Forjado em Aco

A adade tem medo de mim porgue comhego a sua verdada-
v face... As sio externsies das sarjetas cheias de sangue. (Quan-
doos canos dos esgotos se encherem de sangue, todos os vermes

moTTerdo af ogados.

- Didrio de Roschach, The Watchmen

O que se segue € um exemplo curto de uma crinica de
Vampiro. Ela demonstra um pouco do trabalho de prepa-
ragio que deve ser realizado antes de comego da crinica, ¢
também detalha alguns dos produtos desse trabalho, Se
vock, como Marrador, quiser aproveitar este exemplo para
a sua crimica, procure dedicar um pouco mais de tempo de
preparagi@o ao desenvolvimento do que for apresentado
aqui. Embora ainformacio que se segue seja suficiente para
comegar, quanty maiores forem o8 detmlhes que vocé de-
senvolver, maior seré a trangiiilidade com que a sua crini-
C# TanscOTrera.

Esta crinica foi criada pelo Narrador (Mark) especifi-
camente para os scus jogadores (Stewart, Lisa e Steve). No
comeco cle nio sabia quem seriam os pesonagens deles,
de modo que algumas coisas mudaram depois que a criini-
€& COmEgoL

O nome desta crénica fol retirado do lema da cidade de
Gary, em Indiana: Construida em Areia, Forjada em Ago.

Conceitos

{uando Mark comegou a maginar o cendrio, ele redi-
giu uma lista de palavras para descrever que sentimentos ¢
imagens cle queria que o ambiente evocasse. Isso ajudou-o

* Lago Michigan

* Porto arruinado

* Mavios catgueiros

* Caredral gdtica entre as ruinas

* Fome ¢ letargia

* Armazéns vazios

* Camara de deputados

* Projetos de reestruturacio urbana abandonados

* Postes de iluminacio com as limpadas queimadas

* Prjetos

* Lojas abandonadas

* Diesemprego

* Opuléncia ¢ decadéncia

* Pessoas comportando-se como zumbis
* Mansies velhas ¢ decadentes

* Rios poluidos

Premissa

Depois de ter algumas idéias, ¢ usando a lista de ima-
gens como base, Mark inventou a premissa geral da crini-
ca. Ele decidiu que a envolveria com muita intriga, e que
seria cotoada por temas como traicko © decadéncia. Ele
esperava que este tipo de atmosfera se encaixasse bem no
cendrio da histdria,

Como Gary € pequena demais para possuir muita intri-

a delinear com mais cuidado o que queria que a crinica
INCOTPasse,

Depois de escrever duas ou trés palavras, Mark perce-
beu que suas imagens provinham de um filme que acabara
de assistir, o documentirio Roger and Me, que descrevia a
decadéncia e a miséria na zona industrial americana, ¥ lsto
o fez pensar sobre Gary, uma cidade logo a leste de Chica-
#o, a qual ele havia, no verao anterior, atravessado de car-
ro acaminho de Milwaukee. Decidindo mediatamente fazer
de Gary, Indiana, o cenddo de sua crbnica, Mark cont-
nuou & acrescentar palavras a lista, conjurando mais ima-
gens de como a cidade seria no mundo Punk Gédeo de
W ampiro:

* Cutdoors rasgados

* Ruinas

* Além da esperanga, além do desespero

* Zona industrial

* Usina de ago, fibricas

* Poluigio

* Cercas de arame farpado

* Ruas decadentes, pobreza por toda parte
* Casas abandonadas

ga, cle sabia que sua maior parte teria de se originar em
Chicago. Dessa premissa veio a idéia de tornar as cidades
de Gary e Chicago arqui-inimigas. Durante geragies, scus
principes lutaram, cada qual com uma base de poder dite-
rente, mas com o colapso da inddstria do ago, o poder de
Uary caiu. Nao sio apenas os viventes de Gary que estio
miscriveis - os mortos-vivos da cidade também. Ao opor
Uary a Chicago, Mark esperava criar uma simacio dramdé-
tica desde o comege. Como resultado deste conceito bisi-
oo, cle engendrou virias idéias diferentes:

* A Gary do mundo Punk Gético se encontra num es-
tado ainda pior que sua correlat em nosso mundo. A cida-
de estd num deplorivel estado de decadéncia — um terre-
no de caga perfeito para os vampiros. Poucos percebem
como sumentou o nimero de pessoas desaparccidas por
ano. A indistria abandonou completamente a drea, dei-
xando um rastro de desolagio conhecido como o Deserto.

* Uary ¢ governada por um principe decadente. Modius
& 0 amui-inimigo de Lodin, o Pancipe de Chicago, ¢ hou-
ve uma época om que um estava A altura do outro. Modius
controlava as fabricas sindicalizadas enquanto Lodin contro-
kava os grande s empreendimen s, Contudo, Lodin destruiu
propositalmente a inddstria do ago para arruinar a base de
poder de Modius. Ele foi tio bem sucedide que Modius
quase perdeu todo seu poder. Hoje ele ndo passa de um
reflexo palido do combatente que ja foi. Lodin venceu.

* A vitdria de Lodin sobre Modius chegou ao seu msad-
mo quande Lodin conseguiu desmanchar um Conclave.
Hi vinte ¢ trés anos, como um tltime estorgo para derrotar



Lodin, Modius convencen o Justicar do Toreador a fundar
um conclave a ser sediado em Gary. Ele terminou violen-
tamente e foi remontado em Chicago no dia seguinte.
Embom Lodin ndo tenha podido depor Modius, conseguiu
forgar secremmente o Principe de Gary a “consulté-lo” em
toxlas as decisbes importantes.

* O Principe de Chicago proibiu a criacio de nedfitos
dumnte os tltimos quinze anos, na tenmtiva de obter mais
controle sobre os anarquistas. Contudo, isto simplesmente
fez com que os vampiros de Chicago levassem seus nedfitos
a Gary para liberti-los nessa cidade. E sabido que Modius
recebe os recém-chegados de bragos abertos.

* Chicago ¢ conhecida pela veeméncia ¢ pela intriga
sutil de seus habitanres. A frhad estd em movimen to cons-
tante em Chicago; alguns até mesmo sussurram que hd um

Antgo em atividade na cdade.

Cenario

Depois de completar sua concepgio basica, Mark ini-
ciou o duro trabalho de plancjar o cendrio. Esta foi sim-
plesmente a tarefa de criar a cddade de Gary. Os persona-
gens poderiam portanto se envolver na tumultuada polit-
ca de Chicago sem screm massacrados por cla.

Ciary fica a leste de Chicago, j4 tendo sido uma drea
industrial prospera. Porém, no comego da década de scren-
ta a indiistria do ago abandonou a ddade, deixando-a sem
uma base econdmica. Tudo decaiu vermiginosamente e drea
hoje j4 perdeu 50% de sua populagio. Gary é possivelmen-
te a cidade mais miserdvel ¢ decadente do pais — ¢ para os
efeitos do mundo Punk Gético, enfatiza-se cssas caracte-
s ficas.

(s Membros de Gary viajam fregientemente a Chica-
go para s divertir; mas cles sfo discriminados severamente
pelos Membros de Chicago. O Principe de Chicago clama
a grande Chicago como sen dominio, mas aceita Modius
como um lugar-tenente, enquanto Modius declara em al-
tos brados que € o Principe de Gary, ndo um dos “lugares-
tenentes” de Lodin, Eles odetam um ao outro ¢ j4 nfo sc
véem hé anos.

Sdo algumas “vizinhangas" importantes de Gary:

* ) Deserto: Uma grande extensio de tibricas arri-
nadas conhecida como o Deserto ocupa a maior parte da
zona portudria ¢ do leste das estaleiros, E limitado pelo
Lage Michigan ao norte ¢ pela Rodovia Leste de Indiana
aosul. Da estrada é ficil ver a devastacio, todos seus cdnco
quilémetros. Lascas de ferrugem cobrem mdo no Deserto ¢
tambores de lixo tdxico podem ser encontrados em toda
parte. O governo tentou uma vez identificar todos os ex-
proprictirios ¢ forgd-los a limpar o lugar, mas ndo foi possi-
vel encontrar nenhum que ainda vivesse nos Estados Uni-
dios. Essasusinas de ferro, fabricas ¢ armazéns j4 foram cen-
tros econdmicos prasperos; agora cles se encontram quase
completamente abandonados, exceto pela presenca de va-
rias gangues de rua que usam os prédios abandonados como
suas bases de operagio. Acredit-se que alguns dos anar-
quistas de Chicago também usam o Deserto como ponto

de encontro. E dificil precisar o que héd no Descrto, consi-
derando que nem mesmo a policia ousa mais ir até 14

* Estaleiros: As embarcagdes podem chegar a Gary atra-
vés da Rota Maritima St. Lawrence. Praticamente toda a
carga que chega de Chicago e que é despachada para essa
cidade ¢ descarregada em Gary. Nesses tempos dificeis, as
docas constituem praticamente a o tnico mercado de tra-
balho em Gary. Porém, elas nem mesmo ficam em Cary,
localizando-se no subidrhio da zona leste de Chicago, tam-
bém reinvidicado por Modius.

* Gary Exports Co.: Esta companhia mantém uma ope-
ra; 30 altamente bem sucedida de contrabando (principal-
mente dmgas ¢ armas) que os vampiros usam como meio
de transporte. Os inspetores alfandegirios sio subornados
para nao olharem o recpiente, ¢ os vampiros chegam a
outro pais & noite — sem nem mesmo verem a luz do dia.

* O Leilso: Toda nwoite de sibado, um camnical chama-
do Williams realiza um leilio numa igreja abandonada —
ali os humanos sio mercadoria & venda. E um leilio de
escravos, de um tipo que ndo se vé hd uma centena de
anos. Homens, mulheres, até mesmo criangas, sio vendi-
dos. A grande maioria constiti-se de desabrigados reco-
lhidos pelos homens de Wilkams, mas ocasionalmente sio
pessoas raptadas de suas casas, Todos os humanos sio man-
tidos dopados para néo causarem problemas. Muitos Mem-
bros de Chicago comparecem a esse leiliio para adquirir
fontes que correspondam acs seus gostos poculiares.

O interesse de Williams reside tanw no dinheiro quan-
to mo sangue dos vampiros — ele deseja preservar scus po-
deres camigais. Contudo, ele ndo ird beber mais de duas
vezes de qualquer vampiro, por medo de adquirir nova-
mente um Lago de Sangue. Dizem que ele destruin o vam-
piro que lhe den sangue pela primeira vez. Seja a verdade
qual for, a maioria o teme.

Este é um dos aspectos mais repugnantes ¢ dementes
da crinica de Gary: os personagens talves se encarmeguem
de dar um fim a isso. Sc o5 personagens usarem o leildo
para sc alimentar, precisardo de fazer testes de Conscién-
cia (dificuldade 10!) para evitar a perda de Humanidade.

Personagens

Com apenas algumas excegbes, os jogadores podem es-
colher praticamente qualquer tipo de personagens. Diga
a0s jogadores antes de criarem seus personagens que cles
precisario fazer com que cles se enquadrem no conceim
“Lordes da Cidade”. Eles devem sentir-se responsiveis por
Gary, ¢ se esforgar para libertd-la dos Membros de Chica-
go. Este desejo pode crescer, mas a semente deve estar pre-
sente desde o comego.

Existemn apenas mais outros scte vampiros em Gary. Eles
inc uem Modius, o principe; Allicia, sua progénita; Mic hael,
que vive num cemitério; Juggler, o anarquista de Gary;
Evelin, sua cria; Lucian, o anciio que controla as docas; ¢
Danov, que é um simples peregrino.

