A GOLCONDA

F bem provavel que vocé nio tenha visto mui-
tos vampiros alcancando a Golconda em sua
cromicas. A primeira razao para isto é que a
maior parte dos jogadores nao tem interesse
algum em alcancar este estado. Afinal de con-
tas, se eles quisessem jogar com individuos
calmos que evitam interacao com a humanida-
de e a maioria dos outros vampiros, eles niao
estariam jogando Vampiro: A mascara.

Entao, a primeira coisa que vocé deve ter cer-
teza é que vocé provavelmente nao vai ter um
jogador que imediatamente, apos o Abraco,
buscara a Golconda. A Golconda é para joga-
dores com metas bem desenvolvidas e desejos
controlados. Eles nao deveriam se preocupar
com a Golconda, até que percebessem a neces-
sidade da mesma. Porém, sempre ha jogado-
res diferentes.

Primeiro, avise o jogador que seu personagem
provavelmente desconhece a Golconda, mesmo
que ele (o jogador) a conheca. Embora, exis-
tam Senhores que contam a suas crias sobre
este estado iluminado. Mas na maioria dos
casos, obter conhecimento sobre a Golconda
pode levar meses de jogo, até que algum perso-
nagem possa vir a entender parte dela. Os jo-
gadores devem estar conscientes que nao po-
dem sair por ai perguntado a qualquer um so-
bre a Golconda, pois podem receber respostas
hostis e ficarem marcados na sociedade
vampirica.

Se vocé acredita que um jogador vai fazer com
que seu personagem busque a Golconda ime-
diatamente, ¢ bom alerta-lo que o Abraco dei-
Xa cicatrizes muito profundas, e que neste caso
a Golconda seria um segundo plano. Primeira-
mente, ele se preocupara com alimento, e com
a forma de se alimentar.

Mas se mesmo assim um jogador insiste que
seu personagem buscara a Golconda logo apés
sua "criacao”, antes que ele entre em frenesi;
seria muito inteligente coloca-lo em uma situ-
acao tensa, onde ele terminaria por sucumbir
ao frenesi. Caso contrario, este personagem

podera representar problemas, ¢ ndo estara
ciente do perigo que representa o frenesi, po-
dendo perder sua busca sem ao menos come-
car.

0 altimo passo é: tenha certeza de que os per-
sonagens interessados na Golconda, devem sen-
tir um tremendo arrependimento e remorso de
sua condicao. Alguns vampiros tendem a se
alimentar de animais, e evita conflitos com
outros Membros. Porém, serao raros os casos
de personagens que nao entrardo em conflitos
com outros Membros e que nao se alimentarao
de humanos quando realmente necessitarem.
Mas, uma vez que eles tenham cruzado esta
linha, nao sera mais tao dificil deixa-los ainda
mais arrependidos.

- CROMICAS ENVOLVEN0O A GOLCOMoA

Um personagem que alcance a Golconda, pode
alterar todo o fluxo de sua Cronica. Em alguns
casos, o jogador deseja trocar de personagem;
neste caso seria interessante fazer uma altima
"grande aventura” onde fossem oferecidas
chances para que este alcancasse a Golconda.
Outros podem ainda desejar continuar jogan-
do com seus personagens apés terem alcanca-
do a Golconda.

Se for o primeiro caso, onde o jogador desiste
de seu personagem apos alcancar a Golconda,
entao vocé tera menos problemas com indaga-
coes sobre a Golconda. 0 jogador (ou persona-
gem) pode complementar a indagacao, com a
ajuda de outros que nao buscam a Golconda,
eventualmente. 0s outros Membros podem até
estar interessados em aprender os passos ne-
cessarios para um uso no futuro deles, que ali-
as pode ser este o motivo que os levaram a aju-
dar um outro Membro a alcancar a Golconda.
Porém, é claro que o fardo de da Golconda cai
sobre as costas daquele que deseja diretamen-
te alcanca-la.

Uma vez, que o(s) personagem(s) tenham g&&
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cancado a Golconda, ele deve "aposentar” seu
personagem. Novos personagens sao trazidos
a cena, ¢ uma nova Cronica comeca. Yocé deve
utilizar agora outros caminhos para atingir a
Golconda, afinal os jogadores conseguiram isto
recentemente ¢ podem se aproveitar de seu
conhecimento como jogador.

