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De pé contra o parapeito da ponte
exposta ao vento, Mark teve um mo-
mento de preocupacao. Enquanto
sabia intelectualmente que nao era
provavel que ele repentinamente es-
corregasse — saltando através das ve-
lhas ¢rades de madeira e caindo na
¢arganta do rio abaixo —, o nervosis-
mo que qualquer um teria com altu-
ras vertig¢inosas tomou posse de seu estomago. Nao
eram as pedras pontiag¢udas ou a 4¢ua branca que
o perturbava como era de se esperar. Descer parecia
uma idéia apavorante — especialmente uma des-
cida descontrolada. Apaticamente questionou-se
acerca da sensacao causada pela “parada subida”
antes de apertar seu casaco, dar as costas e sair an-

dando.

“Boo.” uma jovem voz ecoou bem da esquerda
de Mark. Ele fez um leve movimento brusco, mas
tomou cuidado para nao pular.
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“Yoceé poderia fazer um pouco mais de baru-
lho da préxima vez?” Mark resmungou. “Eu nao
aprecio cair duma ponte e mer¢ulhar na direcao
do meu fim por causa de uma inesperada surpresa,
amor.

Lee Ann deu com seus ombros desnudos, suas
maos nos bolsos de seus shorts. Em vao, Mark ima-
¢inou a razao dela nao vestir maisnada em um dia
tao frio, mas por outro lado, sua maldicao Parado-
xal de sensacao de frio o impede de jul¢ar as tem-
peraturas muito bem de qualquer jeito. Lee Ann
¢racejou um sorriso enquanto andava arrogante-
mente até o parapeito perto dele e replicou, “eu te-
nho certeza que se voceé caisse, vocé apenas voaria
com uma de suas invocagoes.”

Mark se recostou brevemente contra o para-
peito, o qual emitiu um ¢emido infeliz. Ele rapida-
mente pensou melhor nisso, endireitou-se esomen-
te lancou um olhar inexpressivo para Lee Ann.

“Olhando dentro do Abismo?” Lee Ann per
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$untou depois de um tempo.

Mark deu uma olhada rapida para o desfila-
deiro e respondeu. “Mais literalmente, menos me-
taforicamente.” Ele tirou um momento para ajeitar
ocabelo, que havia se tornado rebelde novamente.

Lee Ann se recostou contra o parapeito sem
nenhum cuidado. Ela deu uma olhada rapida em
toda aextensaoda $ar¢anta,entaoinclinouacabe-
caparaoladoeolhou atentamente com um sorriso
largo para Mark. “Entao, vai me falar como vao os
ne¢dcios com voce, ou vai continuar com essa cara

de bobo?”

Deixando escapar um intenso suspiro, Mark
mudou para o lugar certo e comentou. “Certo, ne-
$6cios como sempre. Alguns dias eu me pergunto
porquesaioda cama.Entaodescubroqueé porque
eu nao tenho um trabalho normal como as outras
pessoas. De qualquer jeito...” Ele sacou cig¢arros um
tanto amassados do seu maco e acendeu. Depois/de
dar uma rapida tragada, ele continuou. “Pegando
relatérios esporadicos por toda parte sobre pesso-
as cooperando. Nem sempre facilmente ou satis-
fatoriamente, veja bem, mas as coisas comecaram
a se ajeitar. Uma cabala no Rio de Janeiro conse-
$uiu parar o avanco de uma iminente epidemia;
eles permaneceram juntos mais tarde para frocar
idéias durante a limpeza. Sao Francisco t4 bem por
baixo dos panos, como vocé esperava, com os Va-
zios e membros da Tradicao mantendo o espirito
da cidade vivo — literalmente. Parece que os espi-
ritos da cidade estao um tanto preocupadossobre
al¢um tipo de “invasao”’ iminente, embora nin-
$uém saiba do que se trata. Londres tem um pou-
co de for¢ca Hermética em alta, reunindo estoques
velhos de informacao e até mesmo, de acordo com
um relato, uma briga de soco com um lich, saindo
todo ensang¢iientado, mas inteiro. Muito 'provavel
que tenha se des¢astado depois do choque inicial,
entao nosso querido perdeu o sono deseusolhose
foise ocupar.”

Lee Ann levantou estranhamente umasobran-
celha cética, depois sucintamente disse, “Entao
quais sao as mas noticias? Com certeza nao temos
que tramar e esquematizar em pontes instaveis se
tudo vai bem.”

Ocigarrooscilandoem sua boca, Mark entoou,
“Muitos maus pressagios. Vocé sabe sobre todas es-
sas profecias sendo cumpridas — porra, vocée deu
dicas de metade delas pra mim. T6 meio ¢rilado em
ficar tao otimista. Nao 16 a fim de ver a ¢ente tomar
uma surra por causa de salto alto.” Ele tossiu uma
vez.

“Algo em particular?” Lee Ann pressionou.

Olhou como se para examinar Mark com atencao.

“Bem...” ele hesitava, “Estou mais preocupado
sobre aquela estrofe na chamada Profecia da Fe-
nix, sério. ‘A era da Terra ta no fim, a era do Fogo
ta comecando.’ E isso deixa a base da profecia ir-
ritantemente vaga. Entretanto, pode si¢nificar um
monte de coisas, mas a maioria delas acha que se-
riam muito ruins.”.

“Seja cuidadoso,” Lee Ann opinou, “Terminei
uma pequena olhada em mim mesma, e o pressa-
$io nao era bom. O futuro tava realmente turvo, e
tinha um tipo de.. muro, eu acho.. bloqueando a
visao. Era quase como se estivesse se mexendo, mas
tava parado. Fazendo com que ficasse impossivel
derealmente ver a conseqiiéncia de qualquer coisa
depois de certo ponto. Vi a reestruturacao das Tra-
dicées, mas nao fazia muito sentido — um homem
sem face, s6 uma bola de luz brilhante, e uma mu-
Iher que'tinha um escudo redondo e uma lanca.
Simbélico, sabe? Eu nao acho que chegara a tem-

”

po.
Mark apontou com seu cigarro. “A tempo do
que? Essa ¢ a per¢unta que vem me enchendo.” Ele
deu uma olhadela pelo comprimento da ponte,
depoisna garganta enquanto ele sacudia as cin-
zas que sumiam nas profundezas. “E estranho. Eu
ouviuma cabala cortar um tratado com Tecnocra-
tas e0s dois lades conseguiram apoiar isso. Eu sei
que noés temos que sobreviver a essas lutinhas com
vampiros,com nés mesmos,comsd Deussabeoque.
Nosso inimigo agora é o tempo. Temos que parar de
vadiar e/colocar nossa merda junta em um modo
srande, entao nos finalmente conseguiremos bater
em retirada em tempo deste mitico Armageddon.”

Lee Ann fezuma careta, parecendo cética.

“E”, Mark contintlou, “eu sei que eu nao deve-
ria acreditar nessa merda, mas, ei! Nao podemos
ajudar a nao se ter um pouco de supersticao em
nossa idade avancada, sabe?” Ele riu, uma risada
seca praticamente livre de humor. “Veja, aqui ta o
ne¢ocio. Nés temos que conseguir uma ¢rande reu-
niao juntos. Xoca deve ir, e Simon Pain, e o resto do
pessoal que temos lidado. Inverno. Branco. Infer-
no, al¢uém disse que uma mulher que reivindica
ser uma dos Ahl-i-Batin saiu de tras de uma pedra
querendo conversar — trazida na negociag¢ao por
Penny de uma excursao em Sao Francisco, nao me-
nos. Entao, Los Angeles. Queda.”

“Los Angeles?” Lee Ann per¢untou.

“Nem pergunte”, Mark disse assentindo com a
cabeca. “Acho que é grande demais para nés magos
das Américas. O professor Savante t4 fazendo al¢o
parecido la em Paris, reunindo Tradicionalistas na
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Europa. Catherine supostamente deveria organi-
zar uma teleconferéncia para que os caras de Paris
possam receber o sinal também. Quando acertar-
mos isso, descobriremos onde é que nés realmente
estamos. Novas linhas de comunicacao. Troca livre
de idéias, independente de rancores do passado.
Tipo uma NAFTA da sociedade das Tradicoes”.

Lee Ann moveu-se sutilmente de lado e colo-
cou sua mao no braco de Mark. “Entao por que
voce esta tao preocupado? As coisas parecem boas,
certo?”.

Mark jogou o resto de seu ci¢arro para fora da
ponte e respirou o ultimo suspiro de fumaca numa
pesada exalacao. “Porque coisa ¢rande nunca vem
a baixo sem dar cagada. Trombamos com peque-
nas cag¢adas o tempo todo, Lee Ann. Imagine o que
vai acontecer quando centenas dos piores ofenso-
res da realidade mundial se reunirem na mesma
sala. Mesmo se sobrepujarmos os limites dos egos
e as recriminacoes estipidas, seremos como um
puta ¢rande ima. ‘Ei, consenso! Aqui, 6! Soca no
nosso traseiro, por favor!. Mas ¢ a melhor idéia que
temos. E isso que me preocupa, porque nao tem jei-
to de dizer como isso vai terminar, nao tem como
ver se o ¢anho vale o risco. Ou, diabos, se a0 menos
estamos fazendo a coisa certa.”

Mark balancou os ombros e se espreguicou
por um momento. “Mas temos que seguir em fren-
te, certo? Vou conseguir, também. S6 mantenha as
pessoas em seus postos. Deixe que saibam que isso
ésério. Nao é uma convocacao pra dar um tapinha
num baseado. Estamos de volta aos neg¢écios de

mantermos contato com o resto do mundo. Con-
te a todos. Envolva-os. Acredito que possamos ser
um ¢rande alvo, mas também podemos fazer uma
¢rande explosao”.

Lee Ann assentiu com a cabeca, e entao mur-
murou. “Los Angeles. Tudo bem”. Com um movi-
mento stbito ela se inclinou para frente e deu um
beijona bochecha de Mark. Quando elasereclinou
para tras, suas feicoes escorreram como mantei¢a
derretida — o cabelo escureceu, o rosto estreitou
para um formato fino, maissinistro.

Mark deu um pequeno passo para o lado, seus
pés rocando o parapeito. Ele tropecou, se agarran-
do ao corrimao enquanto a ponte ¢emia.

“Muito obrig¢ado, querido”, disse Jodi Blake
sorrindo. “Asseguro que contarei a todos os meus
amigos sobre sua festa em Los Angeles”. Num li-
$eiro movimento, ela merg¢ulhou por cima do pa-
rapeito em direcao a ¢arg¢anta. Enquanto Mark se
segurava nas barras, ele a viu mergulhar negligen-
temente nas profundezas até al¢um [ugar préximo
ao rio abaixo, seu corpo pareceu repentinamente
explodir numa nuvem de formas negras e vibran-
tes que se dispersaram rapidamente.

Mark lentamente colocou-se em pé e tomou
seu rumo através da ponte em direcao ao pequeno
carro que deixou esperando numa das pontas. Des-
lizou para o banco do motorista, pe¢ou um telefo-
ne do porta-luvas e fez uma ligacao.

“Pois nao?” veio a vozde Lee Ann do outro lado
dalinha.

“Anzol, linha e béia”, Mark disse soberbamen-
te. “Agora temos que colocar as armadilhas para
quando eles aparecerem”.
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Ha4 coisas 14 fora, vocé sabe. Nao sé
monstros e aberracdes, mas sem divida
demonios de pura maldade. Deuses ma-
lévolos. Seres alienigenas que devoram o
mundo e nossas almas com ele.

A maioria das pessoas ndo acredita
neles. Provavelmente porque a maioria
4 das pessoas nunca os viu.

Magos, por outro lado, tratam o so-
brenatural como um assunto sério. Os mortos-vivos?
Certo, apenas saia do clube S&M na quinta a noite e
vocé pode assistir eles cacando. Assombragdes? Vocé
deve estar se referindo ao velho casardo da colina do
farol — aquele onde um grupo de criangas arrombou
e todos morreram em “acidentes” trigicos durante a
noite. Anjos? Sim, tenho seus nomes e niimeros num
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grande livro. Entdo nfo € grande surpresa que os ma-
gos tendam a tropegar nas coisas realmente ruins,
também...

Uma boa parcela dos jovens recém Despertos
sdo merdinhas insignificantes, que pensam saber li-
dar com qualquer coisa. Acertam uma bordoada num
Tecnocrata (nfo importa se ele for basicamente uma
versdo pomposa do burocrata de colarinho branco),
e 0 mago pensa que € o foddo da década. Os sabios
balangam suas cabegas e fazem suas adverténcias. Nao
que isto ajude; a gera¢do mais jovem nunca ouve. A
maioria deles s6 aprende da forma drdua... isso, é cla-
ro, assumindo que sobrevivam.

Porque, vamos ser francos, as coisas 14 fora tém as
mesmas cartas que os magos terrenos, além de alguns
ases extras na manga. Alguns desses sio magos, ou fo-
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ram, até o dia em que se venderam ou enlouqueceram
ao ponto de ficarem completamente fodidos. E claro,
isto ndo os impede de fazerem o que todo mago faz. E
certo: Dons demonfacos, ben¢ios obscuras de entida-
des das trevas longingqiias, até mesmo discernimentos
maégicos pervertidos de total loucura, sdo também adi-
¢0es ao poder de qualquer mago Desperto.

Ta comegando a entender?

Nio é nada bonito: Magos que sio tdo cheios de
si, tentam lutar contra os Nefandi e entdo descobrem
que os corruptores tém gasto milénios lapidando as
finas artes do subterfigio. No momento em que vocé
pensa ter um deles em suas méos, enrabado, a mesa
vira e vocé descobre estar apenas seguindo seu pla-
no principal. Os Desauridos entdo? Esses nem sofrem
com o Paradoxo da mesma forma que os magos; eles
s6 seguem em seu negécio louco de tornar o mundo
estranho aonde ninguém é o mais sdbio, exceto pelos
magos que eles conseguem converter. E € claro que
muitos magos lidam com espiritos e a Umbra sem um
entendimento claro do fato que estas coisas nio sdo
humanas e, na maioria dos casos, nunca foram.

Receitas para o desastre.

Entio como um mago vai lidar com esses tipos de
coisas! Em uma palavra: cautela. H4 muito a apren-
der, mas muitos magos tém se metido em encrencas
com essas entidades. Ndo é que as Tradi¢des carecam
de um corpo de ensinamentos a respeito de seus varios
e mais perigosos adversdrios. Mas perguntar aqui e ali
ndo déi. Mesmo os Tecnocratas tém cuidadosamente
mantido bancos de dados de material para seus arqui-
vos. Conhecer o inimigo e tudo que engloba isso.

Isto é o que estd aqui dentro. Os inimigos reais.
Aqueles que levam o mundo esgoto abaixo, ou a lou-
cura, ou apenas planejam se encher de poder. As coi-
sas que nfo sdo humanas e ndo sio boazinhas com
meros mortais. Todo tipo de coisa que qualquer pessoa
racional, em sd consciéncia evitaria como a peste ne-
gra. Uma pena a maioria das pessoas nfo serem muito
racionais ou ter a cabeca no lugar...

@ QUE HA Aaul DENTR®

O Livro da Loucura contém listas e conceitos
das terriveis entidades que os magos mais temem —
aqueles que ndo podem entender e controlar e aque-
les que podem vir a se tornar, dadas as circunstincias
erradas. Os Narradores encontrario estes adversarios
no mesmo nivel de qualquer outro mago. E, também,
algumas idéias sdo incluidas em como fazer deles mais
que somente vildes, mas verdadeiras monstruosidades
aterradoras. Que os jogadores estejam cientes — mui-
to do conhecimento aqui nio deve ser conhecido pe-
los seus personagens de Mago, entdo seja cauteloso
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para ndo arruinar sua diversdo!

Capitulo Um: Nefandi descreve os habitantes
das trevas longinquas, os servos do Oblivio ancestral
que procuram devorar seu universo falho e retor-
nd-lo ao nada primordial antes do erro da criagfo.
Os Nefandi sdo o reflexo sombrio da iluminagio e
Ascensio pelas quais os magos lutam. Em seu 6dio
amargo por toda vida, eles invertem todos os magos
que consideram tteis e procuram levar todos para
sua causa — literalmente virando a cria¢io contra
ela mesma até ela autocanibalizar-se e se destruir.
Talvez o pior de tudo, eles representam a falha que
qualquer mago pode finalmente cair, uma lembranca
repugnante de perigos de um passo em falso no ca-
minho da Ascensio.

Capitulo Dois: Desauridos explora os magos
loucos cujos Avatares estilhacados os levam através
de um mundo mégico de dinamismo e ilusdo. Os De-
sauridos contorcem a Trama em torno deles incons-
cientemente remodelando o mundo de maneiras fre-
qlientemente perigosas. Enquanto alguns sdo loucos
balbuciantes, outros parecem sdos e ldcidos até suas
madgicas os distorcerem. Mesmo que presos em Si-
léncios permanentes, os Desauridos podem seguir o
caminho da iluminagio. Seu caminho, entretanto,
¢ irrestrito de formas e estruturas que a maioria dos
magos aceita como verdadeiro. Seja por maldi¢do,
avatar danificado ou uma mente enlouquecida, eles
simplesmente nio podem lidar com a realidade como
apresentada, entfo eles refazem o mundo a imagem
da visdo de sua mente.

Capitulo Trés: Infernalismo se aprofunda nos
vaos da sociedade arcana. Os preguigosos, arrogantes
ou covardes, aos quais falta forca para perseguirem
suas proprias ambi¢des, voltam-se a demonios para
garantir poder. O Inferno alegremente responde,
para a usual negécio na moeda das almas. E um ca-
minho fécil e rdpido para o poder, mas no final das
contas, ndo traz nada além de miséria. Aqui vocé vai
aprender porque os infernais cuidam com carinho da
expansio do mal e destruicio. E o que faz um mago
pagar esse preco — e também alguns dos poderes que
eles empunham.

Capitulo Quatro: Umbréides espalha luz sobre
os misteriosos habitantes da Umbra, os espiritos e a
efémera que existe fora do mundo fisico. Enquanto
nio totalmente incompreensiveis, os umbréides na
maioria das vezes tém motivos que parecem sem sen-
tido para os humanos. Ainda assim, eles respondem
a ordens celestiais. O esperto mago pode lidar com
umbréides através de uma combinacgio de sabedoria
e migica, mas lembre: H4 sempre alguém num nivel
mais alto da cadeia alimentar...

Capitulo Cinco: Narrativa amarra o material
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deste livro com dicas de como fazer seus adversdrios
atrativos e assustadores, maneiras de introduzir mui-
tos antagonistas encontrados neste manual e idéias
para o desenho da cronica necessério para os vildes
arcanos. O Narrador de Mago com seus adversdrios
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bésicos j4 em mdos, verd que este capitulo cobre
idéias mais detalhadas sobre algumas no¢des esotéri-
cas, como construir cronicas centradas em anti-he-
r6is ou usando personagens Desauridos num jogo de
magos loucos.

Este livro lida com coisas malignas tais como
magia negra, adora¢io ao demdnio, estupro, tortura,
canibalismo e um monte de outras merdas extrema-
mente doentias. Se vocé ndo quer lidar com tais
temas em seu jogo, ndo lide. Mas o mais importante,

El, IMBECILI

¢ que deve estar ciente é que ESSE LIVRO NAO
E UM MANUAL PARA TAIS PRATICAS. Isso
aqui é um jogo e se vocé ndo consegue distinguir
o real do imagindrio, deixe esse livro de lado e va
procurar ajuda profissional.
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O mundo inteiro canta a mesma melodia feliz

Algo tdo profundo que até mesmo cdes de caca podem sussurrar

A loucura.

— Richard Thompson, “Bank Vault in Heaven”

BARABBI

"] “Vocé sabe, se alguém tivesse realmente
lido a Biblia, nds ndo conseguiriamos esca-
par com essa merda.”

O orador era um homem alto, vestido
com o que generosamente poderia ser des-
crito como uma roupa eclesidstica — manto
preto, bata e um pesado pingente de prata
na forma de um anjo atormentado. Ele com
certeza parecia ser um clérigo, com uma es-
pessa barba preta estendendo-se abaixo de seu peito e um
rosto acentuado, quase aquilino, que parecia ter pertenci-
do aum profeta. Porém, seus pés eram os mais impréprios
para um clérigo, pois vestiam Rebooks, e ambos estavam
em cima da mesa de arddsia que também servia como um
altar para a Primeira Igreja do Anjo Convertido.

“Como disse, Jeremiah?” Préximo a ele, um homem
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menor com cabelos loiros esbranquicados, vestido comu-
mente e meticulosamente organizado com as ferramentas
do ritual - cdlice, incenso, vinho e faca—, com a profunda
devocdo de alguém verdadeiramente mesquinho.

“Se diz ‘Irmdo Jeremiah’, obrigado. Nunca se sabe
quando alguém do rebanho pode estar por perto, entdo
use sempre o meu titulo, Irmdo Philip. Fui claro?” “Sim,
Irmdo”, o pequeno homem resmungou. “Mas vocé ainda
ndo respondeu minha pergunta.”

“Ah, aquilo.” Irmdo Jeremiah estava de pé e ereto,
sua pose exagerada o tornava momentaneamente pareci-
do com um pdssaro. “O que nés estamos fazendo aqui,
Irmdo Phil? Nés comandamos a Igreja do Anjo Conver-
tido.”

“Primeira Igreja.”
“Que seja. Vocé tem alguma idéia do que é um anjo
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convertido?”

Por um momento, Irmdo Philip pareceu perdido.
“Err, ndo.”

“Nem eles. Verdade seja dita, eu ndo acho que tal
coisa seja possivel.” Jeremiah perambulava pela sala cau-
telosamente, evitando fortuitamente os wdrios mdveis
que serviam como banco de igreja para sua congregacdo.
“Mas cada um dos nossos pequenos e preciosos cordeiros
tém uma idéia muito, muito boa do que é um anjo conver-
tido, e porque essa entidade celestial estd indo ajudd-los.
De onde essa nocdo vem eu ndo tenho idéia, mas, com
certexa, ndo estd no Génesis.”

“Entdo?”

“Entdo, em busca de suas vdrias ilusdes pessoais, eles
fardo qualquer coisa que nds dissermos para eles fazerem
porque esse é “o verdadeiro caminho”. Uma besteira, cla-
10, mas funciona para eles, e o Silencioso aceita suas adora-
¢des na forma que pretendemos. Essa semana foi bebendo
sangue em vinho, semana que vem serd sacrificando peque-
nos animais e, em breve, bem, o céu serd o limite. Ou o
abismo. Vocé entendeu. E com a graga do Silencioso, nds
seremos capages de ter de fato algum divertimento.”

“Nés adquirimos trés novos fiéis essa semana, vocé
sabe.” Irmdo Phil olhou para cima com uma desagraddvel
expressdo de entusiasmo. “Todas mulheres. Todas jovens.
Todas procurando algum lugar para pertencer.”

“Ou alguém para pertencer, isso é o que vocé estd
pensando? Otimo, que seja. Vd “descobrir” outro apé-
crifo, rito ou seja ld o que for, e seja cauteloso quando
envelhecer o papel dessa vex. Na viltima vocé deixou virar
poeira enquanto eu estava no meio do servico, e eu real-
mente ndo tenho energias para acalmar as ovelhas histé-
ricas de novo.”

Irmdo Philip acenou com a cabeca e comegou a sair
apressadamente. Ele deu dois passos, entdo se virou com
um olhar intrigado em seu rosto. “Mas Irmdo Jeremiah?”

“Sim? O que é agora?”

“E se o Silencioso realmente for um anjo convertido?”

E naquele momento, Irmdo Jeremiah sorriu, e Irmdo

Philip viu, pela primeira veg, qudo compridos seus dentes
eram, e quantos eram, e qudo afiados.

“De alguma forma”, ele disse amavelmente, “Eu
ndo acho que seja um anjo, ndo mais. Acredite. Eu sei.”

CAIND® ENTRE @S CAID®S

Freqiientemente os vildes tém uma ten-
déncia a reclamar que s3o citados er-
roneamente, ou incompreendidos, ou
mesmo que sdo herdis oprimidos cujos
nomes foram injustamente pichados por
inimigos vingativos. Mas nio os Nefan-
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di. Eles sabem o que s3o e aceitam isso, sem mora-
lizagdes baratas ou uma 4nsia dirigida a lamentar os
fatos.

Afinal de contas, ter o seu Avatar rasgado pelo

avesso € algo que tende a remover a ambigiiidade de
sua visdo de mundo.

A NATUREZA D@ MIAL

Os Nefandi s3ao maus. Ndo hd ambigiiidade nis-
so. Eles ndo estdo secretamente sacrificando-se para
trazer um bem maior através de um nobre sacrificio,
eles ndo sdo incompreendidos, eles ndo estdo lu-
tando nobremente contra seus impulsos primitivos
e eles nio cafram apenas em uma maré ruim. Cada
Nefandus, em um determinado momento, nessa vida
ou em uma anterior, tomou a decisdo consciente de
entregar sua alma para a escuriddo e para os famin-
tos poderes do mau. Talvez, essa decisdo tenha sido
tomada sob pressdo (geralmente em circunstincias
criadas por outro Nefandus, mas ndo € essa a ques-
t30), no entanto, o ponto-chave é que a decisdo foi
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tomada. Uma vez que seu Avatar é transformado em
um origami espiritual, isso ndo importa muito.

Estes seres dizem que o mau possui mais cartas
na manga do que gargalhadas insanas e estipidos
ataques homicidas. Um Nefandus pode realmente
acreditar na causa de trazer o fim a todas as coisas.
Ele pode estar esperando por uma espécie de confir-
macio deturpada para sua decisdo de virar barabbi,
a qual o levard a seduzir outros para sua afiliacio.
QOu talvez ele apenas goste de machucar as coisas. As
motivagdes, abordagens e tdticas dos Nefandi podem
ser tdo variadas quanto vocé quer que sejam.

Eles ndo sdo legais, e nunca serdo. Nunca.

CAPITUL® UrM: NEFANDI ||

1 ST Wyl L L I




® QUE E UIT NEFANDUS?

Tecnicamente, Nefandi sdo almas Des-
pertas que servem as forcas das trevas,
da destrui¢io e do total Vazio. Essa ndo
¢ uma alianga por conveniéncia ou por
escolha. Esses magos tomaram a decisio
conscientemente — se nfo nessa vida, em
uma anterior — de se aliarem aos poderes
sombrios. Porqué eles tomaram essa de-
cisdo é, até o momento, irrelevante. O
fato definido e irrevogdvel é que eles escolheram isso
e, quando fizeram essa escolha, estavam perdidos.

Todos os Nefandi trabalham para, no final das
contas, o mesmo fim: a destrui¢io da Criacfo. Eles
nfo procuram reunir o Primérdio, nio querem achar
a Décima Esfera (exceto, talvez, em sua forma Qli-
ppothica (ou ma), na qual ela serd usada como uma
ferramenta para a destrui¢do) nem querem dominar o
mundo. Eles ndo tém interesse em refazer a Tellurian
na imagem de seus mestres, exceto se for um passo na
estrada para o Oblivio. Os Nefandi nfo tém um lado
favorito na Guerra da Ascensfo, exceto o seu proprio.
Eles consideram as Convengdes e as Tradigdes com
a mesma hostilidade, e estdo corretos nisso. Isso ndo
quer dizer que eles nfo escolherdo um lado ou outro
em Ultimo caso mas, no final, eles querem todos mor-
tos. Um Nefandus prontamente ajudaria um Orador
dos Sonhos a derrotar um esquadrio de HIT-Mark, e
depois se voltaria e destruiria o Orador dos Sonhos
normalmente.

Entretanto, isso vale para ambos os lados. Tanto
os magos Tradicionalistas quanto os Tecnocratas re-
conhecem os Nefandi, sem divida, como o pior dos
dois males. Iteradores e Cultistas do Extase trabalha-
rdo lado a lado para eliminar qualquer Nefandus que
atravessar seus caminhos, na sensata suposi¢io de que
por mais ruim que o outro lado possa ser, os Nefan-
di seguramente sdo piores. Na verdade, a alianc¢a de
1945 entre Convengdes e Tradi¢coes demonstrou que
elas consideram os Nefandi, e nio uma a outra, como
o pior dos inimigos. Enfrentando essa frente unida,
os Nefandi cafram naturalmente em subversdo e en-
ganac¢fo. Caso contrdrio, eles teriam sido destruidos
muito tempo atras.

Em esséncia, os Nefandi sdo o lado sombrio da
Guerra da Ascensdo. Se nasceram com uma alma Ne-
fandi (widderslainte) ou foram corrompidos para o ser-
vigo de uma das outras fac¢des (barabbi), o nivel de um
Nefandus consiste em quantos Artifices da Vontade ele
corrompeu, em coragio e especialmente em alma, para
o servigo das totalmente inumanas Coisas.
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Os que estdo de fora dividem os Nefandi em trés
seitas, classificando-as de acordo com seus objetos de
adorag¢do. Sem nenhuma surpresa, essas divisdes sdo
artificiais e freqiientemente incorretas, mas elas ser-
vem como um guia aproximado para os nio-iniciados.
Infernalistas Adoradores do Demonio trabalham pelo
prazer de seus Lordes Demonfacos; esses Nefandi pas-
sam perto da tradicional imagem do ocultista anti-
social. Mais estranhos ainda sdo os Malfeanos, esses
Nefandi que se entregaram para a adoragio da per-
sonificagdo cosmoldgica da entropia final — a suposta
Wyrm da Destruicio. Esses magos compartilham des-
sa corrupgio, que é desfrutada por outras entidades
espirituais que se tornaram mds, como os lobisomens
seduzidos pelo mau ou espiritos que servem o oblivio.
Por dltimo, h4 aqueles que cultuam as Coisas da Es-
curiddo Profunda; talvez esses ltimos sejam os mais
verdadeiros Nefandi dentre todos eles.

IND® Ert1 DIRECA® A ESCURIDA®

A hierarquia de puro poder € a Ginica organizagio
que os Nefandi conhecem. Aqueles com mais poder
m4gico, astlcia e desumanidade escalam seus cami-
nhos para perto dos exaltados Lordes na Escuridio,
enquanto que aqueles menos afortunados, experien-
tes ou poderosos sdo deixados nos postos menores. Te-
oricamente, as ordens militares vém de uma das en-
tidades que os Nefandi adoram e s3o passadas através
dos gilledians e seus associados prelati para os adsinis-
trati, shaytans e pedes no campo. Claro, raramente
funciona desse jeito. Da mesma forma como os vérios
Lordes Negros lutam uns contra os outros nos Reinos
Infernais e na Escuriddo Profunda, assim também o
fazem seus servos por posi¢des dentro e ao redor da
Terra. Ordens podem ser perdidas, missdes podem ser
alteradas e oponentes politicos podem ser traidos — as
variagdes s3o praticamente infinitas. No entanto, ndo
parece que os Lordes Negros se importem muito com
essas distorgdes nas ordens de seus propdsitos, con-
tanto que o resultado final seja satisfatério.

® QUE EXISTE N©® NOITIE?

Eruditos tém discutido sobre as origens do nome
“Nephandi” por um tempo razodvel. O “ph” pode in-
dicar uma origem Grega, mas a conjunc¢io das letras
“nd” implica em uma forma de gertindio latino. Para
confundir o assunto ainda mais, a Unica referéncia
mitolégica que se poderia tomar, ainda que muito
vagamente, seria relativa aos seres que servem a Es-
curiddo Profunda na histéria de “Nephilim”, filhos
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gigantescos nascidos da unido de mulheres mortais
e anjos, que sio mencionados brevemente no Velho
Testamento. No momento, o melhor palpite que se
tem ¢ de que o primeiro Nefandi do Oriente Médio
pode muito bem ter alegado ser filho das Outras Coi-
sas e, em seu caminho até as cidades da Grécia na
Asia Menor, sua histdria foi se formando e os Caidos
foram completamente confundidos com os gigantes
mitoldgicos. Se a histdria foi fruto de uma confusio,
faz sentido que o nome o tenha sido também.

S@ELDAD®S DO PESADEL®

A autoridade entre os Nefandi mantém apenas a
habilidade de apoiar suas palavras e nada mais — status
“oficial” ¢ menos importante que poder mégico. En-
tretanto, h4 aqueles dentre os Nefandi que acreditam
que as aparéncias devem ser mantidas, e para tanto
inventaram um frouxo sistema de postos no qual eles
encaixam todos os seus compatriotas. Quanto mais
baixa é a posi¢io que um Nefandus ocupa, mais im-
portante ele pensa que a hierarquia é; os Nefandi mais
experientes apenas usam seus titulos para assustar seus
inferiores.

® Pedes (Adormecidos) - Variando de cultistas
até assassinos de aluguel, esses pedes estdo nisso pelo
dinheiro, pelo poder prometido e pela emocio da vio-
léncia inevitdvel. Poucos desses pedes tém grande par-
te da ideologia para que estejam trabalhando de fato,
e poucos, salvo os cultistas de K’'llashaa, realmente se
importam. Qualquer adsinistratus que valoriza seu sal
tem facil acesso a uma pequena horda de pedes Ador-
mecidos que fazem servicos de rua, servem como mds-
culos e, ocasionalmente, cobrem fugas rapidas.

e Pedes (Despertos) - A ironia é que a maioria
dos magos que caem sob essa designa¢io ndo acham
que ela se aplica a eles. Muitos pedes Despertos
encontram-se em um estado de nega¢io avancada,
achando que podem voltar para seus amigos Tecno-
cratas ou Tradicionalistas quando bem entenderem.
Essa negacio, porém, pode provocar chicotadas fatal-
mente perigosas; chamar alguém de pedo em sua nova
afiliacio poderia conduzir a uma resposta assassina.

Magos odeiam enfrentar pedes Despertos em
combate, e com uma boa razdo. Tais pedes geralmente
demonstram um remorso visivel, mesmo quando lan-
¢cam mdgicas fatais — mas essa insinuaciio de arrepen-
dimento pode fazer com que um mago das Tradi¢des
pare suas agdes por tempo suficiente. Pedes Despertos
sdo quase sempre irremedidveis, mas de vez em quan-
do um mago Tradicionalista pensa que dessa vez serd
diferente — e ganha uma expressio cheia de Entropia
como prémio final por sua compaix3o.

e Shaytans — A versdo Caida da tropa da SWAT,

os shaytans descrevem sua profissdo como “matadores
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de coisas”. Eles referem-se aos sedutores como “ad-
sinistrati”, e cordialmente detestam os monges man-
ddes onde quer que os achem. Porém, existe mais por
detras dos destruidores do que apelidos bonitinhos
e mas atitudes; shaytans sdo letalmente eficazes em
combates, seja aplicando treinamentos mdgicos ou
convencionais. Muitos s3o pouco mais que armas vi-
vas, afiados nos Labirintos e colocados nas méos de
um adsinistratus, para fazer o que ele quiser.

e Adsinistrati — Comerciantes do Abismo, os
adsinistrati fazem a danacdo parecer atrativa. O me-
lhor adsinistrati pode convencer Tecnocratas devo-
tos a andar, sorrindo, em dire¢io ao Abismo mas,
felizmente, sedutores bons assim sdo poucos e dis-
tantes no meio. Como o servigo de um adsinistratus
envolve muito trabalho de campo, h4 um alto indice
de faturamento nessa profissdo. Poucos adsinistrati
sobrevivem um ano no trabalho; os que o fazem, sdo
absolutamente letais. Poucos magos encontraram
um Nefandus com um posto maior que o de adsinis-
tratus mas, geralmente, isso ¢ mais do que suficien-
te. Enquanto um adsinistrati pode chegar ao auge
do poder de um gilledean, a maioria desses Nefandi
dependem mais de sua inteligéncia e personalidade
vitoriosas do que de suas habilidades mdgicas. Mes-
mo assim, subestimar um adsinistratus como inimigo
¢ um caminho fécil para acabar morto.

Um adsinistratus nunca inicia o conflito, a me-
nos que suas costas se encontrem contra O MmMuro.
Afinal de contas, a meta é espalhar destrui¢io, nio
ser destruido. Mesmo com um pé na cova, um ad-
sinistratus fard uma tentativa de vender seus assas-
sinos ao evangelho do vazio. Em todos os casos, os
adsinistrati sdo infalivelmente educados, atrativos e
persuasivos — até que vocé os zangue. Entdo, quais-
quer poderes formidaveis que eles possuam sdo libe-
rados, sem piedade ou dividas.

e Prelati — Olhos e mios dos gilledians, os pre-
lati vagam pela Trama fazendo a vontade de todos os
seus Mestres — e se divertindo um pouco enquanto
isso. Poderosos, mas ndo ostentosos, os prelati pai-
ram por trds e deixam os outros assumir os riscos,
revelando grande parte de seu potencial apenas
quando a situa¢io o exige. Particularmente, assuntos
delicados podem chamar a atenc¢do de um prelati,
mas até mesmo nesses casos os denominados “sen-
tinelas” montam equipes de shaytans e adsinistrati,
mandando-os fazer o trabalho sujo. Houve, talvez,
uma meia-duzia de casos nos dltimos 30 anos em que
um prelatus, de fato, tenha sujado suas méos no tra-
balho de campo, mas as repercussdes desses eventos
ecoaram por até uma década depois.