A idéia geral desta criinica extremamente simples ¢ es-
tabelecer o ambiente ¢ os fatos para os personagens, ¢ em



seguida deixd-los perseguir ¢ criar scus praprios objetivos e
rramas. A melhor forma de fazer isso é conceder 2 cada
personagem um inimigo particular, algum tipo de antago-
nista, Ma segio “Elence”, descrevemos virios antagonistas
potencials, mortais ¢ Membros. Escolha os a'pn'p'nad.nspma
cada personagem ¢ indroduza-os na crfnica nos momentos
certos. Mo entanto, vood ndo deverd se tornar muito
impesitivo, Cade prelidio devera ser conduzide em parti-
cular {emhbora isso possa provocar um clima de descontfian-
¢a entre o8 jogadores) e deve apresentar o cendrio para o
jogador. Isso lhe dard uma chance de implantar alguns dos
elementos cruciais da crfinica na pesona do personagem e
na mente do jogador antes que a crdnica em si comece.
Como a ciinica é mmplicada ¢ rcplcl:a de intriga, ¢ quase
essencial que os jogadores sefam estimulados a participar
do grande *Jogo de Chicago™.

Todos os senhores dos personagens sio de Chicago.
Lodin proibiu a crisgio de nedfitos nos dlimos 15 anos, de
mado que os senhores dos personagens vieram para Gary
para Abracar aqueles que escolheram (por uma razio ou
por outra). Eles se foram contra a vontade de seu principe,
mas seus crimes s&o dificeis de serem punidos.

Perto da conclusio do prelidio, reina os jogadores e
apresente-os antes que a crinica comece realmente, Cada
personagem conhecerd um ou dois outtos; assim serd for-
mada uma rede.

O pemonagens provavelmente viven em Gary hd pouco
tempo, embora alguns deles certamente pudessem estar
“vivendo" aqui hd 10 ou 15 anos. Porém, para o conceito

* Caridade — O peTsOnEgem conhece Michael, talves
aonotar uma figura estranha provida de aura palida vagan-
do pela cidade. A principio ficari muito assustado se o per-
sonagem se apresentar 2 ele. O personagem poderd até mes-
mo querer se alimentar de Michael, se ndo perceber que
ele também € um vampiro. Depo que sobrepujar o medo,
Michael se tormard um amigo muito interessante. A leal-
dade de Michael ndo conhece limites, jamais podendo ser
rompida depois que ele tiver oferecido seu amor ¢ confian-
¢a Contudo, hé uma complicagio. Sullivan Danc, o caga-
dor de bruxas, estd observando Michael b algum tempo, e
pode comegar a seguir também o personagem depois de wé-
lo com Michael. Sullivan planeja descobrir mdos os mor-
tos-vivos de Gary ¢ Chicage {ele ndo sabe quants sio)
antes de cagi-los. Depois de descobrir o esconderijo de
Modius, Sullivan iniciard a sua cagada ¢ a culpa podera
recair sobre o personagem.

* Amizade Perigosa — Os personagens encontram
Evelyn em algum lugar no Descrm. Ela estd vagando por
l4, gozando de scus novos poderes, percepeies © desejos.
Ela & a cria de Juggler, mas a principio néo ird se
com isso. Evelyn ¢ os personagens poderio se tomar ami-
gos, mas ¢la possui um impulso assassino que ird colocd-los
em grande perigo. Através de Evelyn, os pemsonagens co-
nhecerio seu irmio, Gregory Stephens, um detetive da forga
policial de Chicago. Ao lhe contar sua condigio, Evelyn
rompen a Miscara, Ela ndo compreende a gravidade do
que fez; do contririo néo contria 3 nenbum Membro so-

do jogo funcionar melhor, dirije o prelidio de forma que a
maiorts dos personagens ndo esteja familarizada com os
outros habitantes mortos-vivos da cidade. kso ndo deve
ser muitn dificil, pois a maior parte dos Membros passa sua
existéncia morta-viva em solidio quase absolu.

Contatos dos Personagens

Segue-se umna lists dos diferentes contams que vock pode
fornecer aos jogadores durante o prelidio. Eles facilitam
basmnte para que eles se mmem parte da crinica. Pode ser
dificil alinhavar essas sitnaghes no ]:m:lfl.din. mas ¢las certa-
mente valerio o esforgo despendido. Essas conexbes sio
descritas em termos do tpo de contaro que cada uma seri,
cabendo a vock julgar cada personagem cuidadosamente
a0 decidit que conexio serd usada.

* Romance — Depois que o personagem chegar a Gary
ele poderi perecher que estd sendo observado. Nao apre-
sente isso de forma a deixd-lo assustado ou parandico, mas
faca a situacio parccer encantadora ¢ roméntica. E Allicia
quem o esti ohservando, embora inicialmente o persona-
gem ndo satha seu nome; ele verd apenss uma bela mulher
usando um lage amarelo na cabega. Se ela for abordada,
sempre ird fugir, usando sua (Huscacio com cficiéncia. Ela
nunca falard com o personagem. Mais mrde Allicia ird se
mevelar por inteiro a0 personagem — usando os meios mais
draméricos para =0, talver simplesmente esperando por
ele em seu refigio no fim de uma noire. Ainda assim nao
dird nada, apesar de deixar 6bvio que deseja compartilhar
SANEUE,

bre o que Stephens sahe. Mais adiante, o Agente Especial
Shepard poderd descobrir sobre os pemsonagens através de
sua conexio com o Dewdve Stephens. Esses sio contams
perigosos, que em momentos de crise se voltam contra os
personagens (a quem irdo usar para obter informactes). Mas
s¢ um clima de amizade ¢ confianga mirua puder ser cria-
dio, esses contatos serdo tteis, Obviamente, se os peTSOTE-
gens [hes disserem qualquer coisa isso serd uma violagio da
M éscara, que se for descoberta, poderd deflagrar uma Ca-
gada de Sanguc contra os personagens.

* Filho Adotivo — Quando um dos personagens for
apresentado a Modius, personifique o Principe. Represen-
te o senhor muim cruel, mas enfatize o encanto ¢ o bom
gosto de Modius {ele estd de bom humor). O plano £ fazer
com que Modius e o pesonagem se tomem bons amigos.
Sem divida os ponms fracos de Maodius acabardo por se
revelar, mas eles j serfo amigos a essa altura, de modo que
o jogador compreendersd o compormmento do Principe de
Gary. Modius adotard o personagem, tratando-o como se
tosse sua propria prole. Ele até mesmo ird apresentar o per-
soragem a Allicia, esperando que os dois se déem bem (eles
ndo irio - Allicia odiard o personagem). Mais adiante
Modius contard ao personagem a histdria de Gary ¢ Chica-
go ¢ até mesmo revelard a sua derrota. Ele ditd a0 persona-
gem que ostd cansado de sua posicio, ¢ aré mesmo ird su-
gerr ahdicar em favor do personagem, se de alguma forma
Gary puder recuperar sua independéncia do juge do cruel
Lodin.



* Segredo Sinistro — Esta 4 a conesxfio mais dificil de
ser crizda, mas provavelmente a mais interessante. Juggler
precisa ser o senhor do personagem (e portanto o persona-
gem precisa ser um Brujah da nona gerago). Conrudo,
apenas cle ¢ o personagem conhecem esse fam (apenas o
Marrador « o jogador). Juggler deixa bastnte claro para o
PeTsOnNEgem que, NEC IMporE a que custo, 3 conexio pre-
cisa ser manitida em segredo: “Se alguém descobrir que vock
& meu, vock serd destruido, e eu também”. Modius aceita o
personagem come a prole de um ancifo poderoso mas mis-
tericss de Chicago, ¢ portanto trata o personagem com um
respeite exagerado (ele acredita que o personagem perten-
ce a uma geragio anterior). Juggler ameagou matar o per-
sonagem se ele revelar quem € o seu senhor. Embora i
ajudar o personagem se isso for possivel, Juggler néo o fard
=¢ houver o risco de transparccer seu favoritismo.

Antagonistas

Existemn muitos inimigos possivels para 0s personagens.
Esses antagonistas sao descritos no final do Elenco. Em sua
maior parte eles sio cagadores, individuos que perseguem
€ exterminam vampins, Porém, como esta € uma crinica
impregnada de intriga, eles desenvolveram personalidades,
de modo que ndo apenas podem cagar os personagens, mas
rambém interagic com eles,

Plano

A crimica deve enwolver os personagens em conflitos
cada vez mais acirrados com os vampiros de Chicago. Mais
tarde os pesonagens devem ser forgades a defender Gary
dos vampiros de Chicage. Embora eles provavelmente ndo
tenham nem um amor particular por Modius nem nenhum
desejo real em proteger Gary, eles nfo tém para onde cor-
rer. Mo fim das contas os personagens precisam decidir se
defendem seu lar ou ndo. Os personagens ¢ os oumos vam-
pires de Gary possivelmente itgo se tormnar aliades de con-
veniéncia, Portanto, o Marrador precisa fazer com que os
jogadores cultivern uma repulsa por Chicago. A primeira
histéria itd desenvolver esta idéia (veja o exemplo da his-
taTE A seguir).

A principio o contlito serd pequens, mas gradualmente
ird se tormar mais e mais brutal, Lodin quer dominar Gary
completamente, subjugando seus irasciveis habitantes de
uma vez por todas. As guerras por territdrios sempre derra-
mam sangue da Familia, ¢ esta serd cspecialmente sangui-
ndriz, S¢ o personagens aglientarem por tempo suficiente,
um Conelave serd convocado por um Justicar para resolver
a dispura. Os resultados de uma reuniio como essa depen-
derao de muims fatores diferentes, ndo devendo ser pré-
estabelecidos,

Com sotte, 05 assuntos ¢ direcionamentos da crinica
evoluirao naturalmente das histdrias, As histdrias devem
possuir um enfoque ¢ um direcionamento bem determina.
dos, mas a crinica deve ser bem mais aberta (em contraste
com alguns dos conceitos de crinica descrims no Capitlo
Trés, cujo enfoque é bastante restrim).

Motive

A melhor forma de descrever o motive £ a palavra “po-
dridio”. Nio é mnto decadéneia que € o problema em Gary
{esse & um problema de Chicago), e sim entropia pura. Os
vampiros que habitam Gary estio na ponta da corda, ndo
sentindo mais o desejo ou a motivacio para mudar a situa-
Ga0, O ambiente em st estd incrivelmente deteriorado, po-
luido, arruinado, estilhacado. Nada na ddade & novo ou s
encontra em condighes perfeitas. Nem a cidade nem seus
habitantes tém dinhero nem qualquer esperanca.

Ma superticic, algumas colsas parecem fortes ¢ vitais,
contrastando enormemente com tudo mais, como o “Va-
lente Principe Modius", Mas sob o vemiz, os PeTSOTER e
escondem a mesma decadéncia.

Isto oferecerd aoportuinidade de chamar a ateng &o para
a podridao do mundo real, usando Gary como um exemplo
sombrio e exagerado. A infra-estrutura apodrecida, a eva-
=30 de divisas, a corrupg o na politica, a epidemia das dro-
izas, a baixa qualidade da educagio ¢ a decadéncia da ju-
ventude sio temas que a qualquer momento podem ser
mitroduzidos numa crinica. Certamente o cendrio bédsico
incotpora esses conceitos; eles apenas precisam ser
enfatizados através da narracio.



Elenco
Os boms morrem cedn. E por 5o que a imortalidade
¢ reservada ans maiores dos meales.
— Daniel Baldwin

Modins

Cla: Tomrador

MNatureza: Esperto

Cump-ucrtant:rm:r: Cavalheiresco

Geragio: Sédma

Abraco: 1806 (nascido em 1765)

1dade Aparente: f.':rm.cngn da casa dos quarenta

Descrigao: Modius é um pouco mais baixo que a mé-
diz, mas possui uma constituico fisica acima do normal,
Suas feighes lembram Albert Einstein, s6 que usa roupas
mais vistosas ¢ possui uma postura mais imponente. O ca-
belo & praticamente igual.