Mas se um jogador deseja continuar jogando
com seu personagem, mesmo apos ter atingi-
do a Golconda, ou vocé deseja escrever uma
Cronica nova que envolva ou se passe ao redor
deste personagem, vocé deve estar consciente
de que vai ter uma tarefa dificil pela frente.
Como é de se esperar, muitas indagacdes sobre
a Golconda virao, e obviamente vocé devera
descrever este estado, e com certeza nao sera
para o grupo inteiro, afinal ¢ uma indagacao
pessoal do personagem, e muito provavelmen-
te 0 grupo nio conseguira atingir a Golconda
simultaneamente.

Se um ou dois personagens atingem a Golconda,
eles nao deveriam agir como guias para os de-
mais, afinal o caminho utilizado por eles é
unico. Eles podem sim, sugerir algumas coi-
sas, ajudar discretamente, dar pistas e
conforta-los. Porém, aqueles que nao atingiram
a Golconda, devem procurar sua propria tri-
Iha, seu proprio caminho.

Uma boa opcao é dividir o grupo, e portanto a
Cronica. Aqueles que ja alcancaram a Golconda
terao de lidar com o Inconnu e sua manipula-
cao por detras dos panos. Lembre-se de que o
Inconnu é constituido por Membros de quarta
e quinta geracao, mas aceitam qualquer Mem-
bro que tenha alcancado a Golconda. 0 inico
problema para o personagem em questao, € que
eles esperam que aqueles que tenham alcan-
cado a Golconda, consigam unir o Inconnu e
proibir seus membros de interferir na Jyhad.
0Os outros membros, mesmo aqueles que nao
tenham alcancado a Golconda, podem agir
como assistentes nao oficiais do personagem
jogador.

Uma cronica pode ser construida desta manei-
ra, mas requer muita paciéncia de todos. Os
personagens na (Golconda terao se ficar muito
mais sutis, normalmente sem se envolverem
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com coisas pequenas, € na maior parte das
vezes dando ordens aos seus agentes e assis-
tentes. 0 Narrador, por outro lado, tera de achar
coisas para que eles facam; para nao entediar
a sessao.

Os jogadores que nao alcancaram a Golconda
terao de se acostumar a seguir as ordens dos
mais fortes. Alias, isto nao ¢ nada inovador no
conceito de vampiro. 0 que dificulta um pouco
isto, € que receberao ordens de outros jogado-
res. Porém, aqueles jogadores na Golconda te-
rao de tomar cuidado para que nao se tornem
pedes também, para que isto nao fragmente a
Cronica, ou crie faccoes entre os jogadores.

E também, tal Cronica pode ser muito perigo-
sa. Como todos sabem, o Inconnu proibe seus
membros de participarem da Jyhad. Tal Croéni-
ca, que envolvesse os personagens jogadores, e
estes violassem esta regra, criaria um novo
andamento para a histéoria e um novo "carda-
pio” de inimigos. Desnecessario dizer, vocé so
deveria construir uma Cronica desta maneira,
se os jogadores estiverem dispostos a ficarem
extremamente poderosos.

Indubitavelmente, vocé poderia pensar em ou-
tras maneira de conduzir uma Cronica, uma
vez que algum personagem tenha alcancado a
Golconda. Infelizmente, a maioria destes pen-
samentos chegam a mesma conclusao, que se-
ria transformar o personagem em NPC. Mas,
se os jogadores desejam participar de uma Cro-
nica orientada a Golconda, o trabalho sera
muito grande para vocé.

- ALcAnCAnoo A GOLCOMOA

A primeira coisa que vocé tém que exigir, € que
os jogadores tenham muito a oferecer, para co-
mecarem a procurar por isto. Yocé pode dar
sugestoes por intermédio de outro Membro.
Porém, nunca crie uma cronica onde os joga-
dores procurem algo que nao queiram achar
realmente.