Muitos prelati viajam sozinhos, mas todos con-
seguem chamar ajuda quase instantaneamente. Sen-
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tinelas também cortam os acordos ocasionais com os
magos Tecnocratas ou Tradicionalistas, dependendo
das circunstancias. Pequenas questdes de principios
sdo menos importantes para os prelati do que cum-
prir suas metas gerais.

e Gilledians - De acordo com fontes ndo-ofi-
ciais sdo oito os gilledians vivos, outros quatro mor-
tos que ataram suas almas a seus corpos apodrecidos
e um que nio estd nem vivo nem morto, mas que
parece ter alcangcado uma existéncia além do tempo.
Velhos, poderosos, e insanamente parandicos, esses
barabbi ancides quase nunca deixam seus lugares de
poder.

A razio desse comportamento é medo. Cada
gilledean vive um terror constante de ser assassina-
do por um de seus rivais e vé armadilhas potenciais
em cada milimetro de realidade fora de suas proprias
paredes. Em ocasides extremamente raras, quando
outro Nefandus precisa negociar com um gilledean,
o estranho é amarrado e trazido para o lar do gille-
dean. Geralmente, gilledeans trabalham através de
seus servos; nenhum Nefandus dentre milhares en-
controu um na verdade.

Embora nfo se acanhem em usar seus poderes, os

gilledeans temem o Paradoxo intensamente; assim,
eles sdo extremamente sutis em suas Artes. Mais de
um Nefandus comparou o comportamento dos gil-
ledeans ao de alguns vampiros que, tendo vivido
tempo bastante para ter provado a imortalidade, sdo
muito mais temerosos de perdé-la.

e Aswadim - Professores e sibios, os aswadim
preferem interferir com os magos em seus desenvol-
vimentos mégicos em vez de seus negécios didrios.
Um aswad nunca se anuncia como tal. Ele simples-
mente encontra um jeito de se aproximar de um
Nefandus promissor e entdo arrasta o estudante para
debaixo de sua asa. Quando ele acha que o estudante
aprendeu o suficiente, o aswad some e raramente (ou
nunca) fala com seu estudante novamente.

Ocasionalmente, um aswad pode passar por
cima de si mesmo para salvar seu estudante de uma
situagio particularmente perigosa, mas o estudante
que confia neste tipo de resgate ndo durard nesse
mundo. Ao invés disso, os aswadim preferem deixar
seus estudantes defenderem-se por si mesmos. Afi-
nal de contas, eles argumentam, um estudante que
necessita constantemente de assisténcia nio vale a
pena de ser ensinado.

FACCOES

Da mesma maneira que a Tecno-
cracia e o Conselho se dividem em
Convencdes e Tradigdes com, as vezes,
agendas competitivas, os Nefandi sdo
divididos em vdrias abordagens para o
Oblivio. Para um observador externo,
a diferenca entre um Nefandus Inferna-
lista e um Malfeano €, em grande parte,
irrelevante. Afinal de contas, realmente
nio importa para a maioria dos magos se seus inimi-
gos sdo chamados de Geryon do Sétimo Circulo ou
Aquele Que Estremece Nas Noites Muito Escuras; o
resultado final é o mesmo. Para os Nefandi, entretan-
to, isso importa muito.

As trés seitas de Nefandi sdo os Infernalistas, os
Malfeanos e os K’llashaa. As fronteiras entre as seitas
sdo definidas pelos tipos de entidades a que os mem-
bros servem, embora haja uma diversidade quase infi-
nita dentro de cada seita dentre a qual 0 bom Nefan-
dus pode escolher. Todas as outras diferengas entre as
seitas fluem desta primeira escolha. Na maioria — e
ndo em todos — dos casos, a seita de um Nefandus
¢ determinada pela seita do mago que o recrutou ou
convenceu.

14 LIVR® DA LOUCURA
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Mais perturbadoramente, os Orfaos Nefan-
di geralmente sio encontrados pelo Poder ao qual
eles acabam servindo. Em geral, o primeiro contato
¢ feito através de uma série de pesadelos ou por um
Mensageiro, um tipo de servo que guia o novo Nefan-
dus para os outros de sua raca. Os Poderes Infernais
tendem a ser os mais ativos nesse tipo de coisa, tal-
vez por serem os mais humanos (use esse termo com
conceito literal, ndo metaférico) dentre as entidades
que os Nefandi cultuam. Sonhos mandados pelo In-
carna Maeljin sdo, comumente, colagens sem sentido
de pura emocio que podem servir para energizar o
recipiente, mas raramente servem para ensini-lo. J4
os enviados pelos Lordes da Escuriddo Profunda tém
uma tendéncia desagraddvel a deixar seus recipien-
tes bastante furiosos, os quais eliminam sua ineficicia
como uma ferramenta de recrutamento.

Os Nefandi que sdo encontrados ou convencidos
por outros Nefandi sdo, na maioria dos casos, doutri-
nados na seita e tém particular adora¢io por aqueles
que os treinaram. No caso dos barabbi, a viagem para
a Coifa também envolve um encontro com o senhor
e mestre escolhido, estabelecendo os parAmetros para
o resto de suas Quedas. Se um Lorde Infernal estd en-
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volvido, um acordo é acertado antes do ritual em si e
a inversdo do Avatar sela a barganha. Para membros
de outras seitas, 0 encontro com um aspecto do ser
que eles agora cultuam é seu préprio prémio — e pu-
nicdo.

No caso de um widderslainte, nio é raro que o
ser para o qual o Avatar foi prometido em uma en-
carnacio anterior venha procurar por ele nessa vida.
Se o widderslainte ja prometeu fidelidade para qual-
quer outra coisa, a discordancia metafisica resultante
pode transbordar em uma disputa entre seitas. Exis-
tem casos em que, havendo suspeitas sobre um ninho
Nefandi, equipes de limpeza de Tecnocratas invadem
apenas para encontrar todos os integrantes mortos. O
desentendimento de um Avatar especialmente mali-
cioso freqlientemente € a causa disso.

Ds INFERNAIS

Infernalistas Malfeanos sdo os mais bem organi-
zados, os mais humanos e menos obviamente Nefan-
di. Enquanto sua marca oficial é o fato de que todos
tenham vendido suas almas para um dos Lordes De-
monfacos, sua fidelidade é pelo menos compreensivel,
se ndo admirdvel. Isso, em parte, é o que os faz tio
perigosos.

Os Nefandi Infernais gostam de fazer negécios no
mundo mortal. Eles infiltram-se na sociedade, fazendo
seu melhor para subverter por dentro ao invés de de-
molir por fora. Isso, afinal de contas, é o trabalho dos
Lordes do Pogo. Eles estdo aqui simplesmente para
preparar o caminho, o que € até facil de ser feito, isso
quando ndo estdo correndo da policia ou de outros
magos a cada cinco minutos.

A metafisica Infernalista Nefandica é a mais facil-
mente reconhecida pelos de fora. A posicio defendi-
da por esses Infernalistas é a de que os Lordes do Poco
existem na realidade, e reclamam a Terra como seu
dominio legitimo. Isso é o que os Nefandi consideram
como decisdo para ajudd-los nessa tentativa, rejeitar
os pedidos do Parafso, quebrar os portdes do Inferno
e, esperancosamente, ganhar muito poder pessoal no
processo. De todas as seitas Nefandicas, sdo os Infer-
nalistas que se apegam mais firmemente 2 ilusdo de
que eles tém algum controle da situagio. Claro que os
Lordes Demonfacos sabem disso e, impiedosamente,
tiram vantagem do fato.

Em parte porque muitos deles ji foram magos Her-
méticos e, em parte, porque agindo dessa forma eles
imitam seus mestres, Infernalistas Nefandi tendem a
ser rigidamente hierdrquicos. Status, tanto individual
quanto relacionado a um Lorde Demoniaco em parti-
cular, tem um grande peso nos circulos Infernalistas.
Muitos Nefandi continuamente voltam para o pogo,
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permutando mais e mais com seus mestres em troca
de um pouco mais de ajuda para ganhar status. Infeliz-
mente, para esses Nefandi, os Lordes Demonfacos se
manifestam apenas ocasionalmente e freqiientemente
conspiram sem parar para permanecer no topo.

Entretanto, quando lidam com o mundo externo,
esses Nefandi sdo suaves, organizados e profissionais.
De todas as seitas, eles so os que tém a melhor taxa
de sucesso para recrutar barabbi, em parte porque eles
podem fazer ofertas concretas e mostrar provas dos
beneficios de se passar para o outro lado. Suas equipes
de campo sdo precisas e bem treinadas, e eles fazem
questdo de estarem preparados para qualquer eventu-

alidade.

Muitos Infernalistas Nefandi (embora isso nfo
signifique todos) tém, com seus Lordes endiabrados,
acordos complicados de serem seguidos quanto a en-
trega de almas, vitimas e outras quinquilharias. Por
esses acordos tenderem a ser regulares (“sete vitimas a
cada sete anos” sdo os preferidos em particular), esses
Nefandi podem tornar-se previsiveis para aqueles que
os observam com bastante cuidado. Como resultado,
habilidosos cacadores de Nefandi podem, as vezes,
encurralar Infernalistas entre a cruz (a necessidade de
sair ao ar livre para obter vitimas para o sacrificio) e a
espada (o desgosto dos Lordes do Pogo se suas deman-
das ndo sdo cumpridas).

Infernalistas Nefandi que n3o cumprem seus
acordos com os Poderes Infernais estio com muitos
problemas. Uma sangrenta e deformativa reprimenda
¢ o melhor que eles podem esperar, enquanto a pior
seria uma imediata recuperacdo de suas almas. Assim
sendo, os Nefandi comprometidos com o Inferno sdo
muito cuidadosos em manter seus mestres satisfeitos,
ao ponto de muitas vezes fazer estoque de vitimas an-
tecipadamente — por via das ddvidas.

Mesmo que a ameaca de serem engolidos pela
barganha os assombre, Infernalistas Nefandi, por ou-
tro lado, ndo tém escripulos quanto a convocar, ha-
bitualmente, entidades Infernais menores — deménios
sdo os favoritos em particular — para todos os tipos
de tarefas. Alguns servem de instrutores, outros de
guarda-costas ou tropas de choque. Uns poucos sdo
chamados simplesmente para confirmar se o mago em
questdo consegue realizar a invocacgio de fato. Como
resultado, esses Caidos estdo bastante familiarizados
em negociar com todos os tipos de monstruosidades
e raramente sdo pegos de surpresa por qualquer coisa
que venha a aparecer para eles.

A maioria dos ritos e praticas dos Nefandi In-
fernalistas s3o formais e bem estruturadas. Como os
Conjuradores dependem da perfeita obediéncia dos
detalhes da férmula, os Nefandi sio meticulosos,
sérios e estudiosos quando tratam de seus trabalhos.
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De vérias maneiras, esses ritos Nefandicos lembram
o esteredtipo de cultos satAnicos — batas negras, can-
ticos e desrespeito por itens sagrados sio comuns —
mas eles sdo a origem de onde o estereétipo descende.
Estranhos ndo sdo bem-vindos nos ritos Nefandicos
Infernais, e intrusos sdo forcados a esperar como tes-
temunhas e depois sdo assassinados, ou adicionados
ao sacrificio noturno. Esses rituais possuem uma base
regular, mas complicada, e todo Infernalista Nefandi
sabe o calenddrio de cor.

Ao contrario das outras duas seitas, os Nefandi
Infernalistas tém pouquissimo espirito de equipe. Eles
sdo ferrenhamente competitivos entre si, competin-
do por atencdo infernal e favores. Como tal, eles as
vezes paralisaram uns aos outros, uma atividade que
¢ tacitamente tolerdvel pelos facilmente irritdveis
Principes do Pogo. Entretanto, tal calinia desaparece
quando uma ameaca externa surge. Mesmo que bri-
guem entre si em um momento ou outro, eles sabem
que estdo juntos contra o resto do mundo.

NEFANDI TTIALFEAN®S

Os Nefandi Malfeanos cultuam as entidades co-
letivamente conhecidas como Incarna Maeljin, que
sdo personificagdes dos arquétipos ruins como a Cor-
rupg¢io, Sedugio, Profanagio e assim sucessivamente.
Dedicados a sua meta de destruiciio, eles se espojam
em sujeira e degradacfio, e depois se propdem a arras-
tar o resto da Criagio no lodo com eles.

O processo de Renascimento é um pouco dife-
rente para os Nefandi Malfeanos do que para as ou-
tras seitas. A Coifa que eles atravessam é chamada
de Espiral Negra, e os noventa e nove passos desse
caminho fazem estragos irrevogdveis nas mentes da-
queles que por ele passam. Depois do Renascimento,
os Nefandi Malfeanos nunca sio totalmente os mes-
mos, como se uma pequena parte de seus egos fosse
removida e substituida por um mintsculo fragmento
de algo indescritivelmente mais antigo, mais podero-
so e mais maligno.

A maior das entidades a que os Nefandi Malfe-
anos devem fidelidade é a personificacio do princi-
pio da destrui¢io, conhecida por uma variedade de
epitetos e cercada por um bando de espiritos meno-
res, mas similares. Na verdade, muitos de seus cultos
s30, curiosamente, puros, como se eles venerassem os
principios em oposi¢do a entidades idiossincraticas.
Como seu objetivo final é deixar a destrui¢io perso-
nificada solta na Terra, isso empresta a suas praticas
uma curiosa simetria.

De todos os Nefandi, os devotos das seitas Mal-
feanas sdo os mais cercados por monstruosidades e re-
liquias de tortura. Suas comunidades freqiientemente
contam com maiores e menores espiritos da corrup-

*Vr maiores ddtARONDAPEBIEURA

"d 1l U r

Go, e eles se comprometem em servigos ou aceitam
oferendas de criaturas perturbadas para agirem como
servos. Esses seres, chamados fomori (em homenagem
as criaturas monstruosamente perturbadas do mito
Irlandés), geralmente sdo espécimes de vida animal
humilhadas e corrompidas, agora subvertidos pelos
poderes da corrupgio. Eles sio mais ou menos con-
trolaveis e mais ou menos obedientes, mas nio tém
nenhum amor pela vida. Além do mais, eles tém uma
desagraddvel tendéncia a tirar suas coleiras, assim
alertando os outros para a presenca do Nefandus. Pe-
des Malfeanos também tém a tendéncia de ficarem
possuidos por esses espiritos da corrup¢do e, como
resultado, transformarem-se monstruosamente. En-
tretanto, até que os efeitos tornem-se evidentes, o
préprio pedo tem, geralmente, um passado carinho-
so. Até mesmo os préprios Nefandi tendem a parecer
acabados e abatidos, se ndo completamente deforma-
dos depois de vérios anos de servico. Entretanto, tdo
desmazelados quanto eles sdo, continuam sendo bru-
talmente eficazes, particularmente contra aqueles que
os subestimaram por causa de sua aparéncia.

A pratica Nefandica dos Malfeanos é mais per-
versa até mesmo do que a dos K’llashaa. Trata-se de
um ritual de abnegacdo dos principios da vida, luz e
criacio, a quebra do mecanismo de algo bom no altar
do mau. Os locais de cultos Malfeanos tendem a ser
baseados em volta de um desenho de espiral, com o
sacrificio executado no centro e se¢des ao longo do
caminho onde adoradores devem executar atos de de-
gradacio. Nio € raro para Nefandi Malfeanos chico-
tear a si mesmos em um frenesi badquico e se rasgarem
junto com suas vitimas do sacrificio, mas os seres que
eles servem nfo se importam. O sangue e a dor é o que
importa para eles, nio a identidade de quem sangra.

Os lugares de adoracdo dos Malfeanos sdo, em
geral, construidos as pressas e mal escondidos. Tanto
casas na cidade quanto paAntanos sdo usados. Freqiien-
temente, sua presenca é quase um desafio declarado

TITUL®S

Nefandi Malfeanos nunca usam titulos normais
com outros Nefandi. Isso, particularmente, irrita os
Nefandi Infernalistas, que acham que os Malfeanos
estdo gozando deliberadamente deles ao fazerem
isso. As desavencas que esses dois grupos tém sobre
esse assunto s3o tantas, que se espalharam entre os
Nefandi, j4 que os principios altamente estrutura-
dos de danagdo dos Infernalistas vdo de encontro
com o conceito de destruicio sem sentido que os
Malfeanos abracam. A controvérsia sobre titulos
¢ apenas um mindsculo aspecto dentre os que eles
debatem.
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para o resto do mundo Desperto, j4 que a grande
Wyrm da destruicio s6 fica feliz devorando tanto seus
seguidores quanto seus inimigos. Porém, € raro para
uma colméia Malfeana ser localizada em qualquer lu-
gar que nio o mais pobre, mais desolado ou o mais
acabado dos arredores. A nocio de locais arejados e
refinados contraria a pratica Nefandica Malfeana.

@s K'LLAHAA

Os menos numerosos e mais perturbadores Ne-
fandi, os K’llashaa, renderam voluntariamente sua
vontade de serem humanos. Eles véem a si mesmos
como ferramentas nas mios (ou em outros pseudd-
podes menos identificaveis) dos Lordes das Trevas
Exteriores. De acordo com os K’llashaa, os Lordes
ja dominaram a Terra, e seus dominios se estendiam
para além das estrelas. A vida se originou de suas brin-
cadeiras, sendo deles para que a tomem como quise-
rem. Porém, através da trai¢iio e da asticia, os Lordes
foram banidos para suas atuais casas além do espago
e do tempo (o que ¢, digamos, além do Horizonte).
Seus poderes e vontades ainda penetram a Tellurian
e convocam seus fieis servos para prepararem o ca-
minho para sua volta. Assim sendo, quando a porta
estiver aberta através do sacrificio e da dor, a dang¢a do
sangue e da loucura comecara de novo. E, dessa vez,
ela durar4 para sempre.

Pelo menos, essa é a teoria. O que é conhecido
com certeza é que os K’'llashaa louvam de fato enti-
dades chamadas de Lordes das Trevas Exteriores, em-
bora a maior parte das evidéncias sobre a existéncia
desses seres venha ou dos préprios K'llashaa, ou de
suas vitimas completamente insanas. Se os Lordes go-
vernaram a Terra ou ndo, entretanto, é irrelevante. A
questdo é que em alguma forma eles existem, e véem
a Terra como sua por direito. Os K’'llashaa aceitam
de bom grado emprestar suas almas e esforgos para o
intuito de trazer os Lordes de volta a Terra. Em troca,
eles recebem conhecimento e poder “com o qual fa-
zem os designios de seus mestres”.

Como os Lordes das Trevas Exteriores sdo inuma-
nos, seus adoradores esforcam-se em transformar a si
mesmos dentro dessa imagem. Mesmo que exista pou-
ca evidéncia de que os préprios Lordes tenham um
gosto particular por assassinato ritualistico, tortura e
sadismo, eles deliciam-se profundamente com sofri-
mento e dor. E assim, para consagrarem a si mesmos
a seus Lordes das Trevas, os K'llashaa solenemente
engajam-se em orgias de assassinato e de atos menos
saborosos. Alguns K’'llashaa acreditam que quando
gerarem dor suficiente, as portas da realidade irfo se
abrir e permitir que os Lordes retornem a Terra. Ou-
tros apenas canalizam a dor e o sofrimento para seus
sombrios suseranos, ou véem isso como um sacramen-
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to necessario por suas serviddes.

Os K’llashaa so relativamente poucos em niime-
ro. Por sua prépria natureza, seus métodos de adora-
¢do sdo bem aplicados para manter um baixo perfil.
Como resultado, eles tendem a ser mais reconheciveis
do que os membros das outras duas seitas, o que levou
os K’llashaa a serem vistos como o arquétipo de todos
os Nefandi. Isso estd longe da verdade, mas serve aos
prop¢sitos dos Nefandi Malfeanos e dos Infernalistas,
que por esse motivo permitem que o mito continue.

Raramente os K’'llashaa trabalham em grupos com
mais de trés membros. Em raras ocasides, quando es-
tabelecem um culto como fachada, eles podem ter até
mesmo duas ddzias de seguidores Adormecidos, mas
ninguém nunca encontra mais do que um punhado de
K’llashaa em um lugar na Terra. Na maioria, sdo pre-
gadores solitdrios, movendo-se de cidade em cidade a
cada poucos meses para evitarem persegui¢io. Muitos
também servem como batedores e informantes para
outros K’llashaa, sendo os melhores para auxiliar tra-
balhos como encontrar e conspurcar nodos, ou abater
magos solitérios.

Os K’llashaa gastam grande parte de seu tempo
louvando e estudando. A maioria raramente sai de
seus ninhos, que variam de fossas de total sordidez a
vastas e isoladas mansdes. A Gnica coisa que todos os
covis dos K’llashaa tém em comum, entretanto, é que
sdo verdadeiras colméias de perdicio. O fedor de sua
ressonincia pode ser sentido por milhas de distincia,
embora Nefandi mais espertos tentem escondé-lo.
Adicionalmente, muitos covis dos K’llashaa apre- |
sentam detalhes como jardins de tortura, extensivos
aparelhos de video para filmarem o sofrimento de suas
vitimas e uma série de armadilhas contra intrusos de-
savisados. Freqiientemente os K’'llashaa também tém
vigias (humanos ou ndo) estabelecidos ao redor de
seus lares que, em muitos casos, fogem ao invés de lu-
tar quando sdo convocados. Ndo por temerem a mor- i
te, mas por temerem o que pode vir depois de reporta- l

rem um fracasso aos Lordes das Trevas Exteriores. hl

Um grande nimero de K’llashaa vive fora da Ter-

E QUANTO® A HIERARGUIA?

Muitos K’llashaa ndo encontram uso para os
titulos aswad / gilledean / prelati / adsinistrati /
etc. de hierarquia dos Nefandi, mas sdo for¢ados
a respeitarem o poder de um aswadim. Ao invés
disso, a maioria dos grupos de K’'llashaa inventa __
suas préprias hierarquias, com o lider usualmente
portando um titulo equivalente a “Clérigo”. Afi-
nal, eles tém coisas maiores em suas mentes do
que titulos de trabalho.
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ESTRANH®S £ CURIGSSS RITOS

Os Rituais dos K’llashaa sdo tudo, menos de-
sorganizados. Eles sdo cuidadosamente orquestra-
dos para canalizarem a dor e o sofrimento através
do Horizonte para as Trevas Exteriores, onde os
Lordes irdo se alimentar e engordar. Mesmo que
a visdo possa parecer bizarra a um forasteiro, a in-
tengio central é certamente séria. Acima e além
dos canticos e respostas, ha um negro e mortal in-
tento no trabalho. Nem todo rito acaba em assas-
sinato, mas hd sempre alguma forma de sacrificio,
seja em sangue, poder, animais ou mesmo pessoas.
Com freqiiéncia, a auto mutilagio estd envolvida,
com um fechar de mios ao redor de uma lami-
na afiada sendo um dos métodos particularmente
preferidos. Os lugares usados para os rituais dos
K’llashaa sdo sempre consagrados a quaisquer se-
res negros que o alto clérigo local adore pesso-
almente, e freqiientemente sdo re-decorados com
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sangue, entranhas e coisas menos identificiveis.
Contrariamente a crenga popular, os K’llashaa
ndo louvam estatuetas cheias de tentdculos ou
similares, mas o alto clérigo costuma ostentar al-
gum tipo de simbolo do seu oficio. Além disso, as
ferramentas de seus ritos sio macabramente fun-
cionais: facas, foices, um altar, recipientes para

coletar sangue.

Finalmente, os magos que normalmente estu-
dam as variedades de Diletantes Satanicos estdo
aptos a um terrivel choque quando em fim véem
um K’llashaa trabalhando. Nao h4 pretensdo ou
desafio aqui, ndo hé necessidade de se vestir com
roupdes pretos e tocar uma musica assustadora. Os
K’llashaa sabem o que estdo fazendo, e sdo muito
eficientes nisso. Quando chega a hora de invocar
os poderes das Trevas Exteriores, os Nefandi sim-
plesmente ndo se acanham.

st o 'BREIF 1



ra. Alguns vio para além do Horizonte e menos ainda
s30 0s que retornam, mas existem vérios lugares em
outras partes que sio lares para os K’'llashaa. Fora da
Terra, eles se reinem em niimeros maiores e mostram-
se menos reprimidos, quando possivel. Um Labirinto
K’llashaa num reino do Horizonte é um verdadeiro
monumento ao pesadelo e a dor, onde até mesmo ou-
tros Nefandi sdo cautelosos ao visitar.

DANCAS COITI CRISAS ANTIGAS:
POLITICAS

O melhor paralelo terrestre para a politica dos
Labirintos é a corte medieval. Substitua os Lordes
Daemon, Malfean Incarna e Outras Coisas por lordes
medievais, os Nefandi comuns por membros da corte,
e o resto fica no lugar. Dependendo de qual Lorde
Daemon ¢ influente no momento, ou qual Morador
da Orla afundou-se em insignificAncia, os seguidores
desta entidade em particular encontrario sua sor-
te na ascensdo ou arrefecimento. Furiosas batalhas
ocorrem entre servos de diferentes Lordes Exteriores;
ndo h4 regras ou piedade nessas guerras. Veladamen-
te, alguns suspeitam que os Lordes dos Nefandi en-
corajam esses destruidores conflitos como forma de
expurgar os fracos de seus servigos — e também como
entretenimento.

Nefandi Infernalistas possuem a melhor orga-
nizagfio, e assim, as piores e mais bem estabelecidas
rivalidades. Enquanto as disputas dos Forasteiros po-
dem ser perfeitamente viciosas, a ambigua natureza
do motivo exato pelo qual os Nefandi estdo lutan-
do tende a limitar o tempo de vida de tais confli-
tos. A organiza¢do dos Nefandi Malfeanos costuma
ir contra ideais libertinos, no entanto, tais fac¢des
raramente duram o suficiente para engajarem-se em
qualquer tipo de disputa. Mesmo assim, se qualquer
um armar contra uma posi¢io dos Malfeanos, o in-
truso encontrar-se-4 encurralado por todos os Mal-
feanos locais. Os Infernalistas acusam os Malfeanos
de ignorar detalhes, os Malfeanos bradam que os In-
fernalistas que trabalham em uma alma de cada vez
sdo simpldrios, os Forasteiros insistem que ambos os
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grupos estdo ignorando a verdade de suas brigas e as-
sim segue a alegre perseguigio.

A maioria das lutas ndo acontece em campo aber-
to; longe disso. Politicagens e extra¢io de promessas
de favores e servigos também sdo parte da intermin4-
vel danc¢a das facas. H4 ainda um vivo comércio de
favores e dispensas, mas aqueles que solicitam ajuda
colocam-se em &guas perigosas. Pedir ajuda para al-
guém que serve outra entidade é o mesmo que admitir
que aquele patrono é superior ao seu; ficar em débito
com servos de outros Poderes pode levi-lo a ter o seu
préprio Patrono a encard-lo com suspeitas.

No campo, enquanto os jogos mortais continu-
am, as disputas costumam ser postas de lado diante da
presenca do inimigo. E evidente, entre a Sociedade
Benevolente, que vocé estd seguro de seu adsinistra-
tus depois que tiver cumprido com seu trabalho — mas
completar o trabalho ¢ o que vem primeiro.

GUERRAS N&® EXTERIGR

Quando nio sdo atingidos por uma faca nas costas
ou por alguma exibi¢do apropriadamente esotérica de
maégicas de Entropia, as disputas entre os Nefandi sdo
trazidas até uma corte com equivalente nefandico de
litigio. A corte em questdo pode ser encontrada em
um dos Labirintos, usualmente aquele que possui os
maiores vinculos com o lado mais forte. As cortes sdo
ocasides formais, metade esporte sangrento, metade
pantomima, com o prelati ou (em raras ocasides) o
gilledean de posto mais alto presente, presidindo o
afazer. Dependendo dos caprichos do juiz, pode ou
ndo haver provas ou jiri, e tortura pode ou nio ser
usada em qualquer uma ou em todas as partes. Julga-
mentos pelo combate, fogo ou Umbrais sdo comuns,
e adivinhagdes sobre a verdade do assunto podem ser
lidas nas entranhas dos espectadores inocentes.

Isso sem dizer que o veredicto de uma corte é for-
¢oso, mera encenac¢io. As cortes sdo freqiientemen-
te desculpas para um carnaval, com os dangarinos,
ilusionistas e artistas mais perversos que divertem a
multiddo (e o jdri). Realmente, alguns Nefandi esta-
belecem cortes para si préprios, para assim fazerem
um abalo no giro social dos Labirintos.
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No fundo, o que os Nefandi estdo fazen-
do é acabando com tudo. Esta é a ambi-
¢Ao que estd por detras deles, e € para isso
que, no final (no mais verdadeiro senti-
do da palavra) eles se esforcam. Tendo
dito isso, poucos Nefandi irdo admiti-lo,
mesmo para si mesmos. Ao invés disso,
eles se focalizam em algo diferente, obje-
tivos mais convencionalmente explic4-
veis — corrupgio e invocagdo. O fato de que comple-
tar tais objetivos, no final, levara a destrui¢io final da
Criac¢fio, ¢ meramente semantico. Afinal, mesmo um
fervoroso servo do poder das Trevas Exteriores precisa
de alguma motivacio, e a inevitdvel auto-destrui¢o
nem sempre o faz.

SANGUE £ ALITIAS

Permutas em almas sempre estiveram lado a lado
com lendas sobre o demonfaco e Decaido. Os Nefandi
modernos sdo orgulhosos mantenedores dessa tradi¢io
de tentac¢fo. Assim como eles proprios escolheram o
caminho da Descensdo, eles trabalham ativamente
para colocar outros na mesma trilha.

Porém, o que os Nefandi fazem nfo é limitado a
nada tdo cru como a estereotipica barganha Faustia-
na. Um Nefandus nfo chega simplesmente na vida
de alguém, oferece-se para adquirir sua alma e entfo
completa a transagio como um banqueiro autorizando
uma hipoteca. Ao invés disso, os Nefandi ingressam
em uma campanha de dissemina¢io da corrup¢io, de-
gradacio e seducio. Eles buscam destruir o melhor e
exaltar o pior, e procuram convencer a massa de que
nio hd nada para impedi-la de ouvir seus piores ins-
tintos. Ndo h4 mercado para almas engarrafadas, de
forma alguma. Os Nefandi ndo estdo atrds de colecdes
de almas para atormentar e possuir. Eles simplesmen-
te querem outros, e isso por si s, para muitos, basta.

PEQUENA BARGANHA:
ADGRITIECID®S

Surpreendentemente, um justo pedaco de esfor-
¢o é devotado a manchar, corromper e caso contrdrio,
destruir meros mortais. Considerando o ntmero de
Adormecidos versos o nimero de Nefandi, isto pode
parecer perda de tempo, mas mesmo assim os Decai-
dos estdo constantemente a procura de carne fresca.

As razdes para fazé-lo sio muitas e variadas.
Quanto mais almas os Nefandi converterem, mais for-
¢a ganha a realidade consensual nefandica, e isso por
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si s6 justifica alguns esforcos nessa drea. Entretanto,
existem outras razdes. Alguns mortais valem a pena
de serem convertidos pois trardo negdcios para o con-
trole nefandico. Outros estdo e sdo préximos aqueles
que os Nefandi desejam atormentar. Muitos Nefandi
servem a entidades para as quais dor e sofrimento sdo
carne e bebida, e assim a corrup¢io de Adormecidos
nio é nada além de uma oferenda queimada em um
altar profano. Em alguns casos, a degradaciio de ou-
tros conta para status na sociedade nefandica, onde
aqueles que trazem as maiores capturas recebem mais
respeito e privilégios.

E, por fim, alguns deles apenas gostam de machu-
car pessoas.

@ GRANDE PREMI®:
DS DESPERTE®S

Qualidade versus quantidade: Essa é a esséncia da
diferenca entre corromper um simples mago em opo-
si¢do a tentar contaminar uma centena de Adorme-
cidos. Os beneficios de criar um barabbus sdo ébvios.
S30 menos inimigos para encarar, outro aliado mégi-
co nas fileiras e outra fonte de informagiio de como o
inimigo opera. Afinal de contas, até mesmo a mais pa-
vorosa viagem para Coifa raramente causa amnésia,
e o barabbus que emerge ainda estd completamente
licido das defesas, tendéncias e pontos fracos de seus
antigos sécios. Além do mais, desde que a maioria dos
barabbi nido se anuncie como tais, transformar um

[TIEUL ITIEUI TIEUI

Apbs os recentes acontecimentos, a vaga alian-
¢a entre as seitas nefindicas tornou-se ainda mais
vaga. Com o desaparecimento de muitas entidades
nefandicas, cada seita luta para sustentar seu poder e
com isso dispensa a ajuda das outras. A competicio
por almas, especialmente as Despertas, chegou a tal
ponto que os Nefandi ndo mantém escripulos ao sa-
botarem uns aos outros quando véem um recruta re-
almente talentoso. Tem se tornado comum um mago
Tradicionalista ser informado que seu novo amigo
é, na verdade, um adsinistratus — informado por um
outro adsinistratus de uma seita diferente.

A parte ruim dessa auto-sabotagem entre os Ne-
fandi € que isso tem tornado o jogo de recrutamento
mais mortal, sendo que os vestigios de restri¢do que
uma vez eles possam ter mostrado foram descartados
de vez, permanentemente.
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mago cria uma oportunidade de mandar um profundo
espido atras das operagdes Tecnocratas ou Tradiciona-
listas. Apesar de que tentar ativamente a conversao
de um mago é um trabalho perigoso, a recompensa é
tdo evidente e extensiva que recrutar estd no topo nas
listas nefandicas de prioridades.

Um Nefandus que traz um potencial barabbus
instantaneamente ganha um lote de status de seus
colegas, apesar disso normalmente vir acompanhado
da mesma quantidade de respeito e inveja. Um recru-
tador que é muito bem-sucedido pode encontrar seus
esforgos sabotados por camaradas invejosos que nio
apreciam o seu sucesso. Alguém que traz muitos no-
vos recrutas é também provdvel de ficar sob suspeitas
de tentar construir uma base de poder, com resultados
previsiveis.

TATICAS

Como observado previamente, os Nefandi nio
operam como vendedores de seguro. De preferéncia,
eles tém uma variedade de aproximagdes, cada uma
feita sob medida para situagdes especificas. Subornos,
ameacas, campanhas de terror e diminui¢iio da forga
por meio de stress — tudo tem seu lugar no arsenal
nefindico. Além do mais, as técnicas que seduzirdo
um Adormecido ganancioso simplesmente nfo terfo
o mesmo efeito quando forem usadas contra um apa-
rentemente incorruptivel Corista Celestial.

[TlED®

Geralmente semear o medo é tudo o que se precsa
fazer para trazer alguém para as fileiras nefAndicas. O
processo € suficientemente simples. O Nefandus, jun-
to com qualquer subordinado a sua disposi¢do, per-
segue o alvo implacavelmente. Ligagdes de telefone
(e manifestagdes) ameagadoras s3o apenas 0 comego.
Em breve o recrutador (normalmente um adsinistra-
tus, ou algo equivalente) faz as apostas. Ele se apro-
xima dos sécios do alvo e de seus familiares, apenas
para deix4-lo ciente de que ele pode machucar o que
lhe € querido. Outra das aproximagdes favoritas € ar-
rombar a casa do alvo e deixar evidéncias da visita,
assim ele saberd que nfo estd seguro em lugar algum.
Um cachorro morto na cama da pessoa e sangue na
cafeteira s3o suficientes para deixar até mesmo a alma
mais distraida saber que aquela casa nfo serve como
refdgio.

Se a vitima foge, o Nefandus a segue. Se ele fica
no mesmo lugar, ele também péra. Cedo ou tarde, o
alvo inevitavelmente se rende. E esse é o momen-
to preciso em que o Nefandus surge, oferecendo um
acordo — servigo em troca de deixé-lo em paz. Comu-
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mente o adsinistratus nem mesmo deixa o alvo saber
que ele estd por tras de suas terriveis experiéncias; ele
apenas quer fechar o acordo. E, com bastante freqii-
éncia, ele consegue.

Essa aproximacfio ndo ¢ adequada para todas as
vitimas, obviamente. Alguns se defendem, e outros
tém aliados a sua disposi¢io. Ainda, para os solitd-
rios, os fracos e desprovidos de prote¢io, ameacas
costumam ser boas o bastante para fazer o truque. Os
postos dos Nefandi e de seus servos sdo espalhados
ao redor daqueles que foram escolhidos. Entretanto,
poucos daqueles que s3o trazidos para as fileiras desse
jeito sobem na hierarquia nefandica. Covardes e tolos
podem ser intimidados. Aqueles que mais prometem
requerem mais esforgos.

REFENS

Nem toda ameaga que um Nefandus pode apontar
para o alvo de sua busca estd diretamente contra ele.
Raptar um familiar — filhos sfo os preferidos, quando
disponiveis — e entdo oferecer trocar a boa satdde do
refém por servicos é uma técnica nefandica honrada
pelo tempo. Para vitima é apresentada a evidéncia da
saude atual do refém e do perigo, e a informacdo de
que o refém continuard sauddvel enquanto o alvo fizer
exatamente o que lhe é dito. Em nove entre dez dos
casos, as tarefas postas para ele ndo tem nenhum ou-
tro real propdsito além de sujar sua reputacio e fazer
com que ele cometa atrocidades. Ordens para come-
ter furtos ou vandalismo rapidamente se transformam
em demandas para agressdo, assassinato ou coisa pior.
Mas, com a seguran¢a do refém em jogo, o alvo ndo
pode fazer nada além de obedecer.

Em vdrios casos, uma vez que a vitima € julga-
da suficientemente contaminada, o refém é morto e
o corpo mutilado para o beneficio do novo recruta.
Entretanto, com sua reputacio estragada e até mesmo
seus antigos amigos convencidos de que ele ¢ irredi-
mivel, o alvo ndo tem mais para onde ir. Confrontado
com a evidéncia de que ele se destruiu em véo, sua op-
¢Ao é a morte, auto-destrui¢io ou danagio. Na grande
maioria das vezes, ele escolhe a dltima.