Comentirios: Em muitas ocasifes Modins afirmou que
usa scu nome ndo como uma afetacio, mas como um sim-
bolo de seu verdadeiro poder. Ele afirma que foi ative na
subcultura mistica da Europa depois da Renascenga, ¢ que
esteve presente durante a formacio do Arcano. A verdade
sobre seu passado certamente € ohscurecida por suss cren-
¢as de quem ele &

Modius & um estudo em contrastes, pois ndo £ o que
tinge ser. Ele tem sede de poder, mas quando o obtém, sen-
te-se aterrorizado pelo pensamento de que alguém poderd
tomé-lo dele. Ele é o agressivo, mas covarde, Principe de
(ary, ¢ estaria mais feliz se ndo fosse um principe. Finge
interesse pelas artes, ¢ embora possua muitss pinturas de
valor em sua mansio, na verdade perdeu scu amor por es-
sas coisas. Embora ndo sc aperceba disso, Modius ndo &
mais capaz de apreciar a beleza,

O boates de que tenha sido ou esteja de alguma forma
assoctado ao cli Tremere, ainda ndo foram provados. Ele
mantém dois servos em sua mansio arruinada; ambos =30
velhos negros a quem Modius doming de forma tio viclen-
ta & absoluta que ndo sio mais capazes de agir por conta

Modius tenta controlar Gary com mao de ferro. Dessa
torma ele conseguin impedir que os jovens insatisteitms se
engajassem nas esporidicas explosies de violéncia e wmo
que assolaram Chicago. Contudo, cle ndo possui muito
poder que possa ser exercido, sendo incapaz de controlar
realmente o que ocorre na cdade de outra forma que nao
seja arravés de adulaghes ¢ ameacas. Entre 0= Membros de
Giary, apenas Juggler conseguin compreender isso,

Dicas de Interpretacio: Seja o mais gracioso, educado
e sofisticado que puder, mas sempre acrescente alguns in-
sultos mudos, Conjure a postura de um homem de bergo
nobre - inclusive sua arrogincia, Deixe um pouco de sua
NALUTETA APane oeT de vezem quandn',simph:mcnl‘c eleve a
Sl VOZ € 08 PETSONAZCNS CAPEATAD 3 TNETSAEeTL

Allicia

Cla: Toreador

MNatureza: Marrir

Comportamento: Samaritana

Geracio: Oitava

Abraco: 1938

Idade Aparente: Fim da casa dos vinte.

Descrigao: Baixa ¢ de consagED fisica normal, Allicia
¢ um beldade de cabelos negros de descendéncia curopéia
mista, Seus olhos grandes e arredondados sao de um verde
escurs que constrasta com sua pele palida. Ela possui Libi-
o= fines, mas um sorriso mpln ¢ franco. Porém, q_uand.n
zangada, seu rosto torna-sc uma méscara pétrea de ddio.
Ela veste roupas fora de moda, aparentemente mais ade-
quadas a uma mulher idosa, ¢ quase sempre usa um xale,

Comentarios: Allicia afirma que além de algumas lem-
brancas esparsas de uma cortina vermelha e de uma mu-
lher sorridente, ela nio se recorda de nada de sua vida an-
tes de sua Génese, Para ela, a vida COMEGOU OO 515 Ge-
nese em Gary, o final dos ancs trinta, quando foi Abracada
por Modius, Dumnte algum tempo ela sobreviven unindo-
s¢ & homens ricos e mais velhos, que cediam facilmente acs
seus modos intrigantes ¢ a0 seu olhar encanmdor, Seu re-
banho era constimido, de fato, pelos maiores industriais de
Uary, que tratavam-na como a uma amante. Ela poderia
ainda estar com eles, se houvesse restado algum na cidade.

Mos dltimes 50 anos Allicia ndo disse uma palavea se-
quer. Ela pode falar, mas simplesmente nio sente qualquer
vontade de fazer isso. Se Allicia se apaixonar por alguém,
COMO POT WM PeTsinagem, ela ird falar com ele, inicial-
mente com grande timidez ¢ dificuldsde, mas depois de
algum tempo com felicidade e energia.

Els & uma figura conhecida na parte leste de Chicago,
sendo conhecida como uma rica excéntrica que se recusa
a deixar Gary. Ela leva uma existéncia simples, usando os
fundes que adquiriu antes de se refugiar em si mesma. Ela
mantém conexdes com uma ou duas das familias mais pro-
emincentes de Chicago, mas essas ligaghes se afrouxaram &
medida que sua falta de idade se tormou cada vez mais apa-
rente. Sua imortalidade passou a sc caracterizar como um
problema & medida que comegou a perccher sua necessida-
de em romper as conexfes que ainds mantinha com o
mundo mortzl. As chances de ser descoberm tomamm-se
grandes demais.

Agora ela passa a maior parte de seu tempo na mansio
de Modius, seu senhor, por quem ela sente grande carinho.
Ele lhe lembra dos homens que ela amou um dia, ¢ sua
admiragio £ grande a ponto de ndo perceber o fraco que
ele & hoje. Isso nio & surpresa, considerando que ela e
Modius 3o ligados por um Lago de Sangue. Allicia waba-
lha para tornar os outros Membros de Gary mais leais a
Modius. Ele a encoraja a levar a cabo sua atracio por al-
guns dos forasteiros mais bonitos na cidade, dizendo-lhe
que “deve abrir seu corag@o para eles”. Ela faz isso compar-
tilhando sangue com cles. Depois de trés vezes, eles adqui-
rem Lago com Allicia, e atraviés dela com Modius, Como
Allicia #inda estd submetida a Modius pelo Lago que pos-



sui com ele, ela néo pode submeter-se aos forasteiros com
quem cria novos Lagos. Ela conhece pouco da cultura
vampirica, ¢ nao pcmt:l'rc com que fim ¢ usada. Ela com-
partilha sangue porque estd desesperada por amor de qual-
quer tipo, ¢ ainda mais importante, pela beleza que fugiu
de sua vida. Allicia realmente € uma inocente, embora os
personagens possam acreditar no contririo durante algum
tempa.

Dhicas de Interpretagio: Seja adordvel ¢ sedutor, ¢ a0
mesmo tempo recatado. Pense na sua avd quando ela era
moga. Transmita a tristeza de Allicia por meio de olhaws
timidos & melancdlicos. Ela jamais olhard dire mmente nos
olhos de alguém, a menes que esteja a ponto de compard-
lhar sangue. Como ela ndo fala, vocol terd que retratar sus
beleza fragil através de sua interpremgio.

Juggler

Cla: Brujah

Matureza: Comediante

Comportamento: Esperto

Abraco: Desconhecido

Idade Aparente: Comego da casa dos trinta

Geracio: Oitava

Diescrigio: Juggler € um pouco mais baixo que a média,
¢ possui uma constiruigio fisica frigil. Seus cabelos sio lou-
ros, compridos até os ombros, ¢ os olhos cinza-escuros com
iris raiadas de verde. Possui feigfes comuns, pouco mar-
cantes. Aqueles que permanecem unto a Juggler durante
algum tempo podem ficar wnsos pelo fato de que cle ja-

Comentirios: Juggler possui poucos amigos em Gary,
mas ¢ tolerado devido ao seu estran ho reladionamento com
Maodius. Suspcira-st que Maodius, que obviamente néo € o
senhor de Juggler, deve-lhe alguma coisa ainda a ser paga.
Juggler, que pode estar deliberadamente impedindo o pa-
gamento dessa divida, jamais fala desse assunro,

Juggler quase sempre pode ser encontrado cagando nas

tuas da drea de Lincoln Park (dentro do territdnio de Chi-
cago - uma pritica arriscada) normalmente juntando-sc a
farristas de fim de moite, encantando-os com sua presenga
¢ emseguida ohscurecendo as lembrangas que guardam dele
quando o nascer do sol se aproxima. A despeito disso, exis-
tem histdrias entre certos circulos da drea sobre o “folide”
que apareoe subitamente, deslumbra os farristas, ¢ em se-
guida desaparece novamente na noite. Ele nio possui ne-
nhum respeito pelos humanos ¢ dé pouce valor &s suas +i-
das, sendo conhecido por recorrer & violénca por quase
qualquer coisa quando um mortal esté envolvido. Juggler é
pouco pacicnte com aqueles que o arrapalham.
Como muites ouros Membros, ele fala pouco de sua
histiria. Seu dialeto anglo-americano & quase perfeito, mas
em momentos de raiva cle deixa escapar um sotaque
napolitano,

Juggler possui uma identidade secret. Ele visit Chica-
£0 com muita freqiiéncia, sendo o lider dos anarquistas de
l4. Como & de Gary, possui muito mais liberdade de agio
que 05 OUEToS anaErguistas, todos residentes em Chicago, A

base deste gmpo na verdade fica em Gary, numa usina de
a¢o shandonada no Deserto. Juggler possui contatos com
virias gangues no Deserto, estando no processo de subju-
gar seus lideres.,

Dicas de Interpretacio: Seja dramitico e audaz em
cada agio que desempenhar. Juggler serd mais vivido se
vocé criar uma forte rivalidade entre cle ¢ o personagem
mais dominante ¢ agressivo do grupo dos jogadores. Du-
rante a cronica voog i representar ¢ expandic essa
rivalidade, e ela poderi oferecer novas viradas em suas his-

Michael

Cla: Malkaviano

Matureza: Crianga

Comportamento: Crianga

Abrago: Desconhecido, provavelmente ocorrido mos dl-
timoe 20 anos

Idade Aparente: Antes dos vinte

Geracao: Mona

Descrigao: Michael € alto ¢ forte, com cabelos casta-
nhas compridos. Seus olhos s80 grandes ¢ castanhos, en-
quanto seus dentes sfo tortos e quebrades. Ele caminha
mancando com & pema esquerda, o que lhe confere uma
aparéncia marcante.

Comentirios: Michael é um caso verdadeiramente tris-
te. Ele é aparentemente retardado; hd muit especulacio
sobre ter sido Abragado como parte de uma pisda de man
posto ¢ em seguida abandonado. Mirsculosamente ele con-
seguiu ndo apenas sobreviver, como mmbém atmair pouca
ou nenhuma atengio o processo.

Ele reside no Cemirério Telton em Gary, onde dorme
dentro de um mausaléu com o nome de Martin Greenman,
Cuando lhe perguntam quem era esse homem, Michael
aponta para o nome ¢ diz “Papai’. Nao existem registros
que indiquem que o Martin Greenman que fol enterrado
ali tinha na tamilia alguém chamado Michael.

Michael é extremamente timido e dificil de s conver-
sar. Ele se revelard apenas a outro Membro que tenha pas-
sado pelo mencs alguns diss procurando por ele no cemi-
tério, & ndo ser que conhega a pessoa. Ocasionalmente
Michael procura a companhia de Allicia ¢ mantém-se sob
0s seus cuidados. Isto raramente dura mas que alguns me-
ses antes que cle retorne a0 cemitério ¢ ao seu isolamento.
Ele aparentemente forjou algum tipo de elo emocional per-
manente com Allicia, costumando aparecer quando ela se
enconira emocionalmente abalada ou em perigo (ela é a
Regente dele).

Ele ¢ imensamente forte, mas ndo ataca para matar,
apenas para imohilizar, Além disso, ninguém em Chicago,
nem mesmo Allicia, jamais o viu cagar. Quando lhe per-
guntmm sobre isso, ele si.mph:smcnrc di de ombros, Os per-
soragens podem inicialmente compreender mala Michael,
tomando-o por um assassino ou mesmo por um membm do
Sabd. Esse julgament errénes pode durar por algum tem-

Dicas de Interpretacio: Curve os ombros ¢ caminhe



nervosamente enquanto fala, de modo 2 mostmar que man-
ca. Personifique-o como um individuo de inteligéneia
baixissima, mas deixe transparecer um pouco de conhed-
mento e sabedoria.

Evelyn Stephens

Cla: Brujah

Matureza: Bon Vivant

Comportamento: Sobrevivente

Abrago: Hi alguns meses

Idade Aparente: Comego da casa dos vinee

Geragio: Nona

Diescrigio: Evelyn Stephens possui altura média e cons-
tituigio frigil. Ela é mowna e seu cabelo ¢ negro, batendo
nos ombros. Seus olhos 55 de um indgualdvel verde
acinzentado.

