas nio mortal) na vitima, Similar aos efeitos provocado pelo
“honeco vodu™, este ritual € usado mais para escarnio e despeito
do que por inimizade. De fato, ele exige um boneco de pano ou de
cera que se assemelhe o alvo, que comegard a sangrar guando o
poder fizer efeito.

Sistema: A boneca cerimonial tem que se parecer, nem que
seja de forma grosseira, com a vitima. Ele nfo provoca nenhum
efeito além de um estimulo fisico. O realizador do rimal pode esco-
lher em qual parte do corpo a dor ou coceira apareceri.

Rituars ne Niver Dois

OrHos Do FarcRo NOTURNO

Este ritual permite ao vampiro ver através dos olhos de um pés-
saro e ouvir o que ele ouve. No infcio do ritual, a ave escolhida —
que tem de ser um predador — tem de ser tocada pelo vampiro, No
final do ritual, o seu realizador deve arrancar os olhos da ave pu ele
mesmo ficard cego.

Sistema: () vampiro & capaz de controlar mentalmente para
onde a ave vai durante toda a durago do ritual. A ave nio realizard
necessariamente nenhuma outra agio que nio seja voar — 0
taumaturgo ndo pode obrigd-la a lutar, pegar objetos e trazé-los de
volta nem arranhar um alvo. Depois de terminar seu voo, o animal
voltard até o realizdor do ritual. Se ndo arrancar os olhos do pdssaro,
o vampiro ficard cego durante trés noites. O efeito do ritual termina
a0 nascer do sol; caso o animal ndo tenha chesado ao seu destino ou
esteja longe demais do vampiro para que ele possa realizar a Gltima
fase do ritual, azar dele.

Enitouguecer MAQuIiNas

As Maquinas enguigam quando este ritual € realizado. Ele fun-
ciona instantaneamente e dura enquanto o vampiro se mantiver
concentrado nele, Ele pode ser usado para desligar o motor de car-
ros, apagar dados de computador, enguigar impressoras, desligar
equipamentos de suporte de vida, etc. Em suma, Enlouguecer Ma-
quinas interrompe o funcionamento de qualquer aparelho mais
complexo que uma corda € uma roudana. Para o ritual funcionar, o
taumaturgo precisa estar de posse de um pedago de metal, embora
alguns vampiros usem uma variante que exige que um nd banhado
em saliva humana seja desarado.

Capitulo Quatro: Os Dons de Caim



Sistema: O ritual 56 faz as méquinas pararem, ele nio concede
nenhum controle sobre elas. Os efeitos do ritual sao invisiveis, e ndo
necessariamente dbvios afinal 1:.--:‘ CONas, Ess5€ Opo L]L' Ccoisa pare-
ce acontecer por coincidéncia.

RecORRER ATERREA NATAIL

O vampiro invoca o poder de sua terra natal para curar ferimentos
graves que ele possa ter sofrido. O taumaturgo tem de ter pelo
menos um punhado de terra da cidade onde ele nasceu como mor-
tal e recitar uma litania com sua drvore senealdeica enguanto rea
liza o ritual.

Sistema: Para criar um ungiiento curativo, o Cainita precisa
miisturar a terra com dois pontos de seu proprio sangue. Um punha-
do desse ungiiente curard um ponto de dano agravado. E somente

L11T] |'|lIII|I'|:-'II.:.-Z'- ;H'II.JI.' =T 'II:-':_I-JU lT'l_'!lr 1'|_|_'li?::_"'
Rituals e NIVFEL

ADERENCIA DO INSFTO

TRES

Este ritual permite que o taumarurgo escale paredes e telhados,
como se ele fosse uma aranha. Ele pode até mesmo rastejar por essas
superficies (contanto i|ll1.'k']i1‘-'~l.‘ji-.lli‘. C ;||‘.-..:1'.=,-'.T.rr-ll]*l_‘.f:l'ur seu peso)
O usa deste poder causa um grande desconforto em espectadores
mortais. Durante toda a dur;u_;'.n'- do ritual, o personagem precisa
colocar uma aranha viva sob a lingua (embora a aranha possa mor-
TeT ENguanto se encontra na boca do aumaturgo).

Sistema: 0 vampiro pode se mover com metade de seu nivel
normal de movimento, enquanto escala paredes ou se desloca no
teto. O poder dura uma cena ou até o vampiro cuspir a aranha.

Guia do Saba

RHEFLEHOS DA SEGUNDA VISAD |

O objeto deste ritual & um espeltho oval com, no mifimo, des
muento, Ele se
parece com um espelho normal, mas & muito mais dtil nESMACS TS
um taumarurgo do Saba. Uma vez cnado, o vampiro pgtle usa=io

centimetros de larpura e, no méximo, 45 cm de con

-

para enxergar o sobrenatural; ele reflete a verdadeirfiiGrma de
Lupinos e de fadas e permite que o seu dono veja 1 faSmas ens
quanto eles se movimentam no Mundo Inferior. O taum SfRegs CHil
esse espelho banhando um espelho comum em seu sAREUE, NS
quanto recita os canticos do ritual. _
Sistema: o ritual exige um Ponto de Sangue do vampiires Bies
pois disso, 0 espelho refletird as formas verdadeiras de outraS GriaEUS
os lobisomens aparecerao em sua moNSITUOSE

Tas ﬁlf'l-'['ﬂ:'l:"l[lfrﬁ'.;‘-
torma de combate, os magos reluzirio em um nimbo cinilSRES; 648
aparigdes se tornario visiveis (no espelho) e os chanpelinginostre
rao seu dEPECTO Natural. |'-:"."~ v

5, 0 espelho também revela g natis
reza daqueles que possuem a Fé Verdadeira, envolvendens S

uma luz dourada

Rituals ne Niver QUATRO

CAaMINHAR NAS CHAMAS

Fste poder dd ao vamipiro uma resisténcia sobrenatural {tnaldis
¢ao de todos os vampires, o fogo. Somente um vampiro tolo (SRERHS
realmente andar sobre ou através do fogo, embora este dnal COREES
da realmente uma maior wlerfncia ao fogo. Alguns memBroSEs
Sabd usam esse ritual para se mostrar ou dar exibicoes drafiSHEAS
em Dangas de Fogo, enquanto outros o usam apenas com propsites



iais. Para realizar o ritual, 0 taumaturgo precisa cortar a ponta
i de seus dedos e queimd-la em um circulo Taumardrgico.
Sistema: O corte feito no dedo niio causa nenhum ponto de
s doi p'ra diabo e exige um sucesso num teste de Forga de
de para ser feito. Este ritual pode ser realizado em outros

& {35 custas dos dedos do realizador do ritual) Se ndo tiver
¢, 0 alvo pade absorver o dano causado pelo fogo com seu
nguanto o ritual durar. Se tiver Fortitude, o vampiro pode
et o fogo com seu Vigor + Fortitude, também pela duragio
fitusl — que € de uma hora.

IruAals pe Niver CINcCO

LE DE PApEL

Bste riual terrivel dehilita o alvo, tornando sua pele fraca e
ira. Os humores se dirigem para a superficie, a pele se estica
bt dos ossos e descasca ao mais leve toque. Esse ritual, usado
Moponentes fisicamente resistentes, elimina a elastcidade ine-
gl corpo vampirico, ransformando-o em um involuero friagil
geeado, O Taumaturgo tem de grafar o nome verdadeiro de
Balvn (o que € muito mais dificil de discenir no caso de anciGes
o caso de vampiros jovens) em um pedago de papel, que
ase cortar e, depois, queimar e rransformar em cinzas,
na: Este ritual faz com que o Vigor e Fortitude da vitima
) diminuam para 1. Para cada peragio abaixo da oitava,
alvo mantém um ponto adicional de Vigor e Fortitude
pesse valor ndo possa exceder seu nivel original) Exemplo:
piro de Quarta Gerag o vitima de um ritual Pele de Papel
nivel de Vigor e/ou Fortitude diminuido para 5 (assumin-

Macia KolpuNica
~ Apritica da Magia Kolddnica € um segredo muito
bem puardado entre os Tzimisce do Saba. Os niveis mais
o6 dessa arte maligng, antigamente muito rara, mes-
moentre os Tzimisce, estio se tomando mais facilmente
noontriveis entre os conventos. Agora que a influén-
'remere desapareceu subitamente dentro da seita,
gsantigas artes magicas dos Demonios parecem estar
ginhando popularidade.
Apesar da magia Kolddnica se assemelhar &
aumaturgia, ela ndo tem nenhuma ligagao com as pra-
s Herméticas do Cla Tremere. Pelo contrario, essa
ga magia Tzimisce tem origem no solo doentio e
agicamente rico do Velho Mundo, dominio dos De-
ios. Suas linhas e rituais ndo sao compativeis com a
Tremere, mas existem linhas similares s linhas
tirgicas desde tempos imemordveis. A Magia
linica ¢ mais comumente praticada — se € que se
e dizer isso — em conventos onde existem Tzimisce
emn mais de quatrocentos anos sob a maldigio da nio-
da. E raro algum ritual secreto ou linha blasfema con-
s em uma coisa popular na seita ¢ Cainitas astu-
imaginando como esses segredos to bem puar-
o escaparam das garras dos Tzimisce.

do que esse nivel era inicialmente maior do que 5). O ritual dura
uma noite e & muito popular entre bandos que costumam participar
de Festins de Guerra e Cagadas Selvagens.

V ALEREN

De acordo com os Salubri antitvibu, Valeren é uma Disciplina
esquecida, redescoberta duranre a pesquisa que o cla fez sobre a
histéria de seu progenitor. Enguanto a corrente principal do cla pra-
tica uma Disciplina de cura, 0s antimbu seguiram a linha do guerreiro
¢ se dedicaram a uma das muitas faces de seu inescrutivel pai.

Valeren ¢ uma Disciplina de ira justa, desenvolvida original-
mente pelos cavaleiros matadores de demdnio dos Salubri, muitos
noites atris. Ela tem um ponto em comum com a Disciplina Obeah,
mantida pelos Salubri, mas diverge rapidamente para seu priprio
toco e ideologia. Os Salubri antitribu linham o caminho do cruzado
e se recusam a se tornar ladrdes de almas ou cordeiros de sacrificio.

Da mesma forma que a Obeah, a Valeren faz seus praticantes
desenvolverem o lenddrio terceiro olho de Saulot. O terceiro olho
aparece no momento em gue o vampiro domina o segundo nivel
da Disciplina. A natureza precisa do olho, bem como seu propdsi-
to, ¢ desconhecida pelos vampiros de fora do cla. Alguns suspei-
tam gue o olho lhes garante a visfo além da visdo, enquanto
outros acham que ele lhes permite ver a mancha infernal nos
Salubri de fora do Saba.

® SENTIR VITALIDADE

O vampirn é capaz de sentir o fluxo de forga da vida em um alvo
depois de tocd-lo. Sendr Vimlidade pode ser usado para dererminar
quanto dano um personagem é capaz de suportar antes de morrer,
o que pocde ser dtil para se avaliar um oponente potencial. Ele tam-
bém pode ajudar a fazer diagnésticos médicos ou na alimentagfio, 4
que revela infecctes e doengas.

Sistema: Os Salubri antitribu precisam tocar o alvo para ver
guio perto da morte ele estd, Essa agio exige também um teste de
Percepciio + Empatia (dificuldade 7). Um sucesso neste teste
identifica o alvo como mortal, vampiro, carnigal ou outra criatura
(ou nenhuma das anteriores). Dois sucessos revelam quanto dano
o alvo sofreu. Trés sucessos dizem quantos Pontos de Sangue o
alvo tem (se ele for um vampira) ou quantos pontos de sangue
sobraram em seu sistema {se ele for um mortal ou alguma outra
forma de vida). Quatro sucessos revelam quaisquer doengas exis-
tentes na corrente sangiinea do alvo, como hemotilia ou AIDS.
(3 jogador pode optar por saber a informagiio contida em um na-
mero menor de sucessos — exemplo, um joeador que conseguiu
trés sucessos, pode descobrir se ele é um vampiro ou nfio e qual sua
reserva de sangue.

Alternativamente, este poder pode ser usado como uma es-
pécie de “visfio residual”, que revela ao Cainita de que forma o
alvo chegou ao estado em que se encontra. Cada sucesso nesse
teste permite ao jogador fazer uma pergunta ao Narrador sobre a
vitalidade do alvo. “Ele foi drogado?” “Ele sofreu dano agrava-
do?” sfio perguntas vilidas, Mas, perguntas do tipe “Como era o
Lupino que o atacou’” ¢ “Foram vampiros que fizeram isso?” ndo
saa validas. O Salubri antitribu pode usar este poder em si mesmo
caso tenha sofrido ferimentos mas, de alpuma forma, tenha se
esquecido como os sofreu.

Capitulo Quatro: Os Dons de Caim



® ® Toour ANESTESICO

Este poder pode ser usado para bloquear a dor devido a doenga
ou ferimentos em um alvo voluntdrio ou fazer um mortal dormir. Da
mesma forma que acontece com Sentir Vitalidade, o contato fisico
& necessirio. Este poder nio pode ser usado para bloquear a dor do
proprio Cainita.

Sistema: Se 0 alvo estiver disposto a se submeter a esse pro-
cesso, 0 jogador precisard gastar um Ponto de Sangue para blogue-
ar a dor do alvo e ser bem sucedido em um reste de Forga de
Vontade (dificuldade 6). Este poder permite ao alvo ignorar todas
as penalidades devidas a ferimentos durante um turno para cada
sucesso obtido. Uma segunda aplicagio deste poder pode ser feita
depois que a primeira terminar ao custo de um Ponto de Sangue e
um novo sucesso no teste de Forga de Vontade. Se o alvo nao
desejar, por qualquer motivo, submeter-se ao poder, o jogador terd
de fazer um teste resistido de Forga de Vontade contra o alvo
(dificuldade 8).

Para colocar um mortal para dormir, use © mesmo sistema, O
mortal dorme de cinco a dez horas — dependendo de seu ciclo de
sono habitual — e recupera um ponto temporario de Forga de Von-
tade ao acordar. Ele dorme pacificamente e nfio tem pesadelos nem
sofre os efeitos de qualquer perturbagio enguanto estd adormeci-
do. Ele pode ser acordado normalmente (ou violentamente).

Os Cainitas nio sio afetados por este poder — seus corpos cada-
véricos estio muiro ligados 2 morte.

T

®®® ToQUE ARDENTE

O vampiro toca seu alvo e o deixa abalado com
lancinante. Este poder nao causa dano i vitima, mas a e
prolongada a esta dor nfio natural algumas vezes deixa
traumatizada, Os Salubri antitribu usam este poder para exg
formagdes de seus inimigos ou, As vezes, para causar mais so i
aqueles que os cagaram ¢ perseguiram antes de contemplaSl
a Morte Final,

Sistema: Para este poder funcionar, o vampiro tem
seu alvo e os efeitos diminuem rapidamente depais que ¢l
sua mio. Além disso, o jogador precisa gastar pelo menos umg!
de Sangue para ativi-lo, Cada Ponto de Sangue gasto desss
reduz em dois a Parada de Dados da vitima. Este poder &8
muitas vezes em conjunto com Interrogagio e Tortura, esgotand
resisténcia da vitima e deixando-a muiro mais décil.
@88 ® Fmm po Tempo

O tempo aludido no nome deste poder € o restante
Uma histéria antiga redescoberta pelos Salubri antitribue diz
Salubri andavam nas ruas da Segunda Cidade de Caim, g
do a libertagfio misericordiosa aos que sofriam e apodreci8
sarjetas. Se uma pessoa realmente desejasse morrer, devidd
grande dor ou doenga insuportivel, esses Salubri lhe cone
dom da morte, Particularmente reverenciados pela plebe, o8
da Morte” eram vistos como entidades realmente divinas pa
les que byscavam seu conforto. Nas noites de hoje, os Salubri g8




f este poder com fregiiéncia, pois muitos individuos desespera-
jilistas procuram qualquer saida por que possam escapar da
dessas Noites Finais.
na: Para findar o tempo, o vampiro coloca sua mio sobre
doda virima e o jogador gasta um ponto de Forga de Vonta-
10 alvo tem de estar querendo por um fim em sua vida; se ele
far ou nutrir uma centelha de esperanga, o poder falhara. Caso
irdrio, o coracAo da vitima deixa vagarosamente de bater e a
it vem como um sono eterno, pacifico e indolor. Os alvos sub-
filos a0 Firn do Tempo nio podem ser subseqiientemente Abra-
I E nunca houve qualquer relato de uma dessas pessoas ter se
uima apangao,
B8 8 & VINGANCA DE SAMIFL
Iwocando os nomes dos poderosos guerreiros Salubri do passa-
jsSalubri antitribu atacam seu inimigo com uma forga e preci-
iumanas, Este poder causa a abertura do terceiro olho, que
g com uma funesta cor vermelha. Alguns Salubri antitribu
jtusam este poder, fecham seus olhos normais, para mostrar o
lim que sentem por seus inimigos e deixd-los horrorizados ao
o tempo.
Sistema: Este poder custa trés Pontos de Sangue. Guiado por
8 misticas, qualquer ataque simples realizado pelo vampiro
nte atinge o alvo. Nio é possivel se esquivar de ata-
0§ desta maneira, embora eles possam ser blogueados, apa-
wouabsorvidos normalmente. O golpe atinge o alvo comose o
fbri antitribu tivesse sucesso em todos os seus dados de sua Para-
o teste de Destreza + Armas Brancas ou Briga (o que causa
osignificativo). Este poder s pode ser usado uma vez por
0 ¢ somente quando a Gnica agdo do Salubri anutribu for o
Além disso, o poder nfio funciona com armas de longo
somente com armas brancas ou com as miios,
18888 AGONIA
Jvampiro pode causar dor com um mero toque, da mesma
e com Toque Ardente, mas essa dor perdura e aumenta
g0 depois do Faria ter retirado sua mio. Acredita-se que esse
it loi usado originalmente para preparar o guerreiro Salubri
wdur que ele enfrentaria no campo de batalha, mas entre os
doSabd, Agonia encontrou aplicagtes mais brurais. Se for
0 com intensidade suficiente, ¢sse poder pode levar um
i a0 frenesi, incapacitar Lupinos e até mesmo matar huma-
pstantaneamente.
a: ) jogador faz um teste de Forga de Vontade (dificul-
B e gasta um Ponto de Sangue. O Poder dura uma cena,
essa duraciio possa ser prolongada com testes subseqiientes
iga de Vonrade (mas sem custo adicional de sangue) se o
bl anoitibu assim o desejar. O personagem precisa tocar seu
para ativar o poder,
i pode optar por causar danos fisicos & vitima, 3 razio
Nivel de Vitalidade por Ponto de Sangue gasto, mas o
Bt tem de ser mantdo para que isso acontega. O dano cau-
idesta maneira em vampiros e outras criaturas sobrenaturais
rece 1o priximo por-do-sol, mas os mortais tém de curar o
inormalmente. Esse dano é considerado letal e nio pode ser
4.’ b por mortais (embora vampiros e outras entidades sobre-
ik 0 possam) .

-
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Para induzir o frenesi em uma vitima, o Salubri precisa causar
urna quantidade de dano maior que a Forga de Vonrade do alvo.
Neste momento, o alvo tem de ser bem sucedido em um reste de
Forga de Vontade (dificuldade 6) para nao sucumbir ao frenesi.

VICISSITUDE

®88888% DNeprEPADOR QUIROPTERO

Similar ao poder menor da Vicissitude, Forma Horripilante, o
Depredador Quiréptero € um morcego bipede aterrorizador, com
miandibulas repletas de presas atiadas e asas de couro cheias de
veias. Este poder confere todos os beneficios da Forma Horripilan-
te, além de alguns outros. A mera visio de um Depredador é
suficiente para fazer qualquer mortal ou vampiro impressiondvel
fugir aterrorizado,

Sistema: O vampiro recebe todos os efeitos da Forma Hornipi-
lante (v. Vampiro: A Méascara, pdgina 187). Além disso, as asas
acaneladas permitem que o vampiro voe a 40 km por hora, durante
o que ele pode carregar, mas nao manipular, objetos de tamanho
razodvel. Se o vampiro desejar, o jogador pode fazer um teste de
Forga + Moldar o Corpo (dificuldade 6) para adquirir garras
esqueléticas nas extremidades das asas, onde estariam as maos. Es-
sas garras causam Forga + 2 pontos de dano agravado. Além disso,
o vampiro subtrai 2 pontos da dificuldade de todos os testes de
Percepcao baseados na audigao (e adiciona 1 em todos testes de
Raciocinio e Percepgao baseados na visdo). Assumir a forma do
Depredador Quirdptero custa trés Pontos de Sangue.

®eee e oS, NGur ACInO

Neste nivel de dominio, o vampiro converteu seu sangue em
um dcido viscoso. Da mesma forma, qualguer sangue que ele con-
sumir se rransformard em um acido suficientemente corrosivo para
queimar a pele humana (e dos vampiros), assim como madeira. Este
efeito ¢ particularmente potente quando o vampiro assume a For-
ma Plasmarica. Um dos efeitos colaterais deste poder & a incapaci-

ARrseNal CORPOREO

Metamorfose ® ® ¢, Vicissitude » » »

Este poder permite que o vampiro transforme partes de seu
corpo em armas. O vampiro pode criar liminas de espadas,
machados ¢ até mesmo martelos de combate, e estas armas
causam danos terriveis em seus alvos. Muitos Tzimisce criam
bragos-espadas, transformando os nés dos dedos em facas e
outras coisas do género, mas é possivel criar implementos mais
dramaticos. .

Sistema: Esse poder custa dois pontos de sangue por arma
criada (embora as armas maiores, como as espadas de duas
mios ¢ os machados, custem quatro) e o jogador rem de fazer
um teste de Destreza + Moldar o Corpo (dificuldade 7). As
armas criadas desta forma causam dano agravado (originados
da Disciplina Metamorfose); € possivel criar armas menores,
gue causam apenas dano letal, usando os poderes Moldar a
Carne e Moldar os Ossos, conforme descrito em Vampiro: A
Mascara, pdginas 186-187. O aprendizado desse poder custa

20 pontos de experiéncia

Capitule Quarra: Os Dons de Calm



SANGUE MANCHADO

Desde tempos hi muito esquecidos os Deménios do cla Tzimisce vém trabathando em sua magia, modelando a carne de st
lacaios e moldando armas mortais e modificagoes dolorosas em seus prdprios ossos. A magia da terra natal dos Tzimisce, “a terra alin

da floresta” da Europa Oriental, entrou em ressonfineia com o poder arcano que existe no sangue dessas criaturas.

Com o passar do tempo, no entanto, a terra ficou doente ¢ corrompida devido a ligagSes dos Tzimisce A propria terra. Seu sa
tornou-se amaldigoado, possuido de uma nio-vida bizarra prépria. A vitae mistica que uma vez os nutriu, Agora os deturpa, t

mando-os em aberragoes alienigenas.

De fato, a Disciplina favorita dos Deménios, a Vicissitude, tornou-se uma doenga e pode infectar qualgquer um que entre e
contato com ela contaro com ela. De fato, foram reportados alguns casos de mortais aprendendo a Disciplina e aleumas historis
apocrifas falam de Lupinos aprendendo a arte de Moldar o Corpo. Qualquer individuo que compartilhe do sangue Tzimisce
mesmo nas menores quantidades — corre o risco de contrair a doenga.

O DestiNG pos DemMbNiOs

Nota: Essas regras sio opcionais e devem ser usadas a critério do Narrador.
Aoinvés de funcionar como uma Disciplina normal, a Vicissitude pode ser usada de uma maneira especial. Enguanto as demals
Disciplinas tém custos estabelecidos para serem aprendidas e desenvolvidas, a Vicissitude varia conforme o individuo, 2 medidaqu

ele vai mudando seu corpo de acordo com seus préprios fins malignos. Alguns individuos acham 1 Disciplina dificil de aprendes
enquanto outros parecem ter uma afinidade ndo natural para com ela. '

Sempre que um jogador criar um personagem Tzimisce ou toda vez que um personagem de fora do cla prova do sangue &
um Deménio, o Narrador deve fazer alguns testes secretos e anotar os resultados. Eles representam o relacionamento do pers

gem com a doenga.

() primeiro teste determina se o personagem “pega” ou nfio a doenga. Faga um teste contra o Vigor do personagem (dificulds
6); uma falha indica que ele foi infectado, e uma falha erftica nflo apenas infecta o personagem como também lhe confere ums
Perturbagho de imediato. Um sucesso neste teste significa que o personagem nfio adquiriu a doenga ¢ néo precisa consultar as tabebs
existentes mais abaixo (todos os Tzimisce contraivam Vicissitude durante seu Abrago e nao precisam fazer esse primeiro teste).
O sepunido teste determina quiio fortemente a doenga “se estabeleceu”. Se o personagem em guestio tentar ativa

«3

.

aprender a Disciplina, esse serf o custo em pontos de experiéncia que ele terd de pagar por aprender uma nova disciplina, Cabe

mencionar que o personagem infecrado ndo precisa de um professor para aprender esta nova disciplina — a doenga se manifes
sozinha enquanto se espalha por suas veias mortas. Nao € possivel aprender a Vicissitude sem se infectar. ;

O priximo teste determina quio receptivos o corpo e 8 mente do personagem sio para a corrupgio existente em suas v i,
Sempre que o personagem aprender um novo nivel da Disciplina, esse serd o custo em pontos de experiéncia para ele fazé-lo

O dltimo dado indica o quio destrutiva a doenga é para a mente do personagem. Toda vez que aprender um nove niveld
Vicissitude — mesmo o primeiro — ele terd de fazer um teste de Forga de Vontade contra a dificuldade indicada na tabela, Un .
falha nesse teste resulta em uma perturbagio permanente para o personagem, escolhida pelo Narrador. Por outro lado, o narrads
pode decidir que um personagem que falha neste teste perde um ponto de uma dada Virtude ou Empatia, enquanto se afs

dade de criar carnigais e novos vampiros, ou de dar seu sangue a
outro vampiro — o dcido iria corroé-lo tho logo ele o bebesse. No
entanto, o beneficio 6bvio ¢ que pretensos Diabolistas também es-
tao impedidos de sugar o sanpue do Tzimisce.

Sistema: Cada ponto de sangue que entra em contato com
outra coisa (que ndo seja o proprio vampiro) causa cinco dados de
iiﬂ.l'.ll] ilgTH'l-"r.ldLT. SE (8] V}]mpi.[l:! Ef_'l-r fﬂnl:l(_'i Cin l:'}n'[bﬂ[ﬁ,", o b 53.,[1&‘11&
pode respingar em um oponente — os inimigos tém de ser bem
sucedidos em um um teste de Destreza + Esquiva para evitar o
sangue, mas isto tem de ser feito dividindo sua parada de dados.
Obviamente, a menos que um oponente saiba que o vampiro tem
esse poder, ele nao dividira suas Paradas de Dados no primeiro
ataque, o que leva muitos Tzimisce a gargalhar alegremente en-
quanto sua vitae espirra de seus corpos e desfigura seus atacantes.

.......CAEULG

O Cainita € capaz de formar um casulo opaco usando seu san-
gue e outros fluidos exererados por seu corpo. O Casulo endurece

Cuia do 5aba
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depois de alguns momentos, transformando-se em uma i
e branca, cujo formato lembra vagamente o de um caixg
dado. Esse casulo oferece uma protegiio considerdvel a
abrigando-o até mesmo da luz do sol ¢, de forma limitad

Sistema: Um vampiro s6 pode criar o Casulo para si,
so que demora dez minutos para ser realizado. Além diss
de um casulo custa trés Pontos de Sangue. O casulo ofe
cio completa contra a luz do sol e dd uma quantidade d
absor¢fio igual a duas vezes o Vigor do vampiro (aumen
do sangue nao sao levados em conta) contra todo dar
agravado ou ndo. Essa protegio dura quanto o Cainita d
pode dissolvé-la quando quiser ransformando-a em un
grenta e flacida, da qual emerge. Um vampiro envolto i
pode usar suas Disciplinas mentais, embora algumas ¢
exijam contato visual ou outras condigbes a serem ate

®e @088 eSHHREO DO DRAGAD

O Tzimisce se transforma em um dos terriveis draculs do
Mundo, capaz de exalar um jato de chamas fatal. Esse fogo
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SANGUE MANCHADO

(EONTINUACAD)

pexoravelmente do ser humano que um dia ele foi, aproximando-se ainda mais da servidio infligida pela doenga que devasta
s jogadores devem interpretar esse crescente afastamento emocional do personagem, 4 medida que ele vai perdendo cada vez
s o si mesmo pard a Vicissitude. A degradagiio mental ndo é uma mania nem uma loucura, e raramente resulta em um
gmportamento errdtico ou extravagante. Mais do que isso, trata-se de um lento afastamento de tdo aquilo gue & humano. Alguns
squisadores Tzimisce levantaram a hipdtese de que o individuo doente se torna cada vez menos uma personalidade funcional e

o

s um hospedeiro sem mente de uma doenga invasora,

TABELA DE PERTURBACOES € CusTO DF VICISSITUDE

Custo Custo Chance de
Resultado Inicial por Nivel adquirir perturbacio

1 10 Nivel atual x 8 Dificuldade 8
2 10 Nivel atual x 7 Dificuldade 7
3 9 Nivel atual x 7 Dificuldade 7
4 9 Nivelatualx 7 Dificuldade 6
3 8 Nivel atual x 6 Dificuldade 6
6 8 Nivel atual x 6 Dificuldade 6
1 7 Nivel atual x 6 Dificuldade 5
8 1 Nivel atual x 5 Dificuldade 5
9 f MNivel atual x 5 Dificuldade 4
10 5 Nivel atual x 4 Dificuldade 4

O Narrador (nfo o jogador) deve jogar um dado para cada coluna da tabela toda vez que um personagem contrai a
Wicissitude, e tomar nota do resultado mantendo-o em segredo do jogador. Depois disso, cada vez que o personagem
“aumentar seu conhecimento da Discipling, o Narrador faz — em segredo — o teste apropriado, introduzindo o resultado
 como parte da histéria.

Exemplo: Darius provou o sangue do sacerdote de sew bando, wn Tzimisce, durante a Vaulderie. Depois, ele decide que quer
\aprender Vicissitude. O Narrador, avaliando que Darius provow uma quantidade de sangue Trimisce grande o suficiente para
s infectar, far em segredo um teste de Vigor para Darius e falha. Darius pode aprender a Disciplina sem instrugdo, & medida
 que a doenga se espalha vagarosamente por seu corpo morto-vivo. O Narvador faz também trés outros testes, para saber quanto
autard a Darius aprender a Discipling e qual a chance dela deturpar sua mente. Se o resultado for igual a 4, 6 e 3, o Narrador
anota que custara 9 pontos de experiéncia para Darius aprender seu primeiro nivel em Vicissitude; cada nivel adicional terd um
austo 1gual ao nivel atual x 6; e Darius deve ser bem sucedido em um teste de Forga de Vontade (dificuldade 7) toda ver que
aprender um novo nivel da Disciplina para ndo ganhar uma perturbacdo.

o vampiro, embora ele possa ficar aprisionado nas chamas  dissolve seu corpo no solo; nada menor que uma grande explosfio
g5¢ 0 fogo que ele exala atingir objetos inflaméaveis. ¢ capaz de feri-lo, nem ¢ possivel desenterrd-lo cavando-se um
a: A nuvem flamejante afeta uma drea com doismetros ~ buraco. Além disso, durante a noite, ele é capaz de ver e ouvir
imetro, ¢ causa dois dados de dano apravado a qualguer  tudo que acontece ao seu redor, através de sua ligagfio mistica
tuo que se encontre em seu raio de agio. Este poder é capaz~ com a terra. O mero fato desse poder existir aterroriza muitos
r fogo em objetos inflaméveis e incendiar as vitimas que  Tzimisce, que estao secretamente inseguros se a diablerie em seu
fam o dano com o fogo, de acordo com asregras descritasem  Antediluviano foi realizada ou nao.
piro: A Mascara, pigina 227,

Heee e e Iycon PORAR-SE A TERRA do, e ele permanece ativo enquanto o vampiro desejar continuar
e poder, desenvolvido na época em que os Tzimisce eram  dentro do solo. Da mesma forma que acontece com Casulo, o vam-
tiveis mestres da Europa Oriental, permite que o vampiro  piro pode usar Disciplinas Mentais que nao exigem solvéncia fisica
e ¢ se disperse no proprio solo. No entanto, ao contrério do nem contato visual. Ele pode se comunicar mentalmente com qual-
tde Metamorfose, Fusdo com a Terra, o vampiro realmente  quer um que passar pela drea sob a qual ele descansa.

125 Capitule Quartro: Os Dons de Caim

Sistema: Este poder custa seis Pontos de Sangue para ser ativa-
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Ela deixa de cumprir uma
promessa normalmente
Porque ela acha divertido nao

sentir remorso

— Cwrve, “Chinese Burm”

USabi faz as coisas de um modo um pouco diferente dos outros
Bpiros com quem divide a noite, Desde sua ética monstruosa até
iliais sangrentos que praticam, os membros do Sabd obedecem
lBimas convencoes inicas.

A Trilhas da Sabedoria, como as apresentadas no Apéndice
ino Vampiro: A Mascara, siao codicos de moralidade alter-
108 para aqueles vampiros que transcenderam [sic] a moral
ional dos mortais. Essas trilhas existem para aqueles que
tebem que ainda € necessdrio alguma forma de fortalecimen-
entra a Besta.

Us nitae cobrem os virios rituais e praticas quase religiosas do
i Nas noites de hoje, 0s membros da seita realizam essas ceri-
fias obscenas para se unir contra sua mirfade de inimigos na

inde |vhad.
RILTIAS DA SABEDORIA

No rastro de fogo e morte deixado pela passagem do Sabd em
Buerra santa contra os Antediluvianoes, muitos Cainitas acham
fiil lutar e, a0 mesmo tempo, manter os ideais que os satisfazi-
quando eram mortais. Entretanto, abandonar completamente
pralidade deixa qualquer um a mercé da Besta, ¢ nenhum
fibro do Sabé deseja isso. Para se revestir de coragem contra o
ieto monstruoso de suas naturezas duais, eles desenvolveram
i cadipos de moralidade, para manté-los em contato com a
llicao de Caim.

Como mencionado anteriormente, muitos vampiros do Sabd,
particularmente os mais jovens, ainda mantém suas Caracteristicas
de Humanidade. (Claro que essas Caracteristicas tém grande
chance de se degradarem e desaparecerem no decorrer de uma
cronica Sabd — v. mais detalhes sobre o sacrificio da Humanidade
e a adogio de uma Trilha da Sabedoria no livro Vampiro: A
Mascara, pagina 288.) Somente aqueles Cainitas que realmente

se entregaram A sombria majestade do vampirismo seguem trilhas, e

¢ raro algum deles voltar atrés.

Isso dito, queremos dar um aviso de cautela para jogadores e
Narradores. Interpretar um seguidor de trilha é extremamente difi-
cil, poisisso exige ver a existéncia do ponto de vista de alguém que
decidiu que as normas culturais ndo The importam mais. As Trilhas
nio tém comoobjetivo serem uma oportunidade para os jogadores
deixarem seus personagens se entregarem A Firia. Mais do que isso,
as trilhas existem para permitir que os personagens oferecam uma
visio melhor da mente alienigena dos Cainitas, em particular a dos
membros do Saba. Narradores, tomem cuidado: se vocé acredita
que um jogador escolheu uma trilha para seu personagem para
evitar confrontos morais comuns que ¢le est4 planejando fazer seu
personagem enfrentar regularmente (ou, como um sdbio da Internet
disse uma vez, adotar a *Trilha do Que Eu Faria de Qualquer
Jeito™), sinta-se i vontade para proibir essa op¢ac. O dilema moral é
tdo temético para o Sabd quanto para os demais personagens de
Vampiro, sendo que diminuir.sua importancia rouba boa parte da
responsabilidade e da maturidade do jogo.

Capitulo Cinco: Cédigos da Noite



TRrRiLHA DE CAIM

Somos pdlidas sombras de nosso pai, Caim. Ele exemplifica
I"iqldlll':i' N0 CQHE VFAmos nos torndr.

— Samuel Tremaine, sacerdote de bando

Apelido: Nodisras

Crencas Basicas: Os estudiosos das noites do passado em
busca das chaves para a natureza da existéncia vampirica, reco-
lhendo fragmentos de conhecimento do Livro de Nod. Pesquisando
a histéria desse livro, bem como de outras fontes esotéricas, os erudi-
tos Cainitas chegaram 4 conclusao de que somenre Caim, como o
primeiro vampiro, ¢ um exemplo de perfei¢io da natureza vampirica,
Os Nodistas tentam se tornar mais parecidos com Caim, a fim de
descobrir os limites e poderes da forma morta-viva. Eles afirmam
que, seguindo 0 exemplo de Caim, & possivel entender a verdadeira
natureza do vampirismo e como a existéneia vampirica difere da
vida ol

Os Nodistas buscam o conhecimento e a histéria, registrando as
experiéncias de Caim para poderem aprender com seus exemplos.
Para eles, a vida de Caim revela os mistérios da maldigdo dos vam-
piros; entendendo a ndo-vida, eles transcendem suas fraquezas
mortais. Eles valorizam qualguer conhecimento sobre a condigio
vampirica, mas os escritos e as histérias do Primeiro Vampiro for-
mam o nticleo da tradicio nodista. Pelo fato de Caim rer sido mar-
cado e expulso da sociedade mortal, os Nodistas acreditam que ele
€ o melhor exemplo da diferenga entre vampiros ¢ humanos, Por
iss0, os adeptos desta trilha abrem mao de sua Humanidade, vendo-
a como algo inutil e inadequado, simulando o exilio de Caim, e
buscam novas regras para governar suas motivagoes predatdrias.

A esséncia da Trilha de Caim se encontra na exemplificagio da
natureza vampirica: as questoes de existéncia, os limites da forma e
as mudangas trazidas pelo Abrago levam os Nodistas & especulagio,
ao debate, a0 estudo e a pesquisas sem fim. A erudigiio e a compre-
ensdo historica sdo valiosas, mas o vampiro precisa se desenvolver
fisica e espiritualmente de forma simultfinea para explorar os limites
de sua condigio de morto-vive. A diablerie € mais que um simples
rouba de poder; ela permite que seu praticante aprenda com as
experiéncias de outros mortos-vivos, desenvolvendo, desse modo,
uma maior compreensao. Outros vampiros se perdem em fentativas
de salvar a humanidade perdida ou encontrar significade em filoso-
fias obscuras. Em vez disso, a Trilha de Caim encontra significado
nos fundamentos do vampirismo.

Esta trilha é exigente e rigorosa: nas noites de hoje, sio poucos os
vampiros que seguem suas diretrizes. Essa trilha coloca uma grande
énfase no estudo, discernimento e disciplina pessoal. Com a pacién-
cia eterna atribuida a Caim, dizem os seguidores da trilha, vem a
oportunidade de se aprimorar vagarosamente,

F’I'IE.’A DA TRILHA

* Pesquisar a historia de Caim.
Aprender com o exemplo dele.

* Desenvolver sua forga de vontade e o instinto predatdrio. A
Besta, como o resto da forma vampirica, pode ser controlada.

*  Adapte-se as necessidades de sua nova condigfo; livre-se de
sua Humanidade perdida.

Guia do Saba
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b I'ara se aproximar de Caim, tome a vitae dos indignos. Modere
gsse aumento com uma compreensio de seu préprio potencial
para que vocé nfo aceite a Maldicio como certa.

¥ Estude suas habilidades e as habilidades de Caim para descobrir
o que deve estar dentro de vocé. Examine os limites e significa-

os do vampirismo.

VirTuDES

s vampiros na Trilha de Caim preservam as virtudes da Con-
irioe do Instinto.

ORIA

A Trilha de Caim foi desenvolvida no inicio do sécule XVI,
gando os vampiros procuravam novas perspectivas de esclareci-
enito pessoal durante a Renascenga. Muitos deles sentiram a ne-
sidade de um sistema de auto-aperfeicoamento que evirasse as
mitacoes das crencas humanistas, j4 que a moral dos humanos &
nflitante com a natureza vampirica. Esta trilha ganhou muitos
idores nos ltimos duzentos anos, pois muitos vampiros viram
liim como uma figura ideal. Depois do Iluminismo, esta trilha
umecou a declinar em favor de trilhas mais novas. Poucos vampi-
Emantiveram a disciplina e a erudigio necessérias 8 manutencgio
itritha, o que fez com que ela fosse reduzida a um pequeno,

porém respeitado, ndmero de seguidores. Os Nodistas remanescen-
tes mantém uma posicio de respeito dentro do Sabd e continuam a
recrutar seus discipulos dentre os mais intelectuais e perspicazes da
seita. Pelo fato dos membros modernos da seita escalherer seus
novatos com base em seu potencial individual, esta trilha experi-
menta um influxo de novos seguidores.

[JHATICAS ATUAIS

Esta trilha atrai alguns dos vampiros mais introspectivos e refle-
xivos; de fato, todos os membros do Saba concordam com partes da
teoria (quando nao com a pratica) desta trilha. Seus seguidores se
concentram no crescimento pessoal, mas também lideram cruzadas
¢ Festins de Guerra para recolher conhecimentos perdidos e a vitae
poderosa dos ancides. Além disso, muitos dos estudantes desta tri-
lha participam e supervisionam rituais e encenagoes que celebram a
histéria do vampirismo. Os Nodistas tém restrigdes ao Abrago alea-
tério durante a guerra, preferindo escolher cuidadosamente os re-
crutas dentre mortais promissores. Recentemente, muitos Nodistas
abriram mio do estudo em troca de viajarem com bandos némades,
experimentando o mundo e simulando as peregrinagios de Caim.
Muitos destes Nodistas “aventureiros” viajam pelo mundo todo no
encalco de fragmentos de informaciio para se experimentar a exis-
téncia vampirica numa grande variedade de lugares.

HIERARQUIA DOS PECADOS DA TRILHA DE CAIM

MiveL CoNDUTA MoORAL

| Deixar de realizar as pesquisas ou 0s estudos de cada
noite, independente das circunstancias

9 Deixar de instruir outros vampires na Trilha de Caim

3 Auxiliar ou coexistir com mortais

1 Mostrar desrespeito aos demais estudantes de Caim

b Controlar o frenesi

5 Sucumbir an Ritschreck

4 Nio cometer diablerie em um vampiro “humano”

3 Nio testar regularmente os limites de suas
habilidades e Disciplinas

z Deixar de buscar conhecimento sobre o vampirismo
quando tiver oportunidade

l Negar necessidades vamgpiticas (recusando-se a se

alimentar), mostrar compaixao ou deixar de aprender
sobre as habilidades vampfricas
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MoTIivo

A busca da verdade exige dedicacio.

Todos os vampiros devem ter a oportunidade de
explorar seu potencial.

Caim foi separado dos mortais; assim deve ser com
todos os vampires.

Todos os Filhos de Caim merecem respeito devidoa
sud heranca, pelo menos enguanto lutam para
entenderem a si mesmos.

Dirija a Besta, ndo seja dirigido por ela.
Domine seu medo. O terrar € para os seres inferiores.

Aqueles que nio exploram seu potencial perdem o
direito a ele.

Desenvolva suas capacidades ao maximo de forma a
discernir sua verdadeira natureza.

Cada migalha de conhecimento adiciona uma pega ao
guebra-cabega da existéncia vampirica.

Para ser won vamwpitg, € preciso satislazer as
necessidades de um vampiro.

Capitulo Cinco: Codigos da Moite




DESCRICAO DOS SEGUINDORES

(s Nodistas sao, com freqiiéncia, reservados e educados, ten-
do grande conhecimento da historia e uma tendéncia ao
autoconhecimento. Os seguidores da trilha ndo sdo inguisitivos no
sentido de buscar respostas dedutivas para os problemas; em vez
disso, eles estudam as tradigiies e os evenros histdricos na esperan-
¢a de encontrarem solugbes para suas perguntas. Os Cainiras que
escolhem esta trilha demonstram, com freqiiéncia, uma grande
dose de autocontrole. Além disso, os Nodistas tendem a debater
COM Oulros vampiros para descobrir como os autros Cainitas expe-
rimentam a Maldicgo. Os Assamira antitvibu, os Toreador antitribu
e s Ventrue antitribu, bem como os Serpentes da Luz que com-
poem a maioria de seus seguidores, tend@m a assumir postos de
autoridade espiritual dentro do Sab4, como sacerdotes ou bispos.
Muitos outros Cainitas acham que os seguidores desta trilha sao
arrogantes ¢ fareis.

SEGUINDO A TRILHA

s Filhos e Filhas de Caim devem sempre buscar informagoes
sobre a condigio vampirica, seja pela experiéneia, aprimoramento
pessoal ou a busca do conhecimento oculto, A diablerie, o desen-
volvimento de Disciplinas e 0 aumento do autocontrole sao, todos,
meios validos de refinamento da condigio vampirica, Os Nodistas
diticilmente participam da politica do Saba, preferindo, ao invés
disso, conduzir bandos na busca de novas informacdes e experiénei-
as, Eles também servem como sacerdotes que lideram vampiros em
busca de consciéncia e aperfeigoamento de sua condigio de morto-
vivo. Aqueles que seguem esta trilha lideram pelo exemplo, acei-
tando suas naturezas monstruosas ¢ lutando para harmonizar suas
diferengas com os humanos para depois ajudar outros vampiros a
fazer 0 mesmo. Os Nodistas no hesitam em dividir seus conheci-
mentos, de modo que todos os vampiros tenham a oportunidade de
se aproximar de Caim. No entanto, eles guardam segredos perigosos
a fim de evitar seu uso equivocado.

Habilidades Comuns: Os vampiros que optam pela Trilha
de Caim sfio estudantes e filosofos. Eles preferem os Conheci-
mentos — especialmente Ocultismo e virias Culturas — mas
espera-se que os Nodistas sejam capazes de desenvolver a forma
vampirica até ela realizar todo seu potencial, de modo que So-
brevivéncia, Armas Brancas e Esportes também sao encorajados.
Além disso, aqueles que gostam de debates optam por Expres-
sfio, Labia e Lideranga.

Disciplinas Preferidas: Os seguidores da Trilha de Caim
preferem as Disciplinas consideradas “naturais” para os vampiros,
como Auspicios e Presenga. Eles ddo um valor especial 3s Discipli-
nas que aumentam a forma fisica — Rapidez, Fortitude e Poténcia.
Alguns Nodistas nio gostam que se use Disciplinas que nao cons-
tam expressamente no Livro de Nod, como Taumaturgia e Serpentis,
alegando que elas nfio estio de acordo com o desenvolvimento de
Caim. Outros seguidores da trilha dizem que essas Disciplinas re-
presentam simplesmente um controle maior da condigio vampirica.
A maioria dos Cainitas que segue esta trilha se conforma em possuir
apenas os poderes citados por Caim nos primeiros fragmentas do
Livro de Ned, 4 guisa de exemplo.

Gula cle Saba
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TRrRILHA DOS CATAROS

O mal vém ao mundo de muitas formas. Como os ara
Maldicdo do Pai, o5 vampiras sdo os pioneiros de todas essas
— Fabrizia Contreraz, Arcebispo de Miami

Apelido: Albingenses

Crengas Basicas: A Trilha dos Cararos surgiu da
catarista na Idade Média. A doutrina cdtara, uma filosofia d
sustenta gue o mundo foi crindo em partes ignais por um
bom (“luz”) responsivel pela virtude e pelo espirito e um
(“escuridio”), que funcionava como um contraponto, mol
mundo material e seus vicios. Os Cataros originais acredita
aalma era a raiz de tudo que fosse puro na humanidade,
o corpo material era uma concha no corrupto mundo fi3
Ciataros chamavam a atengo para os aspectos nobres do es
compaixio, sacrificio, hanestidade e coisas do género — co
prova de que apenas o bem verdadeiro € efémero. O mund
rial, com todo seu sofrimento e miséria, possufa falhas e impe
dbvias. Depois de muita perseguigio, essa doutrina dualista
receu do mundo mortal, esmagada pelas declaragGes papal
resia. Com o passar dos anos, os vampiros que viam com bo
as diretrizes dessa filosofia, adotaram-na como sua.

De acordo com os vampiros que seguem esta trilha, os
vivos sao lacaios do criador “mal”, que receberam uma ex
eterna para tentar as pessoas com as seducies do mundo
s seguidores desta Trilha acreditam cumprir um desti
criaturas ligadas ao mundo fisico através da imortalidade va
Por terem sido privados dos reinos espirituais da m
Albingenses concluem que devem servir aos vicios do rei
Por isso, eles procuram espalhar o mal e a corrupgio, vendo
dade como um estado natural.

Os Cataros, no entanto, aperfeicoaram um eédigo de
quais eles devem se entregar. Essa nio é uma trilha de am
insensata, Ao adorar as crengas dos sacerdores Cataros o
distorcé-las, a esses vampiros buscam deliberadamente
espalhar o mal. Eles buscam avidamente os pecades dacq
xtria, orgulho e outros do género. Os Cétaros do Sabdp
obter Tiqueza e confortos materiais, encora J‘.Hldu 005 OULTOS
o mesmo. Um vampiro s pode servir a seus praprios objer
tindo as falhas inerentes a sua condigio e ao mundo, aceit
deveres como fornecedor dos vicios dos outros. Ironicame
tanto, os seguidores da Trilha dos Céraros encontram espiris
na depravagfio.

Erica pa TRILHA

*  Cederao vicio. A riqueza, a sensualidade e o poder ma
marcas registradas do mundo fisico.

* Levaros outros a tentagho. E seu papel promover a de
domundo.

* (Conceder a Maldicao de Caim aqueles que tém grande
A eternidade é uma maldi¢io maligna, mas aqueles g
uma grande convicgdo podem uséd-la com propriedade.

*  Todo o mundo material € corrupro. Espere a traicfioe a p

sidade de todos, porque quase todo mundo é cur.rﬂmpidu |
com ele.
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b Seu papel como uma criatura do mal esté predestinado. Aceire
Eoumpra seu ahjetivo,

b Amorte s6 leva i reencarnagio. Os mortais sempre voltam de-
pois que voceé os mata. Entretanto, vocé deve evitar a Morte
Final, pois, se morrer, vocé voltard como um humano.

VRTUDES

(5 Citaros entregam-se ao vicio ¢ & depravagio, por isso preci-
i de uma forte Convicgao e Instinto.
KIORIA
A Trilha dos Citaros surgiu como consegiiéncia da Cruzada
Wbingerise no século X111 As crengas maniquefstas no dualismo
fiuenciaram alguns membros da lgreja, levando a uma guerra de
fiifa ancs que muitos acreditam ter levado a criagio da Inquisigiio
Winal. Depois de ressurgirem apos a Cruzada, os vampiros
Wngenses desenvolveram um sistema moral humano, com base
Witonseqiiencias logicas de sua filosofia, que vé os vampiros como
Suras ligadas ac mundo mortal e, portanto, como tomentadores
Wial, enquanto os espititos humanos possuiam o tinico potencial

Brio bem. Logo, muitos vampiros tomaram para si o “dever” de
i como nutridores da corrupgao do mundo mortal. Ao longo
s anos, a trilha se modificou e passou a incluir tilosofias mais
Birkas @ menos implicagoes religiosas formais, até acabar sendo
Wik pelo Saba durante a tormagio da seita. A rrilha diminuiu as
fiinternas da seita e continuou se mostrando adaptivel, man-
divas crencas fundamentais de que vampiros sdo traficantes de
b no munde material, Muitos membros do Sab4 ainda véem
Biktivo o negdcio dos prazeres — a da danagio.

DEATICAS ATUAIS

% Albingenses levam os outros 4 tentagao, roubando-lhes a
ez de espirito. E possfvel encontrar tanto nedfitos quanto anci-
Wientre 0s Albingenses. Muitos praticantes da trilha véem o mun-
Bnoderno, apressado ¢ decadente, como um sinal do sucesso das

s do crindor maligno, e procuram realizar conversties de mor-
Bt vampiros cada vez mais desafiadoras.

LUESCRICA O DOS SEGUIDORFES

Uk Albingenses sdo hedonistas e impulsivos, mas acreditam que
Bietemn um objetivo. Os seguidores desta trilha néo sfo preguico-
‘p.'|n::| CONITArio, S encarresanm de seus deveres com uma natura-
e fandtica. Todo Albingense considera seu dever personificar
Biicios do mundo material e compartilhar esses confortos e praze-
Btom s outros. Dentro do Sabd, os Cdraros encorajam seus com-
Bitheiros a explorar sua natureza monstruosa e a espalhar esse
lnismo enire 08 morcais.

\UINDO A TRILHA

(ks Citaros sio normalmente muito apaixonados e devotados a
igaridade e ao prazer. Eles véem o mundo mortal como um enor-
e parque de diversdes onde podem saciar seus impulsos bisicos e
HOrAjar 0s ouiros g fazerem o mesmo. Acreditando serem agentes
liimoralidade, os seguidores desta trilha sfio altamente socidveis,
eato amistosos e usando os vutros para servir a seus propdsitos de
snilhar a devassic

A,
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HIERARQUIA DOS PECADOS DA TRILHA DOS CATAROS

Nfver CoNputA MoORAL
10 Restringir-se
b Demonstrar confianga em outros
8 Nio passar adiante a Maldigiio aqueles que sdo
apaixonadamente perversos ou virtuosos
1 Controlar o frenesi
6 Agir contra outro Albingense
5 Matar fervorosamente
4 Sactificar ganhos pelo bem-estar alheio
3 Reprimir os abusos
2 Matar arhitrariamente
1 Encorajar os outros a se restringir

Habilidades Comuns: os seguidores da Trilha dos Cataros se
entregam livremente aos vicios ¢ ao materialismo, tentando espa-
lhar esses excessos. Portanto, as Habilidades Sociais como Lébia ¢
Martha sac muito dteis. Alguns Albingenses também usam Finan-
gas e Burocracia para ganhar dinheiro, a fim de tornar suas nao-
vidas mais confortdveis. Alguns dos adeptos mais estudiosos da Tri-
Tha entregam-se ao Ocultismo e Instrugao de forma a descobrirem
as raizes da trilha.

Disciplinas Preferidas: Os Albingenses preferem Disciplinas
que Ihes permitam alcancar seus propdsitos maléficos. Dominagio e
Presenga sio as mais valorizadas por sua habilidade de coagir s
mortais a cooperar. Eles também dao um alto valor ao Animalismo,
devido a sua semelhanga com os poderes das Escrituras, das quais os
seguidores desta trilha tiram algumas de suas crengas.

TRILHA DA MORTE E DA ALMA
A alma € q iinica constante eterna. Estudar o proposito da alma
por meio de sua interagdo com o mundano € a maior vocagdo da
€xIsténcia.
— Anisa Marianna Lopez, filésofa Precursora do Odia
Apelido: Necronomistas

Crengas Basicas: Os vampiros, como espiritos aptisionadas
em caddveres imortais, sfio criaturas presas no vértice entre o mun-

Gula do Saba

MoTtivo :
O objetivo de um seguidor € o excesso, nio a moderagio,

Use ou vocé serd usado.

Os depravados podem servir melhor a0 mal como vampi -;;'
08 virtuosos podem ser conquistados pela Maldigao,

Entregue-se & Besta, assim como aos seus instintos.

Aqueles que tém o mesmo objetivo devem alcangi-lo
juntos, e nfo lutar entre si.

() assassinato nfio cria nenhum bem maior:
um homem morto ndo pode macular sua alma.

Promova os prazeres fisicos, nio as realizacoes altrufstas.
O mundo material € um lugar para os prazeres da came.

A morte de um humano desobriga-o de suportar
sua propria danagiio.

(s vampiros sdo criaturas do mal; seu objetiva é
COTTOMPET, & nao salvar.

do fisico € o proxime plano. Os Necronomistas estudam o proce
da morte e seu antecedente [6gico — o destino da alma, Enqual
os humanos sao expressoes vibrantes do espirito, os vampirsset
presos entre a vida e a morte verdadeira: cadaveres com umafom
animada, poderes sobrenaturais e necessidades inumana
Necronomistas acreditam que para entender o objetivo dessaed
téncia € preciso compreender a alma e sua natureza, bem com
meios pelos quais a alma interage com o corpo — especialmengl
meios pelos quais a alma é libertada de sua espiral mortal, a g
¢A0 para a morte, |

Voltando sua atengfo para a busca desse conhecimg
Necronomistas negam suas Bestas e procuram a iluminaga
a Ginica constante da existéncia, a alma contém a chave pf
a vida e nio-vida. Os Necronomistas tentam entender as
da alma e suas muitas formas circunstantes. Os adeptos des
argumentam que, sendo eterna, a alma deve conter os ele
mats bisicos do ser. Partindo desses pressupostos béisicos, csd
tes desta trilha esperam extrapolar os motivos da existéncia
e do vampirismo. Entender os mistérios do universo é a fung
fundamental da alma, eles dizem; a conscientizagio ¢ afd
universo de explorar a si mesmo e os seguidores desta trilha ¢
a alma de onde a auto-consciéncia surge.

Os Necronomistas advogam a idéia de que o coragio ¢4
da fisica da alma e que todo o poder advém da alma. Sende



a suscepribilidade vampirica &s estacas se origina da divisfo mistica
do corpo e da alma pela madeira, um elemento ao mesmo tempo
orginico e inflexivel, De maneira similar, o sangue que flui da es-
séncia da alma € o condutor da vida e do poder espiritual; embaora
SEUS COTPOs MOrtos-vivos nao sejam mais capazes de produzir san-
gue, 0s vampiros conseguem drenar a forga inerente do sangue ¢
uni-la ds habilidades espirituais de suas almas aprisionadas.

Errca DA TRILHA

* A morte € 0 processo pelo qual a alma volta ao seu estado livre,
Estude e compreenda essa transigao.

* Toda existéncia material & um reflexo dos padroes do espirito.
Exponha os fundamentos de sua existéncia descobrindo como o
espirito funciona.

* Nao tema a Morte Final. A alma é imortal.

* Pensamento e emogio refletem a alma escondida. Analise a
consciéncia para descobrir a forma dnica de cada alma.

® Tudo contém uma pega do quebra-cabega da existéncia. Apren-
der sobre todas as coisas € reunir todas as pegas.

*  Encontre. na religifio e no ocultismo, as verdades importantes
que si0 pertinentes a toda existéncia.

VIRTUDES

(s Necronomistas advogam os valores da Convicgao e do
Autocontrole

HisTORIA

A Trilha da Morte e da Alma foi a primeira a ser reconhecida
dentro do Sabé. Formada por Tzimisce que se basearam nas préti-
cas de antigos vampiros estudiosos da morte, a trilha ofereceu
maneiras alternativas de se ver a existéncia, nas quais a moral
convencional (da forma que ela se relaciona com esta trilha) era
simplesmente a sintese mental de almas inferiores. Combinadas
com o surgimento do pensamento filoséfico durante o Huminismo,
as diretrizes da trilha se espalharam entre muitos vampiros racio-
nais e espirituais. Nas noites de hoje, a trilha tem poucos — mas
dedicados — seguidores entre os membros do Sabi e, até mesmo,
alguns outros vampiros.

PRATICAS ATUAIS

Os seguidores desta trilha realizam rituais elaborados criados
com o objetivo de trazer a arquitetura da alma i tona. Os jogos de
tormento e resisténcia sio comuns, ji que os Necronomistas acredi-
tam que a dor e a raiva sdo expressoes puras e indissolaveis do
espirito. Os Necronomistas rentam conrrolar a si proprios, mesmo
quando estiio lutando contra o sofrimento da abstinéncia ou explo-
rando os limites de sua capacidade mental. O esrudo da morte é
importante entre as atividades dos seguidores desta trilha e elabora-
dos sacrificios de humanos ¢ vampiros sao valorizados pelo
discernimento que oferecem. Os Necronomistas torturam
deliberadamente suas vitimas para extrair a paixio e inspirar um
desequilfbrio prolongado que incita a alma da vitima moribunda a
permanecer presa por seu proprio terror e sofrimento. Os
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HierAROQUIA DOS [Pecapos DA TRILHA DA MORTE € DA ALMA

Niver Conpura MorarL
10 Apezo ao mundo material

0 Temer a Morte Final

8 Ser guiado pelas emogcoes

1 Sucumbir ao Frenesi

6 Recusar-se a matar quando isso for il

5 Falhar na busca da sabedoria

4 Mostrar aversio pela morte

3 Demonstrar compaixio

2 Matar sem estudar a morte posteriormente

l Impedir desnecessariamente uma morte

Necronomistas dizem que a transi¢ao da carne para o espirito é, em
tilrima andlise, a grande chave para a compreensio da alma. Por
isso, eles planejam seus expetimentos de modo a poderem ohservar
cuidadosamente e aprender com essa transigao.

DESCRICAD DOS SEGUIDORES

Os Necronomistas tém uma tendéncia a serem curiosos, evasi-
vos ¢ altamente intelectuais. Apesar de nfio negarem suas emogdes,
eles analisam extensivamente até mesmo suas proprias reagdes, bus-
cando pistas para a natureza da alma. Os Necronomistas sao muito
espirituais € a0 mesmo tempo distantes; a emocfio, 4 razio e a fé sio
meras ferramentas na busca da verdadeira compreensio. Muitos
possuiam um temperamento morbidamente espiritual durante a vida,
continuando suas exploragoes na nio-vida. Os seguidores desta tri-
Iha raramente criam amizades ou relacionamentos, mas sio alta-
mente leais aos seus aliados e tém pouca ou nenhuma paciéncia
quandose trata de hesitagio e indecisio. Os membros do Sab4 que
seguem esta trilha vém principalmente dos Precursores do Odio,
Tzimisce, Malkavianos e Toreadores antitribu.