Outras vezes, o alvo € trazido cara a cara com o
refém (que foi cuidadosamente informado das atuais
atividades do alvo). Isso € feito especificamente para
que o recruta possa ver a repulsa no rosto do refém
diante do que ele se tornou. Todo ato sujo que o alvo
desempenhou foi em beneficio do refém, que agora
claramente ndo quer nada com quem sacrificou tudo
por ele. Sem nenhum outro lugar para correr, o alvo
apenas desiste e se junta aos Nefandi.

E se ele resolver liberar todas as suas frustracdes

CAPITUL® UrM: NEFANDI 21

1 ) 1 kit 1 k1" 1 |




e

no refém, entfo, até onde os Nefandi se importam,
torna-se melhor ainda.

SEDUCA®

Comodiz o titulo, vocé consegue mais abelha com
mel do que com vinagre. O mesmo principio aplica-
se, falando metaforicamente, aos recrutas nefandicos.
Subornos e sedu¢des funcionam surpreendentemente
bem na surdina, desde o mais humilde pedo até o mais
potente magus. Em vdrios casos, a operagiio é simples
quid-pro-quo; “junte-se a nés e vocé receberd isto em
troca.” Alguns recrutadores até se aproximam de seus
alvos abertamente. Outros usam um véu minimo de
subterftgio. Para pedes, promessas de dinheiro e sexo
freqiientemente s3o suficientes. Com os Despertos, as
coisas podem ficar mais complicadas — conhecimento,
artefatos magicos, instru¢do, posi¢des dentro da cape-
la e assim por diante estdo entre as moedas mais co-
muns em tais transa¢des. Normalmente, o Nefandus
faz um grande show em volta de seus mestres, fazendo
um favor a mais para o recruta e assim por diante — o
processo é muito parecido com o de vender um carro
usado — quando, na verdade, na maioria dos casos, o
Nefandus negociaria a quase qualquer preco alegre-
mente. Almas, afinal de contas, sio inestimaveis.
Para trazer um recruta valioso em particular, tal como
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um lider de capela e pessoas do tipo, os adsinistrati em
geral estfo dispostos a até mesmo se sacrificar. A nova
alma certamente vale tudo isso.

A seducdo também pode tomar outras formas e é
freqiientemente combinada com chantagem. Se exis-
te uma esposa devota que se envolve em um affair ou
um ético cientista difamado por usar técnicas experi-
mentais antiéticas, em todo caso o Nefandus persu-
adird o alvo a fazer algo de que ele normalmente se
arrependeria —-e depois ameacard a exposicio se ele
néo cooperar. E claro que a tarefa com a qual a vitima
¢ chantageada possui uma recompensa valorosa, e é
inevitavelmente documentada pelo Nefandus. O pro-
cesso entfo dispara rumo 2 sua terrivel conclusio.

Assim, novamente existe o velho e bom vicio.
Nefandi passam despercebidos facilmente no papel de
traficantes, oferecendo qualquer coisa desde bebidas,
drogas e sexo. Qualquer coisa que possa servir para
por um gancho no alvo é titil, e os Nefandi tém fontes
para tudo. Um mago que é fisgado em cheio e tem um
shaytan como negociador é equivalente aquele que
estd perdido em um estupro lascivo na cama de um
adsinistratus. Os detalhes sdo irrelevantes. Tudo o que
importa é que se o alvo precisa de algo, o Nefandus o
tem, e ele assim consegue com que o alvo fa¢a qual-
quer coisa por isso. Até mesmo se o alvo conseguir
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se libertar — mesmo que improvéavel, é possivel que
o recruta chegue perto disso — o mais provavel é que
quando conseguir, j4 serd tarde demais. O ato que ele
cometeu enquanto estava na agonia de seu vicio pesa
imensamente contra ele e, novamente, ele nio tem
mais para onde ir.

A TTA® QUE AJUDA £ A ADAGA
NAS COSTAS

Os melhores recrutadores nefandicos sdo apaixo-
nados por métodos mais artisticos de arrebatar seus
alvos. Com freqiiéncia, magos e tecnocratas relativa-
mente jovens e inexperientes s4o 0s que mais sdo pe-
gos por essa aproximagio, no entanto sua efetividade
mortal continua atraente, ndo importando quantos
avisos sejam emitidos pelos seus superiores de expres-
sdo severa.

Um adsinistratus usando esse rumo gasta algum
tempo e procura uma cabala antes de entrar em a¢fio.
Com um conhecimento basico de seus hébitos e ten-
déncias em mios, ele mira na ligagio mais fraca —
aquele que se sente um pouco deslocado ou um pouco
menos poderoso que o resto — e se oferece como um
amigo. Ele é aquele ouvinte compreensivo, o ombro
para chorar e, acima de tudo, ele é o pequeno segredo
do mago. Afinal de contas, se 0 mago conta para o
resto de sua cabala sobre isso, ele simplesmente nio
serd mais seu amigo e o mago estard de volta a peri-
feria social.

Eventualmente, o Nefandus faz seu movimento.
Ele oferece ajuda, para ensini-lo ou dar alguma coi-
sa que fard com que seus amigos gostem mais dele.
Assim a armadilha estd armada e iscada, e quando o
mago aceitar, as mandibulas se fecham com um cli-
que. A ajuda que o Nefandus proveu € inevitavel-
mente amaldicoada, desenhada para sair pela culatra
e deixar o mago com mais problemas do que estava
antes. Além do mais, o método no qual a “ajuda”
explode é cuidadosamente planejada para anunciar
o fato de que o alvo estd associado a um Nefandus.
Como a desconfian¢a de seus amigos cresce, ele ndo
tem ninguém para lhe ajudar a im de deixar as coisas
todas certas, exceto aquele mesmo que estd por trds de
seus problemas. Se o Nefandus ¢ inteligente, ele sera
compreensivo, se oferecerd para ajudar, e entdo, pron-
tamente, ajudard o seu alvo a cavar uma cova cada
vez mais profunda. O processo se repete até ndo restar
ninguém para ouvi-lo, ninguém para ajuda-lo.

E nesse momento preciso que se faz uma oferta
que o alvo nio pode recusar. E depois que ele aceitar,
¢ a hora em que deixard seus antigos amigos saberem
como eles foram enganados, e que ainda h4 tempo de
salvar sua vida se eles vierem socorré-la.
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Nesse instante, o Nefandus é, com certeza, derro-
tado. Entretanto, ele também estd preparado. O fato
de que a cabala, sem querer, guiou seu amigo para que
se tornasse um barabbus é uma poderosa arma psico-
légica, e ele ndo terd medo de usar isso. Cedo ou tar-
de, eles todos irdo cair. Em vdarios casos, o Nefandus
mira apenas um mago e pega toda a cabala.

Tal arte é muito admirada entre os adsinistrati, e
houve competigdes ndo oficiais, com juizes gilledean,
para saber quem seduz uma cabala inteira mais artis-
ticamente. Os tnicos perdedores em tais eventos, in-
felizmente, sdo as pobres almas que sdo usadas como
pecas de jogo.

[SOLAMENT®

Uma parecida, mas razoavelmente diferente téc-
nica é mirar nos mais velhos, mais sibios e menos
confidveis magi. A idéia central dessa aproximacio é
difamar a reputa¢io do mago em questdo até todos a
sua volta acreditarem que ele ja estd mancomunado
com os Cafdos. Uma constante campanha de evidén-
cias plantadas, testemunhas subornadas ou coagidas
e coisas assim podem tomar anos para realizar-se,
mas os Nefandi ndo sdo nada se ndo pacientes. Um
sussurro aqui, uma memoria alterada 14, e quando o
adsinistratus faz seu movimento, de repente ha uma
década de “evidéncias” para provar. Nada faz com que
magos se voltem uns contra os outros mais rdpido do
que a acusac¢do de uma alianga nefandica, e o acusado
¢ bem capaz de se encontrar isolado pelos seus supos-
tos amigos no tempo de um batimento cardiaco assim
que a acusacdo é proferida. E se eles acreditam que
o individuo virou um Nefandus e se viraram contra
ele rapidamente, de qualquer maneira, o acusado sera
bem capaz de fazer o trato.

Assim entra a légica em muitos casos, enquanto
os Nefandi se sentam em seus Labirintos e riem.

DE VOLTA AD
LAR PROFAND

Talvez o objetivo nefindico mais comum seja o
desejo que cada Nefandus compartilha de abrir as por-
tas da realidade para seus mestres, para que o mundo
venha mais uma vez a ficar sob o dominio de demo-
nios infernais ou indescritivelmente maus. As vdrias
seitas nefAndicas estdo em desacordo sobre para qual
grupo de entidades em particular os portdes deveriam
ser abertos; de qualquer modo, os K’llashaa nio de-
sejam ver os Lordes do Poco marcarem seu dominio
sobre a Tellurian, enquanto a ambi¢io suprema dos
Nefandi Malfeanos nfo é particularmente agraddvel
a ninguém.
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Assim, as trés seitas estio numa louca corrida para
acelerar o dia da volta. Sinais e pressdgios, nio sen-
do a Estrela Vermelha o menor deles, convenceram-
los de que a hora ja estd proxima, em que o trabalho
produzira frutos e passos nio-humanos ecoardo pela
terra mais uma vez. Para esse fim, os Nefandi se tor-
naram mais audaciosos em seus atos e mais frenéticos
em seus sacrificios. Afinal, quem se importa em ser
pego pelas autoridades civis quando, dentro em breve,
autoridades civis ndo importardo mais? Para garantir
que a apropriada entidade surja quando o portdo fi-
nalmente for aberto, todos as trés seitas aceleraram
o ritmo de suas atividades e oferendas. Mais crian-
¢as desaparecem, mais assassinatos ritualisticos com
“6bvio significado oculto deixando a policia aturdida”
estdo acontecendo e mais cultos nefAndicos estdo en-
contrando seguidores voluntarios — e vitimas.

IND® ATRAS D®S AD®RITIECID®S

Recrutamento individualizado é uma coisa.
Perverter o mundo inteiro é outra. Os Nefandi, no
entanto, estdo interessados em ambos. Entdo, ao
mesmo tempo que um adsinitratus pode gastar anos
preparando um tnico mago Hermético, outro arran-
ja para si mesmo uma cadeira na mesa de diretores
de uma corporacio, influenciando os outros e lenta-
mente modelando a empresa para a agenda nefandi-
ca. Individuos Adormecidos podem nio ir tdo longe
quanto suas almas, mas o fedor psiquico geral feito
por uma populacio desiludida amarrada em aditivos
quimicos e cancerigenos, ¢ bombardeada com con-
selhos até nao sentir mais nada, além do consumis-
mo destrutivo, certamente faz o trabalho dos Nefan-
di ficar mais facil. Se eles tiveram ou nao sucesso, é
uma discussdo em aberto, mas eles certamente sio
entusiastas em tentar.

PoR RUE?

A primeira olhada, ajudar coisas implacdveis e
antigas a voltarem para o mundo para que eles possam
se divertir na destrui¢do parece uma escolha triste de
carreira. Afinal, ndo importa se é a encarnagio do
Odio e da Dor ou coisas sem forma nascidas das trevas
que dominem a terra; nenhuma delas parece oferecer

muito futuro para alguém.

Alguns Nefandi, em maioria os K’'llashaa, franca-
mente ndo se importam. Eles véem a si mesmos como
instrumento da vontade de seus mestres, ferramentas
a serem usadas e jogadas fora. Se eles completarem
seu propdsito e abrirem o portdo, sentir-se-d0 con-
tentes em morrer. A maioria consideraria uma boa
coisa ser morto antes disso, para prover suprimento
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para seus mestres e dar-lhes forcas para continuar seus
trabalhos.

Outros tém nogdes de esperangas. Alguns falam
que seus mestres lhes permitirdo continuar vivendo,
para reinar sobre a humanidade sobrevivente numa
época de fumaga e desolagio. Esse tipo de pensamen-
to encontra-se particularmente entre os Nefandi In-
fernalistas, que ansiosamente esperam o dia em que
poderdo servir as vontades de seus Principes na terra
como governadores da mais nova provincia do Infer-
no.

Outra no¢do, ainda mais bizarra, acredita que
assim que o portdo for aberto, todos os adoradores
nefndicos serdo assimilados para dentro de seus se-
nhores, se tornando parte do poder e da corrupcio.
Dessa maneira, de um pequeno jeito eles continuario
vivendo e conquistardo tudo. Isto é também, de um
modo mais grosseiro, a filosofia de muitos dos Nefan-
di Malfeanos, que antecipam a se tornarem parte da
sujeira e do desespero arquetipicos. Obviamente, até
o mais suicida K'llashaa acha essa no¢io um pouco
estranha.

RITUAIS £ PRATICAS

Os Nefandi tém uma grande variedade de roti-
nas, rituais e praticas, todos a fim de abrir as rotas de
troca. O mais importante deles é o sacrificio, e ne-
nhum ritual nefindico acontece sem um destes. En-
quanto a maioria dos rituais produz uma quantidade
desprezivel de Quintesséncia para aqueles esperando
por ela do Outro Lado, a ocasional oferenda de cria-
turas como vampiros e similares pode ter resultados
incriveis. Além disso, alguns Nefandi parecem ter en-
contrado um jeito de canalizar a dor e o sofrimento de
suas vitimas de sacrificio para seus mestres.

Certamente os Lordes Nefandicos tém um gos-
to bem especifico quando se trata de sacrificios. Eles
fazem com que seus pedidos (homens virgens, gatos
brancos, segundas filhas ou segundos filhos e por af
a diante) sejam sabidos a seus adoradores, e demons-
tram seu desprazer se essas exigéncias ndo forem aten-
didas. Geralmente quanto mais potente é a entidade
em questdo, mais raros sdo seus gostos por oferendas.
As entidades que os K’llashaa adoram s3o bem menos
discriminadoras. Se vive e sangra, entfo eles querem.

Outro critério das praticas nefandicas é a Invo-
cagdo. Em teoria, a Invocagio € a razdo da existéncia
Nefandi. Até essa hora, enquanto guardam reservas
de energia suficientes para concluirem seu grande tra-
balho, eles se contentam com Invocagdes menores.
As Invocacdes Maiores sdo o trabalho de muitas vi-
das, necessitando de cidades inteiras como sacrificio
e blasfémias tdo intensas que fazem o céu uivar. Até
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DORACOES SEM RESPOSTA

Depois das explosdes titAnicas e da tempestade
ainda mais titAnica que rompeu através da Umbra
Negra, muitos Nefandi descobriram que suas ora-
¢Oes, pedidos por poder e assisténcia e tentativas
de contatar seus grandes lordes negros encontra-
vam em resposta um siléncio ensurdecedor. Esses
Nefandi abandonados estio enlouquecendo, sendo
cagados ou empurrados rapidamente rumo a um
tipo diferente de Renascimento, para empenharem
suas almas em outro lugar, mas as ruinas dos fatos
revelam agora que hd espacos metafisicos mais vas-
tos onde uma vez coisas monstruosas tramaram e
alcancaram adiante. O efeito nio é limitado a ape-
nas uma seita em particular, embora os K’llashaa
tenham sido atingidos mais duramente e os Nefan-
di Malfeanos menos. Mesmo assim, todo o ramo
dos Nefandi experimentou alguma perda, e ultima-
mente a seita sofreu uma série de perdas esmagado-
ras nas batalhas de campo.

A explicagio para isso é desconhecida para
os Nefandi, e talvez para qualquer um no Mundo
das Trevas. Os seres que os Nefandi adoram nfo
s30 — e nunca serdo — totalmente o que parecem.
Principes do Inferno, Lordes da Escuridao Profun-
da e outros — todos sdo sombras de um poder mais
escuro e horrivel. Nas profundezas do coracio da
Umbra Negra, no verdadeiro 4mago do Labirinto
que cerca o Vdcuo total, habitam os pesadelos da
criacdo. Esses sdo os verdadeiros Malfeanos, as coi-
sas que rastejaram adiante da mente do Universo e
rodeiam aquele primeiro Labirinto, e por milénios
eles tém dormido. Enquanto dormiam, sonharam
sonhos de poder, sonhos que tomaram a forma de
demonios, desejos e outras coisas um pouco mais
leves. Agora, alguns desses Malfeanos foram des-
pertos por uma explosdo de fogo nuclear. Enquanto
eles fazem a grande escalada de volta a consciéncia,
seus sonhos desvanecem, e aqueles que dependem
de seus sonhos para poder ser, encontram-se a mer-
cé de seus inimigos.

Muitos entre os Nefandi acreditam que estas
auséncias se devem a chamada “Guerra no Infer-
no”, e que todas os grandes lordes nefandicos estdo
em guerra entre eles mesmos para ver quem her-
dara a Terra como seu legitimo dominio. Mesmo
que os partidarios dessa nova filosofia ainda ndo
tenham se reconhecido em uma seita distinta de
seu conhecimento, eles estdo ganhando impulso.
E embora sua explicagio ndo seja necessariamente
a correta, ndo ha nada que diga que os Lordes da
Escuriddo Profunda e suas racas no possam tomar
isso como sugestdo se gostarem.
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agora, nenhuma teve sucesso, embora hajam rumores
se espalhando pela comunidade magica de que outra
tentativa estd em progresso.

As Invocagdes Menores precisam de relativa-
mente menos tempo e investimento e, deste modo,
sdo usadas pelos Nefandi em ocasides nas quais eles
procuram pela ajuda sobrenatural de seus patronos.
Os seres trazidos por essas rotinas tendem a ser de po-
der limitado, e alguns sdo incapazes de existir na Terra
por muito tempo. Ainda assim, cada vez menos cultos
nefandicos podem trazer uma auténtica orla de alia-
dos profanos de outra maneira.

LITURGIAS

Cada Labirinto, e na verdade a maioria dos cul-
tos nefandicos na Terra, tém sua prépria Liturgia. As
Liturgias s3o cole¢des de oragdes, rituais, invocagdes,
encantamentos e similares dos quais todas as rotinas
e adorac¢des sdo extraidos. Em alguns casos, pedagos
destas Liturgias sdo extraidas e jogadas para a popula-
¢do Adormecida, na esperan¢a de que um milhdo de
repetigdes de um salmo ird canalizar um pouquinho
do poder para o outro lugar.

Para a maioria dos Nefandi, a Liturgia do seu
Labirinto particular é uma combinac¢io de grimério
e Biblia. Todas as outras Liturgias s3o cdpias imper-
feitas, a serem saqueadas sem nunca receberem muita
atencdo. Para os outros, cada uma € parte de um todo
maior, que s6 vai ser conhecido quando todas forem
finalmente combinadas, trabalhadas e unificadas em
um todo puramente verdadeiro. Muito desses pesqui-
sadores nefandicos fizeram do vagar de Labirinto a
Labirinto o trabalho de sua vida, cuidadosamente re-
lacionando e checando. Pelo menos um dos aswadim
também participa desse trabalho, e pelo menos dois
Labirintos arruinados e destruidos testemunharam a
impaciéncia pela relutincia de compartilhar os segre-
dos daqueles que uma vez viveram la.

CULT®S NEFANDIC®S

Os Cultos Nefandicos vém em dois sabores:
aqueles formados pelos Nefandi, e aqueles formados
de Nefandi. Os primeiros sio uma sincera organizagiio
de adorac@o, por mais que as entidades adoradas sejam
pouco conhecidas pela maioria dos Adormecidos. Os
outros sfo construtos artificiais, construidos pelos Ne-
fandi deliberadamente para servir de fonte de poder,
seguidores e camuflagem. No fim das contas, os dois,
de qualquer modo, servem aos objetivos nefandicos.

Os cultos de fachada também servem como pro-
tecdo, sendo freqiientemente formados por Inferna-
listas Malfeanos, embora os K’llashaa tendam a atrair
sua parcela de loucos que acreditam neles de fato,
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procurando atalhos para a maestria do oculto. Cultos
Infernalistas costumam ter nomes inécuos, vagamen-
te ecuménicos e prometem beneficios que parecem
leves, como “renascimento espiritual num grupo de
adoracio livre”. Geralmente, eles apropriam-se for-
cosamente da terminologia New Age, e seguem essas
modas com a naturalidade de profissionais.

Os cultos cacam os jovens e descontentes ou
aqueles que ndo tém raizes, e alguns sofredores de cri-
se da meia idade. Eles alugam pequenos espacos nas
cidades, penduram letreiros, ocasionalmente espa-
lham folhetos para convidar a popula¢iio e nio fazem
muito barulho de outro modo. Atras das portas fecha-
das, no entanto, o Nefandus (comumente um adsinis-
tratus usando o culto como prote¢io) arranca dos fiéis
tudo que eles tém — financeiramente, materialmente
e, em alguns casos, sexualmente. As incumbéncias
que um membro faz, indo desde vender flores até ir
de porta em porta recrutar, s3o planejadas para acabar
com a resisténcia para tarefas ainda mais degradantes.
Durante este tempo, o Nefandus estd cuidadosamen-
te peneirando a multiddo, vendo quem pode ser til
mais tarde. O resto estd condenado a ser jogado fora
quando o culto passar por sua explosdo final de sangue
e morte, que acontece logo que o lider do culto decide
que ele ndo é mais necessario.

Nessa hora, as praticas do grupo, que até entio
foram aparentemente benignas (e um pouco gentis
demais, em muitos casos) tomam uma virada mais
negra. Sacrificios seguem para a liturgia e os mem-
bros do culto sdo forcados a degradagdes mais e mais
profundas. Eventualmente, tudo acaba em assassinato
e em mais um misterioso massacre para a policia se
preocupar. Nesse momento, o adsinistratus e qual-
quer um dos seguidores que ele achou que seria qtil
se escondem por um tempo, e entio reaparecem em
outra cidade, com outra idéia de culto e mais poder,
dinheiro e malicia.

Os atuais cultos nefindicos sdo um tipo de su-
jeira completamente diferente. Compostos por ver-

NasciDes IT1AUS:

dadeiros Nefandi e seus seguidores devotos, esses cul-
tos sdo dedicados aos grandes objetivos dos Nefandi.
Suas ora¢des sdo dirigidas e seus sacrificios ordenados
para seus patronos do outro mundo. Cultos nefandi-
cos deste tipo nfo fazem propaganda, e nfo procuram
publicamente por conversdes. Eles se encontram em
igrejas abandonadas e violadas, no meio de pAntanos
fétidos e em mansdes guardadas por seguranca privada
e portdes eletrificados. Eles sdo extremamente sérios,
e seus rituais envolvem sangue, dor e morte. Nio exis-
tem amadores a procura de perigo aqui; qualquer um
que encontrar o culto é rapidamente convertido por
mostrar poder ou entdo é descartado.

Cultos nefandicos tendem a ser pequenos, com
uma porcentagem de Despertos relativamente peque-
na. Os encontros ocorrem em intervalos regulares,
escolhidos pelo culto. Nefandi Malfeanos tendem a
operar em um ciclo lunar, por exemplo, enquanto que
seus colegas Infernalistas preferem algo mais astrolo-
gicamente complexo. Os servigos sdo mantidos em
uma base conhecida e podem atrair Nefandi viajantes
de fé semelhante h4 dezenas de milhas. Vitimas para
sacrificio sdo preparadas anteriormente. Geralmente
este é o trabalho dos shaytans mais promissores. Os
ritos em si sdo dirigidos com toda a devida cerimonia,
com o Nefandus de posto mais alto presidindo.

Nos Labirintos, a adorac¢io ¢ ainda mais comple-
xa, os sacrificios substancialmente maiores e o ntime-
ro de adoradores acrescido. Geralmente um gilledean
comanda, e os rituais podem durar dias ou até sema-
nas as vezes. Livres da necessidade de se esconder das
autoridades mortais e inimigos Despertos, os ritos flo-
rescem de modos inimagindveis na Terra.

Cada culto ¢ devotado para um ou mais patronos
nefandicos. Aqueles que adoram outras entidades sdo
cuidadosamente permitidos nos ritos, embora nunca
numa posi¢io de autoridade. Por fim, o trabalho dos
cultos nefandicos sdo o coragio do que os Nefandi
estdo tentando fazer, e como era de se imaginar, eles
levam isso muito a sério.

X/ IDDERSLAINTE

Eram 3:17 da madrugada quando a
babi eletronica chamou pela quarta vez
naquela noite. “Querido?”, foi tudo que

. ”,
Elise murmurou antes de cair no sono
novamente.

“Nio se preocupe, eu vou. Tenho
certeza de que os gémeos estio bem.”
Ron moveu seus pés sobre o chio do
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quarto e amaldigoou bem baixo o frio sdbito. “Se isso
for um alarme falso novamente, levo aquela porcaria
embora pela manha.” Com o méximo de siléncio, ele
passou pelo corredor até o ber¢drio e acendeu a luz.

O berco de Stephen estava vazio. Ron conteve
um grito agudo e olhou imediatamente para o berco
de Jeremy. De alguma maneira, os dois bebés estavam
ali, aconchegados um no outro. Eles pareciam ado-
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raveis. Como Stephen tinha conseguido aquilo, Ron
nio tinha idéia. Mas ambos os bebés estavam ali, sfos
e salvos. Com um sorriso, ele foi pegar Stephen, para
coloci-lo de volta em seu préprio bergo, e entdo ele
realmente gritou.

Stephen e Jeremy estavam mesmo amontoados,
sim. As mios de Stephen ainda estavam firmemente
apertadas ao redor do irmdo imével, a garganta fria, e
ele estava sorrindo.

Os Widderslainte sdo magos cujos avatares fo-
ram Nefandi em uma vida passada. Em outras pala-
vras, eles j4 nascem maus, e depois pioram. Enquanto
Adormecidos, eles sdo tiranos, sddicos, manipuladores
e dai por diante. Uma vez que conhecam seu poder,
sdo monstros. Diferente dos barabbi, os widderslain-
te gastam suas vidas inteiras (ou, dependendo de ha
quanto tempo o Avatar foi corrompido, vidas) pre-
parando seus trabalhos mégicos. Eles sdo uma espada
afiada mirando o corac¢io da criagfio, e eles gostam
muito, muito do que fazem.

@s ADGRITIECID®S

Freqiientemente, os widderslainte Adormecidos
sdo criangas problemdticas. Eles podem ser muito bri-
lhantes, mas raramente se ajustam bem socialmente.
Os melhores s3o sociopatas cldssicos, enquanto que os
piores, freqiientemente, sdo enfiados em reformatérios
ou equivalentes. Viciados em comportamentos como
tortura de animais (e de colegas de classe), pequenos
furtos, vandalismo, brigas e experiéncias sexuais pre-
coces, os widderslainte sdo crian¢as desagraddveis que
crescem e se tornam adultos desagraddveis.

Pouquissimos widderslainte tém uma idéia cons-
ciente do destino que os aguarda. Eles simplesmente
tém um buraco enorme em suas psiques no lugar em
que a chamada bussola moral deveria estar. Pais, pro-
fessores e assistentes sociais podem (e com freqiiéncia
o fazem) lutar valentemente para tentar ajudar os nas-
centes widderslainte a se endireitarem e escapar, mas
¢ impossivel. Desde o nascimento — e possivelmente
antes disso — o Avatar corrompido j4 estd em a¢io.

Se os widderslainte fossem deixados sozinhos para
atormentar o mundo de maneira mundana, isso seria
bastante ruim, mas eles nunca sio. Os Nefandi estdo
constantemente na vigia por widderslainte ocultos,
e fardo de tudo para trazé-los para junto das fileiras.
Normalmente, o alvo € receptivo a esse tipo de apro-
ximagdo, mas, de vez em quando, medidas mais dras-
ticas s3o necessdrias. Ndo é incomum o rapto de um
jovem e promissor Nefandus ou que sua familia inteira
seja chacinada para encobrir o seu desaparecimento.
Embora o nimero de almas que nasgam corrompidas
seja crescente, um widderslainte ainda é um recurso
valioso demais para ser perdido. Outros Nefandi fardo
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Nem toda juventude widderslainte é uma ju-
ventude delingiiente. Alguns s3o estudantes e cida-
daos modelo — ao menos por fora. Tiram sempre A
na escola, encabecam clubes e outras organizacdes,
ou se apresentam como cidaddos exemplares, mesmo
quando usam e descartam impiedosamente os outros
em sua escalada até o topo. Eles seriam melhores que
seus semelhantes, que passam o intervalo amarrando
gatos em sacos e jogando-os em rios! Seguramente
nao.

Eles sdo mais sutis, de fato, mas de nenhuma
forma diferentes. Sdo apenas os retalhos de humani-
dade que eles deixaram para trds que ainda continu-
am funcionando, em menor ou maior nivel.

tudo o que for necessario para localizar e recrutar jo-
vens widderslainte que estdo desabrochando. Na ver-
dade, ha um certo prestigio ligado aos barabbi e aos
outros que tenham o macete de trazer jovens recrutas
desse tipo.

Independente dos detalhes, o Nefandus que pri-
meiro fizer contato com um jovem widderslainte deve
fazer o seu melhor para provocar o Despertar, e expli-
car quem (e o que) ele é. Geralmente, isso € feito sob
circunstancias nas quais seja impossivel que a aten¢io
do Nefandus se perca. Por esta razio, alguns Nefandi
ocasionalmente se passam por psicélogos infantis, a
melhor maneira de se ter miltiplos contatos intimos i
com criangas desequilibradas cujos Avatares possam
ser muito desequilibrados na verdade.

DESPERTAR

Em geral, o Despertar ocorre com algum tipo de
trauma que muda a vida, e traumas que mudam a vida
s30 o tipo de coisa em que os Nefandi se destacam. k
Uma vez que um potencial widderslainte caia em seu il
conhecimento, eles procuram ter certeza que possuem

todo o necessério para provocar um Despertar. (Nota: hl

Nio hd um método certo de se incitar o Despertar.
Os Nefandi que se especializam nesse procedimento
possuem uma espécie de macete para isso. E esse é o
tipo de coisa que deixa os magos das Tradigdes, muito,
muito apreensivos).

Se o mentor Nefandus tem sorte o bastante para
adquirir controle sobre seu alvo, seja com o consen-
timento da vitima ou raptando-a, o procedimento
geralmente envolve alguma forma de tortura. O tor- .
mento pode ser fisico ou psicoldgico, mas ele € ex-
tenso e executado com maestria. A meta estipulada,
afinal de contas, é fazer com que o alvo use qualquer
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poder que possua para fazer com que isso pare. Apenas
depois que as habilidades fisicas e mentais se mostram
indteis é que o widderslainte se encontra desesperado
o bastante para tentar usar magia. Outras possibili-
dades s3o bem menores. Apenas depois que a vitima
estd convencida de que o que estd acontecendo sim-
plesmente ndo € possivel de estar acontecendo é que
ela Desperta.

A maioria dos Nefandi pode ser realmente mui-
to criativa quando provocam esse momento. Aqueles
que servem aos poderes do Inferno nio descartam a
possibilidade de chamar seus mestres por assisténcia,
embora isso possa ser mais trabalhoso do que o usual.
Os K’llashaa costumam contar com muita ajuda ex-
terna, mas essa tdtica tem falhado com certa freqiién-
cia ultimamente, resultando em miiltiplas tentativas
mal-sucedidas de Despertares. Apesar disso, mesmo
sem ajuda externa, os Nefandi s3o muito competentes
em provocar o estado mental necessario para permitir
o Despertar. Alguns Nefandi chegam a manter locais
preparados especificamente para esse tipo de ativida-
de, onde o tormento e o Despertar dos widderslainte
podem ocorrer sem interferéncia externa.

ESCAPAND® PELAS FRESTAS

Mesmo que os Nefandi estejam sempre procu-
rando por possiveis widderslainte, alguns passam
despercebidos pelo radar. Essas almas perturbadas
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Despertam por conta prépria, e isso pode ser algo
muito ruim. Widderslainte solitdrios sdo propensos a
testar suas novas habilidades, empilhando tentativas
sadicas sobre tentativas sddicas em um esforco para
determinar seus limites. Freqlientemente tais almas
perdidas se incendeiam de forma espetacular, levando
muitos outros com elas. Outras vezes, eles conseguem
estabelecer um tipo de equilibrio, e aprimoram suas
habilidades em praticas solitérias. Esses widderslain-
te, j4 completamente funcionais, enquanto nio se

ELES DEIXARA® A LUZ ACESA

O local mais notério dedicado ao Despertar
de widderslainte é um modesto prédio de pequenos
apartamentos no Lincoln Park, em Chicago. Nao
uma Capela Nefandica per se, o Shuldiner Arms ¢é
mantido por e para Nefandi, tanto para residéncia
tempordria quanto para local de trabalho. A cober-
tura da construcio de seis andares é destinada ao
que poderia ser melhor descrito como um “estidio
artistico”, sendo a arte em questdo voltada para o
objetivo de infligir dor. Protegidos de interferéncia
exterior por paredes grossas e protecdes magicas, os
Nefandi so livres para fazer tudo o que for necessa-
rio para atingir o resultado de que precisam.

E se isso ndo funcionar, o Lago Michigan fica
apenas a alguns quarteirdes dali.
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encontram com seus irmdos profanos, tendem a ser
realmente muito perigosos.

Uma rara minoria de widderslainte é encontrada
e tomada por magos Tradicionalistas, que podem ser
tanto uma salva¢io quanto alguém ansioso por alia-
dos. Esses magos podem ser trazidos para dentro de
uma Tradi¢fio e — contanto que ninguém em uma po-
sicdo de autoridade dé uma boa olhada neles — passar
um tempo considerdvel como parte dela. Infelizmen-
te, nesse caso a natureza é mais forte que o incentivo,
e os widderslainte jamais aceitardo a linha de pensa-
mento das Tradigdes. Ao invés disso, eles aprendem
técnicas, segredos e outras informagGes tteis, mas
inevitavelmente haverd o dia em que sua verdadeira
natureza serd revelada. Tais widderslainte sdo incri-
velmente perigosos para as Tradi¢oes, sendo cagados
e abatidos sempre que possivel. Eles simplesmente sa-
bem demais para que possam ser deixados vivos.

FRACASS®

Se um widderslainte em potencial falha em Des-
pertar no momento oportuno, a resposta de seus su-
postos mentores ¢ rapida e impiedosa. Ele é morto,
seu corpo € descartado, e o processo de espera pelo

UmmA TATICA FAVERECIDA

Muitas Tradicdes e Convengdes falham em
entender a verdadeira natureza da condicio dos wi-
dderslainte. Eles podem ter ouvido falar sobre essas
almas transtornadas mas, 14 no fundo, nfo acredi-
tam nisso. Eles estdo certos de que com muita te-
rapia ou recondicionamento, limpeza espiritual, ou
seja l4 o que for, a mancha psiquica pode ser remo-
vida, e o widderslainte que realmente queira pode
se tornar um membro ttil na sociedade mégica.

Tecnicamente, esta aproximacdo para se lidar
com os widderslainte é conhecida como “suicidio”.
Magos que nasceram com seus Avatares invertidos
nio tém nenhum remorso sobre usar a fraqueza de
seus inimigos contra eles, e lidar com a compaixio
dos widderslainte é definitivamente uma fraqueza.
Houveram muitos casos em que uma cabala esteve
prestes a destruir um Nefandus e foi convencida a
mostrar piedade porque aquele que deveria ser seu
alvo “foi influenciado erroneamente” ou “nunca
soube o que era ser bom”. Mostrar misericérdia em
situagdes como essa sdo inevitavelmente retribui-
das com sangue e deslealdade. Widderslainte ndo
podem ser redimidos por nada que um Oréculo ou
Arquimago possa fazer, mas sempre hd um ou outro
idiota o bastante para tentar.

E, por isso, os widderslainte e seus mestres fa-
mintos sAo muito gratos.
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retorno daquele Avatar em particular recomeca. Um
ajudante Nio-Desperto é como milhares de moedas
de dez centavos depois de tudo, mas um Avatar cor-
rompido é um recurso raro e valioso. E muito mais
proveitoso para um Nefandi renascer e esperangosa-
mente Despertar daqui a algumas poucas décadas do
que continuar como um humano depravado, mas nor-

mal.

Existe uma crenca entre os Nefandi com esse
trabalho de que uma morte dolorosa nesta vida possa
facilitar o Despertar em uma préxima. Como resulta-
do, o widderslainte que falha a disposi¢iio geralmente
¢ submetido a uma tortura subseqiiente, longa e ci-
rurgicamente precisa. Nao ha nenhum dado concreto
que apdie essa particular hipétese, mas isso ndo altera
nem um pouco o trabalho dos “médicos”.

X/ IDDERSLAINTE £ BARABBI

Em teoria, a Gnica hierarquia que os Nefandi possuem
¢ a hierarquia do poder. Se um avatar é pré-condicio-
nado ou convertido ndo deveria fazer a menor dife-
renga no final das contas. Contudo, essa € a teoria; na
prética, as coisas s3o um pouco diferentes.

Sempre que possivel, os widderslainte se asso-
ciam com outros widderslainte ao invés dos barabbi.
Os widderslainte consideram seus Avatares de uma
certa forma mais puros do que os dos barabbi. Afinal
de contas, eles ndo passaram pelo processo de purifica-
¢Ao da reencarnacio, sem nenhum tipo de orientagio
para a Ascensio pelo caminho. Os barabbi, em troca,
consideram os widderslainte como esnobes acabados
que conseguiram as coisas do modo facil, e que nio
sofreram quase nada para terem o que tém.