Comentirios: Evelyn Stephens conheceu Juggler hi
quarro meses em Chicago. De algum modo ela soube ins-
tintivamente que havia mais nesse homem do que sua apa-
réncia externa ¢ maneiras deixavam transparecer. Ela o

pressionou, bajulou e finalmente seduzin-o para revelar-
lhe seus segredos. Quando a verdade foi revelada, néo ha-
via nada que pudesse impedir Evelyn Stephens de se wor-
TVET UM VAo,

A rranstormacio, contudo, foi mais traumdrica para ela
doque Juggler previra, Depois de ter sido Abragada, Evelyn
fugiu em pinico para o sen irmio William. Juggler
Tecaptumu-a, mas n&s antes do irméo dela descobrir a ver-
dade.

Evelyn ¢ impetuosa com seu poder. Raramente ponde-
ta sobre seus atos, rdo estando ainda convencida de qued
cautela & o comportamento mais adequado a um vampiro.
Juggler, como seu senhor, ainda € responsavel por ela; cle
costuma se divertir com suas infantlidades, mas sua paci-
Encia esta chegando ao fim.

Modius nio sabe ainda sobre Evelyn, mas quando sou-
ber que uma progénita foi crizda sem sua permissio, sua
fiiriz ndo terd limites. Certifique-se de que os personagens
estejam presentes quando ele descobrir - serd muito inte-
Tessante,

Dhicas de Interpretacio: Scja extravagante ¢ ousado
com scus gestos manuais ¢ corporais. Nio deixe que os
homens o intimidem — manipule-os também. Assuma que
ird conseguir o que quiser deles, ¢ em seguida certifique-se
de que o fara.

Alexander Danov

Cla: Mosteratu

Matureza: Juiz

Comportamento: Arquiteto

Abrago: Antes de 1400 (7)

Idade Aparente: 30 anos

Geracio: Sétima

Drescrigao: Alto, com uma constiruicio forre, Alexan-
der possui um rosto largo com olhos cinzentos ¢ profundos,
s olhos =80 a dnica parte de Alexander que s30 atracn.
tes; sob todos os outros aspectos, ele & uma criatura medo-

nha, com 'pclt AspeTa © enrtugada, um rosto contorcido e
apenas alguns parcos tutos de cabelo na cabeca E um per-
feito exemple de um Mosteram.

Comentarios: Danov nao fala muito de sua histdria,
mas suas lembrancas de sua conversa com Lucian antes da
Batalha de Tannenburg em 1410 & suas referéncias & sua
“wventude” naquela época indicam que sua Génese nio
ocortreu muite antes disso. Ele alega ndo conhecer seu se-
nhaor, mas descontia que ele tenha sido apenas um ancilla,
e acredita pertencer & sétima geragdo. Munca se viu quem
tenha contestadao.

O nome que ele usa ndo € o seu nome de batismo, mas
um que ele adoton na Rissia, entre meados e fins do sécu-
lo dezenowve.

Embora ndo seja formalmente um anciéo, Danov é
muito conhecido entre os Membros da América do Morte.
Durante a dltima metade do século ele tem se mudado de
cidade em cidade naquilo que chama “uma simples busca
pela existéncia”

Danov estd buscando a Goleonda, ¢ j4 percorren um
caminho longo. Embora ele ndo cante isso a0s quatto ven-
tos, ird fazer comentirios sc lhe perguntarem. Ele ird guiar
aqueles que considera possuir 3 maturidade para atngir 2
Goleonda, e poderi no fim das contas oferecer-lhes instru-
¢ies de como alcangar um dos Inconnu que possa fazé-lo
passar pelo ritual do Suspiro,

Dicas de Interpretagio: Vock € muito quicto, mas ex-
tremamente ohservador. Voo reage a0 que acontece & sua
volea, mas de uma forma muito disfargada - apenas um pe-
QUETH) SIS0, O 1m lewe casquinar. A ndo ser que os jo-
gadores estejam observando-o cuidadosamente, eles nao
verdo sua reagio. A principio eles achario que o seu rosto
& uma méscara imével.

Lucian

Cla: Gangrel

Matureza: Tradicionalista

Comportamento: Diretor

Abraco: antes de 1 d.C.

Idade Aparente: Fim da casa dos quarenta

Geracao: Olitava

Descrigio: Lucian & um homem alto, de constimigio
vigomwsa. Possui ombmos largos, feighes enrugadas e quadra-
das. Corm rente o cabelo preto ¢ salpicado de cinza, Possui
vividos olhos castanhos escuros ¢ uma voe de comando
bastante grave. Faz mdo que pode pam esconder a cauda
curta, os pés peludos ¢ o peito cabeludo (resultados de fre-
nests que sofreu durante as eras).

Comentarios: Lucian & um vampiro mal-humorado <
ocasionalmente arrogante, que possui um encanto acima
do que parcce possive | para alguém com sua aparé noia, Nao
fala de seu passado, exceto pelo fato de que serviu sob as
ordens do Jilio César, e que eliminou seu préprio senhor, a
quem descreve como uma “crimtura vil", por volta de 1100
d.C. Embora ele imponha respeito, muites o evitam por
admitir que costuma matar Membros, Lucian fez muites
inimigos em Chicago, e nutre grande antipatia pelo princ-



pe daquels cidade — Lodin.

Lucian nunca aceitou a Familia como um grupo, e se
opdc vigorosamente a0s lagos de cl, assim como a seitas
como a Camanlla. Mantém-se deliberadamente isolado dos
outros vampiros. Lucian foi Abracado numa era em que
havia pougquissimos Membros, € aqueles que existiam raras
VETEs ASSOCIAVAm-se,

Sen adio pelo outros ancifies talves se deva & sua pré-
pria idade avancada. Embora ele seja velho, seu sangue &
ti0 diluido quanm o de qualquer vampiro recém-criado.

Mo fim das contas, Ludan é um individuo bastante de-
cente. Ele parece valorizar a compaisdo e a piedade acima
de tudo, tendo se envolvido com os assuntos da Familia
para sc opor conira a crucldade e a desumanidade excessi-
was, Messas ocasifes ele demonstrou a capacidade de lim-
par mmplctam.cnl‘c a mente de uma pessoa, deixando-a
COMo uma casca com a mente de uma crianga.

Modius confia em Lucian, mas eles ndo sio amigos.
Lucian ainda controla o estaleito e as docas, onde navios
de ourras nacionalidades embarcam e desembarcam mare-
riais. Lucian ndo em apenas o sindicato dos estivadores
soh seu controle, mas também a admindstrag &0 absoluta da
operagio. Ele possui a Gary Exports Company, que serve
como o principal meio de transporte pam os vampires que
viajam de ¢ para Chicago arravés do Atlintico. Ele quase
sempre esti a par das partidas ¢ chegadas da maioria dos
ancibes, embora — devemos mencionar — essas viagens
SE]A T TArissimas.

Dicas de Interpretacio: [gnore os outros @nto quanto
for possivel; eles o entediam. Quando vocs aceitar tratar
com eles, use os seus olhos com grande efeio, fimndo fria-
mente aqueles que dizem haboseiras. Se os jogadores ndo
reagirem aproprisdamente a isto, diga-lhes que sus Presen.
ga & forte, e que eles precisam gastar um ponto de Forga de
Yontade se ndo quiserem Tecuar.

Os Cacadores

Existem trés personagens cagadores diferentes para que
vock introduza em sua coimica. Eles irfo agir quando os
personagens cometerem deslizes de modo a oferecer for-
mas excelentes de manter uma tensio ¢ um suspense cone
tinuos. Eles decerto encomjario os jogadomes a serem ex-
cepoionalmente cuidadosos. Se eles forem mortos, isso ird
apenas atTair a atencio para a cidade, trazendo ainda mais
cagadores. Contudo, um “acidente” nfo seria tio dbwvio.

Sullivan Dane

Nascmento: M.a'H:rcrlv. Cira-Bretanha em 1957

Qcupacio: Ex-immio jesuita; cagador de bruxas

Natureza: Solitdrio

Comportamento: Schrevivente

Fé: 8

Descrigao: Dane possui uma altura e uma constituigio
acima da média, com feighes finas ¢ retas. O cabelo preto
costuma ser cortado rente, de forma bastante pritica. Seus
olhos sio estreitos ¢ verdes escuros. Ele possud as cicatrizes
de queimaduras severas em ambas as mios e antebragos;

para escondé-las, costuma usar luvas,

Comentirios: Desde 2 mais tenra infincia, Dane acre-
ditava possuir uma missio divina, Ele via o mal como uma
torca tangive | no mundo; uma forga que precisava ser con-
frontada ¢ derromda. Ele visjou bastante durante alguns
anos até atingir a maturidsde antes de se tornar um candi-
dato & ordem jesuits em 1980, Porém, jamais completou os
estudaos,

Acredim-se que durante o inverno de 1982 cle encon-
trou um Caitiff nas ruas de Georgetown, em W ashington
D.C. E mais que provivel que Dane tenha interrompido a
cagada de um vampiro que, no limite de sua sanidade, de-
cidiu brincar com o jovem novigo antes de consumi-lo.
Diane mestrou-se mais esperto do que o vampiro esperava,
cagando-0 nas semanas que se seguitam, ¢ finalmente cap-
turando-o. Ele descobriu o medo que o vampiro tinha por
toge ¢ usou-o contra ele. O vampiro, foi totalmente
destruido, mas o préprio Dane ficou marcado pelas cha-
mas. Agora ele ndo teme mais o fogo.

Dane abandonou a ordem menos de um ano mais @r-
de, INCapaz de convencer scus SUPETIONes da experiéncia
pela qual passara. Era claro para ele que, se havia um serve
do mal como aquele, haveriam outros. Trise, mas ndo en-
raivecido pela descrenca da Igreja, Dane passou a fazer por
si mesmo a justica do Senhor. Contudo, os membros da
Inquisicio souberam de seu caso e tomaram-no um deles.
Eles conseguiram dar-lhe algum apoio, ¢ lhe forneceram
infn'rm.aq;ﬁs. assim como viros contatos em diversas cida-
des.

Apesar de violento, Dane mantém controle absoluto
sobre suas faculdades. Ele aprenden muim sobre 0s Mem-
bros & seus hdbitos, ¢ desde aquele encontro fatidico tem
sido foi responsivel pelas mortes de pelo menos seis outros
Membros. Ele procurou provar a existéncia de vampiros
para a lgreja, mas tem rido bastante cuidado em oculrar
sua existéneia do grande pdablico. Ele tem uma idéia bas-
tante licida do caos que haveria quando o mundo desco-
brisse a existéncia dos Cainitas.

Dane & um cagador discreto ¢ cuidadoso. Antes mesmao
que o vampiro se aperocha de sua presenca, ele ataca, Hi
cerca de cnco anos attés ele destruin dois vampires na
Argélia, depois de uma longa cagada, Acredita-se que na
época o scompanhava ao menos um membro ative da or-
dem dos Jesuitas, que testernunhou as atividades da dupla
e sua posterior destruigio. Existem fortes rumores sobre
evidéncias fisicas: restos, fotografias, talves até gravaghcs
em video. Desde esse incidente, ouve-se um nimero cada
vez maior de rumores de que o Santo Oficio em Roma estd
envolvide numa controvérsia interna sobre o incidente ¢ a
existéncia de Membros.,

Dane conhece muito sobre a Familia e seu tolclore, mas
& um homem do século vinte, Seus recursos financeiros
COSIUMEIN 5CT ©5CAsS0s, @ METos que scja capaz de encon-
trar algum benteitor, mas sempre que pode usa asarmas ca
tecnologia do mundo moderno em sua cagada.

Ele estabeleceu uma base em Gary. Ele provavelmente
comegard seguindo os personagens, acompanhando cada



movimento que fizerem e aprendendo gradualmente mais
¢ mais sobre eles. Os personagens devem ter opornumidade
de ssher que estio sendo seguidos, mas Dane & muito cui-
dadoso, de modo que isso serd dificil. Dane pode ter entra-
do em contato com a Inquisicio desde que chegon a Chi-
Cagn, © pOmAntD possuir recursos significativos financian-
do-o. Caso o Marrador considere interessante, poderia cri-
ar uma histéria em tomo da tenmtiva em evitar que Dane
estabeleca contato com a Inquisicio.