SEGUINDO A TRIL HA

Um Necronomista tem de estar aberto a todas as formas de
explorago intelectual. A emogao nubla a apreciagao correta (e,
portanto, ndo € a melhor maneira de tirar conclusées vilidas), mas

Guia do Sabé

Mortivo 4

O mundo marerial é, em dltima analise, efémeroe de 0
limitado para o aprendizado.

Todas as almas voltam para o ciclo. A Morte Final nnu 51,
morte da alma.

As emogbdes podem ser estudadas como expresstes da
alma, mas elas ndo sdo fteis no cultivo da compreensio

funcional.
Ok impulsos da Besta néo levam i iluminagao.

Faga da morte uma ferramenta. Mate seletivamenteg
aprenda com a morte das vitimas.

O propdsito da rrilha ¢ aumentar o conhecimento.

A morte € a porta entre 0 mundo material e o eterno,
Ela tem de ser aceita e apreciada.

O sofrimento & um passo em diregio 2 morte inevitivel

O assassinato nio oferece oportunidades para se aument
o conhecimernito.

Todas as eoisas devenm morrer. Nio interfira com o
ciclo universal.

¢la é parte do autoconhecimento ¢, por isso, deve ser reconlied
Us seguidores desta trilha sao determinados e tém grande con
tragio. Nfio existe espago para deScanianga ou hesitagiog
brir os principios fundamentais da alma exige uma dedicagaosi
lar. Os Necronomistas ndo podem fugir de nada que poderia g
um conhecimento maior do espirito, inclusive a morte, Aum
compreensdo que um individuo tem da alma é sempre an
prioridade; ligar-se a0 mundo material & se submeter 1 uma exi
cia efémera e, em tiltima andlise, defeituosa.

Habilidades Comuns: Obviamente, o conhecimento dag
te, do pds-vida e do destino da alma ocupam a maior parte dang
dos seguidores da trilha. Eles tém muito orgulho de suas Hahli
des em Ocultismo, Instrugio, Pesquisa e outras dlmdades Ik
tuais. s Necronomistas estudam também em gue a
forma fisica afeta o espirito e, por isso, desenvolvem suas
des em Medicina.

Disciplinas Preferidas: A compreensio do mundo esi
exige Disciplinas que permitam ao vamypiro sentir ¢ interagieg ;
alma dos mortos. Desse modo, é comum os Necronomistas
rem Auspicios, Necromancia e Taumaturgia. Além disso, npr
sofrimento pode produzir introvisdes espantosas (ao invésdo ,‘_:'
cimento vicdrio conseguido através dos outros) e mil
Necronomistas aprendem Fortitude para aumentarem os limits
sua pripria resisténcia,



IRILHA DAS
BReEvErL AcOFs MALIGNAS

Siva dos mestres certos e eles o libertarao de seus grilhoes
Mleduens.

— Saul Joram, sacerdote Sabd e infernalista
Apelido: Corruptores, Escravos
Crencas Basicas: Os vampiros sdo apenas uma das expressoes
jimal sobrenatural neste mundo. Apesar de serem criaturas de
pinde poder ¢ corrupgio, os vampiros perdem a importincia quan-
licomparados aos seres realmente antigos que vivem no Inferno
B do reino dos mortos. E nisto que acreditam os Corruptores: os
fmpiros nao passam de pedes para os demédnios do Inferno e cabe
gucles reconhecer a supremacia destes mestres infernais, Alguns
ampiros festejam sua natureza maligna ¢ propagam seus modos
gpreziveis, mas véem a si mesmos como os mestres do vicio. Os
_.::;=. (MO8 IMESITes, SUSSUTTAm 08 Currupmrt"&, S30 A5 CRATUrAas Com-
ias da esséncia espiritual da malevoléncia, os deménios que es-
grizam € devoram as almas humanas.

Para seguir a Trilha das Revelagdes Malignas, o vampiro precisa
teditar no papel dos vampiros como servos de um mal maior, assim
b na fungio dos demdnios e das entidades infernais como arau-
g maiores da corrupgio que os vampiros espalham. Todos os
grruptores alegam ter um ou mais *patronos” infernais, espalhan-
B0 tipo especifico de viruléncia adotada por seus senhores demo-
jacos. (s vampiros dizem ter recebido grandes poderes e uma po-
ginna hicrarquia do inferno em troca de sua servidio absoluta e
psacrificio de suas proprias almas (e das almas de suas vitimas).
imessas tentagoes, o Corruptor propaga seu proprio tipo de vene-
Bentre seus associados, buscando trazer outros vampiros para sua
52 de modo que eles possam ocupar seus lugares de direito (e
ordinagio) na hierarquia do Inferno.

Pelo faro de se subordinarem a virios senhores demoniacos, os
puidores da Trilha das Revelagoes Malignas paradoxalmente con-
plarm a st mesmos, servindo aos interesses de seus patronos. Obvia-
'l--;.- ps outrns vampiros odeiam e remem os Corruptores; a
amarilla considera os infernalistas uma ameaga A seguranga da
ara, engquanto o Sabd abomina qualquer um que esteja dispos-
base submeter de boa vontade a qualquer poder maior invisivel,
Bum arquidemonio ou um Antediluviano. No que dizrespeito a
amaioria dos devoros da Trilha das Revelagdes Malignas con-
b a5 duas organizagoes frivolas e mal orientadas, devido ao seu
asso em reconhecer os mestres infernais e a “moralidade” que
plessam, seja na forma da obstinada prote¢io da Miscara pela
anzrilla, que preserva tanto os vampiros como os humanos, ou da
da sagrada do Sabd para libertar os vampiros da tirania de seus
=, Ainda assim, 0s Corruprores se movern silenciosamente em
ios 05 grupos, propagando sutilmente a influéncia de seus senho-
ie planejando a queda dos ancides que os opoem a eles.
Bawsicamente, a Trilha das Revelagoes Malignas adota o mal inte-
como uma ferramenta na busca da escuridio externa. Os estu-
wies da trilha sfio bastante distintos entre si, mas todos trocaram
& almas pela esperanca de subir em uma hierarquia fundada na
mupcio e na perversidade. Através de uma servidio maligna, os
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Corruptores buscam ser elevados acima dos demais vampiros — que,
eles acrediram, serfio um dia dominados por seus senhores internais.

Aqueles que seguem codigos de ética mais rigidos acham os
corruptores pretensiosos e engragados. Por que realizam espeticulos
tio ostentosos de uma “maldade” adolescente e superficial?

Erica pA TRILHA

e Vocé é servo dos poderes de um mal maior. Sirva bem e vocé
serd recompensado.

* VYocd tem de convencer os outros vampiros da retidio de sua
causa. Use a duplicidade e se aproveite da fragqueza deles.

* Lute contra os vampiros que se empenham por alguma aparén-
cia de honra ou bendade. Eles estio mal orientados.

* Nunca revele seus verdadeiros motivos. Os outros nfio podem
trabalhar contra vocd se niio souberem em que dirego vocé
estd trabalhando.

¢ Eaceitivel se envolverem em intrigas contra os servos de outros
demdnios, mas sua lealdade para com seu senhor
outros lacaios — deve ser absolura.

- & HOS Se15

¢ Use a Besta como uma ferramenta para propagar seu mal.

VIRTUDES

A Trilha das Revelagdes Malignas da énfase 3 Convicgiio e
Instinto.

HISTORIA

Embora muitos acreditem que a Trilha das Revelagoes Malig-
nas foi fundada por um grupo de infernalistas Brujah no século
XV, ou até mesmo como parte de um culto medieval & morte, a
verdade é que os vampiros, assim como os humanos, tém se dedica-
do aos poderes infernais desde tempos imemoriais. No entanto, os
codigos atuais e a filosofia desta trilha ndo foram registrados até o
Renascimento. A idéia de uma linha de pensamento a servigo do
mal requeria, para comegar, a possibilidade da existéncia de filoso-
fias estruturadas. Mesmo assim, os Corruptores de hoje estdo muito
longe de estarem unificados em um grupo a servigo de um determi-
nado demonio; eles poem tanto se defrontar quanto juntar forgas
com um outro bando de Corruprores.

Ok infernalistas desta Trilha sofrem nas mios do Sabd, que criou
sua propria Inquisi¢io para destrui-los. Ainda assim, a desumanida-
de de muitos vampiros do Saba faz deles presas mais ficeis para os
Corruptores do que os membros mais reservados e (s vezes) huma-
nos da Camarilla. Com a aproximagio ripida da Gehenna, os
Corruptores trabalham mais arduamente do que nunca para con-
verter € propagar sua influéncia.

[PRATICAS ATUAIS

Embora nio tenham uma estrutura unificada, os Corruptores
compartilham alguns costumes. A maioria deles se envolve em ritu-
ais secretos degradantes nos quais oferecem sacrificios a seus mes-
tres sombrios. Apesar dosacrificio humano ser comum, ele nio é, de
modo algum, universal — para estes infernalistas, a importancia
reside no simbolismo do sacrificio, portanto, o sacrificio humano é
realmente o sacrificio da comunidade, da moralidade ¢ do livre
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HIERARQUIA DOS PECADOS DA TRILHA DAS REVELACOES

Nrver ConputAa MoRrAL
10 Manter qualquer aparéncia de bondade e honra
9 Faltar com a devogao noturna
Ajudar os outros sem receber nada em troca
7 [gnorar uma oportunidade de adquirir
um poder rempordrio
6 Buscar seus proprios interesses
5 Nao trabalhar em conjunto com outros
seguidores de seu mestre
4 Nao aproveitar uma oportunidade de realizar
os objetivos de seu mestre
3 Fornecer segredos infernais para os ndio-convertidos
2 Nio destruir ou corromper outros vampiros

1 Desobedecer seu senhor infernal

arbitrio. Além disso, todos os corruptores tm por habito trazer ou-
tros para seu rebanho, por meio da coercdo ou da compulsao. A
sedugiio do poder sem responsabilidade para com nenhum tipo de
consciéneia é tentadora para muitos vampiros ¢ humanos. De fato,
a unificago das praticas entre os corruptores 56 é evidente porque
seus mestres infernais desejam uma devogio similar, Ainda assim,
os infernalistas mais leais reafirmam seu compromisso noite apos
noite; os poderes da escuridio sdo notoriamente voliveis com aqueles
que demostram qualquer sinal de afrouxamento.

Os Corruptores gostam de usar pedes e intermedidrios, especial-
mente pessoas ingénuas e mal informadas. Os sepuidores desta tri-
lha raramente Abragam outros vampiros — por gue criar uma ame-
aga potencial ao seu proprio poder! —, mas fazem uso abundante
de Lagos de Sangue tanto entre mortais quanto entre vampiros.

Por Gltimo, 0s corruptores podem ser encontrados nos ambientes
mais depravados da sociedade. A difusio de pragas virulentas, o
rapto e tortura de familias, o desenvolvimento de cartéis que abas-
tecem o vicio — cada corruptor tem uma especialidade, uma forma
de malevoléncia aprimorada e praricada aré um grotesco sublime.
Os corruptores de Decani (o0 senhor das doengas) encorajam o cres-
cimento explosivo de favelas, como os grandes cortigos da Cidade
do México, nos quais as pessoas sufocam em meio a sua propria
sujeira e fedor. Os Filhos de Chykas (um demédnio da discérdia)
promovem cuidadosamente o confronto emocional ¢ a disputa en-
tre amigos e companheiros, até suas paixdes explodirem em uma
onda de assassinatos e terror, Os servos de Nulpheggorath criam
cultos de seguidores carnigais que se alimentam da matéria cere-
bral daqueles que falham para com seus mestres sombrios, prome-
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2% g
Finja bondade mas nunca presuma ser algo mais g
servo de um mal maior. 8

Um culto apropriado exige confirmacao constante

A compaixioe o altrufsmo s50 meras ferran
fazer com que os outros fiquem lhe devendo

O poder no mundo material € o meio pelo qu
a vontade dos senhores do inferno.

A vontade de seu mestre é mais importante qu
Os objetivos do mestre sao melhor atendidos atravi
uma unifio contra seus inimigos.

Leve adiante os desfgnios de seu senhor semp _"'
que possivel.

-

Nunca revele a forasteiros os verdadeiros motivosd
mestre, assim ele nfo poderd ser combatide.

Todos os vampiros devem reconhecer seu lugarcom
agentes do mal ou ser destruidos.

Vocé deve servir aos interesses de seus superiores o)

]
n—

tendo poder e vida eterna aqueles que nio erram. O milé
aproxima traz consigo as trevas, na medida que os Comu
tam suas sementes em um mundo pa.ssﬂd-::u prestesa :
sua propria podridao.

DESCRICAO DOS SEGUIDORES

O Corruptor “tipico” é inteligente, carismdtico e g
mente imoral. Eles usam seu charme e asticia para e
lacaios menos talentosos (e competitivos), mas ainda
corruptores escolhem normalmente esses escravosd
sua forga muscular e sua rendéncia a serem facilm
dos com promessas de poder. Os dois tipos tém o
disfargarem como vampiros da sociedade predom
Muitas vezes, os Corruptores levam “nio-vidas d
aruam como membros leais, embora despretensios
vampirica, a0 mesmo tempo que mantém seus Assuntds
cuidadosamente ocultos.

SEGUINDO A TRIILHA

Todos os Corruptores tém de estar prontos para colocas ol
jos de seus mestres acima dos seus praprios. A qualque
Corruptor pode ser chamado para servir como fera
mo refei¢do, ao senhor infernal, devendo obedecer
¢ho. Esse dever nunca diminui. Toda meta e todad
dor da trilha tém de estar sujeitos ao avango de seus
moniaco. Os Corruptores devem espalhar a vontade
de seus soberanos a todo momento e, sempre que pos
novos adeptos ao culto.



Cada senhor infernal tem seus proprios objetivos; muitos séo
issificados de acordo com uma forma particular de “mal”. Dessa
fima, um servo do Senhor das Doengas € encarregado de espalhar
idadosamente pragas e comprometer o avango da medicina, en-
o um agente do Duque da Violéncia deve levar as pesspasa
Bmeter atos de destrui¢fio impensada e se engajar em combates
marentos sempre gue isso for vidvel. Os Corruptores mais eferivos
fram as metas de seus senhores adiante de maneira sutil e indireta;
mservo da violéncia que inicia uma chacina em seis estados, sd ira
i uma ateng Ao desnecessdria para si, mas o Corruptor que cal-
mmente induz outros A violéncia, difunde muito mais o trabalho
seumestre, além de sobreviver para continuar espalhando o mal.

- Habilidades Comuns: Os adeptos mais astutos e perspicazes
trilha desenvolvem significativamente a habilidade Ocultis-
i Libia, Etiqueta, Intimidagio e Empatia também sio ateis para
werter incautos ou ocultar sua verdadeira natureza. Os
fmiprores mais marciais esmadam Briga, Esquiva e Armas Brancas
wnse defenderem caso haja confronto fisico.

- Disciplinas Preferidas: Os seguidores da Trilha das Revela-
lies Malignas se protegem reunindo informagdes com Auspicios e
@envolvendo lagos de lealdade com Presenga. Muitos estudam
mbém Taumarurgia, mas da maneira que é ensinada por seus
ores infernais.

IR HA DO CORACAO SFLVAGEM
CEu cacn, ew mato, ew me alimento. Nenhum costume ou civiliza-
¢ capaz de me impedir; nenhum muro ou armaditha me enclawsura,
Bl Sou uma forga da natureza e um predador eterno.

— Gentha Shale, Némade Sabi
Apelido: Bestas

Crencas Basicas: Os vampiros sio os majores cacadores —
fietais ¢ invulneraveis. A Besta inrerior é apenas a expressio do
ginto do predador. Negar seus atributos atfvicos é ir contra as
fmas da natureza ou, pelo menos, € isso que acreditam os segui-
foesdesta trilha. Um vampiro s6 pode sabreviver mantendo-se fiel
el eu interior e aceitando as propensdes MONStruesas que acom-
jaham scu estado morto-vivo. Apesar de nfio se deleitarem em
cagadas, as Bestas também nio as evitam. Ao aprender a acei-
topapel de cacador e, desse modo, reconhecer o papel adequado
: B MOTEOS-Vivos, UM vampiro se torna como um animal: fercz, pre-
o, mas definitivamente em seu lugar de direito.

Umsegmdcnr dessa trilha sente que a Besta é uma parte natural
Bser vampirico e precisa ser satisfeita. Ainda assim, os vampiros sio
eligentes, sendo que um cagador ardiloso é mais efetivo. Portan-
Béimportante alcangar um equilibrio entre a Besta e Homem —
faitlicia feroz ¢ os instintos mdrbidos e selvagemente astuciosos de
myvampiro sio excelenres ferramentas de sobrevivéncia, tempera-
puluml.:mndhdﬂd:: e a perspicicia da mente. Saciando as neces-
_'_ des da Besta de tempos em tempos, o vampiro ganha, ironica-
e, um grau maior de controle pessoal.

s vampiros da Trilha do Coragao Selvagem (as vezes chama-
ik Trilha da Besta) tém pouca utilidade para as armadilhas da
llizagao ou da educagio. O transporte e as armas modernas sio
Briecessdrios para o vampiro, ji que a ndo-vida fornece rodas as
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HierARQUIA DOS PECADOS DA TRILHA DO CORACAO SELVAGEM

Niver Conbputa MoRraL
10 Cagar com outros meios que nfo seus

préprios poderes vampiricos

9 Envolver-se com politica

8 Permanecer na presenga do fogo ou da luz dosol,
exceto para matar um inimigo

1 Agir de maneira excessivamente cruel

6 Deixar de cacar quando estiver faminto

5 Dreixar de apoiar seu bando

4 Matar sem necessidade

3 Deixar de seguir os proprios instintos

2 Matar uma eriatura que nio seja pela sobrevivéncia

| Recusar-se a matar para sobreviver

ferramentas necessdrias para se cagar e matar. A ldbia e a politica
50 preocupagdes triviais; politicar nfio traz sangue para a garganta
de ninguém. Os vampiros foram criados para cagar e matar, e 0s
seguidores desta rrilha sdo excelentes nas duas coisas.

Erica pa TRILHA

* A sobrevivéncia é sua primeira preocupagio.

¢ A politica e a tecnologia atrapalham a cagada.

¢ Aprenda a atingir o equilibrio de sua Besta Interior. Pratique as
agGes brutais necessdrias & sobrevivéncia, mas mantenha sua
inteligéneia e sua perspicécia.

* O “mundo natural” ¢ uma ilusao. Todas as coisas tém de viver
de acordo com suas formas, seno que até mesmo a civilizagiio é
natural, ji que ela & uma forma de humanidade.

& Apesar do fogo poder mati-lo, vocé tem de dominar seu medo
para ser capaz de matar aqueles que iriam usd-lo contra vocé.

¢ Esweja sozinho ou em bando, sua lealdade deve ser absoluta.
Vocé nio tem tempo para ficar mudando de lado.

VIRTUDES

A Trilha do Coracfio Selvagem se apoia nas virtudes da Convic-
¢io e do Instinto

HiISTORI1A

A Trilha do coragio selvagem parece ter origem em antigos
cidigos nos quais barbaros vampiricos aceitavam sua natureza ani-
mal. Advogada inicialmente pelos Gangrel, a trilha se espalhou
para alguns outros vampiros que aprenderam a exaltar seus modos
predadores. Esta trilha nunca foi popular, mas sua clientela perma-

Guia do Sabé
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MoTivo

O cagador perfeito nfio precisa de ferramentas.

As lutas politicas nao produzem o sustento.

Nio faz sentido cortejar a Morte Final.

A morte € uma coisa natural; a alimentagao é natural.
A torrura e a crueldade nfio o sdo.

O objetivo do vampiro € se alimenrar.

Apdéie sua familia e ela 0 apoiari.

Uma pessoa morta ndo servird como alimento no futuro.
Os instintos sio a base da nawreza predatdria,

O propasito da morte & o sustento.

Os vampiros sdo cagadores; todo o resto € a caga.

neceu constante ao longo dos séculos, mesmo depois que el f
aceita pelo Sab4, A trilha mudou relativamenre pouco ao longds
anos. As Bestas ndo véem nenhuma necessidade real de “ads
la” aos tempos modernos. '

[PRATICAS ATUAIS

As Bestas nfio tem uma organizagio real e raramente prati
qualquer tipo de tradigfio ou ritual planejados. No entanto, als
bandos némades sdo compostos principalmente de membrosa
seguem esta trilha e levam sua existéncia como cagadores errants
(Quando se retnem, as Bestas muitas vezes se entregam § pritig
Gangrel de contar historias e cultivar o combarte. As Besras rambé
atuam como assassinos assustadoramente eficientes dentro doS .
sua lealdade, uma vez oferecida, € inquestionavel. As Bestas g
acham que um determinado individuo € uma ameaga a s mem
ou a seu bando sdo incansidveis na caga ¢ destrui¢ao desses opon
tes e, por esta razio, algumas Bestas sdo escolhidas para liderar B
tins de Guerra.

DESCRICAD DOS SEGUIDORES

A maioria das Bestas nfo se importa muito com a modang
com suas vestes e escolhe sempre roupas funcionais para a cagl
Algumas Bestas chegam a tratar com completo desdém roup
L}mumunmg ﬁﬂ., Mas esTas SA0 raras. E COTLMm 05 Eﬂﬁllidﬂrﬂ i .'
trilha estarem em profunda harmonia com o ambiente ¢ com s
priprios sentidos e, muitas vezes, estes individuos sfio observadn
tempa todo escutando e vigiando cuidadosamente seusa ekt
ou até mesmo permanecendo em camara lenta e farejandooard
modo a evirar adversdrios sorrateiros. Muitos Gangrel segueme
trilha e invariavelmente tém algumas caracrerfsticas animais
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TRILHA DA HARMONIA

Nas noites de antigamente, a Trilha do Coragiio Selvagem era conhecida como a Trilha da Harmonia, e defendia uma forte

fizacio com a natureza e as caracteristicas predatérias dos vampiros. Entretanto, & medida que o Sabi impunha sua Grande Jyhad

tontraa Camarilla, a Trilha da Harmonia sofreu um cisma entre seus seguidores, alguns dos quais acreditavam que os mérodos do Sabd
‘eram mal-escolhidos ou imorais.

Uma facgio dos “Harmonistas” abragou a natureza animal do vampirismo, alegando que a existéncia noturna do Cainita prové
todas as bases necessdrias para a ndo-vida: a caga, a alimentagao ¢ a aceitagao da sede de sanguc. Esses vampiros achavam que o apego
Aqualquer tipo de codigo moral era uma falha na busca da natureza bestial basica dos nao-vivos. Esses vampiros permaneceram no
Sabd, mas suas crengas transtormaram-se na Trilha do Coragdo Selvagem.

A outra facgfio sentia que, apesar dos vampiros estarem ligados aos animais e & natureza por meio de suas naturezas predatorias e
selvagens, o intelecto ¢ as emogoes da humanidade precisavam estar equilibradas com o espirito selvagem do cagador. Esses Cainitas
cordavam da destruigio do meio ambiente e do abuso insensivel dos mortais pelo Sab4, argumentando que, embora os vampiros
precisem cagar e se alimentar (e essas necessidades sejam naturais), ndo héd necessidade de destruir o meio ambiente nem de degradar
susuprimento de presas. Por fim, esses Harmonistas se desligaram do Sabd, por nfio terem vontade ou serem incapazes de reconciliar
Suas crengas com as tdticas do Sabd. Muitos Harmonistas morreram lentamente devido a sua presungio, mas alguns escaparam a
ferseguico, afastando-se como independentes ou até mesmo unindo-se 4 Camarilla.

s Harmonistas advogam as virtudes da Consciéncia e do Instinto. Apesar de nfio sentirem remorso por fazer o que manda sua
Taturez: (cagar, alimentar-se e matar), os Harmonistas moderam essas aghes com a compreensfio de seu lugar ne mundo natural.
Testurbir o “equilfbrio natural” é considerado um pecada mortal. E comum os Harmonistas terem instintos de caga muito agugados,
s eles procuram assimilar tanto a mente dos humanos quanto os impulsos bestiais em um Gnico e terrivel predador.

s eles nio se preocupam em esconder. Os seguidores mais  assim como a Briga e a Esquiva, A Empatia com Animais € comum,
puns desta trilha 3o os Gangrel do Sabé: os Rurais obviamente  embora uma Besta esteja tio disposta a se alimentar de um animal
em a maioria dos adeptos desta trilha, enguanto alguns  quando emuld-lo. Por estarem em contato com sua natureza interi-
el Urbanos se denominam “predadores urbanos”. Alguns  or, muitos seguidores da trilha desenvolvem muito a Empatia, nao
ps antitribu, alguns Nosferatu antitribu e um punhado de  que sintam qualquer dé de suas vitimas, mas sim porque entendem
jtros vampiros também seguem esta trilha. A maioria dos  intuitivamente seus motivos. A Intimidagio também € bastante
gombra e dos Tzimisce acha esta trilha vulgar e trata-a com  comum, pois a fiiria em ebulicao que se esconde abaixo da superfi-
Bdém absoluto. Os membros desta trilha s@o respeitados porsua  cie da calma aparente de uma Besta é realmente assustadora.
ia na caga, mas ndo detém nenhuma lideranga verdadeira Disciplinas Preferidas: Para os seguidores desta trilha, as
it do Sabd. Disciplinas sAo uma questdo de sobrevivéncia. O Animalismo ¢
._._:l_ L, - i _til na ;}nn};:reenfﬁu l.':EUE-i pn:d_udures infe riun?s e p:_lraru ulinjen.m-
¢ao. A Fortitude é valiosa, pois as Bestas precisam ser inflexiveis o
15 Destas tém sempre que reconhecer e se entregar a sua natu- suficiente para sobreviverem em gualquer condicio. As armas
fapredatoria, Portanto, os seguidores desta trilba, lutam parade-  narurais ¢ os beneficios que a Metamorfose oferece durante a
walver sua habilidade como cagadores. Eles nao tém muita von- caga também sfio considerados valiosos e alguns desses vampiros
df utilizar as armadilhas da tecnologia por acreditarem que aprendem a Ofuscagfio ou a Rapidez a fim de se tornarem caga-
[ h‘m.i vampfrica lhes fornece todos os poderes de que necessi- dores mais ripidos e mais cautelosos.
i para sobreviver. Envolver-se na politica é desaprovado, pois
filem assurntos mais importantes a tratarn; a fnrrra € uma forma THHHA DO ACDEDD HUN BADO
_. simples e muitas vezes mais efetiva que a politica. Piedade e
pmpaixio ndo tém lugar no coragdo de um predador e os inimigos
em ser duramente destrufdos enquanto os companheiros de
bido siio protegidos, & medida que estes, por sua vez, protegem o
fividuo. As Bestas nao matam por capricho, mas quando a morte Apelido: Cavaleiros
fiecessiria, nio pode haver hesitagdo, Crengas Basicas: Em um mundo assolado pela corrupgio,
Habilidades Comuns: Nao ¢ de surpreender que a maioria  malevoléncia e insanidade, alguns vampiros encontram seu cami-
b Bestas seja formada por cagadores e rastreadores altamente  nho em um codigo pessoal de conduta firme e inflexivel. Esses vam-
pilidosns. A Sobrevivéncia € preeminente entre esses vampiros,  piros nfio se aprofundam em questbes filoséficas existenciais nem se

A obrigacdo € um farde do qual s6 nos livrames depois da morte,
Fara nds, os imortais, o dever é eterno.

— Aczrael, paladino Salubri antinbu
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HIFRARQUIA DOS PecADOS DA TRILHA DO ACORDO HONRADO

Nfver CoNbuta MORAL
10 Nao preservar todos os preceitos do grupo
9 Deixar de mostrar hospitalidade a seus aliados
8 Associar-se com o desonesto
7 Nio participar dos rituais do grupo
6 Descbedecer ao seu lider
5 Nio proteger seus aliados
4 Colocar as preocupagfes pessoais acima do dever
3 Demonstrar covardia
2 Matar sem razao
| Nao cumprir sua palavra ou juramento;

nao honrar um acordo

excedem na indulgéncia de seus lados monstruosos. Em vez disso,
eles se concentram em um nico principio: a honra. A ordem, a
imparcialidade ¢ o dever sfio os lemas desses mortos-vivos que, ape-
sar de serem monstros, aderem a padroes de conduta que sao infle-
xivelmente compreensiveis.

Para um seguidor desta trilha, a no-vida precisa de uma dire-
¢ho e de um objetivo. Esses vampiros escolhem a honra como seu
guia. Ao se concentrar em regras rigidas e limites pessoais, os Cava-
leiros mantém a faria da Besta em cheque. Portanto, aceitar um
dever e cumprir suas obrigagoes dé aos cavaleiros objetivos a serem
alcangados. Presos por seus cédigos de honra, esses vampiros defen-
dem causas com a méxima devogio, mesmo que isso signifique o
fim de suas nAo-vidas.

Mo se engane: os Cainitas que seguem esta trilha nao sdo com-
passivos nem humanos em nenhum sentido da palavra. Na verda-
de, eles véem os humanes como pouco mais que escravos e comida,
desmerecedores das consideracoes de honra que sfo concedidas
aos vampiros. Mesmo assim, um Cavaleiro nunca deixard de cumn-
prir sua palavra voluntariamente nem descumprird um acordo, pois
fazer isso seria uma desgraga para sua honra. O objeto desse com-
promissa importa pouco ao seguidor desta trilha: € a forga do com-
promisso e sua determinagfo inflexivel que sio importantes.

Muiras das crengas dos seguidores desta trilha espelham os codi-
gos feudais de cavalaria ou o bushido dos samurais. Os Cavaleiros
preferem a Morte Final a demonstrar covardia ou trair seus aliados.
De maneira similar, os soldados desta trilha defendem as diretrizes
de suas seitas e organiza¢des com um zelo fandtico. Confrontado
com um inimigo inflextvel ou recalcitrante, um Cavaleiro solitirio é
um guerreiro fatalista e morral — um grupo deles compée um exér-
cito gque nio teme a morte.

Gula do Saba
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{} verdadeiro dever para com uma causa exige
LM cariter auténtico.

A hospitalidade ¢ a generosidade sflo a riqueza da alma,
Sirva como um exemplo, mas nio seja arrastado a :
insignificincia do ignobil

A rradichio e os rituais sfo partes importantes da heranga.

A lealdade é a pedra fundamental da hierarquia.
Defenda aqueles que sao dignos de sua estima.

O dever € o objetivo do vampiro.

A honra se encontra na luta por uma causa,
¢ nfo em fugir dela.

A vida e a morte sio a vontade de Deus,
e nao a dos Cainitas.

Deixar de cumprir um juramento & perder a honra que
define a existéncia.

ET1CA DA TRILHA

* Mantenha sempre sua palavra e honre seus compromissos.

e Nunca demonstre covardia. Supere seus medos.

o O dever vem antes dos assuntos pessoais,

® Trate justa e imparcialmente aqueles. Por outro lado, o desss
rado merece seu desprezo.

*  Sempre pague suas dividas,

* Apoie seus companheiros de armas em todas as coisas, exell
quando eles recomendarem a traigfio.

VIBRTUDES

A Trilha do Acordo Honrado defende as virtudes da Conscés
cia (embora os Cavaleiros nac sintam remorso no sentido da mos
humana) e Autocontrole.

HisTORIA

A Trilha do Acordo Honrade nasceu hi muito tempo, quas
do os vampiros da Idade das Trevas que lutavam corpo-a-cum
com os problemas da moralidade humana encontrado um etdis
de conduta severo e inflexivel para substituir a ética da humsgs
dade. Embora os preceitos cavaleirosos originais nos quais
trilha se baseia tenham caido em desuso na época da Renasceng
alguns membros do Sab4 adotaram filosofias similares e a mil
adotou o Cédign de Mildo apds a primeira Guerra Civil do Sabgts
seguidores da trilha devem sua lealdade ao idealismo da s
aos ditames do Cedigo €, neste processo, adquiriram o apelidod
“sepuidores do Codign”. |

A medidaque o Sab4 superava cismas internos nos séculos &i§
e XX, os seguidores desta trilha forneciam o maior apoio & s



wnstrangidos por questoes de lealdade aos ideais do Sabé combi-
fadis com um forte senso de dever e honra, eles lutaram para
aner a unidade da seita mesmo durante os tempos mais cadticos.
liderando pelo exemplo, até mesmo os Legalistas dentre os Cavalei-
mslutaram pelo sonho comum da libertagfio dos vampiros das amar-
dos Antediluvianos e defenderam os direitos dos outros mem.-
s e seitn de buscarem seus proprios meios para alcangarem essa

Lefdace.

" Nos dias de hoje, a Trilha do Acordo Honrado é a espinha
prsal do Sabd. Os dedicados Cavaleiros sfo o nacleo da seita,
ervindo aos ideais do Saba com uma devogfio inumana. A medi-
igue 0 Sabé exorta um papel mais militarista, os novos recruras
fioinstruidos nesta trilha, tornando-se campedes em uma cruza-

DRATICAS ATUAIS

Dsseguidares da Trilha do Acordo Honrado sempre valoriza-
m rituais e cerimonias. Portanto, os Cavaleiros do Sab4 sempre
ieticipam nos Festins de Guerra, nos ritae, nas cerimbnias e outros
sentos do bando. Em conjunto, os seguidores da trilha buscam unir
bfacgoes divergentes da seita sob uma inica bandeira de lealdade
ltausa. Apesar de serem alternadamente ignorados ou ridiculari-
s pelos seguidores de ourras trilhas, os Cavaleiros sio um exem-
bimplacivel das melhores qualidades de um membro do Saba,
o podendo ser censurados por seus irmaos. Os Cavaleiros, com
Igiéncia, ndo assumem postos de lideranga (por considerarema
B¢ polirica consternadora), apesar de esrarem 4 frente em mui-
% hatalhas, demonstrando coragem e disciplina inigualadas por
gnhum cutro soldado entre os nao-vives.

-":'F"H -

A0 DOS SEGUIDORES

s Cavaleiros sdo sucessivamente frios e distantes, mas honra-
Wie confidveis. Um Cavaleiro nunca volta arrds em sua palavra e
mpre honra seus compromissos. Ele nunca se furta aos seus deve-
inem fore do campo de batalha. Mesmo assim, estd longe de ser
ano: o cavaleiro vé os mortais como um recurso, da mesma
ieira que um outro guerreiro acharia um cavalo de batalha ad-
ivel, mas longe de ser um companheiro eqiiitativo, Muiros dos
suidores desta trilha apresentam uma imagem severa e taciturna,
msos Cavaleiros sio capazes de mostrar bom-humor e jovialidade
eles simplesmente consideram que o dever sobrepuja a gratifica-
i pessoal.

A vasta maioria dos seguidores desta trilha é Ventrue antitvibu e
dlubri antiivibu, mas um grande niimero de Nosferatu antityibu e
fimisce tradicionalistas, e até mesmo alguns Malkavianos antitribu
goavelmente lacidos, estudam esta trilha, Os Panders que servem
s ideais do Saba (ao invés de buscar sua ascensio pessoal) ram-
¥madoram esta trilha. Pouquissimos ancides da Camarilla, quase
gmpre Ventrue, persistemn nos preceitos dessa trilha, aprendidos em
s antigas noites de cavalaria medieval.

SEGUINDO A TRILHA

Um seguidor da Trilha do Acordo Honrado deve sempre man-
#ra honra em primeiro plano, Um Cavaleiro nao pode agir precipi-

tada ou irrefletidamente; ele tem de estar sempre ciente da nature-
za e das conseqiiéncias de suas agdes. O estudante devoro desta
trilha deve se apegar o tempo todo a coragem e 4 disciplina enquan-
to busca distribuir jusriga e imparcialidade. O verdadeiro Cavaleiro
luta & morre por sua causa.

Habilidades Comuns: Os Cavaleiros estudam Armas Brancas,
Briga e Esquiva, por considerarem o combate corpo-a-corpo um
passatempo honroso. Lideranga e Expressao sao vantagens valoriza-
das, pois com freqiiéncia os Cavaleiros sio chamados para mediar
dispuras com imparcialidade. Da mesma forma, a Investigagio e o
Direito podem ajudar a discernir a verdade e a justica.

Disciplinas Preferias: Fortitude ¢ Presenga sio consideradas
a epitome da Cavalaria; esses vampiros sao decididos ao defender e
elogiienres ao discursar. Comao tantos Cavaleiros seguem um desri-
no marcial nas turbulentas noites de hoje, a Poréncia € basrante
comum. Os Salubri antitribu da seita rambém desenvolvem as pode-
rosas habilidades da Valeren,

TRILHA DE LILITH

Lilith ensinou a primeira e mais poderosa ligdo: que o poder 50
pode ser alcancado atraves da dor. A dor € o maior professor, e a
brovdgdo, d malor recompensa,

— Alsinya Daclau, hierotanre Lilim

Apelido: Bahan, Lilins

Crengas Basicas: Considerados heréticos pela maicria dos
Cainiras do Saba, os fragmentos dos ensinamentos de Lilith — as
vezes erroneamente chamados de Ciclo de Lilith — expde uma
cronologia elaborada e uma historia alternariva para a propria Cria-
¢io. Expulsa do primeiro paraiso devido aos crimes de enchrecer a si
mesma com os Frutos do Conhecimento e da Vida e por querer ser
igual ao homem e a Deus, Lilith vagou pelo mundo incriado e
estéril, rtormando-se um poder de criagdo, rivalizando com as antigas
divindades. Por meio da tribulacfio e do sofrimento, ela descobriu os
caminhos da sobrevivéncia; com fogo e espinhos ela criou seu pro-
prio jardim, um espelho do sofrimento e da iluminagao que ela
alcangara. Arquiteta do poder de Caim, criadora da mégika e mae
dos deuses, Lilith regou as sementes da sabedoria com seu préprio
sangue, o que deu forgas a qualguer um para caminhar sobre o fogo
e nadar nas dguas gélidas para alcangar a revelagao da verdadeira
liberdade e encontrar seu préprio poder.

Recrutando seguidores entre vampiros, humanos misticos e ou-
tros habitantes do mundo oculto, os Bahari seguem os caminhos
ancestrais indicados por Lilith. Seguindo a imagem da deusa méae,
eles elevam a si mesmos do status de criangas. Como um pai que
disciplina um fitho erranre, Lilith deixa um legado de dor que ensi-
na e, assim, os Bahari buscam superar as fraquezas devidas a seu
nascimento obscuro e desamparo, e ascender ao entendimento e ao
poder. Andando no fogo, empalando-se com liminas e espinhos,
sofrendo privagao e mergulhando em dguas congeladas, os Bahari
elevam seus corpos e mentes para a sensagio verdadeira e abrem
sua consciéncia para a plenitude do mundo. Das atordoantes altu-
ras da compreensao até a ponta aguda da dor, eles aprendem a
verdadeira extensio da criagio, podendo pegar a maréria sem for-
ma do mundo e transformé-la em uma nova imagem.

Capitule Cinco: Codigos da Noite



Guia do Saba

Nao se engane, os Bahari nio tém muito espaco para a Comy
xfAonem para consciéneia. Eles acredicam piamente que tod
vem agartar a limina da iluminagio — e sofrer as laceraghest
rentes desse ato — antes de conhecer a verdade, Aquelesqu
tém a vontade nem o discernimento para consentir em aprg
sao considerados refugo e colocados de lado com tristeza, ma
hesitagao. Nenhum rempo ou recurso € desperdicado com ag
que ndo tém a necessidade irresistivel que permite o sofrime
| t‘i‘lll.‘%ﬁ: T H;.E-“ 1LY L'.rl;"ﬁi,_'.'i'l'l'ﬁﬁ]lh 1 {._hsh ]:']i';:'!r“ 'I‘E!i"l [t'.."\, '&-'i:l['l'l'l J1TEES Sl i
tes de Lilith, escolhem aqueles que ouviram a cancio — a
Lilitu — e os castigam, flagelam e esfolam até eles atingiremo
da consciéncia alerra e fervilhanre. Somente entio as lagrima
enxugadas com carinho, as feridas tratadas e os suplicantes g
para a plenitude da gloriosa trilha de Lilith.

Erica pa TRILHA

* Somente nos elevamos através da dor

® Seja um professor, torturador e amante de qualquer um ae
buscar a iluminagao.

* Pratique aquilo que aprendeu. A sabedoria é inidil se niof
acompanhada de agfio.

® Culrive um jardim para que vocé possa mostrar a forga des
criagfio

¢ Busque agueles que se encontram na fronteira da consciing
¢ oferega-Thes iniciagio

®  Reina-se com seus irmios e irmés para compartilhar .‘illilﬂhﬂ-;
¢A0 e sua angstia

VIRTUDES

Os Bahari sao devotados as Virtudes da Conviegiio e Instintis

HisTORI1A

De acordo com histdrias apderifas, o culto de Lilith comegi
quandon, hi alguns milénios, um vampiro Matusalém que procumg
artefatos antigos na Africa encontrou estranhos escritos qJue davim
a entender que falavam da Mae Negra. Apesar desse Cainitanid
ter sido capaz de carregar consigo os artefatos, ele levou o conhigh
mento daquilo que havia visto. Completamente derrotado peld
guardifies mortais e demonfacos dos escritos, ele recuou para remn
putros com o conhecimento e discernimento para pesquisar oS
térios reunidos naquelas escrituras. Com o passar dos anos, os sea
dores da Trilha de Lilich espalharam vagarosamente seu conhe
mento arcaico, atraindo um pequeno nimero de eruditos ¢ vamgk
ros curiosos com relagao ao misticismo. A trilha acabou assumind®
aspectos de religiio & medida que foi absorvendo os riruais e cenmi
nias dos lugares de origem de seus seguidores.

A Trilha de Lilith nunca teve muitos seguidores no Sabd, ond
a antiética Trilha de Caim ganhou preponderincia, mas semp
teve um nitmero suficiente de seguidores para garantir sug sobred
véncia. De fato, até mesmo alguns ancides da Camarilla segus
esta trilha. A medida que os sinais da Gehenna comegarama i
recer € as Noites Finais se aproximam, cada vez mais vampiros i
atraidos pelos ensinamentos apécrifos desta trilha. A imagem e
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HIERARQUIA DOS [DECADOS DA TRILHA DE LILITH

Niver ConNbpuTtAa MORAL
10 Alimentar-se imediatamente quando estiver faminto
9 Buscar poder ou riquezas materiais
8 Nao corrigir os erros de outros no que se
refere a Caim e Lilith
i Sentir remorso por trazer o sofrimento a alguém
B Deixar de participar em um ritual Bahari
5 Temer a morte
4 Matar um ser vivo ou ndo-vivo
3 Nio buscar os ensinamentos de Lilich
1 Deixar de causar dor ou angistia

1 Evitarador

Giim como um tolo, amaldigoado com poderes incriveis que ele se
fous1 a entender, une os vampiros que buscam maneiras alternati-
ide sobreviver aos Tempos Finais. Por meio dos auspicios da Mae
era, eles esperam superar sua natureza Cainita e se tornar
finciveis pelos Antediluvianos,

ATICAS ATUAITS

(0 Bahari modernos herdaram muitas tradi¢oes de seus ances-
i s seguidores desta trilha raramente se desfazem de rituais ou
¥ as, pois 56 a compreensio de todos os mistérios do mundo pode
miras portas da sabedoria. Por isso, os Bahari servem-se de muitos
iriados rituais de devogio. E comum os seguidores desta tritha
liivarem o conhecimento oculto de culturas estranhas, sendo
ripidos em absorver e adaptar novas e diferentes priticas ocul-
4. Por causa dessa abertura, os Bahari participam de uma rede de
mpiros que trocam informagdes e conhecimentos misticos, che-
o até mesmo a negociar com magos, fantasmas e ourros
rdidies de segredos antigos. Muitas vezes, os Bahari realizam ritu-
ftspeciais considerados bizarros até mesmo pelos padrdes do Sabd
pesar de serem leais enquanto puderem continuar praticando
srituais, a verdadeira lealdade dos Bahari € para consigo mesmo.

ISCRICAO DOS SEGUIDORES

|05 Bahari vivem apaixonadamente, buscando de forma cons-
iz 2 proxima mudanga e a précima experiéncia de aprendizado.
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MoTivo
A privagdo e a fome ensinaram Lilith a sobreviver.

A verdadeira rigueza vem de dentro, nio do dinheiro
ou da influéncia.

Caim foi um assassino, traidor e tolo que ndo merece
reveréndcia.

O sofrimento ¢ a dor ajudam os outros a aprender
& & CTesCer.

Os rituais realizados contém dicas para o despertar.

A Morte é simplesmente uma mudanga para uma nova
forma de existéncia. A morte vem para todos,
no seu devido tempo.

A morte nega a chance de transcender

Lilith escondeu suas obras em muitos lugares;
elas tém de ser encontradas.

Seja um professor por meio dos auspicios da dor.

Somente através da dor & que renascemos.
Evitar a dor é abragar a ignorincia.

(Qualquer coisa que choque ou ultraje a sensibilidade dos outros é
vilido, pois existe sempre a esperanga de levar alguém além dos
limites mundanos do cotidiano. Os Bahari prezam o desenvolvi-
mento da compreensio pessoal, por isso € possivel encontrar segui-
dores desta trilha tanto entre ricos quanto entre 08 miserdveis. Quan-
do s¢ encontram entre 05 mortais, 0s Bahari sio misteriosos e empo-
lados. Em suas cerimdnias, ¢ ostumam usar trajes religiosos — man-
tos largos e abertos e méscaras cerimoniais de madeira ou osso.

Dentro do Saba (e entre tados os vampiros), os Bahari sio, no
melhor dos casos, vistos como cultistas hereges e insanos, Entre os
seguidores desta trilha incluem-se os mais variados vampiros; alguns
Lasombra seguem a trilha, assim como um punhado de Tzimisce,
Malkavianos, Nosferatu ¢ Toreador antitribu. Curiosamente, esta
trilha também conta com seguidores entre os esquivos Kiasyd e
alguns Precursores do Odio que creditam seu discernimento i sa-
cerdotisa morta chamada Lamia. Mais estranho ainda, existem in-
dicagoes de que esta trilha € seguida de alguma forma entre mor-
tais, incluindo alguns que nfio tém contato com vampiros.

Ao contrério de algumas crengas, esta trilha nio é seguida ex-
clusivamente por mulheres, embora elas sejam a maioria. Qualquer
um que se livre da ignorincia infantl em troca da dolorosa maruri-
dade é bem-vindo no circulo de Lilich. Na verdade, como os vampi-
ros estao muito além da preocupagio de sexo, uma vez gue existem
vampiros de ambos 05 sexos — ou de nenhum, como € o caso de
alguns Tzimisce - dentro do culto.

Capitulo Cinco: Codigos da MNoite



SEGUINDO A TRILHA

Um Lilim rompe as convengdes, zombando da “sociedade acei-
ta” de forma a forgar as outras pessoas a reavaliar sua maneira de ver
o mundo. Com o ferrete quente € o chicote, os Cainitas aplicam
ligoes dolorosas que, se suportadas, fortalecem o candidaro. Aque-
les que vacilam & beira da conscientizagao sao acompanhados cui-
dadosamente até as revelagoes estilhagadoras que lhes dio forga, se
nfio os destruir. Sofrer e estar proximo da morte € o maior presente
que se pode receber pois, através dessas provagdes, o individuo pode
passar a compreender a si mesmo. Cada um deve descobrir suas
proprias sementes internas de Conhecimento e Vida para se tornar
um universo em si mesmo e um arquiteto da criagio. O jardim, o
simbolo da vida moldada e culrivada com carinho, é a manifestagiio
da devogio de Baham, expressando o que ela criou e aprendeu.

Habilidades Comuns: Tortura, a habilidade de causar dor
sem martar, ¢ obviamente a principal e mais prezada Pericia entre as
Lilins. Por serem misticas de segredos antigos, o Ocultismo e varias
Culruras sio preeminentes, Instrugfo, Pesquisa ¢ Ciéneias (particu-
larmente as clissicas) s3o ferramentas valiosas na busca peia verda-
de. A maioria dos Bahari também estuda Lingtiistica, para ler seus
textos esotéricos nas linguas antigas.

Disciplinas Preferidas: Diz-se que Lilith invocou virios po-
deres em si mesma enquanto caminhava pela terra informe, pode-
res que a ajudaram a sobreviver, E cumum os Bahari emularem
esses poderes, concentrando-se nas Disciplinas Animalismo, Rapi-
dez, Fortitude e Ofuscacio.

TRILHA DO [DODER E

DA Voz INTERIOR

Ira, medo, odio e luxiria — essas sdo as emogdes mais poderosas.
E de espantar, portanto, que elas fossem também as mais poderosas
jerramentas da supremacia?

—Arcebispo Ambrosio Luis Mongada
Apelido: Unificadores
Crengas Basicas: Ao receber a vida eterna, um poder incri-
vel e desejos inumanos, a Gnica existéncia possivel € a de um senhor
irnortal: assim acreditam os seguidores da Trilha do Poder e da Voz
Interior. Nio héd porqué lamentar a humanidade perdida ou escon-
der-se para estudar doutrinas arcanas; os vampiros ndo tém honra
nem compaixio, O papel de um Cainita é o papel de um mestre.

s seguidores desta trilha acham que o exercicio de podere o
controle sa0 as melhores razées para a existéncia vampirica. O con-
trole de si mesmo e do mundo externo € o tinico objetivo que vale a
pena buscar. Com esse objetivo, o vampiro deve desenvolver suas
habilidades, estender suas influéncias ¢ movimentar seus pedes.
Mudando o mundo de acordo com sua vontade, o vampiro cria
ordem e estabilidade. Toda forma de poder, influéncia ou controle
pode ser usada para alcancar algum objetivo. Por isso, os Unificadores
buscam todas as formas de poder, sejam elas politicas, materiais ou
espirituais,

(s Unificadores seguem sua infrovisio quando exercem sua
autoridade. Embora esteja altamente envolvida com o poder tem-
poral, esta trilha é rambém basrante espirirual; os Unificadores bus-

Cuia do Saba

cam avidamente a sabedoria e a iluminacao. E elaro que to
conhecimento acaba sendo usado na busca de poder pessa
tender a si mesmo faz com que seja possivel comegar a deso
motivagio de outros. Assim, o verdadeiro entendimenta
que o vampiro desvende os segredos de inimigos e aliados, a
dissecar cuidadosamente qualguer situagao e discemir o
curso de agido. Com base nesses julgamentos, o vampiro d
forma mais favordvel de obrer e manter o conrrole.
Os seguidores desta trilha sdo temidos e respeitados. N
dagueles que aderem 2 tritha toleram fraquezas ou fraca
punigio ¢ ripida e, com freqiiéncia, fatal. Esses castigos nio
apenas para censurar o ofensor, mas também como um e
para os outros. Por isso, os Unificadores nfio tém piedade ni
paixio. Bandos cujos ducti pertencem a esta trilha sio dare
a0 extremo.
(s Unificadores sio estadistas e estrategistas consumados
bora os Lagos de Sangue ¢ as ligaghes emocionais possam
seus seguidores, os estudantes pragmdticos desta filosofia re
cem que essas medidas podem ser combatidas e transigidas
mais, 0s vampiros desta trilha acreditam que o controle deve
ser tecido por métodos impossiveis de serem subvertidos: dor; o
desejo e depravagio estao entre as ferramentas mais imporcantes
Um recruta que serve por lealdade pode ser comprado; um
dor que serve por dever pode ser chantageado; um adeg
serve por amor pode ser desiludido. Portanto, o medo ¢ o resp
poder, a firia e o &dio direcionados contra os inimigos, a satish
da lusxiria e as ligoes da dor sdo as diretrizes mais persuasivas

Erica pA TRILHA

® Nioa tolere o fracassa — nem mesmo o sew. Puna publicimies
e com dureza. '
¢ Seja esporadico ao recompensar, Leve seus seguidores ajexi
mo, mas nunca os deixe acreditar que a recompensa é WM
mio pelo trabalho perfeiro.
¢ Lute pelo controle de todas as formas. Domine o mundo
redor e molde-o de acordo com sua vontade.
e Sempre use a ferramenta mais adequada para a missin (OQ
medo e ira sdo ferramentas importantes, mas aparentantbe
voléncia. -
¢ Demonstre respeito dqueles que tém autoridade, mas substit
os quando eles vacilarem.

* (stente seu poder. Nao demostre fraqueza.

VIRTUDES
Os Unificadores seguem as Virtudes da Convicgio e Instinte

HiISTORIA

Supoe-se gue a Trilha do Poder e da Voz Interior fol criadag
um Lasombra chamado Lorde Marcos, no inicio do sécula XMIEE
constante incentivo A busca do poder e da influéncia levou 2 muite

seguidores que apoiavam devoradamente o Sabd em suasp
noites e, sendo assim, muitos deles assumiram posigies de
de durante a formagio da seita. Até hoje, a trilha é muito
da dentro do Sab4, sendo que alguns de seus preceitos vé
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HIERARQUIA DOS [DECADOS DA
TRILHA DO [DODER E DA VOZ INTFRIOR

‘Ntver ConNpuTta MORAL

10 Megar responsabilidade por suas actes

9 Tratar seus subordinados miseravelmente

! Nio respeitar seus superiores

T Ajudar os outros quando nio & de seu interesse
- Aceitar a derrota
5 Deixar de matar quando € de seu interesse

4 Submeter-se ao erro alheio

3 Deixar de usar a ferramenta mais efetiva na

busca do controle
2 Deixar de punir um fracasso
1 Renunciar a uma oportunidade de ganhar poder

mamente assimilados entre os ancides exaustos e sedentos de po-
#rda Camarilla.

- Asnoites de hoje assistiram a uma explosao do nimero de segui-
es desta trilha. Embora sempre tenha sido popular, a trilha vem
friindo muitos adeptos adeptos com a expansio do Sabd. A abso-
i falta de piedade e a perspicdcia de muiros desses recruras é
mponsavel pela lenta evolugio da trilha de uma filosofia respeiti-
il mesmo que ditatorial, para uma trilha de tirania social
guiavélica e implacavel.

DRATICAS ATUAIS

Ok seguidores da Trilha do Poder e da Voz Interior ndo tém
1 associagao organizada, mas se empenham em muitas préticas
wilares. Todos os Unificadores participam de Festins de Guerrae
iadas, assumindo, com freqiiéncia, postos de lideranga. Vérios
ede Forga de Vontade, como a Danga do Fogo, sio formas de
gmonstrar poder e autocontrole, por isso os Unificadores também
bam parte em muitos desses rituais.

DESCRICAO DOS SEGUIDORES

% Unificadores sao compulsivos, confiantes e, até mesmo, mega-
manfacos. A necessidade de controle, combinada com a
30, transforma os seguidores desta trilha em tiranos corrup-
ebrutais. Alguns deles simplesmente defendem o despotismo, mas
que 50 realmente iluminados usam a filosofia e a compreensio da
iologia para incitar seus seguidores. O Unificador dpico nédo aceita
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Motivo

Negligenciar suas responsabilidades é uma falha para
se liderar adequadamente.

Recompense a competéncia como um incentivo,

mas taga-o com parciménia.

Oferega o devido respeito e voc pode aprender
algo com isso.

Sempre ganhe alguma coisa com suas agdes.
Venga ou morra.

Nao hesite em eliminar aqueles que se levantariam
contra voceé.

Esteja certo corretamente e serd vindicado.
Siga um tolo e vocé sofrera por isso.

O Poder deve ser tomado. Seja firme e implacdvel.

O fracasso sé € instrutivo quando usade como
um exemplo negativo.
O poder pessoal € o meio para todos os fins.

desculpas, dirige a si mesmo ¢ a seus adeptos impiedosamente e nfio
demonstra compaixio nem dé diante do fracasso, Nio é de surpreen-
der que esta trilha seja popular entre os Lasombra, lideres natos, e que
alguns Ventrue antitribu e Brujah anritribu fagam questao de buscar
poder e revelagfio como a trilha sugere.

SEGUINDO A TRILHA

Nenhum Unificador aceitaa derrota. O semblante benevolen-
te € atil, mas todo fracasso terd de ser punido mais cedo ou mais
tarde. O seguidor desta trilha tem sempre que lutar para controlar
as siruagdes que o envolvem e presrar atengio em suas proprias
decistes. O respeito deve ser dado aqueles que ocupam posigdes de
autoridade, mas aqueles que vacilam devem ser derrubados e subs-
tituidos. Os seguidores desta trilha buscam rigueza, influéncia e
apoio. A lideranga deve ser alcangada usando-se qualguer meio
que seja necessario — quando pactos ou a honra forem treis, deve-
o também ser usados, caso contririo, as ferramentas mais eficazes
do medo e do adio serdo mais apropriadas, O Unificador busca
constantemente formas de desenvolver suas proprias capacidades e
alcangar seus objetivos.

Habilidades Comuns: Obviamente Lideranga, Intimidacfio,
Folitica, Labia e Hahilidades similares sio altamente apropriadas
para seguidores desta Trilha. E comum os Unificadores estudarem
algum tipo de arte marcial, seja Briga ou Armas Brancas, com o
propdsito de defenderem sua autoridade. Meditagao e Empatia ilu-

minam o caminho do conhecimento inrerior.
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Disciplinas Preferidas: A Dominacfio e Presenga sio as mais
valorizadas entre os Unificadores, devido a sua habilidade de exer-
cer controle direto. Alguns Unificadores colocam énfase em outras
Disciplinas, de acordo com seus proprios meios de obter poder. To-
dos os seguidores da trilha procuram desenvaolver suas Disciplinas
naturais até alcangar seu potencial méximo,

TRANSCENDER E IR A1IEM

Existe muita discussfio se os seguidores das Trithas de Sabe-
doria alcancario ounio um dia o exaltado estado de Golconda.
Embora poucos vampiros do Sabd admitirem estar buscando
estas coisas — “0s lobos nfo devem imitar cordeiros” — existe
mais de um rumor circulando pela seita sobre ancides que se
entenderam com suas Bestas [nteriores e deixaram para tris o
medo do frenest.

Sao poucos os Cainitas da seita que desejam isso. A filosofia
do Saba ensina o vampiro a aceitar sua Besta e comandar seu
frenest. Além disso, a Golconda supostamente (de acordo com
o que a seita acredita) requer uma forte adesao & Trilha da
Humanidade, que a maior parte do Sabd evita ou deseja evitar.

Esse esteredtipo fortemente Cainita afeta a visio que os
vampiros do Saba tém dessas histérias choraminguentas e pusi-
lanimes de “tornar-se mortal novamenre”. Ser um vampiro é
uma maldigio, certamente, mas por que alguém desejaria se
tornar um ser inferior!

No final das contas, a decisio sobre esses dois assuntos fica
tias mios do Narrador. Se algum vampiro do 5ab4, por qual-
quer motivo que seja, buscar o estado de Golconda enguanto
estiver seguindo uma das Trilhas, 8 pouco provivel que ele o
alcance, mas quem pode falar de verdades absolutas quando
se rrata de um estado de consciéneia tho raro!

Os RI7AF DO SABA

Acima de tudo, o Sabi valoriza seus vinculos de lealdade e
fraternidade. Com essa finalidade, a seita criou muitos rituais que
reforgam os lagos de solidariedade do individuo para com aseitac o
bando. A seita inteira celebra 0s mesmo 13 auctoritas ritae, enguan-
to os ignoblis ritae variam muito em ndmero, assunto e forma de
execugao de bando para bando.

(s bandos realizam 0s auctoritas ritae em situagdes comuns —
em eshars, antes de cercos ou quando recebem um novo integrante
no bando, para citar alguns exemplos, Os gmoblis podem acontecer
a qualquer hora, geralmente quando o sacerdote do bando julga
mais apropriado. Alpuns bandos realizam ritae de chegada ou de
partida, de alimentagio, de diablerie e qualquer nimero de varia-
¢Oes. Basicamente, qualquer evento importante, comum ou nio,
poderia ter um sgnoblis ritus associado a ele.

As origens dos ritae perdem-se nas noites antigas da histéria,
embora a maioria dos membros do Saba acredite que eles foram
concebidos durante o tumulto da Revolta Anarquista. Perseguidos
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por ancifes e suas crias bajuladoras, os anarquistas precisa
aleum tipo de proteciio e orlentacio espiritual. A luz dae
cente diablerie Tzimisce sobre seu Cenhor, o cla tinha um§
ndmero de membros entre s revoltosos e precisou usar sud
koldanica para se unir aos outros em prol da protegao ma
rante os séculos subseqilentes, o8 ritae assumiram um lugar g
nente na cultura do Sabd — poucas formalidades se inicia
observagio de pelo menos um ritus de bom augirio. Alguns
membros da seita cagoam dos ritae como mistificagdes supe
sas, mas a efetvidade deles (sem mencionar os olhares malip
Trzimisce e dos sacerdotes do bando) normalmente & suf
para desencorajar esse tipo de escamnio.

Sisterna: Teoricamente, os ntae podem ser conduzidos pi
quer um, embora seus efeitos no jogo sé ocorram quando 8
presididos por um vampiro com ¢ Antecedente Rituais. (W
poade simplesmente misturar um bocado de vitae em uma
iniciar a Vaulderie....)

AUCTORITAS RITAF

A seira roda pratica os auctoritas ritae, devido A rradig
significado deles nas crengas do Sabd. Esses rituais fortal
vinculos de lealdade e fraternidade da seita, por oferecerst
¢do emocional através da familiaridade com os ritae e a fi
que 08 acompanha. Exdstem 13 auctoritas nitae praticados pd

O JURAMENTO

() Sabd cresce em forga a cada noite que passa, em vis
ambi¢io e uniformidade de pensamento. Todos os men
Saba, desde o mais humilde recruta até a propria Regentd
parte no Juramento. A participagio do grupo e a familian
oritual ajudam a unir os membros da seita de uma forma
Vaulderie. Essencialmente, o Juramento ¢ uma promessa f
fidelidade & seita, no qual os vampiros juram lealdade ao
evento serve como um sobrio lembrete dos motivos do
como ele €.