Mesmo que seja raro os Nefandi se voltarem uns
contra os outros quando ainda h4 trabalho a fazer
— eles ainda estdo longe de descartar aliados pelo cri-
me de ter o tipo errado de Avatar — certamente nio
h4 escassez de conflitos internos. Os Nefandi querem
arrastar toda a criagiio gritando para a cova, mas isso
ndo significa que eles ndo ajudario alegremente aque-
les de sua propria espécie a chegar 14 primeiro.

Em todas as outras coisas, quando h4 dois Ne-
fandi de poder equivalente, o widderslainte comanda
o espeticulo. A indefinivel qualidade de ter nascido
para o trabalho geralmente funciona a favor do wid-
derslainte. O fato é que eles sdo experientes, enquanto
os bastardos ndo vivenciaram o sofrimento — ainda.

AVATARES CORRAOITIPID®S

A prépria defini¢io de widderslainte estd amar-
rada ao seu Avatar. Afinal, é a esséncia corrupta do
Avatar que macula a alma do widderslainte desde o
inicio. Assim, faz sentido que, do mesmo modo que
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Avatares normais tenham arquétipos, os maculados
também tenham. Eles incluem:

DESTRUICA® (DINAMTIC®)

As Esséncias Destruidoras sdo dedicadas a libe-
rar a energia de todas as coisas. Padrdes estdticos sdo
meramente bolas de fogo e explosdes esperando acon-
tecer. Uma esséncia Destruidora empurra o widders-
lainte, inevitavelmente, a demolir a ordem, esmagar
padrdes e desequilibrar estruturas. Um mago com esta
esséncia estd inclinado a uma série de curtas e stbitas
aventuras, cada uma atras de algo que inevitavelmen-
te vem a se estatelar. Os widderslainte com este tipo
de Avatar sdo pavio-curto, cabega-dura e inclinados
a gestos radicais. Seus estilos magicos sdo geralmente
chamativos, mas efetivos, e eles freqiientemente cor-
rem o risco de Choques de Retorno de Paradoxo.

GELID® (PADRA®)

Esséncias Gélidas estdo ligadas a uma perfeita e
imével harmonia, totalmente desprovida de qualquer
tipo de dinamismo. O Vacuo é o ideal ao qual servem,
e se esforcam para cultivd-lo em si mesmos. Eles prefe-
rem sistemas mortos, dissecando a mégica do mesmo
modo que um estudante de ensino médio dissecaria
um sapo. Eles detestam a selvajaria em todas as suas
formas, e se devotam a frear e quebrar esse tipo de
caos dindmico. Avatares Gélidos pertencem a cons-
piradores e planejadores, aqueles widderslainte com
objetivos a longo prazo e a paciéncia para alcan¢é-los.
Magos com esse tipo de Avatar sdo frios, cautelosos e
pacientes, e freqiientemente causam arrepios até em
outros widderslainte. Seus estilos mégicos sdo sutis
e rdpidos, e raramente investem em efeitos visiveis
quando estes podem ser evitados.

CASTIC® (PRIMGRDIAL)

Uma Esséncia Cadtica nfo tem interesse em
nada permanecendo do jeito que est4. Se estd quebra-
do, a miss@o é consertar — no tempo certo para depois
esmagar em cacos. Todos os sistemas s3o maus e preci-
sam ser destruidos, toda ordem deve ser subvertida, e
sempre que houver dois tijolos um em cima do outro,
eles precisam ser derrubados. Esséncias Cadticas ge-
ralmente produzem personalidades volateis, infantis
em um momento e monstruosas no seguinte. H4 um
percentual maior de desordem mental entre os wid-
derslainte com esse tipo de Avatar do que qualquer
outro, e tais Nefandi sdo geralmente pobres em plane-
jamento, a¢des de longo prazo ou qualquer coisa além
da a¢io de momento.

ATERITENTAD® (INVESTIGADER)
E dito que a Esséncia Atormentada indica um
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Avatar que pertenceu a um recém barabbus que em
vida se arrependeu da decisdo. Independentemente
dessa no¢io romantica ser verdade ou ndo, uma Essén-
cia Atormentada impulsiona o mago de lugar a lugar e
lar a lar. Ninguém pode explicar a fonte da sua incu-
ravel sede de correr o mundo, e nenhum deles sabe o
que poderia finalmente satisfazé-la. Eles s6 sabem que
sdo impulsionados a ir de lugar a lugar, levando deca-
déncia aonde quer que vio. Esses sdo os sonhadores,
se puderem ser chamados desse modo, dos widders-
lainte, aqueles que procuram por algo maior do que
a destruicdo que podem causar sozinhos. Felizmente,
eles nem sempre encontram.

CoLEGl® ST. GYRG

Enfiada no interior perto de Bern, Suica, estd
uma escola sé para garotos chamada St. Gysrg. A es-
cola estd em opera¢iio continua por mais de trés sécu-
los, e seus alumni incluem alguns dos mais notdveis
politicos, financiadores e boémios europeus. Os estu-
dantes suportam uma rigorosa linha de estudo fisica e
académica durante sua estadia na escola, e eles podem
ir para casa s6 por breves intervalos no meio do inver-
no e no meio do verdo. Os pais dos estudantes de St.
Gysrg e outros alumni elogiam os altos padrdes acadé-
micos, a rigida devo¢io ao aprendizado e a forte énfa-
se escolar na religido. Na verdade, vérios professores
s30 monges, e a Peca da Paixio encenada pelo corpo
estudantil em Yuletide ¢ um grande evento, embora,
na ocasido, bispos locais terem questionado as inter-
pretagces muito entusiasmadas da diretoria.

St. Gysrg também mantém uma discreta bolsa
escolar para os estudantes desafortunados que sdo
grandes promessas, freqiientemente trazidos de muito
longe, como da América ou Nova Zelandia. Essa ge-
nerosidade deu a St. Gysrg muitos elogios do publico,
embora em raras ocasides a pequena nobreza tenha
ameagado tirar seus filhos da escola ao invés de per-
mitir que eles estudem com os pobres. De qualquer
maneira, tais protestos sdo rapidamente derrubados
por conversas discretas com o diretor, Simon Edel, e
muitos dos pais que uma vez criticaram a idéia fizeram
considerdveis contribuigdes ao fundo.

Os alumni de St. Gysrg sdo relativamente poucos
em nimeros, — o nimero médio da turma de forma-
tura é menor que 30 — mas eles quase que inevita-
velmente sobem até o topo de suas respectivas pro-
fissdes. Politicas, financgas e os corpos diplomaticos de
uma dizia de paises através da Europa — todos estes
listam graduados da escola entre as suas luzes mais
brilhantes. A escola também abre as portas para seus
estudantes menos privilegiados, e ndo sdo poucos os
que subiram tdo alto profissionalmente quanto seus
companheiros de sala mais ricos. De qualquer modo,
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ha um grande percentual de falhas na escola. Filhos
de ricos que falham s3o devolvidos para suas casas em
desgraca, ou discretamente direcionados a escolas me-
nos rigorosas. Bolsistas que ndo conseguem notas sio
prematuramente devolvidos as suas origens humildes,
para nunca mais serem vistos. Aqueles que resistem,
simplesmente acreditam que seus antigos colegas de
classe estdo se sentindo sem graga para manter o con-
tato. Eles ndo poderiam estar mais errados.

Na verdade, St. Gysrg possui um curso de exten-
sdo extracurricular de estudo da maneira nefandica
de fazer magia e das Esferas Qlippéthicas. A maioria
destes cursos sdo reservados para os bolsistas — na re-
alidade, widderslainte tém sido localizados e reunidos
para que o processo do Despertar seja acelerado. Oca-
sionalmente, alguns dos estudantes pagantes também
demonstram habilidades, mas nio freqiientemente.
Jovens widderslainte que sdo trazidos para o colégio
sdo treinados na teoria e pratica de mégica, bem como
em sua teologia tnica e os detalhes da Guerra da As-
censdo. Eles também sdo encorajados a fazer amigos
ou, senfo, se vincularem de outra forma a seus cole-
gas estudantes por qualquer meio necessario, ja que
a maioria deles tem potencial para ser ttil no futuro.
Enquanto isso, a meia dizia de Nefandi no quadro de
funciondrios faz o melhor para treinar seus alunos, e
vasculhar o corpo estudantil em geral para encontrar
outros pequenos sinais de talentos mégicos.

A prépria escola se encontra em um grupo de an-

tigas construgdes de pedra que Edel afirma ter sido
uma vez a Abadia Cluniacense . Ndo h4 evidéncias

do monastério no local em questdo, mas nenhum ob-
servador pode negar o rigor religioso da arquitetura.
O campus é guardado por forgas temporais e magi-
cas. Afinal, com todos os filhos da elite Européia sob
seus cuidados, o colégio parece um alvo perfeito para
seqiiestradores. No entanto, Edel instalou seguranca
de ponta, e parece que os funciondrios mais sombrios
cuidam da parte “primordial” das coisas. De fato, a
situagiio cai exatamente nas maos dos Nefandi. Qual-
quer tentativa de se infiltrar no complexo vai, sem
dividas, parecer uma tentativa de seqiiestrar ou assas-
sinar os estudantes. Desta maneira, os intrusos — até
mesmo se forem magos bem intencionados tentando
libertar os lideres da Europa das garras da cabala ne-
fandica que controla a escola — irdo encontrar forcas
mortais, rdpidas e incessantes.

O préprio Edel é um poderoso barabbus e seus
sentimentos pelos widderslainte que ele cultiva po-
dem ser descritos como uma inveja pouco sauddvel.
Entretanto, ele é perfeitamente o servo de um obje-
tivo maior e nio tem escripulos em fazer qualquer
coisa para levar seus protegidos para casa. (Uma vez,
por exemplo, ele queimou o dormitério de um inter-
nato rival para demonstrar quiio perigosa a institui¢io
era. Gragas a um pouco mais da interven¢io de Edel,
mais de 20 estudantes ficaram presos dentro do prédio
em chamas e foram queimados até a morte. Entre-
tanto, nenhuma evidéncia do envolvimento de Edel
foi encontrada pelas autoridades mundanas e, no dia
seguinte, os pais dos widderslainte concordaram em
mandar seus filhos para St. Gysrg.).

AS ESFERAS RIIPPETHICAS

Tudo na Criagfo possui seu reflexo som-
brio. Embora nfo seja precisamente ver-
dadeira, esta l6gica se mantém quanto as
Esferas magicas. Cada uma delas possui um
aspecto fraturado, negativo, chamado de
lado Qlippéthico, e sdo essas Esferas Qli-
ppéthicas que os Nefandi utilizam quando
tomam ciéncia das Esferas mégicas.

A madgica nefandica é baseada nio
em alteragiio, mas em nega¢io. Enquanto a Esfera da
magia ¢ inclusiva, a Qlippéthica ¢ exclusiva. E a pra-
tica de instigar os lugares onde a Criagio est4 trinca-
da, tentando aumentar ainda mais essas fissuras.

Os Nefandi nfo procuram alterar a realidade ou
incrementd-la, mas apenas destrui-la. Cada ato de
magia efetuado por eles é uma tentativa de alimen-
tar seus mestres sombrios com mais partes da Criagfo.
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Alguns Nefandi acreditam que se eles usarem a ma-
gia em uma quantidade suficiente da realidade, uma
certa massa critica serd alcancada e o restante sim-
plesmente deslizard para o Abismo. Mesmo que essa
seja a posi¢do da minoria, nio h4 davidas de que a
Ressonancia da magia nefandica traz consigo a lan-
guida brisa sepulcral do fosso e o frio do escuro vécuo
de além das estrelas.

Por sua mégica trabalhar contra a realidade, os
Nefandi tém um problema particular com o Paradoxo.
Aqueles que ainda nio foram adornados com talentos
inumanos durante o Renascimento, os adquirem no
Chogque de Retorno do Paradoxo. E como se de uma
maneira vaga e lenta, a propria Criagio se mostrasse
consciente do que os Nefandi estdo tentando fazer e,
subconscientemente, reagisse contra isso (Narradores
gentis e generosos poderiam dificultar qualquer efei-
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to Qlippéthico dos Nefandi, mesmo os coincidentes,
atribuindo-lhes um ponto de Paradoxo, mesmo quan-
do eles ndo fossem receber nada. Isso também d4 aos
Nefandi o hibito de serem particularmente sutis e
cuidadosos no uso de sua mégica).

AS PROPRIAS ESFERAS

No senso prético, a magia Nefandica é uma in-
versio da magia Tradicional. As semelhancas e técni-
cas funcionam, em maior ou menor grau — apenas um
pouco transfiguradas pela mente coletiva deles. As
Esferas ainda sdo as mesmas, s6 que agora o Nefandus
as chama de Esferas Qlippéthicas. Como resultado,
a magica Nefandica tende a ter um tom mais negro,
mais brutal, do que a sua oposta equivalente...

CORRESPONDENCIA RLIPPETHICA

A Correspondéncia é baseada na conexfo inte-
gral de todas as coisas. A Correspondéncia Qlipp6-
thica reconhece isso, e extrapola essa l6gica para ob-
servar que se uma coisa € destruida, entdo todas as
coisas serdo tocadas por essa destruicio. Magias que
empregam essa Esfera procuram fazer com que a deca-
déncia salte de uma coisa para outra proxima, sendo
que ao se destruir um aspecto da Realidade, debilite-
se todo o resto.

O uso da Correspondéncia Qlippéthica geral-
mente resulta no'Nefandus arrancando um grande
pedago da realidade espacial ou até mesmo destruin-

| do o espago entre duas coisas. Devorando um espaco
magicamente, o Nefandus € capaz de atravessar pela
fenda ndo-existente com facilidade. Tais manifesta-
oOes assemelham-se freqiientemente a feridas abertas
no ar com as extremidades esfarrapadas, ou com de-
saparecimentos stbitos do Nefandus em um vortice
i estreito, sendo sugado como uma pessoa seria sugada
Ii por um vécuo de alto poder.

!l ENTROPIA RLIPPETHICA

A Entropia, para um mago Desperto, é a inexora-
bilidade do processo € mecanismo das probabilidades.
Para o Nefandus, é a inevitabilidade da decadéncia
e o mecanismo da m4 sorte. A Entropia talvez seja a
Esfera preferida dos Nefandi, e eles ausam com total
alegria em seus aspectos mais destrutivos.

A Ressonincia Entrépica tinge naturalmente
tudo o que os Nefandi fazem, e a maioria deles tem
pelo menos uma compreensdo rudimentar da Entro-

" pia Qlippéthica. O uso habitual da Esfera de Entropia
é um foco de renovagdo, entretanto. A Entropia Qli-
ppéthica ndo traz vaidade nenhuma — é a destrui¢io
crua, nfo adulterada. Através dessa Esfera, um Nefan-
dus erradica pessoas, desintegra estruturas e até mes-
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mo consigna idéias e esperan¢as ao esquecimento. Ea
expansio da inexisténcia, como se as coisas destruidas
nio deixassem tanto oportunidades quanto sementes
para um novo florescer — apenas um vazio amargo no
lugar de qualquer esperanc¢a de nova criacio.

FORCAS RLIPPOTHICA

Se Forgas é a manifestagdo da energia e do poder,
Forcas Qlippéthica é o reverso disso. E o frio que mata
a chama, o siléncio que engole o trovio, e o aperto
mortal do redemoinho d’dgua.

Os Nefandi superam naturalmente as defesas
contra as Forgas convencionais. Armas Tecnocratas e
os meios sobrenaturais Tradicionalistas sdo drenados
e enfraquecidos através da aplicaciio nefindica da Es-
fera. Adicionalmente, esta afinidade d4 aos Nefandi
uma tendéncia de confiar em efeitos ocultos ou detur-
pados — um Nefandus costuma ser bastante qualifica-
do no uso de rotinas que causem invisibilidade (pela
distor¢io da luz), levitacdo (pela negacio da gravida-
de) ou paralisia (pela absor¢io da cinese). Além dis-
so, alguns Nefandi tém uma destreza misteriosa para
atacar com Forcas negativas, usando raios fortalecidos
de trevas, zonas de siléncio que detém os movimentos
do corpo ou mesmo que os param completamente, le-
vando os ossos a um frio absoluto.

VDA RLIPPETHICA

A Esfera Qlipp6thica da Vida conduz um cres-
cimento horrivelmente errado. Ela encarna o cres-
cimento canceroso e parasita. A fecundidade que
encoraja é gritantemente doente, gerando monstruo-
sidades mal-formadas e atrofiadas em abundancia. As
mégicas de Vida Qlippéthica sio mégicas de pragas
e parasitas, de videiras estranguladoras e fungos apo-
drecidos, e elas alimentam-se das verdadeiras magias
de Vida do mesmo modo que um carrapato chupa o
sangue de seu hospedeiro.

Pesquisadores proximos aos Nefandi argumen-
tam que as magias de Vida Qlippéthica provém dos
mais sombrios Mestres dos Nefandi — esses tais seres,
cobigosos do fim de toda a Cria¢io, véem tudo 0 que
vive crescendo como um cincer maligno pronto para
ser maltratado e eventualmente sugado. Na linha pa-
rasitéria, as criacdes da Vida Qlippéthica tendem a
se alimentar de outras coisas vivas naturais e a cres-
cer de maneira deformada, até sugarem toda a vida
natural da drea, levando-as rumo a fome e & morte.
As criagdes nefandicas de Vida raramente se asseme-
lham a qualquer coisa do mundo trivial — em geral,
¢ mais provdvel que um Nefandus dé a alguém um
tumor maligno que alimenta o corpo com estimulan-
tes poderosos, mas também consome os nutrientes do
sangue, ou, entdo, deixe para trds pequenos seres pa-
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rasitas que esperam, em hiberna¢fio, envolvidos por
duras conchas exteriores, sé se mostrando e atacando
quando novos hospedeiros aparecem.

[TIATERIA GRLIPPETHICA

A versdo sombria da Esfera Matéria é associada
com, como um mago disse, “pegar uma grande reali-
dade e despedagi-la em outras menores”. A Matéria
Qlippéthica é a magica que rasga as coisas reduzin-
do-as a seus componentes. Ela pode criar, mas suas
criagBes sdo coisas quebradas, assimétricas. Freqiien-
temente, tais criagoes vém a tona como uma estatua
esculpida a partir de um tnico bloco de pedra — o
Nefandus lapida com uma faca a Cria¢do, destruindo
mais e mais pedagos até que tudo © que reste seja o
fim desejado.

Os Nefandi que usam a Matéria Qlippéthica ten-
dem a ser apaixonados por efeitos poderosos e maci-
¢os, como usar um ritual para escavar um novo tinel
Labirintico ou criar estdtuas inteirigcas em honra as
suas entidades sombrias. O ouro de tolo — a criacio de
algo que se assemelha a uma coisa, mas, na verdade,
¢ outra qualquer = também é um de seus passatempos
favoritos; um Nefandus sem a capacidade para criar,
por exemplo, diamantes, ainda poderia ser capaz de
criar algo que se parecesse com um (o melhor para se
trapacear em confederagdes de Adormecidos tolos).

[TIENTE RLIPPETHICA

A Esfera Qlipp6thica da Mente busca a nega¢io
de todo o ego e consciéncia, e ndo de um jeito bom.
Manifestagdes dessa Esfera erradicam pensamentos e
identidades conscientes e quebram barreiras de perso-
nalidade. A Mente Qlippéthica também € a méagica
de violacio da psique alheia, de roubar recordagdes e
criar falsas percepcdes superficiais.

Muitos magos nio percebem o quio devastadora
¢ a Esfera Qlippdthica da Mente até experimentarem-
na. Os efeitos de Mente Qlippéthica especializam-se
em extirpar pensamentos, vontades e emocdes. Co-
mumente, isso faria com que os justos que invadis-
sem um labirinto se encontrassem questionando suas
agdes, confusos, desanimados, brigando com seus
amigos ou totalmente desmoralizados. A magica de
Mente Qlippdthica alcanga todos esses alvos: as emo-
¢oes e os vinculos que nutrem sdo enfraquecidos; pla-
nos sdo mutilados e descartados; a vontade propria e
novas metas s3o corroidas. No final das contas, alguns
pedes nefandicos tornam-se apenas cascas vazias, com
consciéncia o suficiente apenas para seguir as direcdes
que lhes sdo dadas.

PRIT®RDI® RLIPPSTHICA

Primérdio pode ser a matéria da Criagio em seu
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estado puro, mas o Primérdio Qlippéthico é a pura
matéria da destruicdo. E o poder desenfreado da nega-
¢o, a auséncia do Primérdio (ou de Deus, dependen-
do de para quem vocé pergunta), e seu uso é como o
toque do Vazio.

O uso que um Nefandus faz do Primérdio Qlippo-
thico pode realizar muitos dos feitos da magica de Pri-
moérdio normal — a negagio pode abastecer ataques de
destrui¢do de Padrio, e os Nefandi podem facilmente
colher Quintesséncia de lugares ou objetos de poder.
Mais perigosamente, ataques de Primérdio Nefandico
podem consumir até mesmo o Avatar do mago. En-
quanto que o Gilgul permanece restrito as Esferas de
Mestres e Arquimagos, um Nefandus com Primérdio
suficiente para drenar Quintesséncia de um objeto
pode aplicar esse principio de forma semelhante em
um Padrio pessoal — o Nefandus pode de fato violar
a santidade do Avatar do mago e drenar sua Quintes-
séncia pessoal.

Felizmente, as manipulagdes nefandicas de Pri-
moérdio tendem a ser ineficientes. Os Nefandi que
controlam a Quintesséncia geralmente perdem uma
quantia considerdvel desta, que escoa sem produzir
nenhum efeito — quando colhe Quintesséncia de um
Nodo ou da Trama, um Nefandus geralmente sé con-
segue armazenar metade da quantidade de poder que
um mago ndo-corrompido conseguiria.

ESPIRIT® RLIPPETHICA

O Espirito Qlippdthico ndo trata sobre o delica-
do equilibrio entre os mundos material e espiritual. i
Ao invés disso, essa Esfera preocupa-se com a ruptu-
ra do efémero pela vontade e a profanac¢io do pura-
mente espiritual. A magica de Espirito Qlippdthico
fundamenta-se toda em prender e subjugar espiritos,
sendo as possessdes for¢adas as favoritas.

A maior ameaga do Espirito Qlippéthico €, ob- L
viamente, a ameaca de destruicdo. Tendo passado pela i l
Coifa, a maioria dos Nefandi considera a Tempestade

de Avatares uma piada. Um Nefandus pode forcar a hl

complacéncia de muitos espiritos simplesmente com
a ameaca de cruzar a fronteira para a Umbra e drenar
sua esséncia espiritual para sempre — de fato, destruin-
do o espirito totalmente. As prisdes e dispositivos es-
pirituais geralmente se focalizam em objetivos seme-
lhantes: o Nefandus constréi cativeiros que drenam
qualquer efémero em contato com a mdgica, forcando
os espiritos a limites e comportamentos especificos.
Ao passo que nem todos os espiritos tém algum senso
de auto-preservacio, inteligéncia ou dedicacio, ou- |
tros percebem o perigo permanente que um Nefandus i
representa.

E, é claro, com bastante tempo e esforco, o Ne-
fandus pode lentamente remodelar as motivagdes e
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natureza do espirito, transformando-o em uma enti-
dade de nega¢io e em um criado bem-disposto...

TEITP® RLIPPETHICA

Enquanto que a expressdo “Tempo Qlipp6thico”
possa parecer uma piada sem graca, seus efeitos ndo o
sd0. O reflexo sombrio da Esfera Tempo é a mégica das
engrenagens dentadas e afiadas do tempo, de lugares
onde o fluxo natural entra em colapso. Os inician-
tes dessa Esfera podem colocar suas vitimas fora do
tempo, ou acelerar seu tempo pessoal, ou atravessar
espagos temporais quebrados, para provocar tanta
destruicio quanto forem capazes.

As histérias relatam Nefandi desaparecendo no
momento da derrota, ou surgindo de repente sobre o

caddver fresco do adversario. A Esfera Qlipp6thica de
Tempo ¢, literalmente, o Fim de Todas as Coisas: é o
término, o fim do universo quando nio existe mais
tempo. Magos que se perderam em labirintos comu-
mente relatam que perderam toda a no¢io de tempo,
mesmo magicamente, como se o lugar tivesse sido ex-
cluido da passagem dos segundos. Nefandi poderosos
fazem com que seus préprios refigios fiquem fora das
barreiras do tempo, onde a causa e conseqiiéncia se
desestabiliza e apenas os caprichos do dono ditam a
influéncia do relégio. Tais lugares sdo, obviamente,
horrivelmente desorientados. Alguns magos também
relatam visGes de seus temores passados e futuros, que
vém 2 tona juntos em uma cacofonia terrivel, como se
0 mago morresse e vislumbrasse de uma sé vez todos
os acontecimentos de sua vida.

ROTINAS £ RESSONANCIA

Os Nefandi, particularmente os barabbi, ficam
surpresos ao descobrir que seus velhos rituais e afi-
nidades para a mégica ainda funcionam depois que
passam pela Coifa. O que nfo continua o mesmo,
no entanto, ¢ o efeito produzido por uma rotina con-
fidvel. Cada uso da mdgica agora assume uma pro-
pensdo particularmente Qlippéthica. Com esforco, o
Nefandus pode tornar esse efeito menos ébvio, mas
nunca conseguird erradicd-lo completamente.

Um Nefandus sempre gera ao menos uma pe-
i quena quantia de Ressonancia Qlippéthica em qual-
quer trabalho mégico. Isso pode, claro, ser camuflado
e contido com mdgicas de Mente e Primérdio — as-
sumindo que o Nefandus tenha pericia suficiente e

bastante tempo para fazé-lo. Magos inexperientes
podem ndo reconhecer essa Ressonancia como o que
realmente €, mas ela é sempre distintamente descon-
fortavel. Nefandi de poder mediano, que trabalham
com o recrutamento, mas que ainda nio chegaram ao
ponto de tornar a intera¢io humana impossivel, tém
de confiar em rotinas especializadas para encobrir a
propria decrepitude, para que sua presenga nfo seja
sentida. Os recém transformados barabbi raramente
se importam, até que percebem que a Ressonancia é
um alarme contra eles, enquanto que os mais velhos,
os Nefandi experientes, francamente tém pouco
medo de causar pequenas necroses e similares, e nio
se preocupam em cobrir sua Ressonancia.

i LABIRINT®S

Sempre que podem, os Nefandi cons-
troem para si macigos e horriveis Labi-
rintos. Esses edificios servem como mo-
radia e santudrio, pois o local inteiro é
planejado e construido para focalizar o
tipo de corrup¢io que os Nefandi locais
preferem. Em esséncia, um Labirinto
¢ uma cidade infernal, designada para
agradar seus mestres, dar prazer aos seus
habitantes e tormento aos seus prisioneiros.

Na Terra, os Nefandi sdo circunspetos. A toca de
um Nefandi raramente é ampla, pois a maioria dos
Adsinistrati trabalha sozinha ou deixa que seus subor-
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dinados encontrem seu préprio alojamento. Nefandi
que trabalham com cultos organizados, contudo, po-
dem adotar algum tipo de alojamento em comum.
Uma vez que um Nefandus se encontre em poder de
Adormecidos — ou em local claramente definido pela
hierarquia local — entfo essa nova circunstincia dita
o que ser4 feito da toca dele.

O Nefandus sempre tem que equilibrar seguranca
com a necessidade de chamar pouca atenc¢io; o lugar
precisa ser seguro, mas muita ressonincia nefindica
inevitavelmente alertard a comunidade mégica local
sobre sua presen¢a. No fim, a maioria dos Nefandi re-
corre a op¢io de guardar o local com armadilhas sutis,
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madgicas e outros recursos.

Uma particularidade que um Nefandus inteligen-
te possui é a de ndo viver em isolamento, gastando
algum tempo para ganhar a simpatia dos vizinhos;
isso significa que quando uma cabala de magos Tra-
dicionalistas inevitavelmente pular pela janela, a vi-
zinhanga imediatamente chamard a policia. Defesas
maégicas s3o uma coisa, mas ter olhos amigos vigiando
seu apartamento o tempo todo é outra.

Os Nefandi Malfeanos e os K’llashaa preferem
mais soliddo. Favelas, edificios condenados e tineis
abandonados ou abrigos anti-bombas inativos fazem
mais o gosto deles, o melhor para esconder a evi-
déncia de seus trabalhos. Tais tocas estdo armadas e
defendidas mais abertamente, em grande parte por
haver menos chances de qualquer um esbarrar nelas
acidentalmente. A maioria dos covis desse tipo pos-
suem algum tipo de ossudrio ou local de desova por
perto, onde o Nefandus possa dispor de seus sacrifi-
cios, bem como um altar. Geralmente o local chei-
ra a carne podre e sangue velho, e a maioria termina
descoberta mais pelo fedor do que pela Ressonéncia.
No caso de um Nefandus Malfeano, normalmente h4
algum jeito dele se manter seguro através de suas cria-
¢oes e “bichos e estima¢io”. Na maioria dos casos,
esta € a primeira coisa com a qual um intruso tropeca,
e os resultados geralmente terminam com ossos fratu-
rados tragicamente.
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Ao contrario dos Nefandi Infernalistas, as outras
duas seitas costumam viajar mais. Eles, mais do que
os Infernalistas, tendem a se mudar freqiientemente,
deixando para trds uma trilha de vitimas e tocas aban-
donadas. Os Infernalistas costumam ser mais resolvi-
dos, se camuflam melhor e sio completamente dedi-
cados a planos de longo prazo. A biblioteca de um
Nefandus Infernalista é importante para ele, tal como
suas ferramentas de rituais, assim os Nefandi dessa afi-
liacio tendem a ser mais lentos em abandonar seus
esconderijos e recomecar.

Também ha um aspecto defensivo nos Labirintos,
pois os Nefandi aprenderam bem a licio de 1945. Em
cada Labirinto sdo espalhadas armadilhas e defesas
mégicas, todas projetadas para infligir dano letal da
maneira mais horrivel e eficiente possivel. A natureza
exata dessas armadilhas depende dos caprichos e gos-
tos do gilledean residente. Dispositivos envolvendo
esmagamentos, espinhos, dcido e insetos carnivoros
vorazes estdo entre os comumente favoritos. A idéia
¢ fazer com que qualquer agressdo a um Labirinto seja
o equivalente a suicidio, e no dltimo meio-século esta
nogio tem sido posta em pratica muito, muito eficaz-
mente.

A decoragio pode ser qualquer coisa imagindvel,
e até algumas que nfo o sdo. Qualquer coisa que faca
as paredes reluzirem, como cacos de vidro, corredores
de carne fresca ou tapetes de escravos acorrentados ao
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chio, de forma que as visitas possam pisar sobre eles,
podem ser encontradas em um Labirinto. O tnico li-
mite € o gosto do gilledean que rege o edificio, soma-
do a sua imagina¢io maliciosa. As caracteristicas mais
comuns incluem jardins de tortura, forcas nas quais os
prisioneiros permanecem pendurados e sio mantidos
acordados, arenas nas quais os Nefandi podem patro-
cinar jogos de gladiadores e espetdculos blasfemos, e
vastas bibliotecas de conhecimento oculto ausente da
Terra durante séculos.

Os quartos dentro do Labirinto dependem do
status. Geralmente o gilledean que vigia o Labirinto
possui os maiores e mais opulentos quartos, comu-
mente proximos a Coifa (se houver alguma presente).
Conforme a hierarquia descende, também o faz o ta-
manho e o local do quarto do Nefandus. Geralmente,
os pedes presentes ficam hospedados em vastos quar-
téis. Entretanto, as marcagdes de grau e privilégio
ficam expostas na frente, encorajando-os a procurar
subir cada vez mais. Com freqiiéncia a localizacdo dos
quartos é uma ferramenta importante na politica dos
jogos sem fim além do Horizonte. Um Nefandus cujos
aposentos ficam distantes das bibliotecas e arenas
centrais, dentre outras coisas, estd em severa desvan-
tagem. Se o local além de desvantajoso estiver proxi-
mo de alguma caracteristica asquerosa do Labirinto

SEOPRAIM @S VENT®S DA TEMIPESTADE

Mesmo as defesas dos Labirintos sendo tdo po-
tentes, muitas ndo foram pédreo para o poder adul-
terado do Sexto Grande Maelstrom. Exploradores
além do Horizonte jd encontraram pedacos de La-
birintos, fragmentados, girando no vacuo infinito.
Alguns simplesmente se quebraram, outros foram
esfolados até a “pedra viva” pelos ventos da tempes-
tade. E alguns simplesmente desapareceram.

A maioria dos Labirintos sobreviveu a Tempes-
tade, embora fortemente danificados. O Maelstrom
se retraiu aos confins do Mundo dos Mortos, e sé
ocasionalmente gera rajadas que alcancam além dos
limites disso. Os Labirintos que sobreviveram estdo
agora protegidos da ira da tempestade. Porém, nio
foram poucos os que sucumbiram, e se ainda exis-
te alguma coisa de valor em seus destrocos — ou se
alguém sobreviveu — é uma questio que permanece
aberta.

Uma questdo perturbadora que poucos explora-
dores notaram € a tendéncia de todos os Labirintos
no mundo material terem uma passagem ou Bai-
xio que conduz diretamente para a Tempestade no
Mundo dos Mortos. Parece que em vérios casos, os
Labirintos Nefandicos devem sua construgio ao La-
birinto dos mortos...
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em particular, como uma cova de carne putrefata ou
semelhante, o azarado Nefandus pode ser evitado até
mesmo por seus semelhantes, efetivamente minguan-
do seus esforcos por status e poder.

ANTR®S DE PERVERSA®

Os Labirintos construidos pelos Nefandi Mal-
feanos geralmente revelam algum tipo de espiral,
enquanto que os Nefandi Infernalistas preferem es-
truturas compactas e monoliticas, porém ordenadas,
e os K’'llashaa constroem coisas que estdo além da
compreensdo e do acreditdvel. Também sdo comuns
laboratérios mégicos, cAmaras de escravos e currais
para prender as vérias entidades convocadas pelos re-
sidentes.

FoORITA £ FUNCA®

O formato inevitavelmente segue uma fun¢io
quando se trata do territério de residéncia de Nefan-
di, e isso significa que suas tocas sdo sempre dificeis de
se encontrar, perigosas para a aproximacao e mortais
para os imprudentes. Um Labirinto é projetado para
moradia, prote¢io e para suprir as necessidades dos
Nefandi residentes. Dentro de suas paredes existem
as cAmaras nas quais os Nefandi e seus criados vivem,
santudrios profanos, salas de reunides, calabougos e
cAmaras de tortura, vastas despensas, pequenas mas-
morras e vérios outros tipos de agrados e necessida-

des.

Jamais sdo construidos dois Labirintos seguindo a
mesma linha, e todos tém o padrio confuso como ca-
racteristica da construcfo. Se isso é determinado por
algum designio, para frustrar os atacantes e confun-

RUINAS ANTIGAS

A grande maioria dos Nefandi se dirigiu para
além do Horizonte em 1945, deixando para tras
séculos de esforco na pressa para fugir. No mundo
inteiro, as estruturas construidas por aqueles Caidos
foram abandonadas e perdidas no tempo. Magos das
Tradi¢oes e das Convengdes descobriram e puseram
fim a alguns deles, mas a maioria nunca foi encon-
trada.

Como seus donos partiram, esses Labirintos fi-
caram em total abandono. Suas criaturas guardias
fugiram, suas defesas mdgicas se dissiparam — mais
ou menos. Escondidos em selvas e outros lugares
hostis, estas antigas colméias do mal ainda mantém
toda sua asquerosidade, na qual uma ou mais cabalas
imprudentes ou curiosas poderiam tropecar.

E, s6 para piorar as coisas, os donos originais co-
mecaram a voltar, um a um.
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RESGATE HER®ICE!

Sim, é possivel resgatar alguém da Coifa. Se o
individuo estacar e ndo se mover, entdo a vitima ndo
pode ser tocada — no geral é assim; a menos que ou-
tro Nefandus entre e faga algum trabalho sujo, ou
uma das Coisas fique curiosa o bastante para investi-
gar o motivo da demora.

Um grupo de artifices determinados poderia for-
¢ar a abertura da Coifa e enviar um socorro magico
para resgatar a vitima infeliz — mas os perigos sio
muitos. Os magos precisariam, obviamente, derrotar
todos os Nefandi e seus servos; violar a Coifa signifi-
ca ter de passar por todas as defesas. E a vitima teria
de saber o bastante sobre Coifas para perceber que
se recusar a aceitar ou temer o mal € a tnica coisa
que poderia salvé-la — coisa que pouquissimos magos
saberiam, pois tal conhecimento s6 estaria em poder
daqueles que ja passaram pela Coifa antes.

dir os prisioneiros, ou em imita¢io inconsciente ao
grande Labirinto da Umbra Profunda, ¢ irrelevante.
Mesmo que uma expedicio a esses lugares possa valer
a pena — muitos objetos de valor sdo deixados para
tras quando os Nefandi fogem — os riscos para os ex-
ploradores desses Labirintos sio consideraveis. O fato
que permanece é que enquanto aqueles que habita-
vam o lugar estavam intimamente familiarizados com
cada curva e beco, os estranhos que vagam por um
Labirinto rapidamente se encontrario desesperados e
irrevogavelmente perdidos.