Dicas de Interpretacio: Dane & caute loso demais pam
jamais falar com os personagens diretamente, embora ele
possa comunicar-se com eles por telefone para receber mais

informagies.
Agente Especial William Shepard

Nascimento: Detroir, em 1958

Ocupagao: Agente do FBI

Natureza: Direror

Comportamento: Fandtico

Descrigao: Possuindo uma altura levemente acima da
média ¢ uma constituigio fisica média, Shepard mantém
seu cabelo (negro comoe a nodte) num corre militar, Seus
olhos sio de um azul profundo e de uma intensidade quase
sobrenatural. Ele possui uma cicatriz pequena logo abaixo
da orelha esquerda.

Comentirios: Shepard sabe, Desconhece-se suss fon
tes, mas ele estd a par da existéncia dos vampiros. Sabe que
cles estio por wda parte, especialmente em Chicago. Sabe
que cles sio maus ¢ que precisam ser destruides. O que ele
nfo sabe, € como convencer os outtos desta verdade.

Como membro do FBI baseado fora de Chicago, ele estd
submetido &s limitagfes de jurisdicio. Oficialmenie, o FBI
apenas pode se envolver num crime se ele cair em sua ju-
risdigio: rapto, assalto a banco, ofensas que envolvam pro-
p'ru:d.ad.is ou funciondrios federais, crimes mterestaduats ¢
outras dreas relacionadas. Shepard aguarda ansiosamente
pelo dia em que um Membro cruzard essa linha, Shepard
sempre tentard se envolver em assuntos da jurisdicio local
€ continuarti por perto até ser afastado.

Ironicamenie, Shepard ndo € um membro da Assunms
Especiais, nem estd ciente de sua existéncia,

Vock i querer wrnar Shepard a némese dos persona-
gens, de preferéncia depois deles terem cometido um gran.-
de crro e de alguma forma se eosto. O ideal € que vocé
ninnﬁq;a APIT Nia Crimdcs d@d.tnmmc-pn. TILES APCIES TH
fim.

Se Shepard entrar em contato com o Detetive Sephens,
os dois irdo dar-se muitissimo bem. Shepard terd um aliado
nas torgas locais com o poder de introduzi-lo no caso.

Dicas de Interpretagio: Shepard falard com os perso-
nagens, mas apenas se cle estiver sendo observado por ou-
tros. Ele tem uma attude bastante profissional, e nio ird
revelar o que pensa 2os personagens com quem conderen.-

CIar.

Detetive Gregory Stephens

Mascimento: Chicago, em 1960

Ocupagao: Deretive de policia

Matureza: Cavalheiresca

Comportamento: Samaritanc

Descricio: Stephens & mais alto que a média, possuin-
do uma construigio fisica também ligeirtamente acima do
padrio. Ele & moreno, com um rosto quadrado ¢ feighes
marcantes, ¢ usa o cabelo curto, Seus olhos s8o cinzentos,
embora o direito seja ligeiramente mais escuro que o es-
querdo.

Comentirios: Stephens € um detetive do Departamento
de Policia de Chicago, Divisio Homicidios. E homem cui-
dadoso e cauteloso, com um bom conhecimento da polici
¢ da politica de Chicago. Ele se juntou i forga policial cm
1980, mas estava apenas atris de um trabalho, sem ne-
nhum desejo em especial de manter a lei ¢ a ordem. O
tempo que passou na forga amadureceu-o para o trabalho
dificil ¢ apaixonado da profissio de deretive.

Ele esti cente da existénca dos Membros. Recente-
mente, Juggler Abracou a irmi de Stephens, Evelyn, a pe-
dido dela. Durante os primeiros dias de sua transformacio,
Juggler foi descuidado e ela fugin apavorada para o irmao.
Ele sabe de sua Dcrrdu;indudttssacpnca. ¢ sente-se ator-
mentado por isso. Sob muitos aspectos, ele a teme, ¢ Sque-
les na cidade que si0 como ela. Ele 2 ama profundamente,
e sente pena dela pelo horror pelo qual passou. Ao mesmo
tempao, hd alguma coisa pertubadoramente atracnte em sus
condicio.

Durante o= tlbimos meses ele tem feito tudo para en-
contrar uma “cura” para a irmi Ele entrou em contato
com todos os tipos de organizacfes fandticas, ¢ até mesmo
seguiu sua irmd uma vez para descobrir mais sobre o5 ou-
tros vampiros, Ele sabe mais sobre os mortos-vivos que qual-
quer outro mortal na drea de Chicago. Se for preciso, ma-
bard para proteger @ irmi, ou para resgati-la de sua sina,

Fora a preccupacio com sua itmé, Stephens ocasional-
mente ajudou virios Membros dentro da cidade. Ele tam-
bém costuma agir contra cles, quando a sus consciéncia
dita izso. Ele odeia Juggler e aré mesmo ja discutiu com ele
certa vez, A lnica coisa que impediu o vampiro de maté-lo
toi um edirtal de Lodin protegendo todos os membros da
comunidade policial de Chicago. lsso ndo impediu Juggler
de feri-lo gravemente em uma ocasido.

Para o caso de vir a ser morto no cumprimento do de-
wver, Stephens estpulou que uma carra, guardada em cofre,
seja remetda para um dios comissirios de 'pnlf.ci.a. um dis
colegas de classe de Stephens na Academia de Policia. A
carta tevela tudo que ele descobriu nos (iltimos anos.

Dicas de Interpretagio: Interprete o detetive durdo,
mas ndo s importe em fazlo parecer insensivel. Greg se
envolve emocionalmente em tudo o que faz, ele apenas

nao demonstra.



Batismo de Fogo

Por esses campos de destruicdo
Batismos de Fog
Presenciet todo o sew sofrimento
Enguanto as batalhas recrudescam
- Dhre Straits, “Brothers in Arms"

A proposta de *Batismo de Fogo™ & ser a primeira histd-
ria que vook narrard em Vampiro, Ela deve ser a0 mesmo
tempe um exemplo do que uma histdria de Vampiro pode
tormar-sc ¢ uma boa introdugio ao munde Punk Godeo
paraos seus jogadores, Grande parte dessa histiria pode ser
inrcrprcrad.a a0 vivo, embora isso nfo seja necessdrio. Vi-
rios assuntos ¢ conflitos diferentes serao deflagrados na fes-
ta de Modius, iniciando a crinica e envolvendo imediata-
MENEE 05 PETSOTAZCNS,

Més oferecemos apenas o primeiro capitulo; caberd a
vock conclui-lo. O capitulo trata de uma “festa” que
Maodius, o Principe de Gary, Indiana, esti promovendo, e
os cventos bizarmos que ocotrem nela.

Existemn viérios caminhos diferentes que podem ser es-
colhidos pelos personagens: qualquer coisa desde cacar
Sullivan Dane, um cagador de bruxas, até visjar para Chi-
cago para entregar uma carta a Lodin, seu princpe. Os
personagens cscolhem qual submama eles querem seguir;
cabe a vock, Narrador, como tecer uma histdria a partir de
SUAS AgOCs.

Para contar melhor esta histdria vocé deve integra-la a
crimica Forjado em Ago, descrita anteriormente. Todos
0s personagens envolvidos na histdria estio descritos nesta
sepio, assim Como muis assuntos centrais, Leia cuidada-
samente. A conclusio desta histéria serd afetada pelo que
vock tiver imaginado para o prosseguimento da crinica.

A Fesia

O personagens comparecem a uma festa oferecida por
Modius, o Principe de Gary, Todos os vampiros de Gary
estio 14, de modo que os personagens tém uma chance de
conhecer os maiores luminames da cidade ¢ de se envalver
em algumas de suss intrigas. Dependendo de como vocé
decidir concluir a histéria, eles podem gerar diversas
subtramas diferentes,

E importante deixar os jogadores escollerem o curso
da agio que cles itdo desempenhar, Dieixe-os seguir qual-
quer subtrama na qual cairem, estabelecendo o curso da
crinica por si proprics. Embora a rivalidade entre Gary ¢
Chicago seja apresentada como algo absolutamente
abrangente, vook pode suavizi-la um pouco, dando mais
CSPRCO Para 05 personagens tomarem doecisfes,

-5 que esta cona sefa realizada, se possivel,
através da interpretacio ao vivo, A melhor forma de fazer
i=so & fazendo uma festa em sua prépria casa, completa com
luzes baixas, miisica ¢ bebidas (ndo deixe os jogadomrs co-
merem nadas — pelo menos até o fim da cena). Viock pode
até mesmo fazer os jogadores esperarem do lado de fora da

Casa, ) POTEED, ¢ entrarem um por vez. Experimente pro-
videnciar para que algumas pessoas sejam novatas. Uma ou
duas serdo suficiente, mas s vocé puder reunir cinco ou
seis, serd melhor sinda.

Trama

Anos arris, Modius costumava promover, nas vésperas
de Ano Mova, uma reunide de todos os Membros de Gary,
Imedistamente depois do pér do sol, todos os Membros da
cidade deviam ir pam sua casa e gozar de sua hospiralida-
de. Durante algum tempo Modius ndo fez essa festa, mas
este ano decidiu que promoveria outra, e a noticia sc cspa-
lhou entre os vampiros de Gary, De uma forma ou de ou-
tra, todos o8 personagens sabem da festa ¢ compreendem
que devem comparecer. Allicts, Michael, Lucian, Danov e
Juggler {que chega mrde, com Evelyn), estario presentes.
s personagens junmm-se a0s convidadaos,

Esta reunido & uma oportunidade de ouro para os joga-
dores “entrarem no personagem” ¢ se familizrizarem com a
politica das comunidades da wgiso do lago. A progressio
de subtramas diferentes na festa & descrita abaixo, Simples-
mente ponha-as em pritica na ordem e represente cada
uma até que ela comece & ficar um pouca gasta; em segui-
da passe para a trama seguinte. Se voc? estiver jogando no
sistema de Agio Ao Vivo e possuir alguns novatos no gru-
P, & provivel que virias subtramas diferentes ocorram si-
multancamente. lsto pode ser dificil de conduzir, mas sera
muite divertido de jogar.

Embora existam wirias subtramas diferentes na festa,
algumas 530 mak importanites que outras, Ok eventos cen-
trais que devem ocorrer estio welacionados abaixo em or-
dem de aceitacio. Nao pule nenhum deles:

1) Modius satida os personagens & medida que elesche-

gam.

2) Allicia interage com um dos personagens.

3) Juggler e seus amigos invadem a festa,

4) A carta € entregue por Annabelle,

5) Modius pede aos personagens que levem uma carta

para Chicago.

Serd nesta festa que o seu grupo interpretard pela pri-
meira vez suas personalidades vampitcas, Comece lenta-
mente, conferindo aos jogadores a oportunidade de fazer
coisas banais como olhar por tris das cortinas e falar com
0s “segurancas”, mas aumente a intensidade a0s poucos.
Ao fim da cena, os jogadores devem estar prepamdos para
alguma acio. Embora este capitulo realmente nio oferega
muita chance para agcio ou para drama (ele se concentra
mais em estabelecer os fabos), vock certamente itd querer
incluir alguns de scus clementos em sua présdma sessfo de
joge. Caso os seus jogadores exijam acio em cada histdria,
ndo serd muito dificil agitar um pouco este capitulo. Faga
um personagem luter contra Juggler, realize uma persegui-
giode carro com Sullivan Dane, ou uma discussio com os
guarda-costas de Annabelle {os quais vocé rera de criar).

Mo comego da festa, vocl quer baixar a guarda dos jo-
gadores. As coisas comecam de forma bastante amigavel e



aparentemente trangiilas com Modius; apenas depois é que
perceherao os verdadeiros motivos do principe. Esta festa
deve oferecer duas lighes aos jogadores: 1) nao acreditar
em nada ou em ninguém em Vampiro, ¢ 1) neste jogo, as
coisas jamats 550 0 que parecem. Intriga e politica permeiam
cada palavra ¢ movimento entre os Amaldigoados, ¢ & pre-
cizo lidar cuidsdosamente com twdo mdividuo.

O tema deste capitulo pode ser qualquer cosaque vock

queira, inc hsive romance.