A cerimdnia comeca com uma emuneracio das cre
Sabd, de acordo com a interpretagfio do bando. (Embara nf
nerthum codigo formal escrito, a maioria dos membros te
Ga de espirito suficiente para fazer um resumo da doutrina
[sso pode variar desde um relatério prosaico e extenso até b
vinganga exacerbados, compostos de algumas sentengas)

) evento acontece na noite do Solsticio de Inverno. N
des cidades mantidas pela seita, os bandos ndmades se u
fixos para participar da reunifio. Se possivel, o ritus € supervi
por um membro de patente maior que o sacerdote do ban
um bispo ou arcebispo. Teoricamente, o ritual deve ocorrer
praia, margem de rio ou cachoeira. Se isso for impossivel, u
serd suficiente. Um bando muito desesperado pode usa
metros de tecido branco. A dzua (ou tecido) representaa
implacdvel da seita — a dgua sempre encontra uma forms
a0 redor de uma obstrugio, assim como o Saba ird, uma nd
contrar uma maneira de sobrepujar seus rerriveis progeni

O ritus fregiientemente termina com a observagio
Vaulderie e um juramento de proteger os segredos do Sa
Morte Final.
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Sisterna: No més secuinte ao Jurnmento, o Vinculum de todos
1] '."Ii-nrli'i.'.'h |..‘-I".".‘-1.:| ibes 10 il aumenta em um llr‘v't"]. I‘..l. T 2554 |'_'=:ihil ¥
mitcs esforgos de guerra piiblicos do Sabé acontecem no inverno,

foaramelhor drar proveito da colera gerada por este ritis.
0 BANHO DE SANGUE

Este vitus € realizado sempre que os lideres da seita desejam
gonhecer o pedido de um trulo feito por um vampiro do Sab4
wmo o de Bispo ou Cardeal. O Banho de Sangue formaliza o nove
gatus do VAmpIro dentro da seita. ]_'-n‘ihi'fi.:."i'l-:-'l.' gue todos os membros

b0 Saba que servirdo sob o comando do novo lider comparegam 3
L rimdnia, pois taltar sem um motivo adequado € um desrespeito
biive contra o Hder em questio. Comecando pelo sacerdote que
gtd conduzindo o ritus, os lideres da seita presentes e, entfio, os
R OuTns I'.'Il.':i‘ll."li'h -.|U .l“-.:I1I:'.'I,, [ -i.j:l m em sud vez, se ;1|.|i.|l|l;|'|1 e s5e
Sipelham diante do novo lider, expressando seu apoio e fidelidade
Pl ainita ¢ depositando um pouco de sangue em um grande reci-
pente. O vampiro recém promovido elogia e/ou aconselha cada um
b= vampiros presentes, enfatizando os beneficios que o Saha rece-
1 b!?i-:.ﬁ.'-'l‘.l sUa *--l.l““."..].'. wia. Entiio, ele se banha no sAngue doado :.‘.vr_‘t. ¥
mupo. Em seguida, todos bebem do recipiente usado para o banho
psangue alpumas vezes € consagrado pela Vaulderie), simbolizan-
blbiue todos irdo partilhar de rudo que o novo lider tem a oferecer.

Nistermaz A maioria dos membros do Sabé se recusa a reconhe-
gerum lider que nio tenha sido confirmado per meio de uma ceri-
ponia de Banho de “.“;:u:'tlll_'l:-.'1 cas0 tenham .||:_.f|:':'||:| raza0 para sus-
_:'ifi.[.'lr aue 1350 NAD Aaconteceu.

D FESTIM DF SANGUE

Nenhuma reunido formal do Sabd estd completa sem um Fes-
i de Sangue — algumas cidades mantidas pela seita realizam
é;l.‘."'[“ 15 l.i-.' :";; i Ige '.]-I: 1o WEEZES JAC) AT, ST }I(,l'i["ﬁ[,‘ A0S OUTTOS €VENTOs
e CXLETCIT este TS, Ele serve tanto ¢ OIMO SUSTIENTO QUANDO COMo
mveiculo para expressar o desejo dos vampiros do Saba de existi-
em como predadores supremos. O Festim de Sangue é uma “refei-
g’ ritual na qual as fontes capruradas sio penduradas no teto,
arradas em estfituas ou imohilizadas de alguma outra forma e
grvidas como alimento para todos os vampiros presentes. A reuniio
imsi é ranto um evento social (uanto win 1itus estrut urado, sendo
e muitos membros do Sabd fazem grandes entradas, usando seus
aelhores omamentos.

Durante a preparagio de um Festim, um bando especialmente
iimado ou um grupo de caga captura, na noite anterior 3 reunifio,
:u:ﬂl?lr'.l.":{ oL :'l[L: TSSO Ui O ii.\_:lii& ‘\'i;li_'l]lflif‘l"f L]_E!‘}.'_.__"'E]l'l_'ﬂl._{l.’iii. QL;_‘;I']\_':I.'I L8

bmupo de caca faz uma apresentagio formal do Festim da noite para
imembro do Sabd de mais alto posto presente, muita gritaria, alegria
1 ri"-'L'{ll-lL{:—!':' --|'¢.1 |'|l.'ll.|l."f LCOMDeCeTT. L‘I -:'ll.'.-: |Z-|| rl,_'{_'i_"l'_'ll;_' CAadAd ‘.,'it',.l_"l_'_l'l"l =t
gadece ao contribuinte, betjando-o na testa. Depois, ele entrega as
firess p assistentes, escolhidos para prepari-las para o Festim. Os
Sparadores amarram as maos ¢ os pés das vitimas juntos, penduran-
a5 com correntes & alrura da cabega, ou eles as prendem (ou
7 :':ra.l‘:,,'Ill:! S4B :l 'il.'[‘ I» Ljue ill'.'! "l.'.]l'[!l L IMETIOT ['.'u.,'l‘i.-";::'ll,_"l_"l_['l'_'l
Nanoite seguinte A preparacio, carnicais ou membros de baixo
ficalio do Sabé preparam o local do Festim, dispondo as fontes.
flepois de todos os convidados terem chegado — atrasar-se em
bmasia ¢ considerado deselegante — o sacerdote, bispo ou arce-

"."|"." JUIE® & SHIVer corn Ilii.ll?.iT'n,{lI'- L) T'.'ITH:G Ll(_",_l‘..l_':,] As ll._"-ﬂfl,_‘:{ ad ::;Hl,"'.{:_ 'L]k
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TRANSUBSTANCIACAO:
Mito ou Loucurart

Durante séculos os cristdos debateram o conceito da
Transubstanciagio. Os catdlicos acreditam que através da ce-
rimbnia o padre transforma o vinho e o pio literalmente na
carne e no sangue de Cristo. O Saba se encontra envolvido em
um debate similar. Ha rumores de que a magia cerimonial
original desse ritual surgiu com os Tremere que, por sua vez,
obtiveram-na com os Cavaleiros Templérios. Ao consagrar um
Festim de Sangue, uma invocagio mégica € utilizada, para
transformar o sangue da fonte no Sangue do Sab4. Existem
aqueles que acreditam que o Sangue do Sabd € uma forga
coesa e direcionada que une toda a seira; eles rambém acredi-
tam que, devido & Transubstanciagiio, os efeitos dos Senhores
sobre suas crias sio minimos. Por isso, os convidados de um
Festim de Sangue bebem o sangue das fontes primeiro e obser-
vam a Vaulderie depois. “O Corpe de Cristo, o Sangue do
Sabd..." sio palavras mégicas que sugerem uma raga de deuses
em desenvolvimento que um dia foram apenas homens. Al-
guns membros da seita acreditam que a Mfo Negra aviva o
debate em torno dessa crenga sagrada tradicional. Outros eré-
em na existéncia de um culto fanatico e secreto que busca alpo
na ritual além dos seus efeiros originais, numa tentativa de criar
umna oportunidade para eles conseguirem proeminéncia. Por
altimo, muitos Legalistas afirmam que a liberdade é a pedra
fundamental do Saba: assuntos sobre magia e religiio sfo pes-
soais e a interpretagdo deles cabe inteiramente ao individuo.

Cainitas presentes na reunidio mordem as vitimas e alimentam-se da
vitae fresca, muitas vezes lambendo as feridas para fechd-las, evi-
tando o desperdicio. (Entreranto, alguns Festins de Sangue particu-
larmente fartos parecem orgias debochadas e sanguinolentas, nas
quais a vitae ¢ espalhada por toda parte. Nessas reunides encarna-
das, os membros do Saba literalmente nadam na vitae de suas viti-
mas, contorcendo-se em [uxtiria em meio 4 vitae e a violéncia que
os cercam). Os estilos de alimentagdo variam muito nesses eventos.
Muitos Lasombra e Toreador antitvibu participam colocando o san-
gue em tagas de champanhe, enquanto a maioria dos Brujah e dos
Malkavianos antitribu preferem se alimentar diretamente da fonte.

Normalmente hd uma vidima para cada trés vampiros presentes
no Festim; o sacerdare, bispo ou arcebispo que estiver presidindo o
ritus € o primeiro a escolher sua vitima, derramamdo as primeiras
gotas de sangue.

Sistema: A transubstanciagio da vitae simples no Sangue do
Sabd prové um sustento enriquecido aos vampiros presentes no Fes-
tim de Sangue. Cada ponto de sangue que a vitima do Festim de
Sangue possui € misticamente multiplicado por dois quando deixa
seu como. Por essa razdo, esses Festins tendem a ser um pouco relaxa-
dos, pois 0s vampiros brincam ruidosamente com a vitae & comemo-
ram a monstruosidade de sua Maldigio. Na terceira noite apds o
Festim, 0 sangue consumido retorna a sua quantidade original (caso
nao tenha sido usado e permanega no corpo de um vampiro).

Guia do Saba
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Alguns Cainitas do Saba ja foram censurados formal
vampiros de status mais alto dentro do Sabd — e até me
membros da Inquisicio e da Mao Negra — por contareme
sia com o Festim de Sangue. Na verdade, os seqiiestras em
as manchas de sangue deixadas para trés podem indicara
dores de vampiros a trilha dos descuidados,

Ritos pe CRIACAO

Para vampiros de fora da seita, todos os membros do 82
criados s carreiras: os recrutas tém seu sangue drenado, &
mentados, sfio desmaiados com um golpe de pa na cabega, e
dos e tém de cavar seu caminho até a superficie em um freg
fome. E desnecessdrio dizer que esse nem sempre € o caso.
disso, esse método ndo é realmente um Rito de Criagfo.

A maioria dos membros do Saba usa o “método pd na ca
somente em tempos de Jyhad. Ele consiste em reunir algums
mas, Abragd-las com a menor quantidade de sangue possivel,
las na cabega com uma p4 (para que elas desmaiem antes de
em frenesi) e enterrd-las em uma cova coletiva. Os Cainitas
Abragados acordam rapidamente e precisam se desenterea
de saciar seu frenesi, geralmente as custas dos vampiros mais
enterrados com eles. Esse método € simples, relativamente
muito eficiente para destruir a Humanidade que existe nasv
Em todo caso, 0s vampiros criados dessa maneira ainda nao
ram por seus Ritos de Criagio. Na verdade, o Sabd nemao
considera como “vampires” ainda, e nao tém nenhuma res
contra langar legides desses horrores furiosos contra seus ini
simples fato de um individuo n#io ser considerado vampiro atd e
ber seus Ritos de Criacfio é uma hipocrisia dentro do Sabé
acusam seus ancides de manipularem pedies para realizar sua
fas mas, ao mesmo tempo, langam multiddes de Cainitas de
patente CONMra seus oponentes,

Os Ritos de Criagao sdo muito mais sérios e marcam a
da situagao de pessoa sem importincia para o estado de S
dadeiro. Somente os Sabds Verdadeiros — aqueles memb
mostram dignos contra o inimigo, em combate ou na int
receberam seus Ritos de Criag.ﬁ.n — p[,lde m selecionar rec
a seita. Eles examinam cuidadosamente os recruras em
durante vdrios dias, semanas ou (em alguns casos) anos, p
do pela forga da convicgdo, a determinaciio e a habilida
Depois do Abrago, o novo vampiro s6 estard apto a parri
Ritos de Criagio depois que demonstrar seu valor para s
talvez na mesma noite do Abrago, talvez anos depois.

Os Ritos de Criagio sfo sempre realizados na preseng
sacerdote. O itus em si é muito simples — o sacerdote simp
te marca a cabega do candidato com um ferro em brasa e
na que recite um juramento de fidelidade. Noentanto, ace
que antecede 0s Ritos de Criagao varia muito, dependendg
pletamente da vontade do Senhor do vampiro. Alguns
antitribu e Pander tém ceriménias parecidas com as de gang
rua, onde 0 novo membro € espancado até seu Senhor dec
ele ji apanhou o suficiente. As ceriménias dos Tzimisce 53
mais formais e civilizadas, envalvendo muitas vezes a reci
linhagem do candidato e elogios ao seu Senhor. Alguns
nfio exigem nenhuma cerimdnia, alegando que tém toda p
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BNt utros exigem provas bizantinas ou atos bizarros coma beati-
lade, seqiiestro, assassinato, auto-flagelacao ou outros tipos de
Hpravacao.

5 rituais tém diversos propositos, tanto priticos quanto simbali-
s chamas ajudam a reduzir o medoque o novo membro Sabé
i do fo20, sendo que a ceriménia lhe ensina o que se espera de
mmembro do Sabd como ele. Imediatamente apds um Rito de

g0, ocorre uma Vaulderie, que une o Cainita ao bando, sua

i familia imortal.

Sistema: Sem os Ritos de Criagao, um vampiro nfio € conside-
whum vampiro pelo Sab4. Esse desafortunado ndo pode participar
B outros 1itae e functes do Saba en juanto ndo receber os Ritos de
ficao ¢ ¢, de fato, considerado um vampira non grata, podendo
Eeupulso, abusado e ordenado ao bel prazer de qualquer vampiro

TR E P
e VEILALC .

tesTIvo DrerrA ESTINTO

0 *Festival dos Mortos” acontece durante toda a seeunda se
i de Margo. Todos os membros do Sabd que vivem em uma
lide participam e 0s bandos ndmades se diripem 2 cidade mais
fiima mantida pela seita para celebrar. O objetivo é festejar o fato

ieser um vampirn, celebrar a imortalidade rindo na cara da morte

@ decadéncia. A comemoracio culmina em um Festim de San-
it de proporgOes épicas e em todas as noites sio realizadas
fulderies dentro (e entre) os bandos reunidos. A diversao é prepa
gasob medida pard cada bando e 0 evento rem tantas -._|i|-1‘.'[-";l.f"‘.1h
fnto coisas em comum. Alguns bandos participam de

Wificactes rituais, alguns dangam valsa em volta de uma foguei
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Naod. Contra o pano de fundo de toda essa festanga, os bispos ¢
arcebispos observam com interesse, encorajando suas “criancas”
malignas a se entregarem Aquilo queeles acreditam ser o verdadei-
ra compormamento de um vampiro, enguante participam em seus
proprios excessos orgiacos e sangrentos. Um evento muito popular
envolve até seis "competidores”, cada um com uma vitima humana
vivd. ::‘Iﬁ \"i]l-.l-l[-:ll-i-f'ﬁ lif::‘l[]l‘:]li:':‘.-.ll::'l melo ¢ ||::" i "II‘*E;'IZH'II j:'.'IE“!ll LA Pera
desmembrar ¢ matar sua vitima, causando o maior sofrimento possi-
vel e desperdigando a menor quantidade de sangue devido ao der-
ramamento. Os resultados sio submetidos a um painel de juizes que
dio seus votos. O vencedor recebe a honra de ser o primeiro a beber
no Festim de Sangue daquela noite.

Os membros do Sabd passam a semana inteira tomando parte
em atividades sociais e se empanturrando de vitae. Os bandos ca-
gam A vontade, sem se preocupar muito em se esconder dos olhos
dos mortais. Muitas vezes, os mortais sio separados e usados em

jogos de ¢ dga & raposa. L?I.nil-._;m:]' coisa relevante para a natureza

vampirica acontece nessa celebragio da imortalidade, sendo co-
mum os bandos se misturarem para trocarem histérias de guerra e
[ALEN] il TEATEITE S2Us '|'|T|'f'li":'!.{‘!.'w'. I"'I;-'I NOE 38C0Te TOS.

Sistema: As festividades do Festivo dello Estimto sfio iniciadas
tao logo o sacerdote de maior posto na cidade o declara em anda
mento. Nessa semana, quase nada é tabu, sendo que acontecem

fantas coisas 4 poreas fechadas quanto em meio aos eventos do

préprio festival
Em geral, esse é um perfodo de celebragio da pds-vida — as

rivalidades sao deixadas de lado e as Monomacias sio esquecidas

pois 0 Sabd se une em um espeticulo de solidariedade para trazero

[nferno A Terra
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Danca Do FoGo

Para a maioria dos vampiros, o fogo & uma coisa a ser termnida, res

tada e evitada. Mas ndo para os membros do Sabé, Apesar de il

temé-lo, eles nao se importam em langa-lo contra seus inimigos. De ol

forma, esse destemor mostra quéo fandtica a seita €. Eles alegremen

LOmMAIm uma coisa que ¢ um andrema para 0s VAmpiros e a usam coniras

oponentes, na esperanga de destruir um nimero maior de inimigos do que

proprios. Para ser realmente um membro do Saba, é preciso encarar o Rit .-

e domind-lo. Além disso, o controle do fopo incentiva o Saba a usar essa
poderosa contra outros de sua espécie.

Este ritual nio tem hora ou local certo para ser realizado: os sacerdi
podem iniciar um toda vez que o moral precisar ser elevado ou um rallyl
necessario. Ele acontece normalmente antes de Festins de Guerra e qui

do diversos bandos comparecem e participam da Danga do Fope. O

é exclusivamente um teste de coragem. Como o Sabi valoriza muitad
livre arbitrio, 0s membros do bando ém autorizaciio para se recusel
participar da Danga do Fogo, mas aqueles que se recusam comend!
risco de serem menosprezados e desrespeitados pelo resto do bani
devido a sua covardia.

Para sancionar o ritus, o sacerdote acende uma grande foguel
em um local distante dos olhos mortais. Acompanhades p
batida ritmada de um tambor, de cantos ou de ambos &
Cainitas participantes entram em uma espécie de frans
induzido, girando em tomo das chamas, contorcended®
diante delas e até mesmo prostrando-se em frente as like®
redas. (Quando a cerimOnia vai chegando ao seu dpice®
VAMPITOS 5¢ enfusiasmam e cantam, encorajando unss
outros a pular sobre as chamas. Eles ddo saltos fantistios
alguns chegam mesmo a realizar acrobacias aéreas, iiee
tarem totalmente exaustos. A Danga do Fogo se aproxim}
do final quando o dltimo vampiro presente salta sobreg
chamas e cai de cansago.

Sistema: Para um vampiro se aproximar das chamasg
jogador precisa ser bem sucedido em um teste de Coragen
(dificuldade 5 devido ao frenesi induzido). Para um vamne

saltar as labaredas com sucesso, o jogador precisa ser bey

sucedido em um teste de Destreza + Esportes (dificuldad®

para simplesmente saltar as chamas, mas os Narradoges e
total liberdade para aumentar essa dificuldade se o persoe
gem tentar um salto acrobdtico ou particularmente dramities)
0 que ird, sem divida, impressionar os outros integrantesdl
Sabd que estiverem presentes).

Depois de uma Danga do Fogo, os personagens que siiis
ram as chamas ganham um ponto temporirio de Coragem, dis
rante as trés noites seguintes ao ritus. Esse ponto de bénus pod
exceder o imite normal dessa Virtude, que é 5.

g & ba JOGOS DE INSTINTO

Os vampiros do Saba participam em uma série de “jogos” e

cionados, adjudicados pelos sacerdotes dos bandos com a intse

Ao de manter sua forga predatéria. Estes jogos assumem ving

formas e os diferentes bandos os praticam com estilos diferentes §

(inica coisa em comum nesses jogos & o fato de um sacerdote s

P sidi-los, consagrando-os como exercicios honrados.
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) jopo Mocinhos e Bandidos, também chamado de Policia e
Ldrio, é praticado por bandos grandes ou por dois bandos juntos.
s “equipe™ passa meia-hora se escondendo antes da outra partir
i seu encal¢o, geralmente em partes abandonadas ou mal conser-
nias da cidade, onde esse tipo de vandalismo ¢ ignorado pelos mo-
tkres. O objetivo do Jogo € capturar ou incapacitar (mas ndo matar)
Omator numero possivel de integrantes da outra equipe. Devido A
misiéncia inata dos vampiros a ferimentos, & mais ficil falar do que

ier, sendo comuns os troteios durante esses jogos. Obviamente, a
EiDOr maneir: de capturar um vampiro € plantar uma estaca em seu
wracio. A equipe que deixar a outra fora de combate vence.
As Corridas de Destruicao sao normalmente disputadas com
timos roubados, 4 que os veiculos tém uma rendéncia a sobreviver
jjogo. Comegando nos extremos opostos de uma rua, estaciona-
sento ou aqueduto, os membros do bando poem fogo em seus
aros @ os langam contra um carro da outra equipe. Depois de
mias batidas e colisdes, invariavelmente uma das equipes tem de
i do carro para nao morrer queimada; o primeiro time a sair de
acarro perde. E permirido pelas regras disparar contra o carro
Wversario, o que faz parre da estracégia do jogo. Os motoristas po-
e levar apenas um passageiro, sendo estarao sacrificando sua
wacidade de manobra em troca de poder de fogo.
- Umjogo particularmente perigoso é chamado de Incitar a Bes-
i Ele consiste em um desafio individual, mano a mano, no qual o
fticipante tem de liberrar a vitima de um Abrago em massa que
tiodeu certo. O josador tem de escolher a cova de uma vitima que
0 conseguiu cavar o caminho para se libertar — o que j4 é um
Um jogo particularmente perigoso € chamado de Incitar a Bes-
i Ele consiste em um desafio individual, mano a mano, no qual o
pnticipante tem de libertar a vitima de um Abrago em massa que
tindeu certo. O jozador tem de escolher a cova de uma vitima que
0 conseguiu cavar o caminho para se libertar — o que j4 é um
beblema, visto que os Abragos em massa sio geralmente realizados
mmeio a uma cruzada ou em cidades sitiadas. O vampiro do Saba
e desenterrar o novo recruta completamente louco e faminto
#sua prisao na terra. Quando a criatura enlougquecida atinge a
werficie ¢ entra em frenesi, cabe ao participante do jogo imobiliza-
bi destrui-la. O mérodo preferido é a estaca; normalmente as
mas e fogo s proibidas. E desnecessdrio dizer que esse combate
Wpo-a-corpo ¢ muito perigoso € nem sempre o membro do Sab4
ince. Este jogo € um teste de vontade e forga fisica, pois o vampiro
g de enfrentar sua propria criagiio e subseqgiiente desumanidade.
* ACorrida de Hamsters é outro esporte popular. Um ser humano
tmncado em aleum tipo labirinto como uma fibrica abandonada ou
i parte do sistema de espoto. O morral recebe armas capazes de
i m vampiro, como pistolas, facas, macaricos e serras elétricas. Os
fmpiros participantes comegam em diferentes pontos do labirinto e
ligam 2 virima, enquanto esta tenta desesperadamente escapar dos
mpiros. {uem caprurar a vitima primeiro e retirar seu sangue, ven-
it £ permitido ferir 0 oponente para vencer, mas martar outros vam-
s nao € o objetivo do jogo sendo, portanto, desencorajado, Uma
gante da Corrida de Hamsters — a Corrida de Morcegos — envol-
n apenas vampiros, Os integrantes do bando tiram a sorte e aquele
e tirar o palitinho menor torna-se a presa. Obviamente é pouco
i essa variante ser jozada aré a Morte Final,
Alpuns bandos insanos ou poderosos praticam um jogo chamado
f: Pega-Cachorro. Os vampiros enchem um veiculo com armas de
leo ¢ cabos de reboque ¢ se embrenham no territérie Lupino. O
fetivo do jogo € capturar um lobisomem, marcar sua orelha (com
brincn similar a0 usada pelos criadores de gado), soltd-lo e sumir

dali antes de ele conseguir voltar com seus amigos. Alguns bandaos
cagam Lupinos dessa forma para mard-los
lahisomem ja foi capturado, nao existe nenhuma razio para deixi-lo
viver e possivelmente voltar para empatar 0 jogo na noite seguinte.

Sistemas: Os Narradores e 0s jogadores sio encorajados a de-
senvolver seus proprios Jogos de Instinto; basicamente, qualquer
acfio violenta ou danosa serve para este ritus, desde que o sacerdore
do bando o reconheca e o abengoe. Muitos sacerdotes brindam seu
hando com um Jogo de Instinto por més (se tanto); qualguer coisa
mais [regilente torna o ritus menos precioso, pois ele fica comum.

Os Jogos de Instinto permitem ao Sabd aprimorar a0 maximo
suas pericias. Durante uma histéria, o(s) vencedor(es) de um de-
terminado jogo recebe(m) um dado extra em sua Parada para a
Habhilidade que ele(s) usou{usaram) mais durante o jogo. Exempla:
se 0 bando de cadiveres participar de um Jogo de Instint e Walker
venecé-lo, usando judiciosamente sua pistola Walker, ele recebera
um dado de bénus em sua Parada de Dados de Armas de Fogo
durante a préxima histéria, Um jogador nio pode ter mais de uma
Pericia aumentada dessa forma em uma mesma historia.

(s Narradores devem ter em mente que somente as atividades
mais perigosas (e espalhafatosas) sao adequadas como Jogos de Ins-
tinto — testes que envolvam as melhores pericias do bando nio
servem para aumentar suas habilidades, e esses jogos tendem a atrafr

eles alegam que, se o

multidfes de curiosos se nio forem praticados com discrigio e pou-
ca freqiiéncia. Se seus jogadores insistirem em ter Jogos de [nstinto
toda noite para acumular dados de bonus, sinta-se i vontade para
colocar a policia, Lupinos, ancies arrogantes, etc., atris deles. Esses
servem para aumentar suas habilidades, e esses jogos tendem a atrafr
multidoes de curiosos se nio forem praticados com discrigio e pou-
ca freqiiéncia. Se seus jogadores insistirem em ter Jogos de Instinto
toda noite para acumular dados de bonus, sinta-se i vontade para
colocar a policia, Lupinos, ancides arrogantes, etc., atris deles. Esses
joeos sio praticados para aprimorar a pericia e aumentar a solidarie-
dade, nAo para criar superpersonagens.

MoNOMACIA

E inevitivel gue, entre vampiros tao teimosos e violentos quanto
os do Sab4, ocorram diferencas de opinifio. Apesar da maioria des-
ses contlitos serem resolvido com toda a civilidade e razio que o
Sab4 ¢ capaz de reunir, alguns ressentimentos sio tio profundos
que exigem uma solugio mais séria. Quando dois (ou mais) mem-
bros do Saba nio conseguem chegar a um acordo, o ritus da
Monomacia é invocado para resolver o problema.

Para o observador nao iniciado, a Monomacia parece um duelo
simples até a morte, Entretanto, na verdade, ele é bem mais que
isso. A Monomacia serve ao Saba como a ferramenta evolucionana
definitiva: ao extirpar de suas fileiras aqueles que sdo incompeten-
tes, a seita se fortalece. Esse ritus tem um status sacrossanto entre os
vampiros do Sahi, que reconhecem que, sem lideres fortes, sua luta
contra os Antediluvianos nfio representa nada. Além disso, o ven-
cedor de uma Monomacia geralmente comete diablerie no perdedor.

A Monomacia normalmente € praticada apenas por membros
reconhecidos dos bandos. Muitos jovens integrantes da seita sfio
violentos e esquentados demais para reconhecer a gravidade de um
combate ritual até a morte, e recorrem a ele roda vez que um com-
panheiro de bando se alimenta de uma fonte de gue postou. Dessa
forma, a Monomacia é conduzida pelo sacerdote do bando, para
quem um desafio & declarado ac mesmo tempo em gue € declarado
para o rival. O sacerdote decide, entio, se o assunto € digno da
Monamacia e se ele presidira o ritual ou nfo.
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Se o sacerdote reconhecer a validade da causa, o vampiro desa-
fiado pode declinar do ritual. Em teoria, nao hi nada de errado em
recusar um desafic mas, a menos que o desafiante seja muiro insig-
nificante para o desafiado, a recusa normalmente implica numa
grande perda de prestigio (e, s vezes, um duelo nio sancionado
depois disso). Se aqueles que buscam a Monomacia forem de ban-
dos diferentes, poderé ser necessario envolver uma terceira parte
neutra, come o sacerdote de um outro bando ou até mesmo o bispo
ou arcebispo.

A pratica atual da Monomacia varia muito — nfio existe um
codigo formal para a escolha de armas, local e nem mesmo os termos
de vitéria. Geralmente os duclos de Monomacia sdo até a Morte
Final, em um local altamente inacessivel ou ridiculamente perigo-
so, como uma fundi¢io ou o topo de um arranha-céu. Se os vampi-
ros podem ou nfio usar armas, Disciplinas ou outros equipamentos,
normalmente € uma decisao do desafiado. Depois da invoeagiio do
ritual pelo sacerdote, o combate é iniciado ¢ o Gltimo vampiro em pé
¢ declarado vencedor. Normalmente, sio realizados ourros ritae e
celebragoes acontecem ao final da Monomacia. Pelo fato da
Monomacia ser um auctoritas ritus, as armas formais como espadas e
adagas normalmente sdo usadas (se permitidas); armas modernas,
em particular as armas de fogo, sao consideradas deselegantes, ru-
des e vulgares.

No entanto, nem toda Monomacia é tho simples. Muitos
Lasombra resolveram seus conflitos em tabuleiros de xadrez enor-
mes, usando “pegas” vivas. Uma disputa entre um Ventrue ¢ um
Tzimisce antitribu levou a uma Monomacia onde cada competidor
atirava nos carnigais do oponente, até nfio restar mats nenhum vivo
(0 Tzimisce venceu).

Muitas diferengas no Sabé sao resolvidas dessa forma, e o vitori-
oso normalmente fica com os despojos. Os membros do bando que
desejam desafiar seu lider, membros do Sabi que ficam ressentidos
com a lideranga de seus Bispos e sacerdotes de bandos rivais, dispu-
tando dreas de influéncia, tém recorrido 8 Monomacia para resolver
seus conflitos. Muitos acreditam que o Regente da seita conseguiu
sua posicio derrotando fisicamente seu antecessor.

Sistema: E melhor deixar os detalhes da Monomacia para se-
rem resolvidos de acordo com a histdria — os grupos séio encoraja-
dos a adicionar toda a pompa e circunstéincias que eles desejarem a
este ritus (afinal, ele € um auctoritas), mas os detalhes diferem de
bandao para bando. Pode ser que os Narradores queiram salientar
essas diferengas, realcando os pontos de vista dos diferentes bandos
e, talvez, interpor impropriedades e outros detalhes enriquecedores
(“Vocé nao pade desafiar o lider do bando agora — ainda ngo se
passaram trés noites desde a lua cheia!™).

O desafiante decide o hordrio e local do duelo. O desafiado
decide se serio ou nfio usadas armas, e quais serfio autorizadas, bem
como outros detalhes (até o primeiro ferimento em vez de até a
Morte Final, sem uso de Disciplinas, os participantes devem usat
vendas, os participantes devem sucumbir ao frenesi durante o due-
lo, erc.).

O sacerdote que estiver dirigindo o ritus € o arbitro — o duelo
comega e termina quando ele decide e pode ser interrompido a
qualguer momento. O sacerdote tem poder também para declarar
uma Monomacia anulada e invilida depois de terminada, mas o
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sacerdore que faz isso para favorecer seu candidaro é en-:aradu
profunda desaprovagio a partir desse momento pelos outros

bros do Sabi.

PALLA GRANDFE

De todos os 13 auctoritas ritae, a Palla Grande € o ritual né
esperado do ano em qualguer convenro Saba.

O “Grande Baile" acontece no Dia das Bruxas ¢ todos asyi
piros do Sabé da cidade devem comparecer. Os bandos ndn
gue nio desejam perder as festividades, viajam para a cidade s
proxima mantida pelo Sabd. O integrante da seita de maior postos
cidade preside o evento ¢ o sacerdote mais renomado da cidadet
inicio as festividades. Ele é realizado em um local pablice, coto
auditério municipal ou um parque, de modo que a maior panted
festejos acontega num local onde eles possam ser assistidas py
maior namero possivel de humanos. Na verdade, a maiodad
membros do Saba organiza seus Grandes Bailes como embalogg
festivais pablicos, chegando, s vezes, a cobrar a entrada de mor
para garantir secretamente s privilégios dos Cainitas que co
cem. Os vampiros geralmente dao rudo de si para criar a an
do festival, contratando gargonetes e oferecendo bebidas alo
¢ refrigerantes para seus convidados.

Comoa Palla Grande é um grande everito social, os Ventries
Toreador antitribu, os Lasombra e os Tzimisce nmmullmv:uta- itw
com a responsabilidade de planejar as festividades. A verdadig
maneira da alta-sociedade, muitos vampiros competem entresips
vestir a fantasia mais elaborada. Em geral, as mais incomuns e
taculares demonstragdes sao feitas por um dos ancides Trims
peritos na arte de Moldar a Carne, mas existem historias de
Toreador antitribu que trocou tavores com um talentoso *
Tzimisce para ostentar um rosto cuidadosamente moldado ouie
fantasia bem elaborada para a festa. Existem rumores de qul
préprio Regente uma vez ordenou que se moldasse o rosto ded
mortais, de modo que eles ficassem parecidos com ele, no intuind
“estar em rodos os lugares e falar com todo mundo — além
deixar urna impressio indelével ™.

Escondidos da libertinagem pablica, os membros do Sabi redf
zam um Festim de Sangue durante a Palla Grande. O “haril§
mortais”, como os membros mais jovens do Sabd o apelidarang
aproveita do fato do baile de mascaras acontecer em um local pilb
co. As virimas do Festim sdo muitas vezes pretensos vampiros, folfs
bébados e “bruxas” que safram para se divertir na noite de Dﬁ
Bruxas. Essas vitimas sio atraidas com a desculpa de estarem smd
conwvidadas para um acontecimento social exclusivo, Elas niot
nogao de quio passageira essa honra serd. Entre as outras foug
possiveis de vitae para o Festim de Sangue incluem-se lacaios
carnigais, selecionados dentre as propriedades dos Cainitas preess
tes, que se tormaram INateis para a seita (ou si0 perigosos dems
para continuarem vivos).

O evento principal, que dé inicio ao evento por volta da mels
noite, ¢ a reencenago de um evento lendério ou da historiad
vampiros. Essa encenaco pode enfocar qualquer coisa des
assassinato de Abel par Caim como ele é contado em termos bil
até a interpretagfio de sinais e pressdgios da Gehenna. Ele é comgl
tamente organizado, encenado e coreagrafado por um grpo



wmpiros, embora a “participaciio da platéia” em eventos que envol-
yam sacrificios ou alimentagao seja comuim, e os “atores convida-
i0s” sejam silenciosamente eliminados depois de sua esmréia.

Diepois da cena final dessa peca histdrica, todos os membros do
dabd presentes se retiram do Festim de Sangue para presenciar um
fipo especial de Banho de Sangue. Nesta noite, o arcebispo se ha-
iha em vitae, como um simbolo da vitalidade e do poder da seita.
ke rirual comeca com o sangue das vitimas, que estfio penduradas
io teto, fluindo para um grande recipiente, no qual o arcebispo
deve entrar. Cada vampiro presente adiciona um pouco de sua
riipria vitae 3 mistura, primeiro sangrando em um cilice sagrado de
HWaulderie e depois despejando o contetido no recipiente do banho.
i arcebispo realiza vérios rituais e encantamenros durante todo
e processo — 06 detalhes variam de cidade para cidade. H4
nmores de que o Banho de Sangue da Falla Grande concede cer-
ks poderes ao arcebispo até o préximo amanhecer, como a habilida-
dede ver os reinos dos mortos.

Ao término do Banho de Sangue, todos os membros do Saba
: Tesenes 1t I]Il. 181 uma n.IH]HJ_'H 'ill']l‘:'[i'.'i'l. Com [lllzlf‘:.:. as ¢Im 'I.'l"llll‘::IL""\-
f‘F.H'llTl.!l,,'i'l.,'Lll s, © ".‘1'}1|'r|'| '.|'|.h-il'.|i'l1.-k'|.[1!'.'i'||.|l' ﬁ‘f'{‘ ]“-ll'll‘.-'.'l L]ﬁ1 arc ll'.l Hhr'il.
s vitimas suspensas e uns dos outros. Muitos dos participantes
swcumbem ao frenesi, levados pela violéncia da danga, pelo cheiro
I fp.‘"l,ﬂ 3;1}_‘1ur 'i_!-i'l SUELL L'I‘.":!}_‘L]i::“'lih'l TaE) 56 ]]['l, ".'H'I['?'rih“l.l: !.': 1 TEELS i!‘i-’lrl.'l.l.ll'.‘\'
H.':i".]'!:-l'l'[';l'['ll.l[|l'l" L':".]'I"'l.':l.'!'-.

ﬂv;mtr: do término das COMEemaragoes da noite, os ¢ ;:_[niu,;ahdi]
gita cuidam da limpeza. Qualquer inconveniéncia € suavemente
manipulada nas noites seguintes, seja através da morte, da Discipli-
W da Dominagfio ou do Abrago, dependendo da extensio do

poblera e da utilidade potencial dos individuos envolvidos.

Sistema: Somados aos beneficios do Festim de Sangue e do
Snho de Sangue, os vampiros do Sabd que comparecem & Palla
Unmde recuperam totalmente seus pontos de Forga de Vontade.

SErMO S DE CAIM

Aleuns membros do Sabd valorizam o seu conhecimento do
mde Nod. Qutros ndo conhecem ou nao se importam com ¢ livro
bientem que o seu papel no Saba é composto de guerra e violéncia
gm fim. Aqueles membros que levam a sério suas origens se red-
iem com freqiiéncia para ouvir sermdes sobre sua histdria, os quais
grvem para lembrar-lhes quem e o que eles sio. Essas lembrangas
grvem para fortalecer sua lealdade i seita e a suas ideclogias. Os
membros do bando se alternam recitando parres do Livro de Nod
In-.l:l:l['.“'l 08 OUETOS 52 Sentam eim um .‘i';.‘[['l'.{'i['l'.'llll 1 "\-I.'}:l.]'l":il.lL]ﬁ" 'L'L'I'rlh
wesas ¢ meditando sobre as passagens. Os sermbes s vezes 580
souidos da WVaulderie e — entre 0os membros mais intelectualizados
= debates acalorados. Os membros do bando discutem as passa-
gns lidas durante o minus aré quase o amanhecer.

A I'i'l*'ll.-\!"ii:l !:Ii'l:\ Vampiros, E‘:‘:l’l Icularmente no que 5 refere a5

mucas copias do Livmo de Nod. Poucos bandos do Sabd, se € que

miste algum, conseguem concordar unanimemente sobre a
mseologia exata de uma determinada passagem do livro. A seita
fcontra-se dividida nesse assunto — alguns acreditam que desde

jue o espirito do Liveo de Nod seja preservado, a fraseologia &

I'I'l.']l'.“i."dll[{'. Enquanto Gulros insistem que L4 I\.Ii'l a seita xi.L"'-"L' [er a.

#ndas de Caim, é principalmente uma tradicio oral — existem

“ Nl
& | |
< A

% |

"‘n; H::\ '.

Capitulo Cinco: Codigos da Noite



mesma referfncia, sendo preciso escolher um livro como padrio.
Esse cisma resulta em uma grande variedade de posigdes individu-
dl5 -?-i'll e O dssunto, I.J.'L'.‘--.J.L.' O dPOI0 Veemente aos '.]I NS exXiremos |,|-:'|
espectro até uma profunda ambivaléncia por uma coisa de fora do
bando tormar-se popular.

Sistema: Apesar deste mitus nfio precisar de um sistema de re-

pras

i £ !'.':'I?:'-I‘."Cl i.l' IZ .'_:l.-.”"'\- Nllrril.l; ITes qu'::rH:II l':'.['l(_'L_‘L‘II.._".' I'_'i ntos |'_{|:
experiéncia para o Conhecimento Cultura Nodista pela participa
¢ao no ritus (assumindo que o Narrador permite Habilidades Se-
cunddrias, como descrito no Vampire: Storyteller Companion).
Por outro lado, essa convengdo ndo passa de uma oportunidade de
T\:.Irl':h\:‘il y, Interpretagioe descoberta de pequenas partes do eran-
de mistéric Cainita.

A V AULDERIF

Os vampiros do Sabi levam sua luta noturna muito a sério
tdo 4 s€rio que nao toleram nenhuma discordia em suas fileiras.
Desde o mais baixo recruta até o mais elevado priscus, o Saba garan-
te a lealdade entre os seus por meio de um ritus sangrento conheci-
do como Vaulderie.

A Vaulderie é similar a um Laco de Sangue, mas difere deste no
objetivo e na fungio. Nenhum membro do Saba sucumbiria volun
rariamente a um Lago de Sangue, ponderando que tais Lagos sdo as
ferramentas que os ancides usam para escravizar suas crias. Em vez
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disso, os vampiros do Sabd juram a Vaulderie uns aos cutros, unis
do-se ao bando — nao a um individuo — e partanto, A CALISH Il
do Sab4.

Aqueles que ignoram os detalhes mais sutis desse ritus acred

tam que ele é um simples compart
{s

ilhamento da vitae vampiricaen

um recipiente. Na verdade, rrara-se de algo muito mais mistion
Para iniciar o ritual, o sacerdote toma uma ferramenta usada espe
cificamente para a Vaulderie e para nada mais e corea seu pu
Essa ferramenta ritual ser uma pequena faca, uma navalha de pn
ta, ou uma sovela. Para emprestar mais gravidade ao ritus, mults
bandos usam instrumentos de sangria elaborados, decorades can
as de sanpue. O sacerdote entfio derrama seu sang

i | raAls & o

emum recipients, e passa o Instrumento cortante para cada vamg
PO PrEsente que; por sua vez, corta sua propria Carne € sangral
cilice. O recipiente volea a circular entre 0s membros do bandogd
sacerdote recita um e cantamento sobre cle, -::L‘-.=34.'I:-_:r.md+1--;1L'.'Trll'

L
bandt

um terrivel sacramento, enquanto todos os integrantes do
bebem um gole.

A Vaulderie pode ser realizada a qualguer momento — ants
de ataques, durante reunites importantes do Sab4, nas iniciagh
ou nos Ritos de (.:1'[.-14;.;1{} de novos membros e quase intalivelmem
nos eshats de um bando. Este ritus € ralver a base dos demais riieds

seita, gozando do mais reverente prestigio.




Oresultado deste ritus € conhecido como Vinculum ou Ligagio
deSangue. Essas ligagdes conectam os membros do bando uns aos
utros, e peram uma lealdade matua, além de aumentar o moral do
taando. No entanto, devido A natureza mistica da Vaulderie, os
Vinculi sdo imperfeitos — o que um integrante do bando sente com
lagao a um companheiro uma noite pode ser completamente di-
erente do que ele sentird na préxima. Os niveis de Vinculum po-
lem mudar toda vez que o ritus € observado.

Sem Vaulderie, 0 Sab4 provavelmente desmoronaria sob o seu

priprio peso e dogma — o caos e a anarquia gue resultam da seita
fam corroer a pouca organizagio que ela tem sem a lealdade c a
' umpatia criadas pelo ritus. Aqueles que se recusam a participar da
Vaulderie ou se opoem a ela ndo sdo vistos com boa vontade pelos
putros membros do Saba. (s vampiros que se recusam a participar
L Vaulderie pelo menos uma vez por més sio, no minimo, relega-
L tos a0 ostracismo pelo bando — e podem, na pior das hipéteses, se
‘omar fontes em Festins de Sangue ou serem imediatamente
destruidos.
Sistema: A primeira vez que um vampiro participa da Vaulderie
ou durante a criagio de um personagem do Sabd), jogue um dado
ara cada personagem cuja vitae faz parte do ritus. Esse nimero
eflete 0 Vinculum do personagem com cada individuo de cujo
Langue ele ingeriu. Veja na tabela ao lado os efeitos gerados pelos
Vinculi. Toda vez que um novo membro participa da Vaulderie,
wda jogador deve jogar um dado e anotar o nivel do seu Vinculum
tom agquele personagem.

Exemplo: Lucretia, Vaughan e Dezra (personagens criados por
ites jogacores) acabaram de participar da Vaulderie. Cada jogador
tola um dado para cada um dos ourros dois personagens e anora esse
wultado como sendo seu nivel de Vinculum para com aquele perso-
mgem. O) jogador de Lucretia obtém wm 6 como sew Vincudum para
am Dezra e wn 4 para com Vaughan. Durante o decorrer do jogo,
im nove personagem, Medd Killah, junta-se ao bando e depois de
e primeira Vaulderie com seus companheiros, Lucretia obtém um
Vinculum de 5 com relacdo a ele.

Toda vez que o bando participar da Vaulderie, os jogadores
geverdo rolar um dado para cada um de seus Vinculi. Se o resultado
for maior que o nivel de Vinculum atual, adicione 1 aquele
Vinculum (até um méximo de 10). Se o resulrado for igual a 1,
diminua em 1 ponto Aquele Vinculum (até um minimo de 1).

As vezes, um personagem pode ter davidas sobre como reagir
#m uma dada situagio devido aos Vinculi que ele tem com outro
smmpiro. Nesses casos, o jogador deveria decidir que parte seu per-
sinagem favoreceria fora do Vinculum, Depois, o personagem joga,
para cada grupo, um namero de dados igual ao nivel de Vinculum
we ele tem para com aquele individuo, contra uma diticuldade
ala 5 (para a parte que seria favorecida independentemente do
Vinculum) ou 7 (para todas as outras partes). O individuo que
receber o maior niimero de sucessos terd a ajuda do personagem.
£ ¢ a natureza dos Amaldigoados e do Vinculum — um persona-
wm que sabe 0 gue € melhor pode ser forgado a um curso de agio
thviamente ruim pelo fato de seguir suas emogoes.

- Exemplo: Lucretia tém Vinculi com seus companheiros de bando
Derra e Vaughan. O bando ouviu dizer que hd um espido Ventrue da
Bamarilla em sua cidade e seus membros ndo conseguem chegar a wm

Nivers pE VINCULUM

EFEITO

10 Vocé daria sua vida de boa vontade —
ou tomaria a vidade outros — por aquele
individuo.

NiveL

9 Vocé fard praticamente qualquer coisa por
aquele individuo, inclusive se colocar em
grande perigo.

) Vacé estaria disposto a oferecer recursos ou sua
influéncia para ajudar aquele individuo.

i Vocé se colocaria em risco moderado por aquele
individuo e, dependendo de seu cidigo de ética,

até mataria por ele,

(i Vocé posta bastante da pessoa e a ajudaria
mesmo que 1550 fosse mnconveniente. Vocé

lutaria de bom grado por ela.

2 Vocé respeita o individuo e o ajudaria s¢ 1350 nao
representasse um rsco enorme,

4 Vocé ird ajudd-lo, desde que isso ndo envolva
risco e nfo seja inconveniente.

3 Vocé € leal aquele individuo enguanto isso nao
interferir com scus planos.

2 Vocé tem um pequeno sentimento de
fraternidade para com a pessoa, mas nio se dara
ao trabalho de ajuda-lo a ndo ser que ganhe alge
com isso.

1 Que se dane! Isso nao & necessariamente
hostilidade, mas no que se refere ao Vinculum,
vOCé NAo se importa com essa pessoa, mas pode
seT que isso aconteca em nivel pessoal.

Observagao: E importante mencionar que, Como as emogoes
seradas pelos Lagos de Sangue, esses sentimentos sdo artifici-
ais, pois sao criados por meio da ingestao de sangue. E bem
possivel que um personagem odeie alguém e mesmo assim ar-
risque sua ndo-vida porele, da mesma maneira gue € possivel
sentir um amor imenso por alguém sem nenhum lago com o
Vinculum e tudo o que existe no meio do caminho. Os jogado-
res sio encorajados a explorar toda essa gama de complexida-
des em seus bandos através da interpretagiio.

Capitulo Cinco: Codigos da Noite



acordo quanto a melhor solucdo para o problema. Dezra propée oige
bando o cace e beba sua vitae, enguanto Vaughan acredita que a

pois ela acredita que seria tolice enfrentar wm vampiro de poder desco
do. Lucretia acha que a opgdo de Vaughan é a mais sdbia das duas, ma gerd
de testar seus Vinculi para verificar se suas emogoes levam-na a escolh@
opgao de Dezra. Ela joga seis dados (sew Vinculum com Dezra é 6) comg
wma dificuldade 7, e consegue trés sucessos. Para Vaughan, ela joga 4 daelo
(sew Vinculum com ele ¢ 4) contra uma dificuldade 5, e obtem apenaa
sucesso. Agindo contra seu bom senso, ela se alia a Dezm dizendo: 4
estou com Dezra,” e lanca um olhar dervatista para Vaughan. Dezra soff
cruza os bragos.
Observagio: os Narradores devem ser criteriosos ao exigir teste.% de
Vinculum, fazendo-o apenas em situagdes dramdticas. Apoiar-se m
nesses testes acaba com o livre arbitrio dos personagens dos ]:}gddur”seim
vez temperar a angistia de sua resposta emocional, os jogadores se snti
“‘r rdo contrariados por estarem sendo guiados pelos dados.

"i

A Vaulderie pode também corroer Lagos de Sangue existentes. Bo
ser necessdrio fazer virias aplicagoes do rirual mas, mais cedo ou mais ti
o sangue do bando sobrepujard a influéneia de todos, com excessio da mais

Neste ponto, o antigo Laco de Sangue desaparece rapidamente, s
fdo quase que imediatamente por Vineuli para com aqueles cujos
compuseram & Vaulderie. Um vampiro que tentar substituir os Vife
com um novo lago de sangue ficard desapontado — a nflo ser quigise

sangue seja muito poderaso, os Vinculi nao sao ficeis de serem apagados.
Ao contririo dos Lagos de Sangue normais, 0s Vinculi nio desapa

recem com o tempo — um Vinculum criado por uma Vaulderie g
zada com um vampiro hd centenas de anos ¢ tio potente quan
na noite em que foi criado. De fato, muitos ancites do Sabd ém
redes de Vinculi que os ligam a membros da seita de todo o muff
Alguns vampiros do Sabé falam com cautela sobre um ritual cap@zs
quebrar o Vinculum, embora se diga que apenas os Nosferatu andinid
e os membros da Inquisigio o conhecem. Se esses rumores estivigte
corretos, o ritual quebra todos os Vinculi que o vampiro possui, €na
apenas 0s escolhidos. Supde-se que a Inquisi¢ao usa o ritual para g
brar Vinculi com infernalistas, mas as possibilidades 6hvias desse fitus
deixam muitos vampiros da seita preocupados com relacao as verdfae
ras lealdades de seus comparriotas. '

O Festim pE GUERRA

O Sabi floresce através da Diablerie e da destruigio de anci&és ¢
esse 1itus perignsos serve para facilitar esses dois impulsos. [

(s Festins de Guerra consistem de vérios bandos compe

contra o inimigo. {waamcnk 05 bandos que participam do F
de Guerra competem entre si pelo privilégio de matar ¢ corie
diablerie no ancido, mas € raro os bandos entrarem em confliros le
entre si, pois eles guardam roda a violéncia para ser usada contra o/
Durante as preparagdes para um Festim de Guerra, os bandos pa

ol

cipantes se retinem e celebram. Eles podem também realizar a Danga
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Os CONVIDADOS DE

uM FestiM DE GUERRA

O encontro foi wma confusan, isso foi. Chucky e Boy Toy
estavam com os rostos pintados como guerreiros indigenas e Jean-
Paul fer wma de suas preces vodu na qual quetmou wma vela e
matou wma galinha. Os vampivos dos Maos Sangrentas até se
vestiram como um bando de linchamento do Velho Oeste, O
Scerdate nos disse aue deveriamaos acabar com Bruno, um figu-
vin Nosferatu ld de Fénix. Ficamos meto descontrolados depois
que Gorin langou o desafic — acabamos destruindo o prédio
mtetre, queimamos tudo.

Mas, nada daquilo significava nenhuma na noite seguinte.
Gorin nos disse onde era o reftigio de Bruno, & nos nos manda-
mos p'ra ld.

No final das contas, “Bruno” era, na verdade, Lorde Gustaphe
Brunnelle, emissdrio do Rei Luts “Qualquer Coisa”, da Franga
de 500 anos atrds. Seria legal ter sabido disso antes.

Comao estava divendo, a eoisa foi feia. Os Peles Simérricas
chegaram ld primeiro, mas era impassivel reconhecé-los sem che-
car & arcada dentdria ou ds impressoes digitais deles, Bruno esta-
va enfraguecido, mas mesmo assim conseguiu dervubar Jean-Paul
¢ Ariel. Chucky mergulhou em sua diregdo,enterrando suas pre-
sas no peito de Bruno, que o esmagou como se ele fosse uma uva.

Eu descarreguei minha escopeta no peite do card, o que ndo
adiantou merda nenhuma. Boy Toy se aproveitou da distragdo
para atravessd-lo com wm cabo de vassoura, estacando-o com a
ponta cega (ela € forte pra cacete).

Boy Toy impediu Bruno de se mover enquanto eu termi-
nava o servico. O desgracado matou metade do meu ban-
do, mas eu quero torrar no inferno se o sabor do sangue
nio fez valer a pena. Agora eu estou um passo mais perto
de ser tao mal guanto Bruno — sé que ndo tio morto.

Fogo, ouvir os Sermdes de Caim ¢ participar de Festins de Sangue
ou Vaulderie. O chefe do Festim de Guerra, normalmente o sacer-
dote mais capaz ou de maior status entre os bandos participantes
{embora exista a possibilidade de bispos ou ourros lideres nominais
da seita invocarem Festins de Guerras politicos) langa o desafio aos
bandos. Ele se aproxima de cada bando, todos em fila atrds de seus
lideres, e pergunta aos lideres de cada bando, um de cada vez
“Woces aceitam de espontinea vontade participar da guerra, abra-
gar essa causa nobre e ndo descansar até que o sangue de seu
inimigo seja derramado?” Os lideres respondem com um vigoroso
Nis aceitamos.” Somente depois que todos os bandos se compro-
meterem com a cagada € que ¢ revelada a identidade do alvo. E
uma grande humilhagao para um bando recuar em um desafio
depois que seus membros se comprometeram a participar deste pe-
tigoso jogo. Durante o resto da noite, 0s vampiros festejam, prepa-
nndo-se para a cagada que os aguarda na noite seguinte.

O Festim de Guerra parte em busca de sua presa na noite se-
sinte ao desafio — a cagada comegou e nada deterd os vampiros
do Sabd envolvidos nessas buscas, engquanto eles nfio destruirem
sua vitima. Eles matam, queimam, esmagam e atropelam qualguer
individuo ou coisa que se encontre eles e o alvo. Na verdade, as

vezes, depois que um bando do Sabi entra no refiigio de sua vitima,
ele nem se da ao trabalho de usar corredores, portas ou passagens, e
literalmente atravessa paredes para chegar ac santudrio de seu alvo.

A competigdio pelo sangue de um ancifo durante um Festim de
Guerra é feroz, mas os vampiros do Sabé quase sempre reconhecem
o direito do vampiro que consegue entetrar primeiro suas presas na
vitima. (Aqueles que se recusam a reconhecé-lo, normalmente sio
surrados pelos companheiros de bando do demandante.) E claro
que simplesmente morder o Ancifio nfo & garantia de vitdria, uma
vez que sio poucos 0s ancides que renunciam a seu sangue de bom
grado. Obviamente, depois que o bando encontra o anciao, costu-
ma acontecer um combate de proporcdes €picas, a ndo ser que o
ancido possa de alguma forma escapar ou seja capaz de convencer
os vampiros esfaimados ¢ furiosos do Sab4 a deixd-lo em paz. J4
houve casos de quarteirdes inteiros de uma cidade (sob os quais
ancides haviam construido seu refagio) que foram arrasados na
briga, quando os poderes do Amaldigoado trouxeram a destruigdo
a0s intrusos e a tudo que existia nas redondezas.

Os vampiros da Camarilla e do Sabd entram em contato mais
fregiientemente durante os Festing de Guerra, pois muitos dos alvos
do Sabd afirmam fazer parte da Camarilla. Nada, que nfo a Morte
Final, serd capaz de impedir os bandos de alcangar seu objetivo, o
que resulta em grande destruigdo, ataque a outros vampiros da
Camarilla ou anarquistas’, e lutas em geral. A sabotagem de outros
handos pade acontecer, mas essas titicas costumam ser diversivas;
elas raramente visam causar grandes danos.

O bando vencedor é aquele cujos membro consome o sangue do
Ancido primeiro. O alvo, ndo-vivo ou morto, ou alguma parte reco-
nhecivel deste deve ser levado ao local onde o5 bandos aceitaram o
desafio. O Chefe de um Festim de Guerra aceita esse troféu e confere
sua bengio ao bando vencedor. Depois que o chete reconhece o
vencedor, todas as apostas s3o pagas ¢ acontece outra celebragio.

Sistema: O vampiro que participa da diablerie recebe todos os
beneficios (e, As vezes, os prejuizos, dependendo da poténeia do
sangue do ancifio) de cometer o Amarante,

Os Vampiros que pertencem ao bando vencedor recebem, tem-
porariamente, um ponto de Status do Sabd. Esse beneficio desapa-
rece no final do proximo Festim de Guerra (a ndo ser que o mesmo
bando venga de novo) ouno térming da préxima grande celebragio
do Sabd, que pode ser uma Palla Grande ou Festivo dello Estinto. Isso
permite que os jogadores desfrutem dos beneficios do seu sucesso.
A critériodo Narrador, esse ponto de Status do Saba p['_‘ld:: s8¢ tornar
permanente se 0 anciao car;aclc- tivesse um poder ou uma reputagio
excepcional.

CACADA SELVAGEM

Um dos maiores crimes que um membro do Sabéd pode cometer
¢ se tornar um traidor; uma vez que a seita protege seus segredos, Se
um mernbro revelar um segredo da seita ao inimigo, ele serd punido
SEVEramente.

Se um Cainita do Sabé divulgar infortnagdes de natureza vital,
um sacerdote pode organizar uma Cagada Selvagem. Essa Cagada
& muito parecida com a cagada de sangue, mas termina com a
etradicacio do infrator, bem como de qualquer um — Membro ou
mortal — que possa ter conhecimento da informagao. Os vampiros
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do Sabd de todo o territério sao convocados a participar. Nada st
palha uma Cagada Selvagem. Obviamente, a gravidade da Cagsl
da Selvagem depende do traidor em questao — espera-se quel
bandos fiscalizem suas fileiras, enquanto os vira-casacas de alog
calao recebem a atenciio de arcehispos, prisci, cardeais e todos aguel
UE O Servem.

A necessidade impde que aqueles que receberam ou repass
ram conhecimento proibido sobre o Sabd sejam destruidos: sl
feito de modo que fique claro que essa quebra de confiangal
intolerdvel. O sacerdote redine os integrantes lacais e os convod
tormalmente para a Cacada, o que €, algumas vezes,similar aoik
cin de um Fesrim de Guerra.

Depois de capturado, o vampiro ofensor € empalado e imabiliss
do. O bando leva-o & presenga do ductus e do sacerdote (ou bigy
etc.], que enumera os crimes para seus companheiros de bande, b
tio, 0 bando suplicia o ofensor da maneira que achar apropriado=
ferros em brasa, Vicissiude e mutilacoes sao as formas mencs criztivg
de vinganga que um bando honrado pode infligir. Por fim,
destréem a vitima arremessando-a (ainda empalada) em Wma pik
tuneraria ou sagrada. Essa agfio é,muitas vezes, acompanhada pe
uma reciragio da crdnica de Caim do Livro de Nod, para lembisg
todos que eles precisam de uniao para sobrepujar seus inimigose g
adesconfianga dentro da seita destrdi os alicerces do Sabi.

Depois do traidor encontrar seu fim, o Sab4 sai em busca dague
les que descobriram o SE:_‘_FC"JLHJI.J estavam envoalvidos, A i'.lw'E:il;.’lfb"
Sabd é incansdvel — nada impede a seita de manter sua segurang

Naturalmente, o Sabd nfio ¢ capaz de descobrir todos os peqié
nos (ou até mesmo alguns grandes) segredos que vazam pelas
das. Muitas vezes, a frustracio devida a esse fato torna as coiss

muito piores para aqueles que sdp capturados.

Sistema: Os membros do Sabd que sio alvos da Cacada Selw
Eem nio pertencem mais ao Sabd, e, portanto, ndo sio mais WA
ros. Nio haverd staplica ¢ prostacio suficientes (que nao sejau
ritus de Contrigio) para convencer a seita a aceitar um traidord
volta, embora essa dura realidade seja mais por motivo de e TG
do que por teimosia

TGNOBIIS BITAEF

Diferentes dos auctoritas ritae, os rituais “comuns” ou “menoms
variam bastante de bando para bando. Vrios destes ritae aparece
de uma forma ou de outra, em todo bando do Sab4, mas muits
deles so existem em certas FEgIes Ou até mesmo em um ik
bando.

(s Narradores ¢ os jogadores sao encorajados a criar ou ;||.|.|]m
SELLE |“Elﬁp[h)‘: Tilcte, para dar uma NOCHD de L‘HI?‘lH[:-hiH}It"1‘|‘| £ ':L;_'I'Jl'f:tl-
do para o grupo.

