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Os Cacadores Cacados
|

Juntando-se a Batalha

£

por Bill Bridges




"Estranho amigo, "eu disse, "ndo hé razdo
para lamentar".

"Nenhuma", disse o outro "salvo os anos
perdidos, a desesperanca. Qualquer que
seja a sua esperanga, era minha vida
também. Eu fui A caca selvagemente,
atras da mais selvagem beleza do mundo."
— Wilfred Owen, Strange
Nuting.



Quase sempre, os humanos correm
com medo do escuro. Quase sempre
bajulam os senhores do mal. Eles sdo
quase sempre débeis, fateis, vios e

tolos. Mas nem todos, e nem sempre.
Junte-se & batalha.
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() desting de Humanidade ndo € decidido pela

. 7 2 1
Contdagem das DaIXas guando existem prandes causas

movendo o mundo. .. nds aprendemos que somos espi-

TIEDS, rdo animdis, € dguiloe que esta se movendo Pelo

espagy e pelo tempo e além do espaco e do tempo, no:

traz, quevendo ou ndo, grandes responsabilidades.

— Winston Chuerchill, 16/10

imon s¢ arrastava pelas ruas rumando para seu refiigio

S L‘FCIUEL'IP solivdrio. As luzes queimavam seus olhos, a

pélida fluminagio notuma parecia com pequencos séis

pra seus senridos agugados, Ele queimava por den-

[To, pois estava faminto e mais uma vez nio conseguira se ali-
IMENICAT.

A batida policial no “The Backroom” estragou seus planos
€, Nao fosse este tiste incidente, ele tera se embebedado COMT
qualguer dos mortais que frequentam o local. Ele era muito
bom em conseguir virae sem que sua presa percebesse, desde
que conseguisse ficar a sos com ela, € claro. Mas policiais fa-
zem muitas perguntas, e, porranto, ¢le tinha que sair rapida-
mente, antes que a fuga se tornasse impossivel.

Mas, o que & i'\l“ﬂl"l .'\n'.]llc"'i'i pessoa do outra lado da rua
me seguindo... Ah, alguém gque estava na boare. Talvez a
noite nao renha terminado ainda.

::‘:"jl'l'nll'l I..I.IIIII.'SI\.'II'I 4 diTavessar a rua, ¢m Jj[.._--*ﬁ;_-. a garora
cuja aura brithava com um excitamento contido. Ele du, pa-
rabenizando-se por sua :._'T:|ﬂ-_i-,—_- hﬁ}\]lld;]klg ¢m seduzir pesscas,

e ficou aliviado s '|'1_|r\_'|_"i:'| que !;.il'li"-liﬂL‘l'lLk.' iria saciar sua
sede. Esta era seu tipo de presa favorira, e a inocéncia dela o
deixava feliz.

Simon se juntou a ela na calgada. A jovem estremeceu
quando ele levantou a mfo para tocs-la, acariciando sua face

A mfio agora estava no pescogo dela, tocando-a de maneira

6 Os Cagadores Cagados

gentil e sensual, e ela suspirou quando ele a puxou ¢ comegou
a beijar suas pele doce e macia.

Agora. Este era o momento. O sorriso de Simon dominava
todo seu rosto enguanto suas presas pediam AT SeTEM lava-
das em vitae. Ele comegou a se aproximar do pescoco, quando
uma imensa dor invadiu seu peito, € seus misculos ficaram
[‘xlT'&' isadas. Os olhos lutaram Para CONSEguir ver a estaca de
madeira que penetrou em seu peito, atravessando seu coragio.

Cynrhia tirou de dentro de sua bolsa LT ISQULCITO € Uy
spray para cabelo. Em minutos ela partiu, deixando para mris o
corpo em chamas, acompanhada pela sua propria sombra ale-
ETCETIRE r'.nnq.'uui-.m pelas paredes do pequeno beco.

O Papel do Cacador

No mundo de Vampiro, até mesmo os predadores possu-

em predadores. Os Membros se alimentam do rebanho,
mas as vezes, ele revida. Este suplemento trara dos
MOTEAS que cagam vampires. Suas faces, mérodos e
morivos variam, mas o objetivo é um s6, a -.J;-a[migi'm
ou confrole sobre os Membros. Com a possivel exc erin
de outros mortos-vivos, estes 530 os piores inimipos dos
VAT

A origem dos vampiros estd perdida nas brumas da pre-
histdria, exceto pelas poucas lendas que existem. Elas conram

que N COMIEO, 08 VAINPITOS lutavam entre s, 4LI'.l[‘adl..l o baris-
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mo de fogo dos primeiros da familia foi a tentativa de Caim
em destruir sua progénie. Desde entiio, eles sempre desconfi-
aram uns dos outros, tentando matar outros vampiros para
garanftir sua propria sobrevivéncia.

Apesar disso, eles continuam a criar outros, mantendo sua
progénie. Os mortais sio a matéria prima dessa criagao; mor-
tais assim como eles préprios ji foram um dia. Vampiros ndo
estio arriscando apenas as vidas do rebanho, mas também as
almas, puxando-os para seu estado amaldigoado, pelo menos
€ nisso gue 08 mortais acreditam.

Por serem parasitas da humanidade, € inevitdvel que al-
guém acabe descobrindo que vampiros realmente existem.
Na maionia dos casos 4 reagio provocada por este conheci-
mento ¢é o medo. As vezes, as PESs0as reagem Com inveja,
implorando para serem transformadas e assim poderem abra-
gar a imortalidade. Porém, existem alguns poucos que reagem
com raiva e ddio; e sfio estes que seguem a solitdria e sombria
trilha do cagador de vampiros. O sucesso ou falha de sua
empreirada serd determinado apenas por eles préprios.

Existem vérios tipos de cagadores, e um igual nimero de
motivos para a cagada. Alpuns procuram conhecimento, ar-
riscando seu sangue e sua alma na busca. Outros procuram
poder, tentando usar os Membros assim como eles usam os
mortais. Mas, na maior parte das vezes, os cagadores querem
apenas destruir os vampiros. Para alguns deles, os vampiros sio
abominagdes, fazendo com que os cagadores declarem uma
verdadeira guerra santa contra eles. Outros, como os Lupinos,
simplesmente nutrem um Adio violento contra estes mortos-
vivos. Eles acham que os Vampiros sio uma dolorosa marca
que deve ser varrida da face da Terra.

Neste suplemento vocé encontrard informagies sobre es-
tes diversos tipos de cagadores e suas razdes para tomarem
para si tamanha responsabilidade. Os Cacadores Cacados
traz uma visdo diferente dos outros suplemenros de Vampiro
— o ponto de vista da vitima, os mortais. Mas nfio qualquer
mortal; somente aqueles poucos que transformaram seu medo
€m raiva e que usam esta raiva para impulsiond-los em uma
cagada implacivel contra seus terriveis inimigos.

Outros suplementos mostram os Membros como algo tio
complexo ¢ diversificado quanto qualquer grupo da socieda-
de mortal, mas, ndo € assim que os cacadores os véem. Para
eles, o vampiro é uma criatura misteriosa, com grandes pode-
res, sedutora e ao mesmo tempo monstruosa. Os cagadores
trabalham apenas com as poucas informagdes que possuemn,
colhidas de modo empirico durante suas investigagoes, mes-
cladas a rodos os mitos e lendas que acompanham os vampiros
desde sua criagio. O que alguém pode saber sobre a irmanda-
de da noite sem ter sido iniciado?

O dogma sobre a maldade inerente aos vampiros causa,
freqlientemente, crises de consciéncia nos cagadores. Nem
todos os vampiros sio maus; muitos s3o pessoas sensfveis, amal-
digoadas pela praga do parasitismo. Estes vampiros nio maram
suas presas, & preocupam-se com o bem estar destes morais. O

cagador que vier a matar um destes Cainitas pode vir a sentir
remorsos quando perceber que destruiu um imortal cujo Gni-
co crime foi lutar desesperadamente por sua humanidade
perdida.

Os Cagadores Cagados também inclui informagoes para
se jogar com cagadores. Isto pode vir a ser uma campanha
diferente e interessante para um grupo — explorar as reagoes
humanas perante aqueles amaldigoados que carregam o san-
gue de Caim. Serd que a cagada fard com que odeiem ainda
miais 0s vampiros! Ou eles sentirfio pena e compaixiio por aque-
les que cairam entre os homens?

Mas nenhuma pena pode mudar a natureza do vampiro:
no fundo, a fome de sangue fala mais alto. A cacada deve
continuar,

Tema

O tema de Os Cagadores Cacados ¢ o sacrificio. Nio
importa o motivo ou o método empregado, todos aqueles que
cagam estas criaturas da noite sacrificam algo importante em
suas vidas. Para alguns, a ligagfio e protegio que a sociedade
propicia, a companhia de amigos, tudo é trocado pela vida de
riscos e solidao que a noite cobra daqueles que nela vivem.
Seus amigos nio acreditam na existéncia daquilo que os ca-
gadores vivem para exterminar. E um trabalho sem reconhe-
cimento, proteger a humanidade de predadores invistveis.
Normalmente sio considerados insanos, perdendo tanto tem-
po fugindo das autoridades, quanto na luta contra seus inimi-
gos. O cagador sacrifica sua paz de espiriro, posigio na socie-
dade, e arrisca sua vida contra a mais perigosa das presas: o
Vampiro,

Temas alternativos que o Narrador pode usar para uma
campanha de cagadores siio apresentados no Capitulo 4.

Clima
O clima de Os Cagadores Cagados pode ser resumido

como suspense. Cagar vampiros leva a uma enervante para-
ndia, com aquele frio na espinha que nunca passa realmente
desde 0 momento em que se inicia a cagada. Nada mais serd
omesmo. Todas as sombras podem esconder um inimigo, cada
pessoa pode estar ligada a um Cainita. Relaxar e descansar sio
verbos que ndo serio mais conjugados. Cagar no mundo Punk-
Gidtico ¢ duro e desesperador. Ruas escuras e amidas, sobretu-
dos sujos sio seu novo habitat natural. Jantar rarde da noite
acompanhado de enormes xicaras de cafés sdo sua nova die-
ta. Dorme-se pouco, muito pouco pois, durante o dia vocé
deve procuré-los e serd que consegue dormir 4 noite quando
eles podem vir pega-lo completamente desprevenido?

O clima de um jogo de cagadores depende do tipo de
personagens envolvidos, mas ele sempre serd assustador e ndo
muito recompensador, exceto por aqueles breves instantes de
sucesso quando se remove um Cainita da face da Terra, sal-
vando-se alguns pescogos de sua mordida.

Introdugdo 7







Capitulo Um:

O Diario de
Uma Cacadora

Pl I T
ClTh, 08 didanos de Hlarker @

MOTLoO-UIvo, € COTEe Sua o

L P ST Lp ot Ce ok e . 15 le eamin armnd
COTN WM E504ca, PeITa (ue o mundo se livre de sewe mal.

w-adores raramente ganham o respeito de outras

pessoas. Eles parecem ser obeecados, loucos, com-

C

B acreditar que o futuro justificard suas agies, esperan-
S um tempo em que a ameaga dos vampiros seja publica-
e revelada e seus corajosos esforgos finalmente reconhe-
g Para isso, como um ensinamento para o futuro, e tam-
BEcomo uma forma de organizar suas experiéneias cadnicas,
Eseadores normalmente mantém um digrio. E a descoberta
S mmn destes didrios que cria novos cagadores. Muitas vezes,
ssnhos ou sobrinhas descobrem a razao da aparente loucu-
Sl sen rio num destes didrios. Quando os AMPIToOs tentam
Eswir este conhecimento, criam novos INHMILOS

D Diario de Elise
Barrington

. : - " ;
Mota: o seguinte didrio foi entregue em nossa Casa de Con-
. ol ]
Eemso em Georgetoun, sem o enderego do remetente. £
B 5 0T
e injormou que d Sra. Barming
- ¥ T ] ] = 1
L EeTando 4 ordém de ndo anotar nenh
B b
BN WST SI0

imente insanos para todos os que os cercam. Eles

comserul comtactar o secretdrio da Sva. Bary

O SaXE e JETIAS ,'-”.'u!cjru_'.-.;

W | el
m rerado para end.

quando ela irid retornar, assim mesmo pedi para

- T E T . 1 ]
1500 Assim qie possivel.
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o resto, e leig-os, ache este prande

=

e Old -.?'.u:irri:' O Irespuasse sew Coragdo

— Van Helsing, Dvdcwda

comtidas neste documento me deivaram tris-

MeErr

1 leitura. O Dr. White eva um bom dmigo,

]
e sua falta sevd sentida

S I " : )
Se tiver alpuma duvida s WOTE €50 Letturad, por javor, entre

destd casa

Harrold Cavenaugh, Erudito do Arcane,

Bibliotecirio-Chefe,

TN COTIEALD COMIT0 (dITaLes

Casa de Congregagio de Georgetown.

el
6 de outubro de 1991
Eu n3o estou muito certa sobre como devo comegar este
diirio, que serd minha forma de documentar as coisas surpre-
endente e, sim, loucas que aconteceram comigo e que devem

continuar a que acontecer # medida que eu prosseguir com
minha missfo. Voce [t e vir a 1SSOCIAr O noMme B:]rnn[_ﬁnn a
um circulo de pessoas poderosas e influentes com um senso
pritico em coisas relacionadas ao comércio ¢ nestcios. Muitos
consideram que este nome representa tudo de bom que exisee
no espirico americano. E esta & uma das raztes F‘n_‘i:h‘ Juals eu
devo escrevé-lo secretamente, pelo menos enquanto eu vi-
ver. Eu nio poderia suportar a responsabilidade de ter sujado
o nome de minha familia com minhas atividades secretas.
Mas existe uma outra importante razio que me leva a
manter este didrio em segredo, apesar dele conter informa-




gies de vital importincia para a sobrevivéncia da humanida-
e, Por mais melodramérico que isto parega, é a pura verdade.
Ninguém que nio tenha passado por alguma experiéncia se-
» melhante acredirard no que eu vou relatar nas praximas pagi-
fas. Oualdguer um que o fizer sem que nada parecido tenha
seontecido em sua vida, nio & digno de confianga, ou nfo &
eapas de exprimir alguma opinido racional.
Sem mais delongas, este didrio traz provas de que vampi-
U, assim como nds os conhecemos, existemn,
Vampiros, desde muito tempo, 530 seres miticos qUE POV
il & niosso folclore. Nestes dltimos dois séculos, esta lenda
sido muito explorada na nossa ficgo. Porém, eles nao séio
plias, nem nunca foram. Finalmenrte, a humanidade ests
_ averdade por trds dos mitos e das lendas. E com
@ aproximacio do fim do milénio, eu espero (e temao) qgue
wenham a entender que eles sio reais.
Eu acho que devo comegar este didrio com os fatos que
Sme levaram a escrevé-lo. Eu normalmente controlo minhas
EmOChes, mas mesmo assim, € dificil para mim recordar aque-
£ pempo. Mas isto tem que ser feito pois cormo o risco de, se ndo
EF, tomarem meus atos como os de uma lundtica. Existem
S raabes para eu fazer o que estou fazendo, pois todos pos-
i lagos sagrados com sua familia, especialmente com seu
L] mr
Tudo comegou ha dois meses atrds quando eu percebi
Bobert parccia doente. Robert é meu irmio pémeo, ele
Soen 15 minutos depois de mim. Eu sempre o protegi muito,
era a mais velha, e também por ele possuir uma natureza
gil, preferindo as artes ao duro mundo dos negécios da

o AR

familia. Meu pai sempre desaprovou esta escolha dele, mas eu
sempre o defendi. Pensando melhor sobre isto agora, eu era
egofsta ao fazer isto, Se Robert tivesse cedido aos desejos de
meu pai, mesmo sendo eu a mais velha, ele seria o preferido,
por ser homem. Assim, providenciando o apoio que ele preci-
sava para resistir aos esforgos de meu pai para que ele assumis-
se 0s negdcios da familia, eu ndo ajudei apenas ele mas tam-
bém a mim mesma,

Mas, voltando ao assunto, ele me parecia muito palido,
como se estivesse sofrendo de exaustio ou talvez algum tipo
de doenga. Eu tinha acabado de volrar de uma longa viagem
a Costa Oeste, e poderia ndo ter acompanhado o inicio desta
doenga. Quando demonstrei minha prencupagio, ele me pa-
receu surpreso, dizendo que nunca havia se sentido melhor.
Estava cansado por ter estudado para suas provas finais. Ele
aliviou minhas preocupagtes pois parecia estar feliz. Depois
de algumas perguntas ele me contou que havia encontrado
alguém na escola. Nesse momento entendi o que estava acon-
tecendo, uma paixao pode provocar a desestabilizago de al-
Euém com um corpo tho fraco quanto o dele. Fiz com que ele
prometesse se cuidar e passei a cuidar da minha prépria vida.

No més seguinte eu quase nfo o vi, pois estava ocupada
preparando os papéis e me informando sobre os negécios da
familia pois meu pai iria se aposentar no fim do més. Mas,
numa manhd, eu estava em casa quando ele chegou.

Sua aparéncia estava horrivel, ele parecia meio morto.
Apenas me lembrar daquela cena me causa calafrios ainda
hoje. Tudo que ele disse € que a noite havia sido dura e foi
para seu quarto. Neste momento, fiquei furiosa. Eu nunca
pude culpd-lo por nada, sempre procurando culpados quando
algo dava errado. Agora eu percebo que estava fugindo de
minha propria culpa. Eu achei que sua nova namorada estava
acabando com ele, mesmo que ¢u nio a conhecesse. Serd
que ela ndo percebia o que estava fazendo com ele? Eu decidi
que iria seguir Robert na proxima vez que ele fosse visiti-la.
Dessa forma, eu mesma poderia dizer-lThe quanto mal ela es-
tava causando.

Ja havia algum tempo que Robert dormia durante o dia
tudo, passando a noite acordado. Eu achava que era este pés-
simo» hébiro que estava agravando seu j4 debilitado estado de
satide. Na outra noite, quando ele acordou, eu estava espe-
rando na rua dentro do camo de um dos funcionsrios de meu
pai. Dessa maneira, Robert nio perceberia que eu o seguia.
Ele se dirigiu até um apartamento perto da faculdade, um
daqueles iméveis com um aluguel barato que os estudantes
menos aforrunados podem pagar. Eu esperei uma meia hora
antes de subir, nfio queria interromper seus cumprimenros.

Eu subi até o apartamento e estava pronta a bater na porta
quando percebi que ela estava entreaberta. Podia-se ouvir o
som de beijos vindo de dentro da sala. Eu estava envergonha-
da, mas ndo fui embora, j4 tinha ido muito longe para voltar,
abri a porta e entrei.

Mada me fez sentir tio angustiada quanto aguela visan.
Mo chéo da sala de estar, sentados em almofadas retiradas do
sofd, Robert sendo acariciado e beijado por... um homem.

Mas ndo era isto que me deixava homrorizada. Quando ele
levantou a cabega, eu vi o ferimento no pescogo de meu ir-
mio, exatamente no lugar onde ele o beijava. O espanto fes




4

M

gue o estranho abrisse a boca, fazendo com que o sangue
HRobert escorresse por seu queixo. Robert simplesmenite pe-
€ nem mesmo abriu seus olhos. Todo aquele sangue
mdido o deixara entorpecido.
Eu gritei novamente. O homem deitou meu irmao no chiio,
dlmente e levantou-se. Ele tremia de raiva. Eu j4 tinha
do com homens furiosos antes, esta é uma vantagem que
pa tenho. Eu estava pronta para discutir com ele, mostrar roda
perversidade. Mas eu nfio conseguir. A prixima visio me
sixou apavorada. Seus olhos comegaram a brilhar, toman-
e de um vermelho escuro. Suas maos agora eram garras.
m instante ele era normal, com maos humanas, € no ourro,
= a figura do demdnio em pessoa,

Eu fugi da sala e ele seguiu logo atrds de mim, gritando
ooisas semn sentido. Mesmo completamente dominada pelo meu
pedprio medo, consegui me lembrar de todo 0 meu reinamen-
B0, € N0 Momento gue pareciaque ele conseguiria me alcancar,
peguei o Taser na minha bolsa e disparei com a volragem mésd-
ma. Ele comegou a ter convulsées, enquanto a elerricidade
- percorria seu corpo. Mas ele permaneceu em pé, apenas um
Pouco tonto, sem entender direito o que havia acontecido, mas
- W0 parecia estar com medo de levar outra descarga.

Eu corri para 0 meu carro quando ¢le se recuperou do
choque e continuou a me perseguir, coma se tivesse sido ha-
nhado com dgua e ndo com uma violenta descarga elétrica.
Liguei o motor e sai 0 mais rapido que pude, mesmo assim, ele
conseguiu arranhar o vidro com... suas garras. Pelo retrovisor,
eu o vi desistir da perseguigio e voltar para o apartamento.

Eu fui direto para a delegacia mais préxima, ¢ assim que
falei quem eu era, eles enviaram um esquadrio da SWAT
para resgatar meu irmio. Eu acompanhei o delegado em sua
wiatura, alguns minutos arrds do esquadrio da SWAT. Assim
que nds chegamos no local, eles & haviam entrado no aparta-
mMENLO Mas NAC encontraram Nem meu irmao nem a pessoa
que o havia atacado.

Eu nio me lembro do que aconteceu nos instantes seguin-
tes, acho que este furo em minha meméria foi causado por
woda a movimentagio, oda aquela tensio que eu esava sen-
tindo e a preocupagio pela vida de meu irmio. Quando con-
segui me recompor, nao rinha mais forgas para convencer o
Comissario de Policia que havia chegado a fazer com que
fosse dada prioridade méxima a este caso, lembrando-o de
onde viera o dinheiro da campanha para que fosse eleito para
a posicio.

Eu fui para casa ¢ comecei a chorar. Meu irmao estava nas
mios de um assassino psicopara. Eu nio conseguia parar de
pensar nos 0lhos e nas garras daquela coisa,

Eu tentei ocupar minha mente com o trabalho, esquecen-
do um pouco de Robert. Mas, pela primeira vez em minha
vida inteira, isto ndo estava funcionando. Eu havia prarica-
mente crescido com uma pasta nas mAos, mas s negdcios nao
significavam nada enquanto eu nio conseguisse descobrir
onde estava meu irmao.

Para piorar a situagfio, os jornais publicaram minha histé-
ria. Minhas declaragtes para a policia chegaram 2 edicio
matutina. Eu fiquei furiosa. Assim que consegui me acalmar
um pouco, escrevi algumas notas para enviar ao editor. Fui
interrompida por alguém batendo i porta.

ET'H.I.II'I‘.I. hiomem it CSE[HI'I.]'II:}.EU imediar
sifiquei como um dagueles manfacos ¢ excéntrice
res liberais de faculdades da Calif6rnia. Desde
dei minha opinifio sobre o Dr. Bartholomess Wi
quele instante, eu pensei, pelo jornal que ele c2
baixo do brago, que ele estava airds de uma
disse que nio faria declaragoes para nenhum jorna
comecel a fechar a porta.

Apesar de seus protestos, eu continuei, até€ ques
de uma maneira enérgica: “Eu sei 0 que era ag
Barrington.”

Isto me fez parar, & num momento, eu me e
tudo que ocorrera naguela rerrivel noite. Abri
comvidei a entrar.

Eu nio vou dizer em deralhes o que ocorren nesty
T0 encontro, pois isto faria o Dr. White parecer maup
quer um que ler isto. Basta dizer que foi ele quem m
ceu a seguir este curso de agio. Ele me ajudoua
meus proprios sentidos Emmmprmmhmﬂ
sou por experiéncias semelhantes, Eu agora sz
rinha me recusado a aceitar durante l:xlaam:uu.;': M
estava na mao de mortos-vivos, E mais do que isto, @
nia mda do principe deles, o vampiro.

Quando eu finalmente me dei conta do que
estava acontecendo comecei a me lamentar por R
achava que ele estava morto. Mas o Dr. White
ainda podenia estar vivo, pois, aparentemente, g
escolhem alguns criados entre os humanos. Eless
sos em suas escolhas, apesar do doutor nio saber qual:
usado na selegio. Porém, se ele havia ido tho longe oo
POT tanto tempo, ndo iria desistir. Talvez Robert fo
sioneiro agora,

O Dr. White também deu uma outra opgao, m
muito rerrivel, ¢ eu prefiro nem menciond-la non
Vou simplesmente rezar para que ndo seja verdade.

Mas eu prometo, neste momento, e esta pigina €8
testemunha, que eu ndo desistirei de procurar este
vou achar Robert vivo ou marro. Com a ajuda do D)
acho que conseguiremos encontri-lo ¢ descobrir sew

07 de outubro de 1991

Li muwitas das indmeras notas do Dr. White sobres
za dos vampiros. Ele jd encontrou dois deles, e com ma
e coragem conseguiu destruir um. No entanto, oo
aprender muito de um dos escravos de sangue de um
Este ¢ o termo que ele usa para descrever aquele:
como Robert, foram pegos pelo feitigo de contra
ros. Eles forgam suas vitimas a tomarem de seu poden
gue. Uma lago de controle € criado pelo sangue de
que foi ingerido pela vidima. Dr. White diz que depos
longo periodo de tempo a virima passa a postar dag
verdade, existemn alguns que procuram vampiros g
rar poresta “dadiva”. Eu fico imaginando o que ag
podem estar forgando meu irméo a fazer utiliza
trole macabro.

A partir deste ¢scravo de sangue, o Dr. Wh
descobrir alguns nomes e leis que estes vampiros o
eles. Membros é como eles se auto denominam, 5
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suas vitimas, os mortais, 30 chamados de rebanho. Eles tam-
bém usam o nome Cainitas, por acreditarem que sio filhos de
Caim, possuidores de sua maldigfo.

Eu perguntei ao doutor se ele j4 havia escutado alguma
teoria cientifica que explicasse a existéncia e os poderes des-
tes vampiros, mas ndo. Seu doutorado € em teologia, e seus
estudos procuram encaixf-los em careporias biblicas. Eu, no
entanto, acredito que deve haver alpuma explicagio prética
para suas habilidades. Todas as superstighes que existem cm
volta deles servem apenas para fortalecé-los. Se pudéssemos
descobrir alguma lei da natureza ignorada até entdo, que jus-
tificasse a existéncia destas criaturas, todo o poder que eles
possuem sobre nossas mentes se esvairia.

Eles se organizam em clis, ou castas, de maneira seme-
lhante ao que acontecia com a aristocracia européia medie-
val. Os dois vampiros que o Dr. White encontrou eram do cla
Brujah. Aparentemente, este cla era o brago armado dos vam-
pirus, os soldados e guerreiros. O Dr. White acreditava que o
vampiro que capturou Robert pertence ao cla Toreador, que
S50 08 sensuats entre os mortos-vivos, Normalmente, estes vam-
piros escolhem artistas para serem suas vitimas, e acredita-se
que a maioria das obras de arte cléssicas foram criadas sob o
controle destas criaturas.

Se eu soubesse 0 quio perigoso era ser uin artista, eu teria
apoiado meu pai e nfio meu irméo.

Muitas das lendas que existem sobre vampiros sio realida-
de. O vampiro que o Dr. White destruiu, foi abatido com uma
estaca no coragio. Ele abandonou o corpo e perseguiu o outro
vampiro. Quando percebeu que nio o alcangaria, ele voltou
para encontrar apenas cinzas no local. Isto comprova a lenda
cinemartogrifica que vampiros viram cinza quando morrem.,

Além disso, o escravo de sangue que ele interrogou estava
horrorizado com a presenga de alho. Ele comegou a sofrer con-
vulsies quando ficou mais proximo do alho. O Dr. White acre-
dita que isto era o resultado de sua relagio simbidtica com seu
i T

O Drr. White nfio teve a possibilidade de testar o uso de
dgua benta contra eles e nfio estava em posse do famoso cru-
cifixo quando do encontro, mas rem certeza que estes itens
irdo funcionar tio bem quanto os ourros.

O doutor me contou que existe uma organizagio dedicada
a0 estudo de vampiros ¢ outras lendas que na verdade real-
mente existem. Eles se auto-intitulam Arcano, um nome ao
mesmo tempo estranho ¢ poderoso, Ele me deu o telefone e o
enderego da sociedade em Washington D.C. e me fez prome-
ter que se algo acontecesse com ele, eu iria contatd-los. Ele
me disse que s6 se separou deles pois estava cansado da posi-
¢io passiva que 0 Arcano wmou em relagio aos vampiros,
recusando-se a realmente cagé-los. Como alpuém pode, sa-
bendo da existéncia de tais criaturas, nfio tentar deré-las?

Hi muito a se aprender e tho pouco tempo. Eu devo con-
fiar em meus instintos para conseguir sobreviver a isto.

08 de outubro de 1991

Estudando vorazmente todos o8 meios de comunicagio
disponfveis, procurando por fatos estranhos, o Dr. White con-
seguiu descobrir uma pista. Ele encontrou a histéria de uma
garota da universidade que desmaiou enguanto caminhava

em diregio de seu quarto, a reportagem tratava do excesso de
matérias que compunham o curriculo, mas o Dr. White acre-
dita que isto pode ter sido um atagque de um vampiro o que
nos leva a crer que nossa presa estd no campus.

MNeste exaro momento, estamos preparando seu furglo, e
Vamos enirar no campus esta noite, esperando que ele tente se
alimentar novamente. Estamos armados com o estranho arse-
nal que esta profissio requer, e a coragem estd do nosso lado.

09 de outubro de 1991

Foi uma noite assustadora porém recompensadora.

Nds estacionamos o carto o mais présamo possivel do local
onde a vitima da outra noite foi encontrada. Caminhamos aré
0 local do ataque, procurando por alguma pista que tivesse
passado despercebida aos olhos da policia. Eles nio acreditam
que foi um ataque, achando que foi um simples caso de
exaustao. Eu mmbém pensava assim, mas agora sei a verdade.

O D, White achou alpuma coisa em um dos arbustos. Era
um caro reldgio suigo. Apesar de niio termos certeza de que
pertencia a0 nosso vampiro, decidimos esperar escondidos até
que o dono do reldgio aparecesse para recuperd-lo. Eu ndo
tinha muitas esperancas, pois mesmo gque o relégio pertences-
s€ a quem nds estdvamos procurando, ele poderia comprar ou
roubar um outro.

Mais ou menos as 3 horas da manha, eu vi alpuém se
aproximando. O campus ndo tinha uma hora de recolher, por
isso tentei ser o mais discreta possivel para evitar embaragos se
estivesse enganada. Cuidadosamente, afastei os arbustos e
tentei ver a face do estudante. Eu cutugquei o Dr. White, que
estava dormindo, mas ele nfo acordou. Eu nio quis chacoalhs-
lo, com medo de que fizesse alpum movimento mais brusco,
denunciando nossa presenga! Sendo assim eu deixei que con-
tinuasse dormindo.

A pessoa que se aproximava estava olhando para o chao
coma se estivesse procurando por algo. Era um rapaz, jovemo
suficiente para ser um estudante. Ele agora estava agachado,
vasculhando os arbustos. Eu sabia que ele devenia estar procu-
rando pelo reldgio. Nao pude evitar meu desapontamento
quando percebi ndo se tratar do nosso alve.

Eu ndo quis ter que explicar a situagio para ele, entio
fiquei quieta, pensando em como iria devolver o relégio para
adirecio do campus, como se eu o tivesse achado. Ele conti-
nuou procurando nos arbustos e estava chegando cada ves
mais perto de nos. Ele ainda nao tinha olhado em nossa dire-
30, mas agora que seus olhos estavam voltados para onde en
estava, eu gelei de medo. O terror que havia sentido na pri-
meira noite novamente tomou conta de mew corpo.

Seus olhos emitiam uma fria luz vermelha.

Eu nfio sabia o que fazer, estava diante de uma daguelas
terriveis criaruras. Nio era a mesma que eu encontrei beijando
meu irmao. Mas eu sabia que ndo podia deixd-lo fugir, pois ele
poderta saber onde Robert estava. Eu tnha que enfrentd-lo.

Eu sai de trés das plantas e ele reagiu mais rapidamente do
(ue eu esperava, assumindo uma posicao defensiva anres que
eu tivesse safdo completamente do arbusto. Mostrei-lhe o re-
l6gio ¢ perguntei se era aquilo que ele estava procurando. Ele
TOSTYOU P mim.

A seguir transcrevo o que consigo lembrar de nosso didlogo:




B e st mew irmido?

W (sorrindo): Esqueca-o. Ele ndo ¢ mais assunto
i Sl P outro tipo de sangue agora.

S lssestada): O que vocé quer dizer com isto?

e (gargalhando agora): Exatamente o que eu disse.
IR woct sabe. Com certeza o Dr. White explicou-lhe
S e com aqieles que nos agradam. Ele COMmMECOU a
. Vocés ainda podem ser irmdos. Siga-me, e e
-‘* guee voce estard ao lado dele.

= #stou te avisando, estou armada,

Wmmee: E mesmo! Que tipo de armas estd carregando?

Eserei o crucifixo perante seus olhos, mas para meu
SR e surtiu efeito. Ele simplesmente ficou olhando para
B SO se estivesse esperando o proximo truque.
S rirei uma cabega de alho de meu bolso e atirei no
S s dois dizendo: “Nao chegue mais perto",

Bedesum passoa frente e CSIMAgU 0 alho com susas botas.

EReSne em pénico ao pereceber que o conhecimento do
IR tinha enormes falhas, e temi por minha vida. Puxei
IS S benita, tirei a tampa e joguei sobre ele. A dpua
B rosto, ¢ ele a lambew.

SRS Sproximou mais ainda e tentou me agarrar. Eu esta-
SR & correr quando de repente, ele caiu para frente,
B engaseo sufocado. Quando ele foi ao chio, eu pude
B estaca de madeira fincada em suas costas, profundo
BSSNNSe para penetrar o coragio e o Dr. White, quase des-
e de nervosismo. Ele rinha acordado com nossa con-
IR esgucirou em siléncio por trds do vampiro, atacan-
Wiacomm a estaca.

B ok respiramos aliviados até que notamos que os alhos
S sinda cstavam abertos e nos observando.

B Deus”, disse o Dr. Whire. “Seré que nada funciona
s deverial " Ele se levantou e estava se preparando para
NN OuiTa estaca no peio da criatura guando eu me
B O COTIVETICE 3 mover a coisa até o furgio e levd-lo
e busar onde pudéssemos interrogéd-lo sobre Robert. Eu
i wer 0 medo nos olhos do vampiro quando disse isso, e
B e estava na trilha certa.

Spis carrepgarmos apreensivos o vampiro até o furgdo do
M, fomos até a minha casa, Utilizando a mesa da oficina
Mieseres eu improvisei um sistema de amarras que pudesse
sl caso ele recuperasse os movimentos, e entdo pren-
M & criatura. Apds termos certeza de estarmos prontos,
ESSSmente refirei 4 ¢staca, pronta para encravd-la novamen-
s ssenor sinal de perigo,

-& EEmcil de di i, € COMegou imediatamente a AT as
e 50 logo 2 estaca foi removida. Mas elas estavam bem
e & sua forca ndo era tio grande quanto nas lendas. Ele
S eemseguiu se libertar. O doutor € eu respiramos aliviados
e seeinda ver naquela noite.

8o relatarei em deralhes os métodos do interrogatério
= pedo doutor, mas devo dizer que foram duros, com puni-
RS i a criatura, a ndo ser que cooperasse e dissesse tudo
sl Bobert e seu raptor vampiro, incluindo a relagiio da cri-
s com eles. Nenhuma ameaca surtu efeito até que o
dusy dhsse que o deixaria sob a luz do sol, para assar, apon-
s para as janelas da oficina. Ele foi tomado pelo terror e
Smeon a contar tudo o que sabia. As vezes, o doutor achava

que ele estava mentindo e aproximava um isqueiro dos olhos
dele. A criatura imediatamente se desculpava e rerificava a
informagio. Com a proximidade da manha, nés ja tinhamos
descoberto tudo o que podiamos.

Eu fiquei aliviada a principio an descobrir que suas infor-
macgies sobre Robert eram mentiras, e que meu irmao ainda
era humano, por enguanto. Mas ele era escravo do terrivel
VAmpIro que enconitrel na outra noite, cujo nome era 1Y Arcon,
um vampiro muito velho do cla Toreador. Nosso prisioneiro
era uma de suas “Crias”, como ele disse, e seu nome era
William.

Ele implorou para ser libertado, gritando que nfo era sua
culpa ter sido amaldigoado daquele jeiro. Ele pediu que o
deixdssemos ir, e que o abandondssemos ao julgamento de
Deus. Ele parecia estar afetando o Dr. White, que murmura-
va "Pobre garoto. Vitima de poderes além do seu conrrole.”

Eu jd tinha ouvido o bastante. Nao permititria que a pie-
dade me impedisse, nfio agora. Eu fui até as cortinas e as puxei
com um tinico movimento. A luz do sol se derramon sobre a
sala e sobre a mesa onde William soltou o mais horrivel grito
que jamais ouvi, e se rransformou em nada mais do que fuma-
¢a ¢ cinzas em poucos instantes.

O Dr, White me olhou chocado, enguanto a fumaga o
envolvia, € entio baixou sua cabega.

11 de ouniubro de 1991

Tudo ficou um pouco renso entre o Dr, White e eu desde
aquele incidente. Eu finalmente o questionei e descobri que
ele estava envergonhado por quase ter sido dominado pela
piedade em relagio ao vampiro.

S i i e I R ———
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14 Os Cagadores Cagados

Eu ndo acho que ele seré tio fraco no futuro novamente

M8 repassamos todas as informactes reveladas pela cris-
tura. Vou listar rudo a seguir

) vampiro que eu encontrei com Robert naquela noite se
chama DArcon. Ele € da linhagem de vampiros chamados
Toreador. Ele escolheu o campus como seu terrirdrio de cacs
pore ser muito amaido por pessoas artfsticas e instruidas. Noss
prisioneiro, sendo uma das crias desse D'Arcon rambém per-
tence 3 linhagem dos Toreador.

Pela maneira como ele falou de suas “presas”, eu suspei
de que talvez o sangue de um artista ou inrelectual seja ne-
cessdrio para eles, sendo outro tipo de sangue menos nutritve
Dr. White discorda de mim, dizendo que os vampiros teriam
sido extintos hi muito tempo se precisassem de sangue tie
selecionado. Ele citou muitos casos na natureza onde necessi
dades alimentares especializadas somente ocorriam em and
mais confinados a uma drea peoerdfica limitada. Fle cré gue
jd gue 0s vampiros sd0 criados (como os filhotes de cuco) de
“ninhos” humanos, que eles compartilham nossa adaptabili
dade. De fato, ele acrescentou, a adaptabilidade deles é bem
muais notivel que a nossa, com suas caracteristicas fisicas supe
riores sendo um exemplo disso. Eu permaneco descrente, ne
entanto, Nosso POSIONENNC PANGCE POSSULT uma forte hxacSe
psicoldgica, sendo fisica, num certo tipo de presa.

lss0 se transtormou numa discussdo enire nds dois sobre
“nascimento” contra o ambiente. O Doutor, assumindo ums
postura pseudo-skinneriana a despeito de suas convicges te-
olégicas sobre 0 homem, acredita que os vampiros represen
tam a mais alta forma de adaptabilidade a um ambiente. Es
mantenho a posigao de que o sangue, literalmente nesse cas
determina seu comportamento, que suas linhagens ddo a eles
seu forte desejo e preferéncia por certas presas. Talvez ambos
estejamos sendo radicais nesse assunto, e a verdade esteja em
algum lugar entre as duas visdes.

Fetornando ao que tinhamos descoberto sobre o vampin
ele !.Jf'~|llk'l111l um clube no Campas onde os humanos que
conhecem e o servem podem encontrd-lo, Fica numa cass
préximao da universidade. Em qualguer noite, a casa esté sem-
pre lotada com festas ou reunides das associagies estudangis
E aqui que surpreenderemos o vampiro em scu covil,

Mao rivemos sucesso em determinar a localizacio do sew
caixiio. Nosso prisioneiro jurou que nfo sabia onde D) Arcon
dormia de dia, dizendo que esse era o “maior segredo dos
Membros". Como repetidas ameagas com o fogo nio modifi-
caram sua histdria, eu suspeito de que ele estivesse dizendoa
verdade. No entanto, ele pareceu confuso quando usamos 2
palavra “caixiio”. O doutor e eu descobrimos por ele que os
vampinos modernos n&ao usam mais caixdes, sendo confiantes
v bastante para dormirem em camas, seguros de U NAo seric
descobertos,

Aré onde nis sabiamos, Robert ainda estava vivo e estava
sendo alimentado com o sangue de [’ Arcon. Eu tiguei arer-
rorizada ao ouvir isso, temendo que Robert estivesse se ror
nando um deles, mas ele me u]-'.}"lli.‘nu Jque somente se o san

gue de Robert tivesse sido sugado até mata-lo ele poderia ser
transformado. Eu lhe perguntei qual o resultado de se beber
este sangue. Ele me disse que isso criaria grande forga fisics

©m RE*:"EFF.jIJ|1ft1 com um profundo |'ru;.n:'|1u1_|m];1lL'nrre =
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Ele se tomaria desesperadamente devorado a

havia se tomado um escravo de sangue do

ubro de 1991

odouror € eu Nos AITISCATEMOS @ eNtTar na casa
muma tentativa de resgatar Robert, e se possivel,
A existéncia de [ Arcon.

b disse a papai 0 que aconteceu, mas ele tem sido
em exigir uma explicagio para meu desleixo com
g Eu tenho conseguido enrold-lo apenas porque ele
B nas Bermudas. Se ele abandonasse sua aposenta-
para casa, eu ndo sei como esconderia isso
rmite pensaria gue estou louca e culpara o Dr.

gbert nunca seria salvo. Eu nao permitirei que papai
8= Dievo ser forte para me opor a ele, mas é tao dificil.
dendo do resulrado da noite de amanha, esta pode
filtima anotagio. Este didrio esta guardado junto
festamento ¢ com documentos por mim assinados
em que 05 negdcios de meu pai sobreviverio, nas
m consultor financeiro confidvel.

esperanga ¢ de que haverd mais péginas depois

outubro de 1991

Bitos dias se passaram desde aquela noite e eu final-
sinto pronta para escrever. Eu nfo consigo pensar
m comentirio introdurdrio. O que vem a seguir é
or reconstituicio da seqiléncia de eventos da-

White ¢ cu chegamos & Universidade s quize para as
g estdvamos adiantados. O por do sol seria por volta das
& queriamos ter certeza de estarmos bem posicionados
)

RIS NOSS0 eqUIPAMEntn ¢ Seguimos para a casa onde
goon i suas festas noturnas. (Eu ndo revelarei o endere-

easa aqui- Depois disso ela pegou fogo e se queimou
_ te. Nio foi obra minha. Eu nem quero pensar em
leria feito isso). Nosso plano era eu ir até a porta e
o ser uma inspetora de obras da cidade, inspec-
pdos 08 privdios ao redor do campus. Engquanto isso, o
Whire rentaria entrar por uma das janelas do porfio.
finha farsa foi um sucesso e consegui reter o jovem que
da casa tempo o bastante para que 0 Doutor pudesse
mado. Eu suspeito que o jovem gue me acompanhou em
Smspecio” nfio sabia da verdadeira narureza do dono da
Para ele, o dono, St Jaques D'Arcon, era um professor
mtado ou um tipo de marchand, que permitia que sua
Bese usada em reunides sociais e festas dos estudantes,
pa espécic de clube. Eu lhe perguntei se 0 5r. ' Arcon
a a casa. Ele respondeu que acreditava que [YArcon
ali naquela noite. Eu pensei que essa seria a desculpa
para entrar na casa novamente & noite, entdo eu the
e voltaria mais tarde para falar pessoalmente com o Sr.

s sobre as condigtes da sua propriedade. Eu fui embora
igue ele pudesse me questionar.

e

Dei uma volta em torno da casa e ndio encontrei nenhum
sinal do Dr. White, e eu suspeitava que ndo encontraria, se
ele tivesse tido sucesso. Eu deveria esperar por duas horas e
entio voltar, com a desculpa de procurar o Sr. D' Arcon. Se
ele ndo tivesse chegado ainda, eu aproveitaria o tempo para
dar uma boa olhada na casa, inclusive no porio.

Com o correr das coisas, meu plano funcionou perfeita-
mente. D Arcon nio havia chegado, poupando-me da emba-
ragosa tentariva de adiar nosso confronto aré que eu pudesse
encontrar o Dr. White,

Os estudantes estavam dando uma festa de meio de semes-
tre, & a casa estava lotada de virios alunos de todos os grupos
sociais, apesar da principalmente estudantes de Belas Artes ¢
Literatura, como suas discussoes em voz alta atestavam.

Eu usei minha libia para chegar ao porfo, sepurando uma ||
prancheta e fingindo tomar notas enquanto “examinava” as |
paredes e batentes das portas. Meu disfarce de fiinciondria do |
EOVETNO 05 enganou, ¢ ninguém me impediu de descer as
escadas. Como eu suspeirei, pela reagao inicial deles ao faro
de eu descer ao porfio, aqui era onde estavam as atividades
estudanis ilegais. Eu podia sentir o odor de substancias ilicitas
sendo queimadas, ¢ pude perceber detalhes do uso de drogas |
enquanto passava pelos vinos comocdios.