Cenario

A casa do Principe € uma mansio velha ¢ decadente
no centro de Gary, Tendo sido o lar de um rei do ago, cla
foi construida na vizinhanga mais iluse da cidade em cres-
cimento. Porém os tempos mudaram, ¢ a maioria das man-
sies na vizinhanga foram divididas em apatamentos, Res-
tou apenas a casa de Modius, e ela aparentemente abrigou
por tempo demais o Principe de Gary, A passagem do em-
po comegou a atetar a sua estrutura; de fam, o teto estd
quase ruindo. Acumulou-se neve no telhado, e agom é pre-
ciso cspalhar baldes pela casa, para recolher a dgua que cai
das poteiras. (s bhaldes sfio constantemente esvaziados ¢
removidos pelo serves.

Se lhe perguntarem sobre o estado da casa, espedial-
mente para um Toreador que passa tempo demais neste
refigio, o Principe Modius exibird uma quantidade surpre-
endente de parandia quanm & sua seguranga. Os persona-
gens erio & impressio de que Modius scredim que qual-
quer coisa tho notivel quanto consertar o telhado da casa
seria cacs suficiente para chamar aengio indesefada para
sua existéncia morta -viva.,

A casa ¢ bastante grande, com mais de 20 comodos, A
maioria deles =0 mobiliados com objetos que em algum
momento toram considerados o miaximo da moda — divis,
candelabros, piano de cauda e pnll:m‘msdt COUTO — Tas
agora todos esses mévels estio gastos ¢ quase impossiveis
de serem usados. Wo primeiro andar ficam o saldo, sala de
visitas, sala de jantar, cozinha, escrivdrio de Modius, € um
estiidio de arte com as pinturas do Principe (que contém
uma diizia de pinturas parcialmente completadas, 2 maio-
ria descrevendo o que parece ser uma viséo dantesca do
Inferno). Quando passa o dia aqui, Modivs dorme numa
cama no potio. Ele possui um segundo refigio, localizado
numa velha usina de processamento de taconita perto do
lago. Mo fim da festa, Modius se retira diretamente para

A casa ¢ guardada por quatro homens grandes, bran-
cos, de aparéncia violenta — todos eles PETEENCEntes a0s
sindlicatos locais. Armados com revilveres e cassetetes, eles
foram instruidos a ndo falarem com os convidados. Esdo
sob o Dominio de Modius, assim como os servos, Vestem
botas de mabalho, jeans, camisas de malha ou uniformes
AzlLis.

A despeiro da decadéncia do ambicente, a festa de
Maodius & tio elaborada e suntuosa quanto seria a testa de
qualquer mortal ashastado. Aperiivos e pratos principais



de aparéncia deliciosa estio dispostos em mesas nos cantos
da sala, a salvo das goteiras (ainda que os vampiros nem
possam tocar nessas coisas), Ouve-se misica clissica m-
cando suavemente a0 fundo, ¢ uma pista de danga foi pre-
parada para qualquer um que conheca passos de salio— o
tinico tipe de danga que Modius ivd permitir.

Dialogo

A cena & uma boa oportunidade para determinar mats
sobre cada pemsonagem e os lagos que o prendem a Gary.
Ocorrem virias conversas breves. Embora a maioria das
interagics possiveis entre Membros se darfo por didlogo,
hé uma possibilidade de ocorrer também alguma acio. Veja
nas cenas ahaixo exemplos dos tipos de conversa que po-
derdo ser realizadas, e interprete quaisquer momentos dra-
méticos que julgue i .

*+ A Cacada

Antes dos jogadores chegarem 4 festa, vock poderi que-
rer sugerir que eles cagario por algum sangue. Esta é uma
oportunidade para os personagens que cstiverem com san-
gue baixo se alimentarem, mas nio permita isso a todos,
Esta pode ser mmbém a primeira experiéncia dos jogadores
em conduzir os personagens aravés do processo wrmivel de
cacar humancs, Nao é aconselhdvel gastar sempre muito
tempo nessas cenas, mas pelo menos a primeira deverd ser
basmnte detalhada e evocativa. Consulte a sessio Fontes
no fim da histiria para sugesties sobre os encontros inco-
muns, embora vock seja encorajado a criar situsgies que
vock sabe que irdo evocar uma reagio especial da parte do
jogador em questio. Nos filmes isso costuma ser uma cena
com algum tipo de agio violenta logo no inicio da histiria,
Se vock achar que um de seus jogadores gostaris desse tipo
de coisa, comece a histiria com esse personagem tentando
lidar com uma cagada condenada a tomarse um fiasco.
Faga-a muito empolgante, dramética e cheia de tensfio, ndo
apenas para os persanagens envolvidos, mas para os joga-
dores que estejam assistindo (mlvez outro jogador poderia
estar passando pelo local e salvar o dia; essa € uma boa
forma de interligar dois personagens). lsso, com roda certe-
za, despertari os jogadores,

* Sanda¢iae Formal

Modius saida o= personagens quando cles chegam i
mansio. Esta inrodugio deve ser interpretada para cada
personagem, em turnes. Pergunte 2os personagens quando
eles devem chegar: cedo, pontualmente, atrasados, ou muim
atrasados. Faga os personagens “pontuais” chegarem cerca
de dez minuts depois dos primeiros, ©os personagens atra-
sados chegarem cerea de uma hora mais mrde (logo depois
de Juggler chegar). Se estiver realizando a cena Ao Vivo,
voCf Precisard ajUstar ¢E50s MOMmEnms .

Drepois dos guardas permitirem entrar no vestibulo da
MANSHD, 05 PCTSMAECNS ]:mdc'rin APTONIMEr-5¢ do saguio
froneal. Modius estd parado ao lado da pora para essa sala.
WVeste um fraque {completr com caudas) totalmente fora

de moda. Ele aperta mios e convida os personagens o0 seu
refligio, sempre se comportando com extrema cortest. Lem-
bre-sc que 0s personagens o CNCONITATAT &0 MONOS WM
vez antes, quando foram liberados por seus senhores ¢ apre-
sentados a ele. Talvez alpuma coisa tenha aconvecido com
um dos personagens durante o prelidio, a qual vocé pode
fazer Modius comentar aqui, desta forma deivando o per-
sonagem mais & vontade, Depois que os cumprimentos -
verem terminado, os personagens serio capazes de interagic
com o5 outros convidados da festa.

* 0 Enigmatico Danov

Um vampire permanece no meio da pista de d.anga.
sorrindo vagamente pam a parede. E Alexander Danov,
um Mosferat que hd algum empo percorre o pais. Recen-
temente cle veio para a drea de Chicago, ¢ Modius conce-
deu-lhe permissio para permanccer em Gary, Alexander
cumprimentit o personagem pelo nome, ¢ murmurard al-
guma coisa coma ' Vool € novo no jogo, o inocente. Viou
apreciar observii-lo amadurecer esta noire.” Ele ird sentir
curigsidade sobre os personagens, querendo saber mdo que
puder sobre quem eles sio como pessoas, ¢ para esse fim
faré perguntas sobre o que o5 personagens pensam sobre
moralidade, crime, dizblerie, Golconda, etc. Estd mais in-
teressado no ripnd.cpmasquc:ﬁs&n. dnq_ucmd.c
moram ¢ o gque fazem. Use essas perguntas come uma for-
ma de fazer os jogadores pensarem sobre seus personagens.

Porém, quando Denov falar com um personagem, fica-
ré claro que ele sabe certas coisas sobre o personagem que
ele ndo sahia serem conhecidas por qualquer outra pessoa,
Com sorte, isso debarid o jogador tenso, e o fard adquiric
respeito por Danov. Isso devera ser repetido com cada jo-
gador em turmos, até que Danow tertha se encontrado com
todos.

Ele ouvird as conversas de outras pessoas, mas néo as
iniciard. Ele compreende mdo que ocorre, mas apenas ita
observar o que estd acontecendo, ndo interferindo de ne-
nhuma forma. Os personagens ou irSo pensar que ele & um
doido varride, ou compreenderao sua sutil sabedoria. Se
Alexander afeigoar-sc aos personagens, ele poderd avisa-
los com as palavras: “Cuidado para n&o serem sugados”,
Ele ndo explicard o que significa essa declaracio codifica-
da.

Lembre-se que Danov sc encontra na trilha para a
Golconda, de modo que pode guiar os personagens em sua
busca para encontrd-la (se eles assim o quiserem). Este,
obviamente, é um objetivo de longo prazo, mas Danov é o
caminho que voche poderd inmoduzir na crimica.

* 0 Timide Michael

Um personagem pode reparar em Michael parado em
algum canto da =ala de janmr. Este Malkaviano de mente
simples & muito relutante para falar com qualquer um, e se
alguém fizer um teste de Percepio + Empatia (dificulda-
de 8), ird perceber que ele estd muito amedrontado. Se de
alguma forma conseguirem pergun@r-lhe sobre o motivo



{rambém serd dificil fazer isso), eles descobritio que ele
pensa que ostd sendo seguido. Se os personagens forem até
a frente da casa irio perceber (com um teste de Percepgio
+ Prontidao; dificuldade 7) que hd um homem do outro
lado da rus, dentro de um carro, observando a casa. Embao-
ra 05 personsgens ainds ndo ssbam quem € o homem, ma-
ta-se de Sullivan Dane, um ex-jesuita cagador de bruxas
que estd seguindo Modius, Se eles tentarem perseguir
Sullivan, dard a partida no carro e tenmrd se afastar, Caso
tentem perscguir Sullivan, ele simplesmente ird despisté-
lxs. Porém, todos que se revelarem 2 Dane entram em sua
lista de abvos. Se Modius for informado sobre 2 pessoa que
estava observando a casa, ficard muito amedronmdo, po-
dendo acusar os personagens de estarem por was disso. Em
seguida ele chama um de seus guardas, que sai por uma
porta dos fundes. Dentro de minutos ouve-se sirenes, ¢ um
pouco depois cinco carros de policia chegando 4 casa. Vocé
pode usar isto como uma oportunidade para assustar os
PETSONEZeNs, Mas & pnl{cia realmente estd acqui sob as or-
dens de Modius, A policia ficard em guarda do lado de fora
até o final da festa. Esta também & uma pequena demons-

tragio de poder da parte de Modius.,

* O Imperiose Lucian

Outro vampire pode ser encontrado na frente da larei-
ra fria ¢ vazia no salfo, sentado numa das poltronas comi-
das por tragas de Modius, E Lucian, que nem mesmao ol ha-
T para um personagem que se aprosima dele, Estd com as
maos juntas, dedo com dedo, e seu olhar penetra o vazio.

Se um personagem falar-lhe, ele responderd &s suas per-
guntas, mas com o menor ndmero de palavras que puder.
Se as perguntas ficarem pessoais demais, ele feard com
muits miva, e ameagcard ndo falar mais com ele; esta, po-
TEN, SCTH LA AMCaGa VATia — eSO LIMa conversa cnfa-
donha ou hestil & melhor do que ficar senmdo num canto.
Se ele simpatizar com um personagem, especialmente se
ele for insistente, Lucian poderi iniciar esponmneamente
uma histdria de seu passado, recordando como serviu sob
as ordens do Jilio César ¢ foi forgado a exterminar o pré-
prio senhaor,

Falindo em particular com o personagem, Lucian o
avisard sobre o “espifo traigoeiro de Chicago”, aquele tal
de Danov. Ele alega possuir evidéncias contra Danov, mas
ndo ird reveld-las, t:x'pl'i.candn issp com as 'pa]a\"ras: “Eu
despertaria a fiiria de... (neste ponto ele sussurea)... Lodin
Eu ndo viveria para ver a noite de amanha.

Ele pode também fazer uma brincadeira com um perso-
nagem de quem particularmente nio goste. Levando-o a
um local onde possam ficar a ss, dird: “Eu ndo lhe conta-
ta isso se ndo confiasse em vocé. Vock precisa tomar cui-
dado. Nao faz idéia das coisas que estio acontecendo.” Ele
em seguida ird parar, recuar um pouco ¢ dizer que & perigo-
s0 demais continuar falando, que “seria melhor, mlvez mais
complacente, se vock nao soubesse da verdade.” Depois de
et convencido o personagem de que ndo deveria estr fa-
lando nada disso, Lucian continua: “Modius ¢ um canibal:
ele pratica disbleric. Alcangou a idade em que se precisa
do sangue de Membros para se continuar vivendo. Ele j4 se



alimentou de vampiros da dltima reunifio, ¢ nio demorari
muite para cagar vocé também". Lucian mal pode esperar
para ver o resulmdo de um jogo como este.