A golconda ¢ uma indagacao pessoal, e nunca
exija que isto complete uma historia, sem qual-
quer conexao. Yocé nunca deve criar uma cro-
nica onde o objetivo é: "Um dos jogadores deve




alcancar a Golconda, porque sé assim podera
acabar com o esquema do diabélico Tremere".
Porém, vocé pode usar muitos dos mesmos ele-
mentos de indagacao envolvidos na busca da
Golconda, para uma eventual historia. O arte-
fato que derrotara o ritual do Tremere pode
ser fechado em uma caverna indiana, onde os
personagens deverao enfrentar os seus medos
interiores e seus desejos; algo semelhante ao
que acontece durante a Golconda. E tenha cer-
teza, que se vocé usar destes elementos, estara
reservando muitos elementos para futuras cro-
nicas. Se o personagem conhecer seu maior
medo numa situacio como esta, vocé perdera
muito do impacto num eventual confronto, do
mesmo tipo, durante a Golconda.

0 ideal, é que o Narrador mantenha rastros
das historias pessoais de cada personagem em
suas Cronicas. Determine quais vitimas lhes
atacam, quem eles matam, que tragédias pes-
soais que eles enfrentardo. Esta informacao
sera extremamente necessaria, caso o jogador,
mais tarde, comece a procurar pela Golconda.
Até mesmo se nenhum deles busca a Golconda,
vocé poderia utilizar-se desta informacao em
certas situacodes para jogar uma sensacao de
horror de si mesmo.

Se algum jogador ou os jogadores o informam
que eles vao buscar a Golconda, vocé deve re-
correr imediatamente para estas notas. Se vocé
ndo anotou nada, tente lembrar das acdes es-
pecificas dos jogadores em questao. Yocé deve
questiona-los quantos aos seus sentimentos em
determinadas atitudes pessoais. Seria interes-
sante, surpreendé-los com algum tipo de coisa
ruim que tenham feito e niao se lembrem, em-
bora isto nio seja necessario.

Se os personagens nao demonstram interesse,
mas vocé quer convencé-los dos fascinios da
Golconda, vocé devera recorrer ao que se refe-
re a Golconda em Vampiro: A mascara. 0 per-
sonagem pode estar cansado de lutar contra a
Besta, ou pode ter chegado num momento em
sua vida, onde ele deseja sair da sociedade
vampirica e mortal, e acredita que a Golconda
€ a solucao. Yocé pode utilizar estes elementos
para enfatizar os sentimentos do personagem

no momento. Esta é a hora de determinar se
os jogadores estao verdadeiramente interessa-
dos em buscar a Golconda, antes que vocé ini-
cie uma cronica voltada para tal fato. A Segun-
da fase da Golconda ¢ alinhar os personagens
no caminho dela. Os Ancides comumente en-
contrados, raramente tém interesses pela
Golconda. Afinal de contas, se um vampiro se
"aposenta”, ¢ menos um penhor na Jyhad.
Até mesmo os ancides do Inconnu raramente
dao informacoes deste tipo. Além do que, eles
se encontram sempre muito afastados de tudo,
0 que torna o acesso a a eles muito dificil. Os
Jogadores poderao perder bastante tempo ape-
nas buscando alguém que lhes déem as pri-
meiras pistas para sua busca. E claro que, os
personagens podem lidar com Ancides que re-
provam suas atitudes, ou entao, outros Mem-
bros, ou Lupinos e Magos que regem as areas
onde eles tém de procurar por seus guias.
Quando um Anciao for achado, os personagens
devem convencé-lo da sinceridade de seus sen-
timentos e de sua busca. 0 Ancido certamente
exigira dos personagens que se arrependam de
todas as mas acoes que alguma vez comete-
ram, toda vida que alguma vez tiraram. 0 co-
nhecimento do Ancido em relacdo ao passado
dos personagens pode aparecer bem oniscien-
te. E nesta hora, que o Narrador devera revisar
suas notas e discutir com os jogadores que
buscam a Golconda.

Claro que, estes atos de arrependimento po-
dem ocupar meses, anos ou até mesmo déca-
das. Yocé pode sentir uma tentacao para apres-
sar estas situacoes, mas nao faca isso. Yocé
pode, todavia, trabalhar em historias que deri-
vam dos varios atos de arrependimento dos
personagens. Talvez a mae de uma vitima esta
sendo aborrecida pela policia, que esta sob in-
fluéncia do Principe da cidade, ou o pai de um
Magus precisa de componentes de determina-
do feitico que os personagens podem e, talvez,
devam obter. Qutras situacoes podem ser orga-
nizadas pelo Mentor para testar os compromis-
sos que selaram o futuro dos personagens. 0
personagem recorrera a violéncia em situacoes
extremas? Uma ameaca as suas virtudes, envi-
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ara o personagem ao Frenesi? Se vocé ainda
nao havia notado, pode perceber agora que as
indagacodes para a Golconda sio um compro-
misso a longo prazo, tanto por parte dos joga-
dores, quanto por usa parte.