As escalas dos multiplos Labirintos variam. Al-
guns sdo do tamanho dos quarteirdes de uma cidade;
outros podem ter literalmente milhas a fio. Cada um
¢é governado por um gilledean ou equivalente, mas as
semelhancas ndo terminam por ai. Em 4reas povoa-
das, a aparéncia externa dos Labirintos sdo projeta-
das para se misturarem com a paisagem. Em outros
lugares as coisas sdo diferentes, como nos locais que
ndo estdo sob os dedos da Tecnocracia, hd espaco o
bastante para se erguer arquiteturas monstruosas. Um
detalhe permanece constante, no entanto, sobre onde
uma toca nefandica ¢ situada: o fato é que apesar da
consideracio sobre escala e construcio, todo o lugar é

dedicado e fede a maldade.
A CaolFa

O coragio da loucura para o controle de qualquer
Labirinto Nefandico é a Coifa. E na Coifa que o mago
se torna um barabbus, corrompendo-se e virando um
dos Caidos. E na Coifa que os Nefandi se retinem para
seus trabalhos mais poderosos. A Coifa é, em essén-
cia, um rasgo no tecido do espaco que conecta os lu-
gares onde as Coisas residem. O tipo de Coisas que
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os Nefandi veneram vivem por detrds desses vivos e
pulsantes portais.

Nem todos os Labirintos tém uma Coifa — mas to-
dos os importantes tém. As Coifas podem ser encon-
tradas tanto no correspondente umbral do Labirinto
quanto no mundo material; todos conduzem para o
mesmo lugar, no fim das contas — um lugar profundo
no labirinto primordial que se reflete na cria¢io de
todos os labirintos nefandicos.

Um novo recruta deve, finalmente, passar pela
Coifa. A vitima entra e ¢ julgada pelas Coisas que
residem do outro lado. Se o recruta for aceito, en-
tdo ele retorna... conseqiientemente... com o Avatar
invertido, enegrecido para sempre. Se o recruta nio
for aceito — ou se as Coisas simplesmente estiverem
famintas, aborrecidas ou inspiradas — talvez haja um
pouco mais do que um ruido da Coifa se fechando em
um espasmo e um pouco de sangue e visceras. Nada
volta além disso, no entanto.

Os Nefandi, por uma questdo de tradi¢io, nada
falam sobre suas experiéncias pessoais do outro lado.

Uma vitima pouco disposta é lancada dentro
das terras da Coifa e cai sobre uma superficie macia
e imida. Assim que os olhos se ajustam a escuridio,
percebe-se que a vitima estd em uma cAmara viva,
um ttero doente com paredes gotejando, intercala-
das com fibras cristalinas e com a superficie de carne
cancerosa. Toda a cAmara é fracamente iluminada —
mais comumente de vermelho ou ptrpura. E entfo a
diversdo comeca.

Uma vez presa na cAmara, a vitima acredita que
a Coifa esta fechada. Entdo as Coisas iniciam seu tra-
balho. Criaturas surgem das paredes e esfincteres se
abrem logo em seguida para expeli-los em uma massa
molhada e pegajosa. Essas criaturas sio geralmente re-
flexos das Coisas que esperam nas covas maiores dos
Labirintos do Mundo Inferior — distorcidas, claro, que
pelos demdnios pessoais e medos do visitante.

A vitima que corre ou tenta dar um passo para tras
na Coifa é rasgada membro a membro e devorada.

A vitima que der um passo em dire¢iio as criatu-
ras, em violagio a todos seus instintos e sentidos terd
escolhido o Caminho Inverso e serd julgada. Boa parte
das vitimas costuma ser rasgada membro a membro e
devorada. Aqueles de vontade forte e cora¢io sombrio
podem ser carregados pelas criaturas até a presenca de
uma Coisa, 14 sofrendo a transformacio final.

A vitima que fica parada nio faz nenhuma es-
colha, que nem apdie e nem contrarie, ndo pode ser
tocada. As criaturas vdo se aproximar, cercando-a e
uivando, e esperardo por uma decisdo. Até que o indi-
viduo faca sua escolha por vontade prépria, contudo,
a Coifa espera.
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LIVR®S DO ABISITI®

“Ndo parece muito valioso, parece?” De-
vin segurava um pequeno livro com capa
de couro em suas mdos e fex um espetdculo
exagerado quando assoprou a poeira do ob-
jeto. “Do jeito que o Professor Lewes gritava
quando nos deu essa missdo, dd pra pensar
que esse livrinho deveria ter uns 5 metros de
altura e estaria escrito em sangue.”

Sheldon colocou seus pés na escrivani-
nha e bufou. “Ok, certo. O que é essa coisa? Parece um
exemplar velho de Ethan Frome.”

“Ah, é ai que estd a beleza, meu caro Watson.” De-
vin ficou de pé e entregou o livro para seu amigo. “Este
humilde tomo, cuja aparéncia é tdo modesta, é, na verda-
de, o pavoroso, terrivel, totalmente abomindvel, Malleus
Nefandorum!”

Sheldon piscou. “Sério?”
“Sério”
“Puta merda. Como vocé conseguiu isso? E ndo me

venha com nenhum dos seus “eu ganhei de um grande
amigo” ou esse tipo de merda que vocé sempre fala.

Devin sorriu. “Amigos em lugares obscuros. Eu te-
nho uma colega, o nome dela é Sabine, ela trabalha em
um sebo. Ela fez algumas ligacdes, e conseguiu o livro
para mim.”

Com um assobio bem baixinho, Sheldon se sentou.
“Estou impressionado, e ele é real?”

“Tao real quanto ele pode ser, embora isso ndo queira
dizer muita coisa.” Dewvin colocou o livro na escrivaninha,
aonde seu amigo instantaneamente comegou a folhed-lo.
“Os rumores fazem parecer que essa coisa foi escrita nos
buracos mais profundos do inferno, no inicio dos tempos,
e que ele tem segredos tdo profundos, que qualquer her-
mético nascido daria sua bola esquerda por eles.”

“E?” Sheldon se apressou.

“E besteira. Isso é tudo besteira. Quer dizer, até 0
Latim do titulo é ruim — deveria ser Liber Nefandorum. E
s6 um monte de asneira que impressiona as pessoas facil-
mente impressiondveis, uma fraude, um papel velho.”

“Hmm, que pena.” Sheldon continuou a folhear
o livro, e entdo em um momento sibito, ele o fechou
abruptamente. “Tipo assim: se é um pedaco de lixo, vocé
se importa de me emprestar esse livro por alguns dias?”
Quando Devin pareceu cético, entdo Sheldon rapidamen-
te disse, “S6 para ver porque tem tanto estardalhago sobre
esse livro. Juro que o livro ndo vai sair dessa sala.”

Devin deu de ombros “Faca como quiser. Me de-
volva o livro quando vocé enjoar. Oh, e ndo diga para o
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Professor Lewes que vocé td com ele.” Dizendo isso, ele
deixou aquele escritério apertado, batendo a porta quando
saiu.

Sheldon esperou um momento para ter certeza que
Devin ndo voltaria e entdo abriu a primeira pdgina e co-
megou a ler “Nao se preocupe meu amigo” — ele murmu-
rava sob sua prépria respiracdo — “Eu ndo direi nada.”

Entre as ferramentas que os Nefandi criaram para
ajudar em seu grandioso trabalho estd uma verdadeira
biblioteca de tomos misticos, grimdrios e pergami-
nhos que sdo designados para servir como armadilha
para mentes descuidadas e, ndo coincidentemente,
para trazer alguns délares para a loja do colecionador.
Deixando o dinheiro sujo de lado, esses livros sio,
nada mais nada menos, do que armadilhas cuidado-
samente preparadas para pegar os curiosos. Em cada
volume, sdo tecidas mdgicas sutis e iscas designadas
para desenvolver no leitor uma vagarosa obsessdo so-
bre o assunto em questdo. Ao terminar um, o Gnico
pensamento do leitor serd o de aumentar sua colecio,
encontrando outro livro, e entdo mais outro, e mais
outro, e assim subseqiientemente. Uma intervengio
normalmente € indtil e a queda em espiral continua
até que o leitor é apanhado em uma armadilha pelos
tnicos que podem dar as sombrias informag¢des ocul-
tas que ele precisa: os Nefandi.

Para o publico em geral (ou a pequena fatia desse
publico que se interessa por livros de antiquério), tais
titulos sdo somente curiosos, nada mais interessante
que “O Martelo das Bruxas” ou algo parecido. Na ver-
dade, muitos livreiros provocam a natureza “amaldi-
¢oada” de titulos como o Malleus Nefandorum, j4 que
um vago ar de ameaca tende a aumentar 0s pregos
dos livros. Para os Adormecidos, tais livros sio tdo
tteis quanto pecas de decoragio. Nada no livro pode
fazer o leitor Despertar, e hd pouco conteddo {til para
um feiticeiro limitado competente ou um mégico. No
entanto, os rumores sobre as maldigdes ndo sdo total-
mente falsos. A ma sorte tende a seguir qualquer um
que tenha um desses livros, uma simples ferramenta
colocada neles para ter certeza que continuardo em
circulagdo. Afinal de contas, os livros ndo ajudam os
Nefandi em nada se eles estio parados na biblioteca
de um colecionador. E muito melhor, em uma cer-
ta perspectiva, que o colecionador sofra um terrivel
acidente, pondo suas herangas a risca, de forma que
um mundo de vitimas em potencial terd uma nova
chance de por suas maos no livro.
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@ IMIALLEUS NEFAND@RUITI

Sem divida, o mais famoso titulo do catdlogo ne-
fandico € o temivel Malleus Nefandorum. Este livro
¢ assunto de sussurros silenciados e pesquisas desvai-
radas, pois dizem que suas paginas contém todos os
segredos negros da magia nefandica, teoria e pratica.
Dizem que as chaves para entender, e talvez destruir
os Nefandi, estdo escondidas em suas paginas, e que
um estudante suficientemente instruido poderia se ca-
paz de decifra-las. Com esse conhecimento, a guerra
contra os Nefandi poderia ser levada até sua extensio
final e sua ameaca eliminada de uma vez por todas.

Preste aten¢fio: quem normalmente diz isso sdo
os Nefandi, que depois zombam pelas costas de quem
acreditou.

O livro per se, tem uma histéria muito misterio-
sa. A primeira vez que ele entrou em cena foi no sécu-
lo VI a.C., vérias copias simultaneamente aparecendo
em meia duzia de cidades na costa do Mediterraneo.
Nunca algum autor foi creditado, ainda que alguns
magos (a maioria deles Batini) foram questionados
sobre quem era o responsdvel. Entretanto, o autor
permanecia indefinivel e, apesar de uma ddzia de ca-
¢adas terem sido iniciadas, nenhuma obteve sucesso.
Enquanto isso, a influéncia maligna do livro ia se alas-
trando conforme os mercadores o levavam através do
Mediterrneo, para a Grécia, Roma e Gilia.

Nos séculos seguintes, o livro ganhou um tipo
de reputacio sinistra bem merecida. Ainda que suas
apari¢Oes registradas sejam poucas e distantes — uma
copia foi queimada em Constantinopla em 843 d.C.,
outra foi relatada como destruida por Albertus Mag-
nus —, ele continuou como uma presenga obscura nas
extremidades da sociedade mdgica. A conexdo com
os Nefandi era muito bem conhecida, mas os detalhes
do livro continuavam a ser um mistério.

Hee €M Dia

Até hoje, ndo hd como se dizer quantas cpias do
Malleus Nefandorum circulam por ai. O interessante
€ que os Nefandi resistiram a tentagio de produzir edi-
¢des do livro em massa para langar no mercado, talvez
temendo que, com muitas cOpias, o livro e suas ar-
madilhas seriam decifrados facilmente. Ao contrério:
ele continua sendo raro, mas também continua sendo
alcangdvel se um mago trabalhar duro o bastante na
tarefa. Magos das Tradigdes se esmeram avisando seus
alunos sobre os perigos do livro e orientado a darem
relatérios com urgéncia se conseguirem ter acesso a
ele. A maioria também entra em detalhes precisos
dos perigos que o livro possa conter e o motivo de ser
geralmente uma m4 idéia dar uma de Jodo-sem-braco
sobre isso.
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Embora a cacada pelo escritor do Malleus Ne-
fandorum tenha sido infrutifera, os cagadores esta-
vam na pista certa. O escritor do livro foi, de fato,
um Batini, um Iblisi Persa chamado Bubaces. Bu-
baces era um patrocinador da no¢io de que, se os
Batini eram equilibrados entre luz e escuriddo, eles
ndo tinham nada a temer da Coifa. Um grupo de
magos Nefandi ativos na drea tomaram isso como
um desafio, e entio convidaram o grande estudante
para testar sua teoria. Tolamente, ele aceitou, com
um resultado previsivel.

Bubaces foi convertido em 516 d.C. e, entu-
siasmado, ele prontamente comegou a escrever sua
obra-prima. O processo levou sete anos, durante
esse tempo, Bubaces viveu como um eremita nas
dreas selvagens da Bactria. Entre os magos ingé-
nuos das Tradi¢des, a lenda diz que o escritor sem
nome, escreveu o livro em apenas um ano, durante
o qual ele ndo comeu e nem dormiu, escrevendo
as letras com sangue em carne humana esfolada. A
verdade, infelizmente, ¢ mais mundana.

O livro demorou sete anos para ser escrito,
durante o qual, vdrios comegos falsos foram feitos
(estes até hoje, servem de base para vérios textos
miticos em circulagio). Bubaces criou nove cépias,
cada qual escrita 2 mfo, e enviada para as cidades
costeiras por emissarios demonfacos. Cada cépia foi
fundida com um grupo idéntico de trabalhos magi-
cos, que tinham como propdsito, afetar sutilmente
a mente do leitor.

Além disso, foram colocadas protegdes magi-
cas nos livros para que toda vez que esses fossem
copiados, as magias também fossem. Nao importa
quantas cépias fossem feitas ou o método utilizado,
todas elas serviriam a vontade de Bubaces, como se
ele préprio as estivesse escrito.

Ele ndo guardou nenhuma cépia para si, pois ja
havia esculpido as palavras do texto nas paredes da
caverna em que ele viveu. Entdo ele mesmo selou
sua caverna, e se sentou para esperar a fome. Até
hoje, ninguém encontrou o lugar em que ele vi-
veu e, pelo que se sabe, ninguém procurou por ele.
Para os Batini, Bubaces virou uma lenda ou, em
alguns casos, motivo de embaraco, mas nenhuma
ligacdo foi feita entre ele e o livro, e desde aquele
dia fatidico em que ele aceitou o convite dos Ne-
fandi, ninguém fez nenhum esforco para procurar
por ele.

Enquanto isso, uma pequena — porém firme —

campanha de boatos (dirigida, é claro, pelos Nefandi)
segue despejando dicas nos ouvidos dos magos sobre
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um livro que contém todos os segredos da seita dos
Nefandi. Como a humildade normalmente nfo é uma
virtude encontrada com freqiiéncia entre os Desper-
tos, é muito simples para um Caido induzir e tentar
um mago ocasional com a no¢io de que ele serd aque-
le que finalmente decifrard o modo de destruir os Ne-
fandi de uma vez por todas. Os aprendizes sdo ainda
mais faceis de se tentar, pois a maioria estd procuran-
do um atalho para o poder. E magos das Conven¢des
que acham que vale a pena a premissa “conheca teu
inimigo”, acabam descobrindo que conheceram os
Nefandi um pouco bem demais depois que pegaram
uma cépia do livro.

Atualmente, o nimero de pessoas que realmente
sabe sobre o que o Malleus fala, é surpreendentemen-
te pequeno. As mentiras nefAndicas parecem ter sido
aceitas pela maioria e, se vocé perguntar para alguns
magos, eles vio descrever o livro mais como uma refe-
réncia sobre os Nefandi, do que como um grimério ou
armadilha. Enquanto isso ndo mudar, o livro continua
sendo uma ferramenta util para os Nefandi.

A VERDADE VERDADERA

O Malleus Nefandorum realmente contém vérias
informagdes sobre os rituais nefAndicos, suas praticas,
crengas e a organiza¢io, ainda que com a adverténcia
de que o assunto em questdo se tornou um pouco ob-
soleto. Mesmo que algumas das escrituras de Bubaces
tenham sido bem prescientes, o texto ainda se man-
tém, com firmeza, arraigado no ano de 516 e como

derna. Entretanto, o livro contém um valioso mate-
rial sobre as vdrias entidades em que os vérios grupos
nefindicos acreditam, servem e invocam, e também
contém um procedimento detalhado sobre como in-
verter o Avatar de um mago.

l' tal é de pouca utilidade para a sociologia mé4gica mo-

Se o livro tivesse apenas isto, seria um texto mui-

¥
II tissimo {til e faria parte da livraria de pesquisas de

qualquer mago bem aculturado. De qualquer forma,

Qlippéthicos de Mente, alguns tdo sutis que nio po-
dem ser detectados, a ndo ser pelos magos mais pode-
rosos. Estes Efeitos suavemente deformam a mente do
mago para o ponto de vista nefindico, impulsionan-
do-o0 a se aprofundar cada vez mais no livro e assim
sujeitando-o a mégicas ainda mais agressivas. Na hora
em que o leitor alcangar a dltima pdgina, ele estara
praticamente pronto para se tornar um barabbi. Os
efeitos completos da exposi¢io ao livro, as vezes le-

H o livro estd completamente impregnado com Efeitos

. vam semanas ou até mesmo meses para aparecerem
mas, uma vez que a primeira pagina seja aberta, na
maioria dos casos, é apenas uma questio de tempo.

Leitores Adormecidos tendem a pegar apenas as
! 40 LIVR® DA LOUCURA
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margens do efeito mégico. Aqueles com predisposi¢io
a instabilidade mental muitas vezes se tornam loucos,
e uma m4 sorte tende a atacd-los regularmente até
que eles se desfacam do livro. De qualquer forma, a
mente dos Adormecidos esta a salvo da maioria dos
perigos que o livro apresenta. Até a maioria dos pra-
ticantes de mégica estdtica consegue ler, tomar notas
e as passar para frente, apesar de que eles geralmente
reconhecem a Ressonancia do livro e se livram dele o
mais rdpido possivel.

Por outro lado, os leitores Despertos sdo aqueles
para quem a armadilha foi feita. Assim que a primeira
palavra é lida, os efeitos criados por Bubaces comegam
a agir e sdo imensamente dificeis de reverter. Leitores
que sdo forcados a permanecer longe do livro (se ele
for roubado, por exemplo) reagem como um viciado
em drogas encarando uma crise — ou seja, ndo muito
bem. Apenas mil anos depois do livro ter sido feito
foi que um mago Hermético, chamado Theodorus de
Nice, emitiu a base para que, mais tarde, uma no¢io
de sobre o que o livro fala fosse feita. Theodorus foi
um estudante promissor, mas era um pouco ambicioso
demais e isso o levou a ruina. Lendo o Malleus, ele foi
convertido em segredo, e entdo voltou para sua capela
para continuar sua “pesquisa”. Na verdade, ele escre-
veu um tratado politico que foi bem disseminado. O
contetdo era simples e familiar: o livro era um guia
para os Nefandi, estudos suficientes sobre ele oferece-
riam dicas promissoras sobre como combaté-los e que
deveria ser procurado e examinado.

Theodorus sobreviveu como agente duplo para
os Nefandi por muitos anos antes de ser encontrado
em seu quarto, com a garganta cortada e as paginas de
sua pesquisa das mdgicas Qlippéthicas enfiadas na sua
boca. O corpo sabiamente foi queimado.

Pode parecer cliché, mas o refrdo “eu consigo lar-
gar o livro quando eu quiser” é bem conhecido por
quem viu seus amigos e colegas se aprofundando no

Malleus.

@ [TIAL DNLLINE

Com a popularidade crescente das publicagdes
onlines, parece apenas uma questio de tempo até que
alguém faca uma cépia escaneada do Malleus Nefan-
dorum, e coloque para download. Embora ainda ndo
seja possivel dizer 0 que a combinacio dos esforgos
de Bubaces e a tecnologia moderna irdo produzir, as
chances sdo de que produzam algo muito ruim na
verdade. E ja que é totalmente possivel de codificar
um virus e mandar por e-mail fazendo com que ele
abra uma URL em particular, entdo o potencial de
exposi¢io em massa de tal site com o Malleus com
certeza € alarmante.
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DGUTR®S TITULSS
O Malleus Nefandorum n#o é o tnico livro na
lista de best-sellers dos Nefandi. Existem cerca de dez
a quinze livros em circulagdo com o mesmo intento,
ainda que nenhum seja tdo bem conhecido ou efeti-
vo como o Malleus. Esses livros circulam através de
livrarias de ocultismo, convengdes de revendedores e
colecionadores privados, também aparecem uma vez
ou outra em tabléides televisivos como leitura “sata-
nica”. Apesar de nio serem nem de perto tdo eficien-
tes quanto o Malleus original (mesmo que algumas
das tentativas falhas de Bubaces sejam racionalmen-
te perigosas), eles ainda expdem certo perigo para as

mentes insuficientemente bem guardadas.

CONTATDS CORRBITIPID®S

Os Nefandi tém seus dedos em vdrios pedacos da
torta. Por outro lado, eles tém muitos dedos grandes —
e outros membros — a sua disposi¢io. As marcas regis-
tradas dos grupos que provavelmente seriam tocados
pelos Caidos incluem: uma combinagfio de alto perfil
publico com finangas ilegais; a corrupcdo de um ou
dois individuos chave em uma corpora¢io centrali-
zada acaba corrompendo o grupo todo; e alguma vaga
fragrincia de respeitabilidade que possa mascarar o
que o grupo realmente faz.

Wy 1 LTI T ™ R T A Y

Tabloides televisivos sdo um dos exemplos per-
feitos desse plano de ataque. Enquanto a Tecnocracia
investiu bilhdes e décadas para convencer o piblico a
aceitar as palavras dos noticiadores como verdade in-
dubitével (ou, pelo menos, corretas) os Nefandi foram
capazes de subverter essa credibilidade conseguida
com sacrificio para seus préprios propésitos. Criando
um tabléide de televisdo que mistura fatos com boatos,
insinuagdes e calinias, os Nefandi conseguiram fazer
uma geracio inteira de espectadores tomarem como
verdade o que passa em seus shows (afinal de contas, a
televisdo nunca mentiria) — e a enxurrada de corrup-
¢do, fofoca e falsidade descarada que transborda dos
famosos faz pouco pelo desenvolvimento espiritual do
mundo. O melhor é que até onde os Nefandi sabem,
eles criaram apenas um ou dois desses programas. O
resto foi gerado por mortais que viram uma férmula
para o sucesso e a copiaram. Poucos desses falsos Sil-
vio Santos sabem que distribuindo outro “Domingo
Legal” ou “Topa Tudo Por Dinheiro” estardo fazendo
a vontade dos Labirintos.

Entdo os Nefandi tém dedos em vérios pedagos
da torta, mas apenas dedos. Eles ndo acham que valha
a pena gastar tempo precioso tentando ter controle
microscopico das coisas — eles deixam esse tipo de
obsessdo para o Sindicato. Ao contrério: os Nefandi
simplesmente introduzem a corrup¢io desejada aon-
de eles querem e ela se espalha naturalmente. Um ou
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[ISTA DE LEITURA

Alguns titulos um pouco mais conhecidos so-
bre este tipo de assunto incluem:

e Calum Oglivie’s Dubh Morh, também co-
nhecido como O Livro Negro de Speyside. Esse
grimério € bem direto, ainda que sua énfase em
imagens em espiral deve fazer a maioria dos magos
mais cultos tomarem cuidado. Apenas quatro c6-
pias existem, e estdo em cole¢des de universidades
privadas.

e A Colecio de Profecias de Anna Sheldrake.
Sheldrake era uma mulher que se proclamou mé-
dium e espiritualista que entrava em transes por
horas a fio. Durante esses periodos, ela falava vérias
besteiras, e sua mée as escrevia como se fossem pro-
fecias. Depois da morte de Sheldrake em 1899, sua
mie vendeu as profecias para um editor e depois
de uma “revisdo” adequada, elas foram colocados
na imprensa em 1903. Elas causaram uma peque-
na sensacio na época, mas foram esquecidos com
0 tempo.

® As Treze Horas, pela barabbus da Era Vi-
toriana e antiga Cultista do Extase Genevieve Le
Blanc. Teoricamente, um trabalho que foi erotica-
mente chocante (para a época), ganhando a repu-
tagdo de clédssico menor do género, €, em casos ra-
ros, se tornando o assunto de pesquisa académica.

e A Vassoura de Ebon, recentemente langado
por uma autora bem conhecida de livros de ocultis-
mo, Dana Flaherty. Os livros de Flaherty consegui-
ram algum pequeno sucesso de massa no mercado
e enquanto A Vassoura de Ebon € seu primeiro tra-
balho de cunho nefandico, suas outras obras nfo
ficam para trds. Também € de se notar que o editor
de Flaherty, Hooded Lantern Books, mudou a én-
fase de producdo de suas linhas para materiais mais
obscuros no tltimo ano.

dois operativos bem-sucedidos e eficientes — aqueles
que as massas se esforcam para imitar — conseguem
obter muito mais sucesso que um monte de pedes ine-
ficientes que requerem supervisio constante.

Outros campos conhecidos ou suspeitos de influ-
éncia de nefandica incluem:

e A indistria de RPG: possivelmente o blefe
duplo mais ousado dos Nefandi, eles penetraram na
industria do RPG e, ao mesmo tempo, fazem ataques
estipidos contra ela. Apoiando aqueles que fazem
discursos ridiculos e facilmente contorndveis sobre
o “mal” dos jogos, os Nefandi, sutilmente fazem com
que as pessoas descartem esses avisos. Convencidos
de que os urros anti-RPG eram somente propagandas

472 LIVR® DA LOUCURA

O I (R Pl 1 r

politicas, os jogadores se abrem para a real influéncia
corruptora de tais jogos. Os produtos da Black Dog
Games, em particular, carregam o fedor dos Labirin-
tos, mas a pressa das outras companhias em imitar va-
gamente o molde dado pela Black Dog abriu novas
portas para a corrup¢io sutil dos pseudo-intelectuais.

e O guru de Nova Era da semana: Enquanto
Avatares Despertos sdo poucos e distantes entre si, na
década passada, mais e mais caminhos para a ilumina-
¢do tém chamado a aten¢io dos Adormecidos. Para
contra-atacar esse fluxo de conhecimento sobre os
fundamentos da verdadeira mégica, os Nefandi pega-
ram o trem da Nova Era, subvertendo e pervertendo
ensinamentos que, de outra forma, poderiam ter feito
uma diferenca. Com a ajuda de aliados na industria de
publicagdes (ter a Pentex como dona de uma minoria
das agdes, ndo é um modo muito bom de assegurar
liberdade criativa), esses tomos derivados dos Nefan-
di tomam o lugar de livros mais precisos sobre esses
assuntos nas estantes dos Adormecidos. Ao mesmo
tempo, a grande maioria desses livros estdo cheios de
informagdes imprecisas, fazendo com que muitas jor-
nadas espirituais cheguem a um beco sem saida antes
mesmo de comecarem. O resultado: aqueles que po-
deriam ser verdadeiros perseguidores da ilumina¢io
acabam desencorajados e abandonam seus estudos
que poderiam tornd-los Despertos. As Tradi¢des sdo
assim privadas de refor¢os necessarios, enquanto que
aqueles que desejam se tornar magos, sedentos por po-
der, se viram para fontes de sabedoria cada vez mais
esotéricas. Tais perseguidores do esoterismo freqiien-
temente caem nas garras dos K’'llashaa, os quais os
Nefandi consideram como um bdnus inesperado.

¢ Pentex: Tendo comprado seu caminho dentro
da Pentex através de um monte de procuradores e
estratagemas, os Nefandi, no momento, estdo procu-
rando alavancar seus “companheiros” para fora o mais
rapido possivel. Os espdlios de ter uma parte dos ne-
gécios so 6bvios: cooperacio facil com outros servos
de Malfeas, uma rede de distribui¢io mundial para
quase qualquer produto, base econdmica e pessoal ao
redor do mundo, e, também, dinheiro o bastante para
fazer praticamente qualquer coisa sem ter de recorrer
a magica.

Nio ha necessidade de dizer que os Nefandi (ad-
sinistrati em particular) nfo tém escripulos em usar
esse tdltimo recurso para conseguirem as melhores
vantagens possiveis. Vocé precisa de dinheiro para
comprar a terra que tem um Nodo brotando no meio?
Pentex pode compré-la como se fosse uma “estacio
de pesquisas”. Ativistas nativos desagraddveis estdo
lutando para manter suas terras? O dinheiro e os ad-
vogados da Pentex podem fazé-los sangrar até a ul-
tima gota na corte. Enquanto os Nefandi medianos
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ndo tém muito o que fazer com as operac¢des didrias da
Pentex, aqueles que conseguem utilizar os recursos da
empresa o fazem sem pensar duas vezes.

e Televangelistas: contrarios a crenga popular no
Coro Celestial, os Nefandi nfo sdo donos de nenhum
show Televangelista sulista — pelo menos nio direta-
mente. Ao invés disso, a sua conduta com pregadores
televisivos é fazer com que eles obtenham sucesso —
alguns, pelo menos. Os Nefandi nfo sdo donos dos
programas televangelistas, eles sdo donos dos homens
que estdo por trés, e isso € infinitamente mais perigo-
$0.

Ao cuidadosamente ajudar e estimular a carrei-
ra de certos pregadores e retardando a de outros, os
Nefandi conseguem a certeza de que a vasta maioria
desses pregadores que chegam a niveis nacionais (ou
mundiais) sdo individuos profundamente mancha-
dos. Os supostos pregadores tém tendéncias a bebida,
abuso financeiro ou escapadas sexuais que chocariam
qualquer paroquiano de boa familia — esses sdo os ti-
pos de homens que os Nefandi ajudam a colocar na luz
dos holofotes. Claro que a idéia é atar as esperancas,
sonhos e fé de milhdes a essas figuras manchadas no
final das contas, e entdo deixar que caiam sozinhos,
traindo aqueles que acreditavam em suas mensagens.
Cada vez que esse tipo de histéria sérdida acontece,
mais e mais crentes abandonam suas crengas.

Os Nefandi preferem ser donos daqueles que
manejam o programa, ajudantes financeiros e oficiais
corporativos ao invés dos pregadores. Afinal de con-
tas, em varios casos, € a organizagio opulenta que esta
por tras do televangelista que realmente repugna os
espectadores, ndo o dizimo didrio que é pedido no
ar quase toda dia e as besteiras que sdo ditas sobre
a salvacdo. Parques de diversdo, jatos particulares e
mansdes pagas por isencido de impostos de doa¢des
para a caridade, sdo muito mais ofensivas as pessoas
que qualquer programag¢io magante fundamentalista
que possa passar na televisdo. Os servos dos Nefandi
tomam bastante cuidado para que esse nivel de con-
sumo conspicuo seja mantido — e seja demonstrado
através da midia.

E importante notar que os Nefandi ficam longe
de suas criagdes depois de terem dado inicio as coi-
sas. Ndo existe competi¢do alguma com o Sindicato
quando este vem tomar uma parte dos milhdes que os
televangelistas geram; nesse tempo, os Nefandi j4 fize-
ram o que precisavam fazer. Nesse momento, é s6 uma
questdo de tempo até que a inevitdvel queda ocorra.

Nota: Os Nefandi também mostram um interes-
se especial nos evangelistas que tém uma fé genuina,
principalmente aqueles que mostram potencial para
Numima ou para a mdgica real. Tais pregadores estio
sujeitos a empregar todos e quaisquer esforgos para al-
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cang¢ar um estdgio maior contestado pelos Caidos.
GRUP®S DE COITIBATE

Os Nefandi controlam uma imensa variedade de
tipos de unidades em campo. A composi¢io de qual-
quer time de ataque depende, é claro, da natureza da
missdo do grupo: mandar um grupo de pedes assassi-
narem o lider de uma Capela é gastar muni¢io sem
obter resultados, enquanto que mandar um time per-
feito de ataque atrds de um mortal irritante é exagero.
Maldade n#o significa inaptiddo tatica.

As unidades de campo auto-suficientes mais basi-
cas consistem em um bando de pedes (Adormecidos,
é claro) que talvez saibam o que realmente estdo fa-
zendo, pastoreados por um par de shaytans e um tnico
adsinistratus. Os pedes perseguem a vitima do grupo
para um campo aberto e sem escapatdrias, no qual, se
tudo der certo, os shaytans irdo tomar conta da cagada
e, com sorte, termind-la. O comandante adsinistratus
raramente, se ndo nunca, se envolve no trabalho sujo,
mas ele talvez tenha que dar uma mio se os shaytans
tiverem problemas.

E claro que o tamanho dos times de ataque va-
riam. O maior j4 relatado (esse time agiu sobre o dis-
farce de uma gangue de rua, no oeste da Filadélfia)
consistia em 40 pedes Adormecidos, nove shaytans,
nio mais que trés adsinistratus envoltos de responsa-
bilidades e um tnico prelati. O motivo de tal intensa
concentra¢io de forgas em um Gnico lugar permanece
um mistério, mas a série de incidentes bizarros (a ex-
posicio de um pacote de correio com restos humanos,
um incéndio que devastou mais de 130 casas, o des-
cobrimento de um par de lugares no estilo “casa dos
horrores” onde vérios assassinatos aconteceram e as-
sim por diante) na drea da Filadélfia depois da cria¢io
desse time de ataque indica que estavam trabalhando
duro em alguma coisa.

Enquanto que pedes sdo dispenséveis, shaytans e
adsinistratus ndo sdo. Todo time de ataque também
tem uma “porta dos fundos” — conexdes com os pedes
locais que podem ajudar a acobertar uma fuga. Essas
vélvulas de seguranga ndo sabem que uma forca de
ataque pode ir procurar refdgio com elas e mais de um
mago Nefandi “novato” fica surpreso em encontrar os
restos de um grupo de ataque na sua porta da frente
pedindo por ajuda.

Times de ataques bdsicos vdo para as cenas de
a¢do armados até os dentes, tanto com armas magi-
cas como com as convencionais; uma bala no cérebro
mata do mesmo jeito que um codgulo sangiiineo indu-
zido por Entropia, e sem risco de Choque de Retorno.
Em casos especiais, times de ataque ganham aliados
especiais de seus Mestres, aliados que podem ser me-
lhor descritos como “coisas”. Freqiiente e literalmente
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indescritiveis (ou asquerosas), essas coisas sio mortais
em combate ganhando muito mais vantagem de sua
aparéncia medonha do que de suas garras, tentdculos e
outras armas. Por outro lado, essas armas “vivas” ten-
dem a causar um grande Choque de Retorno, mas em
situagdes que demandam artilharia pesada, a maioria
dos times de ataque prefere correr esse risco.

Nunca hd mais de dois times de ataque traba-
lhando em uma certa cidade a0 mesmo tempo; atra-
vés de acordos ndo mencionados, um time de ataque
fica longe das operagdes do outro.

PR®BLEMIAS [TIAIGRES

Por mais dificil que seja de acreditar, os Nefan-
di tém outras preocupagdes urgentes além da pressdo
impiedosa que a guerra da Ascensdo exerce. Nefandi
Malfeanos mais cedo ou mais tarde se encontram ten-
tando segurar conflitos feitos por seus aliados, muitas
vezes tentando separar espiritos raivosos e metamorfos
corruptos — enquanto os lobisomens corrompidos que
comegaram o conflito ji se foram hd muito tempo.
As tensdes entre os dois grupos tém aumentado firme-
mente e, irritados, alguns Malfeanos clamam que isso
¢ acio de outras fac¢des de Nefandi.

Entretanto, existem outros Malfeanos para se
preocupat, isto é, os maiores e mais poderosos Espec-
tros. Vivendo em um Labirinto atormentado por eles
mesmos, esses servos do Oblivio (ndo da Wyrm) se
devotam a corromper tanto os vivos quanto os mor-
tos, pelo menos quando eles conseguem despertar de
seus descansos espasmddicos.

Caisas IMeRTAIS

De qualquer forma, os piores sdo os verdadeiros
Malfeanos — os eternos Espectros Que Nunca Nas-
ceram que dormem inquietantemente no cora¢do do
Labirinto do Mundo dos Mortos. Criados quando a
Entropia nasceu, essas criaturas roeram os corredores
intermindveis e inconstantes do Primeiro Labirinto
da matéria bruta da Cria¢io. Agora elas descansam
impacientemente nas cAmaras e corredores que eles
talharam para si, tendo sonhos de poder e destruicio.

Tais sonhos preocupam os Nefandi, e com toda
razdo. O estranho ndmero de coincidéncias entre a
geografia do Mundo dos Mortos e o préprio paradig-
ma Nefandi tem levantado muitas questdes. Recente-
mente, um grupo de pesquisadores Infernalistas, para
o pesar dos mesmos, foi buscar a verdade por tras desta
misteriosa ressonancia.

As conclusdes as quais esse time de pesquisas
chegou, tanto assustou quanto enraiveceu os gille-
deans predominantes — e seus Mestres. Nenhum dos
pesquisadores sobreviveu a apresentagio inicial das
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descobertas do grupo por mais de cinco minutos e
cada relatério, gravagio ou nota feitas durante a ex-
pedicio foram jogados ao fogo. Pelo menos, esse foi
o destino dos pesquisadores e de todos os materiais
que puderam ser encontrados. Certos materiais foram
contrabandeados por Engenheiros do VAcuo barabbi
aos seus conhecidos na Convencio, revelando a dura
verdade.

Essencialmente, o relatério diz que as entidades
que os Nefandi servem ndo passavam de sonhos dos
Malfeanos adormecidos do Labirinto Primitivo. Os
Labirintos, titulos e naturezas de todos aqueles que
vivem Do Outro Lado s@o reflexos e versdes distor-
cidas pelo sono dos pensamentos tremulantes por
causa das mentes adormecidas d’Aqueles Que Nunca
Nasceram. E quando um dos Malfeanos adormecidos
acorda, muito do que ele sonhou desaparece.