Mais tarde, Lucian perguntard a alguns dos persona-
gens se eles sabem onde estd Juggler. Ele rird baixinho se
eles pergutarem sobre Juggler, e dird “Esta festa vai ficar
um pouco mais animada depois que ele chegar, vocks ve-
rae." Contudo ele néo dird nada mais sobre o assunto, man-
dando os personagens screm pacientes.

* A Armadilha

Em algum momento durante a testa, Modius ¢ um de
seus servis itd se aproximar de cada personagem e travar
um pouco de bate-papo. Ele serd muite educado e amigi-
wvel, talvez um pouco exagerado em seus mancirismos (nao
exagere ao personificar Modius; faga-o parecer mealmente
uma hoa pessoa). Contudo, Modius possui um projeto se-
creto - ele deseja conhecer a lcu:alizagind.c 'pcln TETHIE UM
refligio de cada vampiro de Gary. Ele explica que quer po-
der entrar em contato com o PCTSONAECM CASD OCOTTA 1M
momenta de crise. Na verdade, seu propdsito é obter mats
poder sobre seus irasciveis “siditos". Caso o personagem se
recuse, Modius ficard cada vez mais zangado, e no futuro
desconfiard de tudo o que o personagem disser ¢ fizer. Ele é
paramdico, e todos aqueles que ndo o agradam despertam
seu ddio ¢ seu temor. Se um personage m men it sobre onde
tica o seu refiigio, ele serd capaz de levar a situagio adian-
te, pelo menos por enguanto.

* Esquentando

Caso ocorra alguma coisa na festa que revele que um
dos convidades € algo mais do que um ser humano (como
um personagem usar Poténcia para levantar alguma coisa
muit 'pﬁad.a_:l. Modius ficard furioso ¢ acusard o “perpe-
tra-dor deste crime hediondo” de romper & Miscara, Ando
ser que ele possa ser acalmado rapidamente, mandard que
o personagem infrator beba um pouce de seu sangue (apro-
ximando- desta forma de um Lago de Sangue com ele).
s putres vampiros ndo diro nada nesse ponto, mas se os
personagens atacarem Modius os outros se protegerio por
tris de sua autoridade, sinda que relutantemente. Embora

ele possa ser um tolo, é o principe, ¢ durante a maior parte
do ano nao incomoda os Membros.

+ A Seducio

Allicia pode sentir-se araids por um dos personagens
masculings, normalmente o mais velho ou mais sensivel
deles. Ela pode aproximar-se de um pemsonagem que en-
controu dumnte o prelidio para deixar o outro com cii-
mes. Mo inicio da testa Allicia d observar o pesonagem,
mas cla sempre se desviard se ele a encarar ou tentar se
aproximar dela. Mais tarde, ela se aprosimara do persona-
gem, o tomard pela mio e saird com ele da festa. Ela furni-
vamente o conduz pela escada dos empregados até o seu
quarts, onde hd uma cama luxuosa, Ela fecha a porta ¢
comega @ tocar o personagem Casp o porsonagem tente

falar, ela ird colocar o dedo sobre os libios dele. Se as coi-
sas esquentarem, cla comegard a chorar ligrimas de san-
gue, mas asscgurard, por mimica, que suas ligrimas sio de
prazer, ndo de tristeza,

Em algum momento ela fard, também por mimica, wma
oferta para que troquem sangue. Isto ndo & apenas um pra-
zer incrivel para os vampiros, mas também significard que
o personagem ficard mais praxamo dela, porque uma troca
de sangue € o primeito passo para um Lago de Sangue.
Contudo, como cla j estd submetida a0 Lago de Sangue
com Modius, o personagem estard a um passo de cair no
controle do Principe. Porém, vock deve debsar o persona-
gem readquirit toda sua Forga de Vontade devido & nten-
sidade da paixio, ou @mlvez até mesmo obter um nove pon-
to de Forga de Vonmde.

Modius fingird ser um pai ciumento ¢ probemr se sur-
preender o personagem com Allicia {o que ele tentard fa-
zer, caleulando o tempo de modo a pegé-los compartilhan-
do sangue ). Ele faz isto para levar o personagem a confiar
ainda mais em Allicia, ¢ pormnto a ficar zinda mais sob o
controle de Modius, Caso o personagem ¢ Allicia compar-
tilhem sangue mais duas vezes durante o curso da crinica,
Madius terd o personagem sob seu conmole shsoluto - ou
assim ele pensa,

Esta € a sua oportunidade de acrescentar romance
crimica, ou pelo menos tentar descobrir se quer inclui-lo
nela Se Allicia realmente se apsisonar pelo personagem
{julgue pela profundidade da personificagio), entdo cla fi-
card a0 lado dele, e nio de Maodius, Depois de algum tem-
po, devido & profundidade dos sentimentos envolvidos, ela
ndo ird mais estar submetida ao Lago de Sangue com
Maodius, e portanto serd realmente capaz de adquirit um
Lago com o personagem. Lsto pode enfurecer Modius terri-
velmente, levando-o a um frenest longo que pndcré durar
semanas. Os dois amantes terfo de se esconder por medo
da amesca is suas existéncias, pois Modius langari méo de
todos os recursos para encontrd-los, Ok outros personagens
provavelmente também ndo irfo gostar muim disso, acre-
ditando que o personagem estd sendo manipulado (usc a
sua pericts narrativa para fazé-los pensar assim - anotagBes
secretas, etc.) Essa provavelmente ird se tornar uma situa-
¢i0 bem a0 estilo de Romeu e Julieta, podendo terminar
tragicamente.

Faga a cena no quarts de Allicia o mais roméntica que
for pnssf“:l. Siga lentamente, descreva detalhes, fale com
um tom de voz suave ¢ baixo e tente ser bastante honesto
¢ direto na forma com que falar. Quando vocé finalmente
fitar o= olhos do jogador {enquanm estiver personificando
Allicia), faga-o brevemente, mas esforce-se para que o
moment seja sincero ¢ sensivel, MNao fique embaragado
descrevendo ou montando a cena durante a Ao Ao Vivo.
Afinal, isto & apenas um jogo.

* Brinde a Meia-noite
A medida que a meia-noite se aproxima, Modius con-
virca todos para a sala de jantar ¢ os servos oferecem copos



de champanhe sos convidados. Ele fica em pé formalmen-
te diante de mwdos, ¢ comega a falar dos futuros dias de
gliria de Gary, ¢ do renascimento do movimento sindica-
lista. Modius anuncia que conseguiu reunir o poder para
resbrir uma das usinas de ago. Dentro de alguns meses ela
estard em funcionamento ¢ Gary iniciard um periodo de
crescimentio.

Alguns minutos antes da meia-noite, Modius olha para
a porta ¢ subitamente pergunta onde Juggler se encontra.
Se ninguém lhe responder ele diz “Aquele bastardo arro-
gante serd punido por demorar a comparecer & minha cor-
te. Mao tolerared tal comportamento.”

Entio um dos servos caminha para a frente com um
reldgio nas maos ¢ conta os 1iltmos segundos do ano.
Modius ergue seu copo e, 20 som das doze badaladas, pro-
pie um brinde muito estranho: “{ue descubramos a bele-
za que ndo pode ser dividida.”

Se quiser, descreva o reldgio de péndulo batendo doze
vezes ao fundo - apenas para acrescentar um pouco de cli-
ma.

* Invadinde a fesia

Um dos vampiros mais radicais de Gary, Juggler, chega
bastante tarde. Ele irrompe a tests com um cortejo de mor-
tais. Béhados, os humancs puxam as mulheres para dangar.
Juggler procura por Allicia com o mesmo propdsito. Ele
desliga a miisica cléssica que Modius estava tocando e in-
sere um D hardeore, (Meste momento vocé deve efetiva-
mente wocar de misica clissica para punk ou heavy metal
- conjuntos como Black Flag on The Butthole Surfers seri-
am aproprizsdos).

Modius, que esmva fazendo um caloroso discurse con-
tra a are moderna, € pege completamente desprevenido,
Drepois de um momento longo de siléncio, ele reagicd cxi-
gindo que o5 mortais sejam mortos por essa ruptura da
Miscara. Porém, ele nem sugere que Juggler seja punido.
Esti aternorizado com a possibilidade dos mortais lembra-
rem de sua casa e do que viram dentro dela. Nao se esque-
¢a do quanto Modius & parandico quanto a ser descoberto,

Caberd 2 mentes mais sis (as dos pesonagens) sugerir
que 0s mortais ndo sejam mortos, mas simplesmente te-
nham suas mentes apagadas. Todo personagem que parti-
cipar desse massacre de vidas humanas serd obrigado a fa-
zer um teste de perda de Humanidade, Voo pode querer
enfatizar ainda mais o conflito entre Maodius ¢ Juggler, mas
nfo esquega que embora Modius seja o Principe, cle trata
Juggler com respeit e temor, mais como 2 um igual que
como a um subordinado.

Juggler apenas ivé rir do debate, nfdo mmando parte dele.
Drepois que se tiver chegado a uma decisio, ele recua com
um sorrise ¢ debea 05 evenmos seguirem seu curso. Juggler
nio impedird a execucho dos mortais, embora ele ndo ird
permitir que Evelyn seja ferida (veja abaixo).

Jmto 2os humanos esti Evelyn, uma mulher Abracada
por Juggler sem permissio. Se um dos personagens também
for nedfito de Jugeler, ele lhe olhard rapi b, COTO

quem diz “Fique calade”. Durante a conversa entre Maodios
¢ Juggler, Evelyn, movida por curiosidade jovial, se aprowi-
mari de um ou dois personagens, podendo acidentalmente
mencionar a identidade de seu senhor.

Juggler age com insolénca com Modius, assim como
com a maioria dos outms convidados, 2 quem chama de
Yescravinhos". Ele pergunta a um dos personagens
{presumivelmente seu “rival”) por que ele estd presente.
Antes que o personagem possa responder, ele dird em voe
alta: “Seu escrave nojento! Vool ndo vin este ritnal insig-
nificante? Esta & a corte patética de um principe fanfarcao,
sendl, ultrapassado ¢ fraco” A linguagem empregada por
Juggler & ousada e direts, mas cle ndo partiri para a agres-
sa0 fisica. Ele poderd conwversar com os personagens de-
pois, demonstrando um interesse que ndo sente ¢ udo o
que cle disser serd mais difgido a Maodius do que a qual-
qUET CULTo.

*+ A Apresentacio de Evelyn

Mais tarde, depois que os dnimos dverem se acalmado,
Juggler apresenta sua cria 2 Modius, Desligando a miisica
subitamente, Juggler anunci a todos que existe um outro
convidado que deve ser recebido nesta reuniio — “minha
progénita, Evelyn. Ele em seguida se volta para Maodios
com um sorriso sardfnico, e diz “Ora, majestade, por que
essa cara feial Ela ndo € bela? Uma beleza bem esculpida
como essa & dificil de ser enconrada hoje em dia, © o espi-
fito faz juz 2o corpo!”

Modius nio reagird bem. Ele ird realmente sentir-se
nsultado, mas no fim das contas nio fard nada. Depois de
grimr e fazer ameagas por wirics minutos, ele subitamente
ficara quicto ¢ dird simplesmente “Tenho certeza que vocé
lhe ensinou as tradigfes”. Depois dessas palavras, Modius
nao falard mais nada sobre o assunto, ¢ retomard o seu dis-
curso sobre a decadéncia da arte moderna.