Quando os personagens se arrependerem real-
mente de tudo, ele devem procurar novamente
0 Anciao. Agora sim, ¢ a terceira e ultima fase,
onde o Anciao ajudara os personagens a come-
carem o Suspiro. Todos aqueles que buscam a
Golconda e se arrependem prosperamente, de-
vem entrar em exclusao. 0 mentor comecara a
questionar seus caminhos, e lhes orientar para
dar novos rumos as suas vidas, e que antes dis-
S0 vao ter de enirentar seus piores medos e
seus desejos mais aficionados.

E improvavel que todos os jogadores estejam
buscando a Golconda. Eles podem estar jogan-
do em uma Cronica separada, ou acompanhan-
do os personagens em aventuras excitantes. 0s
personagens que se encaixam nesta categoria,
dificilmente entrardao no Suspiro. Porém, os
jogadores podem ser envolvidos. Como
Narrador, povoe os sonhos destes personagens
com situacoes semelhantes ao Suspiro.
Embora, combate raramente acontece nestas
indagacades finais, os personagens na Golconda,
devem superar dilemas morais que possam apa-
recer. 0s outros jogadores podem ser represen-
tantes de Principes que lhes oferecem poder,
Magi que lhes ofierece artefatos, ou Lupinos que
os forca a escolher entre a propria existéncia
ou a vida de seus amigos, inocente ou efetiva-
mente, os inimigos deles. Muitos jogadores des-
frutam a chance para sair do personagem e
representar realmente, onde eles podem ser
mais convincentes, sedutores, carismaticos sem
se preocuparem com as conseqiiéncias mais
recentes.

Também, nao se esqueca dos trés critérios para
quem busca a Golconda. A Humanidade do in-
dividuo deve ser 7 ou mais, a Consciéncia 4 ou
maior, e ele tem que evitar todos os possiveis
Frenesis pelo uso de Forca de Vontade, tendo
de gastar pelo menos 15 pontos desta maneira.
Se um individuo que busca a Golconda falhar
em um unico desafio durante o Suspiro, entao

tudo falhou. Para este individuo, a busca da
Golconda sera mais ardua, e ele devera se re-
compor novamente, chegando a dar passos
legendarios rumo ao seu objetivo.

Porém, ¢ muito dificil que algum destes que
tropecem no caminho a Golconda recupere seus
fundamentos. A maioria morre ao lutar contra
seus maiores medos. Outros, de menos sorte,
entram em um frenesi permanente, onde a
Besta tem controle completo e total. Os
Mentores normalmente optam por destruir
aqueles que fracassam. Mas, caso contrario,
os boatos de que o personagem falhou se espa-
Iharao pelo Inconnu, e ele nunca mais sera
aceito. A historia de que um individuo nao te-
nha alcancado a Golconda e sobreviveu, poe
todo o trabalho envolvido em desgraca e falha,
e geralmente, partem o perdedor e seu mentor
buscando ao longo do plano astral uma ma-
neira de se redimir.

Aquele que conduziu o individuo a Golconda e
falhou, tera de se redimir perante algo desco-
nhecido por todos. Mas sabe-se que ¢ algo ar-
duo e triste para esta pessoa.

Mas caso seja bem sucedido na busca pela
Golconda, cabe a vocé o Narrador, determinar
quais as conseqiiéncias para o Mentor bem su-
cedido e se o personagem que alcancou a
Golconda pode voltar a ser humano. Novamen-
te, se o0 personagem escolher esta opcao, € bem
provavel que ele tera que deixar este persona-
gem. Como ja foi dito sobre as Cronicas que
envolvem a Golconda, o Inconnu espera que o
personagem una-se a seita. Se o desejo do per-
sonagem ¢€ tornar-se humano, tudo acaba. Se
ele escolhe permanecer ativo, mas usa seus
amigos como assistentes, ele estaria violando
as doutrinas do Inconnu e ganhando inimigos
poderosos. Tenha certeza de que o jogador es-
teja ciente de suas decisdes e o que elas podem
acarretar.

Material de Referéncia: Storyteller’s Handbook (Vampire)