Ri1T10 DE ACEITACAO

Este ritual 44 as boas-vindas a um novo membro de um detenms
nado bando, sendo é usado para reconhecer a ascensio de i
recruta ou toda vez que ocorre uma mudanca de poder ou g
-L[Ll'ﬂill'-.‘l de membros (como a ne IMEeagio de um novo ductis oud
um sacerdote). Cada membro do bando deve reconhecer 2 no
posicio de seu irmo do Saba de uma maneira pessoal, seja compe



Rompenno o Laco

Alguns suspeitam que o Saba tem um ritual secreto para
quebrar a Vaulderie. Presume-se que ele seja usado por espioes
que precisam se infiltrar profundamente na Camarilla, quando
gualquer contato com o Sabd poderia colocar a missfio em
perigo, ou em situagOes nas quais hereges e infernalistas se
infiltraram em bandos respeitdveis. Esses rumores sugerem que
aquebra da Vaulderie acontece na presenga de um arcebispo
ou cardeal, e uma desobrigagdo do préprio Regente. Esra ceri-
ménia 56 ocorre depois de uma investigagio complera da natu-
reza da missfio, da dedicagio dos individuos para com o Sabd e
da certeza de que nfio existern outras maneiras de remediar a
situagao.

De acordo com um rumor, o ritual leva 6 meses para ser
realizado, durante os quais o alvo permanece estacado ou fa-
minto quase ao ponto do torpor, sendo alimentado somente

com uma pequena quantidade de sangue misturado a um li-
quido malcheiroso.

Antes de participar do ritual, os alvos tém de assinar um
pergaminho com seu préprio sangue ¢ declarar ao cardeal e a
todos 0s outros presentes que estd disposto a se submeter nova-
mente & Vaulderie (com membros do bando que nio sdo here-

aes). Se nio o fizer, o vampiro serd taxado de traidor e uma
Cacada Selvagem serd invocada contraele.

ando sangue, dando-lhe um presente ou de alguma outra for-
ma. O Cainita que esta sendo aceito deve fazer um juramento de
lidade a cada membro do bando ¢ & causa do Saba em geral.

emplo: o juramento de um novo membro do Sabd Verdadeiro
detalha a graviddo do recruta por ter sido aceito ¢ o seu orgulho ao
escolhido pra servir o bando e a seita. O Rito de Aceitagio difere
ﬂm Ritos de Cringio porque € mais social do que sobrenatural, Um
membro do Saba pode ter passado por seus Ritos de Criagao e mes-
assim ser mal recebido por um bando que se recusa a lhe dar o
fito de Aceitacio.

Rito pe FIDELIDADE

Antes do Rito de Aceitagio ser realizado, um vampiro que ain-
ndo pertence ao Saba tem de passar pelo Rito de Fidelidade. Este
itual € especialmente importante para desertares da Camarilla. O
Rito de Fidelidade é longo e complicado, podendo se passar anos
antes do recruta ter permissio para participar do Rito de Aceitagio
¢ ser bem-vindo como um verdadeiro membro da seita. Parte do
ocesso envolve a implantagio de uma marca secreta no corpo do
traidor (uma tatuagem, cicatriz, marca, etc.), com o uso da Vicissi-
tude para tornd-la permanente. Antes de passar por este ritual, o
piciado tem de se sentar ou permanecer atras de seus companhei-
s de bando durante os auctoritas ritae. Ele tem de beber por dltimo
Vaulderie e nio pode contribuir para ela. Ele nio pode ler nem
iscutir passagens do Livro de Nod em voz alra. O tempo gasto para
s« confirmar o comprometimento do vampiro para com o Sab4 faz
tom (que seja muito mais dificil ele sair da seita.
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Ri1to nE CONTRICAO

{TAMB[’*‘M Rito pe ABNEGACA 0 ou UNCA ::.)

Até mesmo o Saba comete pecados e indiscrigbes que devem
ser espiados. O Rito de Contrigao tem essa fungio, ocorrendo da
mesma forma que uma confissdo catdlica. Este ralvez seja o mais
importante dos imoblis ritae, pois muitos Inquisidores, operativos da
Miio Negra, sacerdotes e ducti oferecem uma opgao entre a contrigao
oua morte para os membros da seita que cometeram delitos contra
o Saba. Todos os membros do Sabé com alguma sensibilidade levam
esses ritae tAo a sério quanto levariam qualquer outro, pois é somen-
te pelas gragas de seus superiores que eles podem continuar existin-
do. Obviamente, muitos vampiros dissimulados da seita podem rea-
lizar um ato de contrigio insincero, mas dificilmente terdo essa
Opgao novamente.

Ri10 bA HOSpPITALIDADE

Esse ritus é mais uma convengio social. Os sacerdotes o invo-
cam toda vez que dois bandos dos Saba se encontram para passar
algum tempo juntos, como acontece, por exemplo, quando bandos
peregrinos se estabelecem em uma cidade por algum rempo on
guando dois ou mais grupos se unem em torno de uma meta de
curto prazo, O Rito de Hospitalidade reforga a ideologia do Saba
guanto ao respeito a individualidade, ao mesmo tempo que exige
uniao para se alcangar os objetivos da seita. A maioria dos bandos
realiza esse ritnal de maneira informal, com os lHderes do bando
partilhando o sangue, enquanto os demais integrantes dos bandos
dao testemunho. Contudo, existem dois incidentes de protocolo
gue devem ser cumpridos. Na abertura do ritual, todos os membros
dos bandos satidam uns aos outros, declarando seus nomes e lares
(se houver). Isso d4 aos vampiros uma nocio de localizacio — de
onde vieram e para onde podem ir. No apice da comemoragio, os
bandos trocam um presente. O presente pode ser uma arma, um
tratado ou a cabega de um mimigo. O presente € entregue pelo
Saba Verdadeiro de um bando ao ductus de outro bando, sob a
supervisio dos sacerdotes. Muitas vezes, ducti e sacerdores usam
esse ritual como uma oportunidade para discutir os planos do Saba.

Rito ne AGD nE GRACAS

Este ritual é menos uma Agdo de Gragas e mais uma sessdo de
enaltecimento das proezas de alguém. Este ritual comega normal-
mente sob os auspicios de histérias do tipo *Agradeco a Caim por
sua protecio quando eu...”, que costumam exagerar ou exaltar a
coragem do orador, Em geral, o Rito de Agao de Gragas precede
eshats ou outras reunides da Espada de Caim.

Rrito MARrciaL

Em tempos de guerra, os bando do Sabi tentam aumentar sua
forga de todas as formas possiveis, muitas vezes através da criagao
de um sentimento de fraternidade que s6 ¢ encontrado durante a
batalha. O Rito Marcial serve para inspirar 0 Sabid com um fervor
que precede a destruicio de seus inimigos. O ritual comega com
um mantra do tipo “forga”, “fogo” ou “misculos e 6dio”. O ritmo dos
tambores, normalmente regido pelo sacerdote, acompanha o cantico.
(s as vezes bandos ornam a face e o corpo uns dos outros com tinta,
sangue e hena,
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DERRAMAMENTO DE SANGUE

(Juando dois ou mais membros do Sabi se alimentam juntos,
eles as vezes reconhecem o compartilhamento de sua refeicao, di-
zendo "Sangue quente que foi derramado de Abel na hora de sua
morte, sustente-nos pela vontade do Sabd.”

Rito ne FURTIVIDADE

Nointeresse da manuteng io do siléncio, alguns bandos tomam
precaugdies adicionais e invocam pressdgios favordveis. No Rito de
Furtividade, todos os vampiros participantes arrancam um pedaco
da lingua uns dos outros com os dentes e cospem-nos no fogo. Em-
bora isso ndo cause nenhum Nivel de Vitalidade de Dano, o
sangramento ¢ cura imediatos consomem um Ponto de Sangue. O
sacerdote ou ductus normalmente retira-se para poder emitir or-
dens, mas alguns bandos desenvolveram complexos sisternas de si-
nais com as maos para podr:n:m se comunicar silenciosamente en-
quanto realizam as atividades intensamente furtivas.

D aNCA DO SoL

A Danga do Sol testa a resisténcia e bravura dos Cainitas. Du-
rante o ritual, 0s vampiros giram e se contorcem sem parar em uma
danga hipnética em rorno de uma inscri¢io simbélica de um sol
flamejante desde o pdr até o nascer do sol, até cairem exaustos uns
sobre os outros, cobertos de um suor de sangue. O ritual ¢ sempre
realizado durante a lua cheia e os membros do bando costumam se
vestir adequadamente para a ocasido, usando méscaras assustado-
ras ¢ tinta vermelha sobre o corpo. O vampiros provam sua coragem
vendo quem dentre eles, depois de uma exaustiva noite de dangas,
consegue permanecer mais tempo sob o sol, As vezes, eles fazem um
Festim de Sangue apos a Danga do Sol (especialmente quando ela
¢ realizada durante eventos bastante concorridos da seita), pois os
vampiros precisam repor constantemente a energia durante o ritual.

Gula do Saba

Testes pe DoOR

Os sacerdotes do Sabd usam estes ritae extenuantes para el
quio forte € o espirito de seus companheiros. Bandos diferente
usam este ritual de formas diferentes, alguns para aqueles g
reivindincam a lideranga, outros como punigao. Um destes test
¢ a prova do Pau de Arara: o bando suspende o alvo em uma vig®
que atravessa seu peito ao anoitecer e ele permanece imobil iz
até ser solto, pouco antes do nascer do sol. (Alvos extremament
violentos rasgam seus carpos para se libertar antes do nascer doSi
a fim de poder se submeter a outros testes.) O Teste do Foml
envolve a queima ritual de varias partes do corpo pelo sacerdag
do bando. No Corredor Polonés, Cainiras do Saba se alinhamen
duas fileiras; enquanto vampiros devem correr entre elas, reiad
bendo socos, chutes e facadas dos companheiros que se encog
tram formandao as fileiras. Os personagens dos sacerdotes e os Nie
radores sdo encorajados a criar seus préprios Tesres de Dor pan
aplica-los em seus bandos.

A BencAo DAJ‘(S[JIDF

Em algumas narrativas, o Sabd se compara a uma serpentes
muitos bandos praticam ritae que envolvem a manipulagio dess
animais. Este ritual, contudo, harmoniza-se com os rituais maisim i'
dicionais e ocultos da seita. O sacerdote eleva uma cobra (no
mente venenosa) diante do bando, pede que o olho vigilante d&
(Caim reine sobre 0s vampiros reunidos, beija a cobra e a exibe acaly
um dos companheiros de bando, que também deve beiji-la, Ame
dita-se que, se a serpente morder um vampiro desafortunado, i’
significa que Caim desaprova tal infeliz, que foi o proprie
quem fez a cobra morder o vampiro por transgressOes passadisof
secreras. Alguns membros do Saba trazem seres humanos paraese)
ritual, com a esperanga de que a cobra ird mordé-los, simbolizands
o desdém que Caim sente pelos mortais, os Filhos de Set.
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REVELACOFS

Este ritual assegura a honestidade de uma alegagio a ser revela-
{i (tal qual o juramento de uma testemunha na corre — ele ndo
ftca” realmente a verdade, de uma maneira mecfinica). Se um
cerdote duvidar da veracidade da alegacao de um vampiro, a
ima deverd escrevé-la, com seu proprio sangue, em um pedago
epape] que lhe é entregue pelo acusador. O sacerdote entao quei-
) o papel, 4s vezes em um incensorio. Se a fumaga for preta, a
Weacio € uma mentira. Se for branca, ela & verdadeira. Na reali-
Bile, o poder da confianca do bando em seu companheiro ¢ sua
lepacio determinam o resultado da revelacio, sendo este rirual
mmente € usado em questdes realmente importantes.

PrATICAS ESpPECIAIS DA SEITA

Muitos rituais menos importantes que os ritze unem o Sabd.
b3 priticas se assemelham as armadilhas das sociedades secretas
B dteis na identificagio de outros individuos como integrantes
ilseita. Apesar dos membros mais jovens considerarem essas priv-
Beantiquadas e fora de moda na sociedade moderna, eles ainda as
cham iteis quando encontram vampiros estranhos. O maior pro-
fema dessas formalidades encontra-se no cologuialismo — € pou-
wprovavel que os membros dos Tombstonz compartilhem os mes-
805 Maneirismos secretos que os Kdenigen den Ungeheuer. Por
A razio, muitos vampiros do Sabd contestam seu uso e mais de
i membro da seita jd teve um fim terrivel (e desmerecido) ao se
e incapaz de fornecer a variagio especifica de um bando ou o
il regional que lhe foi exigido.

Juramento de Fidelidade Saba

Os vampiros do Sab4 juram um credo especifico, apoiando a
jeita durante suas reunides. O juramento inclui a identificagao do
dividuo, seu posto na seita e a promessa de lealdade ac Sab4.

Simbolo do Saba

(} Sabd tem um simbolo especial que qualquer membro pode
uar para se identificar como tal. Ele pode ser um piercing, um anel,
i broche, uma tatuagem ou uma estampa €Im uma pega de roupa.
Dsimbolo & freqiientemente usado em tempos de Jyhad para per-
ikir que os outros vampiros da seita reconhecam seus companhei-
i Diferente de outros segredos dos handos, esse simbolo é univer-
ol um ankh invertido com adomos estilizados.

Teste de Verificacio

Para garantir que estao na presenga de outro membro do Sab4,
iintegrantes da seira estabeleceram uma série de questdes com
epdsitos de identificago. Esse questionamento acontece quando
20 hid ninguém por perto que possa ouvir, e permite a0s membros
o Sabid descobrirem se é seguro discutir assuntos da seia. O reste &
kmpre aplicado em estranhos que alegam pertencer ac Saba, sen-
que questdes relevantes da seita nunca sio discutidas enquanto
sindividuo ndo tiver passado no Teste de Verificagao.

Sinais ¢ Marcas Especificos

Muiros bandos jovens (e alguns antigos) adotaram o hibito
{5 gangues de rua mortais. Esses bandos tém uma linguagem de
linais Gnica e simbolos grificos que sio utilizados para identificar
territério e seus integrantes. Exemplo: os Jovens Deuses po-
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dem marcar seu territdrio com cruzes prirpuras, enquanto os
Lobandoleiros identificam uns aos outros com um sinal manual
que lembra um “L".

Cor da Seita

Em teoria, a "cor” do Saba € o parpura — os integrantes que
desejam ser identificados podem simplesmente usar uma pega de
raupa de matiz parpura (normalmente disfargada, pois nem sem-
pre ¢ sauddvel fazer propaganda). Na pratica, isso nio acontece
muito, Muitos ancides da seita consideram vulgar e infantil essa
demonstragao impudente, enquanto alguns membras mais jovens
acreditam que isso confere ao Sabd o status de gangue, o que
avilta a guerra santa que eles ravam toda noite. Os adepros mais
rigorosos dessa pratica sio, fregiientemente, jovens VAIMpPiros que
gostam da identificagao com a cultura de gangues ou membros do
Sabd da era vitoriana que levam o costume adiante como se esti-
vessem conseguindo usar impunemente algum estratagema sutil,
ainda que grandioso.

NOVAS DERTURBACOES

Para o Sabd, inclinado como é ao frenesi, a atos de atrocidade e
a outras formas de entrega 4 Besta, os efeitos debilitantes das Pet-
rurbagdes nao sao coisas estranhas. Muitos membros da seita, em
particular os ancides e os novatos mais ferozes, acumularam listas
impressionantes de problemas psicoldgicos — s6 é possivel suportar
uma certa quantidade de atrocidades antes que isso comece a co-
brar seu tributos. Por esse motivo, veremos a seguir diversas Pertur-
hagdes novas particularmente apropriadas aos membros do Subé. E
claro que gualquer vampiro pode manifesrar sinais dessas aberra-
goes mentais, mas elas s3o especialmente pungentes no contexto da
Espada de Caim.

Tenha em mente que uma Perturbagio é muito mais do que
uma penalidade mecinica contra um personagem — elas sdo cica-
trizes deixadas pela luta do personagem contra o monstro em que
ele se transformou. As Perturbagées devem ter um impacto signifi-
cativo no desenvolvimento ¢ comportamento do personagem, sen-
do excelentes oportunidades de interpretacio. Pode ser que os
Narradores queiram penalizar aqueles jogadores que tratam suas
Perturbages com negliséneia e s6 as usam quando as regras anun-
ciam explicitamente que eles tem de realizar uma determinada
agdo para ganhar alguns pontos de experiéncia. E raro as Perturba-
¢des serem um problema do tipo “liga e desliga™; alpum aspecto da
erosdo emocional do personagem deve, de alguma forma, aparecer
em todas suas agdes.

Jogadores e Narradores asturos perceberfio que estas Pertubagtes
tendemn a facilivar o frenesi, as falhas criticas e, em 1iltima andlise,
mais Pertubagdes. Essa ¢ a natureza da Besta e assim & 4 inexordvel
trajetdria em diregho & danagao.

Fuaria

O individuo furioso tem uma grande dificuldade em controlar
seus sentimentos de Gdio e frustragdo. Quando confrontado com
situagdes de tensao, um personagem com Firia perde o controle,
ataca seus ofensores (ou quem quer que ele acredite ser sew ofensor)
com uma violéncia cega.
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Vampiros furiosos sio cada vez mais comuns dentioido Sabds

parece que asede de sangue e a vicléncia da seita cridlesse tipa

de loucura. Além disso, um comportamento furiisticostuma

levar a outras Perturbacdes, pois o vampiro incontfoldvel se

vé, cada vez com mais freqiiéncia, escravizadopeli Besta.

s Cainitas com Faria recebem uma penalidade igual

+2 adicionada a dificuldade de seus testes par evitar &
frenesi.

SUOR DE SANGUE

Em casos raros, um vampiro pode facilmente ficar tio
nervoso e agitado que seu estado emocional passa a afé-
tar o seu corpo. Da mesma forma que ummortal pode
demonstrar nervosismo e suar frio, o vampir pode ficar

doente. O "“suor”, nesse caso, € composto desangue que
consegue abrir caminho até a pele do Camita. Muitos
outros vampiros consideram isso particularmente
perturbador, jd que o suor mancha as roupase transfors
ma O VAMPIrD em questio em uma visio hogenda, Ob-
viamente, isso pera situagdes desconfortivels Nas quals
o5 mortais também estao envolvidos. :1
Um vampiro com Suor de Sangue perde um ponte
adicional de vitae ao longo de cada noire, em que
acorde de seu sono. { Juase sempre esse sangue € visis
5,-"6] ¥ I:"I'I'I]"l R RN 'I‘L_'E]l'l\lﬁ 1 I._]k'! || :'I.JI‘-' 12 ]I]HL’:‘:‘“IJU‘ aresta, o
vampiro possa parecer “normal” por um breve perioda
de tempo, antes de comegar a formar gotas de sangue
novamente. Além disso, o personagem age de manei-
ra inquieta e nervosa,

Gura

Vampiros gulosos tém dificuldade em absorver seu
sustento com moderagio. Na mente de um Cainita
glutio, por que parar quando se estd apenas saciado?
Por que nao beber da vitae intoxicante até estar cheig

como um carrapato inchado? Esta perturbagio & co-
mum principalmente entre os ancides, que Se entregas
ram a seus vicios por tanto tempo que acabaram pers
dendo a habilidade de controlar sua fome. |
s vamipiros que sofrem de Gula rémde gastar um
ponto de Forga de Vontade quando querem parar de se
alimentar de uma fonte, a menos que eles tenham atin-
gido a capacidade mdxima de sua Reserva de Sangue.
Além disso, um personagemn glutio entra auipiTaICamen=
te em frenesi se ele, vé, cheira ou sente o gosto de sENgUE
enquanto esta faminte (trés ou menos Pontos de Sangue
no organisma).

NINFOMANIA/SATIRTASE

580 notavelmente poucos 05 vampiros que NEZam
subconscientemente seu estado ndo-vivo e continuam “se-
xualmente” atraidos por mortais, outros vampiras (&, €im Cases
particularmente graves, ourros amanres), E claro que a falta
de hahilidade de procriar de um vampiro, devido a seu estado

-"“ it ._:._-\.,I,If_,-*_ I..:"
o
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L
kmorto-vivo, torna inevitavelmente trustrantes e infrutiferas quais- — de gastar um ponto de Forca de Vontade para garantir que a agio
& copulas que ele venha a realizar. seja bem sucedida. lsso ndo precisa acontecer em todos os testes,
Mo entanto, essas limitagSes ndo sio obstaculos para os esforgos somente naqueles de natureza critica, Aconselha-se aos jogadores
biueles que sofrem essa Perturbaciio, sendo que eles buscamoato - € Marradores que levem em consideragio a Natureza do persona-
imal com todas as suas forgas. Gasrando um Ponto de Sangue (v, gemao aplicarem essa regra. Um Valentio pode ser forgado a gastar
lampiro; A Méscara, péginas 138-139), o vampiro pode “funci- Forga de Vontade em um combate fisico, enquanto um Camalesdo
i’ e aré mesmo levar um parceiro ao climax, desde que este no pode gastar Forga de Vontade em testes de Manipulagao; o gasto
morto também. Os vampiros sob influéncia desta Perturbagéo obrigatdrio ndo se aplica a siruacdes rensas “genéricas”, somente
imeroem cada vez mais em atividades depravadas, naesperanga 84 uelas consideradas vitais pela personalidade do personagem.
iconseguir de alguma forma estimular os prazeres que lhe foram FORIA
os. De fato, além das relagdes hetero e homossexuais “nor- ,
k", esses Cainiras podem se entregar 4 bestialidade, pedofilia, As vezes, a Besta deixa a marca de sua passagem como um
bipro e todos os tipos de atos vis. medo debilitante e irracional. Embora a maioria dos vampiros do
Ut petsonager com esta Perturbagao estd sempre “a perigo”, e Sa lﬂ néo Hdmi?:u, alguns deles adguiriram fobias que estao dl._i algu-
seria tentar consumar quantas relages cle fosse capaz, deacor- M torma ‘“1*“31“"*“]j"‘ a sua perda de controle, Alguns vampiros do
B com sua preferéncia (que pode muito bem mudar no decorrer Saba L‘lEiIITILt]EII‘:-]I'.I‘.I virios L‘](:‘mes terrores, 5imbr}lﬂ§ de sualuta ¢ der-
lcrinica). Esta Perturbacfio nfo rem nenhum efeito na mecénica Paka cc::nlr_ra e mt?[fm’ Unma fobia pode assumir qualguer ti}ﬂ'{'ﬁ.ﬁl,
-;’J}"E ik tnclitla ks comp it cutiosdade dos sodab 1 de um simples (e rllnlcamcntlr humano) medo de aranhas aié o
B ando dadas. temor a um determinado ancifio, passando pelo medo de automo-
- vels e 0 pavor incapacitante de outros vampiros.
UPERCOMPENSACAO O joeador e o Narrador devem trabalhar juntos para determinar
Omedo de fracassar atormenta alguns vampiros; e este medo  Quals fobias se adaptam melhor as particulariedades de cada perso-
siona todas as suas agoes. Talvez o personagem tenha acabado  nagens. Toda vez que é confrontade com o objero ou pessoa de sua
Bpassar pelos Ritos de Criagio ou talvez tenha estado bem préxi- fobia, o personagem tem de ser bem sucedido em um teste de
wia Morte Final. De fato, pode ser que o personagem nutra uma Raitschreck contra uma dificuldade 6 (ou gastar um ponto de Forga
flta de auto-cstima secreta que o leva a buscar limites cada vez de Vontade antes do teste) para néo fugir da presenga do que quer
s distantes, de forma a se sentr digno. Qualquer que sejao caso,  GUE s¢ja que provoque seu temor. E ébvio que isso ndo estd ligado
Wampiro com Supercompensagio sempre se assegura de que syas  Nlecessariamente ao fogo, como sugere o Rotschreck, mas serve tam-
brefas serio sempre espetacularmente bem sucedidas. hém para simular o medo. Se o personagem obtiver uma falha crid-
Ui personagem com esta Perturbagio nunca faz nada fria. ~ Canessetesteou nao tivm_' uma rota de fuga, o Narrador pode muito
fente; nfo vale a pena fazer s6 por fazer. Toda ver que uma tarefa bem aumentar L 8 a dificuldade dos testes subsequentes relaci-
MpOTEATICE SUTEIT, O wador do Cainita com supercompensagio tend onados ﬁqm:]ﬁ fobia.
|
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.. aquele gue mata o sol para
instalar o veino das trevias,
— Antonin Artaud

E um erro comum dizer que o Sab4 & uma organizagio de “ban-
Hidos”. Também & um erro comum dizer que o Narrador niio pode
sar o seita como foco central de uma crdnica longa. Por que essas
engas 50 to fortes e estio o difundidas? Por que elas persistem
tganham forga! [sso acontece porque a maioria dos jopadores de

ampiro: A Mascara acredita que os vampires do Saba sdo os
pildes absolutos do mundo. Ponto final.

Afinal de contas, eles nfio 5840 monstros alienigenas ¢ desuma-
nos do Inferno, que caminham pela noire; assassinos e psicéticos
que véem a humanidade como pegas a serem usadas em seus
Jogos maliciosos e pervertidos, Eles nao usam os mortais comeo obie-
tos de estudos desinteressados, ainda que espantosos, para promo-

er seus experimentos deturpados sobre os recessos escuros e estra-
nhos de sua narureza vampirica? Suas agoes nfio provam que eles
thaixam os humanos ao status de meros animais sob um micras-
tipio, igualando-nos a um rebanho de bovinos que existe para
servi-los — um rebanho que eles podem, sem culpa nem piedade,
marar de torma cruel, comer, estuprar, torturar, humilhar e ater-
jorizar! Além disso, nfo sio eles simplesmente diableristas, que
infringem as leis mais importantes da sociedade vampirica, beben-
Io 0 sangue de seus ancides! Nos sabemos que eles sip, nfio sabe-
mos! Eles sao assassinos maléficos e brutais; matadores insensivers
sem nenhuma raziio ou motivagio que justifique o que fazem ou
i maneira como agem. Cerro!

E clare que eles sio — pelo menos do ponto de vista de todos,
exceto na deles. Em um mundo no qual a maicria dos vampiros
pode passar décadas sem ao menos ver um outro Cainita de sua
propria seita, € a 1sso que a violéncia e o extremismo do Sabd levam
s ohservadores ignorantes a acredirar.

Obviamente, a seita nio € s6 isso. O Sabd, dentro de sua visao
de mundo, & superior aos martais. Os vampiros da seita nao acredi-
tam que essas criaturas sejam dignas de atengfio ou mengfio. Eles
acham que os vampiros ndo devem se preocupar com a sociedade
humana, e véen a humanidade com desprezo e ironia — ou, mais
freqitentemente, com desinteresse e tédio. E raro os membros da
seita rentatem se prender a suas carcagas de Humanidade, pois nao
acreditam que esse estado existencial se aplique a eles. A maioria
dos vampiros da seita acredita que o estreito senso de moralidade
humana ¢ limitador e aquém de suas preocupages. Embora alguns
membros da hierarquia do Sab4 se envolvam com o Satanismo e
auttas priticas — seja em uma brincadeira ou para demonstrar seu
desprezo pelas instituigoes limitadoras da fé humana que se erguem
contra 0s mortos-vivos, especialmente a lgreja Catdlica — os mais
“maduros” normalmente nio o fazem, ainda que concordem com o
valor depravagao como ferramenta de guerra (e, is vezes, de medo).
Eles se yéem como monstros e cumprem zelosamente o seu papel.

Capitulo Seis: Cronicas de Sangue



SOBRE A NATUREZA CAINITA

Por que serenamente brincar nos campas do Senhor, junto
com os carnetros, quando se pode dangar com os Amaldicoado
an redor do fogo de wum Festim de Guerra; guando todos — tanto
mortais quanto Cainitas mais fracos — tremem diante de sua
tranguilidade e agueles contra quem vocé luta caem diante da
vileza grandiosa de sua asticia? Guarde seus conceitos mediocres
do bem e do mal, sewe Jesus e sua Maria, sew choro deplordvel
sobre redengdn e piedade. Nos somaos definidos pelo catecismo de
Caim e Abel e escolhemos a liberdade, ndo a servidao, seus
idiotas incorrigiveis. £ se vocé ndo perceber isso e ndo aceitar d
verdadeira monstriosidade de sua natureza, serd adordvel ver a
exprressdn e seus rostos boquiabertos quando enfrentarem a Morte
Final por causa de suas falhas. Mas, de forma alguma vocés nos
arrastardo Com voces!

— Arcebispo Fabrizia Conteraz,
em carta ao Principe de Atlanta

Além disso, e ralvez mais importante, a seita vé os vampiros que
tentam conservar os vestigios de sua esséncia humana como tolos
fracos que se escondem de sua verdadeira narureza. Em sua maio-
ria, os membros do Sabd acreditam que 05 vampiros que nélo acei-
tam o fato de serem demdénios — aqueles que se escondem por tris
de uma refinada ilusio de mortalidade — estio se iludindo. O Saba
acredita sinceramente que esses monstros ingénuos colocam em
grande perigo a existéncia vampirica como um todo.

Porranto, eles sfio monstros sim; mas setd que também t#m que
ser vilbes!

De jeito nenhum.

(ks vampiros do Sabd ndo sio simplesmente psicoticos que cami-
nham pelo Munde das Trevas, Um grupo de jogadores pode inter-
pretar personagens do Saba com tanta qualidade e diversGo como
fazem com qualquer outro personagem de Vampiro. Um Narrador
pode conduzir uma crénica centrada na seita com a mesma facili-
dade. As cronicas de Saba podem ser surpreendentemente
satisfatdrias, pungentes e ressoantes, desde que o Narrador consiga
ter em mente que a seita ndo ¢ apenas uma turba de capangas
grosseiros e sem morivagtes. Um exame profunde e cuidadoso da
seira deve levi-lo a perceber que o Sabd nfio precisa ser rebaixado a
esse papel estdrico e unidimensional em sua histéria. E o Narrador
vai perceber que se ele aprender a usar eficazmente o Sab4, indivi-
dualmente ou como grupo, a seita oferecers grandes possibilidades
de dramatizagio ranto para os jogadores como para a cronica.

Este capitulo discute infimeras técnicas de Narragio que vi-
sam ajuda os narradores a usar o Sabd com o foco de uma cronica,
Ele foi escrito como objetivo de ensinar as formas de usar as qualida-
des finicas, os instrumentos e a dinimica interna da seita para colo-
rir e definir uma histéria com o Sabd.

A ETIicAa DO SABA

Seri que um membro de um grupo bem ajustado e maduro
achara atraente a idéia de interpretar de um assassino irracional?
Como Narrador, vocé j4 perguntou aos seus jogadores como eles se
sentem com relagfio a participar como personagens de uma crinica
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centrada no Sab4! Provavelmente sim, caso contririo, vood i
estaria interessado neste livro. Mas, mesmo que 56 esteja pensan
em contar uma historia com o Sabd, vocé ja pensou que algm
membros do seu grupo podem estar hesitantes com relagao apate
cipar dela, por acreditarem que os personagens do Sabd sfo repuliis
vos? Algum deles j4i lhe disse, de coracho e em voz alta, que s
personagens do Saba deveriam ser usados como vilGes?
Bem, talvez pelo fato de ser um preconceito comum.
Se vocé deseja que essa aventura funcione — se quer cone
uma histdria centrada no Sabd e quer contd-la beon — vock terfil
mudar a cabega deles, Vocé terd de levar seus jogadores a
entendimento da seita e ajudi-los a aceiti-la em seus proproste
mos ou, (se eles nao forem capazes), dar a eles uma chance g
quanto modifica seus personagens de modo a transformd-los o
Sabds de um tipo diferente, personagens que véem aseita de denm
de suas fileiras, Mais importante, vocé terd de ajudi-los a entende
que os personagens do Sabd podem ter motivagbes e serem vidves
Afinal de contas, tanto 0s membros do grupo quanto o Narrade
investem muito tempo em uma visio compartilhada do Mundody
Trevas e para que uma crénica funcione bem, ela tem de serage
davel para rodos os envolvidos.
Como fazer isso? Simples. Vocg ajuda seu prupo a entendeng
Saba, seus ensinamentos, seus métodos, suas caracteristicas anic
£ suas motivagoes.
A seira ¢ como qualquer outro grupo de individuos -cuma_
mesmas idéias. Seus membros tém sua propria ética, credos, cOdigs
de comportamento, alegrias, desejos e Gdios. A seita e seus mems
bros tém defeitos e fraquezas. Eles simplesmente wéem as coisas
um ponto de vista diferente dos outros grupos de vampiros e e
perspectiva ajuda a definir seu comportamento.
Logicamente, todos os grupos e individuos tém seus aspse
tos negros @ luminosos. Na maior parte das vezes, esterenmi
qualquer um deles como "herdi” ou “vilio” nfo funciona e
Vampiro: A Mascara (embora as vezes o “anti-her6i” funcio
ne) ¢, mais especificamente, nio funciona para o Sabd. O M
do das Trevas é um grande quadro em rons de cinza. Moste
seu grupo as nuances, colocando-os em situagdes complicada
gue 0s obrigue a tomar decisoes dificeis, e mostre-lhes canalha
com uma personalidade ambigua.
Vocé precisard mostrar a seu grupo, através da dimensio &)
trama que serd apresentada, que o Sabd é diferente — brutal, e
dedicado e, sim, fora dos padries — mas que isso ndo ¢ necessari
mente pior do que sua antitese, a Camarilla, Todos os vampirosse
inumanos por natureza, independente da seita. A maioria delesf
coisas moralmente questiondveis, pelo menos segundo os padiis
humanos. A maioria dos vampiros também pode ser leal a sua pris
pria espécie e a seus ideais, todos eles podem ter suas predispesichs’
e seu modo de agir de acordo com essas predisposi ¢bes, Eles poden?
ser intrataveis no que diz respeito a suas crengas. A {€ persistenied
a marca de qualquer fandtico, mesmo que esta caracteristicas
mostre prejudicial, mesmo que faga com que o seguidor cometi’
aros que sfo discutivelmente atrozes e desumanos. Essas atrocils
des sfo desculpaveis seeundo a ética humana comum!? E clarogqué
nao, mas lembre-se de que seus jogadores ndo estdo interpretand’
humanos; eles estio interpretando vampiros e o Sabd acreditaqe
aplicar a moral humana a qualquer coisa vampirica seriaa

S



i que entregar malhos s vacas de um matadouro e pendurar os
woupueiros de cabega para baixo. As situagdes apresentadas ao
mupo devem evidenciar os objetivos do Sabd, mas ndo devem se
woiar somente neles. Elas devem mostrar aos jogadores como a
i e suas ideologias funcionam como um todo, por meio das agdes
tidéias de seus membros fanaticamente leais e quase sociopatas,
s defensores, seus difamadores, seus aliados e seus inimigos.

Esse é o obstdculo mais diticil que o Narrador tem que enfrentar
do decide conduzir uma crdnica com o Sabd. Ele ouvird em

Wz alta & com fregiiéncia: “Eu nao gquero jogar com os bandidos!
B1guero lutar contra eles! Quero acreditar que eu estou provocan-
00 algum efeito positivo nesse mundo cadtico no qual vocé me
miocou!™ (Pode ser que nem rodos oz jogadores de seu grupo digam
0, mas & possivel que aqueles que o fizerem sejam inflexfveis.)

ide ser que ele ouga também: “Querido! Eu quero jogar com um
Misamita antitribu que segue a Trilha do Assassino que Mata Tndﬂ
sta que Encontra Na Sua Frente! Eu quero ser o bandido!” A
snosta do Marrador a uma declaraciio desse tipo deve ser mais
runtas. “Mas quem sdo os bandidos? Serd que eles se realmenre
fastem! Entio quem seriam os mocinhos no Mundo das Trevas?”
UNarrador terd que mudar a cabega do grupe quanto ao papel dos
iloes ¢ dos herais. Ele pode alcancar esse objetivo mostrando que a
#in, apesar de desumana, insensivel e bestial, néo estd completa-
pnte errada em suas suposicoes e que o seu ponto de vista é perfei-
mente logico com sua origem e o ambiente onde ela vive.

0 gue sem divida é dificil, mas ninguém nunca disse que nar-
B ieria como um passeio na garupa da Harley de um Malkaviano

A VERACIDADE DO [DONTO DE VISTA

Muiros entusiastas do Mundo das Trevas tém uma tendéncia a
direditar que o Sabd estd errado ¢ que a Camarilla estd certa. Em
mnde parte, essa visdo provém do principio de que os vampiros da
'i... rilla tentam manter sua ética humana, enquanto os do Saby
. Yamos dar uma olhada nisso.

* Um dos axiomas do comportamento e dos ensinamentos do
::'1 b ¢ que seus membros ndo tentem incitar a Besta. Eles a aceitam
galibertam. A filosofia da seita ensina que qualquer rentativa de
Beonder sua monstruosa natureza vampirica € hipderita e errdnea.
dseita acredita de coragio que Caim foi amaldigoado com o
ampirismo, mas que essa maldi¢ao tinha um propésito. O dogma
faseita — um dogma criado a partir do estudo da sabedoria Cainita
fenta ensinar a seus membros que ignorar o fato do vampirismo
gt iuma maldicio € uma traigio a natureza vampirica. Talvez, igno-
fitesse fato e controlar a Besta seja uma traigao contra o objetivo
ivine pelo qual Caim foi criado. Porranto, evitar a Maldigao e sua
minstrucsidade caracterdstica € furtar-se 5 uma obrigacio e os mem-
s do Sabd nunca deixar de cumprir suas obrigagoes,

Como foi gue a seita chegou a essas crengas! Muitos fildsofos e
studiosos do Saba — acredite, eles existem — estudaram as len-
5, a mitologia e a tradi¢cfo do primeiro vampiro conhecido, Caim.
Msinterpretagdes subseqiientes das lendas de Caim foram usadas
it apoiar a estrutura da seita e a doutrina de comportamento de
b integrantes. Uma das caracteristicas mais impressionantes da
ditologia de Caim, e que ajuda a manter a perspectiva da seita,
pstra Caim matando seu irmfo Abel e sendo punido por Deus,
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seno que depois se salienta o fato que ele niose s
nou um vampiro diretamente devido Aquele ass
nato. Ele se tornou um vampiro porgue se recuing
aceitar o perddo de Deus (virias vezes na verdade)$
Optou por servir somente a si mesmo, afastando-ed
s Deus e da protecao do Eden. O catecismo de Ciin
I'i'[:.llii a a idéia de que sua |||.-.lf.':".g:"u:- foi uma i
ao orgulho, e ndo ao assassinato. Ele escolheu a libeds
de a servidio a Deus e pagou um prego alto por s
(s vampiros do Sab: véem essa escolha e 2 maldigh
subseqiiente como um fato inevitdvel, como um trum
que nfio pode ser evitado fingindo-se ser uma coisa qued
gente nio ¢ — meramente humano. A maioria dos memb
da seita defende a escolha de seu progenitor. O ardor doSas
em defender essa escolha obriga-os a redefinir a Maldigio®
Caim, caracterizando-a como uma maldig¢ao gloviosa, impo
pela afronta de escolher a liberdade em vez da segurancaed
servilismo,

Serd que o ponto de vista da seita & malieno!? Talves, seam

do os padroes humanos.
E pelos padroes vampiricos! Em comparagio a que? ACK

marilla também tem aspectos e pontos de vista malignos. Omi

na pritica — independente da fé e da metafisica — poderiaig
definido como a préatica de colocar o bem de poucos acima dobes
L].k ¥a Li'.'_‘lll.i..ll‘-. Hlil':'itl.ll. Hes, ]M.‘l_i:lll'.[ EIN-5& 5 O Sil] 1 o :'Il"l. d i} E'Ir"“l |.1-I"
muitos — muitos vampiros em suas fileiras — acima do bemds®
poucos ao agir como soldados em uma guerra contra o event
domfnio dos Antediluvianos, os vampiros da'l erceira Ceragioge
um dia se levantarfio de seu torpor e destruirio todas suas criang
ST UIm |.'!'.||.I]’]U'.h.' sSAngue e il. ':_:_';l.l fﬂ‘l."-_fl. i, Perguntem-se se a |:.._?|[|'|:I:'.-
lla, tao freqlientemente vista como herdis tragicos, com seus pring
pes, leis e lagos de sangue, faz isso? O Sabd acha que nio. O Sa
acredita que a seita rival trai todos os vampiros, pois eles acreditan
que a Camarilla foi induzida (consciente ou inconscientementel

[fiihii]]:lill' Para a caulsa l]l:-.‘i ."J!'il1|l.".lill|I'-.-'I.':I!1'.!'\. F H .‘il"r'{illﬁi e ii;'_'['li_}.f

Caim, o pai deles, nunca teria permitido que ccorresse a si mesm

Portanto, vocé nfio acha extremamente errado e prosaico trati
Sabd simplesmente como mais uma "forga maligna” neste can
\ especifico do Mundo das Trevas? Na verdade, vocd ndo achi
| ? ! '..]'.i'L.‘ pul |:|'. i |L"[ I : II':U mengar gue o -::'IH:I] ¥l E I'.I]I WH O i'l"]"_'l I'_ii' ITlij
tos acima do bem de poucos muito mais freqiientemented
que a Camarilla’

! Portanto, mais uma vez, o que € o bem e o que € o mal!
Vampiro: A Mascara nio é um jogo qjue tenta enguadea
ética em espagos quadrados ou redondos como uma cavilha. Cale
a0 Narrador decidir como definir 0 bem, o mal e os tons mtermed
frios dentro de uma crénica. Mesmo assim, a exploragio da mal
¢Ao de Caim e das questdes morais que a rodeia, fornece uma fon
excelente, tanto de idéias de histérias como de material de api
pois dao A seita uma forte rasom d'érre. Coma o Narrador pod
comunicar esse principio ao grupo? Ele pode usar o catecismods
Maldigio de Caim para ajudar os vampiros do Sabd a entendera
porque a seita acredita nas coisas que acredita. Depois, o Narrady
pode transformar sua exploragio num vefculo para auxilid-los acon
]"rl'l"l 'Il]t_*l COMmO a se1ra se Con f'| WITEA * j] 1 l"_iT_'I."ilii 0 E"I.‘i ['l‘!'l'l:-_-'lL"w ['I'i:'!il'l-

pela Maldicao as opges apresentadas pelo enredo.
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“Bom, isso era importante, nfio era?”

"

Vocé deve estar dizendo. “Pronto, ja disse tudo? Entao, vamos
i como essa teoria funciona na prética.”

Escolha uma idéia de aventura apropriada ao Sabd — digamos,
ima escaranuga com a Camarilla — e depois, escolha um aspecto da
Maldicio, como, por exemplo, “nds nio somos humanos; nem deve-

flamos tentar ser.” ‘Seu grupo esta interpretando um bando Sabg
tvolvido na etapa final do cerco a uma cidade e estd em contato
direro com os defensores da Camarilla entrincheirados, O Sahé resol-
it langar um ataque porque a Camarilla, com sua devogio estrita
figida Miscara e suas crengas de que os vampiros devem tentar man
i sua Humanidade, anda negligente e desatenta com relagio a
ameaga de cagadores mortais na cidade e nfo fez nada para tentar
mstringir sua atividade. Esses cacadores, portanto, atuam cada vez
mais nas divisas da cidade. O principe da Camarilla e seus subalter-
nos andam muito ocupados usando ps mortais sob sua influéncia,
misturando-se, brincando e vaidosamenre cortejando-os para prote-
grsua propria espécie desses cagadores. Na verdade, a desatengiio
.'xnpn'n-:ip: o deixou totalmente Lir.h]?:l'l.'.]‘.'rl rado para a ameaca contra
seus “Membros™. O Sabd, em defesa da existéncia vampirica e por
mein de sua compreensdo do axioma Cainita que afirma que os vam-
piros sfio inumanos, planejou cuidadosamente o cerco, gue foi bem-
sicedicdo por eles terem usado sua insensibilidade para lutar bem e
tutalmente. Entio, no auge do cerco, o vitorioso Sab4 tem que
decidir se deixara os anarquistas da cidade, aqueles que nio foram
mortos durante o cerco, permanceer vivos, os expulsard da cidade ou
LS MRS sumariamente.

Situagio, axioma de Caim, aplicagio do axioma por meio do
‘aredo e, entdo, enredo dificil/escolha do personagem conflitante
fom um outro axioma. Afinal, ndo & tio dificil assim.

Agora, como € que o Narrador pode tornar o ponto de vista e os
étodos inumanos do Sabd atraentes para seu grupo! Afinal de con-
s, a maioria dos jogadores de RPG ndio sfio agiradores sociais. Os

| fgistas como um todo, sio pessoas bem ajustadas que mantém hons
Lempregos, gozam de respeito dentro da sociedade e desejam levar
idas positivas. Serd que a interpretagio de um monstro vai contra
P eses aspectos! Absolutamente ndo. No se o monstro tem conflitos
mamiiticos, defeitos e motivagdes. Nao se o monstro se mantiver fiel
a0 seu proprio codigo de ética. Nio se o monstro é apresentado como
i “anti-herdi”. Nio se a histéria for bem apresentada de uma forma
madura.
Concerro: O SaBA Est CeRTO ©
05sOuTROS VAMpIROS EstA0 ERRADOS.
O Narrador pode fazer o seu grupo acreditar (no contexto de
go) que a seita estd absolutamente certa. Isso nfio precisa nem
mesmo ser verdade em seu grande esquema ou conceito, mas € im-
portante fazer o grupo acreditar que € verdade! Ele pode dizer ao
gIupo que a0 se entregar aos aspectos bestiais da maldigao de Caim
em toda sua monstruosidade, os PETSONALENS 1=.~E:|r:”|r!nf_'nmprir!_.-_lﬁ el
F-’il'lL"l. ¢ havera momentos em aue eles nfio terio nenhuma ourra
fpeao a nao ser fazé-lo de uma forma monstruosa, porque qualguer
putra opgAo serd pior que a anterior.
Exemplo: Juckson raramente — ou talver nunca — havia andado
Wparosamente antes de conhecer lim. Seus movimentos eram, bor na

ez, vapidos como um rel@mpago e seus passos, muito mais dgeis.
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l’)m) INreRNO ComMm Tupo Isso

As vezes, é melhor concordar com a brutalidade insensata.

Nem toda cronica precisa ser comao O Poderaso Chefiio ou
Crime ¢ Castigo. De vez em quando é mais divertido jogar ao
estilo Near Dark ou Evil Dead ou até mesmo — que Deus nos
ajude — Blade.

Portanto, va em frente. Mande udo pelos ares. Ateie fogo.
Metralhe humanos no shopping center. Dirija pela cidade ou-
vindo um som demoniaco que sai num volume ensurdecedor
dos alro-falantes do carro e acertando os pedestres com bastdes
de heisebol. Faga o que vocé quiser fazer, o jogo € seu.

O objetivo deste capitulo ¢ mostrar-lhe como usar o Sabd
como algo mais do que um grupo de adolescentes revaltados,
mas s vezes € divertido entregar-se a esse tipo de confusiio.

Somente no jogo, & claro. Se vocé decidir fazer qualquer
uma dessas coisas pra valer, procure um hospital. Vocé precisa
de ajuda. Vocé nao € um vampiro ¢ nds nio precisamos de um
troslodita como vocé para sujar 0 nosso nome.

Mas Jim nunca andava depressa, tinha pernas tortas — embora Jackson
nunca tenha descoberto como elas ficaram assim ou por gué — mas
ele gostava de Jim e ajustou sew passo, sentindo-se apenas marginal-
mente incomodado. Afinal de contas, companheiros de bando costu-
mam pProteger uns ans outtos, Tas mdis importante do que isso, Jim
nunca havia deixado Jackson chateado.

Os dois vampirns estavam andando pelas ruas, sem procurarem
por nada especifica, e entraram em um beco silencioso quando, de
repente, Jack se sentiu vulnerdvel e a lentiddo com que eles se mo-
viam parecie ainda maior. As sombras nos tijolos dos armazéns
destrocados pelos quais eles haviam passado torngram-se mais com-
pridas e mais vivas. “Vivas demais, devagar demais, vulnerduel de-
rmais. Estamaos vulnerdveis demais,” pensou lack antes de tudo co-
mecdr @ acontecer em cdmara lenta, como uma serra elétrica ilumi-
nada pela luz de um relampago. As sombras se transformaram em
duas formas distintas em baixo-relevn que se sepavaram da parede e
saltaram para o pavimento em torne deles produzindo um som sua-
ve e um leve esvoacar de roupas. Seus rostos eram terrivels e, en-
quanto se moviam pava cercd-los, eles chegaram perta o bastante
bara que Jack conseguisse sentir o cheiro, um odor semelhante ao de
um cachorra morto largade no esgoto.

Antes que Jackson pudesse reagir, lim estava no chao, coberto
bor corpos retercides. Eles rasgaram o seu peito, seu rosto e sua gar-
ganta com sugs garras e presas, e Jack sabia gue ndo seria capaz de
defender ambos.

Mas entéo ele se agitou. Aquilo que vivia dentro dele, despertou
¢ saiu faminto de sua toca. Quando sua fome estava finalmente
saciada, uma carcaca morta ¢ fina se encontrava sobre o asfalto,
suas garras ossudas e intangiveis tentando alcangar o céu. Ele estava
de pé sobre @ owtra, com pedagos quase irreconheciveis de alguma
coisa encharcada com vitae grudades em suas mdos e nos cantos de
suat boca. Com um desprezo morbido, ele chutow o que restava ao
lado e olhow para lim, que se levantava lentamente. Jackson ficou
nhservando enguanto seu companheito se movia com esforgo em sua
direcdn e de repente percebeu, na poga de sangue que havia se
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formado junto ao sew pé, o brilho de um pequenc anel de o
“Bonito,” Jackson disse para si mesmo e pegow-o, colocando-ond
dedo mindinho. Ele esperou pacientemente gue Jim o alcanpases
entdo, eles caminharam em direcda ao outro lado do beco, Gl
lentamente guanto antes.

Interessante, nado acha! Jackson, que € um monstro, usouuss
aspecto monstruoso de sua narureza vampirica para proteger jiik
Afinal, Jim nfio era mais fraco que seus agressores! {Jue outra e
Iha tinha Jackson, se ¢ que tinha? Dentro do contexto desse exem
plo, o ataque contra Jack e Jim ndo foi imotivada? Claro que foi
talvez Jack tenha feito a coisa certa ao usar seus “dons” para ajude
seu companheiro de bando.

Enredos que evidenciam “retidio” do Saba ndo devem sg imk
tar a explicar a Besta. A razio por tras do 6dio da seita contrdd
ameaca Antediluviana e as atitudes que toma contra esta ame o
sfio otimos ganchos, As histdrias que derivam da prética da diabler
e dos motivos e mecanismos pelos quais a seira a utiliza como umg
arma na guerra contra 1 Camarilla também servem a esse fim, Al
nal de contas, de acordo com o modo de ver do Saba, os vampirosds
Camarilla nfio sfio apenas ferramentas utilizadas pelgd
Antediluvianos! Qualguer enredo que force escolhas individuas®
— lembre, a liberdade ¢ o principal ensinamento de Caim — et
repleto de possibilidades de mudangas de curso, perigos e confling
pessoais, Existem muitas possibilidades, cabendo ao Narrader escolig
las, defini-las e incorpora-las a sua crénica,

Concerro: UM ANTI-HEROI TeM €
SeGuE SEUS PRINCIPIOS

A maioria dos anti-herdis obedece um codigo de conduta. A4
Trilhas da Sabedoria fornecem esses cadigos aos vampiros do Sabl
como o fazem as leis mais abrangentes do Codigo de Milio e
auctoritas e ignoblis ritae. Mesmo assim, nem todos os membrosdy
Saba seguem essas regras cegamente. Alguns o fazem, mas outmg
pensam um pouco melhor sobre elas. E isso que distingue os lidleres
dos seguidores, o pajé dos guerreiros. Alguns questionam esses eidl
o, ¢ 0s aperfeigoam ou redefinem. Outros sio simplesmente ey
dos pela maré.

A eronica satisfard melhor a ligagao emocional dos jogadoress
sua ética — ndo a sua verdadeira ética, mas apenas a sua necessidi
de emocional de um senso de harmonia ética — se apresentars
Saba como sendo fiel a um ideal ou a um conjunto destes, F impir
rante mostrar ao griupo gue os membros da seita estio djspnsti:ﬁl
matar ou morret em defesa desses ideais. O Narrador precisa mos
trar, no decorrer da crénica, como certos pontos de vista funcionam
COMO UM CONTraponto para as operagoes ¢ ensinamentos do Sabie
entio, levar os personagens a ver um mal maior nas a¢oes daquees
que optaram por outros caminhos.

O Narrador pode criar essa dicotomia fazendo seus jogadon
entrarem em contato com alguns soldados rasos da Camarilla gut
estao sufocando sob a repressio que a seita coloca sobre os mens
bros mais jovens, coma estes vampiros morrem na frente de con
bate como soldados, simplesmente para manter o principe e seu
mascotes favoritos no poder. Ele pode mostrar como essas crias s
destruidas pelos caprichos do principe e, depois, contrasrar tudg)
iss0 com a liberdade de escolha e de agao que o Sabd oferece. B
pode mostrar como os contatos ¢ aliados dos personagens forn?



assassinados por seus inimigos devido a uma mera violacio de leis

aparentemente arbitririas e sem sentido para eles. Ele pode ilustrara

€ Priva o Vampiro sob 08
efeitos da liberdade de decisio ¢ de sua propria forga de vontade. Ele
pade até mesmo evidenciar que o conceito da Camarilla de se prender

*it‘.r‘n.-'il'.:ll-ll.:l {'t:’g:i I..]:ﬁ I.:—lt_."“ {I{‘ h':il'l..!_:l.ll..'. £ COImo &

4 Humanidade é uma hipocrisia absurda, mostrando que eles nio tra-

tam os humanos melhor que o Saba.

Concrerro: Crencas MoTivam
AS§ ACOTS DOS ANTI-HEROIS

Dentro da estrutura do seu sistema de crengas, os vampiros do Sabég
nfo sio todos assassinos, brutos e sadicos irracionais, Embora haja assassi-
nos dentro da seita e a seita use titicas um tanto quanto risticas, muitos
membros do Saba realmente acreditam ser soldados lutando em deteza
de seu modo de pensar. Eles tém razées definidas para seguirem o curso
de existéncia que escolheram. Dentro da cronica, é emocionalmente
importante e funciona bem o Narrador mostrar a0 grupo que agoes
imaotivadas tém conseqiiéncias e que tais consegiiéncias sio normalmens
te muito mais duras do que a agao inicial.

Digamos que os jogadores decidam massacrar um grupo qualquer de
pessoas, apesar de nfo terem nenhum motivo real para tazé-lo. Considere
que essa acio nfo é resultado de um cerco, nem é cometida como resultado
de quaisquer nitae, como o Festim de Sangue ou algum Rito de Criagio
peculiar. Os personagens estao simplesmente deixando corpos para tras e
nao ¢ importam com quem o5 vai encontrar. Intiimeras conseqiiéncias po-
deriam resulrar desza a¢fio. Pode acontecer de outros vampiros virem artréis
deles, O principe da cidade — no caso da cidade ser mantida pela Camarilla
— poderia invocar uma Cagada de Sangue contra eles. Cacadores mortais
poderiam encontrar o resultado das agdes do bando e comegar a cagi-los.
Seus proprios companheiros de bando poderiam puni-los por terem saido
de forma e exposto o grupo a sérios perigos e represdlias por parte dos
lideres da seita, Bispos, arcebispos e até mesmo outros bandos podem
olhar com desaprovaciio para esse tipo de violéncia ostensiva, que tende
a alertar a policia — assim como outros grupos — para 0s monstros que
vivem em seu meio. Existem muitas possibilidades de retaliacio.

Os Narradores podem realmente insistir nesse ponto, se o grupo for
adiante e — por meio da interpretacfio dos ensinamentos de Caim em
suas cronicas — levar o grupo a entender que as agdes irracionais dos

ampiros do Sabd que sio meramente assassinos e brutos, sio repugnan-
tes ¢ nada melhores que as dos inimigos da seita. Mesmo que alguns
membros do Sabd estejam desinteressados e desmotivados pelos dogmas
da seita — por serem assassings e brutos ou pelo fato de estarem 14 devido
apenas a linhagem ou a uma origem ristica — a apresentagioda ética da
créinica pelo Narrador serd mais efetiva se ele mostrar que a seita, como
um todo, tem seus ideais e que se atastar desses ideais trard punicao.
ConcerTo: As Acors TEM CONSEQUENCIAS
ATé MEesmo pARA o0 Frer
Levando um passo adiante o provérbio “néio deixe o insensato sair
impune”, € um fato inquestiondvel que todas as agdes tém reagoes.
Se o grupo adotar um curso de agio, ndo é somente apropriado, mas
necessdrio, que o Narrador siga a evolugio desta agio até sua
conclusdo natural, mesmo que as consegiiéncias das escolhas
B dos personagens sejam danosas & duragiio de sua existéncia.
Essa &a “Regra da Relatividade Dramdtica”. Se o Narrador
nio for fiel a essa lei, a crdnica pode se tornar arbitrdria ¢
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descambar para as agdes imotivadas mais rapido do que o Narrador
¢ capaz de pensar em formas de tentar impedir a degenerescéncia.
Uma boa idéia ¢ tentar fazer com que as reagdes contextuais sejam
proporcionais a a¢iio original do grupo, a nfo ser que a cronica como
um todo seja beneficiada pelo fato do Narrador usar reagfio
contextual como um veiculo para ilustrar um tema principal.

CONCEITO: ANTI-HEROIS T6M DEFEITOS

O postulado central de qua

quer literatura draméitica — e o
HPG € uma torma interativa de literatura dramaitica

€ que 08
anti-herdis tém deteitos que, em Gltima andlise, se tornam o
caralisador de sua falha se eles nfo abrirem os olhos e fizerem algo
a respeito os mesmos. Lembre, defeitos sdo a fonte de grandes
conflitos dramaticos e um elemento indispensdvel para uma crd
nica crivel e empolgante. Além disso, os defeitos sao, acima de
tudo, 0 que define um anri-herdi.

(Juais sio os defeitos da seita? Serd que o Saba, como um todo
e individualmente, deseja superar esses defeitos? Serd que o Saba
possui defeitos trdgicos; aqueles arautos do destino obscuro que a
literatura dramérica propde como a forga final responsdvel pelo fra-
casso do anti-herdi? Sim, a seita tem diversas falhas que podem ser
exploradas.

)

Cuia do Saba

Acima de tudo, como outras grupos com uma ideologia forte,2
seita pode ser refratdria em suas crengas e estagnada em seus mite

dos de '.1|.‘ui;§-];1.-. Aarredutibilidade gera erros de raciocinio; o Sdi
as vezes faz escolhas erradas e barganhas desfavoraveis em defes
de suas crengas. A estrutura desorganizada da seita, baseada s
convicgfio “liberdade acima de rudo", faz com que seja dificil past
o Sabd ser eferivo em larga escala e facilita sua desorientacao. Eg
seita tem defeitos trdgicos. Eles podem ter qualquer defeito trigi
que existe na natureza das emogoes, como a ambigfio, a raiva1
inveja, a preguica, o orgulho, a obsessdo, a luxtiria POT sangug, i
a lista nAo tem fim. Por tiltimo, sua natureza monstoue

sa e o fato deles terem abragado a Gloriosa Maldigao de Caim con

parandia
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poderiam estar completamente com Deus. A compreensio dess
conceito dd ao Narrador uma explanagao natural para ajudarses
grupo a entender a fiiria e a bruralidade da seita.

Como é que o Narrador pode mostrar esse aspecto tr

natureza do Saba! Transmitir os defeitos emocionais e estrutur
da seita € uma tarefa simples para o Narrador
mente mostrar o defeito ¢ as consegiiéncias dele. Veja o orgulhe
por exemplo.

ele pode simples



Epiphany sabta que Ashton seria facl de enpanar. Ele eva bonito
demais, vaidoso demais, estiipido demais | ignorante demais de tudo
ndo fosse sua prifrria importdncia e status. Ele era tdo ovgulhoso
e quando ela estaquenu sua carcaga imprestavel na terra fria e
ilenciose — depois de ter quebrado a maioria de sews ossos ao atropeld-
o com uma camipneta, aberto seu orinio aos insetos e removido suas
bdlpebras com uma navalha para garantir que saudaria ativamente o
ol gue nascia — ele estava realmente surpreso pelo fato de que ape-
s risos respondiam a seus gritos suplicantes.

A transmissao de conceitos metafisicos & um pouco mais dificil,
‘mas pode ser exemplificada com a mesma cena. O Narrador s6
precisa adicionar a referéncia metafisica e sua ressonéncia subse-
gllente.

s risas do bando diminuiam e ficavam cada vez mais indistintos
imedida que os gritos de Ashton se transformavam em wm lamirio,
¢depois em pemidos. A preciosa vitae vertia dos canais lacrimais,
Lcorria pelo cabelo e formava uma poga do redor de sua cabega.
CAeora ele podia ver os tons de rosa e pirpura se formando no alto do
tmorro — Epiphany havia lhe proporcionado uma vista horrivelmenze
diraente — que anunciauad sua extingdo eminente, deslizando ne céu
Liom as coves de uma linda mortalha gue ela havia traicoeiramente
mimado para ele. Seu cranio fraturado zunia com mentiras e erros e,
Jr wm instante, em meio d dor, ele pensou ter visto Caim na morta-
Hha, Caim, seu pai — ndo, serd que se tratava do delirio da morte?
Fiem era aquele que o acompanhava?! Um homem, talvez uma mue-
lher, mas sem diivida alguém com guem Caim conversava, e seu pai
Hinha o semblante sereno. Por um momento, pareceu que Caim o
pthava com muito pesar, virando o rasto, e a ironia de sua existéncia
wingin-o como um golpe do caminhdo de Epiphany. “0 inferno me
wuarda; por que ningueém me disse?” ele pensou, enguanio seu riso se
Smansformeva em histeria e a luz intensa do sol o atingia. Seus dedos
Wmecaram a se retorcer e a soltar fumaca. ..