Quanto a Evelyn, ela age com grande coragem e ousa-
dia, apresentando-se acs outros. Estd curiosa sobre todos
que se encontram ali, ¢ sobre que tipo de pessoa sio —
tuda, obviamente, & novo para cla. Apds algum tempo, ela
até mesmo se dirige a Modius para falar com ele. Depois
que tiver feito isso, Juggler gritard “Otimo! Receberam-na
entre vocks! Ela é uma de nds agoral”

*+ A Chegada de Annabelle

Mais tarde, chega uma mensagem do Principe de Chi-
cago. A carta & entregue por uma mulher de beleza sem
par. Ela & Annabelle Triabell, uma das ancis de Chicago,
assim como uma velha amiga de Modius (perencem a0
mesmo cld). Antes que ela entre na casa, um dos servos
vemn dizer a Modius que ela chegou, Modius parecers ex-
fremamente sUTpreso, ¢ os personagens perceptivos (Per-
cepeio de 4 ou mais) irfo notar uma expressio de horrore
wlampejar-lhe a face. Os personagens curiosos que olhem
pela janela da frente notario uma limusine branca estacio-
nada diante da casa, ¢ poder®o até mesmo presenciar

Annabelle salmndo dela.



Para ver a ficha da
personagem Annabelle,
verifique o apendice no

final do livro

Depois que souber da chegada de Annabelle, Juggler
deixard a fest, levando Evelyn com ele. Saindo pela porta
dos fundos, ndo se irfo de ninguém, ¢ tentarioc ha-
mar o minime possivel de atencio — em contraste direto
com a forma pela qual entraram.

Depois que Annabelle entrar na sala, ficard claro que
ela & uma mulher excepcionalmente podercsa. Ela olha
para os convidados, sorri, ¢ d4 seu casaco a um dos servos
de Modius. Em seguida caminha aré Modius e espera paci-
entemente até que ele lembre de lhe beijar a face. Depois
disso, lhe dard o brago e a conduzivd até o seu escritdrio,
sorrindo polidamente para todos & medida que saem. Al-
guns minutos mais tarde, depois de alguns gritos ¢ excla-
maghes ahafadas vindas do escritério (¢ de um siléncio
perturhador nos outms cimodos), eles aparecem. Modius
esta grimndoe com selvageria e brandindo uma carta escrita
num pedago de pergaminho. “Como ele ousar dar-me or-
dens desse jeito! Com Justicar ou ndo, isso cu néo tolera-
rei!” Annabelle, que sai do escritdrio em seguida, replica:
YA linguagem dele € um pouco forte, mas vocks dois predi-
sam fazer concessies." Eles continuam a falar sobre a carta,
deixando os jogadores saberem que ela fol remetida por
Lodin, e que ele faz algum tipo de exigéncia.

Devera ficar dbvio para os personagens que Annabelle
usa de sua influéncia com Modius para abrandar sua raiva
pelo ultimato de Lodine Modius ird protestar veemente-
mente contra as exigénoias de Lodin, mas ird acalmarse
a0s poucos ¢ dizer aos personagens que eles precisam se
Apresentar a Lodin. Se os personagens interomperem a
conwversa de Modius com Annabelle, o Principe ficard muito
zangxln. o iTA USAT @ TAIVAE OO WM CSCAPE Para seu emba-
rago.

Mais adiante Annabelle convencers Modius a remmar
com ela para o escritfrio, onde ficario durante algum tem-
po. Antes que fagam isso, porém, Modius ird se desculpar e
pedir polidamente que wdos sintam-se em casa, ¢ esperem
“alguns momentos", até que cle retorne. Os personagem
terio cerca de 15 minutos para gastar discutindo o que
acontecew. Se alguém tentar sair, um dos servos chamard
Maodius, que “pedird” vigorosamente que o personagem fi-
que.

* Proclamac¢iao

Ouando finalmente sai de sen escritdno, Modius faz
uma proclamacio {Annabelle sai antes dele comegar). Ele
diz aos convidados que es@ “rejeitando esm pilha de bes-
teiras, estas cxigineiss ultrajantes”, e que ird se opor forte-
mente & tirania de Lodin, Em seguida ele pede aos “nedtims
entre nds" que viajem para Chicage ¢ entreguem uma ré-
plica a Lodin. Parecendo furioso, Modius explica que nio
tolerard mais nenhuma interferéncia nos assuntos de sua
cidade.

Ele ofercce fazer dos personagens “meus cmissirios para
Lodin, para que deixem claro que nE S0 SETVo dele",
Menhum vampiro MPC responderd a essa oferta, de modo
que os personagens provavelmente decidirio aceitd-la. Se



ndo o fizerem, Modius exigird sua colaboracio de qualquer
jeito. Se ainda assim eles recusarem, Modius os ameagard,
bajulard, subornard e fard qualquer coisa para mandé-los
para Chicago (ele ndo tem escolha). Ele dard ao lider do
grupo uma carta fechada para ser entregue a Loding Se essa
carta vier a ser aberm, os personagens descobririo que ela
contém apenas trivialidades e desculpas, cujo significado
ndo ¢ muito claro.

Para ajudar seus representantes oficiais, Modius forne-
ce acs “voluntirios” outra carta requerendo passagem se-
jura para scus emissérios oficiais. Modius assegura aos per-
somagens que ¢ documento permititd aos seus Tepresen-
tantes alcangarem Lodin sem muitos problemas - isso nao
apenas ndo ¢ a verdade, como ele sabe perfeitamente bem
que & carta n&: tem nenhum valor,

Antes que cles partam, Modius chamard um dos perso-
nagens para conversar em particular e lhe dird: “Em nome
da formalidade vocés precisarao apresentar-se diante dele.
Entenda que Lodin, em sua mente iludida, vera vocés como
siditos dele, ¢ exigird que vocks se apresentem a ele exata-
mente como se apresentariam a mim. Nio vejo nenhum
p‘mblcma oI mad.i-ln - antes que lhe onire guem minha

carta, & Gbvin."

* Conselhos

Antes dos personagens sairem, Lucian ird se aprosdmar
de um deles em particular e lhe dird para irem a0 Succubus
Club e tiverem algum problema em Chicago. Ele lhes des-
creve um velho amigo que o visim com freqiiéncia, um
vampiro de nome Sir Henry Johnson. Porém, enquanto
explica isso, Modius intervém ¢ diz acs personagens que o
Succubus Club *nada mais € sendo o reduto da escoria de
TeEss CEpeCie. E para aqueles que fingem possuir espirito,
quando na verdade nio o possuem.” Contudo, o Succubus
£ a (inica referéncia concreta que 05 PETSOTAYENS POSSLETL
Muma situagio de perige o Succubus Club € o dnico lugar
que tetio para ir.

Personagens

Conisulte na seco anterior os detalhes sobre 05 Mem-
bros de Gary. Annabelle, uma ancia de Chicago, é descrita
aqu.

Annabelle Triabell

Cla: Toreador

Natureza: Bon Vivant

Comportamento: Bon Vivant

Abraco: 1722

1dade Aparente: l’.'.':rm.c:;n da casa dos trinta
Gmgi:r: Sexta

Descrigio: Possuindo altura mediana e uma constitui-
¢a0 fisica um pouco acima do normal, Annabelle ostenta
cabelos louros, estilisicamente cortados, que lhes batem
nos ombros, e grandes olhos acinzenmdos. Somando-se a
50 uma boca de libios carnudos, 2 aparénecia de Annabelle
éa de uma top model.

Comentirios: Annabelle ¢ 2 mais antiga representan-
e do cld Toreador em Chicago, embora suas agics jamais
indiquem isso. Hedonista, vive acs olhos do piblico sob o
nome de Ellen Stanley-Greer, esposa de John Greer, editor
do conglomerado de jornais Sentinel. Greer € um homem
mais velho, no fim da casa dos sessenta, que aparentemen -
e se encontra sob o pleno dominio de Annabelle. Os dois
estio casados desde o inicio da década de sessenta, ¢ a im-
prensa local 4 comegou a comentar o quanto a Sra, Greer
esti conservada,

O excesso £ o tinico estilo de vida que ela conhece, Sua
exsténcia ¢ um redemoinho de decadéncia e sensagbes.
Muites dos Membros mais jovens de Chicago passam pelo
menos durante algum tempo sob sua guarda, experimen-
o coisas - literalmente - fmais sonhadas pelo homem
mortal. Lodin SCIMPTE & rc]:n:crdc POT S0 COMPOTEATIETIED
epela ameaca constante de um escindalo na imprensa que
cla representa.

Ela ¢ amiga de Modius, o Principe de Gary, que se sen-
te muite lisonjeado com suass atengies, Trata-se provavel-
mente de uma tentativa da parte dela de gerar atrito entre
o6 dois principes, ¢ portanto de obter muito poder. Ela
manipula a ambos para sumentar a tensio entre eles, assim
como para amenizi-la. Minguém conhece suas motivaghes
wverdadeiras,

Comentarios Finais
Depais de completar o Batismo de Fogo, suas opgies

serio trés: Primeiro, concluir que a festa foi uma conclusio
adequada para a sua primeira crinica de Vampiro, As coi-
sas podem ndo er saido bem e os jogadores podem ja er
feito muits coisa em Gary. E pnrssivcl COMOGAT NOVAMente,
concedendo a todos a chance de oriar novos personagens
agora que eles sabem o que estd acontecendo. Isto mmbém
lhe dard uma chance de criar sua propria crimica, assim

A segunda opelio & continuar a histdria crisndo suas
proprias idéias sobre para onde seguir. Existemn virias
subtramas diferentes que podem ser usadas; na verdade, a
maior parte da crinica poderia ocorrer seguindo todas as
subtramas apresentadas acima.
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Mentais
Percepcan Intuitive [ 1 0 A
Inte ligincia @O0
Raciocinia °0000 |}
|
Conhecimenio
Burocracia OO0
Computador OO0
Finangas (88,88 8
Investigacio OO0
Dhreito. OO0
Lingriiistica OO0
Medicina @O0
Oculdsmo [ BB 8N
Politica OO0
Ciéncia OO0
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Forga )
Destreza OO0
Vigor 98000
Talentos
Representacao_ OO0
Prontidac SO000
Esportes OO0
Briga (88888
Esquiva [ BB 8N
Empatia OO0
Intimi dacin __ OO0
Lideranca OO0
Mamha SO0
Labia L 8
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Poténcia SO000
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OO0
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Evelyn

Atributos

Sociais
Carisma SO0
Manipulagio Controle — @G0
Aparéncia Atracnte @O

Habilidades

Pericias
Empatia com Animais_ OO0
Conducio OO0
Etiqueta OO0
Armas de Fogo [ . e
Armas Brancas OO
Miasica OO0
Reparos OO0
Seguranca OO0
Furtividade OO0
Sobrevivéncia OO0
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Representacao_ MO0 Empatia com Animais_ 4N Burocraca_ @O0
Prontidac S90089 Conducao OO0 Computador progrador  @HHEHEC)
Esportes L . BN Etiqueta [ . e Finamg as OO0
Briga L . BN Armas de Fogo [ . e Investigacio (88880
Esquiva R ) Armas Brancas OO0 Dhreito [ BB 8N
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Combate OO000D0O0O0O0O00O  Incapacitado O
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Forga [ . . . L arisma [ | [ . & Percepgin [ . . .
Destreza OO0 Manipulacio [ P11 7] Inteligéncia [ - 1 0 8
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Representacao_ OO0 Empatia com Animais_ @R Burocracia 0
Prontidac L L 8 Conducao OO0 Computador OO0
Esportes L . . W Etiqueta Peg, Grupos (@D Finamg as OO0
Briga Kung-fu L . Armas de Fogo Fuzs @S Investigacio (8.8 8.0
Esquiva R ) Armas Brancas Espada @M Dhreito Ant go e
Empatia Q0000 Miusica L B8 Lingiiistica Militar __ 99089
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Briga L . . W Armas de Fopo L . . Investigacio Membros @M
Esquiva L . BN Armas Brancas OO0 Dhreito L . W
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Vigor 8OO0
Talentos
Represemtacio_ (0000
Prontidac [ L . W
Esportes OO0
Briga *9000
Esquiva OO0
Empatia OO0
Intimi dacia [ BN
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Manipulacio [ | | W
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Habilidades
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Incapacitado O
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