Tanto medo quanto excitagio saltaram desta ul-
tima premissa, particularmente entre os Tecnocratas
e 0s mortos inquietos que os espionam. Pesquisadores
no Abismo indicaram que o mais velho e mais pode-
roso Malfeano, Gorool, despertou justamente quando
a Tecnocracia e as Tradigdes comegaram seu ataque
final aos Nefandi em 1945. Observadores de ambos
os grupos lembraram que a defesa nefandica pareceu
confusa e enfraquecida e muitos Nefandi chamaram
poderes e aliados que nunca apareceram. A conclusdo
de tudo isso é que o despertar de Gorool destruiu as
criacdes de seus sonhos, privando aqueles que serviam
esses sonhos de poder em uma hora de necessidade.

Mesmo agora, o relatério de uma gangue de espi-
des fantasmas se encontra no escritério do Lorde Es-
queleto dos mortos. Dentro dele estdo os detalhes de
uma proposta de invasio aos Labirintos por uma forga
de ataque formada por agentes de vdrias Convengdes.
O propésito do ataque é simples: despertar os Mal-
feanos adormecidos, assim, enfraquecendo arriscada-
mente os Nefandi que surgirem. Sobre os efeitos que
essa tética terd no Abismo, a avalia¢io tecnocrata é
simples: irrelevante.

Entretanto, pior ainda sdo os Nefandi que ou-
viram fragmentos sobre essa pesquisa e chegaram a
conclusio que, se eles s3o unicamente seguidores dos
sonhos desses espectros, quantos poderes a mais eles
poderiam ganhar se adorassem as coisas que coloca-
ram tais horrores em existéncia?

TATICAS RUIMGRADAS

Arrastar toda a criagiio para as raizes da corrupdo
ndo € algo que se consegue da noite para o dia. Ao
invés disso, a maior vitéria dos mestres Nefandi deve
vir de milhdes de pequenas operagdes, cada uma delas
trazendo a eternidade um passo mais perto de ser des-
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truida. Essas tdticas abaixo sfo as mais comuns, dando
a vocé um plano para poder usar os Nefandi em sua
crdnica.

e Cavalo de tréia— Os Nefandi ndo se importam
em ser sutis com outros humanos; eles s6 tém que se
preocupar se estdo ofendendo a realidade (pelo menos
por enquanto). Como resultado, suas tdticas favori-
tas envolvem amedrontar ou seduzir os Adormecidos
proeminentes (especialmente politicos e empresa-
rios) a trabalhar para os Lordes Negros. Esses pedes
de alto nivel entdo recebem ordens de baixo, fazendo
com que eles tomem a¢des tdo inflamatdrias que ter-
minam por fazer com que os magos Tradicionalistas
locais aparegcam. A compra de grandes lotes de terra
selvagem sempre resulta em algum Orador dos So-
nhos furioso, ao passo que estilos de vida obscenos e
comando no mercado de drogas, normalmente, fazem
com que os Cultistas, Coristas e Verbenas aparecam
para o publico. Enquanto os magos Tradicionalistas
tentam lidar com as coisas sutilmente, eles sdo alvos
faceis para grupos de ataques e seus shaytans. Quanto
mais os tradicionalistas tentam manter as coisas em
segredo, mais selvagens ficam os shaytans e forcam
o alvo a gastar mais e mais energia tentando manter
as coisas discretas (restando cada vez menos energia
para contra-atacar).

Reciprocamente, esse tipo de estratégia também
pode fazer com que um Tecnocrata dé as caras, ten-
tando entender porque aquele politico ou homem de
negdcios que trabalhava para eles nio obedece mais
as suas ordens.

¢ Pondo Lenha na Fogueira — Uma alian¢a en-
tre a Tecnocracia e os Tradicionalistas baniu a maio-
ria dos Nefandi hd meio século atrds e os Caidos ainda
nfo se esqueceram. Eles agora sentem um prazer espe-
cial em colocar as duas facgdes uma contra a outra,
e entfo sair de perto e observar enquanto a diversdo
ocorre. Normalmente, um ou dois barabbus penetram
em cada uma das facgdes de uma dada cidade, dando
informagdes sobre as fraquezas do “inimigo”, boas de-
mais para se recusar. O resultado sdo batalhas destru-
tivas, deixando ambos os lados desesperados por ajuda
imediata. Assim, é claro, os barabbi sdo os tinicos que
ficam felizes em ajudar, com a cadeia de eventos en-
trando em escalada imediata, mais luta, e por af vai.
Se uma trégua tempordria aparecer por acaso, exis-
te uma técnica consagrada que envolve cada espido
“derrotando” o Nefandus do outro lado, dando aos
seus supostos aliados todo o incentivo para renovar
a briga.

® Brigas por Territério — Incitar a populagio
sobrenatural local sempre é divertido. Vampiros e
lobisomens nunca precisaram de uma desculpa para
a parandia, mas dar a eles uma s6 aumenta a diver-
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sdo. Em casos desse tipo, um Nefandus pode matar
até um espectador inocente (se ele estiver se sentindo
realmente cruel, pode até mesmo criar um “padrdo”
entre suas vitimas) e altera o corpo de alguma forma
usando mégica. Uma das formas favoritas é quebrar os
ossos do corpo e drenar a medula de dentro para fora;
outras aproximacgdes envolvem mutilagdes e o cres-
cimento de vdrios cinceres abomindveis. Uma vez
que o Nefandus faz seus pedes espalharem os corpos
pela cidade (usando magias de Tempo para subver-
ter qualquer pista que alguém possa ter sobre a hora
da morte), é apenas uma questdo de tempo até que
a populagdo sobrenatural fique sabendo sobre essa
nova, desconhecida e terrivel ameaca, que vem fazen-
do coisas horriveis e que eles nunca viram antes. Os
vampiros ficam nervosos, comegam a culpar uns aos
outros e entdo ndo demora muito para que eles ten-
tem arrancar a garganta um do outro. Como qualquer
vampiro que se preze tem controle sobre uma ddzia ou
mais de mortais, esses humanos também sio pegos no
conflito, o que leva a confusdes, assassinatos, e outras
perturbagdes civicas. Enquanto isso acontece, a po-
pula¢io Garou toma uma posi¢io hostil destruindo
tudo o que estd em seu caminho, tentando encontrar
a “Criatura da Wyrm” responsavel por tais atos. Caos,
terror e sangue inevitavelmente aparecem e tudo para
o beneficio dos mestres aos quais os Nefandi servem.

¢ Viva um Pequeno Sonho — Confronto aberto
ndo é, e nunca foi, o estilo dos Nefandi. Eles preferem
atacar somente quando tém uma esmagadora vanta-
gem numérica do seu lado. Quando eles nio tém uma
vantagem devastadora, os Nefandi preferem atormen-
tar seus alvos, os enfraquecendo vagarosamente até
que eles caiam por desgasto.

Uma das melhores formas de se fazer isso é inva-
dindo os sonhos do alvo. Um fluxo constante de pesa-
delos colocados no subconsciente da vitima perturba
seus padrdes de sono, deixando a vitima nervosa e ir-
ritada, assim, fazendo com que ela esteja mais apta a
cometer erros em combate. Além do mais, as reacdes
dos sonhos sdo sinais das acdes que o sonhador ir4 to-
mar na vida real. Nefandi particularmente sutis ten-
tam mandar seus planos de batalha como uma rede de
pesadelos, checando as respostas do alvo e planejando
medidas defensivas na vida real.

R&ST®S NAS S@ITIBRAS

Existem muitos meios de servir os Lordes da Es-
curiddo Exterior. Enquanto a maior parte dos Nefan-
di pode estranhamente ser chamada de “autdbnoma”,
pelo menos quando se trata de corrupg¢io, alguns deles
formam grupos, juntando seus recursos. Outros prefe-
rem estar em uma posi¢do onde recebem ordens e en-
tdo vdo para uma seita mais hierarquica dos Nefandi.
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@s K'LLASHAA

Talvez estes sejam os Nefandi mais proximos ao
esteredtipo Lovecraftiano, os K’llashaa moldaram
seus servigos para as Coisas Exteriores de uma forma
quase religiosa. Essa pseudo-religido vem dos lideres
das seitas menores (que sabem mais ou menos a ver-
dade sobre o que eles servem) até as fileiras. Essas al-
mas, a maioria Adormecida, acreditam realmente que
sacrificando humanos e animais, cuspindo em crucifi-
xos e murmurando longas ora¢des para divindades de
nomes impronunciéveis, irdo trazer uma era de ouro
do terror sobre a terra. A prova para essa teoria esta
em falta até o0 momento, mas, pelo menos, os plane-
jadores por trds dos K’llashaa estdo bem supridos com
seguidores fiéis, recursos e ajudantes.

Pelos nomes impronuncidveis de suas divindades
impronuncidveis, os K’llashaa cometem os atos mais
cruéis e depravados como sinal de grande reveréncia.
Matangas em série, mensagens em sangue, membros
decepados enviados pelo correio, vandalismos contra
igrejas e sinagogas, estupros e assassinatos particular-
mente sangrentos — todos estes sdo atos de adoragio
para os K’llashaa.

Um novo recruta nos K’'llasha deve fazer sua
conversio da forma mais espetacular e pablica pos-
sfvel. O ato de iniciagdo também serve para o mago
renunciar tudo que significava alguma coisa para ele
em sua existéncia passada, nio deixando ddvidas so-
bre quais tipos de morais 0 mago mantém agora. Trair
amigos, entes amados, profana¢io de Nodos e luga-
res sagrados, machucar os inocentes e 0s ignorantes,
derramando raiva e 6dio sobre eles — tudo isso é um
“selo de qualidade” na conversdo de um mago para os

K’llashaa.
TALFEAN®S

Considerados com um pouco de suspeita pelo res-
to dos Nefandi, os Malfeanos (nfio os confunda com
os Espectros de mesmo nome) sdo os Caidos que ga-
rantem sua devogio & Wyrm. Esses magos tém como
objetivo o fim de tudo, vendo a Wyrm como uma
permissio para matar, rasgar e aniquilar. Ainda que
muitos Malfeanos tenham a tendéncia de racionalizar
essa alianga com a Wyrm (“Nés ndo acreditamos de
verdade na existéncia de um anelideo gigante devo-
rando toda a criacfio existente, Desmond — a no¢io da
Wyrm é apenas uma constru¢fo lingiiistica simbdlica,
criadas pelas tradigdes de Garous e passada oralmente
até hoje, que mascara o principio entrépico ativo que
ira levar, mais cedo ou mais tarde, & aniquilagio total
causada pelo aquecimento universal”), eles penhoram
suas almas para alguma coisa de Malfeas, muitas vezes
andando com Dancarinos da Espiral Negra para rea-
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firmar a profundidade de seus comprometimentos.

Inacreditavelmente, até mesmo os outros Nefandi
interpretam os Malfeanos de maneira errada. Em pri-
meiro lugar, até recentemente esses magos corrompi-
dos pela Wyrm demonstravam uma preferéncia muito
estranha de trabalhar com os Dangarinos da Espiral
Negra do que trabalhar com outros Nefandi, claman-
do que os Garous corrompidos sdo mais fidedignos.
Além disso, a sugestdo de assimilacio dos Malfeanos
com outros Nefandi é bem vaga e eles simplesmente
nio conseguem entender, ou fingem que ndo enten-
dem a esséncia da mesma. Por outro lado, Adorado-
res do Vacuo Negro e Infernalistas adoram entidades
variadas e freqiientemente contraditérias, demdnios
e Bestas Ancids, mas pelo menos essas entidades sdo
deles. Malfeanos, em contraste, sio vistos no sentido
de “convertidos” para a religidio dos Dangarinos da Es-
piral Negra e, por mais ridiculo que parega, os outros
Nefandi ndo confiam neles.

A BENEVOLENTE S@CIEDADE
DAS ALITIAS PERDIDAS

Menos uma organiza¢do e mais um clube social,
os membros da Sociedade Benevolente s3o a elite das
unidades de seqiiestro dos Nefandi. E nfo é porque
eles possuam algum treinamento especial ou tém
alguma ordem em particular do Além dos Abismos
Obscuros. Ao invés disso, é por que eles gostam de
torturar e seqiestrar, e assim praticam ambas as artes

ESTEREGTIPSS

Tradicdes: A coisa mais mégica sobre esse pu-
nhado de traidores e retardados egocéntricos é que
eles duraram até agora. O que nés deveriamos fazer
na verdade é sumir por uma década, tempo o bastan-
te para eles se mastigarem, até restar apenas tirinhas
de suas fileiras.

Tecnocracia: Eles querem fazer o universo na
imagem de seus mestres. Nés queremos fazer o uni-
verso na imagem de nossos mestres. Quem vocé acha
que ¢ o mais forte?

Desauridos: Insanidade indtil é somente isso
— indtil. Nds tentamos ndo estar por perto quando
uma dessas bombas-relégio mentais explodem, mas
se n6s pudermos jogar um deles no caminho de al-
guns Tecnocratas ou Tradicionalistas, melhor ainda.

Independentes: Ferramentas tteis pela simples
razdo de que nds ndo ligamos para eles. Se eles vém
para nds, 6timo, se eles estdo contra nds, entio ndo
tém nem recursos o bastante para nos atrasar. Ainda
assim, enquanto isso, todos gastam seus recursos se
preocupando com esses jogadores menores.
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até que fiquem muito, muito bons nelas.

A ftnica ligagio da Sociedade Benevolente é o
gosto de seus membros pelas atividades praticadas;
ndo é incomum encontrar Malfeanos, Infernalistas,
K’llashaa e até algum membro do Sab4 vampirico, to-
dos saindo para fazer um “social”. Membros da S.B.
freqlientemente tém uma inclina¢do para a moda Vi-
toriana ou Edwardiana, usam uma linguagem formal
falsa e normalmente parecem com uma versdo afemi-
nada dos droogies de Laranja Mecanica — pelo menos
até que tenham avistado seu alvo. Entdo o grupo pas-

sa a adotar a¢Ges altamente eficientes, e até mesmo
chocantes se formos comparar com o comportamento
que o grupo adotava antes.

Grupos da S.B. podem ser encontrados em qual-
quer cidade grande, j4 que o rol dos adeptos é, no mi-
nimo, um tanto instdvel. Enquanto a Sociedade nio
recruta por iniciativa prépria — seus prémios sdo, ine-
vitavelmente, passados adiante —, existe uma grande
porcentagem de barabbi que sdo pegos pela Socieda-
de, os quais posteriormente acabam por se juntar as
fileiras.

@s NEFANDI £ VeCE
(E SEUS |®GAD®RES £ DS GRIT®S DE ANGUSTIA...)

Louis di Alessandro inspecionava a cafete-
ria franzindo um pouco suas sobrancelhas.
O café servido para ele era bem claro e
Louis sabia que quanto mais claro o café,
pior sua qualidade. Ele dew um pequeno
gole no copo vaporoso de café expresso na
sua frente e fex uma careta. Estava pior do
que ele esperara.

Ele foi salvo de um segundo gole pela
chegada de seu encontro das 11:30 (automaticamente,
os olhos de di Alessandro se voltaram para seu relégio:
11:42. Este estd atrasado e folgado) , que escorregou até a
barraca murmurando desculpas e justificativas. Di Ales-
sandro fez um sinal para que se calasse e entdo olhou para
ele de cima a baixo. O mago ndo se destacava muito; ele
estava no meio de seus vinte anos, vestia a jd conhecida
moda preta dos Vazios. Uma Ank prateada estava depen-
durada em seu pescoco através de um corddo de couro e o
brinco em seu nariz era de um fino bom gosto.

Di Alessandro tomou outro gole de café para escon-
der seu desgosto.

“Eu realmente ndo deveria estar aqui” comegou o
Vazio.
“Shh!” di Alessandro colocou o copo de café sobre a
mesa com um tilintar. “Vocé estd aqui, ric. Eu posso
tilintar. “Vi t Alaric. E
te arranjar algo para beber? Nao? Entdo talvey eu possa
te arranjar alguma outra coisa.”

“Sério, eu sé vim te dizer que eu pensei bastante sobre
isso e eu ndo estou interessado.” Alaric parecia desafia-
dor, mas di Alessandro sabia que para esse tipo, aquilo era
apenas uma outra maneira de dizer “estou com medo.”

“Agora vocé estd apenas sendo teimoso, Alaric.
Eu posso te ajudar bastante e o preco é bem justo, ndo é?”
Suspirando mentalmente, di Alessandro tentou fazer seu
melhor para demonstrar calma. “Olhe, eu te conhego hd
quanto tempo?”
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“Duas semanas.”

“Certo, duas semanas. Mas isso ndo importa. O que
importa é que eu vi o modo que os outros te tratam. Eu
vi como eles te olham como se fosse um ser de segunda
categoria. Vocé ndo devia ter que agiientar esse tipo de
merda.”

“E dos meus amigos que vocé td falando!”

“Claro, claro,” a vog de di Alessandro era trangii-
lizante. “Mas vocé ainda sente que ndo se encaixa muito
bem, ndo sente? Vocé quer mostrar a eles seu valor.” O
garoto concordou relutantemente com a cabeca. Interna-
mente, di Alessandro sorriu. Isso iria ser mais fdcil do
que ele pensou. “Bem, eu tenho a coisa certa para vocé.”
Ainda existia uma mdscara de preocupacdo em seu Tosto
quando ele colocou a mdo em seu bolso e entdo retirou
o que parecia ser a mde de todas as bolinhas de gude:
uma esfera de vidro esfumacada, com 7,5cm de didme-
tro. Formas turvas apareciam de relance se movendo nas
profundezas do vidro.

“O que é essa coisa?” Alaric perguntou se debrucan-
do para um olhar mais préximo.

“E um devorador de Paradoxo. Com isso, vocé vai
poder deixar os embaracos de lado e impressionar os seus
amigos. Vocé provavelmente serd capaz de resgatd-los
uma ou duas vezes e o melhor de tudo é que com a ajuda
dessa coisa vocé poderd fazer magias tdo vulgares quan-
to vocé quiser, e absolutamente nada vai acontecer com

AN
vocé.

((Nada? ”
“Nada.”

Mas Alaric gaguejou quando estava perto de pegar o
globo, “por que vocé estd fazendo isso por mim?”

Di Alessandro fingiu refletir sobre a questdo por um
minuto, entdo ele se aproximou com um sorriso. “Porque,
Alaric, eu gosto de vocé. Vocé me fag lembrar de mim, hd
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muito tempo atrds, e eu quero te dar a ajuda que eu nunca
tive. E também porque eu jd tenho uma dessas.”

“Putz.” Uma pausa. “Obrigado.” Alaric rapida-
mente colocou a esfera em seu bolso, e entdo correu,
sumindo na noite. Di Alessandro balancou sua cabeca
negativamente. Foi fdcil demais. A coisa que ele tinha
dado para o garoto, bem, certamente devorava alguma
coisa e ndo era o Paradoxo. Quando as coisas contidas
na esfera se libertassem, elas assombrariam para sempre
a reputagdo de Alaric com seus “amigos”, e o garoto sé
teria um lugar para correr: de volta para di Alessandro e
as coisas dentro da esfera. Mesmo com o expresso ruim,
0 barabbus se encontrou com um sorriso largo, e entdo se
recostou para esperar pelo seu préximo “cliente”. “Nada
como amar seu trabalho”, ele disse para ninguém em par-
ticular e bebeu de uma vez.

Pense no virus mais vil. Mal se considera que ele
estd vivo e, de alguma maneira, consegue se infiltrar e
passar pelas defesas de certa célula (e, mesmo que ela
impeca o pequeno virus, a célula deixa o organismo,
no qual ela é uma parte infima) e se enfia no meca-
nismo genético do nicleo da célula. Entdo, coisas in-
teressantes comegam a acontecer. A célula, infectada
pelo pequeno virus, comeca a distribuir outras copias
desse virus. Ela se tornou uma célula corrompida, e na
sua corrupcio, ela serve a vontade de seu corruptor.
Entdo, quando a célula j4 deu tudo que tinha que dar,
ela morre e suas criangas bastardas, os outros virus,
sdo libertas sobre as outras células do corpo. Conse-
qlientemente, 0 préprio corpo se corrompe € morre.
Todas as células morrem junto com o grande todo. E
nossos pequenos e corajosos virus? Bem, eles morrem
também, s6 que com um trabalho bem feito e nenhu-
ma testemunha para falar sobre, mas eles nio ligam
muito para isso.

Agora, pense nos Nefandi. Eles sio o virus no
corpo da Cria¢io e o resto da comunidade Desperta
sd0 as células que eles cacam.

Pensar que os Nefandi sdo maus “por que sim” é
um engano enorme. Enquanto que os objetivos dos
Caidos podem parecer muito menos admirdveis para
nés do que, vamos dizer, o programa ecolégico aderi-
do pelos Oradores dos Sonhos, isso nfo significa que
os objetivos dos Nefandi devem ser descartados como
se ndo fossem importantes ou periféricos. Afinal de
contas, o fim do universo é algo que provavelmente
ird envolver todos nés.

Em resumo, os Nefandi se véem servindo um po-
der primordial, grandioso — talvez um poder que caca
os conhecidos “Puros” ou o “Primérdio”. Faz sentido
eminente para eles servir esses poderes primordiais,
obedecer suas ordens e todos seus caprichos. Afinal de
contas, de certa forma, alguém consegue vé-los como
os donos originais do universo. De qualquer forma,
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em um nivel mais profundo, os Nefandi procuram
ajudar e incitar a chegada do fim de tudo. A Cria¢io
ja teve seu tempo, e agora, pela vontade das Coisas
que a precederam, ela deve morrer. Alguns Nefandi
véem isso como a eutandsia de uma realidade sofre-
dora; outros véem suas agdes como nada mais que um
teste basico (“Se o universo conseguir sobreviver ao
que iremos fazer, entdo ele mereceu. Se ele no puder,
entdo ele merece a morte”). Indiferentemente, todos
os Nefandi tém o mesmo objetivo final: servir a von-
tade dos Outros e, fazendo isso, trazer o fim de todas
as coisas.

Isto nio significa que os Nefandi estejam corre-
tos ou que sejam legais, mesmo que eles paregam pes-
soas boas, caridosas ou mesmo muito charmosos (Se
vocé se encontrar concordando com o ponto de vista
dos Nefandi enquanto esse capitulo termina, o autor
toma isso como um grande elogio de suas habilidades
e recomenda que vocé procure ajuda psiquidtrica ime-
diatamente). No fim, os Nefandi sio aquelas almas
que acreditam, incentivam e ativamente procuram
espalhar a corrup¢iio — e eles gostam de seu trabalho.
Eles nio querem dominar o mundo e sim acabar com
ele e com toda a realidade junto. A Tecnocracia pode
desejar recriar o mundo em sua imagem estéril, mas,
no final das contas, ainda haveria um mundo. As Tra-
digdes podem brigar entre si, mas elas brigam sobre o
que fazer com o mundo — nfo sobre a melhor maneira
de destrui-lo. Os Desauridos podem ser loucos, mas a
destruicdo que eles causam € s6 uma tentativa de criar
uma realidade mais confortavel para si. Os Nefandi,
quando fazem a vontade de seus Mestres Negros, des-
troem tudo — e estdo se divertindo muito com isso.

LEITURA RECOIMENDADA

Narrar bem para os Nefandi nfo é uma tarefa
facil. Ainda bem que corrupcio completa e mega-
lomania suicida sdo coisas incomuns para a maioria
das pessoas. Entretanto, para alguns bons exemplos
literarios nefandicos, vocé deveria tentar:

“The Sect of the Idiot” e “Frolic” de Thomas
Ligotti (em Songs of a Dead Dreamer)

“Dreams in the Witch-House”, “The Hound” e
“The Dunwich Horror” de H. P. Lovecraft

“The Events at Poroth Farm” de T.E.D. Klein

Bad Dreams de Kim Newman.
Muito do trabalho de Clive Barker.
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“Louco, adj. Individuo dotado de alto grau de independéncia intelectual;
ndo conformado com os padrées de pensamento, fala e acdo derivada dos con-
formistas pelo estudo deles mesmos; contrdrios a maioria; em suma, diferentes.
E evidente que pessoas sdo dadas como loucas por autoridades desprovidas de
indicios de que eles préprios sdo sdos. Para ilustracdo, o presente (e Ilustre) dicio-
narista ndo estd certo na crenca dele préprio na sanidade como estd qualquer
interno de qualquer hospicio na terra; de qualquer forma ele sabe o contrdrio,
em vez de uma ocupacdo elevada que parece atraente para seus poderes, ele pode
realmente estar batendo suas mdos contra as barras da janela de um asilo e de-
clarando que ele é Noah Webster, para o inocente deleite de muitos espectadores

descuidados.”

— Ambrose Bierce, O Diciondrio do Diabo

NADA £ VERDADE

Os Despertos sdo muito poderosos,
capazes de feitos fantdsticos e perigosos.
Os Iluminados podem adivinhar o futu-
ro, curar os doentes com milagres ou
criar maquinas muito além do nivel de
avango da tecnologia mundana. Sempre
a espreita estd o perigo do Paradoxo,
para evitar o rasgo na trama da realidade
do estica-e-puxa e a fragmentac¢io vio-
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lenta do tecido da realidade pelo Desperto.

Magos devem ser cuidadosos entdo, sempre de-
vem se esforcar para fazer suas mudancas de forma sutil
e segura, ambas para seu préprio bem e dos outros que
o rodeiam. Agora imagine esta vontade iluminada, ca-
paz de atos incriveis, sem nenhuma preocupac¢io com
seguran¢a ou limita¢fo. Imagine-a sem nenhuma preo-
cupacio com as forgas do Paradoxo que podem vir para
manter a estabilidade da realidade, ou, de fato, nfo se
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preocupa com a realidade como um todo. Imagine por
um momento, uma mente iluminada tdo separada do
conceito de mundo como o mantido pelos homens co-
muns que ela pode nem mesmo perceber quando esta
alterando a realidade ou simplesmente existindo. Isto é
o que um Desaurido é: a prépria encarnagiio do Dina-
mismo. O mundo entorta e chora pela for¢a constante
de vontades dispersas, indo fluida e melhoradamente
encontrar suas realidades secretas distorcidas.

Como o maximo da expressdo do caos, nada so-
bre os Desauridos é consistente. Eles sdo tdo diferentes
uns dos outros quanto o sdo do padrdo. Eles podem ser
efemérides apocalipticas, gritando através da criacio
como uma explosio de napalm segundos antes de des-
truir a eles mesmos e tudo em volta deles. Outros po-
dem ser os loucos beligerantes do esteredtipo, falando
linguas para objetos inanimados e deixando uma trilha
de relégios derretidos em seu caminho. Talvez o mais
assustador sobre os Desauridos é que eles parecem per-
feitamente ldcidos, o mundo ao redor deles dissolve de
formas sutis dificeis de se notar. Este pensamento se
aplica aos individuos tdo bem quanto ao todo. Um De-
saurido pode circular através destes estados e infinitos
outros no passar de uma hora, passando da serenidade
ao assassino genocida e voltando a serenidade. Nada
deste louco ¢é estitico, e nada que vocé possa dizer so-
bre eles continua sendo verdade por muito tempo.

S© LIVR® DA LOUCURA
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VERDADE DE ALGUITIA FORITIA

Os Desauridos existem num estado permanente
similar ao que os magos chamam de Siléncio, um tipo
de loucura mégica onde eles se perdem em suas pro-
prias versdes internas da realidade. Magos que sofrem
Siléncio reagem a coisas que ndo s3o reais, formam
idéias baseadas apenas em sua percep¢io, e ignoram
coisas que o Siléncio modifica em suas percepcdes.

O estado de ilusdo dos Desauridos, entretan-
to, é mais perigoso que a insanidade mundana ou
mesmo o Siléncio “comum”. O estado dos Desauri-
dos consiste no uso de magicas poderosas e vulgares,
que fazem com que Ressonéncias excepcionalmente
altas os rodeiem. Em magos normais, a Ressonancia
colore seus esforcos na mégica e serve para dispersar
constantemente os poderosos aspectos de sua vontade
no mundo. Isto é normalmente bem sutil, embora se
saiba que o mago parece obviamente algo mais que
humano para as pessoas que lidam com ele. A suti-
leza ndo estd presente nesta loucura mdgica. As Res-
sonancias extremas dos Desauridos sdo como gritos
se comparados com os sussurros gerados pelos magos
normais, alterando a realidade mesmo sem sua vonta-
de consciente.

Na zona de realidade deformada que cerca os
Desauridos, sua vontade ¢ a lei. Objetos fisicos apa-
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recem e se comportam de forma totalmente cadtica,
como suas magias. As pessoas pensam, se comportam
e se vestem de acordo com a sua percep¢io pessoal
da sociedade, e os humanos nunca parecem notar tal
mudanga. Para os Desauridos, o mundo deformando
¢ a realidade. Um homem pode deixar sua casa su-
burbana para fazer um Cooper, se tornar um guerreiro
espartano quando passar pelo Desaurido no parque;
seu Cooper torna-se entdo uma corrida para entregar
uma mensagem no outro lado de um acampamento
militar. Se ele for sortudo o suficiente para nio ser
pego por eventos da deformacio psicética, ele passara
até o outro lado e voltard ao seu estado original, a
tempo de chegar em casa para tomar um banho e ler
o jornal. Um mago, entretanto, é por sua propria na-
tureza adaptado a idéia de que a realidade é flexivel.
Ele pode perceber e resistir aos efeitos dessa realidade
deformada. Magos menos experientes, iluminados ou
preparados, podem ndo resistir, e caem no Siléncio
dos loucos mais facilmente.

Deformacdes na realidade nio estio sempre
presentes com intensidade nos Desauridos. Alguns es-
tdo totalmente sozinhos em suas ilusdes, e quem olhar
verd somente um louco. Instabilidades sdo possiveis
também. Um quarteirdo da cidade pode ser engolido
pela presenca de um Desaurido num dia, enquanto
anteriormente o mesmo mago selvagem era simples-
mente um individuo perdido e erritico sem emana-
¢oes. Isto se torna verdade dependendo do tamanho e
poder da deformacdo. Como é préprio de seres cadti-
cos, a natureza de seus mundos s vezes muda.

Em muitos casos os Despertos retém uma gran-
de quantidade de vontade livre quando entram na
distor¢io, entretanto, tornam-se mais analogos deles
mesmos do que atores sem vontade do mundo fanta-
sioso do Desaurido. Aqueles que se encontram nesta
posi¢io podem continuar a trabalhar no que tinham
em mente com personalidade e métodos mais apro-
priados para o Siléncio em que eles se encontram,
incluindo métodos mdgicos. O que é vulgar normal-
mente, nem sempre o € dentro do mundo de um mago
cadtico.

Esta perda de regras da coincidéncia é, sem du-
vida, parte da infame resisténcia dos Desauridos ao
Paradoxo. E possivel que a realidade por eles criada
seja tAo completa que a magica atua mantendo as re-
gras de seu préprio mundo de uma forma considerada
ndo vulgar para eles — de fato uma idéia atormenta-
dora aqueles que os estudam e os combatem, embo-
ra nem sempre ela seja desinteressante. Mais de um
mago saiu ileso do Paradoxo apds usar um efeito em
um Desaurido, o qual poderia ter sido extremamente
vulgar, mas tornou-se apenas uma trivialidade para a
realidade local. O preco do paradoxo deve ser pago,
entretanto, ndo pelo Desaurido. O mago que est fi-
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sicamente mais préximo do Desaurido normalmente
recebe a descarga mistica, sofrendo os efeitos do Para-
doxo no lugar do individuo ensandecido.

Isto ndo significa dizer que todo Desaurido ¢é
uma infindavel fonte transbordante de caos. Alguns
Desauridos parecem exibir uma pequena tendéncia
a esse tipo de acontecimento. Enquanto a externa-
lizacdo de sua altera¢io pode variar a cada dia, um
Desaurido pode simplesmente nio ter a enorme es-
tranheza que caracteriza outros Desauridos mais di-
namicos. Alguns poucos tém sido controlados para se
infiltrar em outros grupos de magos. Alguns existem
mesmo sem perceber sua prépria condi¢do. Os Desau-
ridos vém em todos os tamanhos — de encarna¢des
enlouquecidas e selvagens do Dinamismo a magos
despreziveis e pervertidos que vivem suas existéncias
doentias fora de seu controle.

[TIENTIRA DE ALGUITIA FORITA

Teorias sobre o que exatamente faz alguém se
tornar espetacularmente e magicamente insano sao
vérias, e freqlientemente tdo diversas quanto os pro-
prios Desauridos. As idéias sobre o que os faz se com-
portar assim, apés terem cruzado a linha da sanidade,
sdo0 igualmente estranhas como um todo. E um assun-
to popular entre os leigos, e que estd tomando lugar de
investigagGes reais em muitos casos, porque — bem,
como um mago pode realmente estudar um Desau-
rido? E perigoso, e ndo se pode confiar em qualquer
informacdo obtida. Até agora, é um assunto impor-
tante o suficiente para as pesquisas sérias que tém sido
feitas, e h4 alguns lugares onde estes padrdes tém sido
observados, se é que alguém realmente deseja estar
nesse tipo de abismo particular por tanto tempo.

Uma crenga comum € que a obsessdo pode le-
var ao caminho da loucura, e isto certamente pare-
ce se encaixar nos hébitos de alguns Desauridos. A
teoria € que esses magos tém investido muito de si
numa meta ou teoria e isto toma conta de sua propria
vida, absorvendo-os por inteiro. Alguns os comparam
a trabalhadores exaustos. Advogados desta teoria, es-
pecialmente na Tecnocracia, mostram os passos para
evitar isto, enfatizando os perigos da superespecializa-
¢do e obsessdo da mente. Esta teoria é popular entre os
Herméticos e outros seguidores de tradiges esotéricas
do Oeste, e avisos de perigos de loucura e obsessdo
estAo presentes mesmo em seus textos mais comuns.

Uma teoria similar é que um trauma severo
pode tornar um mago louco, assim como poderia fa-
zer com um Adormecido — a diferenca estd, é claro,
na mdgica. A teoria é que o mago pode revidar com
sua vontade numa tentativa de desfazer o horror ou
choque da situacio. Na maioria das vezes ele falha.
Esta falha, ligada aos estresses do trauma, de alguma
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maneira deforma a mente do infeliz. Esta teoria pare-
ce légica o suficiente, mas ndo consegue abranger os
Desauridos que eram estdveis num dia e no outro se
tornaram loucos ensandecidos. Muitos véem ambas as
teorias como uma s6 e dizem que o trauma simples-
mente condensa anos de obsess@io em um momento
horrivel.

A loucura sobrenatural ndo ¢ facilmente expli-
cada por meios mundanos. Alguns acreditam que es-
tas teorias sdo inadequadas para explicar o estado dos
Desauridos. Eles acham que os eventos traumaticos
podem explicar a loucura mundana, mas que alguma
coisa além desse estado é culpa da insanidade m4gica.
Uma teoria recente, por exemplo, criada por um gru-
po de misticos das TradigSes, postula a idéia de que
os Desauridos sdo as contrapartes duais dos Espiritos
do Paradoxo. Onde os Espiritos do Paradoxo servem
para reforcar as leis e manter a realidade estdvel, os
Desauridos existem para manter as coisas distantes
da cristaliza¢do e do crescimento estatico. De fato,
a constante altera¢io da realidade pelos Desauridos
funciona mais como 4ncora num corpo d’4gua, im-
pedindo as coisas de crescerem de forma concreta ou
estagnada.

Estes misticos também teorizam que os De-
sauridos servem para assimilar ou roubar os poderes
dos Espiritos do Paradoxo e usar isto para reforcar sua
propria realidade. Mais arrepiante € a idéia de que
eles estejam possuidos por alguns tipos degenerados
de Espiritos do Paradoxo, que trabalham contra qual-
quer for¢a que compele seus companheiros a reforcar
a realidade. Essas questdes surgem novamente em ou-
tras teorias. Tem sido especulado que a transformacio
em Desaurido ndo est4 totalmente nas mios do mago,

TADAS AS COISAS SAD
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mas, ao contrario, que € instigado nele por uma vida
passada enlouquecida. Alguns tém dito que possivel-
mente o Avatar, o eu superior do Desperto, é distorci-
do de alguma maneira nos Desauridos.

Variagtes desta teoria sdo abundantes. Alguns
dizem que a loucura é uma puni¢io kdrmica para
aqueles que trouxeram a estase para a realidade em
encarnacdes passadas. Extremistas tém mesmo tenta-
do atribuir este fendmeno a algum tipo de conspira-
¢do césmica, como um deus selvagem distorcendo as
vontades dos magos para seus préprios fins. Plausivel
para alguns grupos de magos que anseiam culpar al-
guém por qualquer calamidade, tal teoria recebe pou-
ca consideracio.

Magos tém se tornado loucos hd tanto tempo
quanto as pessoas podem lembrar. A expansio da
consciéncia é um trabalho perigoso, e algumas pes-
soas ndo lidam bem com os efeitos colaterais. Este
estado de loucura mégica, entretanto, é diferente. A
primeira apari¢io dos Desauridos (e do termo em si)
que é lembrada pelos magos modernos foi no século
XII, quando eles atacaram e destrufram uma Cape-
la Hermética na Irlanda. Antes disto, as habilidades
marcadas dos magos loucos nio eram tdo analisadas,
ou entdo nido foram devidamente documentadas. Vi-
sdes e encontros com os Desauridos tornaram-se mais
freqiientes ao longo dos séculos. Atingiram seu 4pice
na atualidade, apesar dos seus banimentos da Terra
devido aos espetdculos altamente insanos contra a
realidade.