Concerro: ANTI-HEROKS Tim Inmvicos T70
ou Mars Vis po que ELes PROPRIOS

Esse é um truque sujo, mas funciona. Sempre existe alpuma
sutra forga no Mundo das Trevas que consegue ser mais obscena,
mais insensivel, mais impiedosa e que usa titicas muito mais malig-
nas do que qualquer bando Sabd seria capaz de imaginar.

Um bom exemplo desse conceito é um vampiro gue se submete
‘influéncia e & corrupeiio infernal. O artificio narrativo mais inte-
essante para dar conta da malignidade é que ela no é apenas uma
ameaca que captura as almas de alguns renegados do Sabd. Qual-
quer vampiro pode fazer um pacto com o Diabo ¢ comegar a andar
pela crilha das mentiras ¢ da tentagdo. Mas, qualquer trama do tipo
Veles sfio piores do que nds” dd aos membros relutantes do grupo,
e fi.am pessoalmente incomodados com a desumanidade e in-
ibilidade do Sabd, uma chance de apreciar uma cronica da
jeita com bastante agio ¢ intriga e, A0 Mesmo tempo, Sentir que seus

ersonagem estdo lutando por alguma coisa positiva. Pode ser que

peajudard o Narrador a ser mais sensivel aos sentimentas e desejos
todos os membros do grupo, nao s6 daqueles que aceitam a
talidade da seita sem se sentirem incomodados com ela.

Outros bons antagonistas que fazem esse papel podem ser en-
fontrados entre os Setitas ¢ os Giovanni. Além disso, os clas que sao

leais somente a Camarilla, como os misticos Tremere e as versoes
principais de alguns dos clis mais ameagadores, como os insanamente
proféticos Malkavianos, os reservados e lerais Nosteraru e os régios
Ventrue, podem fornecer oponentes judiciosos e extravagantes.
Portanto, apesar de Vampiro: A Mascara nio ser um jogo que
pode ser dividido em “mocinhos” e “bandidos”, como j4 foi dite
anteriormente, ele € um jogo que pode explorar tonalidades mais
claras e escuras do cinza.

Tuds bem, mas coma & possivel transmitir essa sintese mental em
termas de historia? O Narrador o constrdi arravés da escolha cuida-
dpsa de antagonistas, e transmite suas idéias eolorindo as agdes desses
antagonistas de wma maneira interessante que seja consistente com o
tema da crénica. Essa caracterizagdo pode ser tanto sutil quanto ex-
plicita — wm retrato mstantdneo ou wm Bembrandt — mas deve
sempre provocar a reflexdo e mostrar ao grupo que ele trabalha por
uma causa mais digna do que a de sew antagonista. Vamos ver como
isso funciona, usandoe os temas da amedca e da cormupgdn infernal, e
a mudanca dos detentores do poder.

Essa cena se passa em wma cidade mantida amalmente pela
Camarilla. Ulm Tremere ambicioso que desejava governar, mas nio
desejava ter de lidar com g monotonia administrativa de toda noite,
aliou-se a alguns Malkavianos e os Nosferatu. Juntos, eles consegui-
ram efetivamente colocar um principe marionete no trono, O Treme-
re € um jogador sutil e cuidadosn, que fer wm pacto com um demsnio
e acredita imsensatamente ser capaz de controld-lo, ¢ ndo vice-versa.
Os Malkavianos e Nosferatu controlam o crime que é abundante na
cidade. O principe marionete € um psicotico libertino que administra
sua visdo arbitrdria de Mdscara sobre os vampivos que usam sua
cidade como refigio, um principe que muda as leis arbitrariamente e
abandona seus suditos ou s destréi conforme sew humor, Recente-
mente, um grupo de anarquistas tentow mudar o equilibrio do poder,
56 para ser desmascarado e exposto pelo Tremere e seus meios infer-
nais. O principe “livrou-se” dos eraidoves, utilizando-se de wm método
abomindvel aos olhos do grpo. Ele os ligow a st mesmo através de um
Lago de Sangue e estd wsando o Lago para fazé-los agir como seus
proprios torturadores ou para gue eles ndo resistam quando o principe
manda seus carnigais “brincarem” com as prisioneiros. lsso vai real-
mente ensinar uma ligdo dqueles vampiros que tentarem se opor a ele!
Expondo os anarquistas, o Tremere fortalecen o poder da entidade
infernal no mundo vampirico.

Os jogadores devem entrar nessa situagdo bara agir coma espides
nas primeiras fases de wm cerco a uma cidade. As informacoes que a
seita conseguin veunir até o momento langaram alguma lug sobre a
dindmica da situagio — a fresenca do Tremere, a natureza arbitrdria e
homicida do principe e, possivelmente, o laivo de infernalismo. Agora,
eles acreditam que a cidade ndo apenas estd madwra para o cerco, mas
tambeém se tomou um alvo inevitdvel devido & presenca manipuladora
do Tremere, seu ajudante infernal e, mais importante de tudo, a ame-
aga a continwidade da existéncia vampivica representada pelo principe.
O Tremere age de forma sutil, maliciosa e traicoeira; os Mallavianos e
os Nosferatu demonstram uma disposicdo epoista em jopar todos os
lados contra um inimigo em comum, seja qual for o custo; o principe dd
aos persenagens um vislumbre de sua natureza deturpada arravés de
agoes tolerantes e surpreendentemente carismdticas. Os principios do
laco do Tremere com as forcas infernais, a influéncia crescente desse

lago sobre a cidade e os sutis ¢ perigosos jogos de poder jopados pelos
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vampiras em questdo mostram o tema da erdnica por meto dos aconte-
cimentas e do historico da situacdo.

Serd que o Sabd pode ser usado como antagonista em uma
cronica da Camarilla ja em andamento? Serd que eles podgm ser
usados mais tarde nessa cronica como aliados relutantes! E claro
que sim, mas o foco da apresentagio do Sabd por parte do Narrador
nfo deve ser muito diferente daquele que foi mostrado acima. Um
antagonista & mais efetivo quand{] tem motivagdes concretas. Alia-
dos relutantes agem dessa forma porque tém pontos de vista com-
plt:tamtme diferentes dos protagonistas, mas mesmo assim traba-
lham em conjunto pois tém um objetivo em comum, ou seja, uma
motivagio. Nenhum dos lados compreende completamente o pon-
to de vista do outro e é assim que tem que ser.

Como esteredtipo, os Sabd como antagonistas acreditam que os

protagonisras da Camarilla 530 meras ferramentas de sua exringiio
vampirica. Tomando emprestadas as palavras dos proprios membros
do Sabd, eles definem seus inimigos como “pedes dos Antediluvianos,
escravos que nao tém a sabedoria para, ou a coragem de, compreen-
der nossos mérodos, nossos rituais ou nossos objetivos.” Como aliados
momentinens, 0s personagens do Saba poderiam trabalhar junta-
mente com um circulo da Camarilla sob o seguinte axioma: “bem, no
MOMento Nos Precisamos deles, mas sempre € 1}1‘155*(11:' t‘:ug;‘mfl-]m
mais tarde.” E lembre que a seita ndo € um atributo facilmente
identificivel. Fica a cargo do Narrador tomar qualquer forma de
reconhecimento aparente ou obscura e as duas seitas podem rraba-
Ihar juntas muito mais vezes do que elas imaginam. Narradores de
cronicas da Camarilla podem usar os membros do Saba como guerrei-
ros que estao participando de um cerco a sua cidade, como espides
contra a seita ou como tandticos ideoldgicos. Eles podem descrevé-los
como basrardos brurais que, por meio do seu apego a liberdade acima
de tudo e seu desprezo pela Mascara, expdem a Camarilla aos olhos
indesejaveis dos cagadores mortais, Os Narradores podem fazer com
que seus jogadores 0s vejam como inimigos motivados pela Besta,
uma Besta que a Camarilla tenta reprimir com tanto afinco. Como
aliados relutantes, 0s membros do Sabd devem rer um objetivo em
comum para trabalhar com o grupo dos jogadores, como, por exem-
plo, uma ameaga a ambas as seitas — doengas de sangue, cacadores,
Lupinos, clas igualmente ameagadores (como o Tremere), a depra-
vagdo ¢ a corrupedo infernais — ou um objetivo que seria benéfico
para 0s dois lados, seja em nivel pessoal ouda seita — como livrara
cidade de um dererminado principe ou conselho de governantes.
Deve-se ter em mente, mais uma vez que, a seita de um aliado nem
sempre € obvia (muitas vezes nao €) e o Narrador pode usar alguns
vampiros para ajudar seu grupo durante um tempo € mais tarde intro-
duzir o Sabd como um vefculo de traigfio. Entretanro, a caracteristica
mais importante € a consisténcia. O Narrador de uma crdnica da
Camarilla deve apresentar 0 Sabi em suas crinicas da mesma forma
que faz um Narrador de uma crdnica do Sabé, colocando a maior
énfase em fazer com que as agdes da seita sejam proporcionais e
consistente com suas ideologias.

Cronicas mistas podem funcionar se forem planejadas e execu-
tadas com mais cuidado ainda. Histérias em que o Narrador guia
um grupo de vampiros ranto da Camarilla como do Saba sdo um
verdadeiro desafio — é como tentar conduzir duas cronicas pelo
preco de uma. No entanto, elas ndo sio, de forma alguma, imprati-
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civeis, e oferecem uma oportunidade para os Narradores adicion
rem uma dimensio positiva de parandia, traigio, desconfiang
(Deusme livee!) talvez até mesmo uma compreensiio indecisa, i
respeito matuo relutante ¢ uma nova andlise dos dogmas de cal
seita dentro da cronica.

Pode ser que o Narrador descubra que, para aleangar esse dbg
tivo, os enredos mais eficientes sio interessantes e vibrantes p
ambos os grupos de personagens. Por isso, em termos de mecinig
de jogo, o Narrador tem duas opgoes distintas dentre as qualsé
deve decidir se vai conduzir s dois grupos simultaneamente ¢ cix
los reagir uns aos outros, ou se ele vai conduzir os grupos separa
mente e permitir gue as agdes de cada grupo sejam uma surpns
sem a intervengio direta do outre lade. Por alamo, ele temd
decidir se contara histérias que colocam os personagens misturad
em contlito uns com os outros, se prefere que eles rrabalhen o
conjunto ou se deseja que eles estejam cientes da seira de cadau
dos ourros ou se ele acredira que algum desres elemenros vai fime
onar melhor como tema de sua cronica.

Dito isso, vamos resolver o assunto da ética com uma (ltms
investigagao. O que o Narrador pode fazer quando seus jorador
simplesmente nio “entendem” o Sabé ou se sentem incomodad
com a crueldade da seira?

Sim, haverd momentos em que o Narrador serd incapaz dee@
contrar uma boa explicagio, muito menos uma explicagio etit®
mente congruente para algumas das agoes mais maléficas do Sal
COMO TAPTAr e torturar mortais simplesmente para se divertir. Alous
jozadores reagem negativamente a isso, outros nio, mas é bom lm
brar que os jogadores que reagem desfavoravelmente o fazem mil
sonoramente do gue os outros. Neste momento, o Narrador tem@
permitir que seus jogadores tomem uma decisao sobre como s
personagens reagirio diante da maldade e permitir que a agio e
sentada se mantenha por sua propria conta. Se essa decisio levd
um jogador em particular (ou um grupo de jogadares) por um cané
nho diferente daquele que a ideoclogia do “Saba Verdadeo” lev@
tia, o Narrador deve permitir que isso acontega, pois lutar contra i
¢ infrutifero e prejudicial para sua histéria e para a dinfimica®
grupo. Os jogadores sentem uma grande aversfio por qualquer agh
do Narrador que eles interpretem como sendo deus ex machina, |

Com isso, nds completamos o ciclo em tomo da questio inice
serd que o Sabd é um foco central vidvel para uma cromica’ Sim. 0
Saba define um novo ponto de visra, certamente diferente —|
rambém alienfgena e assustador — mas um ponto de vista que nié
¢ imjustificivel nem necessariamente mais maligno do que quak
quer outro personagem de Vampiro: A Mascara.

Ut 12zANDO € TRANSCENDENDO A
OBSCENIDADE DO SABA

(0 Sabd usa raticas brutais e impiedosas. Portanto, toda crinig
que envolve a seita pode e normalmente caminha naturalment
em diregio a agdes que sdo brutais e impiedosas, A violéncia dess
mana e a depravagfo da seita sio elementos que o Narrador o
deveria ter medo de usar; ele pode e deve manter estes elements
frente em de sua apresentagio da seita. Eles sio uma caracreristic
absoluta na grande maioria dos vampiros do Sabd, desde os soldads
rasos até os mais altos escaloes da seita. Embora esses ingredients



o sejam

parte principal de um vampiro ou uma crénica do Saba

— seus membros também podem ser ldgicos, eficientes, inteligen-
s, praticos ¢, até mesmo, corteses — existird sempre uma brutali
fade cruel presente em suas agdes, na intensidade que o Narmador
seolher. Nas poder

imos também aceitar o Sabd como um estudo
e darwinismo social e os membros do grupo que pertencem 4 seita
tem mais chance de se encontrar em situactes que os rentem ou
briguern a libertar seus instintos, sua brutalidade e sua depravagao,
pois essa liberagao € consistente com sua liberdade, sua lealdade aos
rrincipios de Caim e sua génese como monstros.

Por que a maioria dos vampiros do Sabd € tio... desumana?

Bem, eles sao néo humanos, sdo! Eles entendem, aceitam e nutrem
gsse fato. Eles ndo acreditam Que 05 valores humanos se aplicam a
gles. Embora o Narrador tenha que lhes dar mon ivaghes para eles
Bzerem o que fazem, como fazem e as consegiiéncias que surgem
nituralmente dessas agdes, ndo é légico para eles confundir as mo-
tivagoes do Sab4 e suas conseqiiéncias [Ggicas com a moralidade

humana. Essa confusio sé serve para levar o Narrador i loucura: 56

serve para fazer com que sua apresentacio da seita seja distorcida
g¢ uma forma inconsistente com o ponto de vista do Saba.

I

() que leva alguns vampiros do Sabd a preferir 2 morte de um

mimigo em vez de uma discussio com ele! O que faz com que eles
bringuem com suas presas humanas, da mesma forma que um gato
worrura um rato antes de devord-lo? Em primeiro lugar, 0 Sabi véa

i mesmo como uma nagac de fandticos em guerra, uma batalha

'._'dl':L[';i'L contra o Arm; i_.'_n]t::n e os Anrediluvianos, Guerras sdo vio
lentas e os tandticos que lutam nelas cometem todo tipo de ages
horriveis e atrozes contra seus inimigos. Além disso, eles aceitam o
fato de serem monstros e nunca se abstém de provar isso. Eles sim-
plesmente ndo ém nenhum sentimento de culpa por fazerem Djue
for necessario para vencer a guerra e por fazerem o que for necessd
rio satistazer suas naturezas. Sendo assim, qualquer forma de cerco
ou agho que demonstre sua superioridade horripilante é aceitivel

nada é realmente ilicito, a menos que seja feito sem cuidade.
Muitos membros da seita apreciam a violéncia, a crueldade pura, a
tortura e os esportes maliciosos. Eles sentem prazer em ver vitae
il:"T'l'Z-‘!”'i.j'-." = :L'!-'.L'I'l" CiL rﬂﬂlil".]ll’.i ad a0s |'!': ]1.—-!.'.'['::;..“:-:"- o 2N rl;l‘. IWCAar O gs :i_|_,.,i 1 g
outras depravagdes sexuais. Eles brincam com as convengoes hu-
manas (tanto da [greja quanto do estado) e zombam delas, usando
sacrilégios maliciosos, blastémias contra a #¢ humana, tratos com
entidades infernais, traigoes impiedosas, perversdes desleais e qual
quer outra titica demoniaca que acreditem ser fiel ao seu objetivo
e sua naturezd. [ udoisso com um sorriso de superioridade estampa-
do em seus rostos.

Tl. :Il]l Ll T e ':,"ll\,"T|'-;"['|||:'-'1' Lil_ e | |'i,"|i!.'| "-‘i-'i'. 1 '.I-I['li"'l..I”|".-|-.'i|'|'ll_'l1.|.":.' temas
maduros (no sentido que eles ndo sio apropriados pam pessoas jovens
ou imaturas. Com certeza, existem meios mais maduros de se lidat
com problemas do que atirar na cara de um policial e estuprar sua
EEPOSA, MAS LESAS COISAs acontecem, especialmente no Mundo das

Trevas e, particularmente, nas cidades do Sabd) que brindam o
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Narrador com um campo minado se ele nio o manipular com cuida-
do. A gratuidade pode nfio ser um conceito que pode ser facilmente
aplicado ao Saba, mas pode ser adaptado de acorde com a audiéncia.
E o prupo de jogadores é uma audiéncia. E eles tém seus limites.
Como saber quando o marterial € violento demais? Existem limi-
tes! Sim, existem, e um passo errado nessa drea pode arruinar uma

crinica mais rapido do que um Toreador antitriby arranca as tripas
de um humano para conseguir tinta. A demarcagio dos limites
depende muito do conhecimento que o Narrador tem do grupo de
jogadores que estio envolvidos na crénica. Todos nds nos enrola-
mos nessa parte, nos sempre acreditamos que estamos sendo muito
explicitos ou ofensivos ao incorporarmos elementos maduros em
quantidade, ou o contrério, que estamos Lhes “encobrindo™ ao sua-
vizar sua introdugdo. Ir longe demais pode colocar em risco a
credibilidade da histéria ou ransforma-la em pura pancadaria; ne-
nhum dos dois é realmente “madura”. Vocé, como Narrador, acre-
dita que seu grupo podena ficar ofendido, chocado, perturbado,
assustado (bem, assustado pode ser bom) ou realmente zangado se
vocé incorporar temas maduros em sua cronical Se a resposta € sim,
a tnica forma de contornar esse problema ¢ perguntar a eles. O
Narrador deve chegar a um acordo sobre os limites dos jogadores e
adaptar sua cronica a esses parimetros.

E muito provavel que o grupo queira abandonar alguns dos
temas mais adultos relacionados ao Sabd ¢, em vez disso, enfocar
ourras coisas como a exploragio intelectual da narureza dos vampi-
ros ou suas maquinagtes politicas sectdrias. Se isso é 0 que mais
atende aos nteresses do grupo, leve adiante esses elementos. Ne-
nhum Marrador deve se sentir culpado por ter suavizado ou abusa-
do do contetde explicito em sua crénica. Essas coisas sio meramen-

Gula do Saba

te caracterfsticas do Sabd e estio disponiveis para serem u
propostas ou ignoradas, dependendo do foco da histdria.

O verdadeiro reconhecimento dos temas maduros inclui
mistura de estilos que utilizam todas as caracteristicas da seita.
inclusiao pode combinar alguns catalisadores de enredo de um
torma horrivelmente impressionante (ou terrivelmente sutil) gi8

oferece aos membros do grupo uma amostra de todos os element
da nao-vida no Saba. Guerras, inigiiidades, intrigas (tanto polite
quanto pessoais), investigacoes ¢ exploragdes intelectuais s3o bl
elementos a que o Narrador dé cor com o ponto de vista tnicod
Sabd. Ele pode fazé-lo com tanta (ou tho pouca) sutilezag
acreditar ser o mais adequado para o grupo.

Um Narrador pode, por exemplo, pegar 0 mesmo elementod
enredo e apresenti-lo de maneira diterente, dando-lhe tanto um$
de ameaga de filme proibido para menores de 14 anos quant
clareza de um filme adulto. (E dificil ver aleo relacionado 3053‘
sendo classificado como proibide para menores de 14 anos!)

"De joelhes.”

Troy passou as mdos no cabelo da mortal, observando seu rosie®
cantorcer de dor € ddio. Ela se contorce como wma loba moends
proprio pé para se libertar de uma armadilha, ele pensou e sorri din
da idéia, encarando 0 bandy ao sew redor, que observava a froviig
para ver se algum deles havia reparado em sua suposigdn. Com defi@
20 e um gesto malévolo de seu pulso, Troy obrigou a mulher a fiond
frente para ele, posicionando a boca aberta dela muito proximada
O olhar da mortal ficou mais desconfiado, mas ela se recusava a g8
Por enquanto, pelo menos, pensou o vampiro. Mas o medo vem o
descoberta e antes das diversoes da noite terminarem, ela vai libenr
tormento na forma de ldgrimas ocas e débeis.



Trey sorriu diante da moga com wuma degura exagerada — afinal
& contas, nao € sdbio acalmar um pouce o animal antes de causar
wit transcendéncia. Entdo, Troy violow a boca de sua vftima com um
fetjo que tinha o sabor de vitae e Caim, de um renascimento ilusdrio
s horrendo. Ela resistiu, mas foi ininl. Ele terminou o beijo no mo-
mento em gue percebeu que eva a hora e olhow em linha reta para
fente enquanto obrigava-a a se ajoelhar na terra fria a sua frente.
Com 1m movimento de sua mdo e um farfalhar de tecido, ele remo-
eu o5 obstdculos dbuins que tmpediam o progressa da licdo que iria
msinar @ mulher a aceitar a brutalidade, sacando wma “pisola” e
costando 0 cano na témpora dela. Calmamente, ele fez um sinal
tarz o bando se aproximar e segurou firme a cabegca da mudher. O
sgmpiro sorrin ao ver que ela havia finalmente compreendido. “E
ucado fazer as preces antes do jantar, mas ndo espern necessaria-
mente boas maneitas de vocé, humana.” Depois, ele continuouw com
s ligdo, presungosamente apoiado no conhecimento de que uma
Hinectiva bem colocada de sangue havia reprimidao os primeiros gritos
amulher....

Tudo bem, essa descri¢io ndo foi muito explicita, ndo é verda-
! Agora, vamos mostrar como € possivel pegar a mesma cena e a
flesma agio e acertar o grupo em cheio com a forga dasimagens.

“De joelhos, vagabunda.”

Troy agarrou um chumago do cabelo cor de cobre de Hayden e o
wicen, observando com wma fascinacdo ohuia enguanta o tosto da
mortal se comtorcia com uma dor lancinante e um odio ainda mais
do. Meu Deus, como ela se debate, parece um lobo arrancando
G pripria pata depois de ter sido pego em uma armaditha, ele pen-
W & v alto com a comparacdo. Maldito animal — ela ainda se
portava com insoléncia, presungnsa o bastante para olhar o vam-
o nos olhos com desprezo. Entdo, torcendo ainda mais o cabelo,
Truy prendew o corpo dela junto ao sew, puxando o rosto da mulher
em forga e colocando as duas bocas a um dedo de distancia. Os
hos dela ficaram mais cautelosos, mas ela se vecusava a gritar. Por
inguanto, pelo menos, ele pensou, mas certamente mais tarde; ela vai
Miiar até seus pulmdes ficarem ocos e sua garganta, em came viva e
‘ siient il
-~ Ele sornu suavemente diante de sua presa — afinal de contas, ndo
0§ acalmar um pouco o antmal antes de abaté-lo e causar sua
mmscendéncia. Depois, com uma eficiéncia brutal, Troy violow a boca
timulher com a sua properia, enfiando sua lingua na garganta de Hayden
8 el enpasgar, separando viclentamente os Idbtos dela com suas pre-
i em um beijo forcado que tinha o sabor de vitae e Caim, de um
smascimento lusorio e horrendo. A vaca estiipida se debatia futilmen-
% Entdo, depois de interromper o beijo quando se fartou dele, Troy
rigon sua vitima a se ajoelhar, no chdo frio e duro em frente a ele.
Suanto ela tossia aliviada e cuspia sangue na terra, o vampiro abriu
priper de seu jeans, sacou sua “pistola” e fer um gesto com ela para
s companheivos de bando, que assistiam a cena divertidos, segurarem
ime a cabeca da mulher. Ele sorriv ao perceber que ela havia final-

enie compreendido o que estava prestes a AcONECET, € encostou o
wio da arma na témpora dela enquanto terminava de abrir o ziper e
ingava o sangue e diregdo a seu membro sem vida.

" “Qual é o problema, querida, vocé nunca caiu de quatro por um
igra morto antes? Talvey seja hora de vocé comecar a rexar. Minha
mic sempre fey questdo de que fizéssemos nossa prece antes do jan-
wr." Troy profanow a boca da mulher presungosamente satisfeito

sabendo que uma aplicagdo bem feita de sangue havia permitido gue
este edificio de carne morta com décadas de idade estrangulasse as
primeiros gritos da cadela....

Pois é, como vocé viu, a mesma idéia pode ser apresentada e
narrada de duas formas diferentes — dois extremos diferentes —
suave ou fortemente, e ainda assim transmitir 8 mesma idéia
perturbadora ao grupo,

O proximo passo na decisfio de se utilizar conteddo explicito é
decidir qual é o melhor momento para ele acontecer e para quais
situagdes ele € mais adequado. Certas situagoes e caracteristicas do
Sabd sugerem mais de uma oportunidade para o Narrador usar
qualquer um dos temas adulros discutidos anteriormente. A obser-
vagdo dos ritae da seita funciona. Manobras politicas podem ser
estratagemas eficientes com grandes quantidades de sangue ou
longas maquinagoes com décadas de duragio que culminam em
duelos formais até a morte, precedidos por todos os tipos de celebra-
¢oes perversas e malignas, Os Festins de Guerra podem ser banhos
de sangue na cacada a um ancifio e as Cagas Selvagens podem
romar a forma de jogos de gato e rato sutilmente perturbadores
contra um traidor. Os bandos podem e lutam entre si com impuni-
dade ¢ muiro derramamento de sangue. Os Narradores tém de
construir uma lagica por traz desses conflitos, € desenvolvi-los de
acordo com as preferéneias do grupo e as necessidades da trama.
Por iltimo, o local onde essas convengoes acontecem afeta a inten-
sidade ou a natureza de sua apresentagao. Existemn alguns fatores
narurais que devem ser incluidos — istaé, o cendrio onde os fatos
acontecem ¢ a situacfo que resula de sua incluso. Quando o
Narrador aprende a se perguntar “quandn” e “onde”, fica ficil en-
contrar um lugar légico e genérico para usar temas maduros de
maneira adequada.

Vamos comegar com “onde”. Uma maior tacilidade na condu-
cho de préiticas pecaminosas, desde violéncias até torturas sutilmen-

re malionas e ritais pervertidos, requer um certo controle sobre o
cendrio. Isso nfo significa que elas nio podem acontecer em locais
incomuns, mas que logicamente elas costumam ocorrer apenas nes-
tes lugares ¢ sob um conjuntao raro de circunstineias.

Cenarios Logicos: Armazéns abandonados e caindo aos pe-
dagos localizados em zonas industriais desabitadas da cidade. Ce-
mitérios antigos e desolados. Fazendas saqueadas. Trechos desertos
de rodovias. Viadutos e passarelas infectos. Pracas isoladas da cida-
de. Esgotos. Tiineis e plataformas de metrd. Parque de diversdes/
circos enferrujando e As moscas no local de sua tltima apresenta-
¢o. lgrejas desocupadas e profanadas. Cemitérios de trens. Sex
shops. Fabricas de artigos pornogréficos. Prostibulos. Casas noturnas
(principalmente as que tém ma reputagio). Igrejas abandonadas.

Cenaérios llogicos: Liquidacdes da C&A. Quartel-general
central do Deparramento de Policia de Los Angeles, Salas de reu-
nifio da direroria de empresas (devido ao tamanho, facilidade de
entrada e disponibilidade). A Casa Branca, a rotunda da cidade. A
Catedral da 5S¢ durante a Missa do Galo. Um encontro de
renascimento cristio.

Cenarios Tao llogicos que tém um apelo pervertido:
Disney World. Shoppings. A hiblioteca Mario de Andrade. Museu
Carnegie-Mellon. Pista de patinagio do Rockefeller Center na noi-
te de Natal. Um casino em Atlantic City. Um encontro de igreja
evangélica.
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Como um exemplo de cenarios dgicos para a apresentagio de
temas maduros, leve em consideragio os bandos em geral. Os ban-
dos ndmades exigem um conjunto de circunstincias diferentes do
exigido pelos bandos fixos. Nenhum dos dois grupos participa neces-
sariaments mais ou menos dessas praticas maldosas, mas sua natu-
reza geral € diferente, pois ambos tém limites ¢ condigdes diferentes
que naturalmente governam o seu comportamento.

Os ndmades, por exemplo, ndo tém lealdade para com um terri-
tério especifico € nenhum respeito pelos locais por onde passam,
enquanto os bandos fixos tém um interesse adquirido em seus do-
minios. (s némades fazer fiau para os problemas associados com
detecgao pot parte dos mortais com mais fregiiéncia que os bandos
fixos na cidade, pois eles ndo ficam num dnico lugar. Eles podem
MONEAE @M SUas Motos e arrastar os corpos sem vida atris deles pela
estrada, s6 pela diversio e para facilitar a limpeza. Os bandos fixos
agem de forma mais furtiva quando se trata de disfargar suas
momices ¢ depravacdes como crimes comuns, guerras de gangues,
assassinaros em série e marangas no estilo da Mdfia, usando estas
condighes humanas para ocultar suas atividades. Eles cuidam de
seus assuntos em poroes de casas destrocadas, armazéns abandona-
dos e pequenos saldes de arte nada convencionais. Os bandos fixos
s¢ preocupam com a deteccio com mais freqiiéncia do que os nd-
mades, afinal de contas, as cidades possuem policia, militares mor-
tais, equipes da SWAT e reparteres. E, embora os dois grupos este-
jam menocs preocupados em manter o débil conceito da Mdscara do
qual o Saba faz uso, 4s vezes eles empregam o conceito. Portanto,
mesmo em tempos de guerra total, quando As vezes eles podem
distarcar suas acdes como uma desordem nahlica ou agiraco civil,
s bandos do Sabd escolhem cuidadosamente a hora e o local nos
quais relizar suas cerimonias, rituais e confusoes.

Mas por qué? Por que o Sabé deveria se preccupar com os curi-
osos olhos mortais! Por que eles deveriam tentar esconder sua pre-
sengal O Sabd nio tem necessariamente medo de um conflito com
os mortais que eles conseguem controlar, mas nao sao estipidos o
suficiente para acreditar que isso vai ser sempre assim. Eles perce-
bem a vantagem militar de limpar as confustes que causam. O
descaso leviano com relagio A descoberta pelos mortais & uma ferra-
menta a ser usada conira a Camarilla e ndo conrtra eles mesmos (v.
Capitulo Sete). Apesar de que quebrar a Mascara pudesse ser agra-
dével, ninguém deseja deixar rastros que levariam os cacadores a
seus abrigos.

Colocando de forma simples, como um Narrador, pense bem
sobre quais cendrios sic apropriados para a exposi¢io de um rema
maduro. Isto, quer dizer que nao devem acontecer Festins de San-
gueno Teato Ed Sullivan & meia-noite? Nada de Jogos de Instnto
na feira do verde? Claro gue nfio. Virar a logica de ponta cabega, se
isto for bem planejado e realizado cuidadosamente, pode ser ainda
mais eficaz do que 0§ cenarios = Lﬁgi{:ﬁﬁ ", pois isso cria uma
credibilidade tenebrosa e um porencial horrendo. Lembre que o
melhor a fazer durante a escolha de um cendrio é ter cuidado.
Defina qual é ocendrio ¢ a logica, eriando desse modo uma estru-
tura para verificar que convengoes podem ser desprezadas, e entéio,
deixe o grupo ser tio selvagem quanto ele quiser... e acerte-os em
cheio com as conseqiiéncias de suas agdes.

Cuia do Saba
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E quanto aos costumes do Sabd que tém um potencial pit
histdrias violentas ou deturpadas? { Juais sdo eles!
Entre os costumes do Sabd que lidam com remas madurosis
cluem-se os Festins de Cruerra, perigosas cagadas a Lupmos, ag
cada Diablerie e cruzadas contra cidades dominadas pela Can
assim como qualguer luta noturna por vitae pu interagiodo
com “um inimigo”. Tempere-os com terror, mistério e umai
alidade perversa. Dé a0s seus jogadores uma percepgao real dan
tureza horrifica da seita mostrando a eles as coisas que os membmg
do Saba fazem que os tornam tao impopulares. Massacre a humag
dade com impunidade. Descubra o que assusta seus jogadores ¢
essas coisas com frequiéncia. Exemplo: se Rob tem medo de assah
nos seriais, mas prefere um jogo mais sutil, enfoque os aspectosé
cuos da brutalidade e da morte que fariam ele pular da cades
faga do horror algo pessoal. Se Fred treme diante da nogiod
perder o controle, cologue seu personagem em uma posiclo &8
subserviéncia a um bispo ou a um ductus. Descubra o que realn
te assusta seus jogadores, aquilo que os deixa suscetiveis, & useise
conitra eles.
{Lembre que essas técnicas 50 teis para criar tensao, horeee
provocar reagoes instintivas. Vampiro nfio deveria ser sempre ¢
fortdavel, mas nunca deve ser um veiculo para um Narrador mils
ajustado intimidar psicologicamente seus jogadores.)
Outros métodos para se usar temas adultos em cronicasda
surgem com a utilizagdo de virios auctoritas e ignoblis ritae. R
como o Festim de Sangue ¢ a Vaulderie siio cheios de mistériog &
Monomacia e a Danga do Fogo sao testes de bravura. Todos os
devem ser descritos pelo Narrador quase como um frenesi eniticig
metatisico. lome-os violentos. Lome-os discretos ou plblicos. ":

vogque seus jogadores com coisas ordindrias que voce torma extme
dinariamente assustadoras. Pense um pouco sobre isso: uma d#
coisas mais perturbadoras e horripilantes do filme Poltergeiscen
uma simples boneca. O diretor tormou-a assustadora mudando g
dualmente sua aparéneia, e depois, atingindo em cheio os especis
dores com sua ameaga. _

O Narrador tem uma chance real de brilhar caso se lembreds
que os ritae (assim como outros aspectos do Saba e suas ativida +|
sao acompanhados de um esplendor cerimonial e uma beleza rems
vel que sfio eficazes e uma escala quase cinemartogrifica.

Esses encontros sao violentos, as vezes extremamente, Mas sl
que o Sabi é s6 issol Serd que a seita nao passa de um fornecedord®
matancas generalizadas e torturas excéntricas? Nao. Os membrg
da seita praticam todos 0s tipos de jogos cruéis e perversos, A m
torma que o Narrador tem para mostrar ao mundo o impacto caus
do pelo Saba ¢ fazé-lo com muita profundidade e textura. B
nhega a violéncia, mostre-a, taga com que seus personagens it
quem e leve-os além dela. A violéncia pela violéncia torna-se ragh
damente tediosa e trivial. O grupo se desinteressa ¢ cla perdz @
impacto. A brutalidade nflo conserva o seu valor como uma fers
menta para o Narrador a ndo ser que seja distribuida com ponden
30 e esteja consistente com a cronica como um toda.

Mas, entio, 0 que 0s vampiros do Sabd fazem quando nio el
brincando de guerra ou dizimando mortais com o maior desemban
¢o! Eles praticam a ciéncia de governar, a diplomacia e a politieg
sempre no estilo vampirico.



e : L 3 n #
A MAQUINA POLITICA DO SABA
A politica do Sabé é uma mistura dnica de estilos ideoldgicos,
Apesar de valorizar a liberdade e a individualidade, a seita também
tem que lidar com a necessidade de colocar o bem do grupo acima do
bem do individuo. (Ou, pelo menos dar a impressao de que se importa.

Se ligue: vocé acha realmente que um membro do Sabi com quatro
séculos de idade se importa com seus soldados rasos?) Os lideres da
seita dao wim grande valor & criagfio de um sentimento de unidade de
objetivos e lealdade entre seus soldados. Os poderes internos do Saha
percebem esse sentimento e o usam como um grito de revigoramento
CONLra seus inimigos.

Como o Narrador pode fazer o mesma?! O Sabd ¢ um exemplo
perfeito do darwinismo social em acio. Aqueles que melhor se adap-
tam sobrevivem e a sele¢io natural continua sem a ajuda de forcas
externas. O Sabi aplica essa érica em sua postura em relacio aos
Mortais € a0s outtos vampiros. Os mais qualificados para continuar
existindo, continuario existindo. Os lideres da seita tornam-se lideres
devido a sua bravura, coragem em combate, estratégia, difamacio,
subotnos, traicao, assassinato e, ironicamente, honra.

Um vampiro do Sab4 abre seu caminho nos escaloes da seita com
uma precisio traicoeira. Eles estripam seus amigos no processo e ata-

cam rivais poderosos com uma eliciéneia terrivel ¢ delicada. Eles se
atirmam em combate ¢ na oratdria, através de aghes sutis e monstru-
osas ou simplesmente pablicas e brutais.
Pense como ummembro do Saba por um momento. Vocé €, gros-
seiramente, igual a seus irmaos de bando, pois todos tém o mesmo
objetivo e a mesma fungiio — vocé serve a Caim, busea a libertacao
da subserviéncia aos ancides ¢ luta para aceitar sua natureza rerrivel.
Vocé participa de um ritus que garante sua lealdade é inabaldvel a
seita ¢ aos objetivos dela, a Vaulderie. Vocé guer sobrepujar seus
irmfios, por isso vocé aprende a brincar com os medos deles, exceder as
expectativas daqueles que estiio acima de vocé, estar no lugar cerro,
na hora certa e pisar em todo mundo que se encontra em seu caminho
com tanta precisiao que parece amaldigoar o caminhar deles. Entio,
quando eles menos esperam, vocé enfia uma estaca no coragio doseu
rival mais préximo, encharca ele com gasolina, taca togo e se afasta
assobiando Nine Inch Nails (ou uma sonata de Bach, dependendo
doseu gosto),
O Saba também acredita que a Camarilla é uma
. Oligarquia antiquada ¢ indtil. Com sua casta de lide-
‘ res e principes fateis, todos a servigo de
Antediluvianos podres ¢ corruptos, ela impede a
liberdade ¢ a escolha individual dos “Membros”
como se tivesse o Direito Divino dos Reis, De acor
do com o Sab4, a Camarilla pode até fingir que
supre as necessidades de seus integrantes menos im-
portantes, mas ela nio age sobre e

es. U principes ndo sio
obrigados de forma alguma a seguir ou honrar esses ideais. Os mem-
bros do Saba sussurram entre si, enguanto chacinam maliciosamente
O3 MOTLALS ¢ 08 puuduravam no teto como alimento, que os principes
da Camarilla chacinavam seus jovens e os penduram no teto. Os rumo-
res de que Camarilla corteja e compete maliciosamente pela estima dos
Antediluvianos, oferecendo seus jovens e seus prisioneiros como sacrifi-
cios, persisten. Alguns membros do Sabd rambém acreditam que os
vampiros da Camarilla sao aliados de certos Lupinos e de outras criaru-
T4s execraveis.
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A hierarquia do Sabd tem uma vaga sems
lhanca com a estrutura da lgreja catélica — com
uma zombaria, no inicio, mas que com o temp
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essa estrurura. As primeiras sementes do Sabifs
ram semeadas durante a Inquisigio dos mortaie
embora a seita ndo tosse uma “seita” até a metalé
do século XV, a Igreja Cardlica era proeminens
= l:';."'.jl:‘]". IS4, .'.'1"1 [:;.'.Ii..'_i.1 [I:ll'lil LT '.JL" '|l,'l'-_:|,|| |,-|_"[1,':|:
um senso xenofdbico de pureza. Ela queimas
hereges ¢, da mesma forma que a Camarilla, liné
rava arrificialmente a liberdade. Por isso, 0 5ahd
por menosprezo, escarnio e desrespeito, den o
mes aos cargos dentro da seita baseados nos g
mes usados pela institui¢do mortal que caus
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A AQUSICAO DE STATUS
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facil. Calinia, espionagem, o uso de propagand
lealdade aos seus aliados, rudeza com seus inim
gos, rudeza com seus aliados, lealdade para const
go mesmo, fingir lealdade aos inimigos, demons
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deranga, ser um guerreiro eficiente e vigiar sus

costas sao suhciente.

As histérias de um Narrador deveriam mos

trar a impiedade politica da seita e sua monstoin
sidade fisica. Coloque os personagens dos jogades
res em situactes nas quais eles acreditem estarf

zendo o bem para a seita e seus lideres, e depoig
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Faga-os espalhar boaros e informagces falsas sobes
um inimige (pois fazer isso € até mesmo respeitad
dentro da seita), e depois, espalhe infi rmagies e rume

res falsos sobre eles. Faga-os espionar seus inimigos, depoé

capture-0s € force-0s a pagar o prego por suas descoberta
Enconrre formas deles demonstrarem sua lealdade mis

A I\x!lli:'f'll.l'':."~"'|l";Ill..'l'l-.IL'l d "i."-l‘*]"]l.""!"!‘-‘.-'!['t'l\ £ TECENT:

pense-0s por isso com um favor de seus lideres. Depols
[-':'H:;.:i-l:'-h perc L‘]'-t‘l LleJ:'I'l'..]l." MEnos l;_‘*-ll‘!'L'T-II'I‘:.I‘ que um Fi-
vor teito agora tem 'C]L‘ S€L Pago mails fii]'u]l'. Por Ilii'.'u'li'u
|L‘T}"||"'!'l'.' que 05 '-,":H‘:"I‘E"l]'ﬁ 15 do Sabd Protegem uns acs ol
ros, (LR ranto, ii{.'l.hl.' -5 [Enar. [ :'!'Ih:-L 21T mente I_E'.L._J

[Tl A0 ¢ a natureza do JOEO (uc !_‘i_l"i JORTATT

CoMo 0 SABA EScOLHE
srus LiDeRes

(Juais razdes ¢ proezas ajudam um vampiro do Sabi

1 subir de posta!

Dentro do bando, os individuos ganham status poe
meio de agoes diretas. Entre essas actes incluem-se fage
nhas, coragem, bravura em combate, astiicia e fidelids-

de aos ideais do bando e ao Sabi. Esse conceito nine
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aplica somente aos bandos, mas também aos individuos dentro de-
les, como os soldados rasos e tenentes de menos status. Durante o
jogo, a ascensao dentro do bando deveria ser conseguida de vezem
" quando depois de um sucesso em um ataque, Festim de Guerra,
¢tc. bem sucedido. Fazer isso é uma boa oportunidade de demons-
trar as realizagdes do grupo, e isso funciona bem se for acentuado
com a observacdo de outros mecanismos do Sabd, como os mitae.
Além disso, essa ascensao, se feita formalmente, fornece um ceng-
fio perfeito para a introducgfo de novos aliados e antagonistas.

Entre as castas mais baixas do Sabd — que variam desde o
soldado de infantaria até o ductus — a promogio se d4 por meio da
tealizacfio de proezas, alinda A fama e respeito. Mais do que o reca-
nhecimento do bando (que é derivado de agoes diretas), a ascen-
* sionos escaloes mais baixos do Sabd inclui farores que tornam seus
subordinados como eles que levam seus subordinados a respeita-los,
confiar neles e desejar segui-los. Lembre que os vampiros do Saba
sio desonestos e traicoeiros como qualguer politico.

As manobras politicas de um Cainita — isto €, a forma como um
mtegrante do Sabd se auto-promove, suborna, manipula e duela
\apesar desta tltima ser rara) — ditam quao longe e quio rapido ele
pode ser promovido. Junte ao bolo espionagem, chantagem, exaltagio
dos préprios feitos (As vezes através dos libios de outros), o assassina-
w0 ¢ a habilidade intelectual de debater a teologia e os principios do
Sabd, ¢ vocé terd uma boa imagem politica.

Esse tipo de promogdo dd ao Narrador os mesmos tipos de
sportunidade que uma ascensao no status do bando, mas adicio-
na um novo elemento. Ela d4 aos personagens uma chance de
strelar sua carreira a uma estrela ascendente dentro da politica da
%ita ou se tornarem eles proprios astros, e da ao Narrador todos os
tipos de trama gue uma ligacio dessa espécie pode oferecer. Li-
gue-0s a um lider particularmente carismatico (que parece pro-
missor no inicio, mas que comega a mostrar defeitos no meio da
nistGria) e deixe-os descobrir como resolver a situagio. Deixe-os
ser ambiciosos o suficiente para tentarem alcangar esse nivel eles
nrdprios e, depois, faga-os perceber que esta € uma espada de dois
gumes — juntamente com o poder vém os inimigos, os acordos
tapciosos, as concessoes miltuas (espere ai, isso nao € uma chate-
agdo?) e os subalternos ambiciosos esperando a hora certa para
fazer a mesma coisa com eles.

Por tiltimo, ascender aos niveis mais altos da hierarquia do Saba
— de arcebispo a cardeal — combina todas as tdticas anteriores,
adicionando a elas um novo elemento: seja culpar uma outra pessoa
pela traigfio que o levou até aguele posto ou convencer os lideres do
Sib4 de que seus feitos visavam os interesses da seita. E um pouco
estranho um luminar do Sabd escolher alguém para preencher esses
rgos cuja tnica assergfo A fama foi a traicdo. Ainda assim, os
Narradores podem colocar os personagens de seus jogadores em
stuagoes nas quais eles nfo estio diretamente envolvidos com as
personalidades importantes, e sim, sendo manipulados por elas. Co-
ingue-os no lado exterior da roda e depois faga-a girar até moé-los.

Qutra vez, o Narrador ainda podera durante uma ascensfio
tio grande, encontrar boas oportunidades para tramas parecidas
tom as existentes no haixo escalio, mas com menos fregiiéncia.
As mudancas no alto escalio do Sabd, como uma titica de cria-
(do de enredo, sdo normalmente melhor aproveitadas como um
pano de fundo para uma outra historia, 2 nfo ser que vocé queira

que os personagens dos jogadores facam parte da lideranga da
seita — que & melhor deixar para aqueles que sabem lidar com
isso. Se voce decidir colocar os jozadores direramente nesse nivel,
conduza sua crénica como se fosse uma cronica de ancides e obs-
curega o enredo com mais intriga e traigio do que colocaria em
qualquer outro nivel. A maturidade diz que os personagens dos
jogadores devem tentar permanecer em um nivel razodvel dentro
da estrutura da seita.

INTRODUZINDO INDIVIDUOS NA
CONFUSAO POLITICA

As facgoes existentes dentro da cultura politica do Saba nem
sempre concordam com relagio ao melhor curso de agio para a
seita. Entre elas incluem-se o Status Quo, os Moderados, os Ultra-
Conservadores, o Movimento Legalista, a Mio Negra e a Inquisigio
(e, em menor grau, os Panders). Cada facgio tem uma visio par-
ticular do progresso da seita e suas proprias idéias sobre como con-
seguir esse desenvolvimento, Da mesma forma que as contagens
de baixas feitas por, dois Malkavianos antitribu, nenhuma visio é
igual & outra.

Normalmente o Status QJuo abrange alguns vampiros dos clas
Lasombra ¢ Tzimisce e membros da Mao Negra. Esses vampiros
estfio no topo da pirdmide politica e, portanto, tém um interesse em
manter as coisas da maneira como elas sfo. Esses vampiros ndo que-
rem que haja um aumento do autoritarismo no Sab4 e certamente
nio querem concordar em termos de ideologia (e conseqiiente-
mente poder) com os Moderados e os Legalistas. O Starus Quo quer
manter o cla Lasombra no primeiro plano da seita.

Em suas crénicas, cologque os Cainitas do Status Quo em posi-
gbies de lideranga e autcridade. Contudo, vocé nio precisa necessa-
riamente definir a que cli ele pertence — lembre, a Regente atual
¢ uma Toreador antitribu. Use-0s como uma voz que enfoca os
principios da seita. Narre histérias sobre disputas entre faccoes —
disputas pontuadas por corpos escondidos. Mostre o que acontece
quando um vampiro se ergue contra o Status Quo. Mostre que, pelo
tato de defenderem a liberdade do Sab4 acima de tudo, os vampiros
do Status Quo podem emitir ordens aos seus subordinados, mas tais
ordens tBm sempte a forma de “pedidos”. Esclareca como os mem-
bros da facgo valorizam a sutil téenica da impropriedade da recusa
em vez de enfrentar retaliages diretas. Dessa forma, os lideres con-
seguem parecer limpos e serem sujos.

(O Saba tem também os Moderados, uma categoria na qual a
maioria dos vampiros do Saba tende a cair quando se trata de poli-
tica. A facgio dos Moderados atrai os Gangrel, os Malkaviancs, os
Toreador e os Nosferatu antitribu e os Serpentes da Luz, mas nfic os
inclui automaticamente. Esta é uma facgfio em expansio, um gru-
po que vé que a seita estd ficando cada vez mais estruturada e quer
impedir que isso acontega. Os Moderados acreditam que as cruza-
das s6 deveriam ser invocadas quando isso € absolutamente neces-
sdrio, normalmente porque aqueles que delas participam tém que
seguir ordens. Os Moderados seguem ordens, mas questionam seus
lideres se discordam deles. O Status Quo nao gosta disso (e os Mo-
derados sabem), portanto, os Moderados seguem ordens principal-
mente para continuar nas boas gragas dos lideres.

Coloque os Moderados aproximadamente no meio. Dé-Thes pos-
turas politicas conflitantes. Empurre-os para a esquerda, depois para
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adireita, e entiio, pressione-os para a esquerda novamente, Use-os
como a voz do senso politico. Use-os como indecisos, explore sua
apatia, e entao, quando os personagens dos jogadores menos espera-
rem, I; I'.;i'l'l. S INVESTIT |'i.."r".f'|‘.fi.'l._J:.:I.lTIL'l'ITE contra os PETSONATCTLS -JL‘ tor-
ma inflexivel e mitavel.

Entre os Ulra-Conservadores incluem-se os ancides de todos os

:les defendem ¢

centralizagio do poder entre os mortos-vivos
¢ um eoverno autoritirio. "Filhos ¢ Filhas, a Gehenna esti chepan-
do,” eles dizem, “e para vencermos, precisamos nos organizar. O
tempo de liberdade total acabou, a ndo ser, é clarp, que a idéia de
cair diante das presas dos antigos Marusaléns seja uma de suas prio-
ridades " Os Ultra-Conservadores acreditam que para terem uma
chance na guerra contra 05 Antediluvianos, eles precisam abrir oz
olhos e estruturar a seita. Devido & 6bvia precisio de sua estrarégia
militar, essa faccfo parece estar recebendo o apoio da Mo Negra.
Um de seus objetivos € colocar os Panders em pé de igualdade com

s demais clis e antitribe do Sabi. Afinal de contas, os Ultra-Clon-
servadores sabem fue a seita precisa de toda a ajuda que puder
conseguir se realmente deseja impedir a Gehenna que estd cada
vez mais proxima. A faccio pretere lideres fortes, tenta eliminar os
racos e concorda gue os vampiros da seita devem questionar seus
Mas, se a ordem parece ser integra — ou se 05 argumentos
que eles tém contra a ordem forem sobrepujados — os Ultra-Con-

e ...i‘ INES AN COnc =[n].l'|L'. COm agueles que 'J.L‘l."'.i'tl".'l '.'J.Ii.' CUmMprir

uma ordem até o final. (O lema do grupo pode ser descrito como, A
estabilidade deve estar acima de tudo, € por isso que seguimos mes-
mo quando nao concordamos.”

Os Ultra-Conservadores sdo a ferramenta pertfeita para esmagar

0 caos excessivo dentro da seita. Cologue-os em oposicao direta aos
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personagens que defendem a liberdade a ponto da faccfio passara
ve-los como um risco.

O Movimento Legalista do Saba deseja permanecer fiel 4s dir
trizes que ditaram a criagio da seita: a liberdade total, completae
incontestdvel. Os Legalistas recebem esse nome porque seguem
unicamente 2 ideolosia do Saba, excluindo todo o resto. Eles sio
em sua maioria, Ravnos e Brujah antitribu e seus membros acred:-
tam que devem desobedecer as ordens de seus lideres se ¢ssas or-
dens forem incompativeis com os principios do Sabd Verdadeiro
Afinal de contas, o Sabd foi fundado pela indignacio que os vam-
piros sentiam com relacdo ao governo de seus ancides, e os Legalistas
acreditam que a verdadeira torca da seita se encontra em su
informalidade. Eles sio muiras vezes estereotipados por sua desobe
diéncia; eles defendem todas as aches que visam a recuperacio do

territfrios perdidos para a Camarilla e nunca imaginam gue qu

seita. Apes ir de nio serem desobedientes so |‘1'|- ) PTazer de sé-lo, 0s

. i & . '
Ljuer Colsd ole l.,'.l'.'h fizessem |"l wleria !l':l]ll'.'llli' bW | Al Jl"'.,llll i

Lesalistas criticam abertamente seus lideres e, POL Mmei y dessas cril
cas, :I '|'li‘il 1 SeUs I_-Iﬂlrili'l.'ll. (TR -Fl' =11 H "'II;"'I.I 11 I||i'.""i|‘i"|i||l'||'
porque eles se :'Il'!|‘.rl1]'. IIT1 1T CETTAs MISS0Ees.

Atinja seus personagens com um antagonista Legalista que os

acusa de ndo seguirem os preceitos do Saba Verdadeiro. Use os

Legalistas como a voz da monstruosidade e como advogados do
diabo a favor ou contra qualguer ponto de vista.

s Panders tormam tecnicamente a altima taccao politica den-
tro do Sabd, embora essa posigio esteja longe de ser formal. De
modo simples, os Panders sdao politicos completamente corruptos
Eles apéiam qualquer tacgao que os ap6ie ou gqualquer um gque os

ajude a aumentar sua “legitimidade”. Eles nio tém nenhum objet-
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npolitico especifico, a nao ser a aquisigao de poder ¢ reconheci-
wento. Eles sepuem as ordens que néo lhes parecem degradantes
Wextremamente perigosas e aceitam quase que qualquer missio a
mde aumentar o prestigio da facgdo — ou o prdprio.

0s Panders sao os oprimidos e 0s oprimidos podem ser a base de
ma srande histdria. Faga os scus personagens trabalharem com

5, conhecerem-nos e, depois, deixe que os Panders usem o grupo
i alcangar seus proprios objetivos, Afinal de contas, os pobres
lihos <0 pobres dinbos, e os diabos atacam pelas costas.

A Man Negra deve ser interpretada tanto como uma lacgao
plltica dentro do Sabd quanto como um brago militar que protege
i, Apesar de sua devogio ao Status Quo, a Mao Negra tem
fus proprios objetivos — objetivos bastante ohscuros. Nao se sabe
fatamente quais s8o as motivagoes espec ificas da subseita, portan-
0 rasta dizer que ela joga as demais facgOes umas contra as outras
1 tiraT maior proveito possivel.

Por dltimo, a Inquisigao, a subseita do Sabd que erradica os
fmezes, também tem seus préprios objetivos — livrar o Sabd da
brupeio dos habitantes do Inferno. A hierarquia do Sabé acredita
e & necessdrio acabar com a influéncia infernal, para que os
Bmpiros do Sabd ndo se tornem escravos do Inferno da mesma
bmiz que 0s poltroes da Camarilla sio escravos dos Antediluvianos.,
Inquisicao se move ao redor e entre as demais facgdes, oprimin-
f-25 ¢ mantendo-as no caminho, no caso delas se aprofundarem
bnais em idéias e praticas que as distanciam dos preceitos da seita.
inal de contas, servir ao Demdnio ainda é servidao.

Acuse seus personagens de serem infernalistas (mas faga-o com
s motivos!). Plante evidéncias que os condenem. Deixe-os ver,
bponto de vista dos outros, o né corredio da suspeita apertando em
fade seus pescocos. Deixe-0s ver o gue acontece com os vampi-
fedo Sabd condenados por heresia infernal. Faga-os abandonarem
4migos, acusarem seus inimigos e fazerem qualquer coisa para
anter 8 Ingquisicio longe de suas portas. Tolde a facgao com sigilo,
peimento e uma ameaga sutil implicita e, depois, mostre os resulta-
b com um glorioso colorido,
As facgbes politicas do Saba funcionam extremamente bem
mo veiculos para a cragio da rrama de uma crénica. Elas forne-
antecedente e textura paraa cronica e podem criar uma base
e as rivalidades entre (ou dentro dos) bandos, gerando, desse
wilo, conflitos dramaticos, Elas dao uma nova dimensio as histéri-
o tipo “ascensdo na hierarquia da seita”, pois todos os vampiros
Sabd tém seu préprio ponto de vista polftico e isso fard automan-
eite Os antagonistas aparecerem para impedir a ascensfio dos
agens. Confunda seus jogadores — use diversas facgbes ao
sto tempo, difimando e acusando o bando de heresia contraa
aescola particular de pensamento.
NEGOCIOS SUJOS  PROPAGANDA
DOLITICA CONTRA A CAMARILL A
L O Sabd nfo acredita naquilo que a Camarilla pensa que ele
edira. As seiras se odeiam como veneno, mas sio igualmente
morantes dos segredos uma da outra, O Sabd tem certeza com
Hicio bs idéias que ele rem da Camarilla e como ela funciona, mas
enhum dos lados entende realmente os verdadeiros objetivos do
Wiro, O Sabd sabe que existe algum ripo de forga antagonista por
i mas as informacdes sobre essa forga podem sempre ser bastante
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vagas — quando ndo completamente erradas. Se o Sabd sabe tio
pouco sobre seu arquinimige, € muito proviavel que o oposto tam-
bém seja verdade, A seita tem um interesse em manter as coisas
Como estiao.

Entio, como € que as duas principais seitas do mundo de Vam-
piro superam uma a outra quando nfio estao em combate aberto?
Elas usam propaganda e informagoes falsas para expor os deteitos
dos indmigo.

Seria ldgico supor gue os ancides das duas seitas estio par trds
dessa maquina de propaganda. No lado do Sabd, a maior parte
dessa propaganda ¢ espalhada pelos sacerdotes e os lideres mais
jovens, pois eles sdo os primeiros a entrar na danga quando surgem
problemas. Além disso, os batedores sio doutrinados para serem os
mais fandrticos e fervorosas membros da seita, pois eles precisam ser
manridos livres da macula da tentagfio de se converter i causa da
Camarilla. Portanto, o Sabd usa a propaganda dentro de suas propri-
as fileiras a fim de manter o status quo, mais ou menos da mesma
forma que faz a Camarilla.

Para o mundo exterior, o Sabd costuma explorar a propaganda
em tempos de guerra deixando evidéncias de sua existéncia para
o mundo moreal. Apesar da seita fazer o que for necessario para
desmascarar seu inimigo, essa revelagio é uma faca de dois gu-
mes. Essa quebra da Méscara da Camarilla tem como objetivo
levar os mortais as portas da Camarilla e para longe do Saba. Quan-
do tém uma oportunidade genuina, uma que certamente nao ira
expor a seita, o astuto Saba passa informagGes sobre um reftigio de
vampiros da Camarilla para cagadores mortais e outras organiza-
gOes se realmente acreditar que isso serd de ajuda na destruigio
da Camarilla.

Em ambas as seitas, 0 que mais se ouve € que cles desejam
aniguilar todos os vampiros que niao querem apoiar os ideais dague-
la seita. O Sab4 tem certeza de que a Camarilla ameaga seus jovens
e anarquistas com histérias do tipo: “Os vampiros do Sabd sfio todos
iguais. Eles querem sugar todo seu sangue para poderem diminuir
de geracdo com a diablerie. Eles s@o loucos. Eles estio insanos. Eles
sao cultistas do novo milénio. Eles sao vampiros canibais! Eles atei-
am fogo uns nos outros e comem cobras! Eles querem acabar com
vocé, Siga-nos.”

(O Sabd responde a essa retdrica com argumentos do tipo: “ Aque-
les bastardos da Camarilla protegem os Antediluvianos e nds estamos
em guerra contrd eles. Os bichanos da Camarilla sio todos fracos,
ingénuos e ameacas estipidas i existéncia vampirica. Com sua de-
vogio equivocada A idéia tragica de que devem manter sua huma-
nidade, eles sio uma ameaga para todos nos. Eles precisam ser impe-
didos a qualquer custo, porque se nfio forem, vocés serio os primei-
ros a cair. Eles matam os mais jovens com a servidio, depois os
sacrificam para seus mestres. Eles vao coloci-los em suas frentes de
hatalha e nio lutario ao lado de vocés. Eles se importam mais com
aqueles mortais fedorentos do que com vocés.”

A maquina de propaganda da ac Narrador 6timas oportunida-
des de deixar os jogadores brincarem com ela. Deixe os jogadores
espalharem rumores, depois, faga esses rumores voltarem para
assombri-los. Além disso, a propaganda da ao Narrador uma forma
de incorporar sua prépria visao do que seus inimigos estio fazendo,
pensando e tramando, e isso pode levar a cronica na diregfio que o
Narrador deseja.

Capitule Sels: Crénicas de Sangue



Rumares sio ferramentas poderosas, Eles podem nos fazer reagir
de maneira que nunca fadfamos se eles nfio existissem. Por isso,
parece logico que eles possam ser usados como uma forma de disse-
minar informagdes (verdadeiras ou falsas). Propague-as durante os
rite — especialmente os Sermoes de Caim — que exigem discur-
so5 formais. Espalhe rumores através das palavras de prisioneiros
furiosos que estio prestes a enfrentar a Morte Final nas mios da
seita, Nunca perca a chance de usar um membro de um bando
inimigo como uma fabrica de rumores.

O DISCURSO DE UM

SABA VERDADEIRO

Filhos ¢ Filhas de Caim, prestem atengdn. Vocés véem estes
moriais pendurados pelos tornozelos, prontes para servirem de
janta? Voces se lembram das mulheres e criangas que vocés estu-
praram e assassingram & servigo de sua monstruosidade? Seus
intmigos iriam pendurd-los no lugar deles.

OpoORTUNIDADES UNICAS

MNenhum outro habitante do Mundo das Trevas da ao Narrador
oportunidades tho boas de adornar sua crénica com a reveréncia, o
mistério do ritual e a clareza ideclégica que o Sab4 d4. Dentro das
tramas que envolvem o Sab4, o Narrador tem os auctoritas e os
ignoblis ritae, Festins de Guerra, eruzadas e a Grande Jyhad a sua
disposicao. Todos esses artificios oferecem oportunidades amplas e
variadas para o Narrador usar como centro de sua crénica ou trans-
formar a seita em um pano de fundo para sua cronica.