Eu encontrei uma porta que levava ao que um aluno me |
disse ser a adega. Ele me aconselhou a niio descer, poisera |
proibido pelo dono da casa. Eu lhe disse o que eu estava fazen-
do e ele simplesmente deu de ombros.

Eu abti a porta e acendi a luz. Uma ténue lampada de 25 |
walts acendeu em algum lugar escada abaixo. Eu desci cau-
telosamente. Se o Dr. White tivesse entrado, como ele deve-
ria j& que nauv estava no furgio, ele teria vindo para este local.

Eu entrei numa sala grande. Prateleiras de vinhos preen-
chiam a parede mais distante e havia engradados de varios
tamanhos espalhados. Eu estava prestes a sair pela porta quan-
dov ouvi um sussuro atrds de mim. Ao me virar, descobri o Dr.
White escondido nas sombras embaixo da escada,

Silenciosamente fui até ele e perguntei o que tnha visto.
Ele estava muito nervoso e aliviado em me ver. Ele quase foi |
descoberto por um “escravo-de-sangue” mais cedo, e desde
entfo ele ndio saiu mais das somhbras embaixo da escada. Ele
tinha certeza de que o esconderijo de D' Arcon ficava armis
daquela porta, onde outra escadaria levava mais para baxo.
Ele estava no meio do caminho quando o escravo-de-sangue
comegara a subir.

Eu elogiei a coragem do Dr. White e nés seguimos para a
porta. Eu a abri vagarosamente, o mais silenciosamenite possivel.
Ela estava bem lubrificada, um sinal de que o proprietsrio tam-
bém queria evitar ruidos desnecessérios. Nao havia ninguém
na escada e eu ndo consegui ver nenhuma sombira se movendo
na luz fraca |8 embaixo. A luz parecia vir de velas ou de
lamparinas. Certamente mais estéticas do que lmpadas elémi-
cas, eu acho, mas também mais propensas a causarem um m-
céndio. Talver pudéssemos transformar isso numa vantagem.

MNiss comegamos a descer as escadas. Ao primeiro rangido
das tibuas de madeira nds paramos e aguardamos, prendendo
a Tespiracio. Mas nada aconteceu e, enrio, nios [IOSSECUIMOS.

Mo final das escadas, um corredor seguia adiante, ladea-
do por candelabros protegidos por vidros. Havia portas dos dois
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lados. As paredes de madeira eram bem construidas. A apa-
réncia era a de um antigo corredor do lado de fora de um
comodo Vitoriano. Agora nds ouviamos vozes vindo da porta
mais distante, que estava entreaberta. O idioma falado era o
francés, e eu me amaldicoei por té-lo deixado de lado. Se
fosse alemdo ou japonés, eu estaria em vantagem.

MNés dois apanhamos estacas de madeira na bolsa do Dou-
tor. Eu larguei a pancheta e, com uma cruz numa das mios ¢
uma estaca na outra, segui até a porta. O Dourtor seguia atrds
de mim, com o mesmo “armamento”.

Nés passamos em seguranca por duas portas, uma de cada
lado. Quando passamos pela outra porta, eu achei que chega-
riamos ao quarto sem problemas. Mas no instante em que
pensed nisso, eu vi gque estava enganada, quando o Doutor
soltou um gemido atrds de mim.

Eu me virei a tempo de ver [ Arcon saindo de uma das
portas atrds de nds, agarrando o Douter pelas costas. Eu con
gelei por um segundo, vendo o monstro que tinha bebido do
sangue do meu irmdo diante dos meus olhos. O Doutor, ba
I-! r]l,.:lj '|1-.|S ¥ (5 t*r:ﬁq;ﬁ.\-, COTISCEWI Gl 'lltl: WoAT SUA E0 P"lrﬂ tr‘élf\.l £en
| !‘i!’ii[idi DOV |i."|!:i X1 Na 1.:|I.., i I:,il.'l L' :||T'|'|"|'i'|'l_'lI I.:T'Ix_'luﬂntl.'l murmiura
va uma litania em latim. O efeito foi fenomenal,

[ Arcon imediaramente soltou um grito de dor e surpre-
sa, e soltou o Doutor, protegendo a face, onde eu pude ver
uma marca de queimadura. Ele olhou para nés incrédulo,
COMW 5€ NOS NIVESSeTOs -.“J:*br.h‘lu"- as leis da fisica, o que, de
certa forma, nds tinhamos feito.

“Oinde estd mew irmado?™ Eu grited, avangando com o cruci-
fixo & minha frente.

Ele recuou nervosamente por um segundo, e entfio parou,
o medo desaparecendo de sua face. Ele olhou confuso para
mim e depois para o Douror. Ele entio olhou novamente para
mim € sorriu. Eu parei, compreendendo o que ele ja rinha
percebido. O poder da cruz estava no Doutor, e nfio em mim.

Ele comegou a se mover em minha diregdo, contornando
cautelosamente o Douror, que se colocou entre nas dois.

Entio ele falou. Eu fiquei chocada, pois sua fala era per-
feita; no havia nenhum sinal do francés falado na curra sala,
apesar da voz ser exatamente 3 mesma gue eu rinha ouvido.
Ele deve ter nos ouvido, e veio por tris de nios usando outra
passagem que nao pudemos ver. Essa foi a nossa conversa:

LY Arcon: Eu sei porgue vieram, e eu os cumprimento por sug
coregern. Eu a julguei mal, Srta. Barmingtom. Pelas histomias de seu
rmdo, eu acreditava que vocé fosse wma mulher fria, preccupada
apenus com os negocios mumdanos, Mas vocé provow que eu esta-
ve errado.

Ew: Onde esed ele? Onde esnd Robert?

DY Arcon: Ele

que ele deseja vé-la, e nem vocé a ele.

estd & frente, em meu quarto. Mas e ndio acho

Eu: Como ousa pensar isso!

¥ Arcon: Eu digo a verdade, Sra. Barrmgton. Oueando se
trata dos mievesses de Robert, eu ndo minio.

Ele disse esta dlima frase com ranta raiva e c HIVICGAD (ue
eu fiquei com medo. O que estava acontecendo? Eu ndo en-
terudi o que ele estava dizendo. lgnorante, mulher imorante.

-\l-'i.'b'.“.‘ IMMETIID, 0553 CONversa !‘ W ANDeTTOm| 1jdH POT uIm
tiro. O Doutor caiu, o sangue de um ferimento profundo na

cabega pintou a parede de vermelho. Eu olhei para cima e vi
um \]'il‘] L'!.'ll-l'n-ll.jn"ll.il.:l.IL ‘-]rl [.l."".l'zl na i‘.‘i“.‘illﬂl |:r:'[‘:|r:n1d“ Aa Tn'lrll
para um segundo tiro, na minha diregio.

Eu me esquivei, correndo em diregdo 4 sala no fim do
corredor e me joguei para fora da linha de fogo, dobrando
uma esquina. Fu tinha de me mover rapidamente, pois j4
sabia o gque Y Arcon tentaria fazer.

Eu mal consegui me posicionar a tempo, ao lado da passa-
gem, paralela ao commedor, pela qual D' Arcon tnha consegui-
do vir por tris de nds.

LY Arcon correu para a sala, saindo da passagem, mais ra-
pido do que eu esperava, ¢ agora eu teria de ataca-lo por trés.
Eu encravei minha estaca em suas costas. Foi apenas o fato
dele ter parado por um momento para me procurar que permi-
riu que eu a posicionasse corretamente. Ela o atingiu profun-
damente, e bem no alvo.

Ele caiu, seu meio-grito cessando antes que ele atingisse o
solo, seu corpo preso num rigor paralitico.

Eu corm pela passagem de onde ele tinha vindo, remexendo
em minha bolsa. Puxei o revolver 32 de cano curto ¢ saltei para
o corredor, pela porta que IV Arcon deixara aberta atrds dele,

Parado na porta no fim do corredor, olhando para [V Arcon
estava o pistoleiro da escada. Eu atirei trés vezes sepuidas,
acertando todos os tiros em suas costas. Ele pemeu e caiu para
a frente, sua mio soltando a arma quando ele atingiu o solo.

Eu andei cautelosamente para a frente, meu revélver ain-
da apontado para ele. Todas as balas inham atravessado seu
peito. Uma delas tinha penetrado o coragiio e o sangue escot-
ria do ferimento froneal. Ele estava morto. Eu olhei para
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Ascon, vendo seu olhar faminto e desesperado, observando
ga de sangue no belo tapere.

B woltei até o corredor e peguei a bolsa do Doutor, colo-
do-a a0 lado de D' Arcon e puxando o machado. Os olhos
E¥Arcon se arregalaram, pedindo, implorarando e me

gacoando, tudo de uma s6 vez.

B ergui ¢ baixei o machado num movimento desajeitado
shiciente, separando a cabega de I Arcon de seu corpo.
Porém, ele pritou uma dltima frase antes de sua existéncia
ar completamente. Deve ter sido necesséiria uma forga de
ade fenomenal para vencer sua paralisia. Mas o que ele
revelou um desejo igualmente fenomenal.

B entendera tudo errado desde o principio. Eu tinha vis-
prapto de Robert como um perverso ¢ maligno ato de cru-
de. Mas era exatamente o oposto. Era um gesto desespe-
ode um amor eterno.

As dltimas palavras de D'Arcon foram: “Robert, ew vou
i III'H] SETTIPTI'_'."

Deevo parar agora, pois nfio posso mais escrever. Continua-
8 depois. Fstou exausta demais para prosseguir,

22 de ountubro de 1991

Eu triunfei em minha cruzada. Desrrui 1Y Arcon, o vam-
D Que raptara meu rmaao.

Porém, o Dr. Whire havia sido morto, tio estupidamente,
or wma hala. Este homem que enfrentara horrores misticos e
cestrais acabou sendo abarido em menos de um segundo
e wm revilver, o miunfo da Revolugio Industrial. Eu lamen-
e por ele...2 por outro ente querido.

Contnuando meu relaro, eu peguei a bolsa do chio e
potinuei andando, chamando por Robert. Eu realmente es-
srava encontrar outro vampiro, pois William rinha mencio-
ado que poderia haver outros. Robert ndo me respondeu, e
b estava prestes a descer outro lance de escadas quando ouvi
solucar vindo do lado oposto da sala.

Eu entrei, cautelosa e vagarosamente, com a arma em
uma mfo ¢ a estaca na outra. L4 no canto estava Robert,
olhando amedrontado para mim. Quando me aproximei, eu
percebi porque ele me temia.

Sua pele estava tio branca. Ele estava magro, como se nfo
comesse hé dias. Eu sabia o que D'Arcon tinha feito. Robert
AgOTA ETA WM VAampiro.

“Nio é justo, " ele solugou. “Nao posso me defender de vocé.
Por favor, ndo faca isso.”

Eu nada respondi. Nio sabia o que dizer.

“En vou embora, " disse Robert. “Irei para longe, & vocé pode-
i me esquecer. 56 me debxe viver.”

Ele disse aquilo com tanta paixfo, tanto desejo pela vida,
que eu quase fraquejei. Mas eu sabia o que ele era agora. Eu
sabia 0 que ele teria de fazer a outras pessoas para conseguir
mais dessa vida que me pedia para poupar. E o que ele faria a
alguém, apds alguns anos, para escapar de sua profunda solidso.

"Eu tenho que fazé-lo,” foi tudo o que en disse.

Ele nao resistiu. Ele nunca foi capaz de me enfrentar. Ele
Sempre se entregara.

Dieus, o que sou? Ele era meu irmfio.

A estaca penetrou facilmente. Eu distendi um misculo
ao usar 0 machado. Ainda ndo parou de doer. Talvez eu car-
regue essa dor comigo para sempre.

Eu deixei a casa pela janela pela qual o Doutor tinha en-
trado. Nio fui molestada por nenhum dos convidados da fes-
ta que me viram no gramado. Fiz uma chamada andinima
para a policia sobre um assassinato na casa para que fossem
capazes de encontrar e enterrar o doutor. Ele era um bom
homem.

Estou sozinha. Nao renho mais forgas para continuar 4
frente dos nepécios. Estou ponderando sobre o que devo fazer
agora.

Eu sempre amei as florestas. E a neve. Acho que devo me
mudar para longe disso tudo, ir para as montanhas, e comegar

de nowvo.
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Capitulo Dois:

A Cacada

anlr'-' $210 110 e 1 HPETimo M,

Por teus abismos de perfidia encobr,

Por este olhar de virtude simulada,

Pela hipocrisia de muwa alma trancada;

Por ter de tua arte @ perfeicdo,

(Jue por humano fex passar teu coragdo;

it

Por ter a dor alheta como fim,

E por tua imandade com Caim,

Exu te muocn! E ordenn

(e tu mesmo sejas teu proprio Infemao!
< LA

Lorde George Gordon Byron, Manfred

ma nova alvorada, E seguro sair novamente. Ou-
U fras pessoas estiio acordando em suas casas, en-
golindo rapidamente seu café da manha enquan-
to correm em direcio A porta para pegar o dnibus ou a
carona para ir trabalhar em seus empregos das 9 35 5.Tra-
balhadores comuns, diferentes de vocé. Eles nio enten-
deriam sua ocupacio. Eles nio acreditariam nisto. Mas
vocé sabe que o que nfo se pode ver pode machuci-lo.
Mordé-lo.
Voce & um cagador de vampiros. Vocé se levanta com
o sol, mas esta é sua (nica semelhanca com o resto da
sociedade. Vocé sabe que a noite & muito perigosa, espe-
abem sobre vocé e
podem reconhecé-lo. Somente as coisas indispensiveis
devem ser feitas 3 noite, aquelas que nio podem ser reali-
zadas de outra maneira. Durante o dia, eles estao mais
fracos e vocé deve se aproveitar desta fraqueza para ataci-
los. Achd-los é a pior parte, e vocé precisa achi-los antes
que eles achem vocé,

\']Hln'll:.'f"l[k.' dgora que l..'|.L'.". 5SS Pres

A cacada ¢é dura, dificil; um verdadeiro inferno. Por
que alguém abracaria esta rarefa de livie e espontinea
vontade? E como eles fazem isto! As respostas podem ser
encontradas neste capit ulo, gue tentara esclarecer quals
05 MOLVOS que levam alguém a se tomar um fﬂg.-uiu! e
quais 05 métodos de caga.

Uma Historia da Caea

As lendas dizem que hd muito tempo arrés, existia um
trato entre a Familia e o rebanho, Vampiros ¢ mortais. A
antiga cidade de Carrago era um lugar onde humanos ¢
Membros coexistiam pacificamente. Infelizmente, os
Malkavianos e Venrrue de Roma, cepos de ciiimes, arran-
jaram a destruicio da cidade. Desde entio, nunca mais
Vampiros e mortais viveram em harmonia.

Entre a queda do Impéric Romano e a Baixa Idade
Média, a Familia ficou mais forte e aterrorizava os mor-
tais. O colapso da civilizacio ajudou alguns Membros,
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permitindo que eles governassem certas regides, auxilia-
dos pelas proprias lendas e superstiches que exitiam no
local. Um exemplo disto é a regifio dos Balciis. Apesar dos
esforgos dos vampiros, a igreja tornou-se uma instituigfio
forte, e durante a Inquisicio, magos, lobisomens e Vam-
piros encontravam seu fim,

MNa Espanha, vivia o mais perigoso e fandtico lider da
Santa Inquisgio, um homem chamado Torquemada.
Além de voltar sua firia contra os nio-cristdos, ele des-
cobriu que muitos membros da aristocracia local eram
controlados por Membros, e ordenou que alguns deles
tossem julgados por heresia contra a igreja e queimados
eI estacas.

Modernamente acredita-se que ele torturava suas viti-
mas simplesmente por que era sadomasoquista. [sto pode
ser verdade, mas existia pelo menos uma razio para que ele
fizesse isto. Ele conseguia identificar vampiros. Assim que
eles usassem seu controle sobre o sangue para se curar ou se
0 sangue ndo escorresse em quantidades normais, o
Inquisidor teria sua prova de que estava perante um vam-
piro. Torquemada conhecia muito bem seus oponentes.

A furia se espalhou como uma praga por toda Europa.
Os cagadores espanhdis safram de sua terra naral,
rumando para a Ingalterra e Iilia. Viros membros ten-
taram se esconder, mas era muito tarde para alguns. Al-
dedes furiosos, empolgados com a situaciio ou habilmen-
te manipulados por outros vampiros, invadiram com
tochas e estacas vérios refiigios milenares, acabando com
a existéncia de muitos Membros.

Esta grande cagada ndio teve como vitimas apenas vam-
piros. Bruxas também morreram. Qualquer um que falas-
se com espititos era punido, a Igreja ndo permitia qual-
quer tpo de poder sobrenatural.

MNem todos os que foram queimados em estacas eram
bruxos. Muitos eram simples mortais. O nimero de pes-
s0as Inocentes que morreram por causa da Inguisigio é
muito maior do que o namero de Vampiros, Os mortais
podem causar destruigio numa escala impensada aré mes-
Mo para Vampiros.

Muiros Lupinos também tombaram. A maioria deles
fugiu para as florestas alemas, lugares cheios de lendas e
superstighes, evitados até hoje pelos humanos. A Franca
ainda possui seus lowp-garous até hoje,

O resultado de roda esta fiiria sanguindria humana foi
a reunifo dos vampiros em tormo de um problema em
comum. Eles elaboraram um plano, segundo o qual iriam
se esconder, apagando todo e qualquer trago de sua exis-
téncia. Eles iriam fazer com que as pessoas acreditassem
que as histérias a respeito de vampiros eram apenas fabu-
las e mitos. Sangdes severas foram criadas para agueles
gue violassem estas novas regras. Eles chamaram isto de
A Miscara,

O plano foi um sucesso total. Desde aquela época, a
maioria das pessoas acredira que os vampiros nio exis-
tem, sendo apenas criaturas de histérias de rerror e
suspense. (s romances giticos do século XIX nio ajuda-
ram em nada a convencer as pessoas do contrério, apesar
de alguns serem formas genuinas de alerrar as pessoas da
triste realidade.

Entre os roménticos também existiam aqueles mani-
acos por vampiros. Kears, Shelley e Byron escreveram
alertando sobre a presenca de vampiros. Byron até come-
gou uma histéria sobre vampiros, mas s6 conseguiu ter-
minar as trés primeiras piginas. Séu médico particular,
Folidori, pegou o que ele havia escrito, completou, e ex-
pandiu o conceito, criando seu conto: “O Vampiro™. Tal-
vez estes poetas estivessem tentando avisar os outros, de
uma maneira muito particular, da ameaga vampirica.

Existem muitos grupos que, no decorrer da histéria,
deixaram suas marcas na Familia. A Inquisicio, agora
chamada Sociedade de Leopoldo, conrinua com sua caca-
da mesmo na atualidade. O Arcano existe desde o final
do século XIX, conseguindo desvendar muitos dos segre-
dos da Familia. Os Magos tém sido inimigos dos vampi-
ros desde o inicio dos tempos, apesar de alguns também
se aliarem aos Membros. Lobisomens odiaram e sempre
vio odiar vampiros, até que a Terra morra. Nos tempos
modernos, o F.B.1. tem se esforgado para descobrir a ver-
dade por trds dos rumores de que vampiros existem, tor-
nando-se assim, um grande perigo para a Mascara.

E além destes grupos, sempre existiram aqueles indi-
viduos que levantaram armas contra os vampiros. Ele nio
possuem histérias diferentes daquelas que estio em seus
difrios, 3s vezes perdidos em algum sétdo de suas familias,
ou acumulando pé em alguma biblioteca particular. Mas
eles possuem seu proprio mérito pois afinal, foi gracas a
seus esforgos que hoje os vampiros remem os cagadores.




Por qué? 0s Motivos

Ninguém escolhe uma vida tao perigosa e ameagado-
ra sem um bom motivo. Talvez um dublé de Hollywood
precise da excitagio de estar em perigo. Um soldado pode
responder a seu senso de dever. Um cagador de vampiros
também deve ter uma razdo para sua loucura.

Todo cagador tem que possuir um motivo. As razdes
que o levaram a cagar, a causa da longa e escura sombra
que enegrece sua alma. O motivo d4 pistas sobre o objeti-
vo do cagador, podendo ser o de destruir, estudar, tortu-
rar ou escravizar sua presa.

Existem muitas motivagbes para se cacar a mais
aterroradora criatura da Terra: vinganga, 6dio, senso do
dever, controle, poder, curiosidade, busca de aventura e
insanidade sdo as mais comuns.

Vinganca

Um dos motivos mais comuns para alguém se tornar
um cagador € o ardente desejo de vinganga. Normalmen-
te, este desejo é dirigido contra um vampiro em particu-
lar ou sua progénie. Talvez este vampiro seja responsével
pela morte do amor da vida do cagador, de algum parente
ou de algum amigo. Este ato terrivel faz com que o caga-
dor entre numa cruzada pessoal para vingar esta morte.
Este é um tipo particularmente perigoso de cagador, pois
¢ dirigido por suas emogoes, buscando somente a destrui-
¢do do vampiro. Mas, alcangado o sucesso de sua emprei-
tada (se tiver sorte), ele abandonari esta vida perigosa.
Mas mesmo aposentado, podera fornecer informagdes
titeis a outros cagadores.

Odio

Este é um motivo mais duradouro do que a vinganga.
Normalmente, é dirigido contra todos os vampiros, in-
dependente de quem ou onde. A erradicacio total de to-
dos os Cainitas do mundo € seu objetivo maior. Isto é um
servigo vitalicio, sem nenhum descanso para o cagador,
até que nio exista mais nenhum vampiro sobre a face da
Terra.

Lupinos normalmente alimentam um enorme 6dio
contra vampiros. Apesar deles ndo sairem procurando
Cainitas, coitado daquele que cair num territério domi-
nado por lobisomens.

Dever

Um grande senso do dever pode ser outra causa para
que alguém se torne um cagador. Existem vérias razoes
para se achar que ¢ seu dever matar vampiros, mas nor-
malmente, ele tem um fundo religioso, ou entio o dever
de salvar a humanidade de seus predadores. Isto normal-
mente toma toda a vida de um cagador, sendo que pode
até mesmo ser passado adiante para que outros continu-
em a missdo atribuida a eles por Deus ou seja 14 o que for.
Uma vez que as razoes sdo tio idealistas (dever perante
Deus, a humanidade ou pela propria vida), estes cagado-

res podem até mesmo sentir pena de suas presas. Mas isso
nio faz com que mudem o curso de suas a¢oes. Eles sabem
o que devem fazer e nada no céu ou no inferno conseguira
evitar que o fagam.

A Inquisi¢@o € um grupo que acredita que € seu dever
cristao acabar com todos os vampiros.

Controle

As vezes, o cagador procura controlar os vampiros.
Podem existir vérias razoes por tras disto, envolvendo
uma gama enorme de planos ou usos que ele poderia dar a
um Vampiro sobre seu controle. Normalmente, o objeti-
vo € 0 aprisionamento do Vampiro, ou a restri¢ao de seus
movimentos, ao invés da destrui¢do. Talvez o cagador
seja um cientista que est4 planejando a destrui¢io de va-
rios elementos “desagradéveis” da sociedade e, descobrido
a existéncia dos Vampiros, planeja usi-los para efetivar a
destruig¢io que deseja. As vezes, o cagador ndo quer que o
Membro saiba de seus reais motivos para a persegui¢ao.
Esta é uma tarefa especialmente perigosa, pois requer uma
grande aptidao para os jogos politicos e maquiavélicos. O
problema é que poucos o possuem num nivel maior do
que os proprios Vampiros. Isto normalmente se torna
uma corrida para se alcangar seus objetivos antes que os
Vampiros descubram quais sdo eles, ou que eles estao sendo
usados como meios para se alcangar tais objetivos.

Poder

Todos querem o Poder, mesmo quando a intengao é
boa. No entanto, aqueles que cagam Vampiros normal-
mente ndo pensam em beneficiar ninguém a ndo ser eles
préprios. Numa primeira fase, eles procuram controlar a
Familia, o que faz com que este objetivo seja muito proxi-
mo do anterior. Por outro lado, destruir vampiros pode
ser uma forma de ser tornar mais poderoso, talvez através
do sangue deles. Isto torna esta atividade muito mais pe-
rigosa do que simplesmente controlar vampiros, pois os
vampiros vio notar muito mais ripido que o cagador estd
se tornando um perigo.

Curiosidade

Existem varios motivos para alguém ficar curioso so-
bre Vampiros, mas normalmente eles podem ser reduzi-
dos a um incontroldvel desejo por conhecimento. Dizem
que o conhecimento verdadeiro s6 pode ser alcagado quan-
do se assumem riscos, e isso nunca foi tdo verdadeiro quan-
O neste caso.

O Arcano procura este tipo de conhecimento. Por
suas pesquisas serem uma séria ameaga 4 Méscara, poucos
Membros estio dispostos a elucidarem as dividas desta
sociedade. Qualquer um que se aproximar demais da ver-
dade deve desaparecer.

Os Magos variam em suas metas, mas elas normal-
mente sdo uma mescla de busca de controle, poder e espe-
cialmente curiosidade. Como alguém pode entender os
mecanismos de funcionamento do universo se os segre-
dos desta raga da noite nao forem desvendados!?

Capitulo Dois: A Cagada 21




Diversao

Um {undtico, alguém sem medo, pode vir a perseguir
vampiros apenas pela emogio que tal atividade pode tra-
zer A sua vida. Isto pode vir a se tornar realmente assusta-
dor pois vocé pode vir a impressionar algum Malkaviano.
E ele talvez o convide, independente de sua vontade, a
quebrar a corrente da mortalidade. Pessoas desequilibra-
das que vivem em mundos irreais, podem seguir este ca-
minho, pensando que é apenas uma nova versio da brin-
cadeira “Policia e Bandido” chamada “Caga e Cagador”.
Cedo ou tarde eles irdo despertar para a dura realidade (e
este despertar ndo deve demorar muito).

Mas, existem pessoas realmente poderosas que cacam
Vampiros pela diversao. Na maioria dos casos, elas ja es-
tdo acostumadas com o sobrenatural. Alguns exemplos
sdo caga-fantasmas, professores de parapsicologia que ja
passaram por tanta coisa que nada mais os surpreende.
Podem ser também jovens punks que estido procurando
alguma agio, bebendo sangue de Vampiros por acharem
um barato a vida como um carnigal.

Normalmente, este tipo de pessoa ndo procura des-
truir a Familia, mas se acharem esta uma opgio interes-
sante, nio irdo se negar a tentar. Ao invés disso, eles
podem ser motivados por uma curiosidade infantil, ou a
busca de um bom desafio. De qualquer forma, outras pes-
soas devem tentar se afastar deste tipo de gente, pois cor-
rem o risco de se envolverem em um de seus jogos.
Insanidade

As vezes, a (inica razao para alguém querer cagar Vam-
piros é ndo ter razio. Alguns cagadores abragaram esta
missdo por terem rompido a fina linha que separa a nor-
malidade da loucura, se é que alguma vez eles estiveram
do lado certo desta linha. Normalmente, um cagador louco
¢ movido por algum dos motivos expostos anteriormen-
te. Pode ser que um intenso desejo por vinganga tenha
feito com que perdesse a sanidade, ou a diversao que ele
tanto procurava tenha alterado sua visio da realidade.

Estes cagadores podem parecer normais até que um
certo acontecimento faga com que sua loucura aparega.
A visdo de sangue pode fazer com que aquele rico empre-
sdrio saia correndo pelas ruas escuras gritando e
chacoalhando uma perna de mesa quebrada durante um
jantar, enquanto seus convidados o encaram sem enten-
der nada.

Além disso, esta espécie de cagador é um perigo para
todos aqueles i sua volta, especialmente para outros ca-
cadores. Suas agdes sao completamente imprevisiveis,
tornando-os mais perigosos do que os préprios Vampi-
ros. Afinal, nunca se sabe quando eles vao esquecer de
que lado estio, tornando-se aliados de algum Membro
para comegar a cagar mortais. Estes cagadores converti-
dos sdo comumente usados como matéria prima para
carnigais pelos Malkavianos. Por mais insanos que sejam,
0 uso de um lago de sangue assegura a sua lealdade.

E claro que esta pequena lista ndo cobre a enorme
gama de possibilidades de emogdes e desejos humanos

(ou inumanos). Entdo, um cagador pode ter outro moe-

vo para ter se tornado o que & ou ainda sua motvagao
pode ser uma mescla das causas apresentadas até aqui. A
vingang¢a pode fazer com que alguém comece a cagada,
mas o 6dio pode vir desta cagada. Alguns procuram con-
trolar Vampiros por estarem curiosos sobre a verdadeira
natureza destas criaturas noturnas e acham que apenas pelo
controle podem ter suas dividas respondidas. O Narrador
deve se sentir a vontade para criar novos motivos.

Como? 0Os Métodos

Uma vez que o cagador ja definiu qual o motivo que o
levou a perseguir Vampiros, ele deve escolher como ele
vai fazer isso. Serd que ele vai pesquisar algum método
cientifico para deté-los, ou sua fé em uma religido o guia-
ra pela dura trilha que adotou? Ele utiliza de Magia para
controld-los ou os manipula como pequenas pegas num
jogo de xadrez? Talvez todos aqueles anos vivendo nas
ruas tenham lhe ensinado como encontrar alguém, e en-
tio grandes armas os fardo em pedagos. A seguir vocé
encontrar4 alguns dos métodos mais comuns que sdo uti-
lizados por cacadores. A maior parte deles pode ser encai-
xada em alguma das categorias abaixo, ou numa combi-
nacio de mérodos.

0O Método Cientifico

Este é o método utilizado por cientistas, inventores ou
qualquer um que use a tecnologia e as teorias cientificas
para derrotar seus inimigos misteriosos. O cagador cienti-
fico normalmente acredita que os Vampiros nio sao cria-
turas sobrenaturais, mas simplesmente humanos numa si-
tuagdo muito especifica, que ndo foi ainda devidamente
estudada e documentada. Eles acreditam que, no devido
tempo, a ciéncia conseguira explicar o fendmeno.

Um cagador cientista € normalmente obcecado por
alguma teoria que deseja provar. Talvez ele acredite que
0s vampiros sdo o préximo passo evolutivo do homem e
precise de alguns espécimes para provar isso. Ou entio,
queira um pouco de sangue de vampiro por crer que é
nessa substancia que reside a cura de alguma moléstia que
persiga a humanidade.

Por outro lado, ele pode estar atras de uma cura para o
vampirismo, ou seja, tornar os vampiros humanos nova-
mente. Neste caso, ele talvez esteja ajudando algum vam-
piro, pois existem muitos que procuram por isto, e exis-
tem muitos vampiros que deixariam de lado sua paranéia
para ajudar na cura de sua estranha condigao.

O cientista tem uma vantagem sobre os outros caga-
dores. Ele é criativo, podendo inventar novas técnicas e
equipamentos para ajudar na luta contra os Vampiros.
Muitos cagadores estio presos a seus proprios métodos,
seguindo-os como se fossem uma espécie de dogma, que
se fosse quebrado, causaria sua prépria destruicao. Mas o
cientista estd sempre procurando ir além do conhecido,
quebrando as barreiras da imaginagao. Nada os deixa mais
furiosos do que alguém dizer que algo é impossivel.

22 Os Cagadores Cagados




Mas eles também podem se amarrar a suas préprias
teorias, recusando-se a desistir, mesmo quando tudo mos-
tra que estdo errados. Isto pode ser mortal para eles e seus
aliados.

Os motivos mais comuns para um cientista se tornar
um cagador sdo: curiosidade, senso do dever (para com a
Humanidade), poder e controle.

Equipamento de Caca: cientistas possuem uma
enorme variedade de maquinério estranho e incomum
para lutar contra Vampiros. No suplemento Ashes to
Ashes, um cientista desenvolveu lampadas especiais que
podem ferir os vampiros. No livro Succubus Club, um
cientista criou uma doenga que funciona em sangue da
Familia, ou seja, a imaginagio do cientista e sua prépria
perseveranga sio as Gnicas limitagoes.

A 4rea de interesse de um cientista pode ser a pesqui-
sa de armas que causem danos agravados em vampiros ou
venenos que agem no sangue vampirico. Eles podem até
mesmo vir a criar repelentes para vampiros, mais eficazes
do que as cruzes. Talvez um deles crie um soro que deixe
humanos imunes a transformacio, nesse caso, o maior
problema seria como testa-lo.

Restri¢oes: sdo poucos os que seguem o método ci-
entifico e possuem Fé num nivel elevado. Eles estio mais
preocupados com o mundo material, o funcionamento
de suas teorias e com as leis cientificas, tendo muito pou-
co tempo para dedicar ao espirito. Cientistas normal-
mente nio possuem magias taumatdrgicas, pois o funcio-
namento da mégica é negado pela ciéncia. A maioria acre-
dita que mégica se resume a truques de prestidigitagio e
hipnotismo. No entanto, existem alguns cientistas que
acreditam na parapsicologia. Eles provavelmente nio
possuem poderes paranormais, mas podem saber como
utilizd-los contra Membros.

0 Método Religioso

Este ¢ 0 método utilizado por aqueles que sdo guiados
por sua religiosidade e fé. Os dogmas de sua religido sio ao
mesmo tempo sua forga e fraqueza. A fé pode dar uma
resisténcia inacreditdvel a uma pessoa, mas ao mesmo
tempo limita suas crengas e sua percepgio das coisas ao
seu redor. Confiar demais em velhas tradi¢oes pode levar
um cacador a algumas descobertas surpreendentes, po-
rém tardias. Se a fé nio for tdo forte quanto a crenga em
simbolos sagrados, pode ser que o primeiro vampiro nio
fuja quando vocé mostrar sua cruz.

A motivagio por tris deste método é normalmente o
senso de dever. As leis divinas ordenam que todos os
Vampiros sejam destruidos, ou talvez o cagador deva abra-
car a missao de proteger todos os mortais da mordida dos
Vampiros. Poder e controle podem ser os objetivos quan-
do a religido é o Vodu. Talvez o Hougan procure contro-
lar os Vampiros, e outras forgas do mal, para seu préprio
beneficio.

Equipamento de Caca: A tinica informagio que a
maior parte dos cagadores iniciantes possui € a que existe
nas lendas e mitos sobre Vampiros. Na verdade, grande

parte dos métodos utilizados nas lendas sdo intteis. No
entanto, a maioria dos cagadores ainda ndo descobriu isto.
Desse modo, eles carregam uma série de itens que, cedo
ou tarde, se provario completamente intteis. Mas se o
cagador possuir Fé suficiente, alguns destes itens irdo ga-
rantir a visdo do sol no dia seguinte para o cagador.

Os instrumentos a seguir sé funcionardo com um su-
cesso num teste de Fé contra a For¢a de Vontade do Vam-
piro. Isto € uma inversdo nas regras normais de Vampi-
ro. Num jogo de cagadores, eles sdo as partes ativas do
jogo, ou seja, sdo os cagadores que fazem os testes. Num
jogo de Vampiro, use as regras originais ou pega para 0s
dois lados fazerem testes um contra o outro, o combaten-
te com o maior nimero de sucessos ganha. No Capitulo
4 vocé encontrara regras mais completas sobre Fé.

A Armadura de Deus:
Simbeolos Sagradeos

Nas lendas, mostrar um simbolo sagrado para um
Vampiro o far4 fugir, por temer o poder por trds do obje-
to. O poder, no entanto, estd no usudrio e ndo no objeto.
Na verdade, é a sua Fé, sua habilidade em canalizar suas
crengas na maneira de ver as coisas, que afasta os Vampi-
ros. Por que? Existem tantas teorias quanto sio as religi-
oes do mundo.

O simbolo mais famoso na cultura ocidental, € o cru-
cifixo cristiao. Tantas pessoas conhecem esta lenda que é
até mesmo possivel que jovens nedfitos se assustem ape-
nas por acreditar que ele funciona. Porém, outros simbo-
los podem ser tfo eficazes, bastando que seu portador te-
nha Fé de que ele funciona. Pode ser um saco de ervas
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medicinais de um Xami indirena norte americano, ou

um amuleto Vodu. Pode ser um idolo, como a representa-
gAo de Buda, ou ralvez a caligrafia de exorcismo feita por
um | aoista

O Narrador (ou jogador) deve escolher a religido que
o cagador segue, e ento definir qual o simbolo que me-
lhor representa o seu r"ﬂtir'.' CONITA as torgas do mal (mes-
Mo que seja apenas para c mtrolar essas fc ICaAs COMO no
caso do vodu). Entdo, o cagador deve tentar usar este
simbolo e sua F¢ para afugentar um Vampiro.

Onde o Mal Nao Prospera:

")

vlo Sagrado e Lugares Santos

L.!I'I'I i..-]I.F".I.ll.'IT T:;mh-;'*m P IIJI_' ac [;_'d_i'[;'l]' que Certos lowcais
sao proibidos para Vampiros: lugares de Fé. lgrejas, terre-
nos consagrados, antigos e poderosos locais de ritos pa-
gdos ¢ cemitérios indipenas. Todos estes locais possuem
uma “reserva’de Fé que pode ser invocada para aumentar
a Fé que o cagador possui para afugentar Vampiros. Sem
alguém para usar este poder, o potencial permanecers
adormecido, nio importando quantos Vampiros visitem
o ||.h\j|_

O Narrador deve dererminar qual a Fé que o local
SANT0 POssLL, baseado em Juantos Hl::_,'u]'.lm':'ﬂ o visitam de
maneira regular, ou acreditam no poder existente 14 no

caso de locais que nfo sio visitados, como um cemitério

| el SN ]
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indigena, por exemplo. Essa Fé é adicionada 3 do cagador
para oferecer resisténcia a um Vampiro que tente entrar
no local,

Se o teste contra a Forga de Vontade do Vampiro for
bem sucedido, ele serd incapaz de dar um passo sequer
dentro do terreno. Se continuar tentando, deve ser bem
sucedido num reste de Coragem para nio ¢ntrar em Fre-
nesi e fugir correndo do local em guestio. O niamero de
sucessos obtidos no teste de Fé é adicionado a dificuldade
do teste. Uma falha eritica pode vir a causar uma fohia
supersticiosa de lugares santificados (talvez até mesmo
cemiténos).

Um Membro que possua Fé (um mérito de 7 pontos)
da mesma religiio do local onde deseja entrar, pode fazé-
lo automaticamente. Um cagador ndo pode expulsa-lo do
local com sua Fé, mas ainda é possivel que o afaste com
um simbolo sagrado.

Uim Vampiro também pode ser “convidado” a entrar
por um dos fiéis. Se um dos membros da religido represen-
tada pelo local oferecer abrigo ao Vampiro, ele poders en-
trar sem medo alpum. Na [dade Média, os camponeses, para
s¢ acalmarem, estendiam esta crenga para seus lares, acre-
ditando que Vampiros s poderiam entrar quando convi-
dados. Na verdade isto s6 funciona em lugares sagrados.
Membros sio livres para ir onde quiserem, o Gnico convite
que precisam € a sua propria vontade de fazé-lo.

No caso de locais nl‘u]{‘ aconteciam -,]r',rij_fu,'ns ricuais para
invocar deuses e espiritos, a Fé € representada como po-
der estocado. Cada vez que a Fé € utilizada nesses locais,
um ponto serd gasto, até que toda Fé se for, a ndo ser que
ele volte a se tornar um local de celebracao paga.

Exemplos: A Igreja Catélica de Elmhurst é uma peque-
na capela num subiirbio. Apesar de ser pequena, o
Narrador decidiu que todos os seus membros sdo real-
mente seguidores fidis do carolicismo. Nio existem cri-
ses de Fé nesta vizinhanca. Por outro lado, também nao é
um caso de devogio cega, apenas uma CTENga rotineira.
Portanto, o Narrador d4 ao local uma Fé de 1 ponto. A
presenga de um cagador que saiba disso pode vir a evitara
entrada de um Vampiro.

O templo Xintoista de Fujikawa fica numa monta-
nha, no distrito japonés de Fujikawa, e também possui
um pegueno nimero de membros, mas rodos eles s3o
monges, completamente devotados 3 contemplagdo da
Natureza Divina. Poucas pessoas conseguem chegar per-
to do remplo, apenas alguns peregrinos que ji conhecem
as torma apropriadas. E uma vez que os monges dedicam-
s em tempo integral ao remplo, o Narmador d4 a ele uma
Fé de 5 pontos. Um Vampiro teria problemas em entrar
no templo se alguém tentasse resistir. O remplo seria um
abrigo perfeito para algum cagador, mas somente monges
podem permanecer no local. Se alguém conseguir o privi-
|égio de ficar, ndo poderd sair até que complete o longo
processo de iniciagio e purificagdo. Isto o tirard de agdo
por muito tempo.

Ok dnicos locais que tém Fé igual a 10 sio agueles
considerados os mais sagrados do mundo, o centro de
uma religifio, como as cimaras papais no Vaticano, o
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Masjid al-Haram em Mecca. Nao importa o miimero de
fi¢is, enquanto eles concordarem que um local é o centro
de sua religiao.

0 Alimento dos Deuses:
0s Sacramentos

Alzuns objetos, abengoados através de um cerimonia
religiosa podem vir a causar efeitos em Vampiros. Um
Membro que ingerir peyote al‘lcn-;u:idn numa cerimonia
tribal norte americana, pode passar por uma experiéncia
horrivel, sofrendo danos agravados enguanto a droga pas-
seia por seu corpo. A Fé do consagrador € testada contra
a Forga de Vontade do Vampiro para se dererminar o
efeito da droga. ®

() sacramento mais conhecido é a r‘;igll:-] Benrta. Mas
méo de um verdadeiro eristio, esta 4gua pode desfipurar
horrivelmente um Vampiro (danos agravados). O teste
de Fé € feito pela Fé de quem ests usando e nio de quem
abengoou a 4gua, o nimero de sucessos ¢ a quantidade de
dano que o Vampiro sofrers.

Além disso, a Fé também pode realizar milagres. Sers
que no rito da eucaristia, um padre pode realmente trans-
formar pdo e vinho no corpo e sangue de Jesus Cristo!? Se
sua Fé for forte o suficiente (sua Fé conrra uma dificulda-
de de 10, rés sucessos no minima), sim. Um Vampiro
pade beber este sangue (sacrilégio!) e rentar se alimentar
dele. Ele deve fazer um teste de Humanidade -3, a dificul-
dade € 10. Se for bem sucedido, ele consegue se alimentar
(o niimero de sucessos do teste de Fé € o niimero de pon-
tos de sangue que ele ird ganhar) e também ganha auto-
maticamente 1 ponto de Fé (um Mérito de 7 pontos). O
Vampiro também ganha a desvantagem Exclusio de Pre-
sa: Padres Cardlicos.

Numa falha, 0 Vampiro sofreri dano agravado. O ni-
mero de dados usados para calcular o dano € igual ao na-
mero de sucessos que o padre teve no seu reste de Fé.
Muma falha critica, o dano serd dobrado. Uma Falha cri-
tica dupla, causard morte automética (este € o sangue do
Crisro!).

Alho: Isto ndo funciona, mas alguns cacadores acredi-
tam tanto nesta superstigho que eles podem fazer um teste
de Fé (-5 dados) contra a Forga de Vontade do Vampiro. Se
for bem sucedido, bem....funcionou! Este sucesso pode cau-
sar muita confusdo na cabega da maioria dos vampircs.

Espelhos: Como no caso do alho, nés sabemos que
nio funciona — Vampiros refletem em espelhos. Mas, as
vezes, a Fé funciona de uma maneira bem sobrenarural.
Se um cagador renrar identificar um vampiro com um
espelho, e tiver sucesso num teste de Fé (-5 dados), aque-
la pessoa estranha nao reflete no espelho! Um vampiro
vai conseguir se ver, e pode ficar confuso com um mortal
dizendo o contririo.

Restrigées: (s dogmas da religido do cacador limi-
tam suas agdes. Um Xama-cagador pode se recusar a usar
tecnologia, entendendo que isto insultaria os espiritos.
Um cristdo ndo utilizaria de magias e habilidade
paranormais, por achar que estes sao instrumentos do
demdnio.

0 Método Mistico

Este método usa os poderes da magia para atingir seus
objetivos. E utilizado por Magos e outros cagadores cuja
meta ao perseguir Vampiros sio os segredos da
Taumarurgia. Outras criaturas sobrenaturais como Lobi-
somens e Fantasmas também podem se utilizar de magia
para cacar Vampiros.

Os que Compartilham da Noite:
Cacadores Sobrenaturais

Existem muitos cagadores de Vampiros que, como eles,
estfio do outro lado do véu da realidade, ou pelo menos
vislumbram o outro lado. Estes sfio os outros seres sobre-
naturais que povoam o mundo, ou pelo menos metade do
mundo. Muitos deles, por suas priprias razoes, odeiam os
Vampiros e aqueles que podem feri-los podem ser consi-
derados Cagadores.