INCOITPREENSIVEL, [TIAS
Cerll ALGUIT SENTID®

Os Desauridos como um todo nio parecem ter
uma forma linear de agir ou mesmo um objetivo pes-
soal (embora alguns individuos e grupos parecam ter).
Com isto é possivel diferenciar alguns dos vérios pa-
drSes comportamentais, como se analisdssemos uma
obra de arte. A maior parte da atividade dos Desari-
dos rompe as estruturas estabelecidas ou refor¢adas.
A Tecnocracia parece o alvo ébvio para muitos deles,
embora as histérias mais marcantes da a¢io dos De-
sauridos envolvam Nephandi como vitimas. Mante-
nha em mente que os Desauridos estdo tdo propensos
a atacar um parque temdtico quanto um prédio do
governo. Os alvos nfo sdo sempre os que fazem sen-
tido de uma forma direta, mas o rompimento é quase
garantido para abalar essas estruturas. O pior é que
muitos Desauridos muitas vezes vdo além do limite
para machucar os Nephandi, e estragar seus planos,
talvez por ver seu lado cadtico como competi¢io.

Os magos das Tradi¢des que defendem a te-
oria que afirma serem os Desauridos espiritos anti-
Paradoxo sentem que os loucos sdo uma ocorréncia
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natural. Eles acreditam que os Desauridos de alguma
forma criaram uma rea¢fio para a crescente cristali-
za¢do da realidade, gerando guerrilhas discordantes
para manter o mundo longe da estagnacio. Esta te-
oria falha para explicar porque um Desaurido pode
fazer um Onibus escolar ser devorado por um cardu-
me de carpas, mas seus proponentes reivindicam que
os que dizem o contrario ndo conseguem perceber a
verdadeira realidade. Como evidéncia eles apontam
o crescimento do nimero de Desauridos conhecidos
desde o avanco da Tecnocracia

Discutir os métodos dos Desauridos pode ser
como contar grios de areia na praia. O modo como
eles lidam com suas vidas e seus afazeres faz sentido
apenas para eles ou aqueles que tém decifrado seus
paradigmas. A tnica tdtica que todos os Desauridos

tém em comum ¢é descarregar o fardo de seu Parado-
X0 em outros magos, ainda que isto pare¢a mais um
subproduto de seu estado do que de um esforgo cons-
ciente. Em raras ocasides, alguns Desauridos astutos e
aparentemente auto-despertos foram testemunhados
submetendo outros magos a esse triste fim, o que é
uma vantagem sua, mas isto é incomum e normal-
mente suicida.

H4 muito poucas regras a respeito de como os Desau-
ridos agem, com boa razdo. Regras s3o pra coisas que
funcionam sempre do mesmo jeito. Com Desauridos,
o Narrador e os jogadores tém liberdade de usar as
idéias que melhor se ajustem. Desauridos vivem em
mundos préprios, e nestes mundos eles podem ser
qualquer coisa. E de grande potencial para uma va-
riedade de jogos.

0K-. aqui vai um conselho- Pessoas parecem pensar que os Desauri-
dos sdo todos cavaleiros que cavalgam unicérniosa magos com chapéus
pontudos ou algo do géneroa. tentando transformar o mundo em um da-
gueles restaurantes para veteranos. Parece algo tdo amplo quanto os
Desauridos poderiam estar fora de moda.- Eles ndo estdo de brincadei-
raa. crianga- Eu sei por que as pessoas pensam assim- H& realmente uma
razdo. e sim eu vou explicad-la. Fique comigo-

Tudo bem. a maioria de vocés provavelmente ja& viu um daqueles
festivais da Renascenga- alguns de vocés podem até saber algo sobre

0os clubes de restabelecimento que fazem toda aquela farsa das guerras
medievais. Vocé jad notou como as pessoas realmente se envolvem nisso?
Eles vdo a (orwin Ravenmoon ao invés de irem a Dale Browna trocando
seus nomes por nomes medievais e falando com um sotaque esquisito.
Vocé sabe de quem estou falando. Se vocé nao sabe. confie em mim. Es-
tes locais comem as vidas destas pessoas: Vocé jad se perguntou porque
estas pessoas parecem estar se perdendo? Vou te contara. elas estao-

Pense um segundo. quantos de vocés observadores podem pensar que
estdo dentro de uma fantasia ou histéria? Muitos. correto? C(laro-
isto é comum. N6s somos uma sub-cultura marginala criangas. e nés so-
mos magos- Mesmo o menos apto de nés tem uma leve tendéncia a Tolkiena
percebe? E natural. N6és ndao acordamos um dia como adultos cultos. Nés
perseguimos isto. desde criangas- E como nés podemos fazer isto? Nés
lemos livros e assistimos filmes. N6s queremos ser como aquele perso-
nagem: herdicos diferente e correto. Esta coisa é gravada a ferro em
uma grande quantidade de pessoas: Estou certo. nao?

Ok. Vamos ao ponto: de onde vocé acha gue os Desauridos tiram suas
vidas de fantasias dementes? (laro- muitos deles parecem misturar com
coisas que eu nunca tinha ouvido antes. Eu aposto que a maioria deles
se refugia em algo quentea. felpudo e seguro- Algo como as centenas de
histérias de fantasias que ouvimos quando criangas-

Agora. é fato que os Desauridos com o mesmo tipo de mentalidade
podem trabalhar juntos. Eu tenho notado isto. Bema. ndo em primeira
mdo-. mas eu sei como funciona. Eu me sinto confortdvel ao dizer que
eles podem ser atraidos uns pelos outros. como os UGltimos pedagos
de cereal na caixa.- Em algum nivel. estas coisas tém sido capazes de
detectar um espirito semelhante. 0 que acontece? Um ou poucos deles
se juntam. talvez viajem por ai em seus cavalos e matem alguns bruta-
montes ou alguns infiéis- ou o que quer que seja trivial. Vé até onde
isto pode ir? Ok! Vocé pensou em um monte de pessoas com nome Corwin
e com sotagque esquisito. vvv
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TUD® E PERITITID®

O grande trunfo de se usar Desau-
ridos é que ndo h4 regras. Conte uma
boa histéria e certifique-se de que os
jogadores estdo todos trabalhando para
o mesmo fim. Quando estiver lidando
com algo dindmico e evidentemente so-
brenatural como os Desauridos, é impe-
rativo que todos entendam sobre o que
acontece nesse seu jogo em particular.
[sto é verdade se vocé estd usando uma
grande quantidade de desauridos em seu jogo da Tra-
di¢do ou Tecnocracia, ou se vocé estd narrando um
jogo com Desauridos interpretados por jogadores.

N

A primeira decisdo, e a mais importante, é re-
lativa ao uso de Desauridos como elemento temdtico.
Diferentes grupos de jogadores querem diferentes ti-
pos de histérias. Como resultado, os Desauridos pre-
cisam se encaixar em papéis especificos de forma a
auxiliar no andamento da cronica.

TEMAS DESAURID®S

Em termos mais especificos, o que vocé faz com
os Desauridos pode variar de jogo para jogo, mas vocé
deve sempre manter o Desaurido sob seu controle
assim como deve mediar a a¢io dos personagens dos
jogadores. Tipicamente o Desaurido é um adversario,
mas como qualquer adversdrio ele pode ter muitas for-
mas.

Um jogo de a¢io, centrado em um conflito de
armas pode usar Desauridos como antagonistas bri-
lhantes, que sdo perigosos porque sua magia é selva-
gem e livre de Paradoxo. Eles mudam o mundo em
volta deles e geram efeitos vulgares sem as conseqii-
éncias sofridas por outros magos. Isto significa que
com sua mégica eles ultrapassam qualquer mago das
Tradigdes em habilidades.

Neste jogo, Desauridos no tém que fazer muito
sentido; eles serfo inimigos coloridos com um toque
“pasteldo” e a habilidade através de mégica mortal e
vulgar sem hesitacio. Os magos dos jogadores terdo
que agachar, pular e ter em méos seus melhores planos
taticos para fugir dos raios voadores, das manticoras e
dos patos roxos, e devolver fogo com sucesso. Como
qualquer adversirio mago solitdrio, um Desaurido
pode usar a seu favor representantes e fracassados, mas
eles irdo tomar formas de goblins e mutantes deforma-
dos ou outras entidades bizarramente remodeladas ou,
até mesmo, virar criaturas espirituais.

No lado oposto do espectro, um estilo de jogo
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de horror pessoal pode usar Desauridos como antago-
nistas, “e af vamos nés”. O Desaurido é antagonista
simplesmente porque algum tipo de conflito foi ge-
rado com aquele grupo — ou ele é muito cadtico para
entender e permitir que esse grupo prossiga! Qualquer
mago pode potencialmente se tornar um Desaurido,
entdo o truque é mostrar o Desaurido mais bizarro e
inumano do que atrapalhado. Entdo deixe os jogado-
res investigarem a histéria do mago e descobrirem que
ele foi certa vez uma pessoa normal — como todos
eles. Vocé pode usar esta oportunidade para impres-
sionar jogadores que, mesmo sem entender o porqué
de um mago se tornar um Desaurido, percebam que
podem um dia enlouquecer também.

Durante o jogo, vocé pode encontrar Desauri-
dos tteis em vdrios arcos histéricos, lembrando que
nem tudo com que sua cabala lida necessariamente
faz sentido, e que os individuos podem mudar de neu-
tro para aliado ou para inimigo com um minimo de
provoca¢io. Um Desaurido pode fazer um papel com
interesse mais dramatico, convidando os personagens
a encontrar um caminho para curéd-lo. Um Desaurido
levemente licido pode ter informagdo sobre cabalas
inimigas; o truque é decidir se os personagens conflam
nele. Talvez a cabala possa rastrear um Desaurido com
centenas de anos, que viveu sem medo do Paradoxo
desde o Renascimento, e que armazena um pouco de
informaciio histérica antiga. Lembre: um Desaurido
nfo precisa se encaixar na sua histéria simplesmente
baseado nas suas caracteristicas individuais — os ma-
gos loucos podem se encaixar em praticamente todos
o0s papéis assim como outro mago mundano poderia se
encaixar, bastando ao mestre adicionar elementos de
incerteza e insanidade na trama.

[TIETOD® PARA A LOUCURA

Desauridos operam de forma semelhante aos
outros magos, com algumas diferencas. Eles ainda
tém Arete e Esferas, e geralmente usam-nas de formas
familiares. Eles experimentam Siléncio, Paradoxo e
RessonAncias diferentes do normal.

Siléncio

Os Desauridos tém uma taxa de Siléncio per-
manente e uma taxa de Siléncio temporaria. Geral-
mente, quanto mais Paradoxo o mago experimenta
quando estd préximo a um Desaurido, maior é o Silén-
cio permanente, mas isto ndo ¢ tdo duro e rapido. Em
raras ocasides, magos equilibrados tém, surpreenden-
temente, se transformado em Desauridos, enquanto
outros magos conflam no poder dos Desauridos pela
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SILENCI® DESAURID®

Uma diferenga simples do normal, ou diferente em detalhes menores. Os EUA usam o sistema métrico, por
exemplo.

Algumas poucas diferengas, ou uma diferenga notavel constante. O trauma nunca aconteceu, por exemplo.
Robert Davenport do Submundo tem Siléncio 2 e acredita que sua esposa e filha continuam vivas.

O mundo ¢ totalmente cosmeticamente diferente, ainda que baseado na realidade de alguma forma. O De-
saurido pode acreditar que ele estd num tempo diferente ou sempre em um determinado lugar. Neste ponto,
o Avatar tem que traduzir quase toda a realidade para o Siléncio. O historiador revisionista do sul General
Barker luta contra os agressores do Norte todo dia com seus 3 pontos de Siléncio.

A realidade tem diferencas além do normal. Os Desauridos neste nivel tendem a alta ficgdo. Historias alterna-
tivas e niveis alternativos de tecnologia sdo comuns num Siléncio 4. Maquinas a Vapor altamente eficientes
que movimentam a maioria das coisas ou conversores de anti-matéria sdo exemplos.

As leis da fisica voam pela janela neste nivel para bem longe do senso comum. Super herdis, adolescentes
presos em jogos de RPG, guerreiros selvagens do Mundo Perdido sdo possiveis no Siléncio 5. Arr-On, Senhor
de Man-Hatan, que manda na selva das ruinas de Nova York de cima de seu mamute de guerra tem Siléncio
5.

Desauridos neste nivel de loucura sdo ejetados da realidade para a Umbra, e a niveis mais altos de Siléncio
eles sdo incapazes de sair da Umbra profunda. Desauridos com um Siléncio 6 ou maior sdo quase incom-
preensiveis, desde servos balbuciantes, que balbuciam, ndo falam, apenas soltam resmungos ininteligiveis,
até coisas desconhecidas, palacios ndo Euclidianos, vermes inteligentes de material cristalino ou coisas piores
s80 possiveis neste ponto. Se vocé consegue imaginar isto, vocé se arrisca a se tornar tdo estranho quanto um
Desaurido de Siléncio alto.
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fantastica capacidade de manter a lucidez frente aos
choques de retorno provocados. Em geral, como re-
gra, um ponto de Siléncio permanente para cada trés
pontos de Paradoxo no momento da conversdo é uma
boa propor¢io.

Toda vez que um Desaurido tem uma falha cri-
tica num Efeito magico vulgar, um ponto de Siléncio
tempordrio € adicionado a ficha. O aumento do Silén-
cio tempordrio faz com que as ilusdes do Desaurido se
tornem mais intensas — em efeito, o Desaurido estd
num Panorama mental e o ponto adicional de Silén-
cio amplia este Panorama.

Um Desaurido pode perder pontos temporarios
de Siléncio passando algum tempo com aqueles que
nio compartilham sua versio alterada da realidade. A
taxa minima possivel é o valor permanente original
de Siléncio do Desaurido, que nunca pode ser dimi-
nuido.

Desauridos cujo Siléncio exceda cinco pontos
(tanto tempordrio quanto permanente) tendem a se
desconectar tanto da realidade que eles simplesmente
“desaparecem” na Umbra, onde eles remodelam a efé-
mera em Reinos de suas préprias imaginagdes.

E importante fazer a distin¢o entre o Desauri-
do perceptivo e o Desaurido real. Cada um ainda sofre
da “Sindrome Desaurida” e da condi¢io de Siléncio,
mas a manifestaciio exterior ou interior do Siléncio

S6 LIVR® DA LOUCURA
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pode diferir.

Os Desauridos mais comuns, e aqueles respon-
saveis pelo Dinamismo mais aterrorizante e destruti-
vo s30 os Desauridos reais — aqueles que externam
suas ilusdes subconscientemente. De algum modo, a
Telluriam em si se torna envolta e misturada a loucu-
ra do Desaurido e faz com que o mundo em volta do
Desaurido reflita isso. Este fendmeno faz que o Desau-
rido seja extremamente perigoso, porque ele sempre
traz “grama de casa” em volta de si. O Desaurido po-

POR FAVOR, POSSO USAR
SEU PARADIGMA!

Uma idéia interessante é que magos dentro da
drea distorcida pelo Siléncio de um Desaurido
possam usar da realidade local para seus pro-
prios Efeitos. Se as regras do Siléncio permi-
tem ao Desaurido langar casualmente alguns
Efeitos vulgares em particular, quem disse que
os outros nd@o podem fazer o mesmo? O sen-
so comum indica que o Paradoxo de alguém
fazendo isto deve ricochetear no ser Desperto
mais préximo (ndo o Desaurido), justamente
como o Desaurido faz..
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BEMT, £U TENH® ESSE VIDE® DE UIMT CARA NUITI
- TTAIIUTE N® CENTR® DA CIDADE..

Dada uma extrema dobra na realidade de Desauridos Reais, alguém pode querer saber
por que raios ninguém tem um video de uma horda flamejante de loucos descendentes do
Ramada assustando os turistas (“outros que ndo os usuais encontros de cosplay ou RPG”).

Quando um Desaurido exterioriza seu Siléncio, a Trama essencialmente se distorce
através das lentes de sua percepgdo. As pessoas e objetos tomam as caracteristicas que se
misturam a ilusio de realidade do Desaurido. Assim que o Desaurido deixa o local, estes
elementos voltam ao normal. Essencialmente, a idéia subjacente — um mensageiro, um
meio de transporte, uma arma de mfo - continua a mesma, enquanto a manifestacio tem-
porariamente muda. Isto também significa que para as pessoas fora da “esfera de ilusdo” do
Desaurido estas coisas parecem totalmente normais, a Trama ndo € distorcida naquele local
e entio tudo parece ter suas caracteristicas normais. Dentro, as pessoas sofrem da distor¢do
também, entdo eles ndo sabem necessariamente que alguma coisa ali ndo deveria ser como
¢é. Um cAmera-man entra na area de ilusdo, sua cAmera de video se torna algo diferente
(como um conjunto de peles e rabiscos de carvio), entdo quando ele deixa a 4rea ela se
torna uma cAmera novamente — e nada ¢é gravado.

Alguns Désauridos tem a habilidade de forcar sua esfera de ilusdo na Tellurian expan-
dindo-a para toda a trama, entdo tudo fica claramente deslocado. A maioria dos Desauridos
deste tipo é extremamente poderosa e muito presa a sua ilusdo. Eles geralmente nio per-
cebem o que fazem. Suas palhagadas € assunto,a ser abafado pela Tecnocracia ou podem se
espalhar pelos tabloides (“Aliens pousam no centro de Manhattan!”).

Magos e outras entidades sobrenaturais, devido a sua conexio “perpendicular” a Tellu-
rian — afinal, eles s3o obliquos a realidade como um todo — frequentemente estdo atentos
as psicoses de um Desaurido quando ninguém mais estd. Qualquer um com o Talento Cons-
ciéncia tende a reconhecer que algo estd errado dentro da esfera de ilusao do Desaurido,
embora ele possa precisar de trés ou mais niveis de Consciéncia para realmente entender |
que o que estd acontecendo ndo poderia ser real. Qualquer um suficientemente fora desse
“mundo real” pode cair nesta categoria: Magos, vampiros, carnigais, feiticeiros, loucos...

deria langar um ataque contra outro mago, a vitima
seria obrigada a lidar com sua realidade modificada. E
este tipo de Desaurido que é mais famoso por ataques
gritantes e cadticos & Tecnocracia e as Fortalezas das
Tradigoes.

Mas, atualmente, magos eruditos tém isolado
outro aspecto do fendmeno Desaurido: Desauridos
perceptivos que internalizam suas ilusdes, mas rara-
mente usam qualquer efeito no mundo em geral. Em
alguns casos, estes Desauridos sio completamente
sdbios, coerentes e sdos, mas por alguma razio sua
percep¢io do mundo mégico é distorcida. Toda ten-
tativa de mégica se modifica em um efeito alternativo

DESAURID®S DU JHOR
£ DINATTISITI® ESTATICS il

A maioria dos Desauridos sempre sofre
de Siléncios de Loucura. Dependendo de sua
Ressonancia, ele pode exibir sinais de Clare-
za ou Jhor. Entretanto, a Loucura sempre serd
dominante. Os Desauridos realmente assusta- 1
dores e perigosos devem ter os trés tipos de Si-

dirigido pelo problema ilusério especifico do Desau-
rido. O Desaurido pode até estar ciente de que suas
mdgicas sempre saem erradas, mas ele é incapaz de
fazer algo a respeito. Em volta destes Desauridos, a
Tellurian continua praticamente inteira, mas com as
tentativas do Desaurido de tocé-la e puxd-la com for-

wy LT ]

léncio (Loucura, Jhor e Clareza). l

¢a, a Trama acaba se tornando distorcida, tanto pela
insanidade, dano do avatar ou outra situaciio gerada
pelo Desaurido. Estes Desauridos ainda ricocheteiam
o Paradoxo e podem se tornar ainda mais degenera-
dos pelo Siléncio até que estes desaparecam dentro de

suas ilusdes internas. Devido a essa sua sutileza existe |l
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a possibilidade de outros magos interagirem com eles
— isso também os torna mais perigosos porque eles s3o
dificeis de detectar.

Paradoxo

Desauridos ndo sdo imunes ao Paradoxo, mas
eles s3o resistentes aos seus efeitos. Mdgicas coinci-
dentes ndo geram Paradoxo, a menos que o jogador
tenha falha critica no Efeito. Mdgicas vulgares geram
choque de retorno como usual, mas nfio Paradoxo au-
tomatico.

O Siléncio do Desaurido o protege de alguma
forma dos efeitos do Paradoxo. Isso ndo é contra as
regras dentro de seu pequeno “casulo de realidade”.
Para cada ponto do Siléncio atual do Desaurido, sub-
traia trés pontos do Choque de Retorno. O resultado
da subtragiio € o que afeta o Desaurido; o resto afeta o
ser Desperto (ou, em alguns casos raros, um Adorme-
cido azarado) que estiver fisicamente mais préximo.
O Paradoxo que afeta os outros sempre reflete a natu-
reza do Siléncio do Desaurido.

Ressonancia

Todos os magos tém Ressonincia, aquela sen-
saciio de ser-de-outro-mundo que emana de dentro
deles. Ela colore todos seus efeitos com as marcas de
sua vontade. Nos Desauridos, sua vontade estd cons-
tantemente a toda forca, empurrando mégica através
de sua Ressonincia num esfor¢o continuo de distor-
cer tudo em sua realidade.

A RessonAncia é usada como um forte indica-
dor de quio intensamente a vontade do Desaurido
¢ dispersa no mundo a volta dele. Uma Ressonan-
cia baixa indica um tipico Desaurido mediano, que
nio faz sentido aos observadores quando ele interage
com a realidade que s6 ele vé. Um Desaurido com
Ressonancia alta faz muito mais sentido para os ob-
servadores, como eles estdo praticamente dentro da
versdo dele de realidade e isto parece perfeitamente
“normal” para eles.

A Ressonancia aumenta com o uso de magia
e com o investimento da paixdo e de si mesmo na
mesma. O uso constante da magia pelos Desauridos,
junto com seu forte comprometimento ¢bvio para a
sua visdo da realidade, faz com que uma Ressonancia
alta seja comum entre eles.

Desauridos sempre tém Ressonancia Dindmica
como primdria. Suas Ressonancias Entrépica e Estati-
ca nunca podem ser maiores que a DinAmica. A prin-
cipal preocupacio dos Desauridos é com o dinamismo
e a mudanca.

“A verdadeira grande loucura ndo pode ser atingida sem
inteligéncia significante.”

— Henrik Tikkanen

H4 possibilidades ilimitadas para o uso de De-
sauridos na sua cronica de Mago. Infelizmente para
aqueles que querem jogar com eles, apresentar regras
compreensiveis para as possibilidades ilimitadas é im-

ENLOURUECEND® @ MIETAD®: USAND® DESAURID®S

possivel. O que pode ser feito ¢ discutir
possiveis regras e guias para o uso de
Desauridos por jogadores e o Narrador
pode personalizi-las para encaixar suas
necessidades particulares e defini¢coes
de “possibilidades sem limite”.

Além da necessidade de meca-
nismos para governd-los, a considera-
¢io mais importante com os Desauridos
¢ a construgio de seus Siléncios. Os Si-
léncios dos Desauridos, em termos de narrativa, sdo
estilos. Narradores podem usar Desauridos para intro-
duzir qualquer ambienta¢io na sua cronica de mago
que tenha escolhido, do estilo a¢io de Hong Kong
ou desenhos animados até uma histéria alternativa
ou ambientagdes histéricas. Alternativamente, vocé
pode usar Desauridos nos seus papéis mais familiares
como desconhecidos e loucos aterrorizantes, com mo-
tivagOes impenetrdveis e aparentemente poderes sem
limite.

Uma das op¢des mais interessantes para alguns

58 LIVR® DA LOUCURA
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¢ 0 uso de Desauridos como personagens dos jogado-
res. Um jogo retratando um Desaurido entre outros
magos ou uma cronica totalmente de Desauridos
oferece novas visdes da insanidade para jogadores de
Mago, mas requer muita comunicag¢do entre os joga-
dores e o Narrador.

@ RUE DS DESAURID®S PODE
FAZER?

Narradores terdo necessidade de estabelecer o
que os Desauridos sdo capazes de fazer no jogo. Para
esta finalidade, duas opgdes sdo apresentadas para de-
finir os loucos. Primeiro uma série de regras definem o
que o Desaurido pode fazer, e o que os magos podem
fazer para interagir com ele, seja em termos amigaveis
ou violentos. A outra op¢io é mais uma abordagem
livre, onde as necessidades definem as capacidades do
Desaurido.

A maioria dos jogadores e Narradores escolhe-
r4 uma op¢io no meio termo, fazendo as jogadas que
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APENAS CALE A BOCA
" F EXPLIQUE

® Para ser claro, a distor¢iio do Siléncio em
volta de um Desaurido nio deixa evidencias para
tras quando ele se move, as coisas voltam ao modo
que eram antes. Mas hd excecdes, € claro. Nada
que o Desaurido tenha feito especificamente com
um efeito continua, assim como o resultado do
Choque de Retorno do Paradoxo do Desaurido
repassado para outros magos.

¢ O nivel de Siléncio determina o nivel de
desvio da realidade.

® Arete e Esferas determinam as mudancas
que podem ser feitas, como usual.

® A Ressonancia determina a for¢ca com a
qual o Siléncio flui através do Arete, distorcendo
a realidade.

Simples, ok?

melhor se encaixar ao estilo de jogo ou usando algu-
mas ou todas as amplas diretrizes. Algumas pessoas,
como sempre, fardo suas préprias regras adicionais.
Esta Gltima estd de acordo com o espirito dos Desau-
ridos, e é fortemente recomendada.

L®UCURA PLANEIADA

Desde que os Desauridos existam em sua pro-
pria versdo da realidade, o Narrador precisa deter-
minar exatamente o que esta realidade parece para o
mago louco. O Siléncio nio ¢ algo infligido ao Desau-
rido, é um reflexo de uma parte da vontade do mago
em algum nivel. Ninguém se torna Desaurido com
um Siléncio que é estranho a si mesmo ou que ele
ndo estd imaginando de alguma forma subconscien-
te. Os Siléncios devem fazer algum sentido, isto pode
soar estranho. Ele nasce diretamente do mago e de
seu Avatar, ndo de uma fonte externa. Entio, h4 uma
progressdo légica para o Desaurido. Um mago sem ex-
periéncia ou conhecimento prévios do velho oeste ou
filmes de faroeste ndo vai se tornar um Desaurido pis-
toleiro a menos que seu Avatar tenha fortes memorias
do periodo.

Alguns Desauridos sdo simplesmente loucos
solitdrios que vivem por si mesmos em seus Siléncios.
Suas agdes ndo fazem sentido para ninguém que nio
saiba o que € o Siléncio. Outros Desauridos transmi-
tem seus Siléncios constantemente, uma transmissao
constante e inconsciente de mdgica tentando adaptar
o mundo real ao seu mundo de sonho. Adormecidos
ndo notam esta mudanga; para eles a nova realidade
¢ a realidade. Para magos, de outra forma, isto nio é
tdo simples.

Quando outro mago entra na drea na qual a
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O que acontece quando o Siléncio de dois De-
sauridos se sobrepde? H4 um nimero de saidas que
o Narrador pode usar e nenhuma delas é a melhor
ou a mais correta. Lembre que com Desauridos nada
acontece de maneira previsivel. E melhor deixar o
andamento do jogo ditar a resposta da questio.

Quando dois-Siléncios se sobrepdem, os De-
sauridos normalmente nem percebem. Os eventos
continuam a‘ser traduzidos em sua maneira. Se hd
uma diferenca de dois ou mais no nivel de Siléncio,
a area em volta dos dois é um hibrido das suas rea-
lidades, favorecendo o mais forte.

Narradores particularmente cruéis podem op-
tar por aumentar o nivel de Choque de Retorno
de Paradoxo gerado por Desauridos em Siléncios

hibridos.

Ressonéancia do Desaurido estd transmitindo seu si-
léncio para o mundo, ele ird lutar automaticamente
com a mudang¢a. Magos sabem que a realidade nio é
fixa, e seu conhecimento permite a eles resistir a parte
prépria do Siléncio do Desaurido. Quando entrarem
numa distor¢io do Siléncio, os jogadores fazem um
teste resistido de Arete contra o Desaurido.

Obtendo sucesso na jogada, a realidade se re-
afirma através do mago. Normalmente a realidade
irradia dele com um poder igual 2 sua Ressonincia
Estdtica. Se sua Ressonancia Estédtica for maior ou
igual 2 Ressonancia Dindmica do Desaurido, a distor-
¢do é anulada. O Desaurido € claro, ndo tem idéia e se
comporta como um Desaurido de baixa Ressonancia
até que o Mago saia da drea. Qualquer mudanca que o
Desaurido faga conscientemente (fazendo um teste de
Arete para isto) continua. O teste resistido simples-
mente desliga a transmissdo constante.

Se 0 mago perde o teste resistido, ele se torna
um andlogo dele mesmo nas “regras” do Siléncio. Ele
ainda retém o livre arbitrio, a menos que o Desaurido
faga algo para tird-lo, mas é totalmente parte da dis-
tor¢io do Siléncio. O jogador pode gastar um ponto
de Forca de Vontade e um de Quintesséncia para um
turno de lucidez, lembrando que a distor¢iio é uma
mentira e vendo a realidade claramente na sua forma
original.

Se 0 mago e o Desaurido empatarem o teste re-
sistido, 0 mago se torna parte da distor¢io do Siléncio
apenas cosmeticamente. Seu equipamento e roupas
mudarfo para se encaixar no Siléncio, mas ele man-
tém memoria total dele mesmo, da realidade e de sua
situacao.

Use apenas um teste resistido para uma dada
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cena. O mago ndo pode simplesmente “entrar e sair”
até ter um resultado favoravel.

Narradores e jogadores cujos jogos focam o dra-
ma ao invés dos mecanismos podem querer considerar
a manipula¢do dos Desauridos de uma forma mais li-
vre. Esta abordagem permite um jogo mais solto e pde
o foco no cendrio. Isto requer muita confianga entre
os jogadores e o Narrador.

LOUCURA ESPONTANEA

Os Desauridos neste estilo de jogo nio sdo de-
finidos por seus atributos (apesar disto eles ainda os
tém), mas, pelo seu género. A distor¢io do Siléncio
nfo é um género ou um cendrio mével. Seu grupo de
jogadores agora tem acesso aos géneros fora dos para-
metros Punk-Gético normais, todos os novos temas,
tramas e cores.

Como entdo o mundo do Desaurido funciona?
Como isto difere da realidade que os jogadores (e seus
personagens) estdo acostumados? E o mais importan-
te, o que h4 para ser ganho nesta diferenca em termos
de satisfacio de jogo? As respostas para estas questdes
sdo as coisas que vocé usa para definir seus Desauridos.
Em jogo, vocé baseia as a¢des e descri¢des nesta infor-
macio. As coisas acontecem em jogo porque o De-
saurido foi desenhado para seguir a histéria de certa
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maneira, e ndo porque o dado rolou certo resultado.

O Narrador, sem muitas regras para interrom-
per o fluxo de jogo, tem que ser muito cuidadoso para
tratar os jogadores honestamente. S6 porque seus jo-
gadores permitem a vocé narrar cenas cruzadas com
géneros nio significa que vocé pode retird-los no pro-
cesso. Sempre permita que seus jogadores reajam as
coisas, a menos que vocé use O sistema com menos
regras. Nada ird desmotivar mais o jogador como con-
tar que algo aconteceu a seu personagem e ele nio
teve a chance de fazer nada a respeito. O mesmo vale
para os jogadores. E fcil abusar num jogo quando est4
sendo usado um sistema menos formal para arbitrar
as coisas. Sempre lembre de nio fazer coisas que des-
considerem a opinido dos jogadores ou que deixem de
lado o trabalho duro do Narrador.

Um estilo mais livre de jogo pode ser muito di-
vertido, mas freqlientemente é preciso muita pratica
para o grupo trabalhar junto de uma boa forma. Nao
espere que funcione perfeitamente na primeira vez. A
maioria das pessoas perde alguma coisa de vista quan-
do joga desta forma numa histéria. A falha serve para
o sucesso dramdtico. Uma histéria onde ninguém
nunca falha é descartdvel, mas muitos jogadores que-
rem que seus personagens tenham sucesso o tempo in-
teiro. Como jogador, surgir uma falha dramética para
seu personagem pode ser muito divertido, e faz todos
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os eventuais triunfos mais satisfatdrios.

SEND® [Louced

Ha4 duas maneiras obvias de usar Desauridos
como personagens dos jogadores. Uma é num jogo
onde héd um s6 Desaurido entre outros tipos de perso-
nagens, e a outra é um jogo s6 de Desauridos. E reco-
mendado que para a sanidade de todos que o jogo sé
de Desauridos seja uma fusdo, onde todos os jogadores
tém o mesmo Siléncio. O Narrador de um jogo com
um Siléncio diferente para cada personagem precisa
de um investimento colossal de poder da mente — e,
mais importante, o significado e inovacio dos Silén-
cios é perdido quando todo mundo tem um diferente,
com visdes de mundo conflitantes. Imagine tentar fa-
zer uma simples cena para um grupo de quatro joga-
dores quando cada um deles estd vendo uma verso
diferente dela.

O Louco Solitario

A comunicacio é a coisa mais importante
quando se tem em jogo um Desaurido entre outros
tipos de personagens. Se todos os jogadores sabem
que um deles é um Desaurido, hd necessidade de se
ter em conta da percep¢iio de todas as partes sobre
como o jogo vai funcionar. Deve haver alguma razio
mais forte para que os jogadores mantenham a com-
panhia de um desaurido em seu grupo do que um sim-
ples passeio no parque. Ainda é necessdria uma boa
razdo. Ninguém deseja receber Paradoxo dia apés dia
por nada. Talvez o Desaurido fosse antes um amigo
querido ou parente da Cabala. Eles podem pesquisar
Desauridos, tentando estudar e curar sua loucura. Tal-
vez eles achem que a versdo da realidade do Desaurido
é util ou intrigante e eles mantenham sua companhia
especificamente devido a sua esfera de ilusdo.

Todos os jogadores devem ter a palavra na cria-
¢do de um personagem Desaurido, ou pelo menos di-
reito de veto. E injusto para os outros jogadores que
estdo esperando um jogo de Mago ter que operar num
género incomum, na cria¢do do que eles ndo disseram
nada. Nem todos querem um tabléide de ciéncia ma-
luca ou 6pera espacial invadindo constantemente seu
jogo se eles ndo pediram por isto.

A Companhia dos Loucos

A fusdo dos Desauridos é possivel e a escolha
mais liberal para os jogadores de Mago, em termos de
fazer o jogo da forma que vocé quer. Olhando de certa
maneira, jogar uma fusio é como jogar um jogo que
vocé gosta, apenas usando o sistema de Mago. Tenha
em mente, que quando se joga com Desauridos hé o
perigo de se perder os temas de Mago. E desafiador
para o Narrador manter as coisas dentro dos parAme-
tros de Mago quando seus personagens sdo desenhos
animados. Alguns Siléncios s3o menos propensos a
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isto que outros, é obvio. Por dltimo, entretanto, se
sair dos temas centrais de Mago for bom para o jogo,
entdo esta é uma boa idéia. Vocé pode querer um jogo
apenas sobre desenhos animados, se é este é o rumo
que vocé toma.

TORNAND®-SE LOUCD

A criagio de personagens Desauridos tem ape-
nas algumas mudan¢as menores que os jogadores de
Mago estdo acostumados. Os Desauridos nfo tém
Pontos de Paradoxo. Eles ao invés disto tem uma taxa
permanente de Siléncio de um a cinco. Os jogadores
podem simplesmente escolher sua taxa de Siléncio na
criaciio do personagem; um alto nivel de Siléncio tem
sua propria desvantagem.

Desauridos sempre comegam com um ponto
em Ressonincia Dinidmica e um ponto adicional de
ressonancia (que pode indicar um segundo ponto de
Ressonancia Dinamica).

As Habilidades, Atributos e Antecedentes se
mantém os mesmos de Desauridos para outros Magos.
Vocé nio tem mais ou menos pontos; vocé ndo tem
que ser automaticamente estipido ou embriagado.

E claro, a maior consideracio em montar um
personagem Desaurido é que caracteristicas se encai-
xam no que o Desaurido pode fazer. Um Desaurido
nfo pode manter um trabalho a menos que tenha o
Antecedente Recursos. Um Desaurido que vive na
Floresta de ruinas de Manhattam provavelmente tem
um ponto na Habilidade Sobrevivéncia. Isto pode ser
evidente, mas lembre que um Desaurido é de muitas
formas um hibrido de duas pessoas: Quem o Desau-
rido foi um dia, e quem ele se tornou apds virar um
mago louco. As Habilidades do Desaurido devem re-
fletir experiéncias e memorias de uma forma de vida,
a menos que o Siléncio do Desaurido seja tdo forte
que ele ndo lembre de nada diferente.

QRUALIDADES £ DEFEIT®S DESAURID®S

({4

Dada a sua perspectiva “tnica”, os Desauridos
merecem alguns ornamentos ou problemas especiais
para deix4-los separados ou explicar seus pontos fracos
individuais, como qualquer outro mago. Um Desaurido
deve ter qualquer uma dessas dificuldades ou béngfos...