RITAF

Vocé j4 viu um casamento, funeral, batismo ou crisma? Ja pre-
senciou inauguragdes austeras ou cerimonias de posse! Esses even-
tos sdo formais e muitas vezes grandiosos e significam ‘que algo
importante estd acontecendo aos participantes. Vocé ja foi a festi-
vais ou festas? Vocé se divertiu, nao foi? Bom, pegue todas essas
coisas mundanas e adicione a elas uma pitada de rituais catolicos,
um pouco de pornografia explicita misturada com filmes de horror e
voce terd uma idéia de como o Sabd celebra seus auctoritas e ignoblis
Titde. A seita usa esses rituais porque eles honram a histéria, a cultu-
ra e as crengas do Saba e do pai de todos os vampiros, Caim. Fles
estio repletos de dignidade, esplendor, solenidade, bravaras, tortu-
m, sexualidade distorcida, reveréncia ao credo do Sabd, horror e
um encanto horrivel. Afinal de contas, os ritae sio 0s sacramentos
do Sabd. Sacramentos tém forma e uma parafernélia litiirgica cria-
das tendo em mente cada ritual, Ah, tem mais uma coisa. Os ritae
830 Muito, muito assustadores para os olhos do observador ndio inici-
ado. E ai que comega a diversio — pelo menos para o Saba.

Vocé ja len o Capitulo Cinco, portanto ja sabe o que sfio os ritae
e porque eles sio celebrados. Mas como eles devem funcionar como
parte de uma cronica! Como o Narrador deve usa-los? Bom, ele
deve usd-los como um motivo ou como um pano de fundo para o
inicio da crénica. Ele deve ilustri-los com consisténcia e de acordo
€om O contexto ¢ se aproveitar deles para descrever o significado
metafdrico implicito que existe por trds da historia. Ele deve explo-

Cula do Sabd

rar mais as partes do ritual que lhe servem melhor e atenuar aquils
que ndo serve. Depois, € 56 usar a violéncia e a depravagio cancle
risticas da seita para conferir aos ntae o sabor especial de grandes
morbida e zombeteira que os definem.

Ha’!

Pense um pouco. Num filme, num livro ou numa pega de e
tTo, uma cena nunca € somente sobre aquilo que ela apresent
Boas cenas de amor e cenas eficazes de violéncia séio sempre sobe
AMOE, 5eX0 0u morte e alguma outra coisa. O amor, 0 Sexo e 1 mor
sio apenas explicagtes de conceitos maiores implicitos no enredo,

Por exemplo...

[Nessa Narrador, Allison, estd representando Epiphany, o bispe
recentemente consagrado de Fulton County. Lisa, uma das jogadoras
do grupo, estd interpretando Flatline, um recruea Sabd recentement
iniciada no bando. Chuck estd interpretando Elaine, wm membro mas
antigo do mesmo bando. James é K-Dog, mais um recruta noust,
Esses personagens foram todos criados por um dos tenentes mais due
vidos de Epiphany, um conspirador Trimisce deturpado, urhanoe
estranhamente encantador. ]

Allison: O bando ji preparou a lenha para a Danga do Fogo. 4
madeira € velha e seca e estd tdo morta e podre quanto a afeicio que
vocé sente pelo rebanho humano. Os galhos antigos e retorcidos fu
zem vocé pensar na Morte; sua morte, @ morte dos membros de g
familia, todas as mortes que vocé causou e ainda vai causar, @ mome
do Verdo e da futilidade da inocéncia. Dois de seus irmdos, Jacche
Elijah, colocam mais galhos secos sobre a pilha com uma convicgie
fervorosa, Uma das ramificagées de um dos ultimos galhas a s
colocado na pilha ainda tem uma folha murcha e um botao murcho
de uma flor destinada a nuneca se abrir. Seus irmdos de bando finali
zam suas tarefas e, voltando-se para Epiphany, dizem: Estd pronis
“Sua Reveréncia, Da morte surge o renascimento. Os ramos quebi
dos de humanidade, a casca de nossos antigos seres, de nossas fracas
Jontes mortais, estdo a seus pés. A casca tem de ser conguistadn,
transformada pelo Fogo em um Sabd Verdadeiro," A medida que s
palavras satam de seus ldbins, Jacob horrifava gasolina sobre os gi
Lhos que retirava de wm aspersdrio roubado — recepriculo da de
sagrada de Cristo usado pelos despreziveis. “"Pois as chamas sdos
mimigo de Caim e suas crias, o fogo & 0 medo e o medo deve s
derrotado.” Jacob derramou o que restava de gasolina enguanto Elijh
acendia um fdsforo. O bando delirava com expectativa, com aprea
sao e com vontade de combater enquanto lacob soltava o fosfm,
pondo fogo na acendalha. De repente, soou uma muisica alta ¢
estrondeante. A miisica atica e seduz. Ela entra em sua cabegn g0
empurra em divegdo a frente do grupo reunido. Flatline, Elaine ¢ K-
Dog, seu Senhor, Jordan, estd sentado sobre a carcaca de wm camy
incendiado, esperando a danca comegar, segurando um cigarm ace
e assistindo com deleite a cadéncia violenta da festa e a grande per
versidade gue se desenvolviam ao seu redor. Ele observava calmamen
te e seu olhar também os comandava a observar enguanto dots mor
tais gritando e solugando eram arrastados em diregdo @ drvore n
preparacdo do banquete. Eles estdo surrados, quebrados e ensangien
tados, e vocés sdo capazes de sentir o cheiro da vitae da posigdo en
que se encontram. O cheiro € doce e os seduz cada ver mais, Mas o
olhos de seu Senhor estdo sobre vocés e sevia um sinal de fragueyaca’
sobre eles antes dos corpos terem sido adequadamente preparados,




“Muiro bom, o jantar jd chegou,” Jordan dir acs prisieneiros

“Pendure-os, mas ndo os estripe ainda. A vitae deve ser tomada fres-
ca, ela deve estalar na lingua como o caviar, Eu sinto tanta falta de

caviar, meus amigos,” Os gritos das vitimas ficavam cada ver mais
""I'l N Enguanio "|IfJ\ 2ram LTW’[S"F L8 - — _.I--':Ji"ﬂlﬂ*" EOTYI coimamente

consigo mesmo, "1 do jovens, tao descartdveis, como cordetros balindo
antes de serem destripados pelo agougueiro.” Ele pula graciosamente
do carro € comega a andar na diregdo de vocés, até estar de repente
no melo de vocés trés, L-.'s[.ir:T:emLJ .-rf;;u;-rt.; COLSd, 1S M0 Necessdria-
mente de vocés. O gue vocés fazem?

Chuck: Eu comeco a dancar. K-Dog estd na minha frente, en-
tdo ex empurto ele e chego mais perto do fogo.

James: “Desgracada!” Ela me empurrou na divegdo do fogo? Fu
giti sobre o fogo?

A.IIIIEGIL- LPL|n. VoCE esid um I"‘[..f[.. P TTUALS .3'-._"i||,."1

James: “Merda!” Eu volto o mais rdpido possivel, passamdo Elaine
¢ acerto as costas dela com o cotovelo, com forca

Allison pede a Chuck que faca wm teste de Hahilidade para ver se
1 !,'{-'.I,{.'r. de LL:'DI.’}; j-:.'[' bem sucedido e se Elaine continuava em pé. (O
teste foi bem sucedido, mas ela consesuiv, permanecer em pé (mesmo
que bor pouco).

Chuck: “Verme presungose.” Eu preparo o punho para derruba-
lo... mas, espere um pouce, onde estd Jordan. Ele estd vendo tude
1550, ndo estd! Eu ndo fago nada, entdo. Eu ndo quero me atrever g
punir K-Dog enquanto Jordan estiver por perto, Esse é o trabalho
dele, ndo o meu. Fu qiu"W' o favoritismo dele, bor isso eu volto a
dancar. Um pouco mais perto das chamas, sd para agradd-lo. Epiphan~
II-:T'iiI-:{-'J': estd :':E.il"lfi"ll'.n-!'.l:, el L":'."ﬂ.. I."“"I':': EH i‘Uﬂﬂ,ﬂ{] :lgvlh-.i:['l.i-.'., Lame-
pém. Os tambores estdo comegando a bater € eu sinto a pulsagdo em
L'l.u'i-': LR f e :.r:-r:f;u

Allison: Elaine, Jordan sorri ao ver que vocé reconsideron a
situagdo. K-Dog, ele se move em sua diregdo e puxa wma pistola que
estava sob o paleto. Ele aponta a arma em direcao a sua tesia.
*Dance seu bastardo. E seja educado com sua irmd. Vocé estd me
fazendo sentir culpado por ainda ndo ter te dado wma grande dor de
cabega.”

James: O velho desgragado estd tentando me matar! Bom, K-
Dog sabe Artes Marciais! Eu vou arrebentar a carinha bonita desse

. Eu vou atravessd-lo com o pé!”

sl LEL

Allison: Vocé vai atacar o seu Senhor?

James: Claro, ele ndo € melhor do que eu. Eu sou do Sabd, por
que deveria me preocuper?

Lisa: Espere um pouco. Eu percebo o que estd acontecendo e me
preparo para entrar em agdo. Elaine ainda estd imdvel — aguela
vagabunda preguicosa — e eu vejo uma oportunidade de conquistar as
gragas de Jordan. Eu agarro a valentona antipdrica pela garganta e a
AITETNESSD €M tll-i'LL{ A l_,r'[r] LS.

Allison: Agora vocé vai atacar K-Dog? Isso td ficando bom.

Allison pede que Flatine e K-Dog fagam os testes apropriados.
Flatline é bem sucedido, K-Dog nao.

Allison: K-Dog, vocé ¢ jopado e cal bem em cima do fogo. Vocé
TELEm & consciéncia for atly euns seundos, o suficiente para gritar set
desespero para Caim, o suftciente para estar plenamente ciente do que

o fogo faz com sua carne vampitica. Primeiro suas roupas pegam
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fogo, depois, suas mdos e cabelos. Se conseguisse respirar, vocé sufo-
cania com o fedor. Agora vocé sabe como ¢ guetmar no fogo do
Inferno — pouco antes de perder a consciéncia. O bando i rutdosa-
mente e Jordan acena para que outtos Cainitas retirem o corpo das
chamas.

Lisa: Agora que jd acabei com K-Dog, eu posso me preocuper
com Elaine!

Chuck: Ah! E isso que vocé acha.

Lisa: Eu ndo agradeco Elaine, mas fago questao de chegar mais
perto do fogo do que ela.

Chuck: lsso ndo fax a menor diferenca para mim, Estou mais
preacupado com Jordan e Epiphany. O recruta € um novato, um
behé, e mew Senthor sahe disso. Eu me aproximo wm pouco mais das
chamas, deixando o fogo me aquecer. Se, por acaso, ew trombar com
Flatline durante a danga, vou aringi-lo wm povco mais forte do que en
deveria.

Allison: O calor aumenia. Vocés dois sentem seu poder. Epiphany
pula graciosamente no capd do carro abandonado, O bando o havia
arrastado para fora da flovesta e levado para a fazenda deserta que
havia consagrado para o esbat. As chamas crescem e recortam a
sithueta de Epiphany; a luz langada pelo fogo brilha em seu rosto
inflexivel e encantador.

“Cainitas do Sabd, verdadeivos Filhos de Caim, as chamas espe-
ram por vocés. Nascide na escuriddo, Caim sabla da destruicdo na
luz das chamas, Sem medo, ele nos ensinou, suas crias, a dangar,
(Quem serd o primeiro a seguir Caim, nosso pai, e dangar com nossa

runa.”

Lisa: Eu empurro todos gue estdo na minha frente para ser o
primeiro. Eu respondo para Epiphany, “Serei eu, Sua Reveréncia.”

Chuck: Eu tenho de ser o primeivo. Mas Jordan também valori-
za o aprendizads e o intelecto, ndo apendas a bravura. Ele gosta dos
poemas de Coleridge, ndo é mesma!?

Allison: Sim, ¢ verdade.

Chuck: E o que eu pensava! Recordando um verso, eu me apro-
ximo rapidamente de Jordan. Ao alcangd-lo, acaricio sua bochecha e
sussurro sensualmente, “Aqui e ali, para cd e para ld, confuso € con-
tinuamente, o fogo da morte dangava durante a noire....”

Lisa: Ei! Ela youbou a minha idéia! lsso me deixou jurioso. En-
guanto ela perde tempo declamando versos de pé quebrado, eu pulo
sobre as chamas, Mas e pulo com estilo — eu tento encontrar uma
abertura no meio das chamas e salto através dela.

Lisa joga os dados para o teste de Danga do Fogo. Flatline fosse
bem sucedida.

Allison: Efniphany percebe que Flatline foi a primeira a agir e faz
wm sinal de aprovacas. Jordan empurra Elaine para o lado com os
ombros e anda em diregdo a Flatline, oferecendo o pulso.

Lisa: Eu seguro o pulso e bebo o sangue dele.

Allison: Flatline ¢ Jordan comecam a se distanciar, lado a lado.
Coma Elaine reage?

Chuck: Eu corro em dirvecdno a eles e tento interferir.

Allison: Tovdan polpeia Elaine no reste com o cabo de sua pistola.
Quando ela cat, ele chuta as costelas dela com desprezo. Flatline, vocé
s sente tentada a acompanhd-lo enguanto ele 1 zombetetramente.

Gula do Saba

Lisa: Eu ndo rio. Elaine é desprezivel demais para eu rir dela.
Eu simplesmente me viro para olhd-la com wma simpatio simulada e
SOTTIO,

Allison: Vocés se encaram venenosamente, com olhares tdo quen-
tes quante as chamas. Os outros se juntam a danga. Elaine, vocé ¢
levada pela danca antes mesmo de consequir vetivar os olhos de Flatline.

Vocé pereebeu! O Narrador utilizou o artificio do ritae come
uma forma de incorporar uma parte maior da historia; o faro de
Flatline, K-Dog e Elaine serem crias de |Jordan e que esta nascendo
uma rivalidade entre eles. Além disso, também ¢ possivel perceber
que Elaine nfio sente nenhuma predilegiio por Flatline com exce-
¢fo de sua rivalidade. Na verdade, Elaine niio acha que Flatline era
digna de receber os Ritos de Criagao, chamando-o de “novar” ¢
“bebé”. As agdes precipitadas de K-Dog causaram sua rufna. O
Marmador desereveu a cena com imagens terrfveis, colorindo-a como
uma danga exdrica. O objerivo do Narrador foi aleangadoe ¢ ele
deixou que as situagdes criadas chegassem a uma conclusio natu-
ral, embora temporaria, contra o pano de fundo da Danga do Fogo

Dllmﬂlu i rase L].l.“ L‘:L]nHlTLl{:‘-]l] L]:I ['Tﬁ"ifil, 05 vite f‘l‘;_'lmi_"[_'l.‘f‘ﬂ'l
elementos visuais surpreendentes, descrigdes de imagens capazes
de impulsionar uma histéria @ um motivo natural para o bando se
reunir. Além disso, guando sio incorporados a parte central da
crimica, eles sio muito eficazes se o Narrador encontra um hom
equilibrioc — ou mistura — entre eles, usando-os como um motive
para alguns acontecirentos da trama e antecedentes para eles, Por
dltime, no climax da histéria, eles sho extremamente eficientes pir
se conseguir um final dramarico. Em todos esses casos, os vitae fun.
cionam melhor se forem descritos de maneira cinematopraficae s
os didlogos do Narrador sdo formais.

Comece suas histérias com silhuetas se contorcendo na parede
de uma casa de fazenda abandonada, pontuando as chamas da
Danga de Fogo. Penetre nos medos mais profundos de seus jogado-
res Com 0s gritos dos mortais que estio esperando para serem sacri-
ficados em um Festim de Sangue. Faga-os provar o sangue da
Vaulderie, a vitae intoxicante tragada em correntes de éxtase
orgistica. Finalize uma provacio particularmenre assusradora com
a observagio misteriosamente calma dos Sermdes de Caim. Use sua
imaginacio, adapte-a a um rirus e comungue-a.

Se voce, como Narrador, visualizar uma crdnica na qqual s per-
sonagens dos jogadores sao todos membros do mesmo bando, faga-
os se aferrarem aos auctoritas nitae (com a presenga de sacerdotes ¢
ducti rivais que, se fosse necessdirio, nfio se imporeariam em relatara
falta de interesse do bando em tais priticas) e sugira que eles deve-
riam ter idéias diferentes para a realizagiio de isnoblis ritae. Fazé-lo,
dii a eles mais energia para a construgio dos ritae e torna a participa-
¢fio mais atraente, pois 0 bando saberd que orito & deles.

Os ritae podem (e devem) ser combinados de diversas formas.
As possibilidades sao grandes demais para se tentar criar todas as
combinagdes, portanto, vamos ver apenas um exemplo.

Caitlyn andou em diregao de Jacob e Elijah. Eles estavam do
lado de fora do arvoredo, olhando para as pedras, para a trilha, para
a drvore e de novo para as pedras e continuando o ciclo. Caitlyn se
aproximou com determinacio. Eles a reconheceram e Elijah mexeu
o canto dos ldbios numa saudacio presungosa. "Oi Kate. A festaji
acabou por [4."



UsaNnno os RBITAF

Existem treze auctoritas ritae ¢ quantos ignoblis ritae se quiser, Veremos aqui alpumas idéias de como incorpori-los em uma crbnica:
| g g i

O Juramento serve como uma excelente introdugfo A seita, assim como a muiras das personalidades mais importantes de uma
cronica. Faga com que o bando jure lealdade A seita e imediatamente depois, faga com que algo terrivel aflija os personagens (“ Agora,
que tal vocés irem cagar aquele perigoso lobisomem para o bem do Saba?™), s6 para acrescentar uma pontinha de ironia.

O Banho de Sangue, ritual que reconhece o direito de um vampiro do sabi a um certo titulo, € til em cronicas de polftica e
intriga. Este rito, como muitos outros, serve para introduzit o sacerdote do bando, seja ele um personagem de jogador ou do Narrador.
Faga com que o Banho de Sangue seja um rito solene e erdtico.

O Festim de Sangue pode ser usado em conjunto com qualguer outro rito. Eles podem ocorrer em qualquer reunido formal ou
informal de um bando. Faga-os sangrentos e pervertidos. Imagine um jantar elegante, adicione uma trilha sonora de Trent Reznor e
sirva alguns humanos comeo iguarias raras.

Os Ritos de Criagao sao, obviamente, melhor aproveitados no inicio de uma campanha, mas também podem ser utilizados aqui
e ali como pano de fundo para o esbat. O ritual da “pa na cabega” {método extremamente violento e perturbador de se criar um vampiro
do Sabd) ¢ perversamente pertubador. Utilize a descrigao de cemirérios abandonados com cruzes de granito quebradas e portoes de
ferro enferrujados, mausoléus de pedra agourentos e mortais gritando, desejando morrer rapidamente, embora saibam que isso nfio vai
acontecer, Adicione um psicdtico ou dois que acolhem a idéia com prazer para realgar o sabor.

O Festivo dello Estinto (Festival dos Mortos) € o resposta do Saba ao Mardi Gras. Este festival é uma grande oportunidade de
Narragao pois todos os vampiros do Sabi de uma dada cidade comparecem e também porque celebragoes deste tipo sdo um pano de
tundo maravilhoso tanto para histérias baseadas em intriga quanto para aquelas com énfase no combate. Existe também chance de
surgiremn conflitos entre bandos durante estes eventos. Os vampiros do alto escalao do Sabd estardo em frenesi juntamente com os
soldados rasos, Como os vampiros nio fazem muita questio de esconder o acontecimento dos mortais — dentro do contexto l6gico
discutidho unteriormente — os mortais tém uma chance fnfima de descobrir a existéncia do Sabd, assim como cagadores e Lupinos das
proximidades. As possibilidades de conflitos dramédticos sdo numerosas. Use o festival como um palco para maguinages sordidas entre
handos, sacerdotes e rivalidades novas e antigas. Combine a tensao com aspectos do mundo martal notumo — multidoes em clubes
noeurnos, destiles, parques de diversio, lojas de conveniéncia e cemitérios. Use a tensao para aumentar o clima.

A Danga do Fogo pode funcionar bem como pano de fundo contra o qual € possivel conduzir virios tipos de histaria, Como vocd
viu nas -_{L‘:-icri; Oes apresentadas anteriormente, ela € uma dtima oportunidade para se ressaltar a tensio. Ela pode ser usada par: colorir
pontos importantes do enredo, mas é mais eficiente em conjunto com outros mtae e como uma derivagio da trama principal. Descreva
com deralhes 0 horror que ocorre em contraponto com o rito — meortais sendo preparados pata o banguete, disputas entre tivais e
inimigos — e use-a para mostrar com precisio quio perigoso o togo pode ser para um vampiro.

Os Jogos de Instinto sio eventos cinematograficos e muito efetivos, se forem usados como um catalisador para um cendirio do tipa
“deu tudo muito errado com o bando” ou entre bandos. Eles sao bons para ilustrar rivalidades entre bandos e fornecem um pontapé
inicial para Narradores que sd desejam mostrar uma noite de agio. Nio fique com medo de adicionar tragos de humor negro, Muitas
vezes, isso faz agdes horriveis ficarem ainda mais grotescas. Enfeite os jogos com algum divertimento excéntrico e depois adicione uma
imagem realmente assustadora, como um balconista de uma loja de conveniéncias sangrando sobre a miquina registradora.

A Monomacia ¢ um duelo cerimonial entre dois combatentes do Sabd. Estes duelos sdo misteriosos, majestosos e farais. Os duelos
em si ndo s3o normalmente longas e violenras metaforas e, sim rapidos e brutais, ou lentos e provocantes. Um Narrador ter mais sucesso
se apresentd-los tho de acordo com os ritos quanto possivel, mergulhando-os em mistério e tradigdo. Lembrando-se que a Monomacia
¢ um auctoriras ritae, o Narrador pode criar uma sensagio muito mais assustadora se permitir que a convengao siga sozinha, concen-
trando-se no mistério e na liturgia que a rodeiam. Cologque o combatente do grupo de jogadores em um duelo aceito is pressas. Teste
a resisténeia do lutador aré o ponto de ruptura e force um pouco mais. Conte a histéria do que existe por trds do duelo e explique seus
motivos, Seja criativo na escolha das armas: facas, porreres, espadas, bastdes de baseball, confetes, foices, crogas, pés, serras elétricase
armas de artes marciais. Ambiente a lura em um tinico local. Defina a Monomacia com imagens ferozes de cortesia e perigo.
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A Palla Grande, o Grande Baile, ¢ um baile de méscaras realizado na véspera do Dia de Todos os Santos. Ele tem o m':;ﬁ
potencial que o Festivo dello Estinto; embora tenha uma tendéncia a ser um evento mais formal. O baile d4 ao Narrador umach

de delinear o significado e as motivagoes do Sabad para seus jogadores, pois o ritus inelui a apresentacio formal de lendas e histdrias
meio de pegas de teatro ¢ contos. Vocé se lembra da pega dentro da pega de Hamlet? O que vocé acha de fazer corh que o5 person

de seus jogadores sejam os atores da pega, dando a eles a oportunidade de utilizar esta assembléia da mesma forma que Hamler faz —
dizseminar informagdes ¢ manter uma vantagem sobre os rivais. Use imagens majestosas combinadas com um estilo punk. Pense em
elegincia e perversio.

Os Sermdes de Caim, Assembléias nas quais o Sabd se refine para passar adiante e debarer as lendas e histérias sobre Caim,
oferecem as mesmas oportunidades de Narrativa que as outras convengdes formais da seita e seu maior potencial se encontra na intrig
e em enredos sobre a “descoberta de fatos sobre Caim”. Eles oferecem uma boa oportunidade para o Narrador deixar escapar pistas do
tipo “pequenos fragmentos de mistério” para o grupo. Use os Sermbes de Caim para fustigar seus personagens em diregfio ao frenesi mj'
para revelar informages importantes.

A Vaulderie, 1 misturada/compartilhada ritual da vitae que cria o Vinculum, deve ser realizada praticamente todas as vezes que
os vampiros do Sabé se retinem como um grupo. Este ritus reafirma os lagos entre 0s membros do bando e deve ser praticado freqiientemente.
A Vaulderie também ¢ uma excelente chance para o Narrador pregar uma pega no bando, usando o rito como um meio de prej udi-:.ﬁé-
los. A celebragio do rito & uma prética essencial; um sacramento que mantém os membros do Sabd leais uns aos ourros, Use-o pﬂra
espalhar doenga de sanpue, fortalecer os lagos internos de um bando ou como um elemento chave em qualquer evento importante g
exige que o Sabd trabalhe junto como um grupo. Mostre aos jogadores o célice que € passado de vampiro para vampiro, de pulso para:
pulso, e empregue todos os sentidos. Faga com que eles sintam o cheiro do sangue. Deixe-os prové-lo. Descreva em detalhe comod
sangue que se encontra dentro do célice se transforma em um sacramento milagroso. Mostre como 0 Vinculum transforma os
personagens e como ele os faz se sentirem. Mostre como ele os domina.

Os Festins de Guerra, a cacada ritual de um ancifo, pode funcionar como uma pega importante de enredo. Ele funciona hem |
como um capitulo de uma histéria e € um eficiente catalisador em uma crénica em torno de uma cruzada. Esta cagada ritual de um
ancido pelos vampiros do Saba é uma grande oportunidade para introduzir clementos de violéncia e trai¢io extravagantements
deturpada e insidiosa na crénica. Este ritus ¢ um canone fundamental das crengas do Sabd, a guerra santa contra seu inimigo profang.
— o8 ancides que trafram suas crias e as entregaram aos Matusaléns ¢ aos Antediluvianos — e uma das principais caracteristicasdi
guerra é a violéncia. Portanto, se for utilizado em uma crénica do Sabd, o Festim de Guerra € mais efetivo quando envolve massacress
Apesar disso, € possivel apresentar a intriga que conduz ao confronto final de um Festim de Guerra com uma sutileza terrivel. Essa
mistura de estilos sarisfaz a grande maioria dos membros do grupo, ranto agueles que preferem intriga e investigagio quanto aqueles
que gostam de crinicas centradas em combate.

A Cagada Selvagem, a perseguicio ritual de um traidor do Sabd é uma ¢tima oportunidade de conduzir a cronica ao cas}s
absoluro, Quando os vampiros do Sab4, identificam um traidor, nada € capaz de impedi-los de acabar imediatamente com o vira-
casacas, Os alvos de uma Cagada Selvagem sAo vampiros solitArios que trafram a seita ou seu sistema de solidariedade entre amigose
aliados e/ou qualguer um que, como resultado da traicfio, possua conhecimentos secretos sobre o Sabd ou seus objetivos. Persiga -=u:1
presa por ruas desertas ou movimentadas. Faga com que cada deslize e cada passo em falso vibrem com tensio.
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O eshat jd havia comegado. Enquanto pisava no emaranhado de
llhas secas, Caitlyn podia ouvir os gritos do bando, os uives dos
isioneiros € o som incessante dos tambores. Ela passou pelos mortais
dilacerados, mas eles estavam frios e dissecados demais para exer-
wrem qualgquer atragdo. Entdo, ela viu Scout. Ele fez wm movimento
w sentido de interceptd-la, vestido com uma batina manchada de
. Com uma voz gentilmente autoritdria e ameagadora, ele dis-
s “Filha de Caim, qual é seu objetive agui!”

Caitlyn respondeu de acordo com a liturgia, o que fex com que ele
wrrisse de forma complacente ao ouvir o sotaque sulista misturado
wm latim. Satisfeito, Scout deixou que ela passasse. Isso continuou
dmante toda a noite, As histirias sobre irmdos e inmas que realizaram
nhas de honra e gldria pontuadas pelo toque dos tambores e gri-
W, Scout dew wm passo & frente, estendendo os bragos em lowvor a
Caim, invocando-o para guiar o bando no futuro assalto contra a
idode de Madison.

Todos curvaram a cabega durante a bengo. Era a Festa Luna,
um dos ignoblis ritae do bando e Scout mostrou o seu significado
para 0 bando por meio do sacrificio ritual de um pastor alemao
branco, um animal movido pela lua, mas ainda assim, leal aos
humanos.

(s festivais sio, muitas vezes, uma forma de caracterizar a pré-
tica dos ritae por diversos vampiros do Sabd e podem variar tanto
quanito os ritae especificos. Em nosso mundo, as diversas regioes
geogrificas tém com fregiiéncia seus proprios festivais; no Mundo
das Trevas, o Sabd reflete esta variedade. Além disso, festivais sdo
um &timo pano de fundo para os Jogos de Instinto e outros ritae. Na
verdade, eles servem muitas vezes como um motivo para celebra-
los. Cabe realmente ao Narrador criar festivais relevantes para sua
triinica; e eles devem ter sempre algum significado maior para a
histéiria. Por dltimo, os festivais sio uma Gtima oportunidade para o
Narrador colocar em prética alguns dos seus proprios ignoblis ritae.

A InoursicAO

O Sab4 tem sua propria Inquisigio. Da mesma forma que a
Inguisigio da qual nasceu, 0 Saba usa téenicas de tortura e terror
mara erradicar os hereges que vao contra as ideologias do Sab4,
mais especificamente aqueles que seguem a Trilha das Revela-
joes Malignas.

A Inguisicio Saba d4 ao Narrador a chance de apresentar uma
¢ronica barroca, pois a facgao estd sempre certa, nunca acusa falsa-
te um Cainita de ser herege e sempre leva a acusagio a uma
clusdo natural num estilo previsivel. O Narrador pode usar a
quisi¢io para melhor se aproveitar de enredos baseados em intri-
zs e descobertas, e avivar o climax deste tipo de histéria com uma
clusao voltada para o combate. Além disso, o auto da fé (a sen-
a pronunciada contra um vampiro herege do Sabd, que envol-
e a Morte Final) € mais eficaz quando o Narrador o usa como um
pano de fundo ou como cendrio para a conclusiio de uma das partes
de uma crénica.

Cologue os personagens em julgamento. Traga 4 tona todos os
motivos questiondveis e agdes infquas que eles j4 realizaram. Distorga
gada um deles para mostrar como isso “prova’ que 0s personagens
estio a servigo do demdnio, depois apresente testemunhas que

apoiam a [nquisigho. Aumente lentamente a tensio; apresente pro-
va atrs de prova. Transforme o julgamento com mentiras descara-
das e meias verdades distorcidas. Comece a histdria com um awto da
fé e, depois, termine com outro.

CRrRuUzADAS E A GRANDE JYHAD

As cruzadas oferecem oportunidades de narrativa particular-
mente dramaticas. Elas dio ao Narrador uma chance de conduzir
uma crénica de longa duracio, dando acs personagens uma possibi-
lidade de aumentar seu status e reconhecimento dentro da seita
como um todo; elas sdo meios do grupo atetar todo o Mundo das
Trevas e permitem gue o Narrador mude o cendrio e o tema da
cronica. As cruzadas também sio uma Gtima terramenta para mu-
danga de estilos (de combate para intriga e vice-versa) e permitem
gue os personagens vejam o Mundo das Trevas em uma escala
global, além dos limites da cidade ou da 4rea do bando,

As cruzadas — ou cercos do Sabé nas cidades da Camarilla
— pedem todo tipo de material maduro. As cruzadas sio esforgos
honrados e diabolicos e acontecem durante longos periodos de
tempo, portanto, use a oportunidade para misturar estilos violen-
tos e sutis que irdo satisfazer o maior ndmero de jogadores. Enfeite
as cruzadas (desde a fase de espionagem até o golpe final) com
parandia, intriga, investigagao, trapagas e traigoes. Mostre ao gru-
PO 0 que acontece com 0§ vampiros que sio capturados — como
por exemplo, a morte de traidores que sao pegos espionando na
cidade de um principe da Camarilla — faga-os participar da Mor-
te Final de traidores da causa deles. Misture essas mortes com a
celebracio torturante dos auctoritas e ignoblis ritae da seita. Des-
creva o mistério, o perigo e a majestade profana do auge de uma
cruzada com grandes pinceladas e as fases de intriga e invesriga-
¢Ao com mentiras indisiosas, traigio e até mesmo conflitos inter-
nos entre 0s membros do grupo.

Conduza as cruzadas em crdnicas de longo prazo. Conguistar
uma cidade de Camarilla leva tempo. Isso nfio pode ser feito (de
uma forma crivel) em poucas sessfies de jogo; portanto, € provavel-
mente melhor para o Narrador contar a histdria de uma cruzada
como um épico majestoso que incorpora muitos temas e estilos dife-
rentes, Uma coisa que aumenta a diversio do grupo € dar aos joga-
dores a oportunidade de interpretar o mesmo personagem durante
um longo periodo de tempo, para desenvolver suas motivagoes e seu
lugar dentro do Mundo das Trevas. Ademais, constituir a cidade
como uma fortaleza do Saba também leva tempo. Isso permite que
os jogadores participem na politica do Saba, envolvendo-se no nas-
cimento e implementagio da nova estrutura politica da cidade.

A guerra contra os Antediluvianos € um enredo muito mais
complicado. E altamente improvavel que o bando seja capaz de
derrotar um vampiro muito antigo. Portanto, use isso e encoraje 0s
jogadores a participar da intriga e investigagio que surgem em tor-
no dos rumores sobre locais nos quais os Antediluvianos ¢ Martusaléns
dormem em torpor. Fomeca a eles apenas meias verdades, segredos
adulterados durante o processo de transmissfo boca a boca e misté-
rios. Espalhe a tensfo com histérias rerriveis de membros do Sab4
mortos, meras pilhas de cinzas e ossos, e depois, faga o grupo encon-
trar restos que possivelmente correspondem a essa descrigéo.
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OUTROS ARTIFICIOS:
L upNOS F DIABLERIE

Os vampiros do Saba as vezes tentam cagar Lupinos. Existe um
bom motivo para os vampiros serem extremamente cautelosos quando
se trata de lobisomens; eles nao sabem muita coisa sobre eles. O
Sabi costuma cagd-los e, apesar de muita gente questionar a sani-
dade de tal pratica, ela acontece. Alguns membros do Saba ator-
mentam os novos recrutas, dizendo a eles que esse ¢ uma espécie de
“rito de passagem” dentro do bando. Surgiram histdrias sobre vam-
piros poderosas do Sabé que fizeram tratos com Lupinos terriveis ¢
deturpados, “dangarinos” que espalham uma névoa negra e inter-
nal de corrupgdo e ruina, e que esses monstros acolheram o contaro
com alegtia. Mas a investigacao dessas alegages é rara e as diver-

adas

sdes e 08 jogos que envelvem Lupinos normalmente sfio cont
por aqueles poucos vampiros que estavam envolvidos e realmente
sobreviveram. Se seus personagens forem ousados o sufuciente para
tentar, aptesente a cagada com um ar de perigo mortifero e faga
com que o esforco doa. Mostre aos jogadores a natureza feroz do
imimigo que eles estfo enfrentando com cendrios e embosca-

das solitarios e ardilosos, Mostre a eles a unifio feroz destas

criaturas ¢ a grande superioridade individual de suas
."'I @ .
7
. y

habilidades de combate. Use a natureza sobrenarural
dos Lupinos em contraponto com a depravagfio de-
rurpada dos vampiros envolvidos como uma titica
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de assustd-los. Afinal de contas, um monstro ndo deveria ter medo
de um outro monstro capaz de dividi-lo ao meio com a torca da fée
da causa.

A diablerie ¢ uma ferramenta Gnica para o Sabd, devides
Camarilla abomind-la tanto. Quase que exclusivamente por esa
razio, a diablerie (a drenagem do sangue de um ancifio a fim de
melhorar a geragao e as habilidades) ¢ um preceiro do qual o Sabd
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pratica aceita dentro da seita.

Come um instrumento de Narrativa, a diablerie aparece com
frequéncia durante Festins de Guerra e cruzadas. Ela poderia surgi
na crinica em maquinacdes internas (tanto no bando como m
seita), mas para ser vidvel, precisa ser usada com sabedoria pela
Narrador. Ela também pode ser usada para pontuar as agoes d
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poderes deles justifiquem essa tenrativa.

A diablerie é um instrumento terrivel de progresso e impoe um
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matador com fios que tecem inextricavelmente a faganha em
torno de sua aura. Ela altera o comportamento do vampiro en-

quanto lhe concede mais poder. Coloque, no passado dos perso-
nagens do grupo, vitimas potenciais com qualidades atraentess




faga 0s jogadores odiarem esses inimigos o suficiente para estarem
dispostos a cometer o pecado. Depois, mostre nedfitos famintos
planejando fazer 0 mesmo com eles.

Esses artificios de enredo, Gnicos para o Sabd, oferecem mais
do que apenas chances de atirar em coisas com suas armas de fogo
ou morder coisas com suas presas. Eles fornecem drama e conflito.
Eles podem levar uma cronica adiante ou mudé-la compleramen-
te. Por isso, eles iniciam, fazem avangar e caracterizam uma croni-
ca do Sabd.

BANDOS

(s bandos sfio a resposta do Sabd para os nicleos familiares e
como tais, eles luram. Eles lutam uns com es cutros € sao leais uns
com os outros, eles gostam, desgostam, amam e odeiam uns aos
putros. As vezes esses lagos de lealdade se des gastam e essas lealda-
des desgastadas proporcionam contlitos dramiticos.

O bando, a menor unidade da organizaciio do Sabd, é liderado
por um ductus e sempre inclui um sacerdote e um nimero varigvel
de Sabis verdadeiros. Cada membro tem habilidades diferentes.
Cada vampiro do Sabd tem seu préprio lugar na hierarquia do ban-
do e seus membros nem sempre concordam uns com os outros. Os
vampires do Sabd tém compromissos de fidelidade com membros
especificos do bando e idéias diferentes sobre o que significa ser um
Sabd Verdadeiro. Entre as formas do Narrador explorar essas dife-
rengas incluem-se rivalidades dentro do préprio bando ou entre
bandos, aliados e concordincias e divergéncias filoséficas.

A interagan entre os bandos se assemelha vagamente 3 vida
real. Alguns vampiros do Saba gostam uns dos outros, outros néo.
Apesar deles estarem ligados uns acs outros pelo Vinculum, os efei-
tos do Vinculum variam conforme o individuo. Algumas vezes ele é
mais foree, outras menos. Aqueles que ndo jogam limpo podem
LenLar manter 4 vantagem ou trair uns acs outros (rivais podem até
mesmo tentar tazer com que o outro perca o prestigio dentro do
bando). Essa tensfio fornece ao Narrador uma chance de apresen-
tar alguns dos Aspectos mais interpessoais de um bando Sabd. Essas
rivalidades permitem que os membros do grupo expressem a perso-
nalidade de seus personagens ao introduzir um antagonista contra
guermn lutar,

Além disso, da mesma forma que acontece no caso de facgoes
politicas rivais, & comum os bandos do Sab4 terem problemas relaci-
onados uns com os outros, Embora todos sigam os mesmos preceitos,
eles nem sempre estio de acordo com relagfio 4 forma de aleangar
oz objetivos maiores, e cada uma das facgdes deseja sempre estar
com a razao. As rivalidades internas do Sab4 fornecem o elemento
basico para uma Narrativa — o conflito dramético.

Os integrantes de um bando e o préprio bando também tém
aliados, da mesma forma que tém rivais e inimigos. Essa dindmica
dd ao Narrador uma chance de permitir que seus personagens for-
mem ¢ cultivem aliangas e alcancem seus objetivas por meio dessas
aliangas. Além disso, ela cria um conflito dramatico tinico, pois,
como diz o provérbio, "o inimigo de meu inimigo é meu amiga”, Os
bandos do Saba sao figis a esse ditado.

Fu osorias DIVERGENTES
Niio existem duas pessoas que véem o mesmo conceito exata-
mente da mesma forma. Também nfo existem dois membros do

Sabd, o que pode causar problemas pois a seira deveria funcinnar de
forma unificada.

A ideologia do Sabd, apesar de valorizar a liberdade, advoga
viirias escolas de pensamento, da mesma forma que a ideologia
mortal. E comum os membros do Sabé discutirem entre si, até mes-
mo com os membros menos importantes da seita, sobre qual € o
significado da ideologia. Se esse atrito for caracterizado durante o
desenvolvimento de uma trama, o Narrador poderd usd-lo para in-
troduzir um conflito doutrindrio (e a conseqiiéncia do contlito dou-
trindrio, a oposigio armada).

Introduza na confusio qualquer facgio politica que desejar.
Mostre como amigos discordam entre si e inimigos apoiam o ponto
de vista um do outro de vez em quando. Pontue os didlogos com
acusagoes e palavrdes. Use imagens que ressaltam as diferengas
entre as coisas mundanas, e depois, distorga-as aré elas serem signi-
ficativas para o objetivo bisico da agiio. Pense sobre a Teoria da
Sincronicidade de Jung: o relogio de um ancido anda devagar de-
mais; um Rolex moderno ¢ rapido demais. Entfio, faca as coisas
acontecerem de modo a usar estas imagens como pressdgios.

TeMmA

Como todas as crénicas, as do Sabd também sao guiadas por
temas — os principios ilustrados pela histéria — que fornecem uma
moldura para mostrar quio estranha e assustadora é a seita. Fsses
temas podem ser simples ou complexos; eles podem ser reconheci-
dos com tanta facilidade quanto os desumanos jogos de poder de
um sacerdote de bando em ascensio, ou tio sutis quanto um infor-
mante da Inquisicio dentro do grupo de jozadores. Os temas reve-
lam a si mesmos de forma tfio sutil quanto a intriga ao redor de uma
longa etapa de investigagiio contra a Camarilla ou tio evidentes
guanto a descoberta assustadora da liberdade individual represen-
tada nos Jogos de Instinto. Dentro de cada crdnica, o tema determi-
na a escolha de enredo do Narrador e as agdes do elenco de apoio
dentro desse enredo.

Nenhuma créinica sobrevive — ou é suficientemente dramari-
ca — sem um tema forte. Se o tema nio estiver presente desde o
inicio da crdnica, as agdes dentro da histéria acontecerio por acaso
sem significar realmente alguma coisa, o que contribui para a estag-
nacho de um drama.

Quais temas funcionam bem com o Saba? Toda historia tem
uma lista incermindvel de temas possfveis, mas uma crnica do Saba
sugere alguns, devido a sua estrutura e forma de pensar.

Danacao

Os vam piros sfo criaturas in'lpiedu.-'s-.l:;, mas serd que eles sho real-
mente Amaldigoados? Seri que existe alguma esperanca para a
alma metafisica dessas criaturas! Serd possivel que um dia eles al-
cancem a gragal As cronicas podem usar essa questiio existencial
como um tema central, e expoe a possibilidade dos vampiros serem
Ou nfio serem criaturas inerentemente condenadas a permanecer
fora da espiritualidade convencional, Demonstre o desespero do
estado vampirico dos personagens mostrando a eles a ¢ humana,
Mostre quio efetiva essa fé & Apresente sua beleza e poder através
das agbes de pessons que a possuem. Force-as em direcio a esse
vislumbre da luz que eles acreditam que nunca seriio capazes de
tocar e faga com que eles a desejemn.
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Existéncia

O vampirismo é um meio de existéncia nao natural e a continui-
dade desta realidade estd replera de perigos noturnos. Além disso, a
natureza guerreira do Sabd (com suas cruzadas e Festins de Guer-
ra) apresenta um verdadeiro desafio aos proprios vampiros da seira.
Eles tém hahbilidades marciais, é verdade. Eles certamente também
tém asticia, mas serd que esses atributos sio sempre suficientes! E
Gbvio que ndo — e o tema centrado na dificuldade de sobrevivén-
cia de um vampiro do Saba deveria estar cheio desses perigos, espe-
rando que os personagens relaxem antes de atacarem. Atinja seu
grupo com o5 perigos da sobrevivéncia noturna. Inimigos tao tero-
zes, impiedosos € astutos quanto os proprios membros do bando es-
preitam em cada esquina. Mostre-lhes as cinzas ¢ os corpos daque-
les que nao conseguiram sobreviver. Leve os personagens a um mau-
soléu cheio de Cainitas da seita esperando para se arrastar pela noite
depois de décadas de fome.

Liberdade

A liberdade € um preceito fundamental do Saba. O que amea-
¢a esta liberdade e o que aconteceria se ela fosse restringida? Quais
tipos de conflito os vampiros do Sabé tém de enfrentar por causa de
suas crengas! Se o Narrador escolher a liberdade e as ameacas a ela
como tema, as histérias irdo girar em torno de desafios que servem
para diminui-la em favor do conformisme. Conte histdrias nas quais
os personagens desejam se livrar das limitagoes que lhes sao impos-
tas por vampiros do alto escaldo da seita, mas se véem incapazes, pois
esses senhores sdo muito poderosos. Faga-os agir precipitadamente
em alguma diligéncia pensando que estao beneficiando a seita por
observar o preceito da liberdade ¢, depois, repreenda-os por isso.
Mude as condigoes no meio do caminho de modo que, em vez da
liberdade, eles sirvam ao conformismao.

Individualismo e a Luta pelo Eu

Todo vampiro do Sabd ¢ um individuo que luta para idenrificar
seus proprios limites e escolhas. As vezes, esses imirtes sfio ant-éticos
para o grupo ao qual o Cainita pertence. Todo grupo tem uma
tendéncia a se mover naturalmente em diregio ao conformismo,
nio importa quanto ele afirme valorizar o individualismo. A neces-
sidade de encontrar seu lugar dentro da seita faz com que o mem-
bro do Saba acabe se agarrando ao que se espera dele como parte de
um todo. Historias que giram em torno deste tema colocam os per-
sonagens em oposicao a suas proprias naturezas, desejos, paixoes,
sonhos e ambigdes pelo bem do Saba. Conte uma histéria na qual os
personagens do grupo sao forgados a apoiar uma idéia que nao
necessariamente defendem, como alterar um ritus do bando ou
iniciar o cerco a uma cidade que eles nao acreditam ser particular-
mente necessdria ou que a agio esteja bem planejada. Depois, mos-
tre 0s frutos do estorgo dos jogadores quando o esforgo resultar num
fracasso ou for bem sucedido.

Corrupgao Infernal

O Sab4 se posiciona contra a intervengfio do inferno e qualquer
alianga com ele, em grande parte porgue essa interferéncia e essa
alianga restringem a liberdade. Cronicas podem usar este tema cen-
tral envolvendo os personagens em historias que os colocam frente
a frente com a possibilidade desse tipo de corrupgio. Ao permitir
que 0s jogadores sejam tentados pela corrupcio e, entio, permitir
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que os jogadores vejam a verdadeira decadéncia desse caminho, a
corrup¢io infernal e a luta contra ela podem se tornar um forte foco
de uma cronica. Cologue os personagens em situagtes nas quais s
forgas infernais surgem rastejando. Provoque-os e atormente-os com
promessas, mentiras e sonhos sobre a ficil realizagio de coisas im-
possiveis. Deixe-os barganhar e, depois, enrede-os em suas propnas
promessas, mostrando quiio insinceras sfo na realidade as entidades
com quem eles estdo lidando. Por outro lado, dé bons motivos acs
jogadores para eles se oporem ao infernalismo, como a ameagada
Inquisigio e historias e rumores envolvendo o auto da fé.

Intriga

A nio-vida no Sabd e na intera¢do com seus inimigos tem um
grande potencial para a intriga. Ela estd repleta de parandia e peri-
go. A politica Sabd torce e retorce como uma teia tecida por milha-
res de aranhas embriagadas, sendo que cada uma dessas aranhas
tem suas préprias ambicdes. Pior ainda, todas elas tém presas enve-
nenadas em seu pescogo. Os jogadores que participarem desse jogo
politico sorrirdo para o inimigo enquanto afiam a estaca que serd
enfiada em seu coragio. O rema da intriga coloca os personagens
bem no meio de todas essas maquinagtes e enfoca a desconfianga,
o medo e a suspeita inerente a um esforgo desse tipo.

Piedade

A ideologia do Sabi acredita que demonstrar piedade é uma
fraqueza. Serd que algum membro do Sabd seria capaz de se levan-
tar contra essa crenga! Conseguiriam eles sobreviver dentro da seita
se realmente acreditassem que ndo apenas € certo, mas também
necessdrio, demonstrar piedade de vez em quando? Mostre comoo
Sabd ¢ desumano e deixe que os jogadores decidam quao inumanos
seus personagens serfio. Contraponha essa decisiio com as agoes de
um vampiro da seita que demonstra piedade com uma vitima mor-
ral, tirando sua vida rapidamente para que ninguém mais possa
torturd-la. Deixe os jogadores verem as conseqiiéncias desse atoe
permita que eles decidam se eles mesmos serfio piedosos. Dé-lhes
bons motivos para eles serem clementes — vitimas que eram amiges
dos personagens lutando contra as cordas enquanto sfio pendura-
das em uma drvore (e depois cologue a faca do sacrificio nas mics
do personagem).

Poder

O poder é uma forga corruprora, Os vampiros do Sabd, por se-
rem criaturas poderosas, estdo sempre correndo o risco de cair nas
rentagOes que surgem do desejo de estar no controle de alguma
coisa. Os Cainitas sfio corrompidos pela devogio a conceitos que
nfo sio mais relevantes para sua existéncia — exemplo: ndo reco-
nhecer que nfio sio mais humanaos — ou, por outro lado, usar este
fato para alcangar seus préprios objetivos a qualquer cusro, sem ao
MENCSs 5€ perguntar como suas aghes aferario o Sabd como um toda
Os vampiros do Sabi brincam de politica, uma atividade repleta de
acordos e aliangas instiveis. Como € possivel para um Cainita atm-
vessar os nivets de poder do Sabd sem adquirir uma parte da mécula
que nele se encontral

O Narrador pode desenvolver varios tipos de jogos de poder.
Coloque os personagens como aliados de uma estrela politica pro-
missora. Digamos que esta estrela € um novato que cresceu através
de faganhas grandiosas ¢ Monomacia. Coloque a facgio Status




Voct pissg, o Diaso?

Serd que nds precisamos realmente dizer isso novamente?
Vocé nfio é um vampira. O Dialo nfo € o seu mestre profano.
Vocé é um jogador. Talvez sua aventura envolva alguma pre-
senga demoniaca no contexto da histéria, mas quando a sessao
rerminar, deixe tudo isso para tris

Quo em seu caminho; faga com que outras facgoes acreditem que
essa figura 6 (til para sua causa, deixe evidente que os problemas
desta personalidade também sdo problemas dos personagens. De-
' pois, deixe evidente que ela estd usando o bando para seus proprios
ins; que ela se importa com o bando e seus ideais tanto quanto ela
s importa com os humanos.

CrLiMmA

O clima reforga o tema. O Narrador tem de escolher um clima,
ou umna série deles, que dé énfase ao tema. Isso permite que os
jogadores empreguem a maior quantidade possivel de sentidos e
ajuda o Narrador a levar o grupo a compreender o tema — o que
deixa a cronica muito mais ressonante ao apresenta-la de uma for-
ma visceral.

E muito importante saber casar o clima com a agio. Exemplo:
ima reunido de espides do Sabd que se infiltraram em uma cidade
s Camarilla, com o objetivo de estabelecer um cerco, serd tensa e
parandica. Um eshat pulsa com uma sensagio esmagadora de mis-
fério, excitagho e expectativa, Os Jogos de Instinto sdo uma diversao
macabra e a5 emogoes derivadas do clima da cronica devem trazer
este prazer sombrio para o primeiro plano. O clima deve ser relevan-
te para 0 entedo e deve mostrar 0 que estd acontecendo.

Lembre-se dessas idéias e vocé ficard bem.

Mas quais tipos de clima sdo apropriados para uma crénica do
Saba! Vejamos alguns exemplos.

Medo
O medo estd altamente relacionado com o Saba. Use-o para
motivar os joadores a explorar os medos de seus personagens ¢,
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depois, contrate-os com o medo que eles provocam em suas vitimas.
Medo do infernal, medo de ser repreendido por seus erros, medo da
Gehenna — todos esses conceitos sio bons criadores de clima.

Luxtiria

O apetite erdrico pela virae, a sede de poder e o desejo perverso
de emogio rambém sio bons motivadores, pois estio profundamen-
te ligadas a quao abominaveis os Cainiras do Saba realmente sfo.

Parandia

A nac-vidano Sab4 é repleta de perigos. Os inimigos estio por
toda parte e muitas situagdes sdo carregadas de tensfio. Lembre-se
dessa tensdo e a introduza em sua cronica mostrando uma faca nas
mdos de um inimigo ou amigo (literal ou simbolicamente) prestes a
atingi-lo pelas costas.

Faria

(s vampiros do Saba tém uma margem de turia devido & forma
como foram criados. Yocé também néio ficaria furiosos se alguémo
torturasse, sugasse seu sangue e depois o enterrasse, tudo pela pe-
guena chance de que vocé talvez fosse capaz de cavar seu caminho
para fora do sepulcro.

Humor Negro

O Narrador também pode usar 0 contexto da comédia para
levar para casa toda a violéncia e depravagao das agoes dos persona-
zens dos jogadores — feitos que ficam duplamente assustadores por
causa da piada. Apresente algumas das taganhas mais sérdidas do
Sabd com togues de humor negro — comentirios espirituosos du-
rante a tortura de um mortal, vitimas mortas de forma irdnica (vocé
s¢ lembra do balconista e seu contratempo com a caixa registradora
mencionado anteriormente?) € outras imagens estranhas e peculia-
TES.

JuntaNDO Tuno

Pais é, agora acabou. O planejamento terminou, 0s moreais ja
toram drenados e os vampiros do Sabi dormem em seus refigios,
satisfeitos sabendo que amanha eles levantarfio durante a noite e
fardo tudo isso novamente, Da mesma forma, nos também ja termi-
namos de discutir como um Narrador pode usar a seita para assustar
seus jpgadores. Portanto, divirta-se, durma bem e lembre: quando
se trata do Saba, dormir bem é ter o sono leve,

Capitulo Seis: Crfnicas de Sangue






“Vocé vai entrar em minha sala de estar?”, disse a aranha

[rarat @ mMOscd...

— Mary Howitt, the spider and the fly

Se aguela mosca tivesse simplesmente entrado, mereceria tudo
gue lhe viesse a acontecer. Criatura estiipida.

— Kim Wylie, Sacerdote de bando

Por meio de uma combinagio de taticas de intimidagio, assas-
sinato e uma influéncia limitada, o Sabd estende seu controle brutal
sobre os territorios por ele conguistados. Os jovens membros do Saba
exercitam sua liberdade de uma maneira sanguinaria, desconheci-
da entre “Membros” da Camarilla; os ancides da seita contam com
seus poderes inatos mais do gue com qualguer tipo de influéncia
sobre 0s humanos. Obviamente, com a falta de restrigoes ligubres
sobre 0s vampiros, feitas por governantes mais dominadores, as cida-
des do Sabd sao lugares excitantes... se vocé € um vampiro.

Para um Narrador construir uma cidade mantida pelo Sabd, ¢
de suprema importincia ter em mente o ponto de vista peculiar da
seita com relagdo aos mortais. Afinal de contas, as hordas abundan-
tes de seres humanos tém de continuar ignorando a presenga dos
VAMPIFOS CUe VIveIn em seu meio (mesmo que esses vimpiros acre-
ditem ser os verdadeiros governantes de direito da humamidade) e
se 05 jovens e rebeldes membros do Sahd se envolvem em passarem-
pos do tipo *loucuras derrapantes” e corridas de carro (usando Rapi-
dez e Poréncia) a seita é forgada a adotar algum tipo de regulamen-
o no que diz respeito i influéncia sobre os mortais. Em tese, o Sabi
considera os mortas pouco mais d 1ue alimento e forragem, mas
na préitica, os ancides das familias de carniceiros do Sabd exercem
controle sobre as dreas que sio crucials para a seguranga e prosperi-
dade da seita. De forma similar, a aterrorizante falta de moralidade
humana entre os membros do Sabi crnia tendéncias perturbadoras

nas sociedades que eles manipulam. Sem nenhuma consideragao
por seus rebanhos, os vampiros do Sabi muitas vezes dao margem 3
criagio de condigoes abomindveis que nunca seriam toleradas em
cidades da Camarilla — ou em cidades livres da influéncia vampirica
(se & que existe um lugar assim). De fato, as cidades mantidas pelo
Sabd sao infernais, mesmo quando nao € possivel detectar a presen-
¢a de vampiros em seus bastidores.

As relagdes entre o Sabd e a Camarilla também déo cor ao
desenvolvimento de uma cidade do Saba. O Saba vé a si mesmo
como um exército em guerra; como tal, suas cidades sio alvos mili-
tares e zonas de controle. Apesar dos vampiros decadentes da Ca-
marilla se contentarem em usar seus lagos mortais para juntar di-
nheiro, arte ¢ sangue, o Sabd sempre tem em vista a seguranca
interna e a expansio externa, Como resultado dessa politica, o Sabd
mantém diversos refligios auxiliares (para a defesa e hospedagem
de bandos ndmades) e muitas vezes adota uma policea de “frontei-
ras abertas” que permite que vampiros entrem facilmente na cida-
de — uma coisa que muitos principes da Camarilla evitam, mas
com a qual o Sabd se sente confortivel devido a seus ntae e sinais de
reconhecimento. Essas ¢ outras diferengas devem ser de ficil per-
cepeio para qualquer pessoa que esteja familiarizada com as condi-
goes das cidades que sio dominadas por outras seitas que nao o
g:;l‘h:rl. [_;n']ll L'.it]:-ld'l.‘ ';,]l" 5.;|!.'.|':i |'|:'“|l.' as vezes I.N. J(]ﬁ' ST EIV}lliild'ri l]ﬂl‘ LIVE ]
adesao a algumas das politicas mais comuns da seita.
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Como acontece com qualquer crénica, a apresentacio de uma
cidade do Sabd é uma questao de preparacio. No entanto, essa
apresentagao ditere das usadas para a cidades independentes e da
Camarilla. O Narrador precisa ter cuidado para criar os locais e a
atmosfera apropriados. Afinal, depois que os jogadores comegarem
a perguntar sobre a localizagio de refiigios comunitirios e cemitéri-
08 rituais, o Narrador precisard rer essas informagoes & mao. Seguir
as linhas diretrizes deste capitulo é uma boa maneira de construir
cidades interessantes, completas e plaustveis.

(Este capitulo é somente patra o uso de Narradores.)

SEMANTICA

Uma palavra freqlientemente associada 3 influéneia
vampirica em uma cidade ¢ contrale, o que enseja alguma in-
vestigagio. Nas noites de hoje, & raro os vampiros se comporta-
rem como senhores feudais comandando camponeses de seus
tronos dourados (com excegao de alguns Tzimisce do Velho
Mundo...). Os vampiros modernos exercem uma influéncia sutil
sobre aspectos da cultura mortal (ou a dominam) — eles sdo
predadores imutiveis que seguem tendéncias sociais, nio as
constroen,

De fato, € improvivel que um vampiro, nio importa quiio
poderoso ele seja, possa realmente controlar uma cidade mo-
derna. Seus inimigos iriam cercd-lo e derrubd-lo em uma ques-
tao de noites se ele fosse tao cbvio. Em vez disso, os vampiros
escondem sua presenga sob numerosas camadas de segredo e
indicages erradas.

Essa técnica pode parecer estranha para o Saba, visto o
quéio ruidosa espalhatatosa a seita €, Entretanto, apesar de to-
clas as falhas da seira, seus lideres nao sao estipidos. Se saissem
todas as noires espalhando violéncia pelas ruas, estourandoa
cabega de caixas de banco ¢ esmagando as instituicoes politi-
cas, eles nio teriam durado o suficiente para alcancar o sucesso
que conseguiram. De fato, depois que s ritae e a depravagao
desenfreada terminam, existe pouca coisa que distinga os mem-
bros do Sabd dos vampiras de ourras seitas. Da mesma forma
que no mundo mortal — na hora que a gente considera as
coisas hisicas, quio diferente é a vida de uma pessoa médiano
Canada e de outra nos Estados Unidos? — a ideologia tem
sempre um lugar secunddrio com relagfio aos requisitos basicos
da vida... ou da nfio-vida. Todos os vampiros sofrem, antes e
acima de tudo, com a Maldigao de Caim; todos os outros as-
suntos si0, namelhor das hipdreses, secundérios.

CIDADES DO SABA

Suspensas em viirios estigios de uma perpérua anatrquia confe-
derada, abundam nas cidades do Sabi os elementos que a seita
considera fiteis e de valor, Enquanto a Camarilla evita moldar aber-
tamente a sociedade humana, o Sabd nio tem escripulos quanto a
fomentar direta — mas criterinsamente — os elementos que facili-
tam seus meios de existéncia, Por isso, as cidades controladas pelo
Saba apresentam altos fndices de crimes violentos, tréfico de dro-
gas, superpopulagio e corrupgio. Alimentando-se entre as massas
misersiveis de desabrigados e arrancando dinheiro do submundo, os

Cula do Sabi

membros do Sabd transtormam terras estéreis e favelas em seudo-
minio pessoal (e de seus bandos). Os escalées mais altos da socieda-
de humana tormame-se o campo de caga para os vampiros mais influ-
entes e sutis do Sabd, satisfazendo os paladares esotéricos e esfalfa-
dos dos membros mais influentes da seita.