Os Magos: A Familia foi presenteada com muito co-
nhecimento e experéncia. Eles conhecem muitos dos se-
gredos que a noite esconde dos mortais. Mas existem aque-
les que mesmo entre 0s mortais conhecem os mais pro-
fundos segredos de um saber mais antigo do que a maioria
dos Vampiros, ensinamentos passados de mio em mao
através dos tempos. O que os tornam realmente perigo-
508 é o faro de que eles compreendem este conhecimento.
Eles entendem a magia.

Estes mortais usam métodos especiais para lidar com
Membros. Alguns possuem magias para comtrolar Vam-
piros, normalmente usadas para forgi-los a revelar seus
5':er€'1-{':]?\'. all] E’\'—ifﬁr LE Lt =) L']E":i SACIEm S .‘iE'le numa Certa
faixa da populagio. Seu vasto conhecimento sobre ma-
gia, pede enlouguecer uma mente mais fraca, e ainda exis-
tem feiticeiros tao velhos quanto um Cainira Anciio.
Alcangar a imortalidade € um dos maiores objetivos na
sua eterna busca por conhecimento,

Magos sdo figuras estranhas e bastante incomuns, sen-
do que seus objetivos estio normalmente guardados do
conhecimento dos outros. E quase impossivel saber o que
queremn e por que querem. A arte e ciéncia da magia en-
volve um conhecimento intimo de virios segredos que
sd0 completamente ignorados pela sociedade moderna.
Magos com estes conhecimentos agem de maneira com-
[.‘Ili.‘.'ta.l:u{.‘ntc diferente das outras PEss0As, COMKID S¢ CAMves-
sem interpretando papéis diferentes. O Narrador ou o
jogador que estiver interpretando um mago deve se sen-
tir livte para escolher a motivagdo que quiser para seu
cagador. ©s motivos mais comuns sfo: curiosidade, po-
der e controle.

Equipamento de Caga: O madus operandi dos ma-
gos € a magia. Magias sfo suas armas contra os Vampiros,
sendo que cada uma das inlimeras existentes possui um
efeito diferente. Algumas sao para observar ou espionar
pessoas a distincia, normalmente através de um espelho
d'4gua ou uma bola de cristal. Ourras sao usadas para do-
minio e controle, onde o Taumarurgo utiliza-se de amar-
ras misticas para restringir a vontade alheia para benefi-
cio proprio. Um conhecimento muito préximo ao da
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magia, € o uso de maldicoes, que podem variar de simples
coceiras aré um fim horrivel para a vitima

(O Narrador deve se senrir livre para dererminar quais
quer efeitos que as magias podem exercer sobre os Vam
piros. Estas s30 normalmente rituais ou cerimonia
do que o mago deve possuir um pouco de sangue de Vam
piro, para o bom funcionamento da magia. A natureza da
magia determinari se o sangue deve ser do Vampiro a ser
afetado ou se o sangue pode ser de qualquer Membro,
Magias de dominio podem exigir o sangue de um vampiro
de uma geracio anterior ao do que serd afetado. No en-
tanto, nas magias de controle fisico, o sangue do Vampi-
ro-alvo pode ser imprescindivel para se criar um elo ade-
quado ao funcionamento da magia. No Capitulo 4 vocé
encontrari alguns exemplos de magias Gteis a cagadores.

HET

Alguns Magos também possuem Fé, e a combinagio de
Taumaturgia e F& os torna cagadores ainda mais remidos,
Restricoes: |,"1|u|x|||:ﬁ'r Festrigio que O Mago possuir
S8 UIna que 1.:|1_‘ TSI 58 II‘I‘||'?|:.'!|'=. COMmO, Por I._‘Hl.'_'l'l'l|"l;l. ¥, LMY
voto de nunca sair de casa as sextas-feiras. Votos sio esta-
belecidos em troca de poder, pois prande poder requer
sacrificio e disciplina. Um demonologista pode fazer um
pacto de servidao com o demdnio em troca de poder.

Porém, normalmente, estes votos sdo coisas peque-
nas, podendo 3s vezes aré mesmo parecer coisas bobas e
sem sentido. Eles sao antgos, sendo criados junto com a
magia em questio. As condighes na época da criagio da
magia podiam parecer ahsoluramente normais, mas a ra-

zao normalmente, se perdeu nas brumas do tempo, pare-
cendo atualmente algo tolo e sem sentido algum.

As conseqiiéncias e narurezas destes voros devem ser
definidas pelo Narrador e o jogador. Solte sua imaginacio
para criar cosas estranhas que irdo adicionar tempero 2
hisrdria

Lupinos: A Familia ndo estd sozinha durante a noi-
te. Enquanto planeja seu préximo passo atrds de portas
1F.|'||L|PL1|,"'\.. Th ;’Illll \_ll ¥ :lrr;lnh;l-({‘u.-. nas r|||1I|I,:1|'||‘|:1-~, i
interior das florestas, um horripilante vivo se faz ouvir.
Até mesmo o mais duro e velho dos Vampiros sente um
-,__ILirrli'-J"-‘_‘l'i_l'-lrn_'rh_i-:'-*-ll;i l;_""'l,"ll'll.'l:l., I.._'|'|.5'||.|'|'|il."':1 |z.4'""r.i I..,ii:"l-lrrl }
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o lobisomens. Curros ™ wdem odiar mais os "-.".amj'-ln s do
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Equipamenm de Can;a.: As garras e denres dos
Lupinos fazem dano agravado num Vampiro, e seu adio
por eles ndo os fardo parar aré que nada renha restado em
um ou nos dois lados. Lupinos sio inimigos realmente ter-
rivels quando em de seu priprio rermitdno e um pouco
menos perigosos quando fora dele. Apesar de poderem ser
enganados, normalmente quando se encontra um deles,
iss0 significa que j4 € muito tarde para qualquer reagio.

Restrigoes: Para a sorte dos Vampiros, eles preferem
o campo. Porém, alguns deles escolhem os subiirbios ou
mesmao o centro das cidades para liberar todo sen poten-
cial destrutivo.
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Espiritos e Fantasmas: Algumas vezes, quando se
estd sozinho 4 noite, vozes podem ser ouvidas. No cora-
¢80 das florestas, riachos parecem falar e as drvores pare-
cem se mover para impedir sua passagem. Algumas casas
sbandonadas gemem com o ruido de correntes, e objetos
s30 arremessados em intrusos por maos invisiveis. Estas
criaturas invisiveis e misteriosas sio conhecidas pela hu-
manidade como espiritos. Tribos primitivas acreditam
que tudo o que acontece ¢ resultado da vontade de um
espirito, mas talvez os espiritos tenham inventado isto
apenas para contar vantagem. Sempre foi dificil se comu.
micar com os espiritos que se mostram muito capricho-
sos. A verdade ¢ uma ilusio no mundo espiritual.

(s espfritos s50 entidades incorporeas que podem ser
classificadas de vdrias maneiras. Na maioria das vezes,
trata-se de fantasmas dos mortos, perambulando pelo
mundo, com medo de atravessar a luz ou incapazes de
achi-la. Mas eles também podem ser criaturas da Narure-
=, como kidtens e guias, ou as Ninfas das dguas. Alpumas
vezes, eles sao confundidos com o povo das fadas(na ver-
dade ¢ dificil distnguir um do outro).

Existem vérias criaturas e espiritos da noite que cru-
zam ¢ caminho dos Vampiros. Vampiros e espiritos nor-
malmente nio se ddo muito bem. Normalmente, espiri-
tos sdo as almas de criaturas mortas. Por aleuma razio
{culpa, amor, 6dio, ete...) eles ainda estdo ligados a este
nivel de existéncia. Estes espiritos acusam os Vampiros
de "trapacearem o sistema”. Eles invejam os corpos e a
continua existéncia. Além disso, eles podem temer os
Vampiros, especialmente os espiritos mais ligados & na-
tureza, para quem o5 Membros siio como aberragfes.

Espfritos aprisionados na terra invejam os Vampiros
por sua liberdade de movimentos, enguanto eles estio
condenados a vagar pelos corredores de sua antiga casa,
ou perto do local onde foram assassinados.

Equipamento de Caca: Espiritos possuem uma va-
siada gama de poderes que podem usar contra os Vampi-
sos. No entanto, 0 medo que transmitem aos mortais pa-
rece ndo funcionar contra Vampiros. Membros j4 morre-
sam &, apesar de nfo querercm fazé-lo novamenre, o medo
micial de cruzar o obstéculo que separa a vida da morte j& se
foi. Os poderes dos Espiritos normalmente envolvem usar
o ambiente contra o Vampiro, como por exemplo, criar
sempestades, ou fazer a terra se abrir sob seus pés. Estes
poderes variam de acordo com o tipo de espirito que for
encontrado, e o Narrador deve ser imaginativo.

Restrigdes: Espiritos sdo incorpireos. Por isso nio
podem afetar os Membros fisicamente (pelo menos nao
diretamente), a nio ser que o Vampiro esteja no plano
astral. Fantasmas estdo presos a uma determinada regizio,
& nio podem se distanciar para cagar Yampiros.

As ourras criaturas devem ser analizadas pelo mestre
cas0 3 caso para que ele decida qual a reagfio que cada uma
delas rerd contra os vampiros. Quem pode saber o que as
Fadas pensam sobre a Familia! O povo de Faerie sempre foi
muito voliivel e caprichoso. Vampiros nao podem entrar
em Arcédia, mas existem algumas lendas que dizem que
alguns ousaram penetrar nestes dominios. Até mesmo a

mais rigida lei das Fadas pode ser quebrada, e sao quebradas
0 tempo todo — mas ndo sem uma punigio.

0 Método Investigativeo

Este é o método certo para investigadores, detetives ¢
cagadores com o raciocinio agudo de um Sherlock
Holmes. Ele uriliza dedugiio e investigacio para perseguir
os vampiros. (O cagador normalmente procura pistas e
interroga testemunhas. Se houver um provivel Vampiro
no final de sua trilha, o cagador examinard minuciosa-
mente todas as pistas, conversard com conhecidos do sus-
peito, procurando por discrepancias em suas histérias, ou
algo que confirme suas suspeitas.

Um bom cagador detetive & muito perigoso para a Mis-
cara. Nenhum refiigio é seguro com estes voyeurs encapo-
tados & solta. Cagadores detetives sio os mais habilitados
para encontrar a Familia.

O motivo mais comum nesse caso ¢ a curiosidade, mas
qualguer um (como 6dio) pode impulsionar a cagada.

Equipamento de Caca: As armas mais usuais como
estacas e digua benta podem ser usadas. Mas normalmen-
te, as armas de fogo sdo as preferidas. Elas podem ser es-
condidas facilmente, portes de arma podem ser arranja-
dos e elas ndo levantam tanta suspeita quanto uma aljava
cheia de estacas. Alguns deretives também sio cientis-
tas, e podem criar armas estranhas, ou equipamentos de
escura. Outros podem ter Fé ou conhecer uma ou outra
magia.

Furtividade e Investigagio (com especializacio em
sombra) sdo pericias fundamentais para seguir um Vam-
piro até seu lar. Sem elas, € impossivel que 0 Membro nio
perceba que o investigador o est perseguindo, podendo
decidir que seu perseguidor nao descobrird mais nada nesta
vida. Condugao com a especializagdo em perseguices
também é uma boa escolha. Com isto, o detetive pode
seguir um outro carro trocando de pista, variando a velo-
cidade, permanecendo em algum ponto cego, ou rrafe-
gando em ruas paralelas.

A Habilidade Seguranga é dtil para invadir a mansao
do Vampiro depois de descobrir onde ela fica. O sistema
de seguranga pode ser moderno e eficaz, o que torna im-
prescindivel para o cagador o conhecimento de como
passar por um alarme sem ativi-lo. Além disso, Briga e
Armas Brancas sio (Greis no caso do Vampiro ser anti-
quado e possuir ciies de guarda na casa.

Restrigdes: vocé deve ter a mente aberra para notar
as pistas, ¢ segui-las. Cagadores detetives possuem pou-
cas restrighes, por virem de todos os campos de estudo,
mas, raramente detém uma Fé ou outro tpo de poder
num nivel elevado.

0 Rosto por Tras da Mascara:
Os ll_lslarm -

As veres vocé pode ndo querer ser reconhecido en-
quanto estiver trabalhando. Neste caso, é recomendédvel
que se tenha uma certa familiaridade com disfarces. Um

grupo de habilidades sdo tteis para isso: Representaggio, E
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Ldbia, Imitagio, Camuflagem e até mesmo Hipnotismo.
Mas s vezes, o conhecimento especifico de como se pa-
recer COMm Oulra pessoa & necessario.

Disfarce

Esta é a Habilidade em fingir ser outra pessoa. Esta
outra personalidade pode ser real ou uma criagio sua, usada
para ultrapassar obstaculos. Vocé pode se fazer passar por
um famoso reporter para Conseguir um passe, ou entao
fingir ser um reporter que Ndo existe para CONSeguUir en
trar. (Quase sempre si0 necessarios materiais como bigo-
des falsos, roupas, ¢ até mesmo magquiagem especial. Se
voré estd tentando se fazer passar por outra pessoa sem
nenhum destes materiais, use somente sua Libia ou sua
Representagio, mas o Narrador pode decidir aumentar o
nivel de dificuldade.

Quando estiver criando o disfarce, faga um teste de
Manipulagio+ Disfarce. O nimero de sucessos & o nid-
mero que vocé subtraird da dificuldade do teste que fard
para Lestar a eficacia de seu disfarce. Por E){L’mplﬂ. a0 ten-
tar convencer o gerente do hotel de que vocé é a irmd do
hospede do quarto 23A, faga um teste de Manipulagio
+ Lahia, com o nimero de sucessos da jogada de Disfarce
modificando o grau de dificuldade. Cha, se vocé precisa
convencer a policia que vocé € o prefeito, faca um teste de
Manipula¢io+ Representagio, novamente com um

modificador no grau de dificuldade baseado no resultado
da jogada de Disfarce. Uma falha critica significa que seu
disfarce possui um defeito que vocé ndo percebeu, e al-
guém gque esteja ohservando mais atentamente ird
descobri-lo.
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. Amador: Bom o bastante para enganar alzuém
que nao conhega vocé nem a pessoa a quem
estd imirando.

.a Experiente: Bom o bastante para enganar

algumas pessoas ocasionalmente.

Competente: Bom o bastante para engamar

algumas pessoas a maior parte do rempo.

s « s o« Especialista: Bom o bastante para enganar a
maior parte das pessoas a maior parte do tempo.

o » » » » Mestre: Bom o bastante para enganar as
pessoas mais proximas e queridas a maior parte
do tempo.

0 Método Maulgulativn

O Método Manipulativo requer bastante pericia e per-
cepgio, porque procura manipular os Membros para os
proprios fins do cagador. Por ser muito perigoso, este
método requer sutileza e discrigio, e funciona melhor
quando a identidade e a existéncia do cagador sao desco-
nhecidas por aqueles a quem ele manipula.

(Os Membros porém, s30 mestres em manipulagio, ten-
do, na maioria das vezes, décadas de experiéncia em suas
pericias. O cagador precisa possuir uma pericia incrivel
para manipular secretamente os vampiros — do contra-
rio seus planos acabario se voltando contra o préprio
cagador.

Mas, como os vampiros s30 seres passionais, costuma
ser muito facil — se o cagador dispuser de informagGes
suficientes — conduzir as coisas da maneira desejada. Para
voltar um vampiro contra outro, o cagador precisa ape-
nas acender uma fapulha e em seguida sentar e assistir o
incéndio de camarote.

Sendo esta uma forma baixa de combate, certos Mem-
bros poderfio sentir-se bastante ofendidos. Nem todos os
vampiros participam de conspiragdes, e muitos lutam
ativamente contra elas. Esses vampiros de ideais nobres
nio admitem serem usados por qualguer um, seja mortal
ou vampiro. O cagador que aplicar este méwodo serd acu
sado de reduzir os vampiros a simples reagentes a estfimu-
los. A manipulagio é uma ofensa aos esforgos, muitas
vezes herdicos, desses vampiros, em lutar por sua huma-
nidade contra a Besta interior.

) motivo mais comum para este método € o controle,
mas podem haver muitos outros, como uma lura pelo
poder. Ou talvez o cagador deteste os Membros, mas seja
sabio demais para nio atacéd-los diretamente, de modo
que os coloca em situagdes de confronto com a policia,
gangues de rua, multidoes enfurecidas ou qualguer outro
individuo ou grupo que o manipulador possa pensar.

Equipamento de Caga: Os manipuladores usam to-
dos os métodos necessdrios para obter controle sobre os
Membros, ou sobre aqueles que pretendam voltar contra
os vampiros. Essa pritica normalmente exige considers-
vels recursos, especialmente se o manipulador tentar se
tormar o mestre secreto de uma cidade. Isto requer gran-
des quantias de dinheiro para serem gastas em subornos,
coercio, forca bruta etc.




A Taumarurgia é uma arte atraente aos manipuladores,
porque lida com a vonrade e a manipulagio de eventos
através do pensamento puro.

Restri¢oes: Os manipuladores tentam ter o minimo
possivel de restri¢des. Eles tentam manter o méximo de
safdas de emergéncia abertas, pois nunca sabem a quem
ou ao que eles precisario recorrer.

Mas ocasionalmente, a pura complexidade de seus pla-
nos pode se tornar pesada demais para suportar, 3 medida
que 0s eventos assumem vida pripria e se movemn em
diregdes nao planejadas pelo cagador. Isto pode fazer as
paredes que ele construiu desabarem, e rapido.

0 Método do Armamento
Pesado

Para alguns cagadores, todos 0s métodos acima sio
sutis demais ou consomem muito tempo, sermn garantia de
sucesso. () método preferido desses cagadores € travar
uma batalha direta com os vampiros, cara a cara, usando
armamento pesado. A idéia ao usar este mérodo & afastar
0s vampiros muito ripido, despejando sobre eles o méxi-
mo de munigio possivel. Para isso, é preciso rer armas.
Armas grandes.

Os Membros podem ser incapacitados se forem atin-
gidos com forga suficiente antes de poderem se curar com
sangue. Um cagador que use este mérodo & bem treinado
no uso das armas mais pesadas de que se tem noticia, e
existe um grande nimero de armas pesadas que podem
causar danos serfssimos aos vampiros.

As motivagdes para este método costumam ser vin.
ganga e 6dio, mas um senso de dever pode levar um caga-
dor a duelar diretamente com um vampiro.

Equipamento de Caga: Qualquer coisa que cause
muito dano. Nao precisa ser dano agravado. Os rifles de
assalto normalmente conseguem detonar satisfatoria-
mente um vampiro, mas, para o toque final, é
imprescindivel usar uma estaca e fogo.

A recnologia moderna brindou os cagadores com uma
nova forma de munigio bastante (i, o cartucho Sopro de
Dragao. Trata-se de um cartucho de espingarda que se in-
cendeia ao sair do cano da arma, deixando para tris um
rastro de chamas que pode atingir até 6 metros. E um tipo
de arma muito pritica para cagadores, porque é tio portatil
€ segura quanto uma espingarda, mas causa danos agrava-
dos de fogo ans vampiros. Suas chamas exigem um teste de
dificuldade 6 para serem resistidas, e afetam uma parte do
corpo por tiro. Os langa-chamas de verdade também po-
dem ser usados, apesar de serem dificeis de serem manipu-
lados e praticamente impossiveis de serem oculrados.

No campo das armas braneas, os arcos e flechas sio
especialmente tteis para os cagadores mais militantes.
Quanto maior for sua habilidade com arcos, maiores se-
rao suas chances de acertar uma flecha no coragfo do
vampiro. A pericia Armas Brancas, com uma especializa-
§i0 em estacas de madeira, também & iitil por razdes dbvi-
as. () dominio desta pericia € muito necessdrio, conside-
rando que o seu alvo provavelmente ndo ficard parado, e

acertar em qualguer parte do corpo que nio seja o coragio
nio adiantard muiro.

Vampiro: Guia dos Jogadores apresenta uma vari-
edade de armas na secao de Equipamento, assim come
regras de como usé-las. Qualquer jogador que escolher o
método Armamento Pesado deve procurar ali suas novas
ATINAS.

Restrigdes: Esses cagadores normalmente nio ém
muita paciéncia. Eles niio ficarfio esperando que mérodos
mais lentos funcionem quando podem matar os vampi-
ros agora. Mas seu excesso de confianga pode levi-los a
incorrer no Mérodo do Perdedor.

0 Método do Perdedor

Qualquer dos métodos acima pode dar errado rapida-
mente, levando o cacador a cometer erros idiotas, O ex-
cesso de confianga € a causa mais comum do Mérodo do
Perdedor. (Quando um cagador comega a acreditar que
ndo tem nenhum motivo para temer os vampiros, estd
cometendo um sério engano. Assim que ele parar de olhar
para tris, assim que esquecer de por a cruz na mochila...
estard tudo acabado.

O Método do Perdedor € qualquer forma estipida de
caga. Um cagador que entre numa reunido da Primigénie,
com o objetivo de fazé-los desistir de seus mérodos malig-
nos, tem poucas chances de sair vivo.

Um cagador pode ter qualquer motivagiio para usar este
método, ji que a cstupidez estd ao alcance de todos, O
Narrador deve ficar 4 vontade para colocar no jogo alguns
cagadores NPCs que usem o Método do Perdedor. O fra-
casso desses NPUs alertard os jogadores. Se eles nao enten-
derem a mensagem, talvez o fagam quando assistirem uma
cena de morte mais interessarite ¢ dramédrica — a deles.

0 Cacador Profissional

A seguir virios ftens e pericias comuns a todos os
cagadores, a despeito do motivo ou método. Essas so as
coisas que todos os cagadores conhecem, e qualquer caga-
dor sem acesso a este equipamento, ou sem o conheci-
mento dessas habilidades, pode achar a cagada um
pouguinho diffeil.

Armas

Estacas de Madeira: Esses velhos acessdrios ndo pre-
cisam ser as estacas de verdade, que vemos nos filmes.
Fodem ser langas de madeira afiada, bestas, arcos ou
bokens (espadas japonesas de madeira) com poneas afia-
das. Basicamente, qualquer coisa feita de madeira que
penetre o coragdo de um vampiro com forca suficiente (3
sucessos € 3 niveis de dano) pode imobilizar um morto-
vivo. As bestas, nas m#os de um atirador treinado, podem
ser muito eficientes, porque o cacador nio terd de se apro-
ximar demais de sua presa e, embora essa arma possua
grande poder de penetracio, raramente a flecha sai do
outro lade (ela precisa permanecer fincada no coracio do
alvo para imobilizar um vampiro).
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Chama: Usado como uma arma pessoal o fogo pode
vir de muiras fonres diferentes: f6sforos, isqueiros e ar-
mas de langamento, como langa-chamas. Como o fogo
causa danos agravados contra os vampiros, € necessario
que o cagador tenha uma forma de acender a chama.

Uma boa arma, que pade ser improvisada por um ca-
gador, & combinar um isqueiro a uma lata de aerosol. Ele
st precisa disparar o spray na diregao do Cainita, acender
o isqueiro, manté-lo apontado e... pronto! Um langa-cha-
mas instantiineo. Essa estratégia pode valer o tempo sufi-
ciente para se cscapar. Ela requer um teste de dificuldade
5 para ser resistida, e queimard uma parte do corpo.

(s magaricos 550 um outro tipo de arma gue costuma
constar do arsenal de um cagador. Eles sdo grandes e reque-
rem uma mascara protetora para evitar a cegueira devido as
chamas, ¢ costumam ser perigosos para o usuirio. Ainda
assim, se vocd estiver disposto a atacar o esconderijo de
uma progénie inteira, ndo saia de casa sem ele. 56 tome
cuidado para ndo por fogo nas paredes. Ele requer um teste
de dificuldade B, e queimara duas partes do corpo.

0 Sol: O mérodo mais eficiente de exterminio. Se
um vampiro puder ser aprisionado  luz de seus raios, o
seu trabalho estard acabado. Mas, como eles normalmen-
te dormem durante o dia, é preciso encontri-los primei-
ro, € em seguida passar por seus carnigais para arrasta-los
para o lado de fora ou até a janela mais proxima.

Pericias, Talentos e Atributos

Existern muitos detalhes importantes com os quais o
cacador precisa se preocupar se planeja cagar os mortos-
vivos. A caga é uma profissio e, como tal, requer as peri-
cias adequadas. Esta seciio examina as Perfcias e os Ante-
cedentes, e como elas 530 usadas pelos cacadores.

Conhecimentos: Ocultismo, com uma especializa-
¢fio em vampiros, € uma boa forma de comegar. O proble-
ma € que, sem experiéncia, vocé ndo pode ter certeza se
uma determinada informacio néo ¢ puro mito. A pericia
Cultura da Famflia, mais especifica, encontrada no Guia
dos Jogadores & mais confidvel, mas s6 vem com a expe-
riéncia. Os conhecimentos sobre Espiritos e Magos tam-
bém sdo muito dteis, As vezes, os espiritos podem contar
sobre 0s vampiros coisas que ndo se ouve Nas ruas, mas
compreendé-los é dificil. O Conhecimento sobre Magos
pode levi-lo a travar contatos que possam ser capazes de
conceder auxilio sobrenarural 4 sua cagada, mas é melhor
ter cuidado com agqueles que o usariio para seus proprios
fins.

Talentos: Um dos talentos mais importantes na caca
aos vampiros ¢ Prontidio, Como um Membro e seus ser-
vios tentario pegi-lo antes que vocé os pegue, vocg preci-
sarf afiar as suas habilidades para saber exatamente o que
acontece a0 seu redor. Espere — o que € aquilo? Alinas
sombras! Um cara com uma arma... abaixem-se! Quando
alguém l4 fora estiver tentando acabar com vocé, a carén-
cia deste talento pode significar alguns “furos™ sérios em
seu reinamento,

Atributos: Vigor & um dos arributos mais dteis para
aqueles dias ¢ noites longos, de perseguicio implacavel.
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Algumas vezes, a caga requer dias de 25 horas. Sem dro-
pas, & mesmo com elas, € dificil ser resistenre o bastante
para fazer frente aos seres poderosos que vocé caga, Por-
tanto, fique em forma,

A Manipulagio pode ser necessdria para ajudar a con-
vencer a policia que eles ndo devem trancafi-lo. Existem
vampitos ld fora e ¢ seu dever acabar com eles? Claro, ra-
paz. Diga isso ao psiquiarra da policia.

Antecedentes

Recursos: Dinheiro ¢ poder, e a falta dele torna o seu
rrabalho ainda mais dificil. Claro, estacas de madeira re-
almente dio em drvores, mas, entre as coisas que voceé
necessirta, nada mais saird tio barato, Vocé precisa ser
capaz de pagar o conserto do seu carro quando ele que-
brar, senao vai perder a pista do vampiro.

O Namador deve encenar os problemas de recursos
quando os jogadores nao dispuserem deles. Entdo, vocé quer
comprrar wm ian,g;‘u-chumm', hein? Quanto vocé tem, caral

Contatos: E muiro il ter fontes, como a imprensa
ou a policia, com as quais vocé possa entrar em contato
de vez em quando. Um policial ou um repérter podem lhe
dar todas as informagdes sobre aquele assalto estranho de
ontem & noite. Os contatos policiais também funcionam
de uma outra forma importante: descobrir antecipada-
mente se as suas atividades de caga vio manda-lo para a
prisao ou para uma cela alcochoada. Telefonemas de rot-
na para css¢ amigo também servem para saber se vocé
estd sendo procurado pela policia.

O outro lado da moeda s3o os contatos no submundo.
Precisa de uma metralhadora automética, um buraco onde
se esconder ou um carro de fuga? Ligue para seu contato
nas ruas. Outro bom lugar para ter um ou dois conraros &
numa organizagdo de caga, como o Arcano ou a Inquisicio.
Eles dispiem de meios de investigagio bem mais eficien-
tes, e, mesmo s¢ deixarem passar uma ou duas pistas, 0 seu
olho :1g'|.1|:,':1du as pL'rl:ch::ré. prontamente.

Aliados: Mais uma vez a policia — eles dio 6timos
aliados. Alguns amigos nos lugares certos podem impedir
que sua cabega seja posta a prémio. Mas, espere um pouco:
certos oficiais de policia podem rabalhar para Membros
sem saberem disso. Talvez o Inspetor Johnson, o tira que
foi seu colega de faculdade, esteja sendo manipulado pelo
Principe da cidade.

s aliados na inquisi¢do sdo realmente dteis quando
¢ preciso chamar a cavalaria. Eles sdo os (inicos com quem
viocé poderd contar para ajudd-lo numa batalha.

Os aliados sobrenaturais também sdo tteis, mas um
pouco imprevisiveis. Eles sio os espiritos que vagueiam
pelo mundo, observando muitas coisas, e de vez em quan-
do podem ser invocados para revelar seus segredos. Os
Lupinos também sabem muita coisa, mas vocé precisa
estar desesperado para arriscar um enconiro com um de-
les, e nio ser culpado de nenhuma espécie de agressio
CONTra a mas-natureza.

Influéncia: Isso ajuda um bocado. Poucas pessoas
prenderio uma figura politica, e quase nenhum Membro




correrd o risco de mata-la, porque isso pode levantar
muitas suspeitas. Com este Antecedente, vocé pode ser
capaz de pressionar a Justiga para ajudar a sua causa, como
revogar leis de protegao de informagio e direito 4 priva-
cidade, decretar uma “caga as bruxas™ contra figuras
questiondveis (com a intengio secreta de descobrit seus
mestres vampiros) e outras tdticas dignas do Grande Ir-
mio orwelliano. Nio se preocupe em ser politicamente
correto. A Historia o perdoard quando a Ameaga
Wampirica for descoberta.

Fama: [sto pode ser uma grande maldicio para o ca-
cador. E dificil investigar silenciosamente os Membros
quando os jornais sensacionalistas estiverem expondo o
seu “hobby™ a leitores do pais inteiro. Se a sua cacada for
descoberta pela midia, vocé se tornard uma piada e um
embarago para a maioria dos seus aliados e contatos. A
sua cara aparecerd em todos os propramas sensacionalis-
tas (que provavelmente sdo controlados pelos Membros).

Mas a fama pode brindi-lo com alguns beneficios.
Fama significa fas, normalmente um séquito leal de pes-
s0as nas ruas, dispostas a ajudé-lo ocasionalmente, Como
voce P wde nifio saber que uma determinada pessoa & sua b
antes de té-la encontrado, eles nfo sio exatamente alia-
dos. Vocé fica surpreso quando o atendente da loja de armas
o reconhece e diy que lew todos os seus livros. Ele te dd uma
caixa extra de munigdo ¢ ndo te faz nenhuma perounta.

A fama também € uma forma de enviar mensagens
para outros cagadores em toda parte. Vocé pode ser o

astro de uma série de agdio sobre... um cagador de vampi-
ros! Vocé pode introduzir alguns truques e técnicas de
verdade nos roteiros, ajudando os cagadores que estive-
rem assistindo. Mas os vampiros provavelmente contro-
lardo a emissora, de modo que a sua série certamente serd
cancelada depois de uma temporada, a n3o ser que vocé
esteja enchendo os cofres da emissora de tal forma que
nem Eles pensario em acabar com o programa.

H4 um Antecedente novo que os cagadores experien-
tes podem comprar: Reputagdo. Este antecedente repre-
senta o seu “status” na sociedade vampirica, ou simples-
mente até onde eles o temem e o consideram um pCrigo
real. Este antecedente também representa o quanto vocé
¢ conhecido e respeitado pelos outros cagadores de
VAITPIros.

Reputacao

Sempre que surgir uma situagio na qual vocé possa ser
reconhecido, o Narrador testard sua Inteligéncia+ Repu-
tagdo contra uma dificuldade de 7. Um sucesso significa
que eles o reconhecem como cagador, mas ndo sabem
quem voce é exatamente. Dois sucessos e eles sabem o seu
nome. Trés sucessos e eles sabem os nomes dos vampiros
que vocé matou, e podem ter medo ou &dio de vocé, ou
mesmo idolarri-lo, dependendo de quem esteja fazendo o
teste.

. Alguns vampiros podem ter ouvido falar de
vocé. Eles podem temé-lo o bastante para niio
tentarem nada. O seu nome pode significar aleo
para os outros cacadores,

O seu nome € conhecido por muitos vampiros,
embora eles possam simplesmente considerar
que aré agora vocé teve sorte contra eles. Os
cagadores conhecem o seu mrabalho e o respei-
tam.

A maioria dos vampiros fard rudo para eviti-lo
quando souberem que vocé estd na cidade. Eles
podem até mesmo passar forme para evitar dar-
lhe alguma pista sobre seu paradeiro. Vocé pode
receber pedidos de outros cacadores que que-
rem trabalhar ao seu lado.

Vocé consta da lista dos Justicars como um
inimigo dos Membros. Todos os vampiros avi-
sarao o Principe sempre que o virem. Eles te-
mem fazer qualquer coisa contra vocé, e podem
nem mesmo querer colocar seus lacaios mot-
tais em risco. Os outros cacadores The presea-
rio reveréncia, a despeito de vocé ser mais ou
menos experiente que eles.

Os vampiros fecham as portas quando vocé
aparece na cidade. Qualquer vampiro que lhe
dé a mais leve pista sobre suas atvidades pode
se tormar alve de uma Cacada de Sangue. A lei
dita que todos devem deixé-lo agir 3 vontade,
na esperanga que acabe acreditando que todos
os vampiros finalmente estio mortos. Vocé é
uma lenda nos anais da caca. Os outros cacado-
res de vampiros procurario desesperadamente
pOr voce para treind-los em suas missoes.
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Residéncia

s cagadores precisam de uma base de operagies, mes-
mo se ela for um quarto de hotel para as poucas noires em
gue estio na cidade. Eles precisam rer algum lugar onde
possam dormir um pouco, fazer anotagdes e dar telefone-
mas. A seguir, listamos alguns itens que serdo dreis para
SUa protecio

Um deles & uma limpada infravermelha. Embora elas
ndo causem danos reais aos Membros, eles costumam
ponsiders-las perturbadoras. E uma boa idéia coloci-las
em lugares permanentes ao redor da casa.

E sempre recomendédvel fazer barricadas nas portas e
janelas antes de dormir. A maioria dos cagadores desco-
brem tarde demais que os vampiros nio precisam ser con-
vidados para entrar numa casa. Persianas bastante pesa
das também sdo eficientes. Também é aconselhdvel um
sistema de seguranga, acionado se uma janela for quebra-
da ou aberta.

A= armas de madeira devem ser mantidas 3 mio em
virios locais da residéncia, para que possam ser usadas
rapidamente. Se o cagador tiver confianca em sua Fé, o
lugar deve ser decorado com simbolos religiosos. Eles po-
dem ser “ativados” pelo cagador se alguém tentar entrar,

O ideal é viver junto com o méximo de pessoas. Quan-
to mais testemunhas ou pessoas puderem responder a um
chamado de ajuda, menores serfio as chances de seu refigio
ser invadido por vampiros. O problema é que alguns vam-
piros ousados podem beber deles para provocd-lo. Mas ndo
deixe que eles fagam isso — reforce o seu sistema de segu-

ranga. Se 0s seus companheiros de residéncia ndo soube-
rem de sua caga, ficard mais dificil protegé-los, mas nao ha
muito que vocé possa fazer quanto a isso, a ndo ser contar-
lhes a verdade. E claro que vao pensar que vocé pirou.

Como Achar um Vam!ﬂrn

Os vampiros sio criaturas da noite e das sombras.
Encontri-los pode ser uma das atividades que mais de-
mande tempo. Reconhecé-los € a perfcia mais importan-
te e bisica para um cagador.

Uma caracteristica compartilhada por todos eles é a
pele pilida. S6 tem um problema: tem muita gente
branguela nas ruas, € alguns vampiros podem até mesmo
dissimular essa caracteristica, usando maguiagem ou seu
controle sobre 0 sangue para ruborizar a pele.

Os vampiros também costumam ser magros. Como
seus Orgdos internos encolheram, ocupam pouco espago.
Sangue, 0 unico alimento que eles ingerem, nfo é muito
rico em gorduras. Contudo, muitos vampiros que eram
gordos em vida ainda mantém parte de seu peso como
vampiros. No arual reinado diet, pode ser dificil discernir
um humano extremamente magro de um morto-vivo. Mas
ficar de olho nas pessoas muiro magras pode ser um bom
COMECOo.

Se os cagadores possufremn algum tipo de auxilio mis-
tico ou poderes psiquicos, poderdo ser capazes de reco-
nhecer Membros arravés da leitura de suas auras — elas
diferem compleramenre das auras humanas,

(O cagador normalmente precisa observar um suspei-
to até ter certera se ele € humano ou ndo. O cagador pode
atuar como um chamariz, agindo como se fosse uma presa
tacil. Esra pode ser uma tdrica muito perigosa, mesmo se o
suspeito ndo for realmente um vampiro,

Onde Estao os YVampires

Sob a protecio da Méscara, os vampiros dos tempos
Il]l.f'lj{_‘]']'ll."b =.I.L:_'Iri|.['l] um pouco '-J‘Lll'il-."ll_'t'l}'_'- E-].f.':'h COStUmalm
imiscuir-se entre os humanos, para viver intensamente a
vida noturna das cidades.

s clubes noturnos e os cinemas estdo entre os pon-
tos preferido por muitos vampiros modernos. Um caga-
dor precisa conhecer muito bem esse tipo de local, e fazer
ronda neles, atento para qualquer sinal da presenca de
MOrOs-vivos.

Depois que um vampiro tiver sido encontrado e iden-
tificado, serd preciso usar a pericia em Furtvidade e In-
vestigagdo para segui-lo aré seu esconderijo sem gue o
cagador seja descoberto,

Ohatra fonte de descoberta sio os jormais e a televisio.
O cacador pode dedicar algumas horas de seu dia 2 pes-
quisa. Cualquer relato sobre roubos ou assassinatos mis-
teriosos devem ser investigados para se ter certeza se os
vampiros ndo estio envolvidos. Uma licenga de investi-
gador particular (Influéncia 2) € Gl para ajudar a obter
acesso a relatdrios, e mesmo A cena do crime enquanmo
ela ainda estiver impedida pela policia.
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Os Dias e Noites de um
Cacador Solitario

Jonathan Forrester caga vampiros desde o ano passa-
do. Ele descobriu que eles sao cautelosos e ardilosos, ¢
passa quase todas as noites andando de bar em bar,  pro-
cura de algum sinal deles. Jonarhan usa o Método
Investigarivo em sua cagada. Toda manha ele 1é os jornais
locais, em busca de algum sinal da atividade dos Mem-
bros. Ele também possui um rddio da policia, que costu-
ma deixar ligado enquanto 1é os jomnais. Fle procura se
manter atento acs informes mais interessantes. Quando
ouve algo que pareca importante, como um assalto du-
rante o qual uma garota foi cortada e deixada sangrando,
ele entra no carro e vai voando até o local, s vezes che-
gando até mesmo na frente da policia.

MNa maioria das vezes, esses casos nio levam a parte
alguma, provando-se bastante ordindrios. Assim,
Jonathan volta para a casa, tira seu cochilo da tarde e se
prepara para outra ronda pelos clubes noturnos.

Esta noite parece diferente. H4 um homem pélido e
estranho, de aparéncia profissional, no bar. Jonathan o
observa de sua mesa no canto, oculto pelas sombras. Quan-
to mais ele analisa o homem, mais comega a acreditar que
ele pode ser um deles: um vampiro.

() homem parece ter hipnotizado uma jovem com
quem estava oo HTEVET‘SH]'II'I[]. IMESITCY E].H T-El'ld[‘.l Pﬂl’EEidﬂ FI'iE!
e indiferente 3 primeira vista. Mas numa questio de mi-
nutos, ele a convenceu a sair. Jonathan a observa atenta-
mente. H4 um misto de confusiio e armragio no olhar da-
quela mulher. Jonathan ji viu aquele olhar antes — a
mulher foi seduzida por um vampiro.

Ele deixa uns trocados na mesa e segue os dois. Vendo
o casal caminhar até um belo carmo esporte, Jonathan
entra em seu carro velho. Ele é perito em seguir carros, e
essa habilidade o serve muito bem agora. (Jonathan pos-
sui uma pericia em Conducio 4, como uma Especialidade
em Perseguicio. O Narrador, sabendo que o motorista do
outro carro estd ocupado em conversar com a garota, con-
cede uma dificuldade 5, e em seguida subtrai um por con-
ta da especialidade de Jonathan, A dificuldade modifica-
da ¢ 4. Jonathan testa sua Condugio mais seu Raciocinio
de 3, obtendo 4,6,7,5,2,3,5 — cinco sucessos.) Ele conse-
gue seguir o carro até a casa do motorista, no subdrbio,
sem precisar mudar de rumo para ndo despertar suspeitas.
Ele passa direto pela casa, na frente da qual o carro espor-
te estd estacionado.

Deixando seu carro no quarteirio seguinee, depois da
esquina, ele contorna a casa pelo quintal dos fundos. Ha
um pequeno muro de tjolos cercando a propriedade, e
Jonathan verifica a presenca de sistemas de seguranga.
{Sua pericia em Seguranga € 3. O Narrador sabe que h4
um fio de monofilamento conectado a um alarme, e &
dificil de ser notado. A dificuldade € 9, e ele decide que
pelo menos dois sucessos serio necessdrios. Jonathan testa
sua Seguranga de 3 mais sua Percepgio de 3: 6,7,5,9.8.%.
Dois sucessos!) Ele nota o fio bem a tempo!

Diepois de passar cuidadosamente por cima do fio, ele
se arrasta pelos arbustos e chega aré a casa. A grande jane-
la da casa ilumina o jardim. Jonathan rasteja em torno da
casa, evitando os focos de luz no gramado. Ele chega até a
janela, levanta-se lentamente e espia o interior da casa.

Ele & o homem e sua “namorada” safrem da sala ¢
subirem as escadas. Pela expressio da garota, Jonathan
deduz para onde eles estio indo. Ele comega a contornar
a casa, em busca de uma entrada.

Depois de procurar por alguns minutos, ele decide que
a porta da cozinha € a melhor opgfio. De uma bolsa na
cintura, Jonathan retira uma chave-mestra e comeca a
trabalhar. Se hi alguns anos alguém lhe tivesse dito que
ele acabaria arrombando portas e invadindo casas,
Jonathan teria achado graga. Mas os tempos mudam. As
pessoas morrem. Como Elizabeth, que na flor da idade
teve sua vida ceifada por um vampiro. Agora, todos eles
vio pagar pelo crime daquele maldiro sanguessuga.

Jonathan se concentra, tentando pér de lado as me-
mdrias dolorosas. HA muito trabalho a ser feito. (A Peri-
cia de Seguranga de Jonathan é 3. A fechadura é simples,
com uma dificuldade de 6, ¢ apenas 3 sucessos sio neces-
sarios. Um teste pode ser feito a cada 30 segundos.
Jonathan testa seu Arrombamento e sua Destreza de 2,
obtendo 6, 7, 9, 4, 3. Trés sucessos). A lingliera da fecha-
dura corre & a porta se abre com um rangido.

Jonathan guarda rapidamente suas ferramentas e pde
a cruz em torno do pescogo. Ele entra sorrateiramente na
cozinha, fechando a porta atrds de si.

A casa estd em siléncio absoluto, exceto por uma risa-
da distante, vinda do alto. Jonathan sai da cozinha e sobe
as escadas, atento para ndo disparar nenhum alarme no
caminho. Ele comega a se mover furtivamente até a esca-
da, procurando caminhar junto ao corrimio, onde a ma-
deira & mais rija e menos propensa a ranger. (A Furtividade
de Jonathan é 3. A dificuldade é 4, parque as escadas sfo
bem acarpetadas. A parada de dados de Jonathan de sua
Furtividade mais Destreza é 5. Como isso € mais do que o
necessirio, 0 sucesso € auromatco.)

I[ iﬂﬂthﬂn 5a1 bE'iTI em fTEntE Al L]'L'I.HTTU di‘.' Ul'ld{'." vem o
riso. Ele tira a estaca da bandoleira em suas costas e o
martelo de seu cinto. Depois de uma oragio silenciosa,
Jonathan arromba a porta.

D 'L-'U.I'I.'.I.IJiIU 5-il|tﬂ I.{H. cama, U!.'Edﬂ estava Ijl:bﬂJ(;ﬁdﬂ SU'I:'HT
a garota. Ela grita ao ver Jonathan e o vampiro ruge, exi-
bindo suas presas, Jonathan empunha a cruz na mesma
mio que o martelo, numa tentativa de forgar o vampiro a
recuar até a parede. (Sua Fé é4. Ele a testa contra a Forca de
Vontade de 7 do vampiro, como dificuldade. Os resultados
50 3, 4, 6 e 8. Um sucesso.) O vampiro recua um passo,
rosnando de dor e confusio. Mas nio recua mais.

Jonathan grita para a garota corret, e ela salta da cama,
fugindo do quarto. O vampiro aproveita a distragio para
saltar sobre Jonathan. (Ambos testam suas habilidades
em oposi¢io um contra o outro, O vampiro tenta socar
Jonathan, de modo que usa sua parada de dados de Des-
treza e Briga de 6. A dificuldade para um soco é 6. Os
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resultados sio 3, 5,6, 7, 2 e 4. Dois sucessos. Jonathan esta
tentado empalar o vampiro. Sua Destreza mais a pericia
com Armas Brancas (estaca) ¢ 7. A dificuldade é 6 mas ele
precisa de 3 sucessos. Os resultados sin 7,6, 8, 6,9, 10e 7.
Sete sucessos, menos os dois do vampiro: cinco sucessos!)
Jonathan dirige sua estaca contra o coragio do monstro!

A criatura tomba, derrotada. Mais uma vez, Jonathan
conseguiu dar um fim ao reino de terror de um sangues-
SUgA.

Jonarthan € um cagador solitirio, lutando sozinho con-
tra os vampiros, Pode ser apenas uma questio de tempo
até um grupo de vampiros resolver ataca-lo, mas Jonathan
também tem amigos a quem recorrer....

A Irmandade dos
Cacadores de Vampiros

O dnico problema com esta irmandade ¢ que na ver-
dade ela ndo existe. Uma das maiores dificuldades da caga
a vampiros € a falta de solidariedade entre os cagadores.
Isso € uma grande vantagem para os Membros, porque o
tiltimo esforgo concentrado contra eles foi a Sanra
Inquisigio.

Os cagadores da era moderna sao solitdrios, acostu-
mados demais 2 descrenga constante para confiarem uns
nos outros. Aré mesmo entre 0s grupos ou irmandades ha
pouca comunicagio com outras organizagoes. O Arcano
e a Inquisi¢io raramente conferenciam, devido 3s suas
mativagdes serem muito divergentes. O FBl e a ASN tra-
balham sozinhos, reunindo paranvica-mente informa-
¢Oes sobre vampiros ¢ também sobre outros cagadores, e
até mesmo sobre cles mesmos. O CCD ainda ndo estd
ciente da existéncia de vampiros e portanto eles nem
mesmo ouviram falar da Inquisigdo. Os Magos estdo cor-
rendo atrds dos préprios rabos. Eles sao desconfiados des-
de a Idade Média, ¢ dificilmente mudario seus habitos.
Os Lupinos sdo os mais etnocéntricos de todos, ¢ nin-
guém ousa se aproximar deles, por medo de ter cada mem-
bro de seu corpo arrancado. A maioria dos cagadores de
vampiros provavelmente cagaria também Lupinos, se eles
estivessemn cientes dos homens-fera.

Portanto, nio € aconselhivel esperar muita ajuda de
nenhum desses grupos. Contudo, caso outros se envol-
vam em seus negdcios, eles tentarao conduzir os aconte-
cimentos para os seus proprios fins. Mas vocé pode ad-
quirir qualquer um deles como Contatos ou Aliados, des-
ta forma tomando o seu personagem uma excegio 3 re-
gra. Essas organizacoes responderio diferentemente 4 sua
amizade. A Inquisi¢io compromete-se por honra a ajudar
um colega cruzado, mas quando seus membros se junta-
rem a voce em gualquer missio, eles exigirio que voce
siga sua complexa cadeia de comando. O Arcano desejara
o conhecimento, e eles nio gostario nada se vocé escon-
der algo deles. Eles s6 prestario ajuda em rroca de infor-
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magdes. O FBl ou a ASN ficardo de olho em vocé desde o
momento em que vocé deixar claro suas intengoes, e eles
jamais esclarecerio as deles. O CCD ira consideri-lo lou-
€O se nfo apresentar provas conclusivas. A reagio dos
Magos varia de um para o outro, dependendo daguele a
quem vocé pedir ajuda. A nao ser que vocé tenha uma
amizade profunda com um Lupino, nem mesmo pense
em pedir-lhes ajuda. Se vocé conhecer bem um deles, ele
agird no interesse de sua matilha, e esperara que vocé faga
O TIESTIWY.

A Cabana dos Cacadores

As vezes € solitdrio 4 fora. E as vezes o trabalho € tio
dificil que vocé é incapaz de fazé-lo sozinho. Muitos caca-
dores se unem em grupos pequenocs e informais. Ele se
juntam nio por medo, mas para sobrepujar os vampiros
em nimero.

Os grupos de personagens serdo assim. Alguns deles
podem ter sido, e talvez ainda sejam, integrantes de gru-
pos maiores, como o Arcano. Mas por diversos motivos,
talvez por detestarem a inatividade ou a burocracia dos
grupos maiores, eles se juntam a pequenos bandos de in-
dividuos que compartilham seu desejo de enfrentar os
VAMPIros.

() sucesso desses grupos menores depende largamen-
te de sua quimica pessoal. Se eles nio gostarem uns dos
outros, pode ndo demorar muito até se dispersarem no-
vamente. Mas a vida de um cagador de vampiros ¢ assim
mesmo: cheia de inconvenientes, entre os quais os detes-
thveis hibitos pessoais dos colegas.

Mesmo esses pequenos grupos precisam possuir al-
gum nivel de organizagao. Alguém precisa ser o lider ofi-
cial, normalmente o cagador mais experiente ou que seja
melhor estrategista. Esses grupos podem dividir-se em
especialidades, como a mendiga que sabe como descobrir
onde 0s Membros vivem, enquanto o ex-mercendrio ¢ o
responsdvel pelo pao nosso de cada dia.

Os nomes sio importantes para estabelecer a unida-
de pessoal e a moral do grupo. Um pequeno grupo de pes-
soas de pensamento igual QuE Cace 08 Vampiros por moti-
vos religiosos podem chamar-se de a Irmandade da Luz.
Um grupo mais vingativo poderia chamar-se Sol
Escaldante, ou o Cavaleiros Vingadores. Ha um pequen
grupo de misticos chamado Escuridsio Interior, cuja moti-
vagio € despertar os Membros para a Golconda e fazé-los
descobrir o resto de humanidade que ainda guardam em
seu coragio. A maioria dos vampiros odeia este grupo jus-
tamente porgue eles “forgam” os vampiros a despertarem.

Esses grupos informais de individuos costumam ser
muito exclusivos, e cheios de arquétipos como Comedian-
tes, Excéntricos, Valenties, Galantes e Visionirios. Esses
grupos nem sempre duram muito tempo, mas ocasional-
mente podem romar-se uma organizacio importante.



0O Prémio:
A Destruicao dos
\’nmpirns

Porgue estou cansado de cagar e minhas forgas me
sandonaram.

— Lorde Randall, balada sem nome.

Mais cedo ou mais tarde um cagador alcangari seu
ebjetivo, seja ele destruigio, controle ou satisfagio de sua
euriosidade. Quando isto acontecer, ele precisari forjar
sovos objetivos. Mas isso também pode significar uma
sposentadoria. Quando o monstro que tiver assombrado
&= seus sonhos durante anos estiver finalmente descan-
sando em paz, talvez vocé também procure o descanso.

Ocasionalmente, o objetivo ¢ juntar provas para apre-
sentar ao mundo. Um vampiro morto € dificil de ser apre-
sentado, porque transforma-se rapidamente em cinzas.
Mas & possivel apresentar um vampiro empalado e inca-
pacitado. O mais dificil & conseguir um, e em seguida levi-
ko a jornais e programas de televisao respeitaveis.

Se os personagens num jogo de cai;adu o derio ou ndo
seunir provas suficientes para abalar a Méscara, € algo
gue cabe inteiramente ao Marrador. Talvez eles consi-
gam mostrar as provas ao xerife local, mas de repente,
apareCem agentes do BEOVETNO € removem todos os vesti-
gios, dizendo aos personagens que eles irfo para uma pri-
530 de seguranga méxima se abrirem a boca. Sua missio

pode estar condenada desde o inicio, mas talvez eles se-
jam a fagulha que acender4 o fogo furioso do Gehenna.

Outro problema que cedo ou tarde o cagador precisa-
rd enfrentar € a descoberta de que nem todos os vampiros
sd0 0s monstros malignos que o cagador pensava. O caga-
dor segue uma vampira até o seu refiigio e a destréi. Em
seguida, comega a ler o difrio dela, que registra sua tenta-
tiva desesperada em viver como uma vampira sem ferir os
humanos. A medida que o cagador 1€ o didrio, ele desco-
bre que muitas vezes a vampira passou fome sofreu fre-
nesis terriveis para evitar beber sangue humano. A medi-
da que & sobre sua coragem e seu amor pela humanidade,
o cagador se di conta de que destruiu uma vitima trégica
e inocente, € que, se estivesse na mesma situagio que ela,
jamais teria tido a mesma coragem. Ele percebe que em
sua fiiria, em seu desejo por destruir os vampiros, tornou-
s mais inumano que a propria vampira.

Isto leva cagador a se aposentar, reconhecendo sua
derrota diante das forgas da noite, esquecendo que, em-
bora ele tenha descoberto o bem nos vampiros, isso ndo
aboliu o seu mal.

Porém, a cagada jamais termina realmente. Uma pes-
soa pode desistir, mas isso néio significa que os Vampiros
ainda niio estejam agindo, e que sempre haverd alguém
para caci-los,

Mo fitn, a verdadeira recompensa para um cagador é o
drama da cagada, os momentos intensos nos quais ele faz
a diferenca e pode, sozinho ou com outros cagadores, im-
pedir as forcas sobrenaturais de atacarem a humanidade.
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Os Cacadores

Diga-me com quem andas e eu te direi quem és.

xistem muitos grupos e organizaches no mundo

que descobriram a existéncia dos vampiros. Al-

gumas dessas organizacdes comegaram com o
propdsito de cagar os vampiros. Outros, como o Departa-
mento de Investigagbes Especiais do FBI, foram criados
por razdes nao relacionadas, mas voltaram sua acio e ener-
ia 3 caga dos Membros. O que se segue & um relato sobre
5 ETUPGS que representam maior perigo aos Membros —
suas estruturas, suas motivacses ¢ métodos.

Um mortal solitdrio com um propdsito representa
perigo ans vampiros, que tentam desesperadamente man-
ter seu segredo frente 4 sociedade mortal, mas quando os
maortais se agrupam, unindo suas forgas contra os Mem-
bros, a ameaga € aparente a todos. Talvez este seja o moti
vo pelo qual a Camarilla tem sobrevivido aos seus pro-
blemas nesta era de anarguia: apenas os tolos duvidam da
necessidade de uma unifio contra essas sociedades de
mortais metendo os narizes onde nfo s8o chamados

MNeste capitulo descreveremos os grupos gue repre
sentaim malor ameaga aos vampiros, geralmente aqueles
com penetragao nacional e internacional. Existem gru-
pos menores, mais regionais, espalhados pelo mundo: eles
530 Muito Perignsos em suas Areas, mas que, por VArios
motivos, nio estendem seu poder ao resto do mundo.
lalvez numa determinada regifo haja um grupo de ve-
lhos camaradas que tenham ciéncia dos Membros, e seus
INUCETANGes s& unam para usar suas |J.I_::-H$l.-ll;_"‘~ COm a comau-
nidade contra os vampiros. Essas agoes podem ser larga-
mente ineficazes, mas apenas a consciéncia dos Mem-
bros, ¢ sua resolugiio em combaté-los, € suficiente para

Velho I"'!':JLL"‘T'I:}.'H'

tazer deles uma ameaga 4 Méscara. O principes precisam
saber lidar com esses velhos camaradas.

O Departamento de
Investigacoes Especiai
FBI

O Federal Bureau of Investigation dedica-se prin-
cipalmente a crimes de nivel federal dentro dos EUA,
contra-espionagem € ameagas i sociedade americana
como um todo. Um das formas da organizacio se manter
informada sobre assuntos que afetem a vida americana &
o Departamento de Investigaches Especiais,

do

Historia

O Departamento de Investigagtes Especiais do FBI
foi criado no comego dos anos 50. Seu propdsito oficial e
publico era “investigar casos de natureza estranha e per-
sistente com o intento de determinar, de uma vez por
todas, se esses casos representam [raudes de nivel nacio-
nal, ou se de faro hé alguma verdade por tris deles.” Entre
s casos [istados estavam os avistamentos de OVNIs, do
Pé-Grande e muitos outros incidentes estranhos, inclu-
indo relaros ocasionais sobre fantasmas.

Seu modus operandi era enviar agentes para investigar
tixdos os “eventos estranhos”, Nas décadas de 50 e 60 isso
incluia uma grande quanrtidade de avistamentos de
OWNIs. Algumas vezes, os agentes colocavam escuras nas
casas de “malucos” conhecidos. Por causa disso, sua efici-
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éncia em responder a incidentes antes mesmo deles se-
rem reportados tornou-se lendédria. Essa foi a origem dos
famososo “homens de preto” mencionados por pessoas
que avistaram OVNIs. O Departamento de Investigagoes
Especiais era, e ainda &, um segredo para os outros funci-
ondrios do FBI, porque esses “homens de preto” nao se
apresentam como agentes do FBL

Mas toda essa atividade era uma fachada para escon-
der o verdadeiro objetivo da agéncia: descobrir e destriuir
05 vampiros.

A origem do Departamento de Investigagtes Especi-
ais remonta a um encontro com um vampito na década
de 30. Charles Homer era um agente do governo ajudan-
do o ataque de Eliot Ness a Al Capone. Enquanto inves-
tigava o submundo de Chicago, ele descobriu alguns dos
homens de Capone empacotando bebida para ser passada
attavés da divisa estadual. Mal saiu do seu esconderijo, o
agente foi atacado pelo lider, que mostrou as presas e deu
umna mordida profunda no pescogo de Charles. O vampi-
ro deixou-o As portas da morte, mas a vontade de ferro de
Charles permitiu que ele se arrastasse até o telefone mais
proximo e pedisse ajuda.

Depois disso, Horner dedicou-se a ajudar o FBI até que
pdde puxar as cordas certas para abrir o Departamento de
Investigagdes Especiais, que também lhe permitia cagar
vampiros.

Condi¢ao Atual

Desde 1980, o diretor desta divisdo é George Ferris
Thomasson, um agente de carreira do Bureau, desde os
dias de Hoover.

Ele foi transferido do Departamento de Homicidios
para o Servicos Especiais no final da década de 60, depois
IJE ter EI'I.CUI'IETH-L{U umm ‘r'Hl'ﬂpi.TfJ l‘."lll:.ll.lill'ltﬂ Cagava Uum as-
sassino serial. Foi uma descoberta chocante para o agente
conservador e pragmirico. Ele era um dos poucos no FBI
gue sabia do Departamento de Investigagdes Especiais,
mas sempre acreditou que o interesse da organizacio nes-
sas coisas era apenas uma cobertura para seu propdsito de
catalogar espides comunistas.

O diretor do Departamento de Investigagdes Especi-
ais na época, Charles Homer, decidiu que precisaria re-
crutar Thomasson depois que ele descobriru a existéncia
dos vampiros. Ele ficou impressionado com o relatério de
Thomasson ¢ acreditou que ele tinha a atitude apropria-
da de realismo exipida para nfo se ligar muito
emotivamente ao trabalho. Contudo, 4 medida que
Thomasson encontrou-se com mais vampiros, ele passou
a nutrir por eles um sentimento cada vez mais parandico.
Hoje, como atual diretor, ele estd conduzindo uma cam-
panha de destruicio contra eles, campanha essa que 56
deteria se lhe chegassem provas da utilidade dos vampi-
Tos para 08 INCeresses NoTie-americanos,

O “uniforme” oficial do Departamento de Assuntos
Especiais sao 0s famosos terno ¢ 6culos escuros. Fles ram-
bém dirigem carrdes pretos.

Devido a cortes financeiros resultantes de um confli-
to interno no FBI (e possivelmente da manipulaces dos

Membros), os agentes de campo agora sdo apenas cinco.
Thomasson também conta com um segundo em coman-
do, Gerald Osbourne, no escritdrio de Washington, e trés
especialistas de laboratdrio.

Thomasson envia seus agentes para diversas investiga-
coes de assassinato, com o propdsito de descobrir pistas
dos vampiros. O aparecimento desse tipo de pistas em al-
guns casos tem concedido & divisio uma ficha notdvel na
resolugdo de casos estranhos, embora os verdadeiros cul-
pados quase sempre tenham sido encobertos pela Méscara.

Thomasson e seus cinco agentes possuem pericias
como Cultura da Famflia e Cultura Espiritual, além de
conhecimentos gerais em Ocultismo. Além dos vampi-
ros, eles também sio bem versados no conhecimento de
coisas e pessoas estranhas e oculras de toda a América,
embora eles nio entendam realmente essas coisas. Eles
simplesmente sabem o que as pessoas reportam ou acre-
ditam. Thomasson ainda nio descobriu provas da exis-
téncia de lobisomens, mas se o fizer, ordenari acs seus
agentes para seguirem também as pistas dessas criaturas.
Até entio, nenhum agente possuird Cultura de Lupino.

Metivacao

A principal motivagio de Thomasson € a coleta de
informagdes e provas sobre os Membros, com o propdsito
de destrui-los e aos seus planos. Seu objetivo final € a
tentativa de controlar os vampiros, colocando-os sob a
jurisdigao do FBI. Ele acredita que essas criaturas possam
ser usadas para desempenhar operagoes de alto nivel con-
tra vérios aspectos “indesejiveis” da sociedade america-
na. Em outras palavras, ele quer usar Membros para des-
truir pessoas que ele acredita ameacarem os interesses
ameTicanos, Como 0s comunistas, socialistas, extremis-
tas de esquerda, feministas, ativistas do politicamente
correto, jogadores de RPG e intelectuais.

Ele jé sabe o suficiente sobre o5 vampiros para perce-
ber o quanto seria dificil controli-los. Ele nio pode con-
ceber a politica verdadeiramente maguiavélica da socie-
dade dos mortos-vivos.

Métodos

O método bsico usado pelo FBI na caca aos vampiros é
o Método Investigativo, Seun principal objetivo é a coleta
de informagoes. Eles usam as mais sofisticadas técnicas
modernas na perseguicio aos seus suspeitos. Este método &
complementado pelo Método do Armamento Pesado. Eles
sabem o quanto os Membros podem ser perigosos, e nfio
pretendem ser pegos desprevinidos. Eles sabem que, no seu
ramo, a melhor defesa & um ataque frontal e violenro.

0 Que Eles Sabem

O Departamento de Investigacdes Especiais conse-
guiu até agora coletar as seguintes informacdes em seu
Argquivo:

Os vampiros, ou Membros, como chamam a si mes-
mos, dividem-se em clis, os quais por sua vez sdo inte-
grantes de uma organizagio maior chamada Camarilla.




Exatamente como ocorre na América, existem individu-
05 anarquistas que tentam destruir a OrTganizacio. O prn-
cipal propdsito da Camarilla parece ser esconder a exis-
téncia dos vampiros do piiblico humano. Isso é chamado
Operagdo Mdscara, tendo sido desenvolvida em resposta a
Grande Inquisicfio, na Idade Média.

Sdo os seguintes os clas conhecidos: os Venrrue: lide-
res da Camarilla. Cada cidade tem um principe regente,
normalmente um integrante deste cli. Os Brujah: o par-
tido politico de oposigio, os “esquerdistas”, se conside-
rarmos os Ventrue como “direitistas”. Geralmente sio
rebeldes e suas opinides sdo perigosas. Nosferaru: todos
os integrantes deste cli possuem aparéncias repugnan-
tes, mas eles dirigem a rede de informagdes da Familia.
Este ¢ o cla cujos registros precisamos confiscar. Os Tre-
mere: esse vampiros acreditam ser oculdstas, e estudam
muitos conhecimentos misticos. N3o se sabe muita coisa
sobre eles. Provavelmente existem outros clas, que ainda
ndo foram descobertos.

Métodos eficientes conrra eles: as cruzes das lendas
tradicionais sio ineficazes contra eles, bem como alho,
espelho e dgua corrente. Uma estaca de madeira no cora-
¢io (deve atravessar diretamente o Grgio) paralizard o
vampiro por um periodo de tempo indefinido. A exposi-
¢io ao fogo ou i luz solar gera um efeito entrdpico dramé-
tico, matando o vampiro numa guestio de minutos e, is
vezes, mesmo em segundos,

Aliados: Os Membros sio conhecidos por sua capa
cidade em controlar humanos concedendo-lhes seu san-
gue. Essa pritica estabelece algum tipo de controle men

tal (veja o relatério do FBI a respeito de mesmerismo). O
sangue também concede grande forga ao individuo que o
beber. Nenhum agente conseguiu ainda identificar esses
“carnicais”, como os vampiros os chamam, excero arra-
vés de testes de sangue.

Identificando Membros: Eles geralmente parecem
palidos e magros, e nunca sio vistos duranre o dia. Fora
iss0, sua aparéncia varia muito. Eles podem sempre ser
identificados por um teste de sangue (veja o relatério do
FBI a respeito de sangue vampirico). Uma amostra deste
sangue foi obtida, e descobriu-se divurgir bastante dos
tipos de sangue conhecidos, mas até agora o departamen-
to de pericia técnica ainda ndo foi capaz de identificar
nenhuma de suas propriedades misteriosas, embora algu-
mas plagueras paregam rer uma semelhanga com sangue
de minhoca.

Atencdo: Jamais se aproxime de um vampiro sem
apoio da agéncia.

A Estrutura do Depariamento

O Departamento de Investigagoes especiais responde
apenas aos chefes do FBL Cada dirigente novo do FBI é
instruido pelo dirigente do Departamento de Investiga-
gies Especiais a respeito de suas atividades durante uma
reuniio secreta. Desde que Hoover saiu do FBI,
Thomasson tem escondido os verdadeiros motives do
Departamento dos novos dirigentes do Bureau, por te-
mer que eles nio acredirem em suas provas da existéncia
de vampiros. Como nio pode arriscar sofrer um corre de
vetbas, Thomasson tem falsificado muitos relatérios so-
bre a capacidade do Departamento em identificar
subsversivos perigosos, e enfatiza o alto nivel de sucesso
do Departamento no tocante aos assassinos seriais. Aré
agora, ele tem conseguido manter intacta a auronomia
do Departamento,

Por outro lado, a maioria dos outros agentes nem
mesmo sabe da existéncia do departamento. Aqueles que
estio cientes de sua existéncia acreditam que se trata ape-
nas de uma rede de obtengio de informagoes. O dirigente
do Departamento de Homicidios Seriais recentemente
ficou curioso com o sucesso extraordindrio do departa-
mento na localizagio de assassinos. Thomasson passou-
lhe apenas o material menos revelador, e nenhuma in-
formagio relatva a atividades de vampiros.

Hi cinco agentes de campo, que podem ser encontra-
dos espalhados pelos Estados Unidos a qualquer momen-
to. Eles sio enviados para todos os tipos de investigacoes,
mas Thomasson estd se concentrando nos eventos que
podem ser relacionados a vampiros. Um agente foi man-
dado recentemente para investigar um estranho assassi-
no serial que apareceu numa pequena cidade do estado de
Washingron, mas os resulrados da invetigacio ainda nio
foram conclusivos.

Existem trés especialistas em pericia técnica que tra-
balham no escritério principal, em Washingron, excero
quando sio chamados para investigacdes de campo. Sua
prioridade é o estudo do sangue vampirico, mas o fato de
sua investigacio ser altamente secreta os tem impedido
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de obter ajuda externa, que poderia ajudé-los a desvendar
sua composicio misteriosa. Se eles pudessem trocar infor-
magoes com o CCD, a Méscara nao duraria muito tempo.

Existe uma divisio administrativa que lida com as
necessidades de secretariado do departamento. Eles man-
tém todos os arquivos, exceto os relacionados a vampi-
ros. Esses sdo mantidos num cofre no escritdrio de
Thomasson. Apenas ele conhece a localizagio do cofre
(no chao, embaixo de sua cadeira) e a combinagio.

Interpretando
um Agente do Departamento de
Investigacoes Especiais

Vampiro, A Mascara oferece um Agenre Governa-
mental para ser usado como ponto de partida na criagao
de um personagem. Todos os integrantes do Departamen-
to de Investigacoes especiais possuem um Conhecimen-
to em Ocultismo de pelo menos 3, sendo a especializagio,
vampiros. Algumas outras especialidades sio OVNIS,
monstros, fantasmas, parapsicologia e magia. O Narrador
deve permitir a0 jogador comprar Conhecimentos mais
precisos em Cultura da Familia ou Cultura Espiritual.

Todos os agentes do Departamento de Investigaces
Especiais possuem os seguintes Antecedentes: Aiados 5
(colegas agentes do FBI), Inflluéncia 4 (poderes de invesn-
gagao da Policia Federal) e normalmente alguns Conraros.

A Pericia em Armas de fogo é uma necessidade, e
Thomasson quer que seus agentes sejam bem treinados

R

no uso de rifles de assalto. Despejando o méximo possivel
de chumbo sobre um vampiro, os agentes esperam ser
capazes de incapacitar um Cainita por tempo suficiente
para imobiliz4-lo com uma estaca.

Os Arquétipos mais comuns s3o Planejador, Diretor,
Conformista, Ranzina e Tradicionalista.

Reacoes dos Vampiros

A Camarilla declarou que rodos os VAMPIros devem
evirar essa organizacio. Os Justicars ocasionalmente con-
duzem campanhas de despistamento conrra eles, mas
mesmo esse grau de risco € considerado alro demais. O
Principe de Washington esti tentando matar
Thomasson, na esperanca de que a organiz
ne sem ele, ou pelo menos que ela pare de cagar vampiros.
Mas 0s ancides da capital e do resto do pais estio pressio-
nando o Principe de Washington a nao fazer isso, por
temerem os riscos. N&o obstante, o Principe ndo deixari
passar uma boa oportunidade de matar Thomasson.

Dicas para o Narrador: O Departamento de [nves-
tigagdes Especiais € a organizagio para aqueles cagadores
que gostam de armas e da chance de uséd-las contra vam-
piros. Os poderes que possuem como policiais federais po-
dem protegé-los de ter de explicar os tiroteios que venham
a travar nas ruas, mas mesmo essa habilidade rem um limi-
te. Eles sao agentes secretos, e Thomasson espera que ajam
como tal. Em outras palavras, sejam discretos e nao abram
o bico sobre os vampiros. Thomasson nio quer provocar
um estado nacional de panico devido ao conhecimento da
existéncia de vampiros. Além disso, ele acredita que seria
preciso uma enorme quantidade de provas para convencer
o piblico, e ele néo liberars nenhuma até ter todas. Curio-
samente, agindo assim ele protege a Miscara.

A Agéncia de Seguranca
Nacional (ASN)

A mais poderosa organizagio de seguranga do gover-
no americano, a ASN ¢ a agéncia de contra-espionagem
que segue todas as outras como se fosse uma sombra,
Embora seja conhecida como uma organizacio de coleta
de informagoes, a ASN detém auroridade substancial no
tocante a “garantir” a seguranga nacional. Por exemplo,
ela possui um governo substituto pronto para subir ao
poder caso o governo principal caia, seja devido a invasio
estrangeira, guerra nuclear, dissidéncias internas ou ou-
[ras Causas.

Ela possui vastos poderes jurisdicionais para garantr
a seguranga do governo dos Estados Unidos. Devido a
is50, se um dia for descoberta a existéncia de Vampiros, os
poderes que a organizagdo podera voltar contra a Familia
dentro dos EUA serfio fenomenais. Em seus bancos de
dados existem informagoes substanciais que podem indi-
car a presenca dos mortos-vivos, mas aré agora nada tem
siddo teito. O problema é que alguns de seus agentes j4 sa-
bem sobre 0s vampiros, e esse conhecimento pode vir a
causar sua destruigio.




Apenas trés agentes da ASN parecem possuir algum
conhecimento sobre os mortos-vivos — Bruce Higgins,
Maurice Edwards e Felicity Price. Os trés formam o cora-
30 da divisio de contra-espionagem interna da ASN,
gue tem como missio proteger os EUA de “ameagas in-
ternas”. Eles servem como seu centro nervoso, coletando
dados de suas vérias fontes, condensando-os e, de acordo
£om sua importincia, passando aos seus SUpeTiores, que
tomam as decisdes. Todos os trés sio muito eficientes
com computadores, pesquisa e outros aspectos do seu tra-
balho.

Os trés trabalham juntos desde o final da década de
70, tendo coletado uma quantidade substancial de infor-
macdes em dreas de interesse pessoal. Por exemplo,
Edwards usou sua posigio para montar o banco de dados
sobre esportes mais abrangente que existe, e o emprega
para garantir seu sucesso em apostas.

Os outros dois também tém seus temas preferidos.
Higgins e Price possuem um leve interesse no sobrenatu-
ral. Alguns anos atrés eles se uniram para montar um
grande arquivo sobre eventos estranhos e inexplicaveis,
concentrando-se principalmente em crimes bizarros. Com
o passar dos anos, € 4 medida que sua colecio aumentava,
os dois comegaram a perceber padries em seus dados — o
mesmo tipo de padroes que eles haviam sido meinados a
procurar para identificar espides e subversivos. Manipu-
lando secretamente operativos da apéncia, satélites e fon-
tes de informagio, os dois chegaram a uma conclusio
estarrecedora — vampiros e lobisomens existem.

Maravilhados com o que descobriram, eles comeca-
ram a expandir seu conhecimento. Escolhendo uma ci-
dade prdxima, Baltimore, como seu local de testes, eles
rapidamente localizaram os refiigios de vérios mortos-
vivos. Para aprender mais sobre essas figuras misteriosas,
Higgins e Price armaram merodicamente uma situagio
de conflito entre dois vampiros, de modo a torné-los ini-
migos mortais. Eles fizeram manipulagies dignas dos pro-
prios Membros, como arruinar a fonte de renda de um
deles ou condenar o outro 4 prisdo, sempre fazendo pare-
cer que o culpado havia sido o antagonista.

Com o uso de instrumentos de escuta telefonica,
monitorizagio por video e outras fontes, os agentes ob-
servaram os vampiros armarem uma guerra. Eles ouviram
os carnigais planejando ataques, escutaram conversas te-
lefonicas com aliados vampiros entre as duas facgoes e
assistiram o duelo final através de cimeras escondidas.
Eles viram os dois vampiros enfrentarem-se cara a cara.
Um foi destruido enquanto o outro tombou durante a
luta, mas foi carregado por seus lacaios e, depois disso,
jamais foi visto normalmente.

Os dois agentes acharam a emogio de destruir esses
seres poderosos quase grande demais para suportar. Eles
arguitetaram uma opera¢io semelhante em Nova York,
mas ficaram horrorizados ao ver que seus planos provo-
caram combates violentos nas ruas. Eles permaneceram
quietos por mais de um ano antes de voltar a manipular
os vampiros de Baltimore. Contudo, desta vez escolhe-
ram um vampiro Sabd e um integrante da Camarilla.

As batalhas resultantes comegaram a envolver cada
vez mais vampiros. (s agentes de ASN observaram fasci-
nados o conflito que eles iniciaram alastrar-se, levando 3
destruigio de muito mais Membros que os trés que eles
acreditavam existir em Baltimore. Desta vez, porém,
Higgins e Price nfio apagaram completamente seus rastros.

Certa noite, em seu apartamento perto do quartel-
general da ASN em Forte Meade, Maryland, Higgins re-
cebeu uma visita. O visitante, que se apresentou como
Canterbury, falou com Higgins durante a noite inteira.
(Juando j4 era quase manha e Higgins comegou a cair de
sono, 0 convidado tirou uma navalha do belso, cortou o
pulso e deu um pouco de seu sangue para o agente da ASN
heber.

Revitalizado imediatamente, com mais energia do que
tivera em toda a vida, Higgins nao teve problemas em
continuar conversando com seu estranho visitante.
(Quando ele saiu para trabalhar, ainda cheio de energia,
Higgins ja havia concordado em ajudar o Sab4 em seus
estorgos para livrar o mundo do jugo da Camarilla.

Algumas semanas depois, Price teve um encontro se-
melhante. Porém, sua visitante foi menos sutil, Domi-
nando Price para obrigi-la a juntar-se a ela e ao restante
da Camarilla. Depois disso, os dois agentes da ASN in-
terrompetam suas manipulagies, passando a dedicar a
maior parte de seu tempo na coleta de informagdes para
suas respectivas Seitas.

Assim, seu trabalho na ASN comegou a decair.
Edwards notou isso primeiro, e iniciou suas préprias in-
vestigaghes secretas sobre o que os outros dois estavam
fazendo. Horrorizado ao descobrir sobre os Membros, ele
rapidamente percebeu que seus colegas de trabalho esta-
vam sendo manipulados por essas criaturas. Ele iniciou
suas proprias agies Secretas para averiguar isso.

Edwards nfo € o dnico que notou a queda de produti-
vidade na divisio de contra-espionagem interna. Ofici-
ais de postos elevados também repararam o declinio e
planejam designar operativos de confianga para desco-
brir qual & o problema ou se o trio comegou a trabalhar
para algum inimigo do governo.

Motivacoes

Embora Higgins e Price trabalhem para suas respecti-
vas Seitas, o objetivo de outros agentes da ASN & desco-
brir o que estd errado com os principais operativos da
organizagao e corrigir o problema. Porém, depois de des-
cobrirem sobre os mortos-vivos, essa motivagio poderd

rmudar,

Meétodos

O método principal adotado pela ASN é o Método
Manipulativo. Higgins, Edwards e Price podem usar este
método com grande eficicia, assim como outros agentes.
Eles procuram manipular através do controle de infor-
magdes, pois, nas sombras do mundo da alta recnologia,
informagio € poder. Para que algum agente venha a des-
cobrir o que hi de errado, serd preciso usar o Méwodo
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vestigativo: seguir os trés, colocar escutas em seu relefo

nes e tentar quebrar a seguranca de seus bancos de dados.

O Que Eles Sabem

A ASN tem muitas informagdes sobre 0s Membros
m seus bancos de dados, mas apenas os trés apentes men-

P

cionados aqui tém acesso a eles ou mesmo algum conhe
cimento de sua existéncia. Higgins e Price sabem quase

tudo, enquanto Edwards esté ciente de sua existéncia,

sua aversio & luz solar e ao foeo, seus métodos de ¢ ombate
€ a guerra travada entre a Camarilla e o Sabi. Os outros

agentes nao poderdo saber nada no comego do jogo.

Interpretando um Agente da ASN

Como ponto de partida, use as sugestoes para o Agen-
te Governamental no livio de regras de Vampiro. Os
Antecedentes sio: Aliados 5 (Coleras Operativos da
ASN), Influéncia 5 (amplos poderes jurisdicionais sobre
todas as agéncias de contra-espionagem), e normalmen.-
te alguns Contatos

Os Arquétipos comuns sio Autocrata, Autista (este,
um comportamento muito comum entre espides),
Planejador e Arquiteto.

Reacoes dos Vampiros

Pouquissimos vampiros estio cientes deste grupo, e
cada um deles acredita que € o tinico a saber sobre eles.
Higgins e Price nao trabalham mais em conjunto, mas
ainda mantém suas atividades em segredo. Porém. 5 frais
vampiros vierem a descobrir o que estd acontecendo. os
dois poderdo pagar caro, pois todos tentardo tirar uma
taria do bolo de infi magies.

Dicas para o Narrador: Qualquer jogador que ado-

re inimga s¢ sentiria em casa aqui. Uma Estoria usando
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agentes da ASN pode ser uma boa chance de usar
panafernélias de espionagem, métodos de investigacio e
armamento pesado para combater os mortos-vivos, Nun

ca se esqueca nunca que eles jamais poderdo saber em

quem podem e em guém nao fx wem confiar.

O Centro de Controle de
Doencas (CCD)

Esta agéncia governamental, sediada em Atlanta,
Lredrgia, monitora surtos de doencas por toda a América

para determinar o perigos que representam. Seu proposio

“ntar prever contdgios massivos e surtos de doencas
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rrole do virus da AIDS.

contagiosas, bem como outros riscos 3 sadde. |

A organizagio tém se preocupado recentemente com
0 aparecimento misterioso do virus HIV em casos nos
quais ndo houve contato sangiiineo. Isto implicaria que o
virus sofreu uma mutagio, sendo capaz de ser rransmiti
do através do ar. Se isto for verdade, o conselho que esta

agéncia daria ao poverno dos EUA serig empregar rodos
(s recursos no controle da disseminagao do virus, o que
possivelmente incluiria a colocacio das vitimas da doen
¢a em dreas de quarentena, Assim, nasceria umsa nova era
de repressfio e terror,

Mas a agéncia ainda ndo tem nenhuma priwa, além
dos contdgios misteriosos, da existéncia de um virus de
HIV capaz de ser transmitido pelo ar. A verdade, se um
dia vier a tona, ¢ ainda mais assutadora. E o descuido dos
vampiros que estd espalhando a doenga, 4 medida que
passam o virus de vitima para vitima

O CCD estd mobilizando seus recursos formidaveis
para a solugio deste dilema. E apenas uma questio de

tempo até que eles descubram quem sio os portadores do

_——_————————__--__——___-—



virus. Com a credibilidade da CCD, a meticulosidade de
seus métodos e a publicidade que suas atividades atraem,
a Méscara poderia ser derrubada facilmente, e os cagado-
res cairiam sobre os Membros como uma martilha de cies.

Qutro perigo, embora pequeno, sio os camnigais. As
vezes, enguanto estio trabalhando para os Membros, eles
50 presos e submetidos a testes rotineiros para derermi-
nar se 540 viciados em drogas. O contetido estranho de seu
sangue ocasionalmente leva os médicos a mandarem amos-
tras para serem estudadas pelo CCD. A composicio dessas
amostras de sangue ainda é um mistério para o CCD, e
embora eles possuam os recursos para analisa-las, a extre-
mia raridade dos casos reduz a prioridade desse estudo.

Se os cientistas do Departamento de Assuntos Espe-
ciais do FBI estudassem essas amostras de sangue em con-
junto com o CCD, eles poderiam alcangar descobertas
cientificas extraordindrias, e até mesmo conseguirem sin-
tetizar o sangue. Os usos militares para essa forma de san-
gue seriam tio fenomenais que o seu estudo nfo seria
mais simplesmente ignorado.

Motivacoes

Descobrir a natureza de transmissdes misteriosas de
HIV sem causa aparente.

Meétodo

O método cientffico caracteriza os prodecimentos do
CCD na invesrigagio de doengas, com alguns de seus
funciondrios empregando o Mérodo Investigativo para
recolher informacdes sobre os aspectos estranhos en-
contrados.

O Que Eles Sabem

Eles ainda ndo sabem sobre os vampiros, mas bastaria
apenas que um Membro se esquecesse de lamber o
ferimento para que todos os receptores do virus fossem
submetidos a uma forte investigacao cientifica, que ral-
vez inclufsse até mesmo Hipnotismo, o que poderia reve-
lar o comando de um Membro para que a vitima esque-
cesse que teve seu sangue sugado.

A Estruiura de CCD

A Dra. Marisa Fletcher ¢ a diretora da equipe que esta
pesquisando o mistério das transmissdes. A medida que os
casos foram aumentando, 0 mesmo aconteceu com seus
fundos e o poder de interferir com as investigagies polici-
ais em caso de necessidade. Ela possui uma equipe de qua-
tro pesquisadores. Para proceder sua investigagiio, Flercher
recebe amostras e informagies de toda parte do pais.

Ela ainda nio trocou informagdes com os pesquisado-
res que estudaram os poucos casos do estranho sangue
dos carnigais. Se ela o fizer, notard que os elementos resi-
duais no sangue das vitimas combina com os encontra-
dos no sangue do Camnigal, e ela passaria para outra fase
da investigagio, na qual disporia de ainda mais poder e
recursos financeiros.

Interpretando
um Pegulunrlnr do CCD

Vocé pode ndo querer interpretar uma dessas pessous,
porque elas nem sempre permitem um jogo excitante ou
dramdtico, mas um ex-pesquisador do CCD pode exercer
muito respeito e conferir um conhecimento cientifico sig-
nificativo para lidar com o problema dos mortos-vivos.

s integrantes atuais possuem todos um Conheci-
mento em Medicina de pelo menos 4, com uma especiali-
dade em Doengas. Eles teriam Contatos 3 (varios médi-
cos espalhados pelo pais), e Influéncia 3 (habilidade de
recomendar a colocagfio de dreas e pessoas em quarente-
na). Os Ex-integrantes perdem sua influéncia, mas ga-
nham aliados (velhos amigos do CCD).

Samaritano, Cavaleiro, Diretor e Mértir sio Arquéti-
pos comuns.

Reacoes dos Vampires

56 agora os Membros estio comegando a ficar cientes
desta nova ameaga 3 Miscara. Eles acreditam que, como
eles ndo rocam nenhum fluido corporal, estio seguros.
Conrudo, esquecem que algum sangue pode permanceer
em suas bocas, libios e presas. Portanto, aqueles que mais
espalham a doenga sio os que mudam de uma vitima para
outra, vérias vezes por noite, Os poucos gue tém consci-
éncia de seu papel na disseminagio dessa doenga sio muito
cuidadosos. Petrondon, o Justicar Nosferatu, tem traba-
lhado para restringir a verba do governo para pesquisa da
AIDS, mas os pedidos insistentes dos ativistas da AIDS
por mais dinheiro pode logo sufocar seus esforgos.

A doenga ¢ uma coisa com a gual os Membros rara-
mente se preccupam, como se ela ndo os aferasse. Os pe-
rigos de uma praga transmitida por Membros sao rara-
mente levados em consideracio. Alguns vampiros mais
velhos lembram das provas levadas aos juizes da Inquisigiio
na [dade Média, apontando causas vampiricas para a Pes-
te Negra. Mas esses Membros costumam, por parandia
devido 2 sua idade, manterem-se confinados aos seus re-
fiagios, o que os impede de fazerem qualguer coisa a res-
peito.

Os Anarquistas talvez sejam os vampiros que derru-
barfio a Mascara, porque raramente se importam com as
conseqiiéncias de seus hibitos alimentares. A festa pode
acabar logo.

O Arcano

...minha biblioteca era grande como um ducado.

— Shakespeare, A Tempestade

Entre as pessoas deste mundo que perseguem a sabe-
doria, existe um grupo que busea a sabedoria hd muito
perdida pela Humanidade: os conhecimentos misticos.
Eles trabalham incansavelmente para colher o méximo
de intormagio que puderem das historias e lendas popu-
lares contadas 4 noite em frente s fogueiras, e dos regis-
tros antigos continuamente trazidos 4 luz em velhas tum-
bas e em sitios arqueoldgicos. Este grupo reuniu uma quan-
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tidade enorme de Conhecimento Mistico em todos os
assuntos magindveis.

Eles estio cientes dos Membros e dos lobisomens, das
Fadas e dos espfritos que vagueiam entre os mundos, Ha
Congregagdes desta organiza¢io espalhadas pelo mundo,
mas a Congregacio fundadora se encontra em Londres,
Essas Congregactes consistemn de integrantes, todos eru-
ditos, que ha muito demonstram um grande interesse pelo
ocultismo, ¢ pela sabedoria que pode ser obtida através
dele. 56 & possivel tornar-se membro da ordem mediante
convite, € um integrante atual precisa parrocinar a apli-
cagdo de todos os testes. Trata-se de um clube bastante
exclusivo, que mantém seus verdadeiros propdsitos e in-
teresses em segredo dos forasteiros, que “nio entederiam
o finus de nossa responsabilidade”.

Historia

A organizagdo Arcano foi fundada em 1885 por
Benjamen Holmscroft, um ocultista desiludido com a
Ordem Hermética do Nascer do Dia, da qual ele fora
membro. Ele se cansou dos estudos que a organizagio re-
alizava, sempre procurando imbuir de marterialismo e
conjecturas racionais os conhecimentos transmitidos
pelos mitos e pelas lendas. Ele desistiu da ordem, e depois
de alguns anos de estudo e planejamento, enviou convi-
tes a amigos ocultistas os quais acreditava pertencerem &
“mesma estirpe” que ele.

Certa noite, o grupo se reuniu no gabinete de
Holmscroft para discutir sua nova idéia. Ele Thes propis
juntarem-se numa organizagio de estudos que teria como
propdsito a “busca incessante e irresoluta da Sabedoria e
do Conhecimento escondidos nas sombras do mundao.”
Essa organizagiio seria chamada Arcano.

Holmscroft e muitos de seus amigos, além de serem
integrantes de virias ordens herméticas populares, eram
membros de uma sociedade mais velha e secrera, a Rosacruz.
Seu propésito em buscar conhecimentos secretos era al-
cangar a imortalidade. Nisto eles seguiram a tradigo dos
alquimistas medievais, e muitos de seus membros funda-
Liﬂrc‘lﬁ haviam sido praticantes dessa arte e ciéncia.

E um conhecimento pouco sabido entre os seus mem-
bros subseqgiientes que, entre o grupo original, estavam
figuras de idade muitfssimo avangada, homens que havi-
am alcangado algum sucesso limitado em seus experimen-
tos com a imortalidade através de processos alquimicos.

O primeiro ato dos Fundadores, sob a lideranga de
Holmscroft, foi fundar uma Congregagio em Londres,
onde eles poderiam armazenar seus arquivos. Um dos acor-
dos feitos entre eles foi o uso comunitirio das suas bibli-
otecas pessoais, que seriam reunidas no novo escritdrio.
Essa foi uma grande conquista de Holmscroft, conside-
rando o ciime doentio que a maioria dos eruditos dague-
la época nurria por seus livros. A reunifo de todo esse
conhecimento foi, sem divida, a forma que o Arcano
encontrou de sobreviver até os dias de hoje. A biblioteca
central, a Axis Mundi do Arcano, como era chamada, se-
ria muito dlnl para os fururos membros, muitos dos quais
vinham da Europa para estudar ali.




Condicio Atual

Desde aquela época, muitas Casas de Con gregacio tém
sido erigidas pelo mundo inclusive em partes bem dis-
tantes do globo. A maior e mais antiga na América ests
localizada em Washington, numa grande casa em
Georgetown. Qutra fica em Boston, Massachusetts. H4
casas menores em outras cidades dos Estados Unidos,

O dirigente atual da Ordem Americana, Jonathan
Kelvin, era o mais jovem dos fundadores orginais. Ele
tem mantido boa saide e longevidade através dos anos
devido ao seu conhecimento alguimico, mas mesmo ele
comega a sucumbir s mazelas da velhice. Ele reside na
Casa de Congregagio de Georgerown.

O niimero de integrantes do Arcano vem caindo bas-
tante nos tltimos anos, devido 2 “falta de personalidade”
da nova geragdo. O Arcano tem tido pouca noticia de
individuos que detenham conhecimento, inteligéneia ¢
desejo suficientes para merecerem o convite a ordem. A
maioria dos membros lamentam a irracionalidade do
movimento da Nova Era, embora aplaudam seus mori-
VIS,

Contudo, uns poucos jovens entraram recentemente
na ordem e pesquisam ativamente o Conhecimento
Milenar, ou a crenga apocalfptica de que o fim do mundo
coincidird com o fim do milénio, o ano 2000. Alguns
desses eruditos estio perseguindo os rumores dos Mem-
bros Antediluvianos a luz do estudo Escatoldgico. Isto
recentemente gerou uma revitalizagio no interesse do
Conhecimento Vampirico entre os integrantes do
Arcano.

O mais influente desses jovens é Thomas Yardley. Ele
era um formando em psisocologia em Harvard que, num
impulso, entrou numa casa mal-assombrada. Suas expe-
riéncias ali mudaram totalmente a sua abordagem do co-
nhecimento e ele comegou a estudar ocultismo. Seus tex-
tos inteligentes e bem embasados sobre o assunto cha-
maram a atengio do Arcano. Logo foi feito um convire,
que ele aceitou de bom grado. Atualmente, ele é um dos
maiores investigadores da Cultura da Familia, e o
apocalipse Antediluviano, ou Gehena, é um de seus mai-
Ores inferesses.

Motivacoes

A curiosidade ¢ a dinica motivagio do Arcano. S6 os
integrantes mais jovens desejam realmente se envolver
com a cagada e a destruigio de vampiros. Os mais velhos
preferem estuda-los & disténcia, na seguranca de suas pol-
tronas de couro. Os integrantes mais jovens dizem que
is50 se deve mais A covardia que a qualquer outra coisa,
mas a visdo filoséfica dos ancites sustenta sua atirude.

Eles procuram ativamente entrevistar todos os caca-
dores de vampiros e todos os individuos que tenham in-
LeTesses €m eventos misticos ou sobrenarurais.

Métodos

Entre os diversos métodos empregados pelos eruditos
do Arcano estio o Mérodo Cientifico, o Mérodo

—— -

Investigativo e o Método Mistico. O Método de Arma-
mento Pesado jamais ¢ usado por esta oganizagio, embo-
ra eles ocasionalmente estudem seus praticantes. Des-
truir 0s Membros, ou se envolver com suas maquinagoes,
€ frontalmente contra o cédigo e o propasito da ordem,
que € aprender.

0 Que o Areano Sabe

Eles detém uma enorme quantidade de informagaes
sobre 0s vampiros, mas elas incluem, além de muitas ver-
dades, também falsos pressupostas. Devido ao papel mais
erudito, e menos ativo do Arcano,a maior parte das in-
formages ainda nio foi testada “em campo”. O Arcano
envolve-se excessivamente com teorias, carecendo de
pritica.

Praticamente todas as inﬂ'.‘rrmu;ﬁcs a respeito dos
Membros apresentadas em Vampiro e em Vampiro:
Guia dos Jogadores estio disponiveis na Biblioteca
Central, e talvez também em Georgetown. Mas estio
misturadas com as lendas e mitos falsos que envolvem os
vampiros. Eles possuem relatos de famosos cacadores de
vampiros, mas esses variam de acordo com o que pode ser
aprendido com suas experiéncias. Alguns desses relatos
afirmam que os vampiros podem ser espantados com cru-
zes, eNguanto outros atestam o fracasso miserdvel da apli-
cagio desses métodos. Apenas alguns integrantes do
Arcano chegaram 4 conclusio de que é necessario Fé para
usar simbolos sagrados contra Membros,
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Os eruditos do Arcano travam debates informais so-
bre a veracidade dessas lendas, mas nenhum deles foi ca-
paz de chegar a qualquer conclusio final, o que tem leva-
do os integrantes mais jovens a acreditarem que deveri-
am ser realizadas Investigaches mals ativas. (s outros

integrantes acreditam que isto destruira sua reputacio
I | k.

de objetividade e imparcialidade, que alguns insistem ser
& razao E"L'i'l -..|IIHE eles ndo tem sido alvos de abagues da
parte de vampiros.

Até gue 0 Arcano se torne mais aberto ao empirismo,

suas teorias nao descobririo nenhuma verdade essencial.

A Esiruiura do Arcano

O Arcano é dividido em Casas de Congre

ACAC, COM A
Casa Principal sedinda em Londres, onde também estd o

Grande Lider. Cada Casa possui seu proprio Lider e sub-
oficiais com virios titulos, mais honordrios que adminis-
trativos, como o Bibliotecario-chefe, o Lider dos Fendme-
nos Paranormais, o Lider da Cultura Regional, etc.
Também existe em cada Casa um Tesoureiro que ad-
ministra as finangas dessa Congregagio. Devido 3 grande

:gada pelos Fundadores, somada aos dividendos

QuATLi:
de excelentes investimentos, os integrantes do Arcano
em geral podem depender apenas do Arcano como fonte
de renda. Eles recebem uma gratificagio e tém direito a

um quarto na Casa da qual sio membros, mas alguns in-
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tegrantes ainda mantém seus postos como autoridades

sociais ¢ professores universitsirios. Tudo isso eles rece-

bem em troca da sua afiliacio s Bibliotecas, que se d4
mediante a dl".".-..l 10 de livros ou das pesquisas do 31Tf'\[‘nu

T,

Interpretando
um Erudito do Areano

0 L')\'L'TI'I}"!-.‘- para este tpo de PErsOnagem ¢sti sugeri-
do em Vampiro, A Miscara. Apesar de seu interesse
comum em conhecimento, esses eruditos variam imen

samente em tipo. Muitos se especializam em todos os o

pos de dreas diferentes de conhecimento. Alguns sao pra

ticantes de esportes, mantendo-se sempre em boa forma:

OU oS qudase MInca sacm L|_|_- SUAS }‘I_;"'ll._ WeCas |"l."|i"]'L"I"¢|':]‘5.
Além de seus niveis altissimos em Habilidades Mentais e
Conhecimentos, fiqu

a vontade para fazer qualquer com
binagdo com outras pericias.

Como integrantes do Arcano, todos os personagens
terdo o Antecedente Recursos 1, Jque lhes permiie viver
sem um trabalho de verdade. Eles ambém possuem Ali-
ados 2 (outros integrantes, mas o nimero que conseguem
reunir numa emergéncia é varidvel). Alguns integrantes
podem também possuir algum nivel de Fama, ser escrito-

:l.' ]"':“-'- -5 |-
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ers, ou talves sejam conhecidos narradores

de doc

imentirios, com milhfes de espectadores.
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Reacoes dos Vampiros

MNenhum vampiro deseja que o Arcano acumule in-
formagdes sobre eles. Seu mistério ¢ um fator importante
da Mdscara, para a qual as Bibliotecas do Arcano repre-
sentam um grande risco. Certa vez, um vampiro incen-
diou a biblioteca da Congregacio de Boston, mas, em vez
de ajudar, deixou os integrantes do Arcano extremamen-
te preocupados com sua sepuranca. As medidas de segu-
ranga instituidas depois do incidente garantem que ape-
nas seus integrantes tenham acesso 3s hibliotecas. O
Arcano instituiu recentemente uma rotina de testes de
sangue em todos os seus integrantes; pretendem dessa
forma evitar que um carnical faca parte de sua organiza
¢io. Depois dessa medida, o risco de fazer isso passou a ser
considerado alro pelos vamprios: nenhum deles quer dar
aos integrantes mais jovens do Arcano uma desculpa para
caci-los.

) Arcano costuma ser considerado inofensivo, o que
tem levado muitos vampiros a serem descuidados ao lidar
COMm essa organizagio.

Além disso, Kelvin, o Lider da Ordem Americana,
estd aterrorizado com sua idade avangada. Ele sente um
grande medo de morrer. Seus mérodos alquimicos de ex-
tensao da vida recentemente se tornaram ineficazes, e ele
estd pensando em procurar um vampiro que o Abrace e
lhe conceda a imortalidade que deseja.

A Inquisicao
(A Sociedade de Leopoldo)

SL‘”LIH a l:f!"’:"ll:dj &M SETES S !"'.'_.{'{l_,l:'i I!"'fq"l—f:' [.:_.{l'?' ESSFTCT-
al da Fé Cardlica, a obstinagdo em manter a afrnido
contrdria ndo poderd ser classificada como ourra coisa
sendo heresia.

— Malleus Maleficarum, Parte Um, Questdo |

Decerto a mais temida das organizagGes de caca aos
vampiros, a Inquisigio possui muitos soldados de campo
€M 5ua guerra contra a ameaga demoniaca dos vampiros.
Seu nimero € pequeno, mas seus integrantes sao imbiuidos
de coragem ¢ um senso imorredouro do dever.

A razfo para o medo gue este grupo provoca, a despei-
to das suas reais capacidades (gue sio considerdveis) é
devido ao seu poder no passado, quando lideraram cam-
panhas violentas contra os Membros na Idade Média.

Essas campanhas destruiram muiros Cainitas ances-
trais e provocaram a criagio da Mascara, para proteger os
sobreviventes de uma outra Inguisigio.

A vasta maioria dos membros da lgreja nao acredita
mais em vampiros, lobisomens ou bruxas, Mas os inte-
grantes da [nquisigio, que se autodenominam a Socieda-
de de Leopoldo, acreditam piamente. Eles j4 viram e com-
bateram vampiros. Mas até agora néo tém sido capazes de
oferecer muitas provas de suas experiéncias i Igreja, o que
lhes concederia o poder que precisam para destruir de
uma vez por todas essas criaturas da noite.

——

Capitulo Trés: O Cacadores 47




Historia

A Inquisigio comegou em meados da Idade Média.
Instituida para destruir uma variedade de heresias cris-
tis, especialmente a heresia Catarista, ela rapidamente
se tornou uma desculpa da Igreja para se livrar de indivi-
duos indesejdveis e fortalecer sua influéncia sobre a po-
pulacio. A despeito dos poderes politicos que corrompe-
ram a Inquisigio, na época ela foi considerada extrema-
mente necessdria. Foi apenas mais tarde que ela se tornou
pouco mais que uma ferramenta polirica.

Logo no inicio de suas investigagdes, a Inquisigio
descobriru a existéncia dos vampiros. Isto levou muitos
homens fi¢is a cagd-los sem tréguas. Torquemada, o Gran-
de Inquisidor da Espanha, empregou a tortura em suas
rentativas de identificar Membros. Ele ouviu relatos dos
cagadores da igreja sobre o poder de cura do sangue
vampirico e acreditou que a tortura revelaria aqueles que
detinham esse poder. A grande dor causada a inocentes
nessa época foi considerada o prego que a Igreja tinha a
pagar para arrancar o mal do mundo. Os inocentes seri-
am recompensados no outro mundo por sua pureza.

Logo depois, os Membros se uniram para formar a Mas-
cara. Isto levou a Igreja a acreditar que tinha conseguido
destuir a Familia, a despeito dos relaros ocasionais dos ca-
cadores de vampiros. A insatisfagio popular conrra a
Inquisi¢io crescia dia a dia e os métodos de Torquemada
chocavam até o Papa. Houve entio um periodo de perdao,
mas ninguém queria acreditar que toda aquela torrura e
dor ocorrera sem motivo. Por consegiiinte, a lgreja fechou
oficialmente o livro sobre a existéncia de vampiros.

Mas havia aqueles que sabiam demais sobre a Familia
para acreditar nisso, ¢ mantiveram a Inquisigiio, através
da forga de sua ligagio com os lideres da [greja. Depois de
um longo periodo de tempo sem sucesso para descobrir os
vampiros (devido s leis inicialmente fortes da Méscara
contra os Membros se revelarem), a Igreja logo eliminou
a Inquisicio como uma parte da sua estrutura. Mas ainda
nessa época, eles nao pararam. Eles mudaram seu nome
para Sociedade de Leopoldo e continuaram suas investi-
gagdes e pesquisas sobre os vampiros.

Condicao Atual

A Sociedade de Leopoldo tornou-se o maior centro
de cagadores de vampiros e bruxas do mundo. Eles supe-
ram qualgquer outra organizagio em nimero de cagadores
poderosos. Fregiientemente, os cagadores independen-
tes se unem aos Inguisidores por algum tempo, e mais
tarde continuam sozinhos. Desta forma, a Inquisicio ser-
ve como uma escola de caga vampirica. A Inquisicio pro-
cura continuamente contactar novos cagadores.

O atual lider desta Ordem é o Monsenhor Ameliano.
Ele é um cagador veterano, que aprendeu secretamente a
cultura da cagada com seu pai, um padre catélico. Colo-
cado num orfanato desde o nascimento, ele estudou por
muito tempo para ser padre e ignorar sua heranga como
cagador, que muitos outros lhe disseram que era loucura.
Mas certa noite, ele encontrou um vampiro num cemiré-
tio. Arerrorizado, ele seguiu apenas com sua fé Desde en-

tio, ele tem se dedicado a modernizar a Sociedade de
Leopoldo sem perder suas tradigbes vitais. Contudo, ele
acredita que muitos cagadores foram corrompidos por de-
sejos mundanos como poder, e s vezes deixam-se apiedar
pelos Membros. Ele luta para educar sua Sociedade sobre
os horrores teoldgicos que os Membros representam.

Motivacoes

A motivagio da Inquisi¢io é a destruigfio de todos os
vampiros, lobisomens, bruxas e todas as outras criaturas
da noite. Um profundo senso reoldgico e moral sustenta
esse desejo. A Biblia ndo deixa espago para dividas quan-
o a quem os vampiros realmente servem, e nenhum ca-
cador deve permitir que um deles continue existindo.

Métodos

O Método Religioso e 0 Método de Armamento Pe-
sado caracterizam as agdes dos Inquisidores. Para eles, a
Fé exige a destruigio dos vampiros. Muitos de seus caga-
dores empregam o Método Investigativo para localizar
SUEs presas.

0 Que os Inquisidores Sabem

Quase tudo. Eles possuem mais experiéncia que qual-
quer outro grupo de caga aos vampiros, e portanto detém
uma grande quantidade de conhecimento prético sobre
eles. Parte desse conhecimento ¢ errado, devido & sua
crenga excessiva em testemunhos supersticiosos, mas
todos eles conhecem as formas de se matar vampiros.

Eles possuem mais informagdes sobre a condigio atu-
al do Arcano que qualquer outra sociedade vampirica,
assim como possuem homens que podem identificar
Membros e que posigdes ocupam na sociedade. O quanto
um cagador individual sabe sobre este grupo depende mais
da experiéncia que de qualquer estudo de conhecimento.
A maioria dos cagadores da Inguisicio nio gasta tanto
tempo quanto deveria em pesquisas, por temerem estar
perdendo tempo com isso enquanto deveriam estar des-
truindo vampiros.

A Estrutura da Inquisicao

O lider da Ordem se encontra nos escritérios da soci-
edade, em Roma. Existem congregagdes da Ordem espa-
lhadas pelo mundo, e a Inquisi¢io ocasionalmente envia
missioNATios aos pontos mais distantes da Terra para aju-
dar os nao-esclarecidos em sua luta contra os vampiros.
Todos os lideres da Ordem pertencem 2 Igreja Carélica,
embora a ordem nfo esteja mais ligada oficialmente a
lgreja. As diversas congregagdes se organizam de forma
muito semelhante 4 uma ipreja catdlica local.

Interpretando um Inquisidor

Vampiro oferece um personagem-exemplo para um
cagador ou ministro da Inquisigao. As outras pericias nio
listadas sio Teologia, Histdria e qualquer das diversas
Culturas relativas a Membros, Lupinos e Espiritos.
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(s Arquétipos mais comuns sdo Visiongrio, Juiz, Ho-
nesto, Pedagogo, Fandtico, Solitdrio, Cavaleiro e Martir.

Reacoes dos Vampiroes

Os Cainitas muito velhos temem este grupo por se
lembrarem de seus atos na Idade Média. Eles podem eviti-
los ou se vingar. A Camarilla sabe que os combates com
os cagadores da Inguisicio sao inevitiveis, e seus Princi-
pes tentam aliviar 0 méximo de dano jogando vampiros
indesejdveis na trilha dos cagadores. Isto pode acabar com
o Membro destruido, o C:iq:}dﬂr morto, ou as duas coisas,
Como a maioria dos vampiros reconhece a futilidade de
tentar convencer os Ingquisidores a nfio cagé-los, eles re-
correm 3 violéncia, o que tem levado muitos Inquisidores
a se tornarem cagadores bem-treinados.

Filhos de Osiris

E Isis abanou com suas asas o barro frio: Osiris reviveu, e
desde entdo temn remado no outro mundo como o rei dos mor-
tos. All, ele porta os titulos de Lorde do Mundo Subterrdneo,
Lorde da Eternidade, Regente dos Mortos.

— James George Frazer, The Golden Bough

Embora muitos Membros tenham ouvido falar desse
estranho grupo de vampiros, poucos acreditam que ele j4
existiu, e aqueles que acreditam sustentam gue todos seus
integrantes foram destruidos. Na verdade, os Filhos de
Osiris ainda existem, muito secretamente, e seus inte-
grantes sao inimigos milenares dos Seguidores de Set.

Historia

Ha muito tempo, ao longo do Rio Nilo, uma guerra foi
travada entre dois Membros, Sutekh (que mais tarde foi
chamado Set) e Osiris. Possuindo pontos de vista violen-
tamente opostos, cada um mandou suas Criancas da Noi-
te aracarem as do outro. Enguanto os Seguidores de Set
representavam as coisas mais sombrias do mundo, os Fi-
lhos de Osiris desejavam um retorno aos valores da exis-
téncia, a preservacio da preciosa Humanidade. Set aca-
bou sendo derrotado, mas nfo antes que seus seguidores
tivessem conseguido destruir a maioria das Criancas da
Noite de Osris.

Fildsofo numa grande corte egipeia, Osiris foi Abra-
¢ado por um aristocrata poderoso gque desejava comparti-

lhar com ele os prazeres da Noite (e usar suas habilidades 4 i “l
no Jyhad, que entfo se acirrava). Porém, Osfris sentiu-se r}, ; \ f11-5
repelido por seus novos poderes e pelo rosnar profundo . : \\ . '{".:.:
da Besta, que abalava seu espirito. Ele emprepou antigos c R, g
mérodos de meditagio para escapar aos horriveis desejos e b ;/, e,
de seu novo corpo. Usando de sua grande forca de vonta- 4 _'.;;,,”’ il
de, ele atingiu um controle inacreditdvel sobre suas vir- -1

tudes, Mas o preco foi uma pos-vida de muita abstinéncia
e disciplina.

Seu caminho diferia da Golconda porque seu estado
mistico ndo era acompanhando por uma grande alegria.
Além disso, ndo era permanente, dependendo de uma dis-
ciplina rigida e de regras dogmaricas de comportamento,
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Mas se tais regras fossem praticadas diligentemente, um Mas esse esquartejamento deixou uma sequela. De

VaImpirc 1‘-!'-.|L.‘f|-- |.”|i":.'-||f Ui 5UA h'.'-l'l'liﬂll-.ll.h.l.l..' cafsse, ¢ wis de sen TENAasCmento, seu sangue A 2T MALS O Thes-

I
assim obter novos poderes. mo: depois disso ele nunca mais criou Propénie. O san

El:' Pregol O 5e1 C aminho recém-encontrado ans ou- gue .1I.'I\.|-1 P "d!.i CUrEr suas 1L'1'IL1|L'\-. TS L"|.L' N0 r['l'll'l::l P
tros vampiros. Alguns se juntaram a ele, procurando con- der para Crar oulros Yampires, ou Mmesmo ranstormar
trolar a Besta que ele tinha evidenciado em si mesmo.  mortais em Camigais. Desde essa época, nenhum Filho
Seu caminho foi marcado por um sentimento intenso de  de Osiris gerou sua propria Progénie. Seus integrantes
renascimento apds a conguista do estado de consciéncia  provéem dos vampiros que se desiludiram com seus clas
sobre o qual pregava. Desta forma, os Filhos de Osiris

: " T

cresceram. E rambém o ddio de Set e seus Seguidores. Condicao Atual

No incidente mais famoso da guerra, o préprio Se Y% Filhos de Os
Os Filhos de Osiris perderam contato com seu senhor

logo depois que Set desapareceu. Desde entéio, os Filhos de
Osiris pregam a filosofia e as disciy 11511;.; de seu senhor. O
ATy g _ Sl e s mestre atual do grupo, chamado dc Crande Rei Imortal, ¢
corpo de seu mestre, torcendo desesperadamente para - p ! Y g
R e e um dos tiltimos filhos diretos de Osiris, nascido antes de
poder trazé-lo de volta, mas remendo que seria impossi- g ST e
| aré press : ; seu senhor se tomar ICapas de criar outros. Sua localiza-
vel até mesmo para um vampiro sobreviver a essa des- e
cio é desconhecida para a maior parte dos integrantes do
cla, mas ele ocasionalmente aparece quando surge uma
chance de frustrar os planos dos Seguidores de Ser.
Gragas aos métodos altamente secretos dos Filhos de
! “-‘ﬂ"‘ik os Seguidores de Set acreditam que eles estiio extin-
s. O cla usa apenas aliados e lacaios para agir no lugar de
seus integrantes. Suas rad ighes extremamente ascébcas
requeremn gue eles ndo se armisquem nas impurezas do mundo
ou da Familia. Eles cosrumam deixar seus Refiipios secre-
tOs para recrutar novos infegrantes, mas os candidaros sao

artancou membro por membro de Osirs, e espalhoy
corpo pelos quatro cantos da terra. A primeira seguidora
de Oksiris, Isis, procurou por todo o mundo as partes do

truigio. Apds uma busca muito drdua, ela f]l‘]{llﬁ‘;“'['n_-
reconscituiu o corpo de Ostris. Todas as suas _riangas da
Noite deram de seu sangue para revivé-lo. A T‘}-:‘.il-_h 1 que
derramavam seu sangue pelas veias danificadas, a came
COMECOL 8 5¢ recompor, ¢ juntou-se novamente num todo,
s olhos de Osiris se abriram e ele se levantou. Seus fi-
lhos foram tomados por uma grande alegria. Através de
sua forca de vontade, ele havia mantido sua consciéncia
mesmo na Morte Final, e retornara dela.

%
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muito raros, sendo os convites extendidos apenas Aqueles
que ji estio inclinados as verdades misticas.

Motivos

Suas preocupagdes principais residem em manter sua
Humanidade e suas Virtudes. Para fazer isto, precisam
praticar longos rituais de meditagio e seguir regras rigi-
das de comportamento. A santidade de um remplo lhes é
muito atil; alguns acreditam que se eles nio puderem
meditar em seus locais purificados, suas virtudes degene-
rar-se-ao rapidamente.

Os Filhos de Osiris odeiam 0s Seguidores de Ser, e
seus tinicos contatos com a Familia, além do recrutamen-
to, € atacar os Seguidores. A guerra das drogas que arual-
mente estd assolando os EUA rem servido como uma
dtima cobertura para a atacar s lacaios criminosos dos
Seguidores de Set. De vez em quando, um Filho de Osiris
poderd agir contra o Sab4, que eles consideram meros
imitadores dos Sepuidores de Set,

Métodos

Os Filhos de Osiris empregam o Método Mistico para
alcangar seus objetivos. Ocasionalmente, usarao o Méto-
do Manipulativo para destruir os Seguidores de Set a dis-
thincia, sendo cuidadosos em ndo deixar para tris nenhum
indicio de que eles ainda existem.

Aparéncia: Suas caracteristicas fisicas variam, por-
que eles escolhem seus recrutas em vdrios outros clis,
inclusive o Nosferatu. Costumam vestir tobes impeca-
velmenre brancos, 3s vezes com simbolos misticos e
mandalas bordadas. Eles jamais usam objetos que poderi-
am distraf-los de sua disciplina, como camisetas estam-
padas ou roupas caras. Todos raspam completamente as
cabecas, inclusive as mulheres.

Refﬁgiu: Eles preferem locais muito remotos, Comao
topos de montanhas ou ruinas antigas que de alguma for-
ma tenham sido associadas ao misticismo. Eles vivem
comunalmente em Refiigios chamados Templos, que sin
necessarios para alcangar sua Disciplina chamada Bardo.
Esses Templos sdo adornados com simbolos mégicos, prin-
cipalmentre egipcios, mas também de origem oriental -
os Filhos de Osfris tém-se tornado muito ecléticos em
seu misticismo, como pode ser visto na Disciplina Bardo.
O Grande Templo se encontra numa montanha nevada
no Nepal, praticamente inacessivel ao mundo. O Pri-
meito Templo, destruido eras arrds pelos Seguidores de
Set, estd abandonado, soterrado pelas areias do Egito.

Antecedentes: Todos os seus integrantes provéem
de outros clis ou sio Cairiffs. Existem, portanto,
pouquissimos Nedfitos entre eles, mas como a filosofia
dos Fllhos de Osiris exige de seus integrantes um nivel
alto de Humanidade, também € raro que eles recrutem
Ancites, O nivel minimo de Humanidade que um vam-
piro precisa possuir para ser convidado é 8.

Disciplinas da Seita: Qualquer uma que os Mem-
bros possuissem antes de pertencer 4 seita; além disso,
todos devem aprender a Disciplina Bardo.

Osiris que alcangaram um equilibrio sob o exemplo e a
tutela do vampiro em guestio. [sto nfo costuma ser uma
forma de rutela forgada. E mais como aprender simples-
mente pelo exemplo. Assim, os Membros cujas existén-
cias si0 mais puras ganham mais status.

Arquétipos Comuns: Visiondrio, Penitente e
Perfeccionista. Depois de alguns anos entre os Filhos, a
natureza e o comportamento serdo os mesmos. Eles nio
alimentam ilusdes sobre si mesmos.

Fala: “Somos aqueles que negaram o chamado da Besta.
EL:* NA0 Wiva WIS e TSSO ]:'I"I.LIII'.I"I.I'!. p(rrqug’ Tiis @ L'.[,J.[LJHIIJ!..
Renascemas a Luz da Tradicdo, a vinica hiz a qual a nossa
espécie pode resistir agora. A Verdadeira Luz da Humanidade.
Somos amaldicoados, mas, através da Vomtade e da Comtem-
plagdo, pademos encontrar a redengdo.”

Esteredtipos:

Os Seguidores de Set — Sio uns idiotas que deixa-
rarm suas almas serem escravizadas pela Besta. Eles amea-
gam macular a Verdadeira Luz da visio dos outros. Eles
precisam ser destruidos antes que sua escuridio cubra o
mundo.

"Rii! Bebemos deles até secarem e quemmamos seus corhos.
Acueles que eram nossos mimigos ndo sdo mais, E deixamos
que isso fosse wma ligdo para todos 05 que se opdem ands.”

— Shandy, Seguidor de Set

A Camarilla — Temos pena desses Membros, porque
chafurdam na impureza do mundo. Sao amaldigoados, mas
algus tentam ver a Luz e procuram paz em seu intimo. A
esses devemos ajudar e levar ao Renascimento.

*Os Filhos de Osiris? Eles existivam, da forma como
eu entendo, no Egito antigo, mas como muitos Ancides
que vieram antes deles, agora ndo existem mais. Seus
segredns misticos morreram com eles. O que & uma ldsti-
ma, afinal provavelmente havia muito poder a ser obtido
comn seu conhecimento,”

— Hargau, Andido do Cla Tremere.

() Saba — Uns idiotas que sonham em ser o que os
Seguidores de Set foram um dia. A maioria ndo percebe a
comsequéncia nem o aleance de seus objetivos, mas todos
vivemn na escuridan. Vio ser destruidos, como foram os
Seguidores de Ser.

*Ah, mas se pelo menos um dos Filhos de Osivis ainda
existisse, ew o submeteria a um Lago de Sangue e o forga-
ria a ver quanta alegria pode ser encontrada na noire.”

— Terrfisto, Ancido Sabd

Inconu — Como podem ser tio velhos e ao mesmo
tempo tio imaturos e ignorantes! 56 podemos ter pena
deles. Sdo impuros por causa dos muitos anos que passa-
tam no mundo, e comungaram demais com a Besta para
seremn salvos.

“Eu lhes digo, eles ainda existem! Ex vi uma deles com
meus proprios olhos. Era bela e fria ao mesmo tempo.
Tive medo que ela pudesse desmanchar quando eu a
tocasse, mas a lur por trds de seus olhas eva inefdvel.”

— Ibn Alomar, Brujah de (inta Geragdo
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Bardo

Esta é a disciplina dos Filhos de Osiris, passada de
uma geragio para outra desde que o préoprio Osfris a des-
cobriu. Ela consiste no alcance de um estado constante
de consciéncia mistica, que se consegue apenas pela pra-
tica dos habitos rigidos e ascéticos dos Filhos de Osiris.
Seu nome é uma palavra ribetana que significa o meio-
mundo, o lugar entre a vida e a ressurreigio. Esse € o reino
onde reside a consciéncia dos Filhos de Osiris.

Esta disciplina nfio & o mesmo estado que a Golconda.
A Golconda ¢ a aceitagio da forma como as coisas sdo,
enquanto as disciplinas dos Filhos de Osiris se baseiam
na negagio. Eles negam a besta dentro deles concentran-
do-se intensamente em sua Humanidade e em seu estado
de morte. Se um Filho de Osiris abandonasse sua medira-
o e suas disciplinas, ele seria romado por sua mertade
sombria, reprimida, e hi muito negada: a Besta liberrada.

O Filho de Osiris precisa manter sua Humanidade
igual ao seu nivel mais alto de habilidade, para nao perder
essa habilidade. Por exemplo, um Filho de Osiris precisa
ter uma Humanidade de 9 para alcangar o nfvel 9 em
alguma habilidade. Se a Humanidade de um Filho de
(sfris cair abaixo do nivel exigido, a habilidade desse
nivel serd perdida, precisando ser adquirida novamentre
com pontos de experiéncia. O Filho pode neutralizar isso
com o primeiro nivel da disciplina.

Nivel Um:

Restaurar a Humanidade: A primeira disciplina
ensinada aos novos Filhos de Osiris é a habilidade em
readquirir a humanidade perdida. Esta habilidade precisa
ser empregada no méximo uma semana depois da perda.
O usudrio precisa meditar por uma hora por ponto que
esti tentando readquirir. Entio, a Consciéncia e a Empartia
sfo testadas com uma dificuldade igual a0 nivel de Hu-
manidade que se pretende atingir. O nimero de sucessos
¢ o nimero de pontos de Humanidade readquiridos (em-
bora a Crianga niio possa readquirir mais do que foi per-
dido). Caso o teste redunde numa falha critica, o usudrio
precisa pagar uma peniténcia antes que esta habilidade
possa ser usada novamente. O Rei Imortal do Templo
pode recomendar as medidas adequadas.

Caso esta habilidade seja usada com eficiéncia no es-
pago de uma semana depois da perda da humanidade, to-
dos os niveis de Bardo perdidos também sio readquiridos.

Nivel Dois:

Banindo o Sinal de Thoth: O Filho de Osiris aprende
um gesto mistico que pode defendé-lo contra toda influ-
éncia sobrenatural. O Filho testa sua Destreza e Oculris-
mo com uma dificuldade de 8. O Nimero de sucessos é o
niimero somado ao teste de dificuldade de qualquer poder
sobrenatural que esteja tentando funcionar sobre o Filho
de Osiris. Esses poderes incluem Taumaturgia, Disciplinas
Vampiricas (Dominacio Presenca, Auspex etc.), magias
espirituais lupinas ¢ os encantos das Fadas. Ela também

funcionari contra a Fé dos mortais que estejam tentando
tazer o Filho de Osiris recuar, ou ferd-lo com sua Fé.
Sepundo os rumores, esta hahilidade foi ensinada dos
Filhos de Osiris por Thoth, um antigo mago e aliado po-
deroso de Osiris. Ninguém sabe se ele era um vampiro ou
um mortal poderoso, ou mesmo se ele existiu realmente.,

Nivel Trés:

Dom de Apis: Este nivel de habilidade libera o Fi-
lho de Oxsiris da maldigio de ter de beber da humanidade
para sobreviver. ) Filho pode beber de animais e obter de
€U SANZUE a mesma nutrigio que obteria com a Vitae dos
mortais. Contanto gue os rituais apropriados sejam man-
tidos, esta habilidade niao diminuird com o tempo. O
Grande Rei Imortal dos Filhos de Osiris nifio bebe sangue
humano desde a queda de Roma.

Nivel Quatro:

Pilar de Osiris: Os Filhos podem criar um Pilar de
Oksiris, o centro de um Templo, onde podem realizar o
estudo e a meditagio do Bardo. Para todos os feitios e
disciplinas sobrenarurais praticados dentro do Templo,
subtraia trés pontos da dificuldade. Contudo, se um Fi-
lho de Osiris passar muito tempo fora de um Templo,
aumente o teste de dificuldade para evitar o frenesi em
um ponto. Além disso, a fregiiéncia com que se € tomado
Fc‘lﬂ frenesi aumenta: mesmo d(‘pui,l_‘- de ;11}_{1_:::5 IMESes, 085
aborrecimentos mais leves podem aciond-lo. Apenas uma
rotina de medita¢io num Templo pode impedir essa de-
generagio.

A maioria dos Filhos de Osiris residem num grande
Templo, onde os colegas de seita 0s ajudam a manter ri-
gorosamente seu caminho. Mas, ocasionalmente, um Fi-
lho de Osiris pode precisar sair para 0 mundo exterior a
servigo da seita. Este nivel de habilidade & vital para a
satide mistica do Filho.

Qualquer lugar pode ser transformado num Pilar de-
pois de um rirual que dure uma noite inteira. O Pilar é um
conceito abstrato de um centro mistico, ndo requerendo
um pilar fisico, O Filho de Osiris testa Forga de Vontade
contra uma dificuldade decidida pelo Narrador, depen-
dendo da natureza do lugar. Uma caverna remota, jamais
perturbada pela violneia de vampiros ou mortais, teria
apenas uma dificuldade de 5. Mas um apartamento numa
rua de alta criminalidade teria uma dificuldade de 9. Uma
casa de subdrbio numa bela vizinhanga ficaria entre os
dois extremos, com uma dificuldade 7. O nimero de su-
cessos € o nimero de semanas que o Templo pode ser
mantido antes de ser preciso outro ritual.

Nivel Cinco:

Paradoxo: Com este nivel, o Filho de Osiris adqui-
riu conhecimento suficiente em seus estudos misticos de
modo a compreender a natureza iluséria do mundo. Ele
pode proferir um comentirio extemporineo sobre isso,
normalmente uma frase ou um haiku aparentemente des-
provido de sentido.




O Filho de Osiris testa seu Raciocinio+Manipulagio
contra a Forga de Vontade de cada ouvinte. Qualquer um
contra quem ele seja bem-sucedido & tomado pelo conhe-
cimento da unidade essencial do universo. O ouvinte es-
tard em transe, precisando fazer um teste de Forga de
Vontade (dificuldade 7) para ser bem-sucedido em qual-
quer agao durante o restante da cena. No final da cena, o
conhecimento desaparecers, afundado nas ilusoes da
mente.

A pessoa afetada pelo paradoxo precisa somar um pon-
to a qualquer dificuldade para ferir o Filho de Osiris de-
pois disso, porque parte de seu ser ainda lembrard da bengsio
ofertada pelo Filho de Oksiris, mesmo que por um breve
momento.

Nivel Seis:

Livro de Anfbis: Esta habilidade permite que um
Filho de Oksiris proteja um mortal do Abraco. Se um mor-
tal protegido dessa forma for mordide por um vampiro
que em seguida tente tornd-lo um Membro, o Abrago
nao funcionard. O vampiro nio perceberd isso até que o
mortal acorde do primeiro sono. Contudo, o mortal serd
considerado um Carnigal.

O Filho de Oksiris precisa se preparar num ritual me-
ditativo antes de entrar em contato com o mortal esco-
lhido. Ele testa sua Emparia+Ocultismo com um nivel
de dificuldade 6. O nimero de sucessos € o ntimero de
semanas durante as quais o morral serd imune. Se o Filho
de Osiris falhar, ndo poderd renrar novamente nesse
mortal durante outro més lunar. Caso o Filho de Osiris
cometa uma falha critica, nunca mais poderi proteger
este mortal.

Depaois que o Filho de Osiris tiver obtido sucesso, tudo
o que ele precisari para conceder a protegfio a um mortal
serd um beijo. Esse beijo pode ser dado em qualquer lugar
do rosto, mas normalmente é dado na resta, onde reside o
terceiro olho mistico.

Nivel Sete:

Invocagiao do Amanhecer: Esta habilidade nio faz
realmente o sol se levantar, mas faz com que o Membro
durma como se fosse dia. O Filho de Osiris testa seu Ocul-
tismo+Manipulagiio contra a Humanidade do vampiro-
alvo, O nidmero de sucessos é o nimero de horas que os
vampiros dormiric. O Filho de Osiris pode afetar alvos
miiltiplos dividindo sua parada de dados.

Todas as disciplinas ou rtuais Taumatirgicos que pro-
tejam o Membro durante o sono funcionario em sua de-
fesa contra este nivel de Bardo.

Nivel Qito

Rirual da Mumificacdo: Este ritual permite ao Fi-
lho de Osins forgar um Membro ao torpor € manté-lo
nele durante um periodo definido de tempo. Como este é
um ritual longo, os Membros precisam ser impedidos de
escapar durante o itual, ou serem incapacitados. O vam-
piro precisa ser amarrado em cordas rituais para manter

sua alma e seu corpo confinados. Depois de um ritual de
oito horas, o Filho de Osiris testa sua Forca de Vontade
contra a Forga de Vontade do vampiro. O namero de
sucessos serd o nimero de séculos que o torpor durard.

Este é um ritual que os Filhos de Osiris costumam
usar contra os vampiros que considerem perigosos de-
mais para caminharem liviemente pelo mundo, como os
Seguidores de Set. E uma forma de punigfio para aqueles
gue eles acreditam que sejam mﬂligims, porém, nao mere-
cedores da morte final. O Membro mumificado é em se-
guida trancado numa ruina antiga escondida do mundo.

Entretanto, o Membro pode resistir cada vez mais ao
torpor com o passar dos anos. O vampiro confinado pode
testar sua Forga de Vontade para romper o torpor uma
vez a cada século. A dificuldade comega com um 9, mas é
reduzida em um por século transcorrido.

Os carnigais também podem ser mumificados, de
modo que eles possam acompanhar seus mestres pela eter-
nidade.

Nivel Nove:

Bencao de Ra: Depois de um longo periodo de me-
ditagio, um Filho de Osiris com este ritual de habilidade
mistica pode caminhar 2 luz do dia e ndo sofrer nenhum
dano. O Filho de Osfris precisa preparar uma cerimdnia
de um més de ascetismo, contemplando a Luz Interior.
Depois desse tempo, ele terd de restar sua Humanidade
contra uma Dificuldade de 10. O ndmero de sucessos serd
o nimero de horas que ele poders caminhar de dia. Uma
falha critica significa que o Filho nao pode rentar nova-
mente por mais uma década.

Esta hahilidade em olhar para o sol pode aumentar a
Humanidade e as Virtudes de um Filho de Osiris. Para
cada hora passada embaixo do sol, o Filhe de Osiris pode
testar sua Humanidade, ou uma de suas virtudes, contra
uma dificuldade de 9. Um sucesso significa que a caracre-
ristica foi aumentada em um ponto.

Ritual de Nivel Nove:

Renascimento: Este ritual poderoso permite ao Fi-
lho de Osiris ser trazido de volta da Morte Final. Esta
cerimdnia precisa ser supervisionada por uma Filha de
Isis. Todos que residirem no templo do morto precisario
contribuir com pelo menos um ponto de sangue. A con-
dicao do corpo nao & importante, contanto que alguma
parte esteja no local. A consciéncia do vampiro alcangou
um nivel de existéncia estasica no plano astral, onde ela
poderi residir até readquirir seu corpo.

Q Vampiro precih‘n Lestar sua Furga de Vontade con-
tra dificuldade 10. Se ele conseguir, poderd usar os pontos
de sangue derramados em seu corpo para curar-se. Quan-
do todos os seus niveis de vitalidade tiverem sido restau-
rados, o vampiro poderd novamente viver como antes,
mas terd perdido a habilidade de criar Progénie ou
Camigais. Embora ele retenha sua Geragao para proposi-
tos de Dominagio e outras disciplinas que dependam de
geragfio, seu sangue ndo possui mais sua poténcia origi-
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nal, e qualquer um que o beba toralmente nio ganhars
essa geragio. O Filho de Osiris pode usar esta habilidade
apenas uma vez por século.

Repare que nio existe um Bardo de décimo nivel. De
fato, nenhum dos Filhos de Osiris jamais ouviu falar de um
Cainira de Terceira Geragio que pratique a Disciplina.

0Os Young Bloods

1 iy ] be ]

...nada como uma boa dose de plobulos vermelhos
para dar a um homem a ENEeTEia necessdria para a vida
politica.

— Hunter 5. Thompson,
Fear & Loathing on the Campaign Trail'72

As ruas estio cheias de caras doidos de verdade, que
vivem no limite, pensando apenas no minuto seguinte,
s Young Bloods sao uma gangue de gente assim. Eles cor-
rem pelas ruas e estradas da América do Norte, cagando
vampiros para beber-Thes o sangue. E isso mesmo. Fsses
loucos s30 carnigais, mas a vitae que os nutre ndo lhes é
dada voluntariamenre.

Eles surgiram em Los Angeles, como um grupo de
amantes de motocicletas. Ele eram os mais loucos da rur-
ma, sempre entrando em algum tipo de encrenca. Final-
mente, foram expulsos pelos ourros integrantes de sua
gangue, que estavam cansados de suas loucuras. Certa
noite, foram procurados por um cara de aparéncia estra-
nha, montado na moto mais fantdstica que ja tinham
visto. O cara se apresentou como Lamar, e propds que

eles formassem um grupo, que teria ele como lider e se
chamaria os Morcegos do In:j'rwun. Ele prometeu mas di-
versio do que eles poderiam imaginar.

Eles disseram "f’m'qur: ngo?", e uma nova Fangue nas
cew. Eles arrasaram a cidade, e nunca descobriram comao
05 tiras jamais os pegavam, nem chegavam perto. Tam-
bém nunca viam Lamar de dia, € ndo sabiam onde ele
vivia. Ele apenas aparecia a noite e l4 iam eles. Mas depois
de algum tempo, eles se uniram e pressionaram Lamar a
lhes dizer quem diabos ele realmente era,

Ele disse. Na verdade, ele mostrou. Lamar saltou da
moto, agarrou um sem-teto, mordeu-lhe o pescogo e co-
megou a beber seu sangue, A gangue ficou paralizada, fi-
tando-o incrédulo. E entdo Boh, que era uma espécie de
segundo em comando, comegou a . E rodos riram. Aqui-
lo era a coisa mais legal que eles j tinham visto.

Lamar em seguida propds uma coisa realmente barra-
pesada. Ele lhes disse para beber do seu sangue. Repugna-
dos no comego, acabaram fazendo. O barato que o sangue
dava era capaz de viciar qualquer um, mas especialmente
aqueles marginais perigosos. E assim, a gangue meteu o pé
na estrada, de vez em quando bebendo o sangue de Lamar.
Seu lider conhecia gente importante, e era por isso que
nenhum tira se metia com eles.

Mas logo ficaram cheios de Lamar e de seu jeito man-
dao. Assim, fizeram o que Bob recomendou. Acabaram
com Lamar igualzinho fazem nos filmes. Enfiaram-lhe
uma estaca (na verdade um perna de cadeira quebrada)
no coragio e em seguida beberam dele até o fim. Depois
disso, Lamar virou poeira.

Eles tiveram algumas discussdes sobre o que fariam
em seguida, e todos chegaram & conclusao de que os ami-
gus importantes de Lamar viriam vingd-lo, e assim sai-
ram da cidade. Porém, descobriram logo que a vida era
terrivelmente chata sem a vitae.

Depois de esperar muitas noites em ourra cidade, co-
MeCaram a procurar mais um sanguessuga. Eles encon-
traram um carinha bem feio saindo de um esgoto e o agar-
ram. Desta vez, eles 56 beberam mertade do sanpue do vam-
pito, entio o largaram e partiram zunindo pela noite.

E desde entdo eles vém fazendo isso, ficando melhores
com a experiéncia. Certa noite, Bob inventou o nome de-
finitivo da gangue: os Young Bloods, porque a sensagio que
0s sangue lhes dava era a de que jamais envelheceriam ou
morteriam.

Porém, eles nao sabem que a Familia j4 ests ciente da
existéncia deles, e preparada para agir. Seus dias estdo
contados mas e daf, todo mundo morre um dia, certo!

Errado. Alguns simplesmente continuam.

Motivacio

Faga pelo prazer de fazer. Ninguém desta gangue ja-
mais pensou seriamente em sua propria mortalidade, e
agora, menos ainda. Se eles pensassem seriamente no que
estdo fazendo, veriam que tém motivos de sobra para se
prencupar.

— e —



Meétodos

O Método do Armamento Pesado, sem nenhuma su-
tileza ou arte, € o (inico método que os Young Bloods
usam para se divertir.

0 Que Eles Sabem

Eles sabem que os vampiros tém algum tipo de socie-
dade, mas nada especifico a respeito. Eles acreditam na
maioria das coisas que véem nos filmes de vampiros. Tudo
o que eles realmente sabem £ que gostam do sangue, que-
rem mais dele e coitado do vampiro que cruzar o seu ca-
minho. Eles sempre carregam estacas em suas motos,

A Estrutura da Gangue

Que estrutura! Bob é o chefe, mas fora isso, qualquer
coisa deve ser decidida na base da p'dntuda.

Ao todo, eles 8o 13, incluindo Bob, Quartro deles sao
mulheres, ¢ elas sabem se cuidar muito bem sozinhas. Um
dos membros da gangue, Rod, estd ficando com umas ver-
rugas muito estranhas no rosto. Ele acha que talvez seja
por causa daguele Nosferaru feio do qual bebeu.

Ouando atacam Membros, todos carregam algemas
extra-fortes que roubaram de uma delegacia de policia.
As algemas foram projetadas para resistir & forga de vici-
ados em drogas; qualquer um que nao tenha um nivel de
Poténcia precisard gastar pelo menos dois pontos de san-

gue em sua Forga antes de ter uma chance de romper as
algemas. Teste Forga+ Poténcia contra uma dificuldade
de 9. Um sucesso parte a corrente, mas deixa as algemas.
Dois sucessos ou mais quebram tudo. Trés sucessos signi-
ﬁfﬂ“] -i_'il_lliL a ranca COTrewu e Que as HigEmFIS ':i'i.l'ldﬁ IJLK_{L'III
ser usadas,

Interpretando um Young Blood

Vocé possui Condugfio 4, com uma especialidade em
motocicletas. Vocé também tem uma perfcia em Briga, e
& bom em combate com Armas Brancas (faca). Vocé pos-
sui Qcultismo 2, que consiste principalmente de conhe-
cimento sobre vampiros, e a Disciplina Poténcia. Vocé
pode possuir Reparos (motocicletas).

Viocé tem o Defeito de custo 5; Cagado por Membros.

s seus Arquétipos costumam ser Valentio, Rebelde,
Excéntrico, Bon Vivant, Crianga, Galante ou Confor-
mista.

Reacoes dos Vampiros

Muitos Principes ji estio sabendo sobre esses caras.
Pelo menos um convocou uma Cagada de Sangue contra
eles, ainda que eles sejam apenas camigais. Qualquer um
que os mate pode ser recompensado pelo Principe. Porém,
hé rumores de que os Young Bloods sio pedes da Camarilla,
matando anarquistas ao longo da Costa Oeste.
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Capitulo QOuatro:

Vivendo

a Cacada

ste capitulo explica como criar e jogar com caga-

dores mortais ¢ como conduzir uma histéria de

Cacadores. Ele inclui: criagao de personagem
onde ela se difere da criagio de um personagem Vampiro;
regras de Fé e Magia, e como obter esses poderes durante
0 jogo; e dicas de como interpretar o seu personagem,
sendo a primeira delas esquecer tudo que vocé aprendeu
sobre Vampiros.

Criacao de Personagem

Como numa crdnica normal de Vampiro, a primeira
coisa a fazer é decidir guem voce interpretard. Ouem serd
ele ou ela? Qual serd a sua aparéncia? Quais serfio os seus
héhbitos e costumes?

Uma torma de comegar é decidir o que o personagem
fazia antes de descobrir a sua vocacio arual; ou seja, antes
de cagar vampiros. Ele era um mercensrio? Um politico
poderoso! Um contador! Depois, € preciso decidir o que
mudou a sua vida — o que o fez largar tudo para cagar os
Membros? Esta tiltima parte ¢ associada com sua motiva-
¢do. Serd vinganga, senso de dever para com seus colegas
hurmanos! Vocé decide.

Pergurite ao Narrador qual serd o titulo da Cronica. O
titulo pode dar boas dicas sobre a natureza da campanha.
"T‘}nm{)rudu de ( ::1\2:}“ SO8 COMC UMa perseguicio li_ue:rg
e furiosa, enquanto “Duro de Cagar” parece mais amea-
gador.

U coragdo humano nutre uma paixdo pela cagada.

- Charles Dickens, QOliver Twist

As Naturezas ¢ Comportamentos s3o opcionais, Po
rém, seu uso pode facilitar o dominio sobre o persona-
gem. Essas caracteristicas de personagem serdo testadas
rigorosamente nas noites longas que virdo. Talvez o seu
cagador descubra coisas surpreendentes sobre ele mes-
mo, coisas que jamais Thes seriam reveladas num rabalho
de 9 4s 5. Jogar com a Narureza de um Personagem e seu
Comportamento € um desafio, ¢ ¢ fascinante ter reacoes
expontineas a diversos elementos de Histdria sobre os
quals vOCE mesmao jamais pensaria. Ao pensar através do
filtro da personalidade de seu personagem, vocé poders
ter inspiragdes incriveis sobre a natureza ¢ o comporta-
mento humano, e sobre a vida das outras pessoas,

Dé uma olhada nas vérias organizagtes de cacadores
no Capituloe 3. Os arquénipos sugeridos de cada grupo
conferem uma indicagdo de que tipo de pessoa esta rela
cionada a cada estlo de cagada.

Ao invés de Rehigio, anote Residéncia. Esta é a sua
casa ou base, onde vocé vive quando descansa da cagada.
WVocé pode ter duas ou mais — uma para a vida piblica e
oufra para se esconder quando as sombras estiverem vas-
culhando as ruas 4 sua procura.

As Motivagtes, conforme listadas no Capitulo 2, ex-
plicam o que levou o seu perscmagem 4 sua profissfo atual
e dao uma dica sobre os objetivos pessoais do seu cagador
e o que ele quer obter com a cagada.

O Método € a forma pela qual o seu cagador sai 4 caga;
ele indica comao vocé caca. O Capitulo 2 lista os diversos
Mérodos, desde o Mérodo Cientifico ao Mérodo do Ar-

Capitulo Quatro: Vivendo a Cacada 57




mamento Pesado. O seu personagem usa légica e razdo
combinadas com um conhecimento de técnicas cientifi-
cas! Ou ele simplesmente acerta os vampiros com o mé-
ximo de forga e velocidade que puder e com quantas ar-
mas for capaz de manusear!?

O Conceito deve ser a sua preocupagio seguinte. O
seu personagem € um Puritano, uma furiosa Dona de casa,
um Marido Consternado ou um Edudito Obcecado!?

Pontos de Bonus: Um cagador possui 21 Pontos de
Bénus. Ele pode somé-los aos seus Atributos, suas Habi-
lidades, Vantagens, Humanidade e Forca de Vontade. Ele
pode usé-los também para comprar Qualidades e Defei-
tos, conforme listadas no Guia dos Jogadores, ou pode
comprar Nimina, os poderes sobrenaturias que podem
ser possuidos por um mortal.

Qualidades e Defeitos

As Qualidades e Defeitos sio Caracteristicas opcionais
que lhe permitem dar o toque final acs seus personagens.
Planejadas basicamente para aprofudar a concepean do per-
sonagem, elas também podem conferir poderes e limires
adicionais aos personagens que os portarem. As Chualida-
des custam Pontos de Bénus, enquanto os Defeitos confe-
rem mais Pontos de Bonus a um personagem. Nenhum
personagem pode ter mais de sete pontos em Qualidades
ou Defeitos. Na pdgina 60, veja alpumas Qualidades e De-
feitos apropriados aos cagadores.

Guia de Criacio de Personagens

Primeiro Passo — Coneeito do Personagem — Quem é voeé?

+ Identifique o Conceito: Quem vocé era antes de aderir A cagada!?

« Escolha a Motivagiio: Por que vocé caga!?
« Escolha o Método: Como vocé caga!

« Escolha a Natureza e o Comportamento (Opcional): Qual é a sua Personalidade!?

Segundo Passo — Quais sio as suas capacidades basicas?

« Priorize suas 3 Categorias: Priméria 6, Secundéria 4, Tercisria 3

« Escolha suas Caracteristicas Fisicas: Forga, Vigor e Destreza

+ Escolha suas Caracterfsticas Pessoais: Carisma, Manipulagio e Aparéncia

+ Escolha suas Caracteristicas Mentais: Percepgio, Inteligéncia e Raciocinio

Terceiro Passo — Selecione Habilidades — 0 gue voeé sabe?

+ Priorize suas 3 Categorias: Priméria 11, Secundéria 7, Tercidria 4.

« Escolha seus Talentos: As suas Habilidades inatas e intuitivas.

« Escolha suas Pericias: As suas Habilidades obtidas mediante treinamento.

+ Escolha seus Conhecimentos: As Habidades obtidas mediante estudo e memorizagio.

Quarto Passo — Selecione Vantagens — 0 que o torna especial?

« Escolha suas Caracteristicas de Antecedentes: Podem ser limitadas pelo conceito da Cronica (3).
« Escolha suas Virtudes: Consciéncia, Autocontrole e Coragem (7).

Quinto Passo — Cuidando dos Detalhes Importantes.

+ Anote a For¢a de Vontade bésica (igual a sua contagem de Coragem).

« Anote a sua Humanidade bésica (igual a sua consciéncia + sua contagem de Autocontrole).

« Gaste seus 21 “Pontos de Bénus” para comprar Qualidades e Defeitos ou Ntmina (Habilidades
Psiquicas, Taumaturgia e Fé), e para aumentar qualquer Caracterfstica (5/2/1)
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VAMPIRO: A Maseara

}__ Os Cacadores Cacados

Nome:

Natarera: Motivacao:
Jogador: Comporiamento: Meétodo:
Crinica: Residéncia:z Conceito:
Atributes
Fisicos Sociais Meniais
Forga 00000 Carisma 00000  Percepgio 00000
Destreza 00000 Manipulagio  @#0000 Inteligéncia 00000
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000
e e st Bei il R S
Talentos Pericias Conhecimentos
Representagio . 00000  Empatia ¢/ Animais 00000  Burocracia 00000
Pronndio 00000 Condugio 00000 Computador 00000
Esportes 00000 Edqueta 00000 Finangas 00000
Briga 00000 ArmasdeFogo 00000 Investigagdo 00000
Esquiva 00000 ArmasBrancas 00000 Direito 00000
Empatia 00000 Miasica 00000 Lingiistica 00000
Intimidagio 00000 Reparos 00000 Medicina 00000
Lideranga 00000 Seguranga _ 00000 Ocultismo 00000
Manha O0000 Furtividade ~ 00000  Politica 00000
Labia 00000 Sobrevivéencia 00000  Ciéncia 00000
e —— Y ANAZCNS -+
Niimina e pllll‘ﬂs Rt Qﬂﬂ]id-‘iﬂlt‘ﬁ e
Caracteristicas Defcitos
0ooo00 00000
00000 00000 -
00000 00000
. 00000 00000
00000 00000
e e
g g g g g e Humanidade s v Vitalidade =
ooooo 0000000O0O00O0 Bisertida
00000 <Foreade Vontade ... Machiseads
00000 6000000000  Ferido
00000

s DDDDDDDDDD Ferido gravemente

*-_I'1é N il

0000000000

Espancado

Aletjado -5

Qooogoan

Arma Dificuldade | Dang

Incapacitado

Virtudes "y e
Consciéncia 00000 i tinl hili——
Autocontrole 00000

Coragem 00000

Atributos: 6/4/3 Habilidades: 11/7/4 Antecedentes: 5 Virtudes: 7 Pontos de Bénus: 21 (5/2/1) ;



MNa maior parte dos casos, todas as Qualidades e De-
feitos apresentados no livio Vampiro: Guia dos Joga-
dores estio disponiveis aos jogadores, exceto agueles que
pertengam apenas a Membros (Exclusio de Presa, Diges-
tio Eficiente etc.). O Narrador decidird se deve ou nio
permitir o uso de Qualidades e Defeitos sobrenaturais,

Entre as Qualidades e Defeitos mais comuns para ca-
adores estio: Propésito Maior (Salvar a Humanidade),
Vinganga ¢ Odio (ambos direcionados contra Membros)
ou Objetivo Condutor (Destruir todos os vampiros).,

As Qulllidi'!d:'_'.ﬁ e Defeitos a seguir estio di-FL'ﬁﬁlli\'u‘iS
apenas aos cagadores, e geralmente apenas aos mortais.
Sob nenhuma circunstincia deve ser considerado que a
lista a seguir engloba todas as Qualidades e Defeitos dis-
ponivels — trata-se apenas de um guia de possibilidades.
Se vocé for Narrador, sinta-se & vontade para formular as
suas proprias. Se vocé for um dos jogadores, trabalhe com
o Narrador para criar algumas.

Psicologicos

Viciado em Vitae Vampirica (3 pontos de Defeito):

Voce precisa da sensacio que o sangue vampirico lhe
dia quando vocé o bebe. Quando nfio estd bebendo sangue
de vampiro, vocé se sente morto ¢ desestimulado. Este ¢
um hébito muito perigoso. Vocé s6 poderd superi-lo me-
diante uma longa terapia e amigos que o ajudem a passar
pelos momentos dificeis de privagao.

Fisicos
Pele Grossa (2 pontos de Qualidade):

Os Membros precisam fazer um teste de Forca + Po-
téncia contra o seu Vigor para perfurar-lhe a pele com os

dentes. Isto s6 tunciona se vocé se debater. Se estiver
inconsciente ou imdvel, um Membro podera rasgar-lhe
lentamente a pele e beber o seu sangue.

Hemofilico (3 pontos de Defeito):

Se vocé sofrer um corte, nfo parard de sangrar sem aju-
da médica. Qualquer vampiro que o morder descobrird que
serd incapaz de selar o ferimento com uma lambida.
Sangue Potente (3 pontos de Defeito):

O seu sangue, por algum motivo, é muito potente, o
que levard os Membros a querer bebé-lo. Eles ndo desisti-
rao facilmente de continuar usando-o como uma fonte
de vitae. Eles ganham dois pontos de sangue por cada
ponto do seu sangue bebido,

Sangue Venenoso (3 pontos de Qualidade):

O seu sangue € venenoso para Membros, embora eles
nfo irdo saber disso até que bebam dele. Cada ponro de
sangue bebido causa-lhes um nivel de vitalidade de dano
(ndo agravado).

Semelhanca com Membros (2 pontos de Qualidade)

Viocé parece um vampiro. E muito pélido e magro,
como eles. Pode mover-se entre os vampiros, mas os Mem-
bros podem gquerer seqiiestrar o novo estranho para ser
reconhecido pelo Principe, e este pode requerer um Lago
de Sangue.
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Mentais

Vontade de Ferro (de Vampiro: Guia dos Jogadores)

Custari | ponto extra (total de 4 pontos) para que um
Vontade Fraca (de Vampiro: Guia dos Jogadores):

[sto vale um ponto extra (-3 Defeito) que o normal
para um cagador, devido a suscetibilidade que ele confere
A Dominagao Vampirica, O cagador com este Defeito nfo
poderd empregar Taumaturgia, pois a sua Vontade nio
serd forte o suficiente.

Espirituais
Aura Palida (2 pontos de Qualidade):

Qualguer cor que a sua aura assumir serd palida, como
a de um vampiro. Na pritica, se um Vampiro obtiver
menos de cinco sucessos num teste de Percepcio de Aura,
ele acreditara que vocé é um deles.

Invisivel (4 pontos de Qualidade):

A sua natureza faz com que seja muito dificil para os
Membros olharem para vocé. Para eles, vocé possui Nivel
| de Ofuscacio.

Punho de Deus (7 pontos de Qualidade):

Vocé pode desferir em Membros golpes gque causem
danos agravados. Planeje com o Narrador os motivos para
isso. Talvez vocd tenha passado muitos anos num dojd,
aprimorando suas habilidades em artes marciais socando
sacos de areia até que os seus punhos s¢ tornassem pura
energia chi. Ou sua busca pelo conhecimento talvez o
tenha levado 4 Caverna do Lobo, onde um ser meio-ho




mem, meio-lobo pés garras em suas maos, para serem usa-
das contra o inimigo. Uma opgiio é que vocé precisa de
uma arma, como uma espada ou uma bala, para usar este
poder.

(O dano causado é 0 mesmo que o seu punho (ou qual-
quer que seja a arma que definir) costuma causar, mas &
considerado agravado contra vampiros. Apenas os mor-
tais com uma Humanidade de 7 ou acima podem adquirir
esta Qualidade, embora muitos cacadores sobrenaturais
a possuam como uma habilidade racial ou magica — por
exemplo, as garras dos lobisomens.

Visao Clara (3 pontos de Qualidade):

Vocé pode atravessar todos os niveis de Ofuscagio
vampfrica com um teste de Percepgin + Prontidio con-
tra o nivel de Qfuscagio +3.

Carnical (5 pontos de Qualidade):

Vocé ja foi rapsformado num Carnigal por um vam-
piro (e obviamente entrou em conflito com seu anrigo
mesire). lsto lhe conferird todos os beneficios gozados
por um carnigal, inclusive uma Parada de Sangue, um
nivel de Poténcia de | (e o potencial para adquirir outras
Disciplinas) e envelhecimento retardado. Infelizmente,
para manter seu estado sobrenatural, vocé precisa de uma
dieta regular de sangue vampirico (pelo menos uma vez
por més) ou se torma mortal novamente. Se vocé teverter
4 morralidade, jamais poderd tomar-se novamente um
Camnigal, envelhecendo no seguinte ritmo:

Idade Real Envelhecimento
Menos de 100 anos  normal
100-250 anos 10x normal (cada dia conra
como 10)

transforma-se instantanea-
mente £m poeira

s carnigais que comecem jogo com 100 anos ou mais
obtém trés pontos adicionais para pastar em Perdcias e Co-
nhecimentos (eles possuem a experiéncia de uma vida longa
sem a rigidez do cérebro vampirico); os camnigais que te-
rtham 250 anos ou mais recebem seis pontos adicionais.
A Besta Interior (5 pontos de Defeito):

A Besta estd acordada dentro de vocé. Vioce rem uma
tendéncia a entrar em frenesi, como os vampiros. Esses
frenesis so causados por situagdes de emogdes intensas:
medo, raiva, 6dio erc.Vocé é um individuo que nutre uma
grande raiva e medo do resto da Humanidade, como
Charles Manson. Os mortais com uma Humanidade alta
que comprem este Defeito sfo amaldicoados, como os
Membros a uma horrivel degeneragio para a bestialidade.

250 anos ou mais

Numina

Os mortais ndo podem comprar disciplinas vampiricas,
pois apenas os vampiros adguirem essas habilidades. Ao
invés disso, um cagador mortal pode ter Nimina. A
Mimina consiste naqueles poderes estranhos e surpre-
endentes que uns poucos possufram arravés das eras —
poderes como Habilidades Psiquicas, Taumaturgia e Fé.
As Habilidades Psiquicas sfio as capacidades estranhas,
como a telepatia e a telecinese, que tém sido estudadas

pelos parapsicologos. A Taumarurgia € a capacidade de
langar feitigos magicos. A Fé ¢ uma habilidade poderosa,
refletindo uma conexio religiosa com o universo.

Durante a eriagio do personagem, a Niimina pode ser
concedida apenas mediante pontos de Bnus, e ndo pode
ser adquirida mais adiante na Cronica sem a permissio
do Narrador (muitas vezes ligada a alguma histéria ou
Busca fantistica). Durante a cronica, a Nimina pode ser
aumentada de acordo com as formas descriras para cada
tipo especifico.

Habilidades Psiquicas

A aceitagio da existéncia de fenomenos psiquicos ndo
implica apenas que os fatos devam ser aceitos por sua
aparéncia, mas também que eles sdo necessariamente
incompativeis com os postulados do materialismo cientifico.

— John Beloff, Foundations of Parapsschology

O século XX € rico em pessoas que disseram possuir
poderes ¢ habilidades superiores as dos homens normais,
como a capacidade de ler mentes (teleparia), mover obje-
tos com um simples pensamento (telecinese) ou mesmo
fazer com que uma cimara bata uma foto de algo em que
vocé estd pensando (como faz Ted Seros).

Mas num mundo no qual os vampiros vagam pelas
ruas, os mortais podem realmente, s vezes, ver eventos
distantes, predizer o futuro ou mesmo mover objetos com
5Uas mentes.

Os parapsicologos rotulam a maioria desses poderes
como PES, ou Percepgio Extrasensorial. A maioria dos
paranormais costumam possuir apenas uma dessas ha
lidades.

Existe também uma infinidade de habilidades meno-
res, como predizer nameros, que, embora possa ser qtil
durante uma estadia em Las Vegas, ndo exerce um papel
fundamental na caga a vampiros. O Narrador deve sen-
tir-se i vontade para estabelecer os custos para os jogado-
res que queiram adquirir habilidades menores. As habili-
dades psiquicas, como Qualidades e Defeitos, precisam
ser compradas no inicio da geragiio de personagens. Os
personaggens as tém ou nfio. A maioria dos paranormais
descobrem esses poderes bem no inicio de suas vidas —
se vocé ainda ndo exibiu esses poderes até quando come-
GO A cagar vampiros, provavelmente ndo os possui,

As habilidades psiquicas custam 7 pontos de Bonus
por nivel adquirido. Elas custam o dobro (14 pontos) para
comprar um segundo poder Psiquico. Custa o seu nivel
atual x 3 para aumentar o scu poder amravés da experiéncia.

Telepatia: A habilidade de ler mentes. Esta forma de
telepatia se encontra disponivel apenas a morrtais: para
ler mentes, os vampiros devem possuir Auspicios. O per-
sonagem precisa testar sua Inteligéncia + Empatia con-
raa FDTI;H de Vontade do alve. A pessoa cuja mente est
sendo lida nao tem consciéncia do fato, a néo ser que se
obtenha uma falha critica.

. Pode sentir emogdes bisicas e o humor corrente
do individuo-alvo (se este puder ser visto).

. O personagem pode agora ler os pensamentos
superficiais das pessoas — geralmente o que
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elas estiio pensando no momento. Vocé preci-
sa ver a pessoa para ser capaz de fazer isto.

Pode ler aleumas memdrias recentes, ou
planos para o futuro priximo, na mente das pes-
soas, Ainda precisa ser capaz de ver a pessoa.
Pode ler pensamentos profundos e planos para
o futuro distante. A guantidade de informa-
¢hes que voct obtém depende dos seus suces-
sos. Vocoe pode ler as mentes das pessoas nas
salas adjacentes sem precisar vé-las, mas pode
precisar de descrigdes delas.

Vocé pode ler mentes mitiplas imediatamente
ou descobrir os pensamentos secretos das pes-
s0as, mesmo coisas reprimidas ou desconheci-
das por eles mesmos. Vocé pode ler a mente de
alpuém do outro lado do mundo, se puder vé-lo
(pela televisio, por exemplo). Pode até mesmo
ler a mente de um clarividente que estd obser-
vando alpuém do ourro lado do globo, e usar
essa imagem mental para ler a mente da pessoa
observada. Esquisito, nfio?

Psicocinese (também conhecida como Tele-
cinese): A habilidade de mover coisas com a mente, pen-
sando nelas, Testa-se Raciocinio + Esportes contra uma
dificuldade de 8. Se o teste redundar numa falha critica,
0 seus desejos inconscientes o dominam, e vocé comega
a jogar coisas nas pessoas de quem nio gosta — e até
mesmo em vocd! Deve-se manter o objero no limite da
visio para pegé-lo, mas uma vez que vocé o tenha “segu-
rado”, néo precisard mais vé-lo.
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Vocé pode levitar objetos de uma mesa sem
precisar concentrar-se muito. Gestos Hsicos
ajudam (jogar, levanear etc.). Sem eles, a difi-
culdade € um ponto mais alta.

Vocé pode aferar objetos pequenas, como do-
brar uma colher. Mais uma vez, gesticular ajuda.
WVocé pode pegar um objero na sala ao lado e
jogi-lo para outra parte. Ajuda gesticular na
diregio que vocé deseja que ele se mova. Vocé
pode levantar coisas que exijam metade da sua
Inteligéneia (como se sua Inteligéneia fosse
Forga) para levantar.

WVocé pode levantar coisas que requeiram toda
sua Inteligéncia (mais uma vez, como se Inteli-
géncia fosse Forga), e nfo precisa mais gesticu-
lar. Vocé pode mover qualguer coisa que se
ENCONITE N0 MESMO quarteirao que vocé. Vocé
pode mover virios objetos ao mesmo tempo
mediante concentragio.

WVocé é um mestre no poder da mente sobre a
matéria. Qualquer coisa i vista pode ser mowi-
da, contanto que ndo seja mais pesada do que
sua Inteligéncia + 2 possa suportar. Vocé pode
manipular um nimero de objetos equivalenre
aos seus pontos de Destreza,

Clarividéncia: A habilidade para usar 0s seus senti-
dos 4 distincia, e ver ou escutar coisas que estejam acon-
tecendo em outros lugares. Normalmente, isso requer um
toco, como alguém que vocé conhega estando no mesmo
lu

gar que o individuo a ser observado, Testa-se Percep-
¢io + Prontidio contra uma dificuldade de 8. Enquanto
estiver enviando os seus sentidos, vocé nao poders ver as
coisas que acontecerem no lugar onde seu corpo estiver.
Vocé também nédo poderd afetar os eventos que presenci-
ar, Serd apenas um observador.

. Vocé pode ver coisas como se estivesse
sonhando, dentro de qualquer aposento da casa
na qual vocé se encontra. E comum interpretar
eTTONEAMENte essas visies,

Vocé pode ver coisas em qualquer lugar da sua
cidade, e algumas vezes ouvi-las (3 sucessos),
embora 0s sons sejam distorcidos,

Vocé poder ver e ouvir coisas em qualquer
lugar dentro de um estado ou provincia. Tam-
bém pode tocar as coisas (3 sucessos), embora
elas paregam vagas e amorfas.

Vocé pode ver, ouvir e tocar qualquer coisa no
pais.

= » » = » Vooi pode usar todos os cinco sentidos em
qualquer coisa que se encontre em qualquer
parte do mundo.

As outras Habilidades Psiquicas incluem Premonigio
(capacidade de ver o futuro), Mediunidade (habilidade
de ver e conversar com espiritos), EEC (Experiéncia Ex-
Fm-[._-‘-l."ll'i.'".'rl'.-.'ll. a L'.:[."lli:l'd'ridl.‘. de realizar projecio astral), e
multas Oulras. Qu:alqm:r jL‘.I;_',-‘ILi: or ou Narrador interessa-
do nos poderes psiquicos deve fazer alguma pesquisa em
estudos cientificos no campo da parapsicologia. E uma
leitura f&:’-{ut;{llti_‘. e, muitas vezes, convincente.




Tanmnlnrgin

A magia é a ciéncia e a arte de causar Mudanga em
comformidade com a Ventade,
— Aleister Crowley, Magick in Theory and Practice

Alguns cagadores empregam feitigos especialmente
planejados para serem usados contra Vampiros. Muitos
desses feitigos ndo sko muito sofisticados, em compara-
§A0 com o5 niveis mais altos da arre da magia, pois, em sua
maioria, foram criados por pessoas simples, que nfo ne-
cessitavam, como a maioria dos magos, de uma vasta edu-
cagao. Poucos cacadores dedicados tiveram esta oportu-
nidade, e para a maioria, suas habilidades misticas sao
limitadas pelo sistema a seguir.

Usar um feitigo requer o conhecimento de determi-
nadas habilidades em ocultismo. A mais importante € a
Invocagio de Feitigo. Sem uma Invocagio bem-sucedi-
da, as outras habilidades — Duracio, Extensio e Ri-
tual — n3o poderdo ser empregadas. Elas 56 poderio ser
adquiridas com Pontos de Bdnus como se elas nfio fossem
talentos, pericias ou conhecimentos, mas uma combina-
¢io de todas as més. Elas custam tanto para serem ad-
quiridas e aumentadas quanto as habilidades normais
{Dois por nivel durante a criagio, duas vezes o nivel cor-
rente para aumentar com a experiéncia). Aprender essas
habilidades durante o jogo custa trés pontos de experién-
cia; contudo, isso exigiria a permissdo do Narrador (e
provavelmente uma histéria especial) para que alguém
que nio detenha habilidades em feiticaria aprenda essas
pericias.

Invocar um determinado feitigo requer que o perso-
nagem teste Invocagio de Feitigo + seu nivel com o feiri-
o contra uma dificuldade do nivel de feitigo+4. Todos
os feitigos possuem uma duragio instantinea (embora
invocar o feitigo demore um turno) e apenas afetam a
drea diretamente ao redor do invocador do feitigo. Para
manipular os feitigos de modo que eles obtenham uma
poténcia maior, o invocador precisa usar as outras habili-
dades. Estender seu alcance requer um teste de
Extensao+ (feitigo), enguanto aumentar seu tempo re-
quer um teste de Duragao+ (feitigo), A dificuldade con-
tinua sendo o nivel do feitigp+4, enguanto o sucesso
varia sepundo a tabela a seguir:

Duracio  Extensdo

Um sucesso Dois turnos  Um raio de trés metros
a partir do invocador
do feitigo

Linha da viso

Um raio de 30 metros
a partir do invocador
do feitigo

Quatro sucessos Uma semana Um raio de um
quilémetro e meio a
partir do invocador do
feitigo.

Mesma cidade

Uma cena
24 horas

Diois sucessos
Triés sucessos

Cinco sucessos  Um més

A tltima habilidade é Ritual, que permite ao perso-
nagem realizar rituais taumatirgicos. O Ritual ndio ape-
nas € a base para o sucesso do teste, mas um personagem
ndo pode aprender um rirual se nfio tiver o mesmo niime-
ro de niveis de Ritual que o feitigo. Portanto, aprender
Estilhago-servo (Ritual de Nivel Quatro) requer pelo
menos quatro niveis de Ritual. Repare que, sem estudo
intensivo, nenhum humano pode aprender qualquer ri-
tual de nivel superior a cinco.

Aprender feitigos obedece a um procedimento seme-
lhante, mas exige que o personagem possua um atriburo
mental que se iguale ao nivel apropriado do feitico. As-
sim, existem feiticos de Percepcio, feitigos de Inteligén-
cia e feitigos de Raciocinio. Repare que, sem a permissio
do Narrador, este mérodo de invocar t';eirigus- Ao estd ao
alcance dos vampiros — suas mentes carecem da flexibi-
lidade essencial para lidar com eles.

Feiticos de Percepcio

Faro para Vampiros (Nivel Um): Este feitico per-
mite a um personagem sentr quando um Membro se en-
contra nas proximidades. O feitigo nfo indicara a locali-
zagio do vampiro, mas o personagem saberd que um deles
es[d por perto.

Fuga aos Olhos dos Mortos-Vivos (Nivel Dois):
Os carnigais e o5 vampiros que tentem encontrar o
invocador do feitigo quando ele estiver se escondendo
tém sua dificuldade aumentada pelo ndmero de sucessos
obtidos durante a invocacio do feitico.

Vozes dos Mortos (Nivel Trés): Permite ao
invocador do feitico comunicar-se com os recém-faleci-
dos. O invocador precisa estar proximo aos seus COTpos, €
estes nfio podem ter se decomposto a ponto de suas cor-
das vocais estarem inutiliziveis {_L:,-cralmcnm isto leva uma
semana — menos tempo em clima quente, mais tempo se
o corpo tiver sido preservado).

Manto das Sombras (Nivel Quatro): Ao perma-
necer imdvel na escuridao, o invocador do feitigo perma-
nece efetivamente invisivel a qualquer um que procurar
por ele. Repare que outros sentidos ou Percepgao da Aura
ainda sdo capazes de detectéd-lo.

Visiao Verdadeira (Nivel Cinco): Permite ao per-
sonagem enxergar em condigtes prejudiciais 3 visdo, como
neblina ou poeira, e aré mesmo penetrar a Ofuscagio dos
Mortos-vivos, embora isto requeira um teste oposto de
Percep¢io + Prontidao da parte do invocador e Racioci-
nio + Furtividade por parte do vampiro.

Feiticos de Inteligéncia

Dom da Psiqué (Nivel Um): Com este feitico, o
invocador pode determinar o estado mental do alve —
tomado pelo frenesi, insone, em torpor, drogado, medita-
Hvo et

Retorno da Luz (Nivel Dois): Enguanto o feitigo
estiver exercendo efeito, o alvo néio serd afetado por uma
de suas pertubagoes.
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Confissao (Nivel Trés): Este feitigo pode forgar qual-
quer individuo sobre o qual ele for invocado a contar a
verdade e levar o alvo a ser sincero em todas as respostas
a perguntas feitas a ele. Depois da invocagio, o invocador
testa seu Carisma + Intimidagio contra uma dificuldade
igual & Forga de Vontade da pessoa enfeitigada. Uma fa-
lha critica significa que uma mentira foi contada, mas
que o invocador do feitigo nao percebeu, e, portanto, to-
miard a declaragio como verdadeira.

Protecio da Mente (Nivel Quatro): A mente do
personagem estd livre dos efeitos da Dominacao externa.
Dualquer tentativa de controlar sua mente tem seu ni-
mero de sucessos reduzido pelo ndmero de sucessos obti-
dos durante a invocacio do feitico.

Coraciao do Mal (Nivel Cinco): Com este feitigo, o
invocador pode determinar quem estd realmente por trds
das agoes do individuo sendo estudado. Portanto, este fei-
tico revelard Dominagio, subornos, Lagos de Sangue e chan-
tagens. Contudo, ndo indicard aliangas ¢ amizades.

Feiticos de Raciocinio

Trazer ao Corpo (Nivel Um}): Com um estalar de
dedos, o personagem pode acordar alguém que esteja em
sono profundo. Atencio: este feitico nio faz efeito em
vampiros sob torpor.

Luz do Espirito Vedadeiro (Nivel Dois): O
invocador deste feitigo fica inspirado com a pureza de sua
causa, ¢, portanto torna-se, mais convincente. Some o
nimero de sucessos ao total para qualquer teste que en-
volva comando ou lideranga. Este feitigo nfo auxiliara
TN encenagoes ol Mentiras.

Alma da Arvore (Nivel Trés): Fsre feitigo & invoca-
do numa estaca de madeira. O nidmero de sucessos obtidos
gquando ele é invocado é somado ao mimero de sucessos
usados para empalar o vampiro. Além disso, a estaca
enfeiticada procura o coragio do vampiro, nio importan-
do onde o Grgho se encontre.

Escudo do Pensador (Nivel Quatro): Um perso-
nagem protegido por este feitico ¢ menos aferado pela
Presenga Vampirica que os outros. Cada sucesso obtido
na invocagdo do feitico reduz os sucessos do vampiro no
teste de Presenga. Atengio: este feitico pode também
impedir que o personagem seja abalado por demagogos ou
pela Fé de outros.

Lampejo (Nivel Cinco): Uma explosio de luz en-
che a drea ao redor do invocador do feitico, cegando aque-
les que possam ver e levando os vampiros ao frenesi. Os
Membros e 0s humanos serio cegados por um ndmero de
tumos equivalente ao nimero de sucessos obtidos na in-
VOCACRO.

Repare que estes sio apenas alguns exemplos de feiti-
sos de cagador. Certamente existem muitos outros, € o
Narrador deve ficar 3 vonrade para criar os seus proprios.

Feé

... preso-a uma Fé acima de todas as formas de Fé
— Lorde Alfred Tenyson
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A Fé ¢ uma das poucas armas pessoais realmente po-
derosas que um cagador pode langar contra seus inimigos
sobrenaturais. Com a Fé, um cagador pode levar um Vam-
piro a recuar, ou impedi-lo de se aproximar mais. Pama
isso, 0 cagador precisa segurar o simbolo de sua Fé 4 frente
do Vampiro.

Em Vampiro, os mortos-vivos precisam testar Forga
de Vontade contra uma dificuldade igual 4 Fé do cacador,
O nimero de sucessos obidos ¢ o nidmero de passos que
ele pode dar para a frente. O fracasso significa que ele ndo
se move mais. Uma falha critica significa que ele sofre
dano ou entra em frenesi e fope aterrorizado, Mas quando
voce estiver conduzindo uma cagada, ¢ recomendével que
isto seja invertido, O Cagador deve testar sua Fé contraa
Forga de Vontade do vampiro como fator de dificuldade.
(2 nimero de sucessos € o ndmero de passos para ras que o
cagador pode forgar o vampiro a dar. Se o cagador encostar
seu simbolo sagrado no vampiro, o nimero de sucessos de
Fé serd a guantidade de dano (nfo agravado) que o vampi-
ro receberd. Caso sejam obtidos cinco sucessos, o vampiro
precisara testar Frenesi ou fugir aterrorizado.

Um nivel de fé acima de cinco indica uma conexiio
verdadeira e intima com o sobrenatural. Considerando
que os personagens com qualquer nivel de Fé podem usar
sua devogio para executar virios feitos sutis e menores,
os pilares de suas religides, aqueles que detenham uma Fé
de seis ou mais, podem afetar o reino material de formas
mais tangiveis. Esses niveis de fé sio rarissimos, pratica-
mente inexistentes. Além do custo elevado de experién-
cia para atingir esses niveis de Fé, eles 56 poderao atingir




essa dimensio caso ocorra no jogo uma experiéncia signi-
ficativa a ponto de aumentar exponen-cialmente a Fé do
pPETSONAgEeMm.

Adquirir Fé nfo é um ato submetido a regras rigidas e
ripidas. O funcionamento intimo da alma de uma pessoa
pode ser determinado apenas pela interpretagao. O per-
sonagem parece realmente elevado por seus aros! Mais
importante: vocd, o Narrador, acredita no poder e na sin-
ceridade do personagem? Se os feitos do personagem dei-
xarem um gosto de egofsmo ou motivos pessoais, entio
vocé nao deve recompensid-lo com Fé. Além disso, se o
PeErsonagem nao agir consistententemente em harmonia
com sua Fé, o Narrador estard coberto de raziwes para di-
minuir — ou até mesmo remover inteiramente — a Fé
L]t'.l PeETSONAEE.

Embora Fé seja a forma mais barata de Nimina que se
pode adquirir no comego do jogo, deve-se enfatizar que os
individuos que detenham a Fé verdaderia sao arissimos.
Ter Fé verdadeira ¢ mais do que entrar no seu carro todos
os domingos para ir A igreja, ou mesmo praticar uma
religao com fregiiéncia e sinceridade. A Fé 56 ¢ obtida e
mantida por uma aderéncia constante e escrupulosa acs
dogmas de uma crenga. Noites longas de setvigo volunti-
rio em favelas e bairros pobres, praticar jejum, (com a
redugio correspondente das habilidades), entoar mantras
durante dias, fazer peregrinagoes freqiientes a Meca, doar
a maior parte de sua riqueza aos menos favorecidos, ou
mesmo caminhar descalco sobre carvio em brasa. Estes
50 atos necessarios ao domino desta habilidade.

(O seu estilo de vida reflete isto. Observe o seu perso-
nagem. Uma pessoa que detenha conhecimento sobre a

sua religiao se referiria a vocé como um bom (cristio/

mugulmano/budista/cruzado pela & — qualquer coisa)
apenas quinze minutos depois de conhecé-lo! Se nio —
se vocd quiser ter lapsos ocasionais (ou ndo tio ocasio-
nais), infiltrar-se num cartel de drogas arravés de menti-
ras e subornos, beber em excesso, obter informagdes fa-
zendo uso de sedugio ou ameagas, ou simplesmente rir de
uma piada suja — a Fé provavelmente nio é a hahilidade
aproprida para vocé, Vocé pode ser uma pessoa boa e reli-
giosa, mas ndo demonstra o despreendimento das coisas
mundanas tho essencial para possuir F&.

Ha muitos dpos de historias durante as quais a Fé
pode ser obrida. Essas histdrias devem enfatizar a inter-
pretagao, podendo servir como um bem-vindo raio de
esperanga numa Crdnica, sob todos os outros aspectos,
sombria e amarga. Talvez o prefeito de uma cidade seja
rotalmente contririo a programas sociais para “vagabun-
dos das ruas”. Além disso, uma Dominacio intermirente
por parte de Membros 0 mantém comprometido com suas
normas (afinal de contas, os Membros preferem os sem-
reto dﬂsﬂmp‘dradn'ﬁ nas ruas do que protegidos por um
abrigo seguro). Em virtude de sua elogiiéncia e compai-
xf0, a sua cruzada por melhores condicdes de vida toca o
coragao até mesmo do prefeito, e um abrigo para os sem-
et & construido.

Talvez as ruas sejam aterrorizadas por motoqueinos ou
traficantes e vocé consiga ensinar-lhes a trilha da sabe-
doria e da iluminagio mostrando-lhes a sua prépria cora-

gem e forga interior. Ou talvez vocé descubra que uma
adolescente vem sofrendo abusos sexuais de seu pai e est4
terrivelmente deprimida, ralvez na iminéncia de come-
ter suicidio. No altimo minuto, vocé consegue convencé-
la a ndo por fim 2 sua vida, confronta-se com os pais dela,
enchendo-os de remorso e mostrando-lhes o mal que eles
tém feiro & menina, e dando 3 familia uma chance de
comegar novamente. Todas essas agoes sho adequadas pam
se obter Fé. Perseguir um vampiro, enché-lo de pancada e
enfiar-lhe uma estaca no peito geralmente nao. Os pode-
res da fé tomam a forma de milagres. Eles sao poucos e
raros (normalmente sdo restritos a um por histéria) e
nao 530 rigorosamente quantdficivels em termos de jogon
ndo ¢ possivel atribuir nimeros a atos divinos. Adiante
listaremos exemplos de poderes possiveis. Pode haver
qualquer niimero de outros efeitos.

Nao se esquega que os milagres niio precisam necessa-
riamente ser rapidos e violentos (e normalmente nao s30).
Dar a um viciado em heroina aquela dose extra de forga
para resistir aos Gltimos dias de abstinéncia € um milagre
tanto quanto invocar raios de luz solar para reduzir um
vampiro a pd. Deve-se enfatizar que os poderes listados
na tabela 530 apenas exemplos, ndo regras rigidas; a Fé é
uma qualidade incrivelmente pessoal; todos os milagres
terao de estar de acordo com a natureza da pessoa que os
invoca. E raro que um dos grandes milagres ocorra duas
vezes, e é ainda mais raro que ocorram efeitos verdadeira-
mente tangiveis ¢ aparentes. Deus escreve certo por li-
nhas rorras.

O personagem ndo exerce nenhuma forma de controle
sobre um milagre. Sua invoeacio e uso cabem inteiramen-
te ao MNarrador mas uma (nica regra deve ser respeitada: os
milagres JAMAIS devem ser usados para motivos egofstas.
Usar o poder de sua Fé para arregimentar multidoes para os
seus fins, ou para fazer um guarda camigal permitir-lhe
entrar numa central de computadores, € proibido. A Fé
pode ser usada para a autopreservagao, se a continuidade
de sua existéncia sirva 2 um propdsito maior, mas nunca
para ganhos pessoais ou orgulho.

Exemplos de Milagres

Fe Evento

6 Limpa a mécula do Mal de uma drea.
Reduz adificuldade de todos os testes de reagiio
da dreaem | ponto (aura de trangiilidade).
Recebe um sinal de Deus que o inspira (receba
um ponto extra de Forca de Vontade duranre o
restante da cena),
Faz uma criatura como um vampiro ou um as-
sassino psicotico sentir culpa. Vocé pode ser
carinhoso ou duro ta sua &Jnlik_‘stiiﬁ;ﬁn.. TTLAS T
deverd depois pisar no individuo corroido pela
culpa.
Some trés dados a quaisquer testes de reagio
feitos contra vocd, mesmo com animais (nio
me morda, senhora cascavel!).
“Sabe” a tesposta correta a uma pergunta gue
Ihe foi dirigida por outra pessoa, se a pergunta
disser respeito a questdes morais, 3 forma “cor-
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reta” de agir etc, ¢ nio a pergunias do tipo:
“Como podemos entrar naguela grande edito-
ra de revistas em quadrinhos!”

Abengoa um fcone religioso como uma cruz,
um rosdrio, dgua benta ete, de modo que seu
contato cause dano a seres sobrenaturais (apro-
ximadamente 1 dado por sucesso).

Obtém um sinal celestial que inspira o Erupo
inteiro — vocé e seus aliados recebem um pon-
to extra de Forga de Vontade pelo restante da
cena,

Muda a Natureza de uma pessoa (conversio)
durante um periodo temporario ou permanen-
te, dependendo do seu grau de sucesso num reste
de  Carisma+Empatia conrra 2
Raciocinio+ Autocon-trole do alvo.

Reduz o nivel de disciplinas vampiricas em 1
ponto para cada sucesso que vocé obtiver.
Exorciza deménios e espiritos malignos (a sua
Fé contra a Forga de Vontade do deménio.
Permite que um fantasma encontre a paz.
Deeixa uma aura permanente de trangiiilidade
(como no nivel 6, descrito antetiormente) numa
drea, como uma vizinhanga violenta. Os resi-
dentes da drea serdo mais cooperativos e obedi-
entes 4 moral, velhas rixas serdo postas de lado,
a taxa criminal caird etc. Vocé terd tocado per-
manentemente o mundo com a sua Fé.
Protegao complera contra o Mal sobrenanural,
enguanto vocé nio fizer outra coisa além de se
concentrar, permanecer parado ou retirar-se
lentamente de um local (sem praticar nenhu-
ma agio negativa). Este poder rambém lhe per-
mitird proteger 05 outros.

Leva um ser maligno, realmente merecedor da
morte, a perceber isto. Este milagre exige pelo
menos cinco sucessos de sua Fé contra a Forga
de Vontade do alvo. O alvo precisa ter uma
Humanidade de 2 ou menos, e precisa haver
cometido atrocidades realmente horriveis. Se
tor bem-sucedido, a criatura serd tomada por
remorso, podendo vir a cometer suicidio ou a
submeter-se pacificamente a ser rransfixada por
uma estaca (ou prata etc,).

Faz com que ignore uma fonite de dano

(até 10 dados por ruma) se pelo menos cinco
TUrnos a0 gastos em preparacio para o feito e
um teste de Fé £ realizado contra uma dificul-
dade 9; cada sucesso remove dois dados de dano.
Voceé simplesmente se recusa a acreditar que a
sua Fé deixara que vocé seja ferido. Otimo para
taquires.

Purifica alguém do Abrago (dificuldade 10, ape-
nas em circunstincias dramdticas, e o indivi-
duo-alvo precisa querer ser salvo).

Convoca as legioes do Divine (normalmente na
forma mortal) para ajudd-lo na sua hora mais
negra.

Fé e For¢a de Vontade: Quando um cagador esti-
ver numa situagao realmente dificil, e nio dispuser de
mais Forga de Vontade, ele poderd invocar a forga de sua
Fé. Ele poderd em seguida usar seus pontos de Fé para
substituir por pontos de Forga de Vontade (nio para tes-
tes opostos de Forga de Vontade). Quando ele também
estiver completamente desprovido de Fé, entio sua ani-
ca esperanga serd um milagre.

A Forga de Vontade € readquinida mediante uma agfio
dentro da natureza do individuo, mas a Fé perdida é
readquida mediante uma agio dentro dos dogmas de sua
religiio. Se o individuo for cristio, um ato sincero de
caridade crista ou de compaixdo pode devolver-lhe um
ponto. Um xintoista teria de purificar-se e rezar regular-
mente para os Kami (espiricos).

Crises de Fé: Ocasionalmente uma pessoa pode per-
der sua Fé. Ela sente dividas sobre a verdade de seu cha-
mado, ¢ comegard a se perguntar se sua vida religiosa &
apenas uma falsidade. Cada vez que um cacador tentar
usar a Fé e obtiver duas falhas criticas ou mais, ele perders
um ponto de Fé (e quaisquer habilidades que venham
com esse nivel)

Isto ndo ptk.{e ser trazido de volta, mas precisa ser
readquirido através do sucesso das agdes do cagador, de
uma forma muito semelhante a adquirir Forca de Vonra-
de. O Narrador € o arbitro disto. Se o personagem tiver,
depois disso, um sucesso sem preecedentes em afetar um
vampiro com sua Fé, os pontos serdo devolvidos (ele po-
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derd até mesmo ganhar mais pontos). Isto caberd a0
Narrador, devendo ser empregado para gerar momentos
poderosos e draméricos de interpretagio.

Adquirindo Fé: Custa 5 pontos de bonus para com-
prar um nivel de Fé. E a Nimina mais fécil para um mor-
tal ganhar, porque ele simplesmente se abre para a visio
do Tudo. A religido ¢ mais facil para os humanos, mas
nem todos podem colher seus frutos poderosaos ao serem
testados sob fogo. E isso que o poder Fé representa; uma
aderéncia rangivel 4 religiio em face da noite mais som-
bria da alma,

Aumentar a Fé com pontos de experiéncia aré nivel
5, custa o nivel corrente do cagador x 3. Para aumentar
até niveis acima de 3, custara o nivel atual x 5.

O Narrador, mais uma vez, ndo deve ficar muiro pre-
ocupado com regras de Fé. Elas devem ser usadas para
enfatizar os momentos draméticos — para brindar com
epifanias a experiéncia da interpretacio. Se os jogadores
estiverem usando as regras para se tornarem verdadeiros
especuladores da fe, engendre momentos nos quais a Fé
nao funcionard, ou em que eles encontrem alguém de
outra religio, cuja Fé seja ainda mais forre, e taga-os duvi-
dar de sua missaa.

Se as coisas ficarem chatas, crie alguns milagres para
revitalizar a Fé dos jogadores. E noite, alta os personagens
estio sendo cagados por um vampiro num cemitério e sio
encurralados contra uma rumba. Eles rezam por ajuda di-
vina e, subitamente, os espectros dos mortos levantam-
se de seus timulos e aracam o vampiro, fazendo-o sentir o
pesade seus pecados. O vampiro tomba, chorando de dor
por sua humanidade perdida, ficando completamente
mercé dos cagadores.

Semypre dé aos jogadores uma idéia da enormidade do
poder da Fé. Isso representa alguma coisa maior gue eles.
Eles podem direcioné-la e focalizd-la, mas seu poder ver-
dadeiro vird do Além. Nio sdo eles que causam os mila-
gres. Elessdo meros instrumentos.

Interpretande Cacadores Nio
Humanos

Fica inteiramente por conta do Narrador decidir se
vocé poderd ou ndo interpretar um cacador nao humano,
como por exemplo, um lobisomem. Os lobisomens co-
megam como a maioria dos humanos, mas suas proprias
habilidades sobrenaturais nfio sdo muito diferentes das
disciplinas dos vampiros e da Namina dos humanos.
Como os lobisomens sao criaturas tribais, nao podem ser
capazes de deixar a matilha para cacar vampiros sempre
que tiverem vontade.

Se o Narrador estiver conduzindo um jogo no qual a
maioria dos personagens sejam Magos, ele pode querer
conceder-lhes mais Pontos de Bonus para gastar em feiti-
¢os, mas nio lhes permitir Habilidades Psiquicas ou Fé.

Além disso, ficard a critério do Narrador permitir ou
ndo que um jogador interprete um cagador vampiro en-
Quanto os outros interpretam mortais. Isto poderia estabe-
lecer algumas dindmicas de grupo bastante interessantes.

Conduzir uma Créonica de Cagadores pode ser muito
diferente de um jogo tipico de Vampiro, A Mascara. Os
personagens costumam ser mortais, embora talvez nao
sejam meros mortais. Mas eles estdo atras de coisas que
costumam ser mais poderosas do que eles.

Escolhendo um Tema

H& uma grande variedade de temas possiveis que po-
dem ser escolhidos para uma Crénica de Cacadores, to-
dos dependendo do estilo do jogo que vocé quer conduzir.

A Introdugio apresentou Sacrificio como um tema

do livro, assim como um dos temas mais comuns nas Cro-

nicas de Cagadores. A medida que o jogo progredir, o
Narrador devers tecer todos os seus capitulos em tormo
da idéia de que os jogadores estio sacrificando alguma
coisa importante para eles 4 medida que cagam os Mem-
bros. Este sacrificio poderia ser o amor dos amigos ou da
tamilia, a sanidade de um individuo ou, em dltma ins-
téncia, a perda de sua vida. O sentimento de perda que os
personagens sentitemn deverd ser interpretado, mas eles
perceberdo que a perda foi necesséria para avancarem na
diregao da realizagio de seu objetivo: a destruigio de ro-
dos os vampiros.

Para escolher um tema, pergunte-se: “Sobre o que é o
jogo!" Basicamente, qual é a idéia principal que vooé quer
comunicar em cada Capitulo da Histéria?

Qitros temas possiveis para jogos de Cagadores sao:

Peniténcia: A cagada aos vampiros de alguma forma
conduzird os personagens através das noites escuras e pe-
rigosas até uma clareira na alma. Ao realizarem seus obje-
tivos contra os vampiros, os personagens também limpa-
rio uma micula deles mesmos. Talvez eles se vejam como
pecadores, e a cagada aos vampiros seja a Gnica forma
deles se salvarem de seus feiros passados. Ou talvez, uma
culpa horrivel penda sobre suas cabegas; entes queridos
morreram devido A sua recusa em agir quando souberam
da existéncia da ameaga vampirica. Talvez o medo renha
paralizado suas maos, o que resultou na morte de uma
pessoa amada, e essa morte os assombrard eternamente
até que eles possam se vingar.

Descoberta: Talvez os personagens estejam tentan-
do desvendar os segredos do universo, numa tentativa de
se livrarem da prisio do conhecimento humano, tentan-
do absorver sabedoria do contato com os seres sobrena-
turais do mundo. Eles podem néio estar cacando apenas
Membros, mas também Lupinos e Espiritos. O Clima
também ¢ muito importante aqui: as suas descoberras
conduzem a uma sensagio de maravilhamento ou terror!
O verniz de felicidade do mundo se descasca, revelando o
horror sem senrido?

Poder: Estas historias tratam do desejo por poder e
daqueles que sucumberm a ele. Sdo histérias brutais, com
ligdes rerriveis para os personagens. Tudo é uma corrida

até a linha de chegada, ¢ aqueles que nio chegam em ¢
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primeiro podem néo chegar nunca. Os personagens es-
tio envolvidos numa tentativa de obrer poder, seja eco-
nomico, social, politico ou militar. Tudo que eles fazem é
voltado para um tnico objetivo: poder. Isto poderia ser
um impulso incontroldvel para se aprimorarem, usando
as mandibulas do perigo para afiarem suas habilidades.
Por outro lado, os personagens poderiam ter Esperanga
em usar 0s Mortos-vivos como uma parte de seus esque-
mas. Cagar vampiros € uma forma realmente perigosa de
fazer isto, mas, se o individuo sobreviver, pode ser
recompensadora.

A Luta: Estas histérias envolvem muito combare,
Elas abordam a¢do e furia. Elas poderiam ter um ritmo de
histéria em quadrinhos, com os personagens precisando
usar todas suas pericias de combate para serem capazes de
combater a ameaga vampirica na base do mano a mano.
Talvez vs vampiros estejam trabalhando para o Quarto
Reich (depois das Tartarugas Ninja, af vém os Vampiros
Nazistas!) e os personagens sejam os tinicos capazes de
deté-los.

Dever: Todos os personagens cagam porque tém de
tazer isso: o dever acima de tudo! Todos os seus motivas
seriam baseados num senso de dever. Essas buscas rara-
mente sio abandonadas com facilidade, embora a cora-
gem possa lhes faltar ocasionalmente. No fim das conras,
porém, o cagador nio pode desistir. Os personagens de-
vem set testados constantemente, com os desafios fican-
do cada vez maiores. Esta histéria definitivamente tém
uma frama que Nao para nunca, ficando mais sufocante 3
medida que se aproxima do climax — um combate terri-
vel contra o arqui-antagonista.

Sem davida, existem muitos outros remas que podem
ser escolhidos. 56 uma coisa nao deve ser esquecida: o
tema € a idéia subjacente em toda a histéria. Tudo de
alguma forma precisars apontar para ele. Numa cronica

r-..r'i'; de tema Peniténcia, os personagens poderio tirar uma
ik

LT
LA i noite de folga e irem a uma festa para se divertirem, mas

I l&t\h““ﬁ quando voltarem & sua base, descobririam que seu servo
|Ih"|-_11_1 ; fiel foi ferido mortalmente. Enquanto ele agoniza, conse-

: ihl.!h%l“ ] _ gue dizer num sussurro: “Foi.. o vampiro! Nao pude deté-
‘h'—l'-""‘:".'v' ¢, lo... se a0 menos vocés estivessem agui...” Sim, se a0 menos
I"'“l eles estivessem aqui, ao invés de ficarem se divertindo.
Por causa de sua farra, o vampiro atacou novamente e um

homem leal morreu. Mais uma culpa a pairar sobre suas
cabecas,
= i) =T ; p
| Jm“'i!.:wﬂii.ﬁ U_C[il“-i &a urnm&t’u.m de uma h:scl_’mrj:_l.. O sentimento
et emocional que cerca a idéia ou o tema. Esses sio alguns
f climas de cacada:

Suspense: Mencionamos o Suspense na Introdugio.
Ele provavelmente € o clima mais comum nas cagadas,
Estas historias sio cheias de sombras que se movem no
canto de nossas vistas, mas que ndo estio la quando nos
viramos para olhd-las. Vocé jamais sabetd o que os Mem-
bros 530 ou quem esta trabalhando para eles. Eles podem
aré mesmo ser altos figurdes do governo! Como vocé pode
descansar, sabendo disso?

T —" — ——— W— —
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Terror: Quando os vampiros estdo envolvidos, o
medo estd em toda parte. Pode ser ficil convencer a si
mesmo de que deve cagd-los, mas sempre que vocé os vir,
sentird o sangue gelando nas veias. O Saba poderia sero
objeto das buscas desses cagadores. Eles adoram aterrori-
zar os cagadores. Um Toreador pode saber tudo sobre a
literatura gotica do século XIX, mas nfo ser aterrorizante
o bastante. Os Membros a serem cagados nesta histéria
deverio ser versados em tortura, orgias de sangue e outras
coisas rerriveis.

Mistério: Sempre parece haver um significado mais
profundo em tudo o que vocé encontra durante uma ca-
gada a vampiros — segredos dentro de segredos, pistas
que, quando investigadas, apenas conduzem a pistas ain-
da mais misteriosas. Até mesmo nas pesquisas mais pre-
Cisas, as Tespostas € as agies s vagas. Elas podem parecer
sélidas o bastante engquanto acontecem, mas elas levario
apenas a finais estranhos. Agquele vampiro que vocé fi-
nalmenre conseguiu cagar tinha, escondido em seu refii-
gi0, muitas cartas que pareciam apontar para uma frama
muito maior na qual ele estava envolvido, com muitos
outros vampiros, O Mistério poderia também ser um tema
para uma historia.

Niilismo: Tudo parece tao desprovido de significa-
do. Vocé caga os vampiros e os destrdi, mas nada parece
mudar. Sempre ha outro vampiro para tomar seu |ngur, [
o mundo nunca repara ou di importincia a isso. E tio
dificil continuar vivendo num mundo como este. Nunca
hd ninguém para agradecer ou nenhum sinal de que vocé
realmente frustrou os planos da Familia. Diabos, por que
niéio desistir de tudo e se tornar um vampiro!

Este tipo de histdria pode ser um tremendo baixo as-
tral, de modo que o narrador que a utlizar deve permitir
a0s jogadores alterarem o clima com suas agdes. Se eles
cafrem em depressio, nada mudara. Mas, se eles lutarem
contra a depressdo, ¢ ndo desistiremn, logo serd erguida a
maortalha que cobre o mundo e, talvez, a histdria se torne
um conro de Esperanga.

Esperanca: Um dia, a cagada, o perigo e a escuridao
terio um tim. Se os cagadores forem bem-sucedidos, o
mundo poderd ser salvo e a esperanga poderd brilhar de
novo. A maioria dos problemas do mundo sdo causados
POT vampinos, e sempre que um cagador atinge seu objeri-
vy, as coisas ficam melhores. A esperanga € o que vocé vé
nos rostos daqueles que acreditam em vocé, e por causa
disso, vocé pode continuar. As vezes (raramente) até os
Membros lhes sao gratos por dar um término 4 sua dor.

Luta: No combate aos Membros, tudo se resume 3
luta. Vocé nao esté apenas combatendo os vampiros, mas
também o relégio, com muito pouco tempo até o anoite-
cer. Sempre hi alguma coisa nova, uma situagio inespe-
rada gue surge e precisa ser combatida. O Narrador deve
enfatizar 0s testes de habilidades neste jogo: tudo — des-
de atividades banais, como dirigir um carro — € um refle-
x0 da luta maior contra os vampiros. E um mundo vie-
lento, que precisa ser agarrado com as duss maos e sepura-
do com forga. Cada encontro com os Membros € uma
competicao de vontade e poder.

Tristeza: A sensagio de perda durante a caga é inco-
mensuravel. Ndo importa o que vocé taca, os Membros
sermnpre tornam as coisas mais diffceis. Sempre que vocé
vé alguém caminhando na rua, lembra a fragilidade das
vidas normais das pessoas ¢ € tomado por uma grande
tristeza. Tudo que & bom ndo dura muito tempo, porque
08 vampiros sempre encontram uma forma de desorui-lo.
Este clima funciona bem com o jogo Sacrificio, mas usar
o5 dois em conjunto pode ser um pouco sddico.

O clima nfio precisa ser algo imutivel. Cada capitulo
pode ter um clima diferente, mas o tema condnua o mes-
mo, embora subtemas e climas possam aparccer em capi
tulos diferentes.

O Narrador ndo deve jamais esquecer o seu motivo para
estar conduzindo um jogo de Cagadores. Ele quer ilustrar
alguma coisa? Ou estid apenas buscando diversiio? No caso
da sepunda alternativa, tome o entretenimento parte do
tema ¢ do clima. Um jogo de Cagadores com uma clima de
histérias em quadrinhos pode ser muito divertido,

Mantendo o Jogo em Andamento

Ao contrario de um jogo de Vampiro, uma cronica
na gual mortais saiam A caga de vampiros corre o risco de
se repetir indefinidamente., O gue pode ser feito para
manter a trama e a agio frescas, e os jogadores motivados!

Trama

Antes de mais nada, CONSITUA 45 SUas ramas Com com-
peténcia e imaginacio. E muito ficil cair em tramas este-
rentipadas quando se lida com cacadores. Portanto, rente
ser onginal. Introduza atividades raras e diferentes que os
antagonistas vampiros possam estar envolvidos e nas
quais 0s cagadores possam se envolver. Para manter os
personagens se questionando, faca um monte de viradas
na trama. Se os cagadores adivinharem sempre o que vai
acontecer, o suspense desaparecerd.

As viradas s3o agueles momentos em que a trama &
desviada para outra diregao, quando vs cagadores desco-
brem que o que eles pensavam que era certo na verdade
era erradissimo. Os romances de mistério sio cheios de
boas idéias para viradas. Talvez um cagador aposentado
tenha contrarado os personagens para localizar seu velho
inimigo vampiro. Depois de seguir a trilha de vitimas do
vampiro, eles descobrem acidentalmente uma reunidio
de um cla vampirico. Eles se escondem e observam, fasci-
nados com o privilégio de estarem vislumbrando a politi-
ca da Familia. Subitamente, mais um vampiro chega &
reuniio. Cluando ele abaixa o capuz, revela-se... o cliente
dos jogadores! Ele na verdade ¢ um vampiro, usando os
jogadores numa vinganga pessoal contra outto integran-
te de seu Cla.

Sem essa virada inesperada, a histéria rapidamente se
tornaria previsivel, e logo se atrofiaria.

0 Processo de Aprendizado

Embora seus jogadores possam ter lido Vampiro: Guia
dos Jogadores e até mesmo este livro, seus personagens
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nao deterfio o mesmo conhecimento dos jogadores. Tudo
que os personagens sabem € o que eles aprendem na pra-
tica, Um crucifixo pode afastar um morto-vivo! Quem é
vampiro e quem ndo € E, aifnal de contas, o que diabos é
um Carnical?

O conhecimento deve ser raro, mas deixar os perso-
nagens somaren os fatos que conhecem pode tomar cada
histéria nova e diferente. Apenas pense nos personagens
tentando enfiar uma estaca num vampiro e descobrindo
que depois disso ele ainda vive. Ou preparando um veni-
lador gigante para soprar o vampiro quando ele virar né-
voa, apenas para descobrir que isso nfo adianta de nada.
O mesmo aprender que basta fechar os olhos para evitar
a Dominagio (pelo menos na maioria das vezes).

Contando uma Histéria

Como Narrador, apele aos sentidos. Evoque as suas
cenas e ambientes através de descrigdes concretas que se
baseiem nas percepgoes sensoriais dos personagens. Nio
lhes diga simplesmente: “O Camigal corre para um beco.
Ouando vocé entra, vocé o vé virando a esquina”, Diga: “O
Camigal corre para um beco. Enquanto vocé inicia a perse-
guigdo, os seus pés espallham a dgua que poreja dos canos
nas paredes de tijolos. Hd lixo espalthado pelo chdo, mas é
possivel enxergar uma trilha de concreto nu, contormando os
sacos de lixo. Vocé avanga. De repente, ouve uma lara de
lixo rolar — o camigal acaba de saltar de seu escondevijo, e
agora desaparece pela saida do beco.”

(uanro mais informagio os jogadores puderem cap-
tar através dos sentidos de seus personagens, mais a viva-
cidade e o vigor do jogo serdo mantidos. Encene suas ari-
vidades cotidianas, para contrastar com aqueles momen-
tos de horror puro, quando estao empreendendo a caga a
Lm vampiro.

Antagonistas

Os Membros nio sio os tinicos oponentes que um
cagador pode ter nas ruas. A cagada pode criar muitos
inimigos.

As Autoridades: De vez em quando, nio importa
quio cuidadosos eles sejam, os cagadores viio passar para
o lado errado da lei. Como explicar sua ocupacio a poli-
cia? Como eles podem se safar, na labia, de serem
trancafiados na prisao?

Um encontro que termine mal pode levar a lei a cagar
os cagadores, o que fard com que eles passem a ser alvo
nao apenas da hostilidade dos vampiros, mas também da
policia. O Principe da cidade pode até mesmo exercer
controle sobre a policia a ponto de poder fazé-la cagar os
cagadores.

O Governo: Os cagadores podem se defrontar com
qualquer agéncia governamental durante sua cacada aos
Membros. Talvez os personagens estejam tentando se dis-
farcar de traficantes de drogas para arranjar um enconto
no porto com o Principe. Subitamente, a policia aparece
e prende todo mundo. Eles vao acreditar na hist6ria de
que os cagadores estavam apenas fingindo serem trafi-
cantes!

70 Os Cagadores Cagados

Se 0s cagadores se envolverem em qualquer crime in-
terestadual, entio terio o FBl em seus calcanhares. Se
ocorreremn incidentes inexplicdveis que paregam envol-
ver Membros, entio o Departamento de Investigagies
Especiais do FBI averiguara o caso. Como ele tendem a
reagir Com muita suspeita a ourros cacadores, € melhor
que os cagadores sejam muito cautelosos ao lidar com
eles.

A Imprensa: A imprensa pode se tornar facilmente
uma inimiga dos cagadores. A dlrima coisa que eles preci-
sam ¢ de uma equipe de reportagem seguindo-os para todo
canto, tentando pegar os cagadores em flagrante. Contu-
do, se eles forem espertos, podetdo usar a imprensa para
seus proprios fins, e voltar as esquipes de reportagem con-
tra os virios difarces que os vampiros usam para se move-
rem entre os mortais. Porém, os cagadun:b precisam ser
extremamente cuidadosos quando a imprensa estiver sob
o controle dos mortos-vivos.

Quanto mais antagonistas um Narrador puder intro-
duzir num jogo, mais recursos ele terd para manter o jogo
em andamento,

Amigos e Familia: Faga os personagens lidarem oca-
sionalmente com seus parentes e amigos. Eles sabem so-
bre as atividades do cagador! Qual serd a sua reagio se
descobrirem! Eles chamario a policia (e um psiguiatra),
ou tentardo ajudar o L'ru,;.adnr em sua cruzada’

Isto pode gerar um pouco de drama de alta qualidade,
na medida que a familia do cagador precisa lidar com o
fato de que acreditam que seu filho ou filha é insano. Ou
talvez seus amigos se tomem os seus antagonistas, ten-
tando “ajudar”, chamando a policia.

Historias Isoladas

De vez em quando, vocé pode nio querer conduzir
uma Crdnica inteira de Cagadores, mas apenas uma tini-
ca histéria. Essa histéria pode ser muito dramética e ve-
loz, porque vocé nao terd de se preccupar em esticar uma
trama durante dois ou trés Capitulos. Além disso, os per-
sonagens podem ter suas cenas draméticas de morte; afi-
nal de contas, ele ndo precisam sobreviver ou fazer da
caga aos vampiros um modo de vida.

Uma trama para uma histéria Isolada pode ser o que
normalmente seria o Prelidio para os personagens num
Crénica inteira. Ou seja, a descoberta dos Vampiros e sua
primeira tentativa de caga-los. Exisrem muito mais caca-
dores que empreendem apenas uma cagada, e desistem
depois de serem bem-sucedidos em seu objetivo (ou maor-
rerem tentando), do que individuos que devotem suas
vidas a exterminar os mortos-vivos.

Isso também pode ser divertido para os jogadores, con-
siderando que eles ndo precisam estar ligados aos seus
personagens ao ponto de sentirem medo de colocd-los
em risco. Num jogo de Histéria Isolada, eles podem jogar
todas as suas carras para obter uma grande interpretacao.

As desvantagens, porém, s3o que 0s personagens nfo
tém tempo de crescer e se desenvolver. Uma Cronica lon-
ga pode prover muitas experiéncias inspiradoras, que
NUNCa apareceriam Num jogo mais curto.




Exemplos de Historias e
Cronicas de Cacadores

Eis algumas idéias para Histérias e Cronicas para usar
durante a condugio de um jogo de Cagadores, e como
manté-las interessantes. Qualquer dos Temas e Climas
que ja listamos podem ser usados com esses exemplos,
dependendo da inclinagio do Narrador.

0 Preludio

Muiros Narradores transformarao sua primeira his-
téria de Cagadores num Prelidio. A trama desta histéria
€ o ptimeiro encontro do personagem com os vampiros.
[sto pode ser um acréscimo ao mistério e ao suspense do
j[‘ﬂﬁ. porque 05 L'{{l;r'ildﬂrt_‘.‘i COmMEeCaAm suas CArreiras sem
ninguém para mostrar-lhes como se caga. Eles nao possu-
em senhores para ensinar-lhes como viver suas novas
vidas. Eles precisam se virar sozinhos na descoberta de
quais métodos funcionario contra os vampiros ¢ quais
serio completamente ineficazes.

Uma opgdo € apresenti-los i cagada fazendo com que
os jogadores se envolvam com um cagador experiente
Este cagador pode lhes ensinar o caminho das pedras de
sua nova (e perigosa) profissao. Contudo, pelo menos
durante a primeira sessio, costuma ser mais empolgante
para os jogadores comegarem na mais completa ignoréin-
cia ¢ aprenderem sozinhos.

0O Cireulo VYiecioso

Nesta histéria, os cagadores também se tornam a caga.
Sua perseguigio aos vampiros os levou a tomarem medi-
das de represélia. Agora, os vampiros cagam os cagadores
¢ 0s cagadores cagam os vampiros. Os jogadores precisam
tomar precaugdes extras durante a cagada, porque esta
histdria consiste em pegd-los antes que eles os peguem.
No fim, 56 os vencedores sobrevivem.

Talvez os personagens tenham sido tio bem-sucedi-
dos em suas empreitadas que o Principe tenha declarado
uma Cagada de Sangue a eles. As Cagadas de Sangue nor-
malmente sio instituidas apenas a vampiros, mas se os
cagadores forem bastante perigosos, o Principe poderd
precisar de todos seus siditos para pegi-los. Os cagadores
precisardio, portanto, se manter em movimento constan-
te, ¢ jamais baixar a puarda. Antes de tudo, os cagadores
precisariio, permanecer atentos Para 08 Carnigais & outros
lacaios dos vampiros.

Mas a razfio para um vampiro cagar os cagadores pode
ndio ser a destruigio. Ele pode ter qualquer um dos moti-
vos listados no Capitulo 2, e mais um: O Abrago. Seu
ohjetivo poderia ser tornar os cagadores Criangas da Noi-
te. Talvez queira controli-los e usa-los para cagar outros,
mas com o Lago de Sangue mantendo-os submissos a ele.
Qu talvez tenha sido a humanidade dos cagadores que
atraiu o vampiro, e ele queira manté-los proximos. E o
Abrago talvez seja a tinica forma que ele conhega para

tazer isso.

Sangue do meu Irmio

Esta histéria ou Crémica mostra os cacadores lidando
com um membro de sua familia que foi ransformado em
vampiro. Esta ¢ uma campanha repleta de momentos de
drama: o L'hl.‘qui_' da descoberra, o ]_'H.:dil.ll;!- por misericor-
dia e o clamor por ajuda. O Narrador precisa ter cuidado
para que esta histéria ndo se torne um dramalhio. Seu
material, a provagio de relacionamentos emocionais ¢
lagos de familia, nfo é garantia para um jogo de sucesso,
Seu funcionamento ainda depende do Narrador e dos jo-
gadores.

Uma op¢io € fazer do vampiro um dos melhores amigos
do jogador, um com quem ele tenha feito um “pacto de
sangue” de amizade quando ambos eram muito jovens. O
que prevalescerd: o compromisso de “amigos para sempre”
o 0 compromisso vampirico do *viver para sempre”!

Quesiao de Fé

Esta campanha diz respeito aos rigores de uma cruza-
li'.'l santa Contra Os vampiros, @ 05 NScos l..l'l'""" l'.':is'ﬁl:il"'ﬂ""\- -
tornarem tio inumanos quanto eles. Os cagadores come-
gam a cruzada convencidos da retidio de seus métodos, e
da necessidade de destruirem os monstros vampiros, Mas,
4 medida que a cacada progredir, eles encontrardo Mem-
bros que nao sdo os demdnios horriveis que os outros
acreditam gue eles sejam — vampiros lutando por suas
almas contra a irresistivel fome vampirica, A detruigio
desses nobres imortais pode causar perda de Humanida-
de, e, se 0s cagadores continuarem cegos, poderio se tor-
nar ainda menos humanos que seus inimigos. Eles preci-
sam se confrontar com suas crengas basicas sobre o que os
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Membros realmente sdo, e gque bem pode advir de uma
cagada que tenha como base o édio e a intolerancia.

Parceiros na Noile

Este deve ser um tipo de histéria bastante raro. Aqui, o
cacado ajuda o cagador: vampiros e cagadores agem em
conjunto na perseguicdo de uma presa comum. Talvez o
vampiro tenha esperanga de derrubar o Principe, e 0s caga-
dores sejam o melhor instrumento para isso. A despeito de
qual seja 0 motivo da alianga, ela nio poderd durar, porque
0 vampiro e o cagador sio inimigos naturais.

Sombras no Governo

s cacadores descobrem que os Membros se
infiltraram nos altos escaldes do governo, e precisam deté-
los. Os agentes da ASN sio os antagonistas nesta Histo-
ria/Cronica. Isso significa intriga profunda, espionagem
e desconfianga parandica, A situagio pode parecer des-
provida de qualquer esperanga, a ndo ser que os cagadores
possam fazer barulho o bastante para afugentar os vampi-
ros enguanto ainda ¢ possivel. Qu, os jogadores podem
ser agentes da ASN tentando libertar sua organizacio
das tramas dos Membros, Isto poderia ser uma combina-
¢fio de histéria com os Parceiros da Noite, e os jogadores
seriam um braco do Jyhad.

A Cacada das Eras

A Cagada das Eras € uma Crémica longa que comega
em algum momento no passado, talvez na ldade Média ou
durante a Inquisigio, ou talvez na Era Vitoriana, e conti-

nua até o tempo presente. Os jogadores comegam como
persomagens no passado, e, & medida gue o5 anos passam,
esses PETSONAZENs ¢ aposentam a passam seu legado para
ourra geragio, até o tempo presente.

(O objetivo da cagada neste jogo € um (nico Membro,
com as geragoes de cagadores tentando destrui-lo e a
muiras de suas tramas. A historia culmina no presente,
onde a geragao final de cagadores encontra a vitéria ou o
fracasso conira esse inimigo antigo.

Existemn muitas formas diferentes de conduzir esta
Cronica. O Narrador pode conduzir todas as geragbes
anteriores como jogos de Histérias Isoladas, € em seguida
conduzir a geragao presente numa historia longa 3 medi-
da que a cronica se aproxima do climax inevitavel.

Por exemplo, o Narrador pode comegar na Espanha, na
época da Inguisicho, e 0s personagens serem a primeira
geragio de cacadores a lutarem contra seu inimigo vampi-
to, um Seguidor de Set que acaba de iniciar sua pés-vida.

A histéria seguinte poderia ocorrer nas ruas brumo-
sas de Londres durante o reinado da Bainha Virtdria. Os
personagens descobrem provas da existéncia desse Mem-
bra, e também os didrios dos homens que os cagaram, ha
mMuto FeTnpo atras. Talvez os personagens Et‘j'rlm :!lng!LH
dos s6cios fundadores do Arcano, e sua busca por conhe-
cimento conduza-os a esta informagio. O Membro agora
possui muita experiéncia, € muitos lacaios espalhados pelo
mundo. Os personagens podem conseguir frustrar seus
planos durante as décadas seguintes, até a histéria come
car novamente.

A nova geragio de cagadores estd lutando contra as
hordas de nazistas a servigo de Hitler no final da década
de 30. Talvez, enquanto estiverem na Londres devastada
pelas bombas, eles descubram os velhos didrios e arqui-
vos da geragio anterior que combateu o vampiro, € isto os
permita descobrir os planos do Membro, um dos quais
enwvolve ajudar os nazistas. Eles precisam deter o nefasto
vampiro — o destino de toda Europa depende disto.

() Capitulo final comega nos tempos modernos, quan-
do a mais nova geragao de cagadores encontra o velho
Cainita e tenta destuf-lo de uma vez por todas.

Esra crinica d4 uma boa idéia do vasto periodo de
tempo que a existéncia de um vampiro pode cobrir, en-
quanto os mortais precisam dar o méximo de si num es-
pago de rempo bastante curto, As pessoas precisam tra-
balhar em conjunto numa uniio forjada através das eras
para combater uma ameaga que ndo pode morrer. Este, na
verdade, é o Tema da Crdnica: a Eternidade do Mal.

Mas o Narrador deve lembrar também de encenar a
vasta complexidade dos vampiros, e 0 bem que os vampi-
ros podem fazer, mesmo se eles estiverem amaldigoados a
perder as batalha contra a Besta. O longo legado da caga-
da pode ser um maravilhoso exemplo de coragem para
alguns Membros, e eles podem vir a ajudar os cagadores
na luta contra o antagonista Cainita. Isto pode brindar
os cagadores com um conhecimento maior de sua presa.




Téenicas Avancadas de Narrativa

Aderegos: Existem muitos aderegos diferentes que o
Narrador e os jogadores podem usar para aprimorar um
jogo de Cagadores. Estacas de madeira ou simbolos sagra-
dos sio apenas o comego. Se os jogadores forem agentes do
Departamento de Investigagtes Especiais do FBI, eles po-
dem estar usando temos e Goulos escuros (embora isso pos-
sa dificultar um bocado ler a sua ficha de personagem).

Muasica: Tocar misica de fundo apropriada pode aju-
dar a criar um clima. Vocé pode até mesmo escolher “te-
mas” para acompanhar o aparecimento de um determina-
do personagem. Sempre que um inimigo vampiro apare-
cer, toque “Uma Noite no Monte Calvo”, ou talvez a mi-
sica “Bela Lugosi’s Dead”, do Bauhaus. Cada jogador poder
ter também o seu proprio tema, para tOCAT sSempre que o
personagem for bem-sucedido numa situagio perigosa.

Efeitos Sonoros: Dispondo de uma certa quanrida-
de de fitas e CDs de efeitos sonoros, vocé pode simular
praticamente qualquer som: o ranger de uma porta, um
grito distante, o uivo do vento através das drvores ou aré
mesmo o tagarelar numa festa. Pode ser uma coisa muito
divertida, e ajuda o Narrador a apelar aos sentidos dos
jogadores. )

HNuminagdo: E possivel realgar a atmosfera com o
uso de uma iluminagio interessante. Se os cacadores esti-
verem cagando & noite, usando apenas lanternas e velas,
use apenas essas fontes de luz na sala em que vocés estio
jogando. Se for uma histéria diurna, ligue todas as luzes,
ou abra as persianas, se vocés estiverem jogando de dia.

{Quanto mais ambiente houver no jogo, mais convin-
centes serdo os eventos na histéria, e serd mais ficil para
todos “entrar no jogo”. Contudo, o Narrador deve con-
sultar os jogadores antes de fazer qualquer coisa radical
demais, para ver se eles se sentirdo confortiveis com isso.
Mas nfo deixe isso arruinar o elemento surpresa. As ve-
zes, O 58U MAIOT TisCO SErd Provocar risos enguanto esti-
ver tentando gerar um efeito dramdtico.

Didrios: Um aderego interessante para harmonizar
melhor os jogadores com o processo de pensamento de
seus personagens € fazé-los comprar cadermos em branco.
Mo final de cada sessdo, € &s vezes no infcio da seguinte,
mande-os fazer um registro nos seus didrios de caga, deta-
Ihando o jogo do ponto de vista do cagador. O Capitulo
1 € um exemplo de didrio de cagador.

O didrio ajudari bastante os cagadores a pensarem
COMO Seus PErsonagens, e serd interessante ler as diferen-
tes interpretagies que cada personagem do jogador terd
dos mesmos eventos.

O Preambulo: No comego de uma nova historia,
escolha um jogador para ler em voz alta uma passagem do
didrio de seu personagem, resumindo os eventos da lt-
ma histéria. Isto funciona como uma narrativa em pri-
meira pessoa da introdugfo, e aumenta a sensagio de es-
tar participando de uma histéria. (O mesmo jogador pode
rambém acrescentar uma passagem no final da histGria

com sua conclusio, como o Dr. Wartson fazia nos casos de
Sherlock Holmes. Pode-se fazer jogadores diferentes le-
rem seus didrios sobre uma mesma histéria, o que enri-
queceri 0s Preimbulos.

Recordande a Vida Meortal

Uma campanha de cagada € uma chance de se formar
uma perspectiva diferente sobre os vampiros, uma pers-
pectiva absolutamente diversa da sustentada pelos joga-
dores que tém personagens vampiros. Se o Narrador sen-
tir que os seus jogadores estdo perdendo a humanidade 3
medida que jogam com personagens vampiros, embriaga-
dos com o poder puro, e esquecidos de toda a compaixio
humana, ele pode fazé-los mudar de time por algum tem-
po. O Narrador pode usar uma histdria de Cacadores para
fazer os jogadores voltarem 4 terra, para lembri-los dos
terrores da noite ¢ da inferioridade do ego em compara-
¢io com os horrores misteriosos que espreitam na escuri-
dio. Um cagador tem mais de uma chance de exibir cora-
gem pura que qualguer vampiro, porque as chances estdo
contra o cagador, mas ele ainda persevera.

Um jogo de Cagadores é uma chance de explorar a
reaciio humana aos terrores da alma, um confronto com a
sombra que reside em todos nés. Um jogo de Vampiro
usa as paixdes e poderes extremos dos Cainitas para
enfocar a condigio humana, mas um jogo de Cagadores &
uma chance de um tipo mais sutil de interpretago. Pode
ser um desafio maior personificar uma esposa de 45 anos
confrontando seu medo do que interpretar um Cainita
de 200 anos. Isto também pode ser feito através dos
flashbacks, das histérias paralelas ¢ dos Pressdgios descri-
tos em Vampiro, a Mascara.

s jogos de vampiros e cagadores permitem que nos
confrontemos com o Qutro, aguele que ndo somos. Mas,
se olharmos mais de perto, poderemos encontrar seme-
lhangas. Podemos ver como reagimos ao Outro fora de
nos, mas também ao Quitro em nosso intimo.

Novos Inimigos

Um Narrador nem sempre precisa tornar os Membros
antagonistas. Talvez um ataque de lobisomem tenha feito
s cacadores perceberem os perigos impostos por essas bes-
tas, e eles voltem seus esforcos para descobrir mais sobre os
Lupinos. Um cacador poderia acidentalmente chegar a uma
colina de Fadas certa noite, e ser tragado para um mundo
de goblins e Cavaleiros Negros. Talvez eles os sigam quan-
do ele sair, e logo 0 mundo moderno estard cheio de elfos e
ninfas. Os humanos podem ser inimigos tho vis e perigosos
guanto qualquer morto-vivo.

As culturas do mundo inteiro estio repletas de mui-
tos monstros que aterrorizaram a humanidade desde o
alvorecer dos tempos; o Narrador deve ficar & vontade
para introduzi-los em suas histdrias. Pois todos eles vém
do intimo, daquele local no inconsciente coletivo que
todos nés compartilhamos. Esses monstros somos nds.
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Apéndice Um:

Cacadores

Ly - =~ ™ -\.I- -
Seja I::'H.-_fe'nh:, entdo; a melhor

este apéndice conheceremos alguns cagadores de

vampiros. Alguns deles podem ser reconhecidos fa-

cilmente pela maioria dos Membros, devido a sua
reputacao. Outros 550 Novos Na -Iir'-li_{.l. ¢ ainda nsepuros em
E11: TWOVA MISSA0.

Caiaphas Smith

Caiaphas nasceu em 1815, na Nova Inglaterra, e encon-
trou seu primeiro Cainita quando tinha apenas quinze anos.

Seu pai mandou que apanhasse leire na casa de sua vizinha,
Goodwife Clayton. A mulher, cujo marido nio retornara de
uma longa viagem a Boston, vinha definhando lentamente,
devido a uma doenga incuravel. Quando o jovem Caiaphas
chegou 3 casa, j havia anoitecido. Prestes a bater i porta, viu
pela janela um homem estranho. Caiaphas ficou chocado: o
homem parecia estar acariciando a mulher. Jovem como era,
Caiaphas j4 sabia dos perigos do pecado e como o Inferno pu-
nia os pecadores. Invadiu a casa e ordenou-a a ter cuidado
com sua alma.

Ele nao fazia idéia do quanto estava certo. () homem vi
rou-se lentamente para ele, o sangue de Goodwife Clayron
escorrendo ]'\c:L:. seu peito. L;u:l]"]‘mn ficou [!-JI'Z-'I'.I.'\-I-.'I.J\‘ Corm O
choque. Sabia o que estava diante dele, de histérias c mntadas
em todas as lareiras & noite: o Vampiro,

Os olhos do Vampiro penetraram na alma de Caiaphas,
que senmnu sua torga de vontade sendo drenada através dos
comandos silenciosos e severos da criatura. Ainda assim, mais
do que tudo, sabia do destino que aguardava sua alma se ele se
entregasse aquela besta. Com uma forga de vontade de ago,

Lod refousd no meda.

Shakespeare, Hamlet

quebrou o encanto do olhar maligno e fugiu para a noite. O
vampiro imediaramente iniciou a peTseguicao.

Caiaphas sabia que o vampiro acabaria por alcar igA-lo, mas
o fugira insensatamente. Gragas a suas pernas jovens ¢ tor-
tes, alcangou um barraclo e, com apenas alguns segundos
,_{::-!;Nnxl':'i'\'\-i'\-_ ]'u,':_'u,'-|; A |_"|'|N._:|~'.|ﬂ, -_]1.]L'|".rl hLTRN L"-JI."\I COMm a F'ﬂ.'.r'|1-| e
dirigiu a ponra quebrada ao coragio do vampino que corria
atras L:;L'll"-

A criatura soltou um grito horrivel e caiu no chiio, imobili-
zada pela estaca de madeira que lhe atravessava o corpo. Seus
olhos fixaram-se aterrorizados em Caiaphas, porque sabia o
que o rapaz faria em seguida. Sem hesitar, Caiaphas foi ao
barraciio pegar o machado, empunhou-o ¢ desferiu um golpe
violento no pescogo da criatura. Um grito gorgolejante fol rudo
o que o vampiro pdde fazer ao ter sua cabega separada do
corpo e sua vida sobrenatural rerminada,

Desde entiio, nada mais tem importado na vida de Caiaphas
a ndio ser a destruigio de Vampiros. Através das décadas ele
armiscou sua alma mortal cometendo atos pecaminosos, Como
beber o sangue dos Vampiros, para prolongar sua vida até que
wodos 0s Vampiros estejam mortos. Mas seu suprimento nao
tem sido constante, de forma que agora seus 0ssos aparentam
71 anas de idade, mas estio em melhor forma do que qualquer
mortal 20 anos mais jovem. O sangue roubado também lhe d4
forga e resisténcia para ConEinuAar em seu ¢ aminho sagrado.

Entre sens muitos métodos de cagar estio suas estacas ¢
encantamentos méagicos, usados para localizar e identificar
Membros. Ele aprendeu essas mégicas ha muito tempo, €m
Salem, ac lado de Daniel Hargrave, um Puritano cagador de

—————-—-_——————-.—_—
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bruxas. Apesar dos encantamentos serem usados orginalmen-
te para cagar bruxas, Caiaphas adaptou-os para o uso contra
Membros. Através do sangue Cainita, ou de um Carnigal, ele
pode localizar sobrenaturalmente os Mortos-vivos.

Caiaphas conseguiu diversos aliados em rodas as dreas do
mundo em sua longa jomada, mas ainda concentra-se na
ameaga 3 Nova Inglaterra, onde o Saba é seu inimigo cruel.
Foi contra eles que primordialmente concentrou seus esforgos,
e em sua mente, mesmo apds ter descoberto o segredo da
Camarilla, todos os Vampiros sio do Sabi. Ele se recusa a usar
s nomes pelos quais os Cainitas chamam a si préprios; para ele,
todos sio vampiros, ou Amaldigoados.

Trabalhou uma vez com Sullivan Dane, e tem muito res-
peito por ele. Dane descobriu a idade verdadeira de Caiaphas,
e ndo aprova seus métodos de prolongar sua vida. Também
trabalhou com a Inquisicio agui e ali, mas nao AProva seus
lagos Papais.

s Justicars da Camarilla publicaram um édito relaciona
doa Caiaphas; todos 0s Membros devem evitd-lo a todo custo.
Qualguer Membro que quebrar esta lei voluntariamente deve
ser morto. Qualquer Principe que nfio execute esta punicio
deve ser morto. A Lei diz que se Caiaphas puder ser mantdo
longe de vitae da Familia pelos présimos 20 anos, morrerd de
velhice natural.

A Camarilla sabe que ele é um dos cagadores mais perigo-
505 que ja exisriram, porque sua determinagio e sua Fé, f;
tica e poderosa, sio fenomenais. Além disso, gragas 4 sua vasta
experiéncia, magia e conhecimento, ¢ exmremamente dificil
esconder qualquer coisa dele.

Nome: Caiaphas Smith

Idade: Fisica: 71, Normal: 176
Matureza: Fanirico
Comportamento: Fandtico
Conceito: Cacador Puritano

Motivo: Senso do Dever/Odio
Método: Religioso/ Armamento Pesado

Dicas de interpretagio: Vocé se preocupa com o traba-
lho a fazer. O resto ndo tem importancia. Porém, seu conheci-
mento da Familia e de seus hébitos The permitem detectar com
facilidade (e de forma extraordindria, sepundo alpuns) os si-
niais de sua passagem. Poucos sdo os Carnigais, tentando se
fazer passar por humanos, gue conseguiram esconder de vocé
seu segredo perverso. Vocé fala com vigor e dicgio forte. Os
longos anos de vida drenaram-lhe o desejo de conversa fiada.
Vocé sabe que seu tempo € curto e que ha muito a fazer. Fita
a todos resolutamente, como se seus olhos fossem suficientes
para desvendar seus segredos. Ultimamente sua perna tem
doido, os primeiros sinais de que a idade avangada vém che-
gando. Vocé renta esconder a dor dos ourros, mas s vezes tem
certeza de que eles podem percebé-la. Para que ninguém pos-
s subestiméd-lo devido 4 sua fragueza, vocé tem demonstrado
U emperamento ainda mais forte.

(jbb.-: Todas as caracteristicds marcadas com wm * Jiminu-
em em dois pontos quando Caiaphas fica sem vitae por um més.
A rigor, Caiaphas ndo € um camigal, pois nunca wsou sangue

Vampiro por longos periodos continuos de tempwr. Porém, seu
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Deborah Rose Keller 0S8 CACADORES CACADOS

VAMPIRO: A Miscara
A vida da Sra. Keller era a mais maravilhosa que uma

DEBORA ROSE KELLER
mulher poderia pedir: casada com um médico, com uma bela

Arlhai os ———-
casa em agraddvel vizinhanga e um filho bonito e responsdvel. Fisben Sowdaks Meniais
Mas tudo isso foi destruido auand 1 iy Forga #0000 Carema ____ 888 0Percepcio __ BRRDD
a5 Tudo 1550 104 destruldo quando a p-gl[ma VEID Comunmcar- Destreza #0000 Manipulacio _ 8 # 89 Qlncliptncia _ #8000
lhe a morte misteriosa de seu filho. Como isso poderia ter Vigr ____ S8000Apainc 8880 0Rcixiio 8800
. sctdin? T % - L e " ' Hahilidades s——p-
acontecido! Disseram-lhe que o rapaz havia sido encontrado g Fotiez i

nia floresta, com todo o sangue drenado do corpo, e cercado
pelos restos de velas negras e desenhos estranhos. Ela nio podia
acreditar. Entio ndo ia 3 igreja todo domingo? Como ela podia
ter sido punida assim!

Represenragaod 0000 Emp/ Animads 00000 Burocracia _ 00000
Prontidic #8000 Condugso #8000 Compurador #0000
Esportes Q0000 Etiguera #8800 Finangas _ 0O000
Bigas — 00000 Amasde Fogn 00000 Invesngacio_ #8800
Esquiva Q0000 Armas Brancas 00000 Dircio ooQO00
Empatia #0800 Misica #0000 Linpiizrica 00000
Intimidacho 00000 Repans —— 00000 Medicina — 00000
Lideranga ~@# 800 Seguranga _ 00000 Oculismo __ #9900
Manha — 90000 Furtividede  00D00 Polinca 00000
Laia 00000 Schrevivincls O0O000 Cigncla ___ 00000

Decidiu investigar por conta prapria. Se havia alpum grupo
de malucos do heavy-metal adoradores do diabo matando
jovens indefesos, entiio alguma coisa precisava ser feita.

Numina e Pwires
Caracieristicas

Anlecedenies Cpunal bebindes o

Dlvivns

Ela comegou a investigar assassinatos estranhos por todo o

pais, e aquilo apenas a convencia, apesar das evidéncias, que 00000 Alsde LTLLE

havia um grupo maior por tris de tudo: uma conspiragio ma- EESEE E:—_ ::EEE

ligna seduzindo e usando criangas para sacrificics ao demédnio. 00000 ———— ket

A principio, a policia a ajudava em suas investigagtes, em alguns D000 et m— -
casos até pedindo-lhe conselhos. Mas depois, eles se —— ggggg B P P — | VT BT p—
convenceram de que ela forjava muitas de suas conclusdes, ¢ —__ boood _:; ., '::‘::i E’:x:‘:du i g
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Um desses easos mudou sua vida. Ela encontrou um cartio i nfw i Lk i

comercial entre os destrogos de uma casa usada para crimes
rituais. Dirigiu-se ao enderego no cartio e descobriu uma velha
casa. J4 era noite quando chegou, mas dirigiu-se 3 porta assim
mesmo. Foi atendida imediatamente por um servigal. Quando
lhe disse seu nome, ele pareceu surpreso, e ela soube que havia
algo estranho aconrecendo. Ele a convidou 4 sala de estar ¢ foi
chamar seu patrio.

Conscidncia _ #8880
Auvmocontrod: BE00D
Coragem #0800

Asributen: 841 Habilduder |17 Antcoodentics. § Vietmbess T Pons de Boan: 11 082711

No momento em que o viu, 0s cabelos em sua nuca se
erigaram. O homem era alto e magro, pilido como se nunca
houvesse visto o sol, mas seus olhos eram penetrantes ¢ intensos.
Ele era genril e jovial e expressou curiosidade quanto & sua
visita. Ela explicou onde encontrara seu cartio, ¢ apesar dele
nio saber porque ele estaria 14, ela vin o brilho de reconheci-
mento em seus olhos. Entao, ela se levantoun e ordenou que ele
contasse a verdade.

O homem ficou sentado, meio desnorteado, e entdo sorriu
lentamente. Perguntou se ela trabalhava para a policia. Ela
respondeu que havia vindo sozinha, em sua prépria investiga-
0. Ele sorriu novamente e disse: “Tudo bem, a verdade...”
sua boca se escancarou, revelando duas horriveis presas.

Deborah gritou e correu para a porta, mas ele corrou sen
caminha. Ela virou-se e correu pelo corredor, mas ele aparecen
14 também. Ele brincava com ela, que nunca antes conhecera
tamanho terror. Mas entfo alguém bateu & porta e pritou do
lado de fora: “Abra! Folicia!” Ela correu para a porta, abriu-a,
e desmaiou nos bragos de um policial.

Quando acordou, no banco traseiro do carro-patrulha,
contou tudo o que aconrecera. Os olhares de pena em seus
rostos a calaram. Eles explicaram que ndo havia ninguém na
casa, nem sinal de que alguém morasse 14.

Entio ela soube, naquele momento e naquele lugar, que
apenas ela poderia deter a ameaga Vampirica. Desde entao,
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ela tem devotado sua vida a investigar crimes rituais e indfcios
de vampiros. Ela ainda nfio encontrou outro vampiro, mas ji
enconimou Pr'. WS \.IU'L a ConverCeranm ..1["' SLA eXIs1 I.-"r'.l. 1. f.HEI 1-
bém teve contato recente com a Sociedade de Leopoldo, que
ConbImou su8s suspeitas,

Muitos Cainitas gue a conhecem consideram-na inofensi-

vy, mias alguns Principes preocupam-se com as conseqiiéncias,

rum mal Lhe seja feito. Apesar de ter conseguido apenas
respeito limitado em circulos de cumprimento i lei, ela tem
muitos seguidores entre outras donas de casas preocupadas e
grupos de defesa da cidadania. Sua morte, a ndo ser magistral-
mente arquitetada, apenas levara os outros a acreditarem na
existéncia da ral conspiragio oculta conta a qual ela luma. As-
sim, 0s Principes decretaram que todos os Membros devem
fazer o possivel para evitar que ela descubra provas substanciais
da Méscara.
Dieborah mora ¢

pais, fazendo semindrios sobre crimes rituais a agentes da le,

Califdmia, mas costuma viajar por todo o

grupos de cidadiios e associagtes de pais e alunos

Nome: Deborah Rose Keller

Natureza: Martir

Comportamento: Samaritano

Conceito: Dona de casa lutadora

Motivo: Senso do dever/Vinganga

Método: Investgativo

Dicas de Interpretacio: Vocé é bem-educada e polida,
mas persistente em suas determinacies. Seu circulo social, até
alguns meses atrds, ctam clubes de bridge e reunides de micd,
mas agora vocf sente que é familiar demais ao submundo e
suas ligagtes. Vool tenta evitar que seus amigos sofram dest

Ty SE0 i-._'li:-:-\!':ll'.




Dennis Quincey. “*0 Incrivel
e

Danny

Dennis Quincy era um homem racional, que acreditava
que tudo podia ser explicado pela ciéncia, mesmo a chamada
méagica. Para prové-lo, comegou a estudar mégica de salio.
Descobriu que tudo aguilo nfo passava de truques intelipen-
tes, e assim concluiu que toda "mégica” devia ser tolice. Ele
dominou os mérodos da mégica de salio, e passou a usar seu
conhecimento de ilusio e prestidigitagio para ocupar-se da
tarefa de provar que os espiritas eram fraudes, pois ndo havia
nada que ele odiasse mais do gue ver uma pessoa pregar a
irracionalidade — e ganhar dinheiro com ela. Entdo, ele pra-
prio comegou a ganhar dinheiro desmascarando espiritas ¢
médiuns. Nao havia poder psiguico ou revelagfio mistica em
que ele ndo pudesse provar o envolvimento alguma forma
fraude. E ficou rico fazendo isso.

Comegou a receber muitas ofertas de pessoas de todo o
mundo que haviam presenciado fendmenos estranhos e que o
desafiavam a provar que fossem fraudes. E ndo havia nenhum
que ele ndo pudesse explicar de forma racional. Aré que
Timothy Barris apareceu em sua porta.

Deennis havia sido convidado por Timothy para escutar sua
histéiria, na qual ele alegava ter visto e lutado com um vampiro.
Dennis ouviu a histdria cuidadosamente, como sempre fazia,
procurando alpuma discrepincia ou sinal de distiirbio psicols-
gico no narrador. Ele ndo conseguiu encontrar nada na hist6ria
que provasse ser ela uma fraude gritante. Mas Timothy estava
claramente sob pressio, que ele acreditava ser causada pelo
conhecimento de que um monstro estava 14 fora para pegé-lo.
Timothy dizia que estava tendo um caso com uma mulher
que na verdade era um vampiro. Quando ele descobriu sua
natureza, ela ficou furiosa e o atacou, tentando beber-lhe o
sangue. Timothy conseguiu fugir quando a policia escurou
SEUS ETIT0S.

Ele viera a Dennis pedir ajuda para provar a existéncia de
Vampiros; se ele pudesse convencer um cético como o Incrivel
Danny (esse era o seu nome artistico), cntfio o resto do mundo
certamente prestaria atengdo. Dennis viu uma oporrunidade
maravilhosa para desacreditar a existéncia de Vampiros de
uma vez por todas. Assim, ele acompanhou Timothy até o
parque onde o Vampiro o teria atacado.

O parque estava escuro, ¢ a principio Dennis ficou com
receio de ser assaltado. Timothy estava convencido de que o
“Vampiro” de Timothy era apenas um marginal. Timothy
apontou para o local onde acontecera. (Quando Dennis olhou,
ficou surpreso ao ver uma mulher em pé nos arbustos. Ela olhou
para ele. Ele nunca vira ninguém tio bonita. Ela comegou a se
aproximar dele. Fez o gesto de que iria abragd-lo e ele caiu em
suas garras. A mulher comegou a beijar o pescogo de Dennis.
Logo, ele sentiu uma dor aguda em sua garganta, depois o
éxtase. Timothy, atrds dele, deixou escapar um riso abafado. A
mente cética de Dennis livrou-se instantaneamente do encanto
nio qual tinha se afogado.

Ele pulou para tris, o pescogo sangrando, e olhou-a
assustado. Ela comegou a rir, depois disse:

— Oh, Timy, vocé estava indo tio bem. Mas agora o
alertou,

7\ BRIDCZS

— Quem & vocd? — perguntou Dennis, toralmente peg
plexo sobre o que estava acontecendo,

— Vim para lhe dar um presente. Um que vocé vai gozay
por toda a eternidade. — Ela respondeu, & seus olhos come
ram a adguirir um britho vermetho. Dennis percebeu imedis
tamente para o que ela estava olhando. Enfim, depois de 2
desmascarando fraudes, ele via alpo em gue sua mente racie
néio podia acreditar. Fez o que qualquer homem racional tenis
feito quando confroneado com tal rerror. Fugiu,

Muito mais tarde, apds 0 amanhecer, no guarto de hote
qual hospedara, Dennis comegou a avaliar o que lhe hs
acontecido. Apds discutir fervorosamente consigo mesn
apds diversas xicaras de café, ele concluiu que havia sido
frontado com um fendmeno que a ciéncia ainda nio
explicado. Mas ele nfio perdia a esperanga, pois oque € a ci
senfio descobertal Sim, e ele seria o descobridor. Certan
ele agora acreditava que vampiros existiam, pois tinha
cicatriz no pescogo para provar, Mas também com toda certess
o folclore todo ndo poderia estar correto. Era mais plausfvel qu
eles fossem humanos com alguma doenga desconhecida g
lhes dava o desejo pelo sangue de outras pessoas. Talvez
também forgasse o corpo a produzir quimicas naturais, cg
esterdides, o que explicaria as lendas sobre a forga dos vamps

E em questiio de horas, Dennis criou uma teoria cient
para explicar as Vampiros. Mas agora, ele precisava provar
teoria. Assim, pds mios A obra, procurando incessanteme
histérias que pudessem levi-lo a Vampiros reais para entreviss
tar £ fi0 uAis FESTAT SUa feona,

Diennis Quincy, apesar de ter visto apenas um Vampings
representa um grande perigo para a Familia. Ele tem grande
apoio da midia, e descreve suas buscas em livros que public
regularmente. Também tem uma mente sagaz e astuta, € q
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guer falha na Miscara seria certamente detectada por ele.
Seu alcance é nacional. O Arcano ja considerou a 1déia de
convidi-1o por sua habilidade em penetrar o ilégico, mas rantos
integrantes daquela ordem desprezam seus pontos de vista que
nenhum convite foi feito. Danny desconhece a existéncia dessa
entidade.

MNome: Dennis Chiincy
MNome Artistico: "0 Incrivel Danny”
MNatureza: Ranzina

Comportamento: Diretor

Conceito: Cérico

Modvo: Curiosidade

Mérodo: Cientifico

Dicas de Interpretagiio: Vocé € alegre e honesto quan-
do descobre uma fraude. Mas guando alguma coisa nao é
identificada imediatamente como truque, vocé se toma incri-
velmente sério, e ndo descansari aré ter desmascarado as
ilusdes. Vocé & bem apessoado, e tem um ar de intelectual,
com um paletd de tweed, barba bem aparada e cachimbo de
T’:Ibl_%'nl_‘.

Walker Grimes

Walker Grimes era um plavboy rico e orgulhoso. Tinha
dinheiro e boa aparéncia — rudo que um homem precisa para
viver bem a vida. Zombava dos vagabundos desabrigados ¢
desempregados, e se estorgava para tomar suas vidas ainda
mais miserdveis. Lm deles finalmente foi louco o bastante para
fazer algo em represalia. Um que nao era humano.

Gary era um Nosferatu, feio como todos « ¥ 530 & eXITema-
mente ofendido com o tal mortal Grimes, que jogava a policia
contra todos os seus amigos, os (inicos humanos que o viame o
apreciavam, apesar de sua aparéncia, Ele ensinaria a Grimes
uma ligho para toda a vida.

Quando o alarme de seguranga de sua casa disparou no
meio da noite, Walker pegou sua lanterna e a arma da Zaveta
da cémoda e dirigiu-se 3o hall para encontrar o intruso. Ele o
viw, no andar de baixo, caminhando pelo grande saldo. Parecia
um bébado de rua. Apontando a arma, ordenou que o bandi-
do parasse. O intruso parou e se virou lentamente, olhando
para cima.

Walker quase vomitou — nunca tinha visto ninguém tio
teio. Antes que pudesse reagir, a coisa havia subido as escadas

0S CACADORES CACADOS

VAMPIRO: A Mascara

DENNIS QUINCY
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e estava junto a ele, mordendo seu pescogu. Ele gritou quando
a criatura o mordeu, suas mios emboloradas agarrando-lhe o
rosto num aperto férreo. Tudo comegou a escurecer e desapa-
recer... ¢ etitdo o sangue. Ele o tomou como um afogado agarma
uma corda, bebendo em grandes goles.

Entfo vieram as mudangas — dores lancinantes, horrfveis,
¢ cheiros explosivos e desagradaveis vindos de todos os seus
orificios, quando seu COTPO COMECOU A FEagr ao sangue patri-
do em seu organismo. Finalmente, a dor parou e Walker 1o-
moui folego. Ele olhou para cima para encarar o Vampiro que o
apuardava, observando-o.

Ao levantar sua cabega, ele viu a expressao somidente no
rosto da criatura, expressio que se ransformou imediaramen-
te em chogue, hormor e depais repulsa. A criatura gritou ¢
correu para fora da casa.

Mo era um grito de medo, mas de angiistia e dor. Pois
Walker Grimes, apds a Transformagiio, apés o sangue do Cla
Nuosteraru passar a correr em suas veias, ainda e tao eleganre
como sempre fora. Para Gary, este era o ato méximo de um
universo injusto, ¢ ele no pode mais encarar sua Crianga.

Mas Walker estava horrorizado, pots agora haviam calombes
desagradaveis em todas as partes de seu COFpO, eXCeto em sua
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cabega e mios. Teria que passar o resto da vida vestido da
cabega aos pés para esconder seu desfiguramento. Ele ficou
irado, e berrou que iria se vingar do vampiro que o amaldigoara
com ramanha feilira — inconsciente de que, de todos os
Mosferatu, ele era 0 mais abengoado.

Agora Urimes dedica a maior parte de seu tempo e de sua
vasta fortuna i caga de seu senhor. Ele j4 encontrou outro
vampiro, um Caitf, e aprendeu muito com ele sobre a Camarilla
e 0 Cla Nosferatu. J4 teve muitas duras ligdes de aprendizado
sobre o que & ser um vampiro, ¢ planeja retribuir toda a dor que
teve que passar. Contra todo o Cla Nosferatu.

Sua aparéncia, quando totalmente vestido (normalmente
num terna), ¢ a de um mortal normal, apesar de excepcional-
mente palido. O dnico sinal externo de seu desfipuramento
tisico é uma estranha “marca de nascenga” arrds da orelha
esquerda.

Mas ocultas sob suas roupas ha muitas verrugas e “marcas
de nascenca” por toda a sua pele. Cabelos crescem em locais
estranhos, s vezes em tufos e OUTTAS VETEs STOSS08 COM0 pﬁ_lf_\
de animal.

Nome: Walker Grimes

Idade: 32

Geragiio: 1 3

Cla: Cainff

Natureza: Valentio

Comportamento: Galante

Motivo: Vinganga

Método: Manipulativo

Arectos

Em uma rua nas proximidades de Greenwich Village, Nova
lorque, centro do mundo modemnio, hi uma casa que mais
parece pertencer ao mundo antigo. E o quartel-general de um
Circulo de Magos, a Ordem da Conjungio Misteriosa. L4 resi-
dem Magos, os mais misteriosos dos mortais, que ndo apenas
estudam os poderes secretos do mundo, mas agem para usi-los
e manipuli-los para seu proprios fins.

Daqueles nesta casa, chamada de Ninho do Corvo por
seus residentes, hd um que ¢ conhecido como Arctos. Sua
especialidade sdo Dominios ¢ Oficios. Sua parte no Grande
Trabalho & o de ganhar poder e autoridade sobre o0s outros
Seres que habitam os muitos mundos conhecidos ao Homem.
Isso o leva a conflitos com a Familia, que ndo gosta de ser
manipulada como marionetes, principalmente por um mortal.

Arcros ja criou diversos encantamentos poderosos e exclu-
sivos através dos quais j4 pés Membros sob seu comando. J4
criou Lagos de Sangue entre ele e dois Sanguessugas, e estes
si0 totalmente leais a ele por causa disso. Mas mesmo que o
Lago fosse quebrado, ainda ficariam a seu lado, pois em reri-
buigio por seus servigos ele ofereceu proteciio e muitas coisas

VAMPIRO

A Maseara
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impossiveis a outros Membros (o profundo Descanso, que pode
ser encontrado no Mundo das Fadas). Ambos acreditam ter
enconrrado um nicho confortivel na eternidade, e nfo estio
dispostos a perdé-lo.

Outro servo de Arctos é Daniel Archer, também conhecido
como Uivador da Lua. Daniel é umn lobisomem. Durante muito
tempo, ele foio bode expiatdrio de sua marilha, mas ele tinha um

lugar 14, e isso era importante para cle. Mas sua marilha vivia em
um local doente, moribundo por causa dos venenos da humani-
dade. Arctos veioa eles e ofereceu-lhes méigica para eliminar o
veneno. Em retribuicio, pediu que um deles The servisse fiel-
mente. E, & claro, eles escolheram Uivador da Lua.

Porém, Uivador é feliz, pois tem um novo lar, onde & impor-
tante. Goza também de respeito, pois ambos os Vampiros de
Arcros o temem. De qualquer forma, tentou fazer amizade
com eles, apesar de sua narureza abomingvel.

Arualmente Arctos estd em guerra com a Familia de Nova
lorque. Eles se ressentem de seus poderes e seus motivos peri-
gosos (para eles). Nao gostam de ser manipulados. A guerra é
lenta, com “golpes” sendo desferidos apenas de anos em anos,
quande uma brecha € vislumbrada por um deles. Arcros ¢
detensivo, exceto quando contra-ataca, ou quando deseja usar
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um Membro para cumprir uma tarefa (conscientemente ou
ndo). Os jogadores que passarem pela cidade podem ser pegos
em suas magquinagdes.

0S CACADORES CACADOS

VAMPIRG: & Mascara

ARCTOS

A el by g ———

MNome: Arctos

g Fisbea Senadnbs Meniais
Nome Real: Christopher Barrow §RO0000 - o8
dade: 107 ea _ BRRDO N Indte .
I : 102 LLL L TR 0 0 0 Racioctnio L]
Idade Fisica: 57 s —— ]l ] s e——-
reza: / oy Talenuis Fericias A onhevimenios
Natu : Autocrara Representa i 0800 Empo/ Anmais0 0000 Burocraca _ 00000

seeeD Condugho O :
Q0000 Etgueta RNl F
Qo000 A s che Fogr

OO0 Commemks 00000
= LL T VY
Q0000 Invesnpagks Q00000

Comportamento: Confiante
Motivo: Controle/Curicsidade/Poder

: Qo000 0800 Direiro 00000

Método: Mistico/Manipulatvo 8800 ! $OROD Lingiisnica _ 00000

& 4 R . . " ’ 00000 F Q0000 Medicia 0000
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PSR A . ey P L . LI e T i il o . QOO0 _ RODG0 Polftica [aleluldninl
(J_-{.rfu,.nlf'n temislav (Gangrel de l.l . Geragiio}, Daniel Archert/ g R e RO (i 000B0
Uivador da Lua (Lupine) e Gerald Toomis (aprendiz de mago). . —— e

Seus aliados incluem trés colegas do Circulo: Jubatis (mago TH— ST AR Eaagaatel Quaildnies o

Caracieristicas Bhaelas b
Beast), Haemlox (mago Star), e Fairtanis (maga War), um Culurs de Migs g R@ne >
Fu T

homineulo (Georgio) € um Principe Elfico (Raimion). Adici-

onalmente, Arctos conhece muitos encantamentos de dife-
| ;

rentes |I'||i'l<i:\ d‘.' [ aumaturgia, “"'\l'-:'“ ”LJHL:'[H-“'-"?‘ para seus pro-

prios usos. Um deles & o Caldeirfo de Sangue (gue consta do
liveo Vampiro: A Mascara). Alguns rituais exclusivos de
Arcios sho listados abaixo. ol P T

Revigorar Vitae (Ritual de Nivel Quatro): Permire toe DOOODOODOO

ao seu invocador criar um Lago de Sangue com quem quer

gue o beba, seja mortal, Vampiro ou Lupino. As regras sioas
mesmas dos Lagos de Sangue vampiricos. Consci |

Controle da Besta (Ritual de Nivel Cinco): Permite ' I
a0 seu invocador tomar o comando da Besta na criatura cuja B :
Besta foi desperrada (vampiros, lobisomens e alguns mortais
psicdticos assassinos). Ele pode forcar Frenesis na pessoa, ¢
controlar sua dire¢io e duragio. O invocador testa sua Lide-
ran¢a (ou Intdmidacio) mais seu Raciocinio contra a Forga de
Vontade do alvo, Um sucesso permire ao invocador controlar
urma pessoa i em Frenest. Trés sucessos permitem invocar um
Frenesi

4 Apecedentes 5 Vinades 7 Pimtos de Fulmass

Missdo (Ritual de Nivel Quatro): Permire ao seu
invocador forgar o alvo a cumprir uma tarefa para ele, como
“Resgarar a Princesa e trazé-la a mim”™. A pessoa enfeiticada

serd incapaz de dormir ou curar ferimentos até atender o cha
mado, e comegar a cumpri-lo. Apenas quando a tarefa for
cumprida, ele estard livre. lsso funciona também como uma
versio do Defeito Fururo Negro. O enfeiticado serd assombra
do por visbes medonhas até cumprir o que foi ordenado. O
invocador testa Manipulagio + Lideranga contra a Forga de
Vontade do alvo. Com trés sucessos, o alvo & obrigado a cum-
[T £ TSR0

Equipamento para a Cacada: Arcios sempre carrega
trés adagas com ele: uma de osso Lupino, afiado para causar
danos agravados a Membros, uma de prata (para lobisomens) e
outra de ferro (para Fadas).
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Kanglor (Lupine)

Por rer presenciado sua \_'UFI'.I]'IFII'Ii]{'lT:l S€T MOTTa pOr wm
vampiro, Kanglor matard qualquer Membro que encontrar
dF0TA. Ele SCMPTe 08 {'Edl.dr;_l dantes, mas agora tem a l,'ihg;ﬂu,';j
para alimentar sua fiiria cega. Qualquer um que se interponha
entre ele e seus alvos acaba fugindo apavorado

Kanglor pode controlar sua transfi rmacdo em lobo 4 von-
tade, excero durante a lua ¢ heia, qu-,m-l{n sempre se transfor-
ma em lobo. Como humano, é uma fisura muito sinisera: alo,
com sobrancelhas juntas, cabelo desalinhado, olhos negros
intensos, e mAos calosas, poderosas ¢ grossas. Ele prefere uma

forma intermediria entre lobo € humano, na qual consegue
ficar em pé. Como lobo, tem pélo preto espesso, com uma faixa
prateada em suas costas.

As vezes, leva cagadores mortais a destruir Vampiros, mas
essas ocasides s3o raras. Ele freqiientemente inspira cruzadas
entre 0s Lupinos e os lidera até a periferia de uma cidade para
aleijar ¢ devorar Vampiros

Nome: Kanglor

Nome Humano: Tom Barker

Idade: 35

Natureza: Valenrio

Comportamento: Valentio

Motivo: Vinganga/Odio

Método: Armamento Pesado/Mistico

Dicas de Interpretacio: Como humano, vocé é um va-
lentio intimidador. Se vocé achar que estd sendo insultado
por alguém, chame essa pessoa ld para fora para tomar
satisfagbes. Entfio faga picadinho dela até que ela pega arrego.
Como lobo vocé € ainda pior.

—
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Apéndice Dois:

Equipamento -

de Caca

stes objetos tém uma infinidade de usos para ¢ aga-
dores de todas as mot ivaghes. Mote que alguns itens
S0 restritos a certos usudrios. Diversos irens doGuia

dos Jogadores também sio tteis.

Alta Teenologia

Terminal de Banco de Dados Remoto: [ um com-
putador portétil do tamanho de um laprop, com uma mochila
equipada com uma antena de ligagio por satélite. E capaz de
entrar nos satélites de comunicagies e, arravés deles, acessar
muitos dos maiores co mputadores de lI'|r;.'||r|'|._1%','||'-.'i-_'|l"'_'1|"\;1 in-
cluindo aqueles possuidos e mantidos por organizagies como
a ASN e o FBL O Arcano possui duas dessas unidades. A
METa pOsse de um rerminal remoto NAC FArante acesso a esses
repositorios de nformacio; deve-se ter tambem ter o conheci-
mento das senhas e codigos de acesso corretos.

Detector de Movimento de Fase: Esta unidade com-
pacta e portitil detecta perturbagdes no ar e, através dessa e
de outras infor MagHes, CONSegue Sentr MovimEentos mum raio
de 100 metros. Os contaros sio exibidos como pontos na tela,
com um sinal sonoro que aumenta de volume conforme o
contato se aproxime. Diregfio, movimento e 4s vezes a massa
do contato podem ser determinados. (Quando usados contra
Vampiros sob a disciplina Ofuscagio, este dispositivo ajuda os

cagadores, permitindo-lhes fazer testes de Prontidio como se

| e
eles tivessem um ponto de Auspicios

———_———_—--——_—.———_——_—-

Detector Térmico: E uma peguena unidade cilindrica
que miede instantaneamente a temperatura da pele e reporta
silenciosamente os dados para o usudrio. Pode ser instalado no
topo de uma bengala para chamar o minimo de atencio quando
pressionado contra um suspeito de ser vampiro. E a forma mais
efetiva de dizer quem ¢ e quem nfio ¢ um Vampiro, apesar de
Membros que acabaram de se alimentar ndo serem detecta-
dos por esse dispositiveo,

Espirituais

A l'i&pada do Cruzado: Esta antiga arma tem uma reli-
Jguna sanfta genuina (peralmente ;;]{:um Ei;\m de oss0) INCrusta-
dil no cabo. E.—C[c. \|1:||_||- a0 CONCTArO, iu]‘uuﬂ‘whlu CiOMT a
empunhadeira cruzada, forma um simbolo santo consagrado,
Hque serve como canal para o milagre da f& que d4 poder sapra-
do 2 lamina, acrescentando um dado de dano POT SUCESS0 T
teste de Fé quando usado contra Vampiros e outras criaturas
“demoniacas”. Ferimentos causados pela lamina, quando
empunhada por uma pessoa com a Nimina Fé, seriio agrava-
dos. Enquanto empunhar a lmina, o cacador recebe a Q

-
lidade “Vontade de Ferro”. Quando o Fiel orar por um mila-
gre, adicione um dado extra de Fé ao teste se a espada for
segurada em forma de cruz durante a aoragao. A espada ¢
semelhante & descrita no Vampiro: Guia dos Jogadores:
90 em de comprimento com cabo de 22 cm, exigindo Fe wga 2
para carregar, 3 ou melhor para empunhar. A Dificuldade
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para esta arma em particular € 7, apesar de causar dano Forga
+35 (agravado). A arma irradia uma aura de Fé bem discernivel
a todos os Membros através de Auspicios (aparece como uma
chama dourada) e a curta distincia (1,5 m) faz 0 Membro
COMECAr a SUar sangue.

Porém, a espada £ velha e enferrujada. Os vampiros que
segurarem a limina receberfio o dano normalmente, mas re-
rio sucesso em quebri-la (desalojando a reliquia incrustada)
com frés sucessos contra uma dificuldade de 7, se usarem
Poténcia, e dificuldade 8 se nio usarem. Além disso, qual-
quer golpe desferido com a prépria espada (contra uma difi-
culdade de 7) quebrard a arma (trate-a como se tivesse trés
niveis de viralidade).

Carregar a espada acarreta muitos outros problemas. Como
arma, ela € prande ¢ deseleganre, ¢ a maior parte das pessoas
ndo ¢ familiarizada com armas de combate medievais — sub-
traia 2 do teste de Armas Brancas se o personagem nio tiver
treinamento especial no uso de uma espada de Limina Larga.
E impossivel escondé-la completamente, a ndo ser que se use
constantemente um sobretudo. Um policial que o veja carre-
gando uma dessas provavelmente vai interceptd-lo para
interrogi-lo sobre ela, talvez acusi-lo de algum crime ou lev-
lo a um sanatdrio. Além do mais, a Inquisigiio protbe o uso
dessas reliquias sagradas no dia a dia. Elas sfo anripuidades
que pertencem a lugares seguros, nfio a mios de Cacadores
que as usem para lutar contra Vampiros, nio importa que
poder Divino eles tenham. Mesmo assim, alguns Cagadores
s80 capazes de CONSCLUIr esses objetos, As vezes aravés de
meios miraculosos. E como se as proprias espadas quisessem
COTtar a carne de vampiros, como fizeram na [dade Média,

Oleo de Sao Jorge: Este dleo produz fozo que ndo quei-
ma os Fiéis. O fogo espalhado pelo 6leo também tem esta
natureza espiritual. E claro, estruturas ¢ mortais sem a Niimina
Fé serio queimados. Vampiros subtraem 2 dados de seu teste
de resisténcia contra este fogo. O éleo costuma vir em um
frasco especialmente abengoado, que € muito caro ¢ de com-
posisio extremamente fragil.

Psiquicos

Cristal de Kaiphurr: Este cristal de quartzo quase per-
feito foi especialmente cortado e harmonizado com métodos
antigos e tem aparéncia prateada. Cuando um Cagador com
qualguer Niamina Psiquica meditar usando esses cristais, seu
nivel efetivo serd aumentado em um ponto. Faca restes de
Raciocinio + Meditagho para manter este transe durante
momentos de perigo. O Kaiphurr normalmente é um cristal
de duas pontas pesando mais ou menos 200 g, apesar de
poderem pesar até um minimo de 100 g,

Globo de Ulain: Este globo, usado como colar, protege
os cagadores que detenham gqualquer Nimina Psiquica de
disciplinas vampiricas que envolvam a mente. Para aqueles
com Telepatia, o globo lhes d4 o valor da Telepatia + 2 em
dados extra para ajudé-los a resistir 3 Dominagio, Auspicios,
Presenga e Quimerismo. Para aqueles com Clarividéncia | ele
concede o valor da Clarividéncia+ 1 para aumenrar a resis-
téncia, e a Telecinese (jd que lida pouco com a mente) tem
apenas dois dados extras para ajudar a resistir As disciplinas
mentais de Membros.
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Taumatargicos

Olho da Ampulheta: Estes deoulos sao feitos especial-
mente para que seu possuidor possa enxergar normalmente
qualquer um que use a disciplina vampirica Celeridade 4 sua
frente. Apesar disso nio garantir que os reflexos do usuério
pussatn se contrapor aos movimentos de Vampiros, permite-
lhe ver e estar alerta contra as agdes de Vampiros.

Brinco de Griffin: Este brinco faz um som de pédssaro na
orelha do cagador que o use quando em presenga de um
Membro. Ele soard uma vez para cada Membro, ¢ ¢ audivel
apenas para o Cacador que o usa. O alcance efetivo deste
poder de detecgfio ¢ de 3 m é volta de seu usudrio.

Garra do Garou: Esta adaga causa ferimentos agrava-
dos a Vampiros, e 3 luz da lua cheia, dard a quem carregi-laa
consciéncia de qualquer Vampiro que se aproxime dele.
[.lll‘lil’l[;lﬁ perseguem constantemente ::'iL]'I.I(TEE:E! Jue carmegaim
esta adaga, pois eles acham (corretamente) que ela deveria
pertencer a eles.

Corda de Seda: Esra bela corda de seda é usada para
definir uma #rea a ser sujeita a um encantamento. A corda
ativard o encantamento sempre que alguém entrar nesta drea.
Assim, encantamentos orientados a ataque podem ser invo-
cados sobre a propria corda, que detonari assim que alguém
cruzar seu limite. Depois disso, a corda torna-se indrtil. Os
maiores comprimentos sio capazes de cobrir uma drea de 6m
de didmetro.

Mundanos

Langa-estacas: Fsta escopera especialmente modifica-
da dispara uma estaca de madeira. Modificada a partir de um
projero hiingaro usado na revolugo de 1936, estas armas tam-
bém podem disparar coquetéis Molotov (que causam danos
como no Guia dos Jogadores). Tem Dificuldade 8, Dano
normal como uma estaca, cadéncia de tiro: 1, Capacidade: 1,
Oculraghio: N, Alcance :15.

Arrancadores de Presas: Sio boticoes dentérios espe-
ciais para arrancar presas de vampiros. Uteis como ferramen-
tas de interrogatdrio ou para torturas, especialmente conrra
um Membro empalado. Cada presa extraida causa um
terimento agravado, ¢ o Membro deve beber sangue de
terimentos abertos para fazer crescer as presas novamente.
Presas de vampiros sio bem cotadas entre magos e alguns
cagadores as guardam como simbolos de seus feitos.

Protecio de Pescogo: Esta protecio é normalmenre
coberta com uma pintura que reproduz o tom da pele de seu
usudrio e & feira de titdnio. Ela evita que Vampiros usem suas
presas em seu pescogo. Mas a protecio diminui a Percepeiio
de seu usudrio em | ponto, devido i dificuldade em mover a
cabega.

Adesivo de Anfetamina: Este adesivo de anferamina
mantém o cagador acordado por aproximadamente 24 horas
sem muita dificuldade. E aplicado diretamente na pele e usado
quando o cagador precisa permanecer acordado por qual-
(UeT razao.




VAMPIRO

A Miaaseanran

Nome: Natureza: Geragio:
Jogador: Comporiamenio: Refiugio:
Cronieca: Cla Conceito:
Atributos
Fisicos Sociais Mentais
Forga 00000 Carisma 00000 Percepgio 00000
Destreza 00000 Manipulagio 00000 Inteligéncia 00000
Vigor_ 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000
e ——— [l hilidades e —————-
Talentos Pericias Conhecimenios
Representagio 00000 Empatia ¢/ Animais 00000  Burocracia 00000
Prontidio 00000 Condugio 00000 Computador 00000
Esportes 00000 Etigueta Q0000 Finangas 00000
Briga _00000 ArmasdeFogo _ 00000 Investigagio 00000
Esquiva 00000 Armas Brancas 00000 Direito 00000
Empatia 00000 Masica 00000 Lingiiistica 00000
Intimidagéo 00000 Reparos 00000 Medicina 00000
Lideranga 00000 Seguranca 00000 Ocultsmo 00000
Manha 00000 Furtividade 00000 Politica 00000
Libia 00000 Sobrevivencia _ 00000 Ciéncia 00000
e ——— Vaniagens — e 0+ e
Disciplinas Antecedentes Viriudes
00000 00000 Consciéncia 00000
00000 00000
00000 00000 Autocontrole 00000
00000 00000
00000 00000 Coragem 00000
e ———————————————————————————————————————--
ﬂulr}as =ete  sewe Humanidade =<+ e Vitalidade s
Caracleristieas
ooooo 0000000O0O0O Escoriado O
00000 1 Machucado -1 0
DD00N i . ST s Pt 1 O
00000 de Vontade Ferido gravemente -2 0O
00000 00O0O0O 00000 Espancado -2 0
e LIRS ceere Aleijado 5 0
: — o o o o o
Arma Dificuldade | Dang Incapacitado O

o Pontes .. . Experiéncia e
de Sangue

0000000000




Os Cacadores Cacados

VAMPIRO: A Mascara

Coragem

#0000

Nomes: Natureza: Motivaeio:
Jogador: Comportamentos: Meétodo:
Cronica: Residéneia: Coneeito:
Atributos
isicos Sociais Mentais
Forga 00000 Carisma 00000 Percepgio 00000
Destreza 00000 Manipulagio  @0000 Inteligéncia #0000
Vigor 00000 Aparéncia 00000 Raciocinio 00000
- ——— Habilidades —rg
Talentos Pericias Conhecimentos
Representagdo 00000  Empatia ¢/ Animais 00000  Burocracia_ 00000
Prontidao 00000 Condugio 00000 Computador 00000
Esportes 00000  Eriqueta Q0000 Finangas 00000
Briga 00000 ArmasdeFogo 00000 Investigagio 00000
Esquiva 00000 ArmasBrancas 00000  Direito 00000
Empatia 00000  Musica 00000 Lingiifstica _ 00000
Intimidacao 00000 Reparos 00000 Medicina 00000
Lideranga _ 00000  Seguranga 00000 Oculusmo 00000
Manha 00000 Furtividade 00000 Politica _ 00000
Labia 00000 Sobrevivéncia 00000 Ciéncia _ 00000
e ——— Y anlagens g
Numina e '[h!tras Satirileistie Qualidades e
Caracierisiicas Defeitos
] 00000 00000
. 00000 __ 00000
00000 00000
N 00000 00000
- 00000 . 00000
e R e b
00000
00000 s Humanidade =——-t <o Vitalidade -
ooooo 0000000000 Escoriado O
00000 .Foreade Voniade ... Mackrzdi 3 i
- ggggg 0000000000  Ferido 1O
Fé DDD DD DDDDD ]_t"rh.{'i.ﬁ gravemente -j O
0000000000 Gt ]_',::ip?.l'i{ﬂdﬂ t O
; = . Aleijado 5 0O
Viction Arma Dificuldade | Dano Icapacitada O
Consciéncia 00000 e EXPOriENCiam
Autocontrole 80000

Atributos: 6/4/3 Habilidades: 11/7/4 Antecedentes: 5 Virtudes: 7 Pontos de Bonus: 71 (521

e I I I e ——



oS
CACADORES
CACADOS

A VINGANCA £ UM PRATO QUE SE COME FRIO.

Até agora, os vampiros tém cagado livremente nas cidades, saciando-se a
vontade com quem eles desejam. Confiantes em sua Méscara, seguros de que
nenhum mortal pode ameagar seus dominios, eles tém caminhado sem medo.
Mas agora suas noites estio contadas.

TOME NAPALM, SEVV CADAVER!

A hora dos Cagadores chegou! Enriquega suas Cronicas de Vampiro: A
Mascara com os mais detalhados Cagadores, prontos e ansiosos para artirar
seus jogadores no fogo. Ou melhor ainda, inicie uma Crénica de Cagadores,
com seus personagens enfrentando os horrores dos mortos-vivos, pois nenhum
inimigo é mais terrivel do que a comunidade dos vampiros.

Os Cacadores Cacados inclui:

e Informagoes completas sobre como criar uma Cronica de Cagadores,
incluindo novas regras para Fé e Magia, assim como novas regras para a
criagio de personagens e histérias.

e Detalhes sobre as organizacdes que cacam os mortos-vivos, entre elas o FBI,
a Inquisicio e os Filhos de Osiris.

e Descrigoes completas de alguns dos mais temiveis Cagadores de Vampiros

)
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Talvez.. Mas o fato € que realmente voltamos! #bw-brasil
agora € +scan-brasil, ¢ arede € a Rizon (ircrizonnet). Jynte-
S€ a oS € ajyde-nos a popylarizar o RPG atraves de scans
1nacionais.

Para acessar o canal, vocé precisa de ym cliente irc (exemyplo:
1 11C, 0 mais famoso, porém) ¢m) inglés), que pode ser achado
em qualquer site de downloads.

Na janela d¢ statys, digite /server € o enderego do servidor (no
caso irC.rizonntt) eem segyida, digite Jjoin +scan-hrasil,

E lembre-se, 6 podemos crescer com a St ajydal

Antecio: Para estabelecer parcerias, entre €m contato conosco!