Desaurido Licido (Qualidade Mental 3 pts)
Embora este Desaurido tenha uma estrutura
perceptiva distorcida, ele é completamente conscien-
te de que “algo ndo estd certo”. Ele sabe que de alguma
forma o mundo est4 diferente do que ele deveria ser.
Ele nio sabe exatamente o que seria real ou porque
estd distorcido, mas ele pelo menos reconhece que
onde quer que ele v4, as coisas de alguma forma estdo
fora de ordem. Isto significa que ele pode ser ouvido
quando os outros magos tentam racionalizar com ele
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ou explicar a natureza de seu problema.

Memérias Pré-Desaurido (Qualidade Mental 2 pts)

Enquanto o Desaurido médio ndo se lembra
de nada antes de enlouquecer — pelo menos a gran-
de maioria — ou encaixa suas velhas memorias na
sua nova percep¢io de mundo, este Desaurido ainda
mantém memdrias anteriores a sua loucura. Isto nio
significa que o Desaurido sabe o que ele esta fazen-
do, mas ele percebe que houve um tempo quando o
mundo era diferente. Dependendo do Desaurido, ele
pode também ser Licido (ver acima) e perceber que
algo estd errado nele. Alternativamente, ele pode
simplesmente pensar que estas velhas memdrias sfo
falhas, alucinagdes de quando o mundo no era como
ele deveria ser.

Interface borrada (Defeito Sobrenatural 5 pts)

A interface entre o Siléncio do Desaurido e a
realidade é confusa. De fato, a esfera de ilusdo nio tra-
duz sempre completamente as coisas, e algumas vezes
as pessoas percebem que algo estd horrivelmente erra-
do. O Desaurido ainda vé tudo de acordo com sua per-
cepcio distorcida, mas a externalizacio desta sobre a
realidade ¢ incompleta. Um Desaurido que pensa que
ele estd no Japdo do Século XIX, por exemplo, deve
ter uma bolha de realidade onde executivos usam o
mon de suas familias samurais antigas e carregam o
daisho (par de espadas samurai), mas ainda tem ter-
nos e telefones celulares.

Magos que entrem na drea ganham um bonus
de -2 na dificuldade em testes para resistir & intrusdo
sensorial do Desaurido.

Escoadouro de Sanidade (Defeito Sobrenatural 3 pts)

Este Siléncio tende a infectar outros magos, e
sua Ressondncia também sobrescreve a deles sutil-
mente até que eles se tornem nada mais que pegas de
um reality show!

Magos que entram na esfera de discordancia do
Desaurido tem a chance de se enredar ou afirmar sua
prépria visio da realidade. Todavia, para cada cena
que o mago continuar na esfera de discordancia, ele
deve fazer um teste resistido de sua maior Ressonan-
cia contra a Ressonancia Dinimica do Desaurido (di-
ficuldade 6 para ambos). Se o Desaurido vence, entdo
a ressonincia do mago comega a se converter na do
Desaurido. Uma vez que todos os pontos de Resso-
nincia tenham sido convertidos, 0 mago esta total-
mente abrigado na realidade do Desaurido, mesmo
depois de deixar a esfera de discordancia. (De fato, o
mago se torna um novo Desaurido, compartilhando
a visdo de realidade do mago louco.) Contato fisico
aumenta esta queda e faz com que o mago faga o teste
resistido de Ressonéncia a cada turno.

Um mago que ndo estd totalmente tomado, e
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que foge do Desaurido em questio, ganha de volta sua
Ressonancia normal a cada fim de histéria. Um efeito
de Mente ou Primérdio pode também defender a Res-
sonancia e criar uma “bolha de realidade” para conter
este efeito, se 0 mago tem tempo suficiente e discerni-
mento para perceber o que estd acontecendo e como
combater isto (tempo pra rolar os dados e descobrir o
que estd havendo!).

CONSTRUIND® UIMA ESTERIA
mals Leuca

Certo, os Desauridos andam por um mundo de
fantasia. Alguns o transmitem para o mundo ao redor
deles. Eles podem somente alterar o mundo em vol-
ta deles limitado pelo seu Arete e conhecimento das
Esferas. Havera sempre discrepincias entre a visdo de
realidade do Desaurido e o que seu Avatar é capaz de
mudar realmente, a menos que o Desaurido seja peri-
gosamente poderoso e tenha uma grande variedade de
Esferas em nivel alto.

O conhecimento de Esferas em particular mos-
tra o longo caminho para fazer com que as coisas fun-
cionem corretamente:

Correspondéncia ®® e ¢ ®® e e permite aos De-
sauridos cujos Siléncios os leva a acreditar que eles
estdo sempre no mesmo local viajem facilmente. Para
um Desaurido que acha que estd sempre em Manhat-
tam, faz sentido que ele esteja apto a estar em qual-
quer lugar do mundo facilmente. E tudo Nova York
mesmo. Este nivel é também de uso para Desauridos
que s3o “onipotentes” ou bem informados em seus Si-
léncios, como eles podem estar atentos a eventos em
todo canto. Correspondéncia ®®eee ¢ uma obriga-
¢Ao para as agdes realmente dementes de distor¢des
do espago e direc¢io. Imagine os mundos criados por
Escher ou Lovercraft.

Entropia ®® e pode ser usada a favor de certas
formas de tecnologia a despeito de outras. Combustio
interna pode ser irreal, enquanto fusdo é altamente
eficiente. Isto pode também ser usado a favor de uma
alteracio mais cosmética, para Siléncios pds-apoca-
lipticos ou em tempo de guerra. Outro uso € para as-
segurar o sucesso de certas pessoas enquanto outras
serdo punidas com m4 sorte. Entropia ee®eee pode
fazer isso mais diretamente, alterando os padrdes de
pensamentos das pessoas.

Forcas ®® ou ®ee ¢ uma obrigacio para qual-
quer Desaurido que deseja voar, uma caracteristica
particularmente comum em Siléncios. Também note
que neste fato, por alteraciio das propriedades da luz, o
mago louco pode certamente fazer a ilusdo de seu Si-
léncio aparecer. Todos os niveis de Forcas sdo obvia-
mente de grande uso para as demonstragdes de poder
bruto comum dos Siléncios.

Vida ®ee ¢ comum entre Desauridos que sio
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super-humanos ou inumanos, ou talvez nio sejam mais
eles mesmos. Vida ®eee assustadoramente permite
que os Desauridos manifestem um Silencio onde eles
vivem entre uma raga diferente dos humanos ou onde
os humanos s3o fisicamente diferentes. Alguns podem
também criar cSpias de pessoas relativas ou que reme-
tam a seus Siléncios em toda redondeza, para encaixar
num papel de sua “pec¢a”, quando necessdrio.

Matéria € talvez a esfera mais comum para de-
sauridos em qualquer nivel. Ela permite controle de
todas as “bases” de seu Siléncio. Tudo, no mundo do
Desaurido, como construgdes, roupas, tecnologias,
etc, refletem exatamente o que se passa em suas men-
tes. As aplicagdes sdo 6bvias e abundantes.

Mente, em qualquer nivel, é outra Esfera co-
mum para Desauridos novamente por razdes ¢bvias.
As pessoas acreditam no que o Desaurido quer, lem-
bram o que ele quer e fazem o que ele quer. Com con-

trole suficiente desta Esfera, o Desaurido nio precisa
de ninguém mais para ajudar seu Siléncio; as pessoas
irdo simplesmente ver o mundo que o luntico vé.

Espirito ®eee ¢ sem divida o nivel mais fa-
moso de conhecimento de uma Esfera para um De-
saurido ter, embora recentemente, seja em menor
quantidade. Com isto eles sdo capazes de praticar
seus atos insanos de zooterrorismo entrando em
batalha com todo tipo de criaturas miticas e mons-
tros de pesadelos. As grandes criaturas miticas fo-
ram largamente impedidas de vir a Terra, tendo sido
retiradas para o mundo espiritual como medida de
seguranc¢a. Alguns Desauridos tém usado as mais s4-
bias das bestas como conselheiros e resisténcia con-
tra tropas de choque. Os monstros mais modernos
parecem ser mais comuns, e histérias de ataques de
Desauridos com crocodilos gigantes e coisas do tipo
ainda sdo ouvidas.
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Os Desauridos sio em sua maioria solita-

rios, por razdes 6bvias. Como eles podem

esperar coordenacio quando eles vivem

. em versdes diferentes da realidade? Mui-

to raramente uns poucos podem ficar

l juntos, aparentemente ao acaso, para

atacar alguém que acreditam ser um ini-

migo comum. Mais raramente um grupo

de Desauridos pode se juntar. Fusdes de

Desauridos com visdes similares nfo s3o

surpresa. O padrio, porém, tem sempre sido o louco
solitdrio.

Recentemente isto estd mudando e uma ten-
déncia problemdtica de agiio em grupo tem sido nota-
da. A maioria largamente conhecida como “fac¢io”,
0 Submundo Umbral, tem se tornado mais organizado
e menos propenso a atividades auto-destrutivas. Os
Bai Dai parecem ter se desintegrado com a perda de
quase todos seus membros. Um grupo fragmentado
formado numa dissidéncia anterior a queda, Chaioth
ha-Quadesh, sobrevive e é ativo.

Observadores deste fendmeno apontam a Tem-
pestade de Avatares e a expulsdo dos mais loucos dos
Desauridos para mundos espirituais como primeira
causa. Os poucos Desauridos restantes, como no po-
deria deixar de ser, sdo os menos dementes. For¢ados
pelas circunstincias a reestruturar aquela pequena or-
ganiza¢io que tiveram uma vez, as cabecas mais frias
entre eles parecem unificadas de alguma forma ma-
luca, pelo menos quando comparados a sua estrutura
orginica anterior.

Nio € necessdrio dizer que tanto as Tradi¢des
como as Convengdes sdo perturbadas pela perspectiva
de uma lideran¢a for¢ada de um Desaurido. Os loucos
sdo de longe mais perigosos quando eles sdo um pouco
mais cuidadosos, e os poucos Desauridos auto-cons-
cientes que estdo aparecendo sdo os alvos definitivos.

&® SUBIMTUND® UITIRRAL

O Submundo Umbral, ou simplesmente Sub-
mundo como é conhecido ultimamente, é uma iden-
tificacio que tem sido usada por anos pelas Tradi¢oes
para descrever uma confedera¢io perdida de Desauri-
dos e cabalas de Desauridos com objetivos e motivos
comuns. O nome é notavelmente inadequado, pois
os loucos estdo tdo fora dos mundos espirituais como
quaisquer outros Despertos.

No passado, o0 Submundo Umbral era o livro
texto das guerrilhas zooterroristas dos Desauridos: um
aglomerado semi-organizado de invocadores e super
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heréis que entravam e safam da Umbra para trazer
destrui¢do ao que eles quisessem. Com o surgimento
da Tempestade de Avatares e a crescente letalidade da
viagem espiritual, a lideran¢a no Submundo no fica
mais com os loucos que residem na Umbra, mas com
a maioria dos Desauridos deixados forcadamente na
Terra. Isto tem levado a facgiio parecer quase estru-
turada, e operar com uma precisdo jamais vista entre
os loucos.

Hoje, o Submundo tem dois objetivos: terro-
rismo/detec¢iio e educacio de Desauridos. Células do
Submundo estdo sempre a procura de novos mem-
bros, pobres bastardos que poderiam provavelmente
explodir numa bola de eletricidade sem ninguém 14
para segurar sua mdo. H4 um pequeno nimero de De-
sauridos no Submundo sdos o suficiente para entender
o Siléncio de seus companheiros e comunica-los de
forma adequada.

Uma vez que o novo Desaurido tenha sido
trazido para alguém que possa fazer sentido para ele,
o mesmo recebe a informa¢io do estado do conflito
atual e seu futuro papel nele. Os poucos membros
do Submundo que fazem este tipo de educacio, par-
ticularmente Robert Davenport, sdo muito bons em
alimentar seus iguais com informag¢des de forma a se
encaixarem nos seus Siléncios para fazer com que eles
queiram lutar a guerra do Submundo.

ONDE ESTAO MINHAS CALCAS?
o

Mantenha em mente, que nem todo De-
saurido faz o que faz em nivel consciente. Quando
discutir seus motivos e métodos pode parecer que
ele sabe o que ¢le estd fazendo, mas seus Avatares
estdo trabalhando o dobro do tempo para traduzir
seus desejos e percepgdes pra tras e pra frente para
o resultado final’ desejado. Quando nés dizemos
que um membro do Submundo est4 localizando
e educando um novo membro, nés nio queremos
dizer que ele sempre sabe disto. Para ele pode ser
que esteja salvado um cientista aliado do Ratzis
e levando-o para o Quartel General para relatar
a missdo. O trabalho estd feito, mas o Desaurido
nfo sabe necessariamente o que estd fazendo sem-
pre que age.
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CoNTRA A [TIAGQUINA

O Submundo quebra coisas, e eles sdo muito
bons nisto. Suas células sdo loucas e muito, muito
talentosas no que fazem. Eles destroem laboratérios
Tecnocratas, acabam com estudos e interferem com as
opera¢des de qualquer fac¢io ou organizagio munda-
na que eles possam encontrar. O Submundo é famoso
por sua recente campanha de propaganda, agitando
multiddes e insurrei¢io pelo mundo afora numa ten-
tativa de sacudir os poderes globais. Toda bomba, pro-
testo ou outro tanto de caos na TV nacional faz sua
loucura parecer mais facil de engolir.

Também parece haver uma rivalidade entre
o Submundo e o Chaioth ha-Quadesh. Ambos tém
agdes confirmadas contra o outro, provavelmente de-
vido a diferen¢a desvairada em sua aparente morali-
dade. Mesmo o Submundo desencoraja genocidas, ao
que parece.

O que eles ndo fazem € atacar fortalezas Tec-
nocratas ou outros alvos pesados. Eles preferem fazer
muito barulho na 4rea e atrair os agentes onde eles
podem ser arrasados e sacudidos. Desauridos ou ndo,
eles sabem que ataques suicidas, em bases cheias de
torres e ciborgues, é um jogo de perdedores. Os dias
em que os membros eram canhdes descartaveis e sol-
tos parecem ter acabado.

VeCE DIZ @UE @UFR A REVOLUCA®? —
&® SUBIMUND® UITIBRAL

Células do Submundo operam em campo como
entidades em sua maioria autbnomas. A maioria das
células tem um ou dois membros racionais o suficien-
te para coordenar seus integrantes em curto prazo. A
organizacio geral é quase totalmente feita por Robert
Davenport, com ajuda de alguns “analistas” fixos que
ele usa para treino e planejamento. O préprio Daven-
port em pessoa tem gerenciado o trabalho ou entio
treina alguém de sua gangue para assumir a lideranca
de cada Siléncio num lider de outra célula, e os Silén-
cios de muitos Desauridos solitérios.

Suspeita-se que Davenport tem informagio de
suas fontes tanto nas Tradi¢des como na Tecnocracia.
As ac¢des do Submundo nos anos recentes tém sido
desconfortavelmente bem planejadas levando em
conta as atividades recentes das maiores facgdes.

O que segue sdo algumas das células do Sub-
mundo mais ativas, mas certamente nao todas elas.

Os Soldados da Rua do Acougueiro

Os Soldados sdo a célula de Robert Davenport.
Altamente méveis e talentosos na maioria Desauri-
dos com baixo nivel de Siléncio, os Soldados sdo al-
gumas das pessoas mais procuradas do mundo. Quase
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todos os membros sdo capazes de lidar com o Siléncio
de outros Desauridos efetivamente. Eles servem como
tenentes de Davenport, coordenando a a¢iio de ou-
tras células. Os soldados estdo sempre em movimento,
nunca usando as mesmas bases ou rotas.

Os Homens de Gotham

Célula aliada muito livre, de vigilantes bem
conectados e jogadores poderosos, ligados pelos seus
Siléncios quase idénticos. Alguns sdo independentes
(como O Lobo), mas pelo menos 3 desta célula sdo
uma fusdo de “super-heréis” que operam juntos em
Manhattam. Os Homens de Gotham trabalham so-
mente nas cidades do nordeste dos EUA, tendo mem-
bros em Nova York, Washington DC, Filadélfia, Pits-
burgo, Coldmbia e Chicago. A maioria dos membros
desta célula vé Davenport e os Soldados como irm@os
na luta contra o crime.

Os Cavaleiros de Santo Estevio

Uma grande célula, os Cavaleiros so os heréis
que vocé poderia esperar que fossem, golpeando pra
tras e pra frente no seu caminho ao longo da civiliza-
¢do Ocidental. Os Cavaleiros realmente criam muitas
células menores, recentemente em contato com outra
através de Sir Robert, o Cinza (Davenport), um dos
maiores guerreiros da ordem. Os Cavaleiros podem
ser encontrados no nicleo de eventos festivos, grupos
de restabelecimento e jogos live-action em todos os
EUA, Europa e Austrilia. Os Cavaleiros também tém
como membros barbaros esculpidos, criaturas etéreas
estranhas ou magos de chapéu pontudo com estrelas
e luas.

@ EXERCID® DE DEUS ~ @S CHAI®TH
HA~RUADESH

Uma vez, houve o Bai Dai — ndo uma fac¢io
de verdade, mas um rétulo para um tipo particular
de Desaurido. Eles foram conhecidos pelos assassi-
natos em massa, loucos sociopatas genocidas, ou
mesmo Desauridos comuns. Eles nio tinham organi-
zagio e ndo pareciam de fato estar atentos aos outros
ou mesmo trabalhar juntos. Parece mais um tipo de
sorte cega que qualquer deles estivesse no mesmo lu-
gar a0 mesmo tempo. Seus movimentos eram espan-
tosos, como se eles saissem em infernos orgiacos de
gléria suicida, distantes demais para desenvolver de
fato uma estrutura.

Poucos anos atrés, entretanto, uma cabala co-
megou a organizar os Bai Dai. Os Sitrin, uma cabala
de militantes ocultistas apocalipticos, comegaram a
juntar Desauridos e direcionar suas a¢des a espada e
a bandeira suastica dos Chaioth ha-Quadesh, ten-
tando convencer os mais loucos dos loucos a contro-
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lar eles mesmos de qualquer jeito, para viver e lutar
outro dia. Isto ndo funcionou muito bem no inicio, e
muitos Sitrin foram mortos tentando trabalhar com
Desauridos que estavam muito longe de qualquer
coisa que nio fosse destrui¢io em massa.

Com a chegada da Tempestade de Avatares e
a ejecdo da maioria dos Desauridos mais ensandeci-
dos para a Umbra, os Sitrin tiveram mais tempo para
dedicar a sua guerra e menos tempo gasto tentando
pastorear manfacos. Os Bai Dai, agora nomeados
Caioth, tém subitamente se tornado uma assustado-
ra e perigosa for¢a sob a lideranga zelosa dos Sitrin.
Eles atacam sem provocagio praticamente qualquer
grande grupo de pessoas, matando sem remorso.
Avides, concertos e reunides governamentais sao os
alvos primdrios. A ascensdo repentina de poder dos
Caioth ha-Quadesh tem pegado o mundo completa-
mente desprevenido, e as Convengdes arrastam-se
para lidar com seus ataques ao redor do mundo.

Os Caioth ha-Quadesh tém uma aversio espe-
cial por poderes Infernais e Nefandi e protagonizam
alguns dos mais sangrentos e violentos ataques con-
tra eles dos quais se tem noticia, devastando blocos
inteiros de cidades para destruir um simples Nefan-
dus. A maioria dos membros desta facgio € violenta,
militante e de uma técnica sinuosa. A¢des protago-
nizadas pelos Caioth ha-Quadesh sio anunciadas
por explosdes e sons de armas pesadas.

Os Sitrin

Os membros da primeira cabala dos Chaioth
ha-Quadesh sdo todos militantes compulsivos. Eles
lutam a Ultima Guerra na Terra na direcio do pro-
prio Deus, e querem que todos saibam. Os Sitrin es-
tdo sempre de armadura e fortemente armados, seus
pertences carregam todo tipo de simbologia oculta.
Os membros sempre tém a espada e o logotipo da
sudstica de Chaioth ha-Quadesh, freqiientemente
usando sua espada em adi¢@o as suas armas de fogo
e outro armamento moderno. Os Sitrin fazem largo
uso de adivinha¢io em suas andlises e decisdes, ven-
do as instrugdes de seus mestres em tudo que eles en-
contram. A aparéncia da estrela vermelha assinala
um claro crescimento na atividade dos Sitrin e em
toda a sua organizagio.

Estas pessoas sdo fandticas. Eles fazem o Ta-
liban parecer programa de TV infantil. Eles sabem,
como um fato, que o futuro da humanidade repousa
justamente em seus ombros, e que estdo prontos para
lutar contra as forcas da escuriddo antes que elas pos-
sam engolir a criagfo.

Os Sitrin nfo tém lider, embora alguns de seus
membros tenham mais voz nas decisdes, especial-
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mente Geoffrey. Eles fazem uso pesado da Internet e
outros meios de comunica¢gio modernos para organi-
zar suas células. Muito freqiientemente, os Sitrin es-
td30 em cena durante uma ac¢do a fim de liderar outras
células pessoalmente. Eles sdo lideres impetuosos e
competentes, mesmo quando suas tropas vivem em
diferentes mundos. A Jihad traduz facilmente quase
todos os paradigmas.

P’o Chun
O P’o Chun, ou “Exército Estrela Quebrada”,

¢ um grande grupo de bandidos Chineses, a maioria
formada militarmente. Eles existem num mundo des-
gastado, pés-apocaliptico, onde lembram das glérias
passadas da China e dos homens que causaram sua
queda. Um cruzamento entre mitos Chineses e Mad
Max, eles atacam, de suas fortalezas nas montanhas,
soldados e outros “senhores da guerra” da China, es-
perando ver o retorno ascendente da era gloriosa do
Reino Médio.

Histérias da China tém sempre indicado que
os P’o Chun eram um incémodo e nfo considerados
muito diferentes de uma gangue mundana pelos Des-
pertos de 14. Rumores recentes indicam que os P’o
Chun podem receber informa¢des de mortos-vivos
chineses com visdes apocalipticas similares.

Time 23

A forga de batalha favorita dos Chaioth ha-
Quadesh, o Time 23 ¢ facilmente o grupo mais bru-
tal j4 conhecido entre os Desauridos. Parecendo com
barbaros de armaduras com armamento extraordina-
riamente pesado, o Time 23 tem varrido sistematica-
mente prédios inteiros sem deixar uma tinica pessoa
viva. Seus membros perderdo horas vasculhando
uma 4rea procurando por cada sobrevivente, s6 pra
ter certeza que ninguém ficou vivo. Sua mdgica é
totalmente tecnolégica e bem mais que vulgar. Eles
sdo vistos usando armas de energia, campos de forca
e cibernética. A tecnologia que é sua marca registra-
da é o portdo de teleporte, extravagincia que parece
s6 funcionar quando nido h4 mais nenhum sobrevi-
vente no local.

O mais estranho é que os membros do Time 23
raramente atacam outros magos. Ao invés disto pre-
ferem ter contato com eles como uma desculpa para
fazer pequenas conversas sobre contagens de mortos
e os melhores lugares para encontrar municio. Eles
se elogiam em alto e bom som quanto 2 sua primazia

~.0

sobre os outros “clas” antes de voltar ao seu trabalho
vil. A mentalidade sobre esses “clas” devem ser os
Times 1 a 22, mais algumas de suas diversas idéias

perturbadoras.
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FACES Do CA®S

Uma amostragem de Desauridos, desde
os lideres de facgdes aos soldados rasos.
O objetivo é dar ao Narrador tanto uma
compreensdo dos Desauridos famosos
quanto um conjunto de referéncias para
criacio de seus proprios personagens.

@ SUBITIUND®

REBERT DAVENPORT

Prelidio: Dr. Robert Davenport foi um cirur-
gifio vascular brilhante e um homem de familia que fez
o erro de recusar a Tecnocracia quando eles tentaram
recrutd-lo. No seu acidente de automdvel, arranjado
para mati-lo junto com sua familia, o mesmo desper-
tou e tornando-se um Desaurido em um instante hor-
rivel. Sua familia e os Tecnocratas estavam mortos.

Anos mais tarde, Davenport se encontrou
como um homem solitdrio numa posi¢iio de lideranga
de todo o Submundo. Ele comecou a sobrepujar sua
relutdncia para manter esta posi¢io e € o lider e a fi-
gura paterna desta faccio.

Imagem: Davenport aparenta ser um homem
de seus quarenta anos e é quarentio em todos os anos
de atividade. Sua face e mios sdo bronzeadas e traga-
das pelo tempo ao ar livre, além de estar em excelente
forma. Seu cabelo negro é cortado curto e se torna
grisalho em igrejas. Sua roupa e comportamento geral
projetam um senso de simplicidade e utilidade, embo-
ra ele continue digno e apresentavel.

Dicas de interpretagdo: Vocé é, acima de tudo,
um homem bom. Vocé tem muitas pessoas que con-
flam em vocé e tem conselhos para eles, e vocé leva
isto muito a sério. Suas ordens s3o seguidas porque as
pessoas acreditam em vocé, porque projeta cuidadosa-
mente este ar de sabedoria e autoridade. As coisas que
vocé faz ndo sdo piadas: hd uma guerra ocorrendo.

Tradi¢ao: Nenhuma

Fac¢ao: O Submundo

Esséncia: Investigativa

Natureza: Samaritano

Comportamento: Diretor

Atributos: Forca 2, Destreza 4 (cirurgia), Vigor
3, Carisma 4 (paternal), Manipulagio 3, Aparéncia
2, Percepcio 3, Inteligéncia 4 (anilise), Raciocinio 4
(sob fogo direto)

Talentos: Consciéncia 2, Esportes 3, Prontiddao
3, Briga 2, esquiva 3, Expressdo 2, Intimida¢do 1, Li-
deranga 5 (Desauridos), Manha 3, L4bia 3

Pericias: Oficios 1, Conducio 3, Etiqueta 3,
Armas de Fogo 2, Armas Brancas 2, Sobrevivéncia 2,
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Furtividade 2, Tecnologia 1

Conhecimentos: Académicos 3, Computador
3, Cosmologia 3, Enigmas 4 (Caos), Investigacio 2,
Direito 1, Lingiiistica 2 (Latim e Francés), Medicina
4 (vascular), Ocultismo 4 (caos), Ciéncia 4 (fisiolo-

gia)

Antecedentes: Aliados 2, Arcanum 1, Avatar
4, Destino 5

Arete: 5

Esferas: Entropia 2, Forgas 2, Vida 3, Matéria
2, Mente 2, Primérdio 3, Espirito 4, Tempo 3

Forga de Vontade: 9

Quintesséncia: 13

Ressonancia: (Dindmica) Desesperada 2

Siléncio: 2

Davenport é o desaurido mais auto-consciente
do Mundo. De fato, ele algumas vezes parece quase
saber que é um Desaurido. Este auto-conhecimento é
o que faz dele um sucesso ao lidar com outros do seu
tipo. Outras vezes, ele pensa que sua esposa e filha,
Maraya e Karen, ainda estdo vivas. Seu avatar fre-
quentemente aparece como sua esposa, € Davenport
tem sido capaz de discernir muito sobre sua situa¢io
conversando com ela.

D LeBd

Prelidio: A histéria diz que O Lobo era um
aprendiz de Filho do Eter em sua vida anterior. Ele
era um cientista de renome com uma paixdo por
HQs, filmes e qualquer tipo de coisa que caisse em
suas maos ligada a acdo. Ele sempre apoiou a idéia
de que os magos eram pastores da humanidade, que
eles tém a responsabilidade de tomar conta das coisas.
Quando jovem, ele decidiu fazer algo a respeito disto,
e planejou elaborar um esquema para se tornar um vi-
gilante. Ele desenhou uma roupa, um nome, e alguns
aparelhos para ajudd-lo a manter as ruas de Pitsburgo
a salvo. Ele foi baleado 5 vezes no peito por um ven-
dedor de drogas na primeira noite.

A destrui¢io de seu mundo de fantasia cuida-
dosamente planejado foi demais para ele, mas antes
da dltima bala atravessar seu corpo, seu mundo mu-
dou para sempre.

Agora, O Lobo é uma lenda urbana na sua ci-
dade e proximidades como um aliado d’Os Homens
de Gothan. Ele nunca aparece nos jornais, mas todas
as pessoas nas ruas sabem seu nome, e os criminosos
fogem com medo dele aparecer se ouvi-los.

Magos do local conhecem O Lobo e os outros
Homens de Gotham, mas eles detestam fazer qualquer
coisa que pareca ser favoravel a eles.
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Imagem: O Lobo é visto normalmente como
uma forma esvoagante ou uma silhueta indistinta.
Aqueles que colocaram os olhos nele o descrevem
como um homem de estatura mediana com a cabeca
raspada, bem vestido de preto e usando lengo preto e
6culos de protegio. Em seus quadris dois revolveres
com logotipos de cabeca de lobo nos cabos; ele nunca
fala.

Dicas de Interpretacio: Orgulho. Pose. Tudo é
dramdtico. H4 o jeito certo para fazer a entrada e a
saida, um jeito certo para pular de grandes alturas e o
jeito certo para atirar com duas armas. Sempre faca a
coisa certa. .

Tradicfo: ex-Filho do Eter

Fac¢do: O Submundo

Esséncia: Padrio

Natureza: Galante

Comportamento: Juiz

Atributos: For¢a 2, Destreza 3, Vigor 3, Caris-
ma 1, Manipulac¢io 1, Aparéncia 4 (intimidadora),
Percepcio 4 (metédica), Inteligéncia 2, Raciocinio 4
(calmo)

Talentos: Percep¢io 2, Esportes 2, Briga 2, Es-
quiva 2, Intimidac¢do 3, Manha 2

Pericias: Conduc¢fo 2, Armas de Fogo 3, Furti-
vidade 1, Tecnologia 3
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Conhecimentos: Computador 1, Investiga¢io
1, Medicina 1, Ciéncia 2

Antecedentes: Arcanum 5, Avatar 1, Contatos
1

Arete: 3

Esferas: Entropia 3, Matéria 1, Mente 2

For¢a de Vontade: 5

Quintesséncia: 1

Ressonancia: (Dindmica) Sombra 1

Siléncio: 3

O Lobo acredita que vive num mundo “noir’
de HQ e é um de seus heréis conhecidos. Criminosos
perto dele estdo mais inclinados a cometer crimes, de
maneira interessante. Nunca hé excesso de pessoas
para O Lobo lutar. No mundo d’O Lobo, os bons ten-
dem a ganhar. Seus inimigos tém um azar horrivel,
enquanto as coisas sempre parecem seguir seu jeito.
Pessoas “boas” em sua drea parecem ter boa sorte. O
Lobo sempre tem o melhor lugar pra ficar, aparecer ou
pular. Ele nunca aparenta tolice.

CHAI®TH HA ~ RUADESH

GEOFFREY, ® GENERAL D® CEU.

)

Preliudio: Geoffrey foi um grande sucesso
como jornalista, considerado um dos mais engajados
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dos correspondentes de guerra pelos seus colegas. Ele
cobriu sem medo os conflitos mais sangrentos e sem
compaixdo persuadiu os homens mais perigosos a dar
entrevista. Ele foi menos conhecido por seu outro pa-
pel na vida, como um 6rfdo ocultista. Sua insisténcia
de que um evento muito importante iria acontecer se
tornou cansativa para a populac¢do, e suas paginas de
dados econdmicos e militares cobertas de andlises nu-
merologicas deixaram de ser lidas. Ele eventualmente
sumiu tanto profissionalmente como magicamente,
para ressurgir um ano depois como fandtico endure-
cido e Desaurido, com aliados.

Os Sitrin, cabala de Geoffrey, tém gastado
muitos anos construindo um exército terrorista das
sobras dos Bai Dai. Ele e seus aliados tém sido ativos
em todos os continentes do globo, em todos os piores
lugares, fazendo as piores coisas. Dizem que ele pes-
soalmente é responsdvel pela explosio de um avido
de passageiros na Alemanha que resultou em morte
de muitas figuras importantes da UniZo Européia e a
carnificina de um grupo inteiro da CIA numa esta¢io
no sul do México.

Imagem: Geoffrey é a perfeita imagem de um
fandtico militante duro como ago, embora sua barba
cuidadosamente aparada o faga parecer mais um cava-
leiro das cruzadas que um policial Nazista. Seus movi-
mentos e expressoes sdo esparsos € minimos. Quando
enraivecido, ele explode e se torna um monstro enfu-
recido, roxo de raiva que grita com quem desiste das
armas em favor de homens que choram como crian-
cinhas.

Dicas de Interpretagio: Vocé é totalmente se-
guro de que estd correto em todas as coisas — vocé tem
Deus como seu oficial superior. Aqueles que questio-
nam vocé estdo questionando o Senhor e arriscando
toda a humanidade pela sua falta de fé. Vocé vé clara-
mente o que precisa ser feito, e faz. Qualquer coisa em
seu caminho estd no caminho de Deus, lidando com
isto 2 maneira do Velho Testamento.

Tradiciao: Orfao

Fac¢io: Chaioth ha-Quadesh

Esséncia: Padrio

Natureza: Visiondrio

Comportamento: Juiz

Atributos: For¢a 2, Destreza 4 (bestial), Vi-
gor 4 (controlado), Carisma 3, Manipula¢io 5 (super
poderoso), Aparéncia 3, Percep¢io 2, Inteligéncia 4
(calculista), Raciocinio 3

Talentos: Prontiddo 2, Esportes 1, Briga 2, Es-
quiva 2, Intimidacdo 4 (intelectual), Manha 1

Pericias: Armas de fogo 4 (Revolver), Armas
Brancas 3, Furtividade 1, Sobrevivéncia 3, Tecnolo-
gia 3

Conhecimentos: Académicos 4 (ciéncia po-
litica), Computador 2, Investigacio 4 (jornalismo),
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Direito 2, Lingiifstica 3, Ocultismo 3

Antecedentes: Arcanum 3, Avatar 2, Conta-
tos 4 (imprensa internacional), Destino 3, Recursos
4 (provisdes)

Arete: 4

Esferas: Correspondéncia 3, Entropia 3, Tem-
po 3, Espirito 1

Forca de Vontade: 8

Quintesséncia: 9

Ressonancia: (Dinimica) Honrada 4 (Estati-
ca) Clareza 1

Siléncio: 2 )

(Loucura) O fim dos tempos est4 af, a Ultima
Guerra estd na mio. Os subordinados da escuriddo
estdo em toda parte e os condenados do inferno man-
dam na terra.

(Clareza) Geoffrey vive num mundo sem divi-
das. Ele recebe seu guia do Arcanjo Metatron, O Prin-
cipe da Calma, e confia mais na palavra do Arcanjo
do que qualquer outra coisa. O Metatron nunca est4
errado, nunca d4 informagdes erradas e nunca mente.
Evidéncias que devem fazer Geoffrey pensar que ele
ndo estd fazendo a coisa certa nfio existem.

R&Y BAKER, VULG® BLOODNYTE

Preladio: Roy Baker foi um talentoso jovem
designer de jogos de computador e Adepto da Vir-
tualidade. Em companhia de seus amigos, ele estava
desenhando a mais avangada mdquina de jogos de
todos os tempos: uma simulagio de combate em RV
(Realidade Virtual) de imersdo total. Era para ter a
IA (Inteligéncia Artificial) de jogo mais avanc¢ada, o
cendrio mais rico, e o jogo mais sedutor que qualquer
um j4 feito, incluindo os projetos criados anteriormen-
te por outros Adeptos da Virtualidade. Infelizmente,
enquanto Roy e os outros membros do Time 23 foram
plugados no jogo, algo horrivelmente estranho acon-
teceu e eles nunca voltaram. Eles nem imaginam o
que fizeram.

Imagem: Um gigante vermelho, sangrento
vestido numa armadura de espinhos, ocasionalmente
emitindo arcos elétricos vermelhos. Uma variedade
de armas grandes e ameacadoras estd montada em
seus bragos e ombros, ao longo com cabecas sangren-
tas que parecem de demonios. A armadura se meche
com uma graciosidade frenética, Roy até pensa que ele
estd entre amigos. A armadura entdo anda um pouco,
preguicosamente, e a voz normalmente mecanica e
estrondosa solta um lamento amigavel e eletronico.
Roy nem imagina que comete assassinatos em mas-
sa, embora provavelmente tenha matado centenas de
pessoas. Para ele, tudo é s6 um jogo e ele nfo sente
nenhum remorso: orgulha-se em sua habilidade de
completar as fases do jogo.

CAPITUL® Dais; DESAURID®S 69

1 ) 1 Ly 1 k1" 1 |

|
|
An



Dicas de Interpretacdo: Dane-se, isto é diverti-
do! Esse é o melhor jogo de todos os tempos, e vocé é
parte dele. Viva-o, atue de forma suja e cause danos.
Vocé nio liga quando as pessoas insinuam que vocé é
o melhor. Qualquer um que questione suas “pericias”
precisa de uma demonstracio de como vocé joga bem.
Morte stbita?

Tradi¢ao: Ex-Adepto da Virtualidade

Fac¢io: Chaioth ha-Quadesh

Esséncia: Dindmica

Natureza: Crianca

Comportamento: Monstro

Atributos: Forca 2, Destreza 2, Vigor 4 (inaba-
lavel), Carisma 2, Manipula¢do 2, Aparéncia 2, Per-
cepcio 3, Inteligéncia 4 (cortar atalhos), Raciocinio
3

Talentos: Prontiddo 1, Esportes 2, Briga 1, Ex-
pressdo 1, Lideranca 2

Pericias: Armas de fogo 2, Armas Brancas 1,
Furtividade 2, Tecnologia 3, Sobrevivéncia 