Cada cidade controlada pelo Sabd ¢ um exercicio de cas
escassamente controlado (embora algumas sejam mais conerols
das que outras). Nominalmente supervisionados por um arcebispo
ou conselho de bispos, os vampiros da seita lutam uns contra o
outros por podet e prestigio com uma desenvoltura feroz, mantidos
sob controle apenas pelos lagos da Vaulderie. A auroridade se
transfere para os lideres menores e aos ducti, que levam adiante g
causas da seita (e as suas) da sua propria maneira. Em vez de
praticar a lealdade de acordo com as direrrizes rigidas do ¢li o
Sabd trabalha em grupos mistos; a separagio dos handos ¢ o fat
de serraro a Vaulderie ser compartilhada entre bandos rivais dg-
nifica que & provavel que os vampiros do Saba se envolvam em
guerrilhas mutuamente destrutivas. Quando sio combinadas com
omovimento Legalista (que prega a liberdade pessoal e a descbe
diéncia) e a rebeldia de membros jovens, modernos e perturhados
da seita, esses meios que resultam em explostes de violénci
vampirica (seja contra mortais ou outros vampiros) sio os que
prevalecem. Somente uma causa comum e o poder da Vaulderie
mantém os vampiros do Sab4 trabalhando juntos — o que fica
evidente no fato de ser mais provivel ocorrerem deslizes nas cidi
des mantidas pelo Sab4 nas quais humanos descobrem a existén-
cia de vampiros e sfio brutalmente despachados (ou calados de
alguma forma) antes de se tornarem um problema. Uma histéra
das bizarras ruas de Nova York fala de uma erupcio de novas
historias do tipo “Vampiros sio reais!” produzidas por um escritor
sensacionalista que trés dias depois da publicagiio de sua dltima
historia foi encontrado bébado, atordoado e drogado nos degraus
do prédio do New York Tones usando apenas maquiagem especial
para teatro e uma placa de papelao que dizia, “Sim, nds somos
reais, Figuem longe do East Village".

INFLuENCIA MORTAL

Desdenhar a intluéncia mortal traz muitos problemas ao Sabd
em sua preponderdncia sobre as cidades. A seita se recusa a reco-
nhecer 0s mortais como uma ameaga e poucos de seus membrs
tratam 0s humanos como algo mais que refeigdes de ambulatdria,
Esse ¢ um descuido perigoso por parte da seita, pois significa que
agéncias mortais podem ser facilmente usadas contra o Sabd,

(O pior problema da falta de influéncia do Saba é, obviamente,a
possibilidade de exposi¢fio em massa aos mortais através das aghes
de membros precipitados da seita, arrebatados, insanos ou simples
mente hiperativos. A nfo ser que o vampiro em questao tenha uma
influéncia sutil e penetrante na midia — e poucos dos membros
recém Abragados do Sabd a tém — a seira depende do terrotismoe
do uso abusivo de Disciplinas para tratar os problemas mortais, Evi-
dentemente, esse curso de agfio sai pela culatra quando um mortdl
particularmente talentoso escapa e consegue recrutar ajuda come
petente (digamos, da Inquisi¢io). O Sabd age contra esse risca
divulgando altos indices de criminalidade em suas cidades, fazen-
do com que estranhos assassinatos e desaparecimentos ocasionas
passem despercebidos, mas essa tdtica cria seus proprios problemas



Us l{deres mais sensaros da seira reconhecem a urilidade da midia
mas, em geral, ela permanece inexplorada.

A falta de investimento financeiro do Sabd na sociedade mortal
sienifica que a seita, como um todo, tem pouca influéncia sobre a
indiistria, a politica e os meios de transporte. Apesar de qualquer
vampiro ser capaz de conseguir uma pequena quantidade de dinhei-
o simplesmente assaltando algum maoreal desafortunado, a habilida
de de movimentar grandes quantidades de dinheiro — exercendo
controle sobre 0s negécios e a indistria — nfio existe na maioria dos
vampiros do Sabd, que vé os negdcios mortais como uma perda de
ternpo. Afinal de contas, administrar um negécio exige documenios e
Hei @0 menos proporciona diretamente uma fonte de alimento ou
diversio. Entretanto, os ancides do Sabd reconhecem que o interesse
na industria e na politica dos mortais € necessdrio para desenvolve:

postos inicias de ataque, além de fornecer suporte aos rebanhos tho

necessdrios para os vampiros. Uma olhada na triste situaciio econdmi-

ca de muitas cidades do Sabd mostra que os mortais com fregiiéncia
fogem de condigbes opressivas — e que 0s vampiros do Saba transfor-
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atraviés dos esforcos de ounros vampitos — ou até mesmo de induistrias
mortais. Alouns lideres defendem um controle mais direto das insti-
tuicdes financeiras e politicas dos mortais, mas muitos membros mais
jovens da seita clamam que seus lideres estio agindo exatamente
comoa Camarilla.

O indice de cniminalidade nas cidades controladas pelo Saba
beira o estarrecedor. Sem recursos para controlar a midia ou a poli-
cia, a seita estimula o crime para oculrar suas atividades. Afinal de
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disso, 0s vampiros do Saba consideram o tréfico no submundo uma
boa maneira de conseeuir dinheiro, drogas e armas, todos eles de
grande utilidade em uma guerra, seja contra os adversarios da seita,
seja contra os inimigos das cidades vizinhas. Os Serpentes da Luz, os
Lasombra e os Ventrue antitribu, particularmente, tendem a se en-
volver mais nas atividades criminosos do que seus compatriotas, o

que resulta numa incidéncia maior de advidades violentas entre os

mortais que o Sabd precisa para encobrir seus proprios rastros. Além
disso, 0 uso de rotas de contrabando para transportar vampiros nio €
uma pritica esquecida dentro do Sab4, e muitos contrabandistas
que antes devoravam seu tempo ao contrabando de cigarros ¢ ar-
ITas ENCONICAram sua Vi -II"i-'H ] |_]'.I|:‘-ifli !_'"|'||'_.|_-. | CATEAS I,ll_‘ NI Es-YT

umpiro. No

inicio da década de 80, alguns empreendedores dos Nosferatu

vios através de territiimios que seriam perigosos para um v

antitribu mantiveram uma “estrada de ferro subterriinea” para a
locomocgiio de vampiros, mas os rumores indicam Cue es5a avenoura

COmenrc I.'I] seencontra extinta.

NUMFROS DO SABA

Devido a sua politica neglisente acerca da alimentagfo e A ten-
déncia de criar novos vampiros em tempos de guerra, as cidades do
Sabéd normalmente suportam mais Cainitas per capita do que a mai-
oria das ourras cidades. Uma cidade tipica da seita pode manter duas
VEIEE TNals v III'||"'i1'l. 15 -.|II1* £ s LI Lm 'l.'i|||||,|i|\.'| [rara L';lil 1 50 Il:i]
mortais — embora essa superpopulacio seja enganadora, pois os vam
piros excedentes encontram a Morte Final em combate ou simples
mente deixam a cidade com bandos ndmades. Combinado com a
falta de wma manutencdo da Mascara, essa super-populaciio significa
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vampiros, apesar do fato deles usarem métodos diretos para retifica-
rem a situacio significar uma menor predisposigio a se expor comple-
tamente (¢, de fato, os ancites do Sab4 reconhecem a necessidade
de manter a humanidade no escuro — pelo menos por enquanta).

CmADES CONTESTADAS

Existe uma guerra perpétua em andamento nas noites do Sabd.
Seja destruindo o controle opressivo da Camarilla, mantendo uma
guerra contra 05 canibalescos Antigos, cacando Lupinos hostis ou
esmagando seres enigmaticos como magos e fantasmas, a seita tem
suas Maos Negras coletivas totalmente ocupadas tentando manter
o controle sobre suas cidades ¢ expandir seus dominios. Os bandos
desafiam uns aos outros em combare ritual de forma a aprimorar
suas pericias, enguanto os arcebispos e outros luminares da seita
planejam estraragemas de longo prazo para enfrentar os
Antediluvianos.
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espantar, portanto, que a seita nfo tenha paciéncia com quem
quer que seja que nflo se una a sua causa. lsto, por sua vez, signi-
fica que o Sabd estd sempre em guerra — ou voce estd com a seita
ou contra ela — e 0 Saba ndo permite que ninguém fique conrra
ele. Por isso, a seita se esforga para espalhar sua influéneia no
maior ndmero de cidades possivel. Os lideres do Saba convocam
cruzadas (guerras territoriais) contra as cidades dos inimigos, fa-
zendo com que os pedes dos Antediluvianos nio tenham descan-

Guia do Saba

=0, Praticamente todas as cidades dentro do raio de agdo do Sabd
ja sentiram os efeitos de uma cruzada.

ComMmo ComMECAR A Revor ucio
Conseguir boas informacdes é o primeiro passo para se toma
uma cidade. Com esse fim, o Sabd faz uso intensivo de baredores
em territério inimigo. A selecao excepcional de Disciplinas entre os
vampiros do Saba permite uma grande flexibilidade nos agentes de
espionagem. Combinar os poderes da Vicissitude com a lealdade do
Vinculum significa que o Saba é capaz de treinar espides extremas
mente eficientes. Enquanto os agentes secretos conseguirem nao
ser detectados por individuos parandicos especializados na leitura
da mente, nio existe quase nenhuma maneira de desmascarar os
agentes do Saba. Esses espices obtém informagoes vitais sobre os
compromissos de tidelidade dos vampiros da cidade, a localizagao
de seus refigios e bases, bem como os pontos fortes da cidade, Para
operagdes delicadas, o Sabd chega a usar agentes infilerados forte-
mente Dominados ou, carniceiros quase impossiveis de derectar,
para se infilorar em locais importantes da infra-estrutura da cidade
Os espides do Sabd nio sdo Abragados como guerreires. Em
peral, eles operam em pares ou sozinhos, com misstes ¢ objetives
especfficos ("Descubra a localizagio da eapela Tremere e volre™).

() assassinato nfo & um objetivo comum para esses agentes; 0s beng:

ficios de se remover um determinado herdeiro da cidade em gera
sfio menores do que o fato dessa tdtica fazer com que o resto dis
vampiros se una. Mesmo quando @m a oportunidade, um espifin
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Depois gue os espides conseguiram uma determinada informa-
-0 importante sobre a cidade, comega a cruzada de verdade. No
& ! 5 :
[-:'-w“:;u._l-.n 0 Sabd tentaria recrutar anarauistas ou |:'l|.l-.:rt:l.1:.i::lllt.‘:~ para

eiras. Entretanto, a experiéncia mostrou que uma falha na

suas f
tentativa de recrutamento alerta imediatamente o alvo acerca do
ataque iminente do Saba. Portanto, em vez de anunciar sua presen-
ca, muitas vezes o Sabd ataca de imediato.

A primeira baixa durante uma cruzada do Sab4 ¢ a Méscara.
Como a Camarilla gasta grande parte de sua energia e recursos
para manter a Mdscara, o Sab4 trabalha no sentido de ohrigar a
Camarilla a mostrar suas intengdes. Agindo violentamente, de
forma seletiva, o Sab4 consegue forcar a Camarilla a usar sua
influéncia para encobrir esses incidentes provocativos, Isso, por
sua vez, permite ao Sabd descobrir as dreas de influéncia da Ca-
marilla na sociedade moreal, além de manté-las ocupadas. Clara
que o b.:_tt'-._] ¢ cuidadoso (quanto ao [;|11‘..:|:1|1| ] -.]:.1 l.“-L':-:lI'IL'I.:'lI.i." que ':_’lt‘
provoca; ninguém deseja uma guerra em dois frontes que resulta-
ria da chegada de l'q‘il.h.ij-.ll.'-li'.‘-. Lem '.'.'.*[“.'.‘-..;i.l.l a Sociedade de
Leop lde) arraidos para a cidade por agoes gritantemente sobre-
naturais. Por isso, o seita normalmente limita o namero de teste-
munhas aos seus ataques e sempre deixa uma forma de explica-
los. Exemplo: é pouco provével que um vampiro do Sabd saia cor-
renido em um :9]'.Llpl,‘.;l.1g center usando sua HHF'L-J-L'Z e corrando as
pessoas com liminas de barbear. Isso é evidente demais e chama
ripido demais a atencdo de investigadores mortais e cagadores.
No entanto, se meia-dizia de pessoas forem segiiestradas por um
“peicdtico ensandecido que alega ser um vampiro”, a Camarilla
pode ser forgada a desmascarar essa alegagdo enquanto tenta
descobrir o responsdvel, o que permite que os membros do Sabd
descubram quem sao os pedes da Camarilla infilrrados na midia.

] .:'l.'['('ll'- l]t' ':-ll.". HNIZAT A CK '|'I'|||'|'I'_'-.I'-'i'- I.i" \':I:]T]‘illL:i‘ I.'."'C'ﬂ.]. ?-i’:r';dl'hiw;'.
L exercer sua influéncia sobre os mortais, 0 Sabd direciona seu ata-
que contra essas dreas de influéneia, A economia horrivelmente
recessiva de muitas cidades do Sabd é um grave testamento da
sficiéneia da influéncia da Camarilla na luta contra o Sabd, que d4
omelhor de si para solapar esses contra-ataques. Ela manda seus
membros subornarem agentes mortais, assassinarem carmigais e rou
barem ou depredarem estabelecimentos cometciais. Alguns mem-
bros do Saba, particularmente os Lasombra, sentem prazer em con-
trapor influéncia com influéneia, lutando contra os movimentos
politicos e econdmicos da Camarilla em um jogo de xadrez com
pedes e intermedidrios mortais. E nesse ponto que os camiceiros do
Sabé entram no jogo. Ferozmente leais e peritos além das capacida-
des dos carnigais “comuns”, 0s carniceiros sfio capazes de se infiltrar
na sociedade mortal de forma quase invisivel e ainda estarem a
altura dos servidores da Camarilla.

Com os pebes em seus lugares [ara enfrentar as batalhas de
influéncia, o Sabd faz um ataque duplo contra os vampiros da cida-
de. As capelas Tremere sdo quase sempre alvos importantes e gran.
des quantidades de recrutas se sacrificam ineviravelmente para
destruir o pilar mistico da Camarilla. Ao mesmo tempo, o =abd
ataca o principe e a primigénie da cidade, debilitando a estrutura
de lideranca ao relembrar injusticas ¢ reacender antigas rivalida
des. Depois que os ancides da cidade comegaram a brigar entre si,
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08s vampiros mais jovens gue restaram sao (teoricamente) ficeis de
assustar ou arrebanhar. Muitas vezes, 0 Sabd ataca diretamente o
Elisio, desmoralizando os vampiros da cidade ao atacar seu termitério
neutro com uma forea devastadora (olhe a capa desre livra, 26 qui-
ser um exemplo. E o mesmo local ilustrado no Guia da Camarilla
depois do Sabd ter posto aqueles bastardos p'ra correr).
RECRUTAMENTO
Devido as pesadas perdas que envolvemn a tomada de uma cida-
de, o Sab4 precisa muitas vezes recrutar novos “talentos” a fimde
completar suas cruzadas. Depois que o atagque comega, sdo ofereci-
das posigoes na hierarquia da seita para anarquistas e independen-
tes (embora membros experientes da seita os vigiem cuidadosamen-
te). Esses vampiros convertidos muitas vezes recebem tarefas difi-
ceis & ordens para matar seus proprios aliados, como um teste de
lealdade e uma maneira de se livrar de adversarios incomodos.
Aqueles que falham sfo sumariamente executados.
Pelo fato do Sabd nao poder contar com a conversio de vampi-

TOS jd existentes para aumentar suas tropas, a tdtica mais comum de
recruramento em massa sio os Abragos milriplos. Um bando pode
iniciar aleuns individuos repentinamente, jogando-0s contra o ini-
migo como uma horda em frenesi. Os sobreviventes sao recolhidos,
reunidos em novos grupos e langados novamente contra o inimigo.
Obviamente, isso contribui para as altas taxas de morralidade entre
os novos (mas ainda ndo Verdadeiros) membros do Sabé, como se
poderia esperar de grupos de vampiros destreinados e furiosos langa-
dos contra capelas Tremere e dominios de principes. Mesmo assim,
alguns conseguem sobreviver, e em reconhecimento por sua sobre-
vivéncia (e por enfraquecer o inimigo), estes vampiros convertidos
recebem os Ritos de Criagiio, tormando-se Sabds Verdadeiros depois
de provarem que so dignos ou terem suportado alguns anos de
existéncia.

ESMAGANDO A BESISTENCIA

Mesmo nas cidades que cairam ante a Espada de Caim, a resis-
téncia guerrilheira continua sendo um problema. Enguanto a mai-
oria dos vampiros da Camarilla foge para territorios mais seguros
quando uma cidade cai diante de uma cruzada, alguns se recusam
teimosamente a dCiXBr SCUs ].E.l'QS ¢ continuam a atormentar o Saba.
(s Gangrel e 0s Nosferatu sio os mais ubiquos dentre essas pestes,
mas um vampiro, de qualquer cla, devidamente preparado e
entrincheirado pode ser importuno.

Levando-se em conta o uso de tropas dispensdveis durante o
combate, a titica do Sab4 para lidar com estes intrusos é ébvia.
Normalmente, depois que a resisténcia se manifesta, o Sabd escolhe
alguns nedfitos para “avaliar” o inimigo, apresentando-se como um
alvo facil. Depois que esses animais de sacrificio foram “mordidos”,
0s bandos da seita aracam o inimigo agora exposto. Simples, a ndo
serque. ...

Os vampiros mais astutos evitam atacar o Sabd diretamente.
Afinal de conras, a maior forga da seita reside em sua capacidade
de combate frontal e em sua disposi¢fio para usar seu grande niime-
ro. Um inimigo escondido pode evitar todo contaro, escolhendo
seus proprios alvos. Nio & possivel arrancar um adversdrio desses de
seu esconderijo. Para essas situagBes, o Sabd conta com Assamitas
antitribu e Gangrel Urbanos. Os cagadores urbanos encarregam-se
do problema e tentam rastrear o oponente. Os locais mais provéveis

Guia do Saba

s30 observados (antigos refipios, fontes possiveis de recursos, ponlos
de entrada e saida da cidade) e agentes duplos sao postos em acin.
Pessoas fortemente Dominadas sao usadas na tentariva de estabele-
cer contato com a resisténcia, com o pretexto de ajudar —¢, 8
claro, 0 Sab3 prepara uma armadilha depeis que um encontmo &
combinado.

A AGONIA DA D FEROTA

Claro que o Sabéd nem sempre vence suas cruzadas. A perdade
algumas cidades menores para a Camarilla demonstra amplamente
algumas das fraquezas dos esforgos de guerra do Saba e a Camarilla
& cada vez mais forgada a lutar com o Sabé em seu priprio territd
— puerras secretas de influéncia ao invés de combates nas ruas,

A falra de habilidade de combate franco por parte da Camarilla
e sua relutincia em enfrentar o inimigo cara-a-cara por medo de
destruir a Miscara significa que a Camarilla luta cautelosamente,
Contudo, o Sabi tem pouca experiéncia ou paciéncia para conflitos
desse tipo e o tempo todo tenta levar a batalha de volta para a drea
onde ele € especialista — o combate frontal. Os Brujah e Gangrel
antitribu sio despachados em grande nimero para transformar seus
inimigos em trapos ensangtientados; os Assamitas antitriby cagam
individuos enquanto 0s membros dos outros clas neutralizam os
pontos fortes da Camarilla (Ventrue antzinbu neutralizam o uso da
Dominagao e Presenca, os Salubri antitribu e os Precursores do Odio
usam seu conhecimento do ocultismo para neutralizar os Tremete,
e assim por diante).

Para lutar contra o Sabd ¢ vencer, a Camarilla precisa explorar
suas proprias forgas, o que significa evitar o confronto direto ¢omos
vampiros do Sabd enquanto anulam-nos por meio da influéncia. As
torgas policiais sio aumentadas e mobilizadas contraa “ameaga das
gangues”. Rehigios auxiliares sio colocados em funcionamentad
medida que os primdriocs sio abandonados, a fim de retardar o avan-
¢o Sabd. Espites Nosteratu e Malkavianos retinem informagoes so-
hre o paradeiro do inimigo, ¢ os Brujah atacam ¢ desaparecem,
deixando vampiros do Sabd confusos e feridos para serem recolhi-
dos por lacaios morrais e carnigais. Mais importante, os Tremere
usam sua vantagem decisiva, a Taumaturgia, para neutralizar mu-
tas das Digciplinas dnicas do Sabd e reunir informagoes sobre g
lideres da seita, ou até mesmo atacd-los 4 distincia. Depois que
foram isolados, os planejadores do assalto sfio eliminados um a um,
deixando grupos desorganizados de membros do Sabé recentemen-
te criados com pouca instrugfio ou experiéncia, para receber o tratd
mento apropriado.

A Camarilla também leva uma vantagem por manter sua influs
éncia em territorios geograficamente grandes, nos quais virios vame
piros poderosos constroem seus refiigios. Depois que uma cidades
encontra sob o cerco do Sabd, a Camanlla pede a ajuda dos Justicass
e arcontes. Grande parte da tropa de choque do Saba € formada por
novatos. Uma dazia de vampiros famintos pode ser capaz de deru-
bar um ancifo, mas contra um circulo organizado de arcontes expe:
rientes e bem equipados, completado com Disciplinas poderosase
os beneficios da idade e da geragao, os jovens do Sabd rendem a caie
como tigres de papel sem uma titica plausivel. Mesmo quando nio
se pode contar com a ajuda dos arcontes, as cidades vizinhas aju-
dam indiretamente. Os Membros do Sabd que estiio viajando par
o local do cerco podem ser emboscados durante o trajeto devido
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agoes do principe da Camarilla de uma cidade vizinha que exerce
influéncia sobre as estradas e os meios de transporte da regifio, Os hispos
gue estac liderando o atague da linha de frente se vEem repentina-
mente flanqueados quando suas préprias cidades so sitiadas pelas
forgas da Camarilla de outras localidades. Agentes forgados ao Lago
de Sangue, Dominados ou sob o efeito de Transe aparecem e provo-

cam uma inquietagio mortal causando dificuldades entre os rebanhos
do saba.

DDISFARCE pERFEITO

Quando estd reunindo informagio sobre grupos, o Sabd uriliza-se
muito de operaciies de espionagem. Afinal de contas, com a Vaulderie
earantindo a lealdade e 0 uso de midltiplas Disciplinas especializadas
pela seita, o rabalho de infiltraciio é quase uma segunda natureza.
Dadas essas circunstincias, nao € de surpreender que o Saba tenha
agentes em muitas cidades da Camarilla ao redor do mundo — tecni-
camente em todas elas (apesar dessa alegagio ser feita pelo proprio
Sabd e nio ser totalmente objetiva). O trabalho de um agente secreto
€ perigoso € sem encanto, mas um agente do Sabd bem sucedido
ganha um bocado de prestigio por sua asticia e ousadia.

MANCHU

Como o uso extensivo da Disciplina Dominagao, é possivel re-
construira memoria e a personalidade de um individuo, e chegar até
mesmo ao ponto dele ndo reconhecer suas verdadeiras aliangas. O
Saba faz uso dessa tdrica para enviar agentes que estio sinceramente
inconscientes de suas ligagdes com o Sabd. Apelidados de Manchu
{em homenagem ao filme O Candidato Manchu), esses agentes sio
imbuidos de um conjunto de memdrias falsas e alguns comandos
subconscientes (em geral, sugestdes pos-hipndticas para mandarem
relatérios periddicos), o que garante que eles nio podem revelar sua
verdadeira lealdade.

(Js Manchu do Sabd s3o muitas vezes recrurados dentre 05 mem-
hros jovens, récem Abragados, gue almejam chear rapidamente &
fama. Quase sempre os voluntarios sio Dominados por Lasombra
mais velhos da seita que sio meticulosos na reconstrugio da mema-
ria e da personalidade do individuo.

Alguns desses "programadores” chegam a ter controle sufici-
ente da Disciplina para garantir que outros terio dificuldade em
penetrar as camadas de memdria falsa se tentarem desfazer o
trahalho psicoldgico. Depois que o programador termimou de re-
construir completamente a persona do Manchu, o agente é leva-
do a um local provével, programado com uma lembranca de ter
viajado até aquela drea ou escapado de atacantes ¢, entio, liber-
tado para que encontre seu caminho em diregfio o territdrio da
Camarilla onde ele serd (espera-se) aceito em tal sociedade. Ga-
tilhos subconscientes forcam o alvo a enviar relatdrios através de
cartas nfio reclamadas ou telefonemas clandestinos e fazem-no
esquecer esses atos logo em seguida,

Em alguns casos raros, o Sabd se utilizou de vampiros da Cama-
rilla capturados, alrerando ligeiramente suas memdrias ¢ implan-
rando comandos para o envio de informagdes e relatdrios. Esses
Manchu desafortunados nio tém idéia do destino ao qual foram
entregues até serem descobertos e executados por sua propria sei-
ta. Mas essa tatica € arriscada, pois os aliados da vitima (se existi-
rem) podem ser ferozes em sua represalia.

201 Capitulo Sete: A Construgac de uma Cidade do Saba



AGENTES DUpLOS
Muito mais perigoso gue trabalhar sob condicionamento mental

€ fazé-lo com total conhecimento de suas ligagoes com o Sabi.

Como qualquer Cainita parandico com controle suficiente de
Auspicios ou Dominagao € capaz de descobrir aliangas ocultas, os
'L'.i'l'?'lr'.!".'lbi '._il ¥ :"li_'l]"-; k|l 1€ s fazem F'._':.‘..'*._ﬂ' F'l'. T !I]{_"I'l:ll"']'l. & QA ';._.Ii-i.]'l'liii'jEE':f- il
vampiros independentes tém de ser muito cautelosos.

(Js agentes duplos mais comuns dentro do Sabd so os Brujah

antitribu, pois os Brujah tém uma tendéncia a declamar pomposa

mente retorcas revoluciondnias. A estrutura indefinida do clf {az
com que seja tacil se alistar em qualquer gangue Brujah ou frente
anarquista, enguanto se trabalha em beneficio da seira e se finge ser
apenas um punk rebelde. As vezes, os Nosteratu antitribue sdo envi-
A0S, TTEEAS @11 IMULTDS CAs0s, 05 ?‘H-."“ih'.’:'lill lil' L1Tr: lj.l"l.'llllilil'iljﬁ :.i:'L‘:-'I
sfio unidos o suficiente para saberem os Lagos de Fidelidade de seus
ITmMans Pard Cun O ::'l-!t‘:l [ l."!l."* |l h.:ll.']ll LI ]"l."||| ".-l.'l'nll'i Eh5el
i1'.!'.1r[::.:.!':'i..'- pelo maior preco - se vierem a se interessar

Qurra opgio & infiltrar nos altos escaldes da sociedade
'l.iI|'|||"i|i-.':I ."I'-il'il:.ll'.il' SET Um :t:.I._"I'-.'I‘-..'Z _l-'.'ITI._'i'II.II. T Ol [.-I“-.JI".'."_iI
antitribu. Essa titica € muito arniscada porque as credenciais desses
individuos sfio muitas vezes “verificadas” sub-repticiamente por
nobres vampiros que adorariam descobrir todos os segredos vergo-
”l]'. ¥l ""'\-.Ii' LIETL | ."'-il! cin 'r'-'||'.'|'.'. |i||. ?.:t.l‘-:'ri -5 8 es5a j:l"- £5he

S

rcan, O
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10d COSEUMa Criar um novao 'y :I':1§".-'.l.--.11' baixa geracac que passa

virios meses recebendo treinamento especializado e dular:'i!‘l:'ll{ A0
para ser transformado em um candidato imperceptiv el que apa-
rentemente nunca fol notada”, mas Jue agora apareceu para recla-

mar um lugar entre 0s ancioes.

Cuia do Saba

Em outras ocasides, um vampiro do Sabd pode se passar porum
membro de ourro cli, aprendendo as Disciplinas necessdrias para
que seu embuste seja bem sucedido, e depois reclamar um ramo
pouco conhecido da linhagem. Obviamente, isso € quase impossivel
entre clis estritamente hierarquicos como o Tremere, mas um
Lasombra poderia alegar que é um Ventrue genioso, enguanto um
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CIEXSEs eng o,

ReposicAo pe VAMpPIROS
Considerando a predile¢io dos Tzimisce por moldar a came,

reconstruir um individuo de modo a fazer com que ele se parega

com outro ¢ uma coisa simples. Com isso em mente, de vez em

LA O :":-I]":'I S0 DCUPE €11 ‘*1".2||.:l."'\-|:':ll I.|L"|".‘I"I'IIII'|:II:|I""1 VATIIIT O,

substituindo-os com duplicaras moldadas. Esse & um erabalho ming
Cioso e exigente, mas em (ldma andlise, uma das melhores formas
de infiltracio - existem rumores de que o pavoroso Dricula (se é
que ele existe) [az uso dessa tatica para confundir seus inimisos
[ -|1'riL 05,

Para ser bem sucedido em sua [PETst mific agho, o espii ydio Saba
tem de ser capaz de observar a vitima cuidadosamente durante
algum tempo. Os hibitos e maneirismos da vitima tém de ser estu-
dados, seus amigos e aliados precisam ser descobertos, até mesmo
seus segredos mais profundos devem ser desvendados. Qualquer

talha por parte do espido pode denuncii-lo e alertar os outros vam-



piros para a presenga do Sabd. Some-se a isso adificuldade do
espido em aprender as Disciplinas da vitima para poder reprodu-
ar completamente os poderes ¢ limitagées do objetivo,

O uso de Disciplinas poderosas que nédo a Vicissitude muitas
vezes acompanha a personificagio.

Lima alta proficiéncia em contato telepatico, por meio do Auspicio,
¢ pssencial para roubar a personalidade e para desenvalver um modelo
completo do comportamento da vidma, A Disciplina Dominagfio, usa-
da da mesma forma que no Manchu, garante que o espifio nfio ticara
confuso com relagiio a quem ele realmente € (por fazé-lo pensar e ter as

mesmas recordagdes que a vitima). Em alguns casos, a Taumaturgia
pode ser usada para oculvar a aura da vitima , mas a falta de acesso a
magia do sangue, devido ao recente desaparecimento dos Tremere
antitvibu, torna essa tatica dificil; agora 05 agentes precisam se basear
num altissimo nivel de habalidade em Ofuscacio.

TROCA DE ALMA
i

Uma tética muito recente do Sabd envolve a captura de um
vampiro da Camarilla ou de um anarquista e a intervengio de um
Precursor do Odio experiente. Usando os poderes da Necromancia
{especificamente a Trilha dos Ossos), o Precursor troca a alma da
vitima com a de um membro leal do Sabd. Seguido de um ritual ou de
um objeto encantado que ird mascarar sua aura, 0 NOVO agente torna-
se quase impossivel de ser detectado. Mais uma vez, o agente tem de
aprender aloumas das Disciplinas e maneirismos da vitima, mas o corpo
é obviamente perfeito e o espifio 56 precisa se preocupar com a possibili- #
dade de detecgiio mental.

AGENTES COM 1)ISFARCES | JERFEITOS E A
VAULDERIE

Agentes infiltrados precisam trabalhar por trds das linhas inimigas
sem manter muito contato com o Sabd ¢, As vezes, o poder do Vinculum |
enfraquece inexplicavelmente com o passar do tempo. Sem o esforgo da
Vaulderie, alguns membros do Sabd podem se ver questionando seus

motivos e métodos.

A primeira solugfo possivel para esse tipo de problema é planejar |
reunides furtivas nas quais o agente pode participar da Vaulderie com
seus companheiros do Sabd. Isso € preferivel, porque permite ao espido
manter suas aliangas originais. Mas fazé-lo ¢ muito perigoso, poisse o
agente for seguido e suas atividades forem descobertas, todo o empreen-
dimento estard arruinado. Em vez de se encontrar com um bando, al-
guns agentes aprendem a Vaulderie e recebem amostras de sangue 8
misturado para que eles proprios possam manter seus Vinculi, O risco, :
nesse caso, ¢a possibilidade do agente decidir privar-se do ritual, enfra-
guecendo sua lealdade para com a seita, ou dele ndo saber realizd-lo
[!;l E-{'l-l'l'l'l.:] :iL]L:L]ll:]Li:E.

A segunda soluciio para o problema de lealdade € submeter o espifio
aum Lago de Sangue. Isso impede que o membro do Sabé ignore seus
compromissos de lealdade para com um membro da seita. Na maioria das
vezes, um bispo ou arcebispo local torna-se o foco desse lago, mas devido &
possibilidade de deteccio Taumatirgica, o alvo pode vir a ser um ductus.
Esse método € desaprovado em fungio da aversdo que o Sabd sente pelo
Lago de Sangue mas, as vezes , nio existe opgdo vidvel (por exemplo,
guando o agente tem de se infiltrar em um ponto do rerritério da Cama-
tilla onde os encontros serdo impossiveis). Em qualquer caso, o elo serd
quebrado com a Vaulderie quando o agente retornar de sua missdo,
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I Nio haverd suplicas por perddo. Eles nao tém valor, eles sdo
a escoria criminosa. Eles sdo diferentes de nds. Agora, néo existe

medo em nos. Eles sdo fracus.

MoODFELOS DE
VAMPIROS DO SABA

Esta segfio fornece exemplos de membros do Sabd para serem
wsacdos em sua cronica. Apesar da idéia de um vampiro “médio” ser,
- namelhor das hipoteses, insensata, estes modelos sio extrermamen-
e (itels para Narradores que precisam introduzir um personagem
mas nfio tém o remnpo necessdrio para crid-lo. Eles sao também um
hom ponto de partida para Narradores que desejam criar seus pro-
prios personagens. E impossivel classificar todos os membros do Saba
dentro de um esteredtipo, mas com algumas modificagdes, os este-

— Irvine Welsh, Filth

redlipos que Veremos a seguir apresentam uma grande quantidade
de personagens que criam a varedade e alimentam a intriga que
existe por tras da seita.

Também ¢ importante perceber que existe muito mais em um
personagem do que umna simples colegio de pontos. O poder, mes-
mo dentro do Sabd, nao significa necessariamenteuma longa lista
de Disciplinas ou habilidades marciais. Os personagens podem al-
cangar responsabilidade e prestigio tendo personalidades tao facil-
mente quanto o poderiam com a forga bruta, Um bispo nao precisa
ser tio forte coma o que € apresentado aqui — a visdo que 08 outros
vampiros tém dele € tudo o que realmente importa, um aspecto que
vai muito além dos nimeros.

Apéndice: Allados, Antagonistas e Outros



-'UIL 3

Bispo

Histérico: Os Bispos de uma cidade alcangaram sua posiciio
arravés da intriga politica ou por mérito. Astutos e sensatos, os Bispo
administram as questbes noturnas do Sab4, e pode ser que eles
respondam diretamente ao arcebispo, se a cidade possuir um. Pelo
fato das cidades do Sabd rerem véarios bispos, esses vampiros preci-
sam afiar o seu raciocinio a fim de manter as garras de seus compa-
triotas longe de suas gargantas. Nio é uma boa idéia atravessar o
caminho de um bispo.

Aparéncia: A lura noturna de um ]“‘.~~|u1 € A parandia ji deixa-
AL MMIATCHas |l:|I‘.| II“.L'.!-.“ 21T 580 IT ?.‘nl.'.], hL'|'IiI'L| 0 RO I.."'.\l" |-|'|'_'?'[J:illj | |:-.'|-i."'|-'.|.
da ferocidade que se esconde sob a superficie. Suas roupas finas
'\i']lll"_l."'HI:;'lll LLTTN 2l '.I.l"'" |.[||'.?.| LE;I. mesma |"\.j]‘|‘|‘]ﬁ. ..ilEI: uma I.-'n'l.i.l-l.]‘.'n_l orna-
mentada que esconde uma espada mortal.

Dicas de Interpretagao: Voce se considera superior a todos
os outros (exceto o arcebispo e o regente, claro). Vocé nao corre
riscos, citando precedentes e protocolos como a razéo pela qual
vocé deixa os outros fazerem o servigo sujo. Atinal de contas, seus
verdadelro inimigos virao até vocé.

Cla: Tzimisce

Natureza: Perfeccionista

Comportamento: | radicionalista

Geracido: &'

Fisicos: Forca 4, Destreza 4, Vigor 3

Sociais; Carisma 4, Manipulacio 4, Aparéncia 3

Mentais: Percepcio 5, Intelizéncia 4, Raciocinio 4

Talentos: Prontidao 2, Briea 3, Empatia 2, Expressao 2, Intimida-

¢fio 3, Lideranga 3, Manha 2, Estilo 1, Libia 3
Pericias: Condugio 1, Eniqueta 3, Armas de Fogo 2, Danga do

Fooo 3. Armas Brancas 2, Performance 2, Furtividade 1
Conhecimentos: [nstruciv 2, Burocracia 3, Culwra da Camarilla

1, Enigmas 2, Financas 2, Investigagao 2, Linguistica 1, Ocultis-

mao 3, Politica 3, Cultura do Saba 3
Disciplinas: Animalismo 2, Auspicios 3, Rapide:z 2, Dominagdo

3, Fortitude 2, Ofuscagan 2, Presenca 2, Taumaturgia 2,

Vicissitude 4
Linhas Taumatuargicas: Linha do Sangue 2
Antecedentes: Contatos 4, Rebanho 1, Influéncia 3, Recursos 3,

Lacaios 1, Riruais 4, Status do Sabd 3
Virtudes: Convicgio 3, Instinto 3, Coragem 3

Guia do Saba

Trilha da Sabedoria: Trilha do Poder e da Voz [Interior 6
Forca de Vontade: §

TEMPLARIO/PALADINO

Historico: Misteriosos e reservados, os templirios sao os guar-
da-costas dos arcebispos, prisci, cardeais ¢ outros lideres importantes
da seita. Eles satistazem os desejos daqueles gue protegem, chegan:
|;_‘||_': TS0 2L A58 i;‘i.‘j:\-'il".ﬂ'l' b B L'II,‘.I’(,".':"lI'.:]-Hﬂ,'f"' — IMCF0 L.||.JC CETCs [rl|1]1jéﬂ'|
pertengam ao Sabd. Por essa raziio, 0s Paladinos sfo vistos com des
prezo por muita gente, principalmente os membros da Mao Negra,
Os rempldarios podem assumir qualquer forma, desde cavaleiros
quase medievais até assassinos modernos e ninjas.

Aparéncia: A aparéncia imponente de um paladino vence

muitas lutas antes mesmo delas comegarem. Ele usa o cabelo curto,
para naa dar ao oponente algo onde se agarrar. Seu porte avantaja-
do esconde uma velocidade surpreendente e mortal.

Diicas de Interpretacao: Atento aos detalhes, vocé percebe
cada nuanga e insinuacio. Vocé é corajoso, leal e destemido, A
sepuranca de seu protegido € mais importante que a sua propria
Além disso, vocé € mais que apenas um valentap — lutadores esti-
pidos nao chepgam a se tornar paladinos, pois eles sao muito buros
pata ver uma ameaga iminente. Vocé € ripido com as palavrase
igualmente rapido para defendé-las.

Cla: Lasombra

Natureza: Masoguista

Comportamento: Conformista

Geracao: ¥

Fisicos: Forga 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 2, Manipulacfio 2, Aparéneia 2

Mentais: Percepgiio 3, Inteligéneia 3, Raciocinio 3

Talentos: Prontidio 3, Esportes 3, Briga 3, Esquiva 4, Emparia 2,

Graciosidade 3, Intimidacio 4, Manha 3, Libia 2
Pericias: Oficios |, l".'nl-.;]llc,"."::r 2, Etiquera 2, Armas de Fogo 1,

Armas Brancas 3 (espada), Performance 2, Furtividade 4, So-

Loy
hrevivéncia 2
Conhecimentos: Instrugie 2, Cultura da Mao Negra |, Cultum
da Camanlla |, Investigagio 4, Politica 3, Cultura do Sabi 3,
Cultura do Submundo |
Disciplinas: Auspicios 2, Rapidez 2, Dominagao 2,
Tenebrosidade 4, Poténcia 4, Presenga |



&

Antecedentes; Recursos 2, Rituais 2, Status do Sabd 3
Virtudes: Consciéncia 5, Autocontrole 4, Coragem 5
Irlha da Sabedona: Trilha do Acordo Honrado 7
For¢a de Vontade: 8

ARCEBISPO

Histérico: Raramente enconmrado por vampiros de fora do Saba
— ¢ até mesmo pelos membros da seita — os arcebispos supervisio-
nam rodas as atividades do Sahd em uvma determinada cidade. Esre
supervisor manipulador é um megalomaniaco. Existem grandes chan-
ces dele ter diablerizado, atacado pelas costas ou de algoma outra
formia assassinado seus adversdrios até chegar 2o s} Ele tem mui-
tos Contatos, ¢ multa gente lhe deve favores

Aparéncia: Olhos encovados, um rosnado constante e uma
I'I'I"i_".‘-'t'['l.i‘ 1 i_l1'|'.'|'|'|'|'|i!dl?!'.'. AleslaIm o iﬁ_l:'ﬁi{‘ il"'.'.lr'l'.‘.:l'.]il 2d |I:"|.'4| f'.'.h:l '.Ii."
emogoes do arcebispo. Ele usa batinas de padres numa zombaria

evidente aos oficios da [greja e as suas promessas de redencao.

Dicas de Interpretacio: Vocd fica exasperado com a idéia

de que alguém possa desafiar seus "conselhos™ e sempre tem que ser

O CeniTo |.]:,|.‘-' i||_L'|'|ﬂs:l.-!ll."'H. |'.'III.I:I PES50E S L'[]L11T},'|'i'u|.|['. 50 50U COITEX WrEE-

mento, na esperanga de agradi-lo. Nao rolere a mé condura e puna

aqueles que sio incapazes de lhe dar o respeito que Lhe é devido.

Cla: Lasombra

Natureza: Aurocrata

Comportamento: [hretor

Geraciao: 7"

Fisicos: Forca 3, Destreza 4, Vigor 6

Sociais: Carisma 2, Manipulacio 6, Aparéncia 4

Mentais: Percepgio 5, Inteligéncia 5, Raciocinio 4

Talentos: Prontidio 2, Briga 1, Esquiva 2, Empatia 2,
Expressio 2, Graciosidade 2, Intimidagao 4, Intuigao 2,
Lideranga 4, Manha 1, Estilo 3, Labia 5

Pericias: Arqueinsmo 1, Oficios 1, Condugao 1, Etiqueta 3,
Armas de Fogo 2, Dancga do Fogo 2, Armas Brancas 4 (
esgrima), Performance 2, Seguranca 1, Furtividade 2

Conhecimentos: [nstrugao 2, Cultura da Mao Negra 1,
Burocracia 3, Cultura da Camarilla 1, Segredos da Cidade 2,
Finangas 2, Investigagio 3, Direito 1, Lingiiistica Z,
Ocultismo 3, Polirica 4, Cultura do Sabd 4

Disciplinas: Auspicios 4, Rapidez 1, Dominagio 5, Fortitude £,
(Ofuscacio 2, Tenebrosidade 5, Poténcia 2, Presenga 4
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Antecedentes: Contatos 3, Rebanho 2, Influéncia 4, Recursos 4,
Lacaios 1, Rituais 4, Status do Saba 4

Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 3, Coragem 5

Trilha da Sabedoria: Trilha do Acordo Honrado 7

Forgca de Vontade: Y

I]HI':-_:('I]‘:;

Historico: Mestres da manipulacio, os prisci servem o Sabi

aconselhando arcebispos e cardeais, embora muiros de seus difama-

dores digam que eles usam seu poder e influéneia polftica somente

em proveito proprio. A posicao é mais honordria que funcional — os

prisct sdo vampiros de grande discernimento mas pouco poder “ofi-

cial”, Entretanto, eles freqiientam os circulos mais poderosos e é

comum terem uma coragem respeitdvel. Ninguém chega a uma

posiciio de aconselhamento se for fraco ou telo. E raro os prisci aju

darem outros membros do Saba, quanto mais outros vampiros.
eﬁpﬂri‘nciﬂ: ) riscis & um cay welio moderno — suas batinas

deram lugar ao requintado terno de trés pegas. Ele € um bomexem

plo quando se quer provar que nem todo membro do Sabi € um

punk barulhento trajando uma jagqueta de couro de morogueiro, O

Prriscads ASsUIme uim ar sério ¢ msensivel e nio hesita em torcer o nariz

diante da inc impeténcia e do fracasso.
Dicas de Interpretagao: Vocé tem wma aptidao para assumir

o controle da situagio — mesmo quando se trata de algo que vocé

nio conhece. Sua confianga e seguranga implaciveis atraem as

pessoas e voce sempre tira proveito delas — normalmente sem que

saiham. Vocé ndo aceita tolos em seu meio e detesta perdoar ou

aceitar desculpas.

Cla: [ oreador emtitribu

MNatureza: Esperto

Comportamento: Perteccionista

Geracéao: 7°

Fisicos: Forga 4, Destreza 4, Vigor 4

Sociais: Carisma 3, Manipulagio 6, Aparéncia 6

Mentais: Percepgiio 6, Inteligéneia 3, Raciocinio 4

Talentos: Prontidao 3, Briga 1, Esguiva 1, Empacia 3, Expressio
5, Graciosidade 4, Intimidagiio 5, Lideranca 3, Manha 3, Esalo
4 (fascinante), LAbia 3

Pericias: Oficios 4, Eriqueta 5, Armas de Fogo 2, Danga do
Fogo 2, Leitura Labial 2, Armas Brancas 4 (esgrima),
Performance 5, Seguranga 9, Furtividade 2

Apéndice: Aliados, Antagonistas e Outros



Conhecimentos: Instrucio 4 (clissico), Cultura da Mao Negra
|, Burocracia 4, Cultura da Camarilla 2, Financas 3, Investi-
aacio 4, Lingiifstica 3, Ocultismo 2, Politica 5, Culturado

¥

Disciplinas: Auspicios 4, Rapidez 2, Dominagio 3, Fartitude 4,
Muscaciio |, Tenebrosidade 2, Presenca 6, Poténcia 1,

Sabd 4, Cultura do Submundo

Taumaturgia 2, Vicissitude 2

-\.
r
=y

Linhas Taumatargicas: Linha Jdo Sangue
Mios da Destruigio |

Antecedentes: Contatos 3, Influéncia 3, Rebanho 2, Recursos 5,
Lacaios 4, Ritugis 3, Status do Saba 5

Virtudes: Convicgio 2, Autocontrole 4, Coragem 4

Trilha da Sabedoria: Trilha da Morte e da Alma 6

Forca de Vontade: 9

1 .
CARDEAL
Historico: (s cardeais supervisionam grandes dreas sob a in-
tluéncia do Sabd — os arcebispos estio diretamente subordinados a

suas cidades, Os cardeais sdo ve-
lhos, poderosos e mortfteros, e passaram séculos acumulando pode-

eles nos assunros relacionados

res pessoais ¢ politicos. Muitos membros mais jovens do Saba se
]‘l'!'i_{'.'l[”:l]ll por gue ".Zl]li]'l'i]'l'-ﬁ iiL""_'-i:l 1L1E|L]L' L] L'IT_"I:__:IL'!]'I da0s
Antediluvianos, ji que eles estfiio mais priximos dos Antigos do que
'-lﬁ"." il:"ni._'ll"- b [ TI_'=;|1.'I|'. 1\::_l,l.;lli ||||q_"|' l.|||-i._1 BEjd o T'rI:.:r-il'I-, (8 h] Ii_'i';rl.ll'.'iﬁ.ﬂ
apoiam e puiam a seita na Grande Jyhad com uma eficiéncia ater-
'.':'Hil.:'.r.h

Aparéncia: O cardeal € bastante velho e aferrado a seus cos-
tumes. Suas roupas sio anacronicas, sugerindo noites passadas na
corte dos reis, mutto tempo atrés. Sua face se transformou numa
carranca perpétua — séculos de ponderagio, tramas e preocupagio
cobraram seu prego.

Dicas de Interpretagao: Vocé nao pensa mais como um ser
humano — séculos de existéncia como um morto-vivo emudece-
ram qualguer compaixio, simpatia ou compreensao que vocé pode
ter tido um dia. No lugar da emogao, vocé cultivou a astcia e a
impiedade. Para vocé, a meta final é tudo o que importa e essameta
¢ adestruigao dos Antediluvianos. Pelo menos, isso ¢ o que vocé diz
para os membros mais jovens da seita...

Cla: Lasombra
Natureza: Malandro
Comportamento: Dirctor

Guia do 5aba
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Geracgio: 0"

Fisicos: Forca 5, Destreza 9, Vigor 5

Sociais: Carisma 4, Manipulacio 7, Aparéncia 5

Mentais: Percepciio 6, Inteligéneia 5, Raciocinio 5

Talentos: Prontidao 1, Briga 1, Esquiva 3, Graciosidade 5,
It IH'I]L!III_;:_H' 5, Intuigéio 5, Estilo 4, Libia 6

Pericias: Arqueirismo 3, Oficios 4, Armas de Fogo 1, Armas
Brancas 3, Perfummance 5, Sobrevivencia 3

Conhecimentos: Instrucio 5 (histdria), Cultura da Mao Negra
2. Burocracia 4, Cultura da Camanrilla 2, FI]I:'-I][":I‘-Z 4 Tnvest-
eacin4, Direito 2, Lingiiistica 3, Ocultismo 3, Politica 6,
Pesquisa 3, Cultura do Saba 5

Disciplinas: Auspicios 3, Deméncia 3, Dominacao 7, Fortituds
3, Otuscagdo 2, Tenebrosidade 5, Poténcia 5, Presenga 5

Antecedentes: Aliados 3, Contatos 5, Influéncia 6, Rebanho 4,
Recursos 6, Lacaios 4, Status do Saba 5

Virtudes: Convicgao 3, Instinto 3, Coragem 4

Trilha da Sabedoria: Trilha do Poder e da Voz Interior 3

Forca de Vontade: 10

[~
-

AGENTE DA M3 NEGRA

Historico: As fileiras da Mao Negra sdo compastas por soldads

e espites especializados. Um agente da MaoNegm éo tipo de pesse
que existe para desvendar segredos ou eliminar a ameaga que eles
representam. Os agentes da Mo Negra fornecem pouca informagio
sobre sl mesmos — na verdade, vocé nunca sabera se um vampiro
pertence 3 Mao até ter de encarar o fato abertamente....

Aparéncia: O agenre da Mao Negra vive para seu trabalho —
olhos misteriosos escondem uma resolugao de aco e ele nunca soi,
a ndo ser que isso taga parte do seu distarce. Ele se veste emum
estilo apropriado, preferindo roupas largas com as quais pode se
mover — e matar — com facilidade.

Dicas de Interpretacio: "Mare primeiro, taga perguntas de-
pois”, esse ¢ seu lema. E vocé prefere matar a distincia do que em
combares francos. Vocé tem uma capacidade excepcional de ficar
por cima mesmo quando as coisas estdo indo mal. Tudo e todesa
sua volta sao terramentas ou runtos, portanto, esreja cienre da melhor

maneira de usd-los easo sua situacio exdja isso.
Cla: Assamica antitribu
Natureza: Camaleio



Comportamento: Sobrevivente

Geragios 10"

Fisicos: Forca 3, Destreza 5, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulagao 3, Aparéncia 3

Mentais: Percepeio 4, Inteligéneia 3, Raciocinio 5

Talentos: Prontidio 3, Esportes 2, Briga 4, Esquiva 3, Intimida-
¢io 3, Mimica 2, Manha 4

Pericias: Demolicio 1, Distarce 2, Condugio 2, Armas de Fogo
5. Armas Brancas 4, Performance 2, Seguranca 4, Furtividade
3, Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Cultura da Mao Negra 3, Cultura da Camari-
Ila 1, Investigagio 2, Cultura do Sabd 2

Disciplinas: Rapidez 2, Ofuscagfio 2, Poténcia 2, Quietus 3

Antecedentes: Starus da Mao Negra 2, Contaros 3, Mentor 3,
Recursos 2

Virtudes: Conviccio 4, Instinto 4, Coragem 5

Trilha da Sabedoria: Trilha de Caim 7

Forca de Vontade: 7

Historico: Estes vampiros dedicam-se exclusivamente 4 arte

de marar. Impiedosos e brutais, os assassinos da Mao Negra apagam
suas presas com eficiéncia — dizem que as vitimas destes assassinos
nem mesmo percebem que estio em perigo até verem o rosto do
assassino. [sso &, se eles chegarem a ver um rosto.

Aparéncia: Os olhos frios do assassino sao insensiveis ¢ distan-
tes. Tanto a vida como a ndo-vida nao significam nada para este
vampiro; ele destroi as duas com a mesma firmeza. O assassino rem
uma cicatriz que ostenta como um simbolo de honra que Lhe foi
|t}_::i{|'.3 pot um alvo p‘di’tii.‘kl]ﬁ!‘ﬂ‘lei':tt" astuto.

Dicas de Interpretagao: Vocé nao fala muito. Preste bas-
tante aten¢ao aos pequenos detalhes e nuangas sutis, e esteja
sempre consciente do que existe a seu redor. Niio deixe que ne-
nhuma emogao escape debaixo de sua fachada, pois elas denun-
clam fraqueza.

Cla: Gangrel (Urbano) antoribu

MNatureza: Compertidor

Comportamento: Monstro

Geragao:

Fisicos: Forca 3, Desrreza 5, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulagio 3, Aparéncia 3

Mentais: Percepcio 5, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Talentos: Prontidao 4, Esportes 2, Briga 3, Esquiva 4, Intimida-
Ao 3, Lideranga 1, Manha 4, Arremesso 3

Pericias: Empatia com Animais 2, Distarce 3, Condugiio 2,
Armas de Fogo 5, Danga do Fogo 1, Armas Brancas 5,
Performance 2, Seguranga 4, Furtividade 4, Sobrevivéncia 4

Conhecimentos: Cultura da Mao Negra 3, Culoura da Camari-
lla 1, Computacio 2, Investigagio 3, Cultura do Sabd 3

Disciplinas: Animalismo 3, Rapidez 1, Fortitude 3, Ofuscagiio 2,
Poténcia 2, Metamortose 5

Antecedentes: Status da Mao Negra 3, Conratos 5, Keconheci-
mento de Bandos 2, Recursos 5

Virtudes: Convicgao 4, Instinto 5, Coragem 5

Trilha da Sabedoria: Trilha do Poder e da Voz Interior 7

Forca de Vontade: 8

DoMINANTE DA M A0 NEGRA

Histérico: Sio os dominantes que tomam as decisdes dentro
da Mo Negra, embora os serafins estejam acima deles. Conmudo,
0 POUCcos 05 Vampiros gque ja se encontraram com um dominante,
muito menos com um serafim, portanto, para um observador ocasi-
onal, a distingfio entre eles é bastante discutivel. Os dominantes sao
calmos e controlados — brilhantes, impiedosos e sanguindrios. So-
mente um tolo desafiaria um dominante sem ter a vitéria garantida

eles tém niveis formidaveis de poder politico e torga bruta.

Aparéncia: O dominante fala pouco mas seu porte altivo exa-
la uma aura de indomabilidade. Ele j4 assistiu a enorme derrama-
mentos de sangue e o seu olhar sugere que ele estd sempre avalian-
do as pessoas que conhece. Suas feiges anuviaram-se devido A
idade avangada.

Dicas de Interpretagao: 56 existe um objetivo: servir & Mao
Negra. Nao pecanada a seus subalternos que vocé nfio pediria a si
mesmo. Vocd teria muito prazer em enfrentar cara a cara as multi
dées da Camarilla, mas sabe que ganharia muito pouco com ata-
Jques i_"r;pail".aﬂltsﬁsm como esse. Pense antes dr;l_u':r e considere to-
das as opgdes — agir precipitadamente é agir insensatamente.
Cla: Assamita antitribu
Natureza: Direror
Comportamento: Fandtico
Geracdo: [°
Fisicos: Forga 5, Destreza 5, Vigor 6

Apéndice: Aliados, Antagonistas e Outras



Sociais: Carisma 3, Manipulagio 5, Aparéncia 3

Mentais: Percepcio 3, Inteligéncia 4, Raciocinio 5

Talentos: Esportes 3, Briga 4, Esquiva 2, Expressao 1,
Graciosidade 2, Intimidagao 5, Lideranga 4, Manha 3, Labia 3

Pericias: Arqueirismo 3, Conducio 2, Edgueta 1, Armas de
Fogo 3, Herbalismo 2, Meditagao 2, Armas Brancas 6, Pericias
Profissionais: Venenos 2, Seguranga 4, Furtividade 4, Sobrevi-
véncia 4

Conhecimentos: Inum-g:ai" 2, Culrura da Mo Negra 4, Cultura
da Camarilla 2, Enigmas 2, Conhecimentos Experimentados:
T4atica 2, Investigagio 4, Lingtiistica 2, Medicina 2, Ocultismo
1, Polftica 2, Culrura do Saba 3

Disciplinas: Auspicios 2,

Ofuscagio 3, Poténcia 2, Metamorfose 2

Rapidez 3, lh‘-uu’n;lge‘m 3, Fortitude 2,

i dudetus b

Antecedentes: Aliados 3, Starus da Mao Neera 3, Contatos 3,
Rebanho 1, Recursos 5, Lacaios 2, Rituais 1, Status do Sabia 4

Virtudes: Convicgiio 3, Instinto 4, Coragem 5

Trilha da Sabedoria: Trilha de C

Forca de Vontade: 9

aim 7

MEMBRO NOVATO DE UM CONVENTO

Historico: Jovens e ambiciosos, estes vampiros ainda estio
aprendendo como € a ndo-vida em uma cidade do Saba. Eles po-
dem ser tanto Verdadeiros Sabds como nedfitos do baixo escalao,
dependendo de terem ou ndo testado seu cardter em combate.
Estes aprendizes tém muito a provar, embora muitas vezes possuam
uma grande ambicao.

Aparéncia: () novo recruta se encaixa no arquétipe “"punk”,
mesmo que apenas na aparéncia. Ele é duro como um prego e esta
pronto a demonstrar isso. Enfeitado com taruagens, piercings ¢ ou-
tras cicatrizes (conseguidas em rituais ou ndo), o nedtito deixa apa-
rente sua natureza desordeira a rodos que encontra.

Dicas de Interpretacio: Mesmo quando estd assustado, vocd
nunca deixa ninguém perceber, Sua personalidade arrojada e sua
bruralidade romam-no popular aos alhos de seus companheiros, Suas
|"|:-|‘|'!.|I|.'\.|.:|“|'.."' (RN “"l]]"l ¥ I-ill: i]'ll:-llll .l"':lh| Anre @i |.|'||'i‘l'llh:_ll.:l-l.]l._L l‘ll'l‘!:'l'.'iri 0
.Ilil' | i'lll'lh\_'[[l }_:-:!I:ll"{" A VO i-‘. il.la‘_'ll[!'; fl"hl'IL'i[['l I;_lln_'[ll I kli'l ]":|1]i_l1 ¥s i.'Y{q'i_‘\'
vocd tem um temperamento independente, o que pode lhe trazer
problemas se nio tomar cuidado.

Cla: Brujah antitribu
Natureza: Rebelde

,
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Comportamento: Valentio

Geragao: [ 2°

Fisicos: F'orga 4, Destreza 3, Vigor 3

Sociais: Carisma 3, Manipulagao 2, Aparéncia 3

Meantais: Percepcio 2, Inteligéncia 2, Raciocinio 2

Talentos: Prontidio 2, Esportes |, Briga 2, Esquiva 2, Intimida-
¢do 2, Manha 3, Labia 2

Pericias: Condugio 2, Armas de Fogo 2, Performance |,
Seguranga 2, Furrividade 2

Conhecimentos: Compuragio |, Investigacao 2, Direito 1,
Medicina 1

Disciplinas: Rapidez 1, Poténeia 2, Presenga |

Antecedentes: Mentor 1, Recursos 3

Virtudes: Consciéneia 2,

Humanidade: 4

Fnrt;n de Vontade: 4

Autocontrole 2, Coragem 3

MemBRO EHpERIENTE DF UM CONVENTO

Historico: Experiéncia, astficia e contatos dfio o estes vampiros

uma vantagem competitiva, Eles tém motivacio e conhecem a hi
erarquia social de seus bandos. A medida que continuam ganhan
do confianca e status dentro do bando, eles « III!‘.|1I-."IIlHlI:|l.'|"r igag i
nas batalhas a fim de aumentar o apoio que dio aos ancides de seus
|'!:-|'||.I.]|.F"‘-.

Aparéncia: O membro experiente conhece seu lugar e procs-
ra melhord-lo — o que € necessanio & que os outros percebam o que
voce estd fazendo. Ele usa roupas escandalosas e jGias aparentes. O
membro experiente do Saba & barulhento,
atengao, exatamente cOmMoO sugere sua aparéncia.

Dn:as de I.nterp:eta-;ao* E incrivel como as coisas simples-

antipatico e ansia por

mente “acontecem” a sua volta, Vocé SCMPre Consegue sobreviver,
reerguendo-se pela amarra das botas. Devido a sua postura calma
em meio ao caos, suas crescentes habilidades de manipulagio e sua
presteza em ajudar 0s outros, ninguém nunca suspeita que vocé €3
causa dos problemas. Dé um esperdculo, mas taga-o de modo 3
ganhar arencio em vez de levanrar suspeitas

Cla: Nosteratu antitvibu

Natureza: Olho da Tempesrade

Ct".lmpl.‘ﬂ'l‘iimenh‘.l: Sobrevivente

Geracao: 107

Fisicos: For¢a 3, Destreza 4, Vigor 4



Sociais: Carisma 1, Manipulacao 3, Aparéncia 0

Mentais: Percepcio 2, Inteligéneia 3, Raciocinio 4

Talentos: Prontidao 2, Briga 4, Esquiva £, Expressao 1,
Intimidacdo 3, Manha 2, Libia 3

Pericias: Conducio |, Armas de Fogo 3, Danca do Fogo 1,
Armas Brancas 2, Performance 1, Seguranca 2, Furtividade 3,
Sobrevivéncia |

Conhecimentos: Instruciio 1, Segredos da Cidade 2,
Computagio |, Investigaciio 3, Ocultismo 1,
Ci il '||11.'1_ IMIENLo l51 ] F.‘\;fl Wi 2

Disciplinas: Animalismo 2, Dominagfio 1, Ofuscagio 3,
Poténcia |

Antecedentes: Contatos |, Mentor 2, Recursos 2,
Status do Sabid 1

Virtudes: Consciencia 2, Autocontrole 3, Coragem 3

Humanidade: 3

Forca de Vontade: 6

MEMBRO VETERANO DE UM CONVENTO

Historico: Us veteranos do Sabd sabem os caminhos. Tendo
lutado em intimeras batalhas na Grande |yhad, estes vampiros sao
inflexiveis, inteligentes e maldosos como o diabo. Embora exista a
possihilidade deles nfo serem os lideres de seus bandos, os veteranos
sdp vampiros realizados e ndo devem ser vistos com desprezo, te-
nham ou ndo conseguido reconhecimento.

Aparéncia: O vererano ja participou de um grande nimero
de baralhas e o seu olhar prowva isso. Ela traz cicatrizes de combarte
gue acentuam ainda mais a imagem predataria que ele cultiva, Ele

€ mais velho do que a maioria de seus companheiros de bando e

evita os piercings modernos em favor das boas e velhas tatuagens.

Dicas de Interpretacao: Se alouém desrespeiti-lo, chute al-

ouns traseiros e pronto. Vocd sabe que € leal 2 seita e pode até mesmo
b olocar novamente sua nao-vida em risco por ela, o T A fez inlime-
ris vezes no passado. No entanto, vocé ndio descansa sobre as glorias
i:;w-.u;u.]u vCE esti pronto para entrar em agao imediatamente,
desde que alguém tenha um p[..-u:u'. Ounae. Tanto faz.
Cla: Lasombra
Natureza: Fandtico
i Comportamento: | radicionalista
Geragao: V°

Fisicos: For¢a 4, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 2, Manipulaco 4, Aparéncia 4

Mentais: Percepcao 3, Inreligéneia 2, Raciocinio 4

Talentos: Pronridio 2, Briga 4, Esquiva 4, Expressio 2,
Intimidacao 3, Inruicio 2, Manha 3, Estilo 2, Ldbia 3

1

Pericias: Condugio 2, Armas de Fogo 4, Danga do Fogo 2,

1

Armas Brancas 4, Performance 2, Sezuranca 1, Furtividade 3,

Sobrevivéncia 2

Conhecimentos: Instruciio |, Conhecimento de Area 2,
Investigagho 2, Politica 2, Ocultismo 1, Cultura do Saba |

Disciplinas: Dominagio 3, Forditude 2, Tenehrosidade 3,
Poténcia 2

Antecedentes: Contatos 3, Rebanho 2, Influéncia 1, Recursos 3,
Lacaios 1, Rituais 1, Status do Saba 2

Virtudes: Convicgiio 4, Instanto 4, Coragem 4

Trilha da Sabedoria: Trilha do Poder e da Voz Interior 5

Forga de Vontade: 7

iy

I

/i
Ll
InouisinoR DO SABA

Historico: F_'..‘ﬂl."- VAMPIros estao entre o8 mans motiy ados do

Saba. Eles existem para livrar a seita da influéncia infernal, Os
Inquisidores devotam-se total e exclusivamente a sua causa, acre-
ditando que o infernalismo 6 serve para submeter a seita aos demi-
nios em vez de aos Antediluvianos. Os Inquisidores sao oponentes
perigosos, nio apenas devido a seus poderes pessoais, mas também
aos politicos.

Aparéncia: O Inquisidor ¢ dado as regalias dos cavaleiros me-
l..:l'll:."k":'i'i."_':, C'I'l":..l"'ll:_‘]';l UsC uma \'E1ﬁ£1£ ._-ll'." I".l"""l] EE I l‘..]l,'n."] | 8 HL]H .lr]'.f]l_'llil_]-
ra ¢ uma jaqueta de couro ¢ o seu cavalo, uma motociclera “enve-
nenada”. Entretanto, sua espada continua sendo uma espada, pois
nao & possivel purgar a mancha do Diabo com armas modernas
vulgares. A expressio estdica do Inquisidor serve como um aviso
para 0s ourros de quao seriamente ele encara sua responsabilidade.

I)il;.'ﬂ.‘ﬁ dt.' inrt?l'l'lri,’tﬂ‘:i.‘l{!: T]rcn e :|L|'.JL'|!1.'." If]:]l'n.':litllﬂ K= L UE ViET-
deriam a alma e prive-os da opgio. Vocé ¢ acusado de niio ter
nenhum senso de humor. Eles esedio certos. Esse ndio & um assunto
engragado.

Cla: Venrtrue anntribu
Natureza: Penitente
Comportamento: Juiz
Geragao: &

Apéndice: Aliados, Antagonistas e Outros



Fisicos: Forga 4, Destreza 4, Vigor 5

Sociais: Carisma 3, Manipulacio 5, Aparéncia 4

Mentais: Percepcio 5, Inteligéncia 3, Raciocinio 4

Talentos: Prontidao 3, Briga 1, Esquiva 2, Empatia 4,
Expressao 1, Interrogatdrio 3, Intimidagio 3, Intuicio 3,
Lideranga 3, Manha 1, Estilo 2, Libia 4

Pericias: Empatia com Animais 2, Condugao 2, Etiqueta 3,
Armas de Fogo 2, Danga do Fogo 2, Armas Brancas 4

Conhecimentos: Instrucao 2, Cultura da Camarilla 1,
Enigmas 2, Investigagio 5, Direito 1, Lingtistica 2, Ocultismo
4, Politica 3, Pesquisa 1, Culturado Saba 2

Disciplinas: Auspicios 2, Dominagio 5, Fortitude 2, Presenga 4,
Taumaturgia 2

Linhas Taumatirgicas: Linha do Sangue 1, Manipulagao
Espirirual 2

Antecedentes: Contatos 5, Influéncia 3, Mentor 4, Recursos 3,
Lacains 2, Status do Sabi 9

Virtudes: Consciéncia 5, Autocontrole 3, Coragem 5

Trilha da Sabedoria: Trilha do Acordo Honrado 8

Forca de Vontade: Y

PErREGRINO/NOMADE NOVATO DO SABA
Historico: Viajar pelas estradas como um dos Amaldigoados ¢

dificil para as jovens crias do Sabd. A estrada & uma realidade dura,

especialmente para aqueles que sio considerados descartdveis. Ain-
da assim, os jovens recrutas ndmades tém muitas oportunidades
para demonstrar seu valor diante do bando. Afinal de conras, se nio
o fizerem, acabario como ragio de Lupinos ou dando boas-vindas
a0 sol em uma cela do caixa prego.

Aparéncia: O nedfito ndémade, parte Lestat e parte Mad Max,
usa uma combinagao de couro com pedras de rua. Seus olhos obser-
vam cuidadosamente o horizonte, sempre alerta para lobisomens
saqueadores € outras ameagas. Suas feicdes sio encovadas e pali-
das, pois o direito de se alimentar € primeiro dos membros j4 compro
vados do bando.

Dicas de Interpretagdo: Vocé nao sobreviveu aos Ritos de
CriagAo com o juizo perfeito. Suas agoes bizarras e imprevisiveis
fazem com que os ourtros se distanciem. Yocé nao € muito popular,
mas depois que demonstrar seu valor, sua sorte devera mudar. Ou
pelomenos € isso que vocé espera. Mas se ndo conseguir, vocé veri
a r'\"il. e Fi]".: || L'}‘Il"!ﬂil[' tent i:l'l'lii(_:l.

Cwuia do Saba

Cli: Mallkaviano antitibu

Natureza: Enigma

Comportamento: Salitdrio

Geracao: | °

Fisicos: Forca 3, Destreza 3, Vigor 4

Sociais: Carisma 2, Manipulagfio 2, Aparéncia 2

Mentais: Percepeio 3, Inteligneia 2, Raciocinio 3

Talentos: Prontidao 2, Briga 3, Infimidacao 1, Manha 2, Fstilo 1,
Arremesso |

Pericias: Oficio 1, l-.ull-|.ll."a'l-.1 2, Armas de Fogo 2,
Armas Brancas 2, Mendigar 2, Seguranca 2, Prestidigitagio 2,
Furtividade 1, Sobrevivéncia 2

Conhecimentos: Investizaciio 2, Direito 1, Lingiiistica |,
Mediciua 1

Disciplinas: Auspicios 2, Fortitude 1, Ofuscagio 2

Antecedentes: Recursos 1, Contatos |

Virtudes: Consciéncia 1, Autocontrole 2, Coragem 4

Humanidade: 3

Forca de Vontade: 5

PercGRINO/NOMADE ERPERIENTE DO SABA

Historico: Pioneiros, cagadores e guerreiros que podem ser
ajustados, estes vampires sabem como sobreviver até mesmo em
“trilhas Lupinas” ou em territérios da Camarilla, Seja sozinho ou
com seu bando, eles sabem como permanecer concentrados em
.~t!u:~.u|"|1=l1'\'c S B COInO L‘|‘|1|r§11':1]_9_’.1r|51 Ol Muitns — traseiros Juan-
doisso € necessdrio, Os ndmades experientes foram endurecidos
pela noite nas estradas e pelos anos, sendio décadas, de violéncia,
Ande com cuidado quando estiver préximo destes individuos ou
pode ser que vocé nio sobreviva para enconrré-los de novo.

Aparéncia: O némade experiente j4 adquiriu a “carranca
cowboy” causada por muitos anos forgando a vista para enxergari
distincia na escuridio. Ele usa uma jaqueta de couro surrada enfei-
oss0s de dedos, costelas, dentes
e colsasdo géneto. Seucabelo e LLJ]]'l['-'rl-.lE e s, peni eado para tréis
e preso em um rabo de cavalo,

tada comalguns de seus troféus

Dicas de Interpretagio: Voce ¢ bom de briga e estd sempre
pronto para uma. As vezes vocé pensa antes de agir, o que teriasidoo
seu fim se ndio tosse por seus companheiros de bando. Vocg encara todo
mundo a quem € apresentado com um ar de hostilidade ou desdém, ¢
despreza aqueles que parecem ser delicados ou melindrosos.




Cla: Tzimisce

Natureza: Sobrevivente

Comportamento: Cacador de Emogdes

Geracdo: 11"

Fisicos: Forga 4, Diestreza 3, Vigor 3

Sociais: Carisma 2, Manipulagio 2, Aparéncia 4

Mentais: Percepciio 4, Inteligéneia 2, Raciocinio 4

Talentos: Prontidio 3, Briga 4, Esquiva 2, Intimidagio 2,
Manha 3, Estilo 2, Labia 2

Pericias: Empatia com Animais 2, Conduciio 3, Oficios 3,
Armas de Fogo 3, Danga do Fogo 2, Armas Brancas 3,
Seguranga 1, Furtividade 2, Sobrevivéncia 4

Conhecimentos: Enigmas 2, Investipacao 2, Lingiiisrica 3,
Politica 2, Cultura do Saba 1

Disciplinas: Animalismo 2, Auspicins 2, Fortitude 2,
Vicissitude 2

Antecedentes: Contatos 3, Recursos 1, Rituais 2,
Starus do Sab4 |

Virtudes: Convicgio 3, Instinto 3, Coragem 5

Trilha da Sabedoria: Trilha de Lilith 6

For¢a de Vontade: 6

b

PEREGRINO/NOMADE VETERANO DO SABA

H is-iflri{:(}: r_.“1 25 Vam | 'l'i'l'l. 15 H'IL"l"._'t_"'I.'I:-:I I0E S0 1‘17 IT1-V i'l 'I|_]I. e TEs-
peitados em qualquer cidade mannda pelo Saba devido a seus fei-
tos lendarios de bravura e monstruosidade. Eles evitam a politica e a
hierarquia urbana da nfio-vida em troca das estradas que os trans-
formaram em monstros audaciosos, mesmo que um pouco ristcos.
Os peregrinos veteranos j4 viram de tudo — Lupinos, cercos, grupos
de guerra anarquistas e a politica dos ancifes nas cidades poronde
passaram. Eles também aprenderam a lidar com tudo o que jaen-
contraram...

Aparéncia: O ndmade veterano se parece extremamente com
o “cavaleiro pilido” das lendas do oeste americano. Sua pele foi
1ar ¢ entreaberto ¢ seu sorriso

maltratada pelo clima rigoroso, seu ol
€ um rosnado dentado.

Dicas de Interpretagao: Se alguma coisa se rransformar em
uim ]"']’L_'F!“'.L'rl"li 1, mate-a. ":I.._ (4 FiLR} f;i_'lr LT ]_‘.‘fUI_"i.I._'l'l ek, ]"'I.‘.ll:ll."' SeT U Vi 'H:’I:’hI
queira matd-lo s6 pela emogiio. Vocé serve incondicionalmente ao
Sabd tanto em pensamento quanto em seus atos, e a seita é sempre
sua primeira prioridade. No entanto, vocd ndo tem muita paciéncia

i

com s intrigantes e aristocratas que ‘conduzem” a seita de seus

tronos. Da forma que vocé entende, a seita é devorada a liberdade

— ¢ o preco da liberdade ¢ a vigilincia eterna (ou pelo menos foi

1550 que vocd ouviu dizer).

Cla: Ravnos antitribu

Natureza: Monstro

Comportamento: Rebelde

Geragao: 9°

Fisicos: Forca 5, Destreza 5, Vigor 5

Sociais: Carisma 3, Mampulagio 3, Aparéncia 3

Mentais: Percepcio 9, Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Talentos: Prontidic 4, Esportes 1, Briga 3, Esquiva 3,
Intimidacao 3, Intuigao 3, Lideranga 1, Manha 3, Libia 2,
Arremesso 1

Pericias: Empatia com Animais 2, Oficios 4
(Manurencio de Motos), Condugao 4, Eriqueta 1,
Armasde |:H-_:U 5, [-}ill'll{i’l do Fogo 2, Armas Brancas 4,
Performance 2, Seguranga 4, Furtividade 4, Sobrevivéncia 3

Conhecimentos: Instrugfio 1, Enigmas 1, Investigagfio 3,
Lingiifstica 2, Cultura do Sab4 2, Cultura do Submundo 1

Disciplinas: Animalismo 2, Auspicios 1, Rapidez 2,
Quimerismo 4, Forritude 4

Antecedentes: Contatos 5, Recursos 2, Starus do Sabd 2

Virtudes: Conviccio 3, Instinto 4, Coragem 5

Trilha da Sabedoria: Trilha do Poder e da Voz Interior 7

Forea de Vontade: 7

BAaTenor NOVATO

Historico: Os batedores novatos compdem a maior parte dos
espites do Saba. Os batedores normalmente trabalham sozinhos ou
com um parceiro. Diferente de outros bandos da seita gue atuam
como grupos de reconhecimento, eles realmente se "unem” i Ca-
marilla ou aos anarquistas de uma outra cidade. Alguns vampiros
do Saba sofrem depressao e um sentimento intenso de solidao, acen-
tuados pela auséncia da Vaulderie.

Aparéncia: O batedor se apresenta como um artista de teatro
de variedades na cidade que adotou, e trabalha como D] em um
clube popular entre 0s anarquistas e nedfitos (e também o reba-
nho...). Ele usa roupas de marca e corra os cabelos curtos para que
ele nfo fique empesrado com o cheiro de fumaga do clube. Tudo
nele exsuda um ar de trangiilidade, exceto seus olhos, que revelam

seu medo de que descubram seu disfarce.

Apéndice: Allados, Antagonistas e Outros



Dicas de Interpretacao: As vezes suas performances sio tio
boas que voc? até se esquece de que é um espifio. Seu amor pela
TSICH O CONSOME &, LiL’ LI e feInpoOs, Vo & rem de Telembrar a
i mesmo qual seu verdadeiro objetivo. E preciso equilibrar o estilo
de nfio-vida de que vocé tanto gosta com sua responsabilidade para
com o Sabi
Cla: Toreador antitvibu
Natureza: Bon Vivant
Comportamento: Galante
Geracao: 12"

Fisicos: Forca 2, Destreza 2, Vipor 2

Sociais: Carisma 4, Manipulacio 3, Aparéncia 3
Mentais: Percepgio 2, Inteligéncia 4, Raciocinio 2
Talentos: Prontidio 3, Briga 1, Esquiva 2, Empatia 2,

Expressao 2, Oraciosidade 2, Manha 3, Estilo 3, Labia 1
Pericias: Condugao 2, Etiqueta 1, Armas de Fogo 1, Armas

Brancas 1, Performance 4, Furtividade 3, Sobrevivéneia 1
Conhecimentos: Instrugio 2, Computacio 2, Lingtifstica |
Disciplinas: Auspicios 2, Rapidez 1, Presenga 2
Antecedentes: [dentidade Alternativa 2, Contatos 2,

Rebanho 1, Recursis 2
Virtudes: Consciéneia 2, Auroconcrole 3, Corapem 3
Humanidade: 5
Forca de Vontade: 5

BATEDOR EHPERIENTE

Historico: Os batedores seniores se responsahilizam pelas ope-
ragoes de reconhecimento mais delicadas, chegando ao ponto de
personificar ancides e ancillae das cidades da Camarilla. A maioria
dos batedores mais experientes, no entanto, persiste seu trabalho em
segredo, reunindo informagoes ¢ relatando aos seus superiores em
intervalos estabelecidos. Eles poderiam ter deixado esse servigo pe-
rigoso hd muitos anos, mas a emogo e o desejo de ajudar o Sab4 os
mantém em territdrio inimigo. De vez em quando, eles sdo coloca-
dos em pares com novatos para fins de treinamento.

Aparéncia: ) baredor experiente tem um aspecto despreten-
sinso e muitos daqueles gque o véem acabam esquecendo completa-

mente sua aparéncia. Ele usa roupas tinas — mas nunca espalhata-
tosas (a nfio ser que seu disfarce exija isso) — e se cuida bem. O
batedor tem cabelos compridos, mas pode corrd-los quando isso for

Necessario. .:"l.ﬁll.l] Lll..‘ COnLas, L'll' CTesCe I |hi..l“ A5 notkes....

Citla do Saba

Dicas de Interpretaciio: Vocd manteve sua Humanidade para
melhor se esconder entre os idiotas da Camarilla, mas apesar dissoseu
coracio é completamente Sabd. Enmregue-se totalmente & talsa iden.

tidade que vier a assumir, até o ponto de negar seu verdadeiro ser.

Pense como sua “nova” persomalidade pensaria e nunca permita que

sua verdadeira narureza emerja de baixo dessa tachada.

Cla: Malkaviana antitribu

Natureza: Excéntrico

Comportamento: Camaledo

Geracgao: V"

Fisicos: Forga 4, Destreza 3, Vigor 4

Sociais: Carisma 3, Manipulagio 4, Aparéncia 3

Mentais: Percepgao 4, Inteligéncia 4, Raciocinio 4

Talentos: Prontidiao 3, Briga 3, Esquiva 2, Empatia 3,
Expressao 3, Graciosidade 2, Intimidagao 3, Intuigao 2,
Manha 4, Estilo 4, Labia 3

Pericias: Conducio 2, Etiqueta 3, Armas de Fogo 2,
Armas Brancas 3, Performance 5, Segur ) plede 2, Furtividade 2,
Sobrevivéncin 3

Ci}nhL’l‘l‘.mL'nl[jb: ]| |"||_rl:'.i .1!l.'l .'_l '-_ lljI LIEE] \.! L L :'I:'I'I:'I'.'I”.I ,j,
Compuragao 1, Lingiifstica 1, Investigacio 4, Cultura dio Sabd |

Disciplinas: Auspicios 3, Deméncia 3, Fortitude 3, Otuscagio 4

Antecedentes: Aliados |, [dentidade Alternariva 3, Contatos 3,
Recursos 3

Virtudes: Consciéncia 3, Autocontrole 2, Coragem 4

Humanidade: 5

Forga de Vontade: |

INTERROGADOR

Hi_‘i'.l-“-il.:ﬂ: ';L-""‘- l]]:]E?I 'lllil. () '||||l'|'!i'|:'__‘..h |'. TEeS l.l'. ] Hli |l!"..:l 01 05 ."III.‘H'-I'I-
res quando se trata de extrair informagdes. Usando a Vicissitude
esses vampiros aperfeigoaram a arte da tortura até suas profundezis
imortais, Eles s3o capazes de arrancar todas as informagdes impor-
tantes de qualquer prisioneiro levado a eles, independente de quio
resistente a vitima acredire ser. Afinal de contas, eles tém todaa
eternidade para continuar tentando.

Aparéncia: O interrogador pode ter iniciado sua pratica de
rorrura em si mesmo, a julgar pela grande quantidade de piercings,
taruagens e mutilagdes ritualisticas que o adornam. Ele raspaaca-

bega (para que os cabelos ndo fiquem sujos de sangue) e usa roupas




|

de couro, borracha ou PV, pois elas sio mais ficeis de limpar

depois de uma secio particularmente vigorosa de interrogatério.
Dicas de Interpretagao: Esse é um bom campo de trabalho
piara vocé, pols vocé tem uma personalidade doentia. Nada The da
mais prazer do que cansar dor nos outros — ou até mesmo em voce,
As vezes, acontece de suas vitimas sofrerem ':'rm'ulmn es” depois que
vocé arrancou tudo o que precisava delas. E estranho como essas
coisas acontecem. Outros vampiras expressaram sua preocupacio
pelo fato de vocé estar se tomando mais cruel a cada noite que
passa, mas, or, 1sso faz parte das suas responsabilidades.
Cla: Tzimisce
Natureza: Sadico
Comportamento: Show de Horrores
Geragao: | [*
Fisicos: Forga 2, Destreza 4, Vigor 3
Sociais: Carisma 1, Manipulagio 3, Aparéncia 5
Mentais: Percepgao 3, Inteligéncia 2, Raciocinio 3
Talentos: Prontidio 3, Empatia 3, Interrogatério 4,
Intimidagio 4, Manha 3, Estilo 3, Labia 3
Pericias: Oficio 4 (Moldar o Corpo), Condugio 1, Eriqueta 2,
Danca do Fogo 2
Conhecimentos: ]n:il:nlgi_h_'n 2, Cultura da Camarilla 3,
Culrura do Sabd 3
Disciplinas: Auspfcios 2, Dominagfio 2, Taumaturgia 3,
Vicissitude 3
Linhas Taumatiirgicas: S
Linha do Sangue 3, Manipulagio Espiritual 2
Antecedentes: Rebanho 2, Recursas 3, Status do Sabda 2
Virtudes: Convicglio 2

sedugfio das Chamas 1,

CAutocontrole 3, Coragem 2

Trilha da Sabedoria: |rilha da Morte ¢ da Alma 5
Forca de Vontade: 6

Vlr: IADO EM T}mm FRIF

Historico: Beber o sangue de um Cainita é uma das experién-
cias mais euforiantes que se pode imaginar. O viciado em diablerie
"'ﬂ]"f‘ by |‘l."]'| 1 L.Ei":.‘-:l 1 e ['i:-l'l Y A "'I“'ﬁ_“_:l.lﬂ |'|'|:_Ii." |':l:-1|.—:-i I '[_:{ nmebel 'ILl'.'l i}
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vampiro perde o controle em uma arrancada precipitada de podere
sede de sangue.

Aparéncia: O viciado em diablerie € calmo, gracioso e gregdrio.
Ele se veste bem, utilizando-se da imagem de “irmfo mais novo” ou
“colega bem sucedido” para ganhar a confianga dos outros vampi-

ros. Seu sorriso €, a0 mesmo tempo, genuino e falso — € uma isca,

mias ele realmente sente prazer na companhia de seus compatriotas.
Dicas de Interpretagiio: Vocé se dd ao trabalho de chocar e

intimidar as pessoas com o seu comportamento bizarro, A maioria

de seus amigos sabe que vocd tem algum vicio, mas eles pensam que

se trata de alguma droga, € niio de seus priprios companheiros e

conhecidos. {Juem se importa com a Gehenna! A nio-vida rem

que ser aproveitada aqui e agora. Além disso, existem outras pessoas

em posigoes de prestigio ¢ influéneia que tragaram o seu caminho

desta mesma forma, por que vocé nao devena fazer o mesmo!

Cla: Pander

Natureza: Malandro

Comportamento: Bom Vivant

Geragao: #°

Fisicos: Forca 2, Destreza 2, Vigor 2

Sociais: Carisma 4, Manipulagio 3, Aparéncia 3

Mentais: Percepcao 2, Inteligéneia 3, Raciocinio 3

Talentos: Briga 1, Emparia 3, Expressio 3, Graciosidade 2,
Manha 3, Estilo 2, Labia 3

Pericias: Conducio 2, Eriqueta 2, Armas de Fogo 2, Danga do
Fogo 1, Armas Branecas |, I“rttarnmncc 1, Presudigitacio 1

Conhecimentos: [nstrucio 2, Compuragdo 1, Finangas 1,
Polfrica 1

Disciplinas: Auspicios 1, Rapidez 1, Dominagao 1, Fortitude |
Ofuscagfio 2, Tenebrosidade 1, Metamorfose 1, Quietus |,
Serpentis 1, Vicissitude |

Antecedentes: Rec H"u'- % 2

Virtudes: Consciéncia 2, Autocontrole 1, Corngem 3

Humanidade: 4

Forca de Vontade: 5

CARNICAIS

As vezes o Sabd usa os carnigais com relutiincia para interagir
COMTL A 1L‘1L'liiii!i' T "'l'“li e I"Tl."]‘i.'l,?\_l” IL'j"lll'_{:ll.'H\ COMmLT |.”H|'“.1h li1 \Iranie as
horas do dia. Como os Cainitas do Sabsd tém uma rendéncia a nio
:._::\'._]-:;1 ar e nao L:l:l]iE-'i':lr em 13[[”!”!“ ¥, 05 Y it”‘li:‘]l‘ﬂ""'\- L].:] SC10H F‘-[‘L‘i‘i.'[-l._']'['l
camicais que Ao animais, Apesar disso, ha horas em que os camigais
humanos sio necessarios e, nessas horas, o Sabd faz rudo o que for
preciso para assegurar lealdade, chegando ao ponto de usar a Vicis-
situde e 0 Lago de Sangue para unir o servo ao seu mestre. (Com
certeza, um membro do Sabd nunca iria realizar o Lago com um
outro vampiro da seita, mas que diabos, eles sio apenas humanos....)
Os carnigais servem também como alimento, bucha de canhac e
acompanhantes (ou seja, bichos de estimacio).

{"'1. ‘;_:r:'lT'Iiit" TMELOTTE \_:El &y .li]]['!iTL 15 l.]:'l..‘ﬂ.‘jﬂi frata seus E'r'l.]"l'll:k"ill.‘. LM
um desprezo absoluto. Nao é incomum ver carnigais serem usados
como iscas durante cacadas a Lupinos € muitos vampiros do Saba
tém o habito de matar os portadores de més noticias. Os carnigais
s30 também responsaveis por grande parte do trabalho de batedor

limpar refiigios, conduzir veiculos comunitarios, raptar
vitimas e fazer a faxina depois de um esbat. A vida de um carnigal
do Saba é, com certeza, precéria e de péssima qualidade. A qual-
quer momento seu mestre pode decidir que ele serve melhor como
comida do que como ajuda, sem contar que a maior parte das
tarctas a ele arribuidas ¢ perigosa, ilegal ou ambos.

da seita

Apéndice: Allados, Antasonistas ¢ Qutros



Nao é preciso dizer que sfio poucos 0s mortais que realmente
procuram algum envolvimento com a seita (assumindo que eles
saiham alguma coisa sobre ela, o que € improviavel a nao ser que ja
sejam carnigais e estejam cientes disso). A maioria dos carnigais
maortais si0 conscritos que receberam a oferta de “servir e talvez
morrer ou simplesmente morrer ja." Os carnigais se tornam proprie-
dade do bando, sendo raro reconhecerem um dnico mestre, sevindo
a quem quer que tenha gritado mais alto ou mais recentemente.
Alzuns individuos apreciam o aspecto submissa desses relaciona-
mentos, mas raramente vivem muito, submetidos aos caprichos
deturpados de seus mestres ou morrendo para aliviar o tédio de seus
domadores.

Ironicamente, os carnigais animais, costumam receber um tra-
tamento melhor do que seus correlatos humanos. Isso nio quer
dizer que os carnicais animais tém uma vida facil; ¢ comum seus
mestres darem formas monstruosas a eles, priva-los de comida nor-
mal, envid-los para lutar contra seus inimigos e chuti-los sempre
que estdo nervosos. No entanto, a maioria dos vampiros do Sab4 é
inteligente o bastante para perceber que os animais sio completa-
mente dependentes de seus mestres, e os tratam como se fossem um
novo recruta ou seu animal de estimagdo preferido.

O Sabi despreza a pritica de criagio de carnigais, mas acei-
ta-a como um mal necessario. Normalmente, cada bando "tem
permissdo” para ter um ou dois carnigais — niio que alzuém v
apresentar uma queixa formal contra eles se tiverem mais de
um, mas os outros bandos podem enxergi-los como fracos e de-

Cuia do Sabéa

pendentes, e criar antagonismos contra eles, Em geral, os bandos
mantém um ou dois carnigais durante alguns meses ou anos e
depois os substituem. Obviamente, s30 poucos 0s carnigais gue
sobrevivem 3 substituicio.

L acos pE FaMIL1A: As CAsas
Pos CARNICFIROS TZIMISCE

Durante séculos sem conta, os Tzimisce vém praticando a arte
do cruzamento seletivo de seus criados mais confidveis (ou pelo
menos mais titeis). No infcio da Idade Média, alguns ancites doeld
realizaram uma experiéncia de longo prazo que envolvia o estude
dos efeitos da infusfo regular de vitae no sangue de vérias familias
nobres da Europa Oriental. O resulrado final, depois de alguma
geraghes, foi a criacio dos carniceiros: seres humanos com um tems
po de vida grandemente ampliado e afinidades hereditdrias para
com certas Disciplinas vampiricas que sfio capazes de desenvolver
da mesma forma que os Membros. Os carniceiros também produ-
zem naturalmente uma versio menos poderosa do vitae vampirics,
o que os transforma em uma espécie de carnigal auto-suficiente.
Algumas vozes conservadoras entre os Demdnios sugerem, noen-
tanto, que existe mais coisa por tréds da criagfo dos recorrentes da
que simplesmente o sangue vampirico, e atribuem parte dos efeitos
4 magia natural das terras da Europa Oriental.

Mil anos atrés, mais de uma dizia de linhagens distintas de
carniceiros servia os Tzimisce. Entretanto, varias delas foram exter-
minadas durante a Inquisigao e a Revolta Anarquista, duas outras




(08 Narov e Ruthvenski) foram absorvidas em familias sobreviven-
tes por meio de casamentos entre membros de familias diferentes ¢
existern rumores de que outras duas (os Ducheski e os Rustovitches)
se libertaram dos Tzimisce e agora servem outros mestres — uma
sugestfio bastante perigosa dada a propensio dos Dembnios a vin-
gangas prolongadas e requintadas. Outros rumores afirmam que os
Assamitas, 0s Setitas, os Giovanni e os Tremere seguiram os passos
dos Tzimisce e cultivaram suas préprias linhagens de carniceiros.

As quatro familia de carniceiros que sobreviveram até as noites
de hoje sao consideradas espécimes deplordveis e completamente
perturbados, em qualquer padrao “normal”. O incesto, a pedofilia, o
canibalismo, a bestialidade, o abuso e o ativismo em movimentos
politicos marginais encontram-se entre 0s passatempos mais inofen-
sivos praticados pelas familias revenants — ¢ este comportamento
faz com que eles sejam ainda mais admirados por seus mestres, que
observam tais momices depravadas com um jibilo pervertido. E
comum os carniceiros seguirern as Trilhas da Sabedoria do Sabd em
lugar dos cédigos humanos de moralidade; de fato, muitos dos
revenants mais anrigos aceitam suas Trilhas mais plenamente do
que outros vampiros do Sab4 de mesma idade, por terem nascido
em casas que véem a moralidade tradicional com desprezo e consi-
deram os mortais “comuns” como seres inferiores. Os caniceiros sao
mais capazes de se passarem por humanos do que os vampiros com
Humanidade baixa simplesmente pelo fato de terem uma pulsagao
e estarem habituados a respirar, mas nfo espere que eles sejam
aprovados em um curso de ética na faculdade, a nfo ser que te-
nham sido treinados para fazerem um esforgo deliberado a fim de se
encaixarem na sociedade.

(s carniceiros sio como os demais carnigais, com as seguintes
pxcegies:

» (ks carniceiros produzem um Ponto de Sangue por noite. Esse
sangue nio ¢ considerado Cainira e nfio pode ser usado para
criar outros carnigais, Abragar corpos dos quais se retirou o san-
gue ou criar Lagos de Sangue. Um espectro tem uma capacida-
de de armazenamento maxima igual a 10 Pontos de Sangue,
mais um Ponro de Sangue para cada século de existéncia.

* Alémdas Disciplinas, os carniceiros também herdam as fraque-
zas da familia da mesma forma que um vampiro herda as fra-
guezas do seu cla.

Para mais informagdes sobre os carniceiros das noites de hoje,
veja o livio Ghouls: Fatal Addiction. Jogadores e Narradores que
guiserem dados sobre espetros histéricos devem consultar o Libellus
Sanguinis I: Masters of the State.

BRATOVITCH

(s Bratovitch, a mais bestial das quarro familias, normalmente
nio se afastam de suas propriedades rurais isoladas, onde criam
cérberos e outros animais repugnantes, e de onde saem apenas para
cagar Lupinos e ourras bestas da noite, seqiiestrar noivas e cavalos,
ou para servir como rastreadores para bandos ndmades do Saba. Os
membros dessa familia sdo, via de regra, mais inumanos do gue a
maioria dos outros carniceiros, e se deliciam em sua perversidade e
selvageria. A maioria dos vampiros do Saba tende a evitar as terras
dos Bratovitch, visitando-as somente quando estio realmente de-
sesperados. lsso niio € devido ao medo — os Bratovitch véem os

Cainiras do Saba como uma espécie de “tios fortes e sordidos” — e
sim, & repulsa. Misture um membro de um cli selvagem das colinas
com um Tzimisce e tempere A vontade com uma grande quantida-
de da mentalidade Neandertal de cagar e matar sua parceira e
vocd terd uma boa idéia do que € um Bratovitch. A familia se
entoca principalmente nas selvas da América do Norte, embora se
possa encontrar alguns postos avangados na América do Sul, e as
terras ancestrais da familia na Polonia, ainda siode um tamanho
considerfivel.

s membros da famflia Bratovirch nio seguem a Humanidade;
esse & um conceito muito estranho para eles, Curiosamente, muitas
das Trilhas da Sabedoria do Saba se encontram igualmente disse-
minadas pela familia e um punhado de Bratovitch com pretenstes
académicas preservaram alguns codigos de moralidade antiquados
que a maioria dos vampiros ja esqueceu.

Disciplinas: Animalismo, Poténcia, Vicissitude

Fraquezas: Os Bratovitch se zangam facilmente — alguns di-
riam que eles sio psicéticos. Todos os testes para resistir ao frenesi
estao submetidos a uma penalidade igual a +2 na dificuldade ¢,
além disso, eles nao se ddo bem com morrais normais.

GRIMALDI

Antigos comerciantes nas cidades-estado italianas do século
X1, os Grimaldi, ainda desfrutam de uma posicio lucrativa de in-
termedidrios dos needeios do Sabd com a sociedade mortal. Eles sio
provavelmente a mais “normal " das quatro familias, embora se diga
qJue sua imensa riquezs 08 Separa ENLo QUANTO Seu sangue vampinco.
s Grimaldi normalmente sio treinados para ocuparem posigoes de
poder e nfio é diffcil encontrar um membro da familia em um alo
cargo politico ou em uma posigio de lideranga em uma companhia
de sua cidade natal. Desde o nascimento, os Grimaldi desfrutam de
toddas as riquezas que a vida tem a oferecer, desde escolas particula-
res e tutores, até férias decadentes nos hotéis mais bem freqiienta-
dos, passando pelos brinquedos mais maravilhosos. ..

Além de promover as objetivos politicos de seus mestres, os
Grimaldi tém um segundo objetivo que é mantido em segredo para
todos, menos os lideres da familia. Os ancides Grimaldi acreditam
que a continuagio de sua existéncia depende de sua utilidade para
0 Sabi e que a destrui¢fo da familia seria lenta e complera se os
Tzimisce um dia retirassem seu apoio. Tendo isso em mente, os
Grimaldi comegaram a criar planos de contingéncia para transferir
a lealdade da familia aos Ventrue da Camarilla ou até mesmo para
os Giovanni, se um dia o Saba decidir que a existéncia dos Grimaldi
ultrapassou sua utilidade. Nao € preciso dizer que essa informagfio
gervantiria a toral destruigio da familia caso fosse revelada, portanto,
s poucos privilegiados que conhecem essas iWéias traigoeiras fazem
questio de permanecer bem longe de seus mestres.

A maioria dos Grimaldi segue a Trilha do Acordo Honrado ou
a Trilha do Poder e da Voz Interior. Alguns, no entanto, sio conhe-
cidos por seguir a Trilha de Caim (com as devidas concessoes, pelo
fato deles nao poderem cometer a diablerie). Cada vez mais os
membros jovens da familia vém rejeitando os “antiquados” cddigos
de moral de seus antepassados e adorando a Humanidade, uma
marcha dos acontecimentos que aflige os poucos Tzimisce que ob-
servaram a tendéncia.

Apéndice: Aliados, Antagonistas e Outros



Disciplinas: Rapidez, Dominacio, Fortitude

Fragquezas: Todos os Grimaldi que jd passaram pela puberdade
sdo unidos a membros do Saba (bispos ou superiores) por Lagode
Sangue. Essa rradigao comegou como uma medida de seguranca
para garantr que os Crimaldi nio rrafssem o Sabd durante sua longa
conviveéncia com a sociedade morral, mas acabou se transformando
P pouco mais gque um tito formal e um sinal de maioridade nas
noites de hoje. A maioria dos vampiros do Sabd quase nunca invoea
seus servos; s potcos Orimaldi cujos reinantes com freqiiéncia im-
poem sua vontade sobre os carniceiros, serio vistos como uma “per-
da aceitivel” quando, e se, a familia decidir mudar de lado.

OBFRTUS

Estudiosos solitdrios, os Obertus conseguiram garantir a conti-
nuidade de sua existéncia evitando chamar a atengiio do Saba e
alimentando seus patronos Tzimisce com um fluxo constante de
informagoes origindrias da pesquisa. A familia Obertus, formada
eriginalmente por bibliotecirios e clérigos dos senhores Tzimisce do
Império Bizantino, mudou-se primeiramente para a terra natal do
¢cla na Europa Oriental e, depois, para o Novo Mundo, juntamente
com as primeiras ondas de colonizagao do Saba. Eles ainda mantém
uma forte presenga nas terras da Nova Inglaterra ¢ em algumas
provincias do leste do Canad4. Os Obertus podem ser melhor des-
CTitDs cOmo Ctonianos, tanto em sua natureza solitaria quanto em
sua busca constante por conhecimentos, 0s quais eles nao necessa-
riamente desejam. Suas pesquisas tendem para o paranormal:
“carnigais, fanrasmas, bestas e outras coisas que espreitam na noi-
te,” enre Ours as5untos.

Da mesma forma que os Grimaldi, os Obertus também tém um
ohjetivo secreto que poderia muito bem levar a sua destruig o caso
fosse descoberto pelo Sabd. Os ancioes da familia Oberrus acredi-
tam que a existéncia dos carniceiros € a chave para o préximo passo
logico da evolugiio humana: o Homo bertus esta destinado substituir
o Homo sapiens, assim como os humanoes modernos exterminaram o
homem de Neandertal. Com esse objetivo, a familia realiza experi-
éncias com varias permutagoes do processo do Abrago e da criagfo
de carnigais, usando o vitae de varios “Membros” da Camarilla cap-
turados e de um ancido Tzimisce que foi tolo o suficiente para
entrar voluntariamente em torpor em uma vila de pescadores con-
rolada pelos Obertus, nas redondezas de Bostan. Essas experiéncias
ainda nfio trouxeram nenhum resultado definitivo, mas a familia
acredita que estd proxima de descobrir o segredo da perpetuagiio da
existéneia de um carnigal sem a necessidade de uma fonte de vitae
vampirico.

A maioria dos Obertus segue a Trilha da Morte e da Alma, a
I'rilha da Harmonia e a Trilha do Acordo Honrado. Recentemen-
te, alguns deles comegaram a estudar a Trilha da Metamorfose,
visando adaprd-la ao seu “novo homem”.

Disciplinas: Auspicios, Ufuscagﬁn. Vicissitude

Fraquezas: Os Obertus foram criados em busca de um aper-
feigoamento intelecrual, 33 vezes ao custo da propria estabilidade:
por isso, eles estiio propensos a sofrer de monotonia ¢ outras desor-
dens psicologicas similares. A grande maioria dos carniceiros da
familia sofre da perturbagio Obsessfo/Compulsiio (v. Vampiro: A
Mascara, pag. 222). A critério do Narrador, um Obertus pode

escolher uma outra perturbagfio, do estilo intelecrual, como
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pertubagio “padrao” — mas todos os membros da familia sofrem
de alguma perturbagio.

ZANTOSA

Os Zantosa nao parecem ter um morivo que justifique a conti-
nuagio de sua existéncia; na verdade, se perguntarem a posigiode
um vampiro comum do Sabd sobre eles — assumindo que ele jd
tenha cuvido falar das familias de carniceiros — ele responderd
com um olhar curioso. Parece que a familia Zantosa durou mais que
sua utilidade, e existe principalmente para a continuagao doestily
de vida decadente e comodista de seus membros e para divertives
Toreador antitribu, 0s Serpentes da Luz e os Tzimisce. Os Zantosa,
que jd foram a nata da elite social da Europa Oriental, intimidaram-
se & sumiram, abandonando a tradicional manipulagio social-politi-
ca de longo prazo pela sarisfagho de curto prazo. Nas noites de hoje,
entre os principais objetivos da familia incluem-se crimes triviais, o
vicio, o mercado negro ¢ a transcendéncia dos limites do prazer, da
dor e de putras sensagbes. De fato, a tinica razao aparente paraos
Zantosa nfo terem sido varridos por um massacre organizado da
Mio Negra ¢ que os resultados ndo fatiam jus aos esforces
dispendidos para limpar seus apartamentos de cobertura, clubes
noturnos e ateliss,

Recentemente, um expurgo interno abalou a situagio da fami-
lia Zantasa em Nova lorque. Mais de 24 membros da familia, 8
maiotia com uma reputagio impecivel (Ao impecivel quanto pode
ser a reputagio de um Zantosa), foram executados de uma forma
stibita e pavorosa por seus ancides. As investigacoes do Sabd foram
notavelmente superficiais (a atitude geral parece rer sido “deixe
que eles se matem”}, recebendo a resposta que os grupos destruidos
haviam sido pegos dedicando-se & magia negra — uma resposta
que, estranhamente, nao justificou uma invest igracio da Inguisicio,
A verdade, conhecida apenas pelo mais alto escaldo da familia
Zantosa, ¢ muito mais ominosa. Durante os Gltimos séculos, a fami-
lia Zantosa vém guardando uma criatura em torpor que se acredita
serum vampiro 1zimisce de idade muito avangada. Uma noite, em
meados de 1997, a cripta na qual se encontrava o corpo em questio
foi encontrada vazia sem aviso prévio nem evidéncias. Nenhuma
explicagio foi dada até © momento.

A maioria dos Zantosa estuda a Trilha dos Cararos com um
entusiasmo que beira o fanatismo, ¢ alguns observadores comentam
que a famflia estd mais apta a seguir os Toreador antitribu do que a
serviros Tzimisce. Alguns individuos dedicados adotam a Trilkada
Morte e da Alma, assim como um encrave rural que vive em conta-
to intimo com os Bratovitch. Alguns rumores persistentes afirmama
existéncia de uma sociedade secreta Nodista dentro da familia,
mas nenhum Zantosa jamais admitiu aberramente seguir a Trilha
de Caim.

Disciplinas: Auspicios, Presenga, Vicissitude

Fraquezas: Os Zantosa tém uma vontade extremamente fraca
no que se refere a resistir & tentagio — qualquer tentacio, Porisso,
sempre que um membro da familia & exposto a uma experiénein
particularmente prazeirosa, ele precisa fazer um teste de Forca de
Vontade (dificuldade determinada pelo Narrador, dependendo d
experiéncia em questao). Uma falha ssignifica que o Zantosa estd
obcecado ou viciado naquela sensagio particular (que pode ser
qualquer coisa, desde usar uma nova droga ou experimentar uma



determinada posicio sexual, até apreciar um bom vinho ou servir de
alimento para um vampiro) e fard praticamente qualquer coisa para
experimenti-la novamente. Os Zantosa também sfo incapazes de
usar sua Forga de Vontade para resistir a qualquer poder sobrenanu-
ral que os incite na diregdo de uma nova fonte de prazer e muiros
deles j4 encontraram um fim precoce nas maos de Cainitas, fadas e
nutras criaturas estranhas.

Os trés tipos de carmigals que veremos a seguir sdo os mais en-
contrados em refigios do Saba. O livio Ghouls: Fatal Addiction
também oferece uma grande variedade de camicais que podenam
servir a0 Saba eficazmente, além de mais informagdes sobre as 1déi-
asda seita sobre o assunto.

CérnerO (C30 poO INFERNO)

O cérbero ¢ um cao pervertido. Os Tzimisce usam seu poder de
Vicissitude para desfigurar horrivelmente os pobres animais, tor-
nando-os ainda mais horripilantes. Os Tzimisce preferem animais
El'ilﬁdi.'“i COHnoy I'I]HHlil]"h'. THHWL'”L'Th & chles L{L' i.":'llé.'l-.l. 1mMils l!ll'rlliil.ll.'l'
canino serviria,

Fisicost Forga 4, Destreza 3, Vigor 4

Sociais: Nao se aplica

Mentais: Percepeio 3, Inteligéneia 1, Raciocinio 3

Talentos: Prontidio 3, Esportes 2, Briga 4, Esquiva 3, Empatia 1,
Intimidagio 4

Pericias: Furtividade 2

Disciplinas: Poténcia 2

Forga de Vontade: &

Reserva de Sangue; 4

Ataque: Mordida/5 dados, Garras/3 dados

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

Bajurapon

Sdo poucos 05 carnigais humanos que servem o Sabd por longos
perindos de tempo. Aqueles que o fazem tém como dever principal
proteger ou cuidar das necessidades do refiigio comunitédrio de um
bando. Esses carnigais sho muitas vezes horrivelmente deformados
pela Vicissitude, o que os prende a seus senhores do Sabd, pois a
sociedade mortal com certeza rejeitaria essas deformagoes. Nor-
malmente, os bajuladores podem fazer o que querem, conranto que
sirvam lealmente ao senhor. No final, contudo, eles s3o meros mor-
tais & muitas vezes tém mortes terriveis nas mios de seus cruéis
guardides, quando isso ndo acontece em combate.

As caracteristicas que veremos a seguir representam um carnigal
guardiio deformado pela Vicissitude, A maioria dos camigais desse
LIpO possUl WM. aparencia.. . inica.

Fisicos: Forca 5, Destreza 4, Vigor 5

Sociais: Carisma 1, Manipulacao 1, Aparéncia O

Mentais: Percepgiao 2, Inteligéncia 2, Raciocinio 4

Talentos: Prontidao 2, Interrogagao 1, Briga 4, Esquiva 2, Intimi-
dagdo 2

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

Conhecimentos: Computacio 1, Investigacio 2, Ocultismo 2
Disciplinas: Fortitude 1, Poténeia 2

Humanidade: 3

Forca de Vontade: 4

Ataque: Acileos de osso formados pela Vicissitude/6 dados

RFDRFSFNTA NTE

A pesar do seu desprezo pelo mundo mortal, muitos vampiros do
Saba ainda mantém relactes com a humanidade em maior ou me-
nor graw. Obviamente, o estilo de nao-vida noturmoe desses vampiros
daficulta essa interac@o, por isso alguns Cainitas utilizam a ajuda de
carnigais para falar e agir em seu lugar. Esses carnigais vivem
fregiientemente assustadicos, sempre olhando para trds com medo
dos seus deturpados senhores ou sendo alvo da ira de outros vampi-
ros. Muitas vezes, a parandia consome até mesmo aqueles que nao
recebem o estimulo constante do chicote de seus mestres, pois eles
vio lentamente submergindo em um mundo de intrigas e traiges
sangrentas.

As caracteristicas que veremos a seguir representam um carnigal
“porta-voz”, um criado que tem deveres que ndo envolvem a vio-
Iéncia nem vigilancia de refdgios.

Fisicos: Forga 2, Destreza 2, Vigor 2

Sociais: Carisma 3, Manipulagio 3, Aparéncia 3

Mentais: Mercepciao 2, Inteligéneia 2, Raciocinio 2

Talentos: Prontidio 2, Empatia 2, Lsibia |

Pericias: Condugiio 2, Etgueta 2, Armas de Fogo 1, Furtividade 1
Conhecimentos: Computagio |, Investigagio 2, Politica |
Disciplinas: Dominagio |, Fortitude |

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

For¢a de Vontade: 4

Novas MANOBRAS DE COMBATE DE PDERTO

= Giro da Serra Elétrica: Esta manobra devasmadora quase sem-
pre resulta na morte da vitima ou pelo menos num ferimento
incapacitante.

O agressor tem gue, primeiramente, “empalar” sua vitima com
uma serra de cadeia (isso também pode ser feito com qualquer
Armma []L" [_‘_i,‘.ll'l e i'}k?rr'l,“';llﬂt:, COIe uma t!.‘il'.‘i‘ll.l” [RINE AR '—HIL:;E] 5 COMEE -
gundo trés ou mais sucessos no teste de ataque, que causa dano
normal g vitima, A vitima precisa ser bem sucedida em um teste
de Destreza (dificuldade 6) para ndo ficar “presa” na lamina. No
turno seguinte, o atacante tem de puxar a serra para cima, rasgando
o corpo da vitima, espirrando sangue para todos o¢ lados e causando
uma quantidade brutal de dano. Depois que a lamina esti alojada
no corpo da vitima, ndo & necessdrio nenhum teste para verificar se
oatague “atinge o alvo™. Esse nivel de perversidade exige um teste
de Consciéncia (dificuldade 6) no caso do vampiro possuir um nivel
de Humanidade maior ou igual a 3 (embora os seguidores de algu-
mas trilhas possam ndo ser atligidos por esse tipo de mal-estar).

Habilidade: Destreza + Armas Brancas

Dificuldade: Nenhuma

Precisao: Nenhuma

Dano: Tipo da arma +2

Novas ManoBRASTIE COMBATE A DISTANCIA

e Tiro Cinematografico: Alguns candidatos a atiradores sen-
pre insistirdo em segurar a arma de lado como 0s gingsters ¢
outros caras durdes dos filmes de cinema e TV. Talvez isso
parega uma coisa audaciosa, mas acaba com a precisio do tiro ¢,

ArmAndiras Alladasaes Arnfrasanietsc a4 Didese



muitas vezes, faz com que a arma pare de funcionar pois o
cartucho que estd sendo expelido pode ficar preso entre o ferro-
lho e 0 cano da arma. Pode ter cerreza que nada de bom pode
resultar de um tiro como esse, mas parece que alguns especta-
dores acham isso elegante. Este estilo de atirar também pode ser
apropriado para quern nfo tem nenhuma perfcia com Armas de

Fogo, mas j4 assistin muitos filmes, ou para um bandido cuja

experiéncia foi adquirida nas ruas, e nfio em um estande de tiro.

Se um assaltante obriver uma falha critica em seu teste de Ar-
mas de Fogo enguanto tenta um tiro cinematografico com uma
arma automatics, sua arma nio so deixard de funcionar, como tam-
bém provocard um recuo, jogando o brago dele para trds, resultando
em modificador igual a -1 em todas as Paradas de Dados durante o
turno subseqilente (e qualquer outra agio realizada durante o
mesmo turno). Uma falha critica com um revélver nao implica em
penalidades especiais — talvez o tambor rebente ou pare de girar,
como acontece no caso de uma falha critica normal.

Habilidade: Destreza + Armas de Fogo

Dificuldade: +1

Precisao: -1

Dano: Tipo da arma
* Spray: Os Langa-chamas emitem um “spray” de fogo ao invés

de um projétil-fisico. A arma langa um jato constante de cha-

mas, semelhante a um esguicho de fogo, que varre uma area.

Este spray funciona como uma metralhadora, adicionando 10

dados ac ataque padrao, e + 1 A dificuldade para cadametrona

area de efeito além do primeiro.

Os sucessos sao divididos, como acontece no caso de uma me-
tralhadora, € nao se aplicam ao efeito do dano; cada sucesso resulta
em um nivel de vitalidade de dano, que pode ser absorvido como
descrito na pagina 227 do liveo Vampiro: A Mascara.

Os Testes de Esquiva contra um spray de fogo sio feitos adici-
onando-se + 1 A dificuldade.

Habilidade: Destreza + Armas Brancas

Dificuldade: 5

Precisdo: + 10

Dano: Especial

ARMAS

O Sab4, levando em conta o fanatismo e a perversidade
inexperiente de seus membros, € conhecido por usar alpumas armas
ndo convencionais quando o assunto € violéncia. Nio importa se
estd atacando um principe da Camarilla com um langa-chamas ou
estripando um motogqueiro desordeiro com uma garrafa quebrada,
o vampiro do Saba ndo tem medo de se ferir, contanto que ele
machugque ainda mais seus inimigos.

ARMAS DE Foco

CARACTERISTICAS DE UMA ARMA DE FoGo

Calibre: O didmetro do projétil langado pela arma em questdo.
Q calibre é dado tanto como uma fragio de polegada (exemplo:
calibre .45 significa 45/100 de polegada de raio) ou em milimetros
(exemplo: 9mm). Entretanto, nenhuma das armas apresentadas
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neste livro possui um calibre realista; esta Caracreristica foi inclufda
meramente por consisténcia.

Dano: O niimero base de dados jogados para avaliar o dano
depois de um ataque bem sucedido. Todas as armas de fogo cau-
sam dano letal contra alvos morais. Conrra vampiros, as armas de
fogo causam apenas dano por contusio, a nfio ser que a cabega
tenha sido alvejada (o que adiciona 2 A dificuldade do atagque e |
dado 2 Parada de Dados, conforme descrito na pégina 209 do Vam-
piro: A Mascara), caso em que o dano € considerado leral.

Alcance: Esse é o alcance da arma em metros. Uma arma
!‘lH!L‘ ser disparada de até duas vezes essa distiincia, mas, neste caso,
o ataque € considerado de longa distincia (dificuldade 8)

CdT: A cadéncia maxima da arma — ou o ndmero de tiros gue
ela pode disparar em um turno de combate.

Pente: O nimero de tiros que a arma acomoda.

Ocultabilidade: P = pode ser levada no bolso; | = pode ser
escondida em uma jaqueta ¢; C = pode ser ocultada sob uma capa;
N = nio pode ser oculta em uma pessoa de forma alguma.

Arma de Fogo Tosca: As armas de fogo toscas sdo mecanismos
montados 4s pressas com o objetivo de disparar projéteis na diregio
do inimigo do atirador. E impossivel conseguir qualquer coisa que se
assemelhe A precisdo com um método de nivel tecnoldgico tio bai-
*0, mas a natureza descartdvel e o baixo custo destas armas (podem
ser feitas com partes roubadas de carros estacionados na rua) fazem
delas uma opgéo vidvel em situagdes de emergéncia.

Calibre: Nenhum; varia de acordo com o projétil que vock
dispara com a arma.

Dano: 3 (alguns modelos ndo tém ciimara para auxiliar a com-
pressfio e pode ser que causem apenas 2 dados de dano)

Alcance: 5 a 15 metros

CdT: |

Pente: |

Ocultabilidade: B e se um policial a encontrar, vocé estard
em apuros.

Langa-chamas: E provével que um vampiro carregando umci-
lindro de liquido volitil nas costas ndo dure muito, mas alguns mem-
bros do Sab4 sio tao devotados (ou loucos) que estao dispostosa
corTer o risco, se isso significar atingir um nimero suficiente de
inimigos. O langa-chamas “dispara™ um spray de combustivel liqui-
do a alta pressao contra o alvo, inflamando o liquido no momento
em que ¢le sai da arma. Nao € preciso dizer que ¢é bastante dificil
conseguir um equipamento destes, além de ser estupidamente ile-
zal. Observagfo: Se uma bala atingir o tanque, o Narrador deve
jogar um dado. Se o resultado for menor ou igual a 7, o tangue
explodird, causando 12 dados de dano agravado no usudrio e ferin-
do rodos que se encontrarem ao redor; o dano é reduzido em 2
dados para cada metro de distincia da explosio. Mirar no tangue
aumenta a dificuldade do tiro em 3 pontos.

Calibre: N/A

Dano: Varia de acordo com a porcentagem do corpo
aringida. V. Vampiro: A Mascara, pfgina 227,

Alcance: 3a 9

CdT: N/A

Pente: 20 turnos de combustivel.

Ocultabilidade: N (0 equipamento pesa de 15 a 30 Kg)



ARBRMAS BRANCAS

CARACTERISTICAS DF UMA ARMA BRANCA

Dano: O niimero base de dados de dano que devem ser joga-
dos depois de um ataque bem sucedido. No caso de todas as armas
brancas, esse niimero se baseia na Caracteristica Forga do persona-
pem (e Poténcia, se houver) mais o ndmero de dados determinados
pelo tamanho, massa ¢ formato da arma em questio.

Ocultabilidade: A quantidade de roupa necessdria para
manter a arma oculta. B = dentro de um bolso; | = sob a jaqueta;
C = debaixo de uma capa; N = a arma ¢ muiro grande para ser
ocultada.

Forga Minima: A Forga minima (a Poténcia pode ser adicin-
nada a este total) que um personagem precisa ter a fim de poder
empunhar a arma em combate.

Armas DE CONTUSAO

Crarrafa: Ubfqua e de tamanho conveniente, as garrafas funci-
COEATTE l'lt"!'l'l COImna I'H nretes | I'“] e T'u’iHH,L]I ¥ SE‘Z l:lLlHl':'l.'ﬂ Ty i ﬁ‘lrﬂ‘i Ei-] torna-
se uma arma pontaguda de perfuragio que causa dano letal. Que-
brar uma garrafa de forma que ela se torne uma arma pontiaguda
funcional, e nfio apenas um punhado de vidro despedagado, € difi-
cil e estd sujeito d opinido do Narrador.

Dano: Forga

Qcultabilidade: ]

Forg¢a Minima: |

Marreta: Esta descrigao refere-se a uma marreta de construgio,
usada principalmente para quebrar concreto e outras pegas de alve-
naria. Mesmo nas maos de um homem ou vampiro comum, a marreta
& capaz de arrebentar cranios como se fossem meldes maduros. Ser
pego carregando uma marreta por af € um bom modo de passar uma
ou duas horas no banco de trds de uma viatura de policia, com uma
possivel parada adicional na cadeia da cidade.

Dano: Forga +3

Ocultabilidade: C

Forga Minima: }

ARMAS DE [_)FHFL:R,M?ED

Armas de perfuragio causam dano letal, a ndo ser que haja
alguma cotsa especificada em contririo.

Tabua com Pregos: A tabua com pregos, a arma arquetipica de
um bandido, é barata, ameagadora e perignsamente eficiente. A
policia nao vé com bans olhos aqueles individuos que se armam
com instrumentos de destruigao tao evidentes. O dano causado por
uma tibua com pregos pode ser absorvido como se fosse uma arma
de contusao, mas o dano restante € considerado letal (g, porranto,
nio deve ser dividido ao meio no caso de vampiros).
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Dano: Forga +2

Ocultabilidade: C

For¢a Minima: 2

Serra: A serra de cadeia € uma limina de serragem movida a
gas ou eletncidade usada para cortas drvores. Ela é impiedosa quan-
do usada como uma arma, pois atravessa a pele como uma faca
quente corta manteiga. Ela é também bastante desajeitada e as
tentativas de usd-la como uma arma estdo sujeitas a uma penalida-
deiguala +1.

Dano: Forca +4

Ocultabilidade: N

Forca Minima: [

Cutele: O cutelo, uma faca de cozinha guadrada e pesada, ¢
surpreendentemente rdpido. Eles sfiousados para corrar galinhas e
legumes e provocam um efeito similar quando usados na anaromia
humana.

Dano: Forga +1

Ocultabilidade: |

For¢ga Minimas: |

Machete: Uma faca pesada, larga e semelhante 1 uma espada
gue & usada para abrir caminho em florestas com vegetagio rastei-
ra, o machete torna-se brutal e intimidante quando é usado como
uma arma. Muitos bandos Saba do México adataram o machete
como sua arma predileta.

Dano: Forca +12

QOcultabilidade: C

Forca Minima: |

Gancho para carne: Os ganchos para carne sao usados em ma-
tadouros e inddstrias de embalamento de carne para movimentar
ou pendurar a carcaca de animais de mais de 50 kg. Embora sua
eficiéncia como uma arma seja questionavel — sua forma curva
tende a ficar presa nas vitimas — a quantidade de dano causado é
significativa. Além disso, sua aparéncia perversa impressiona bas-
tante qualquer possivel inimigo.

Dano: Forga +1

Ocultabilidade: |

Forca Minima: |

Navalha: A navalha causa uma pequena quantidade de dano,
pois sua imina fina nfio provoca ferimentos profundos. Conrudo, o
corte preciso produzido por ela pode ser destrutivo quando aplicado
em vasos sangiifneos importantes. Ela pode também ser usada para
abrir a pele quando se deseja descascar lentamente a vitima.

Dano: Forga -1

Qcultabilidade: [

Forca Minima: |

Apéndice: Allados, Antagonistas e Outros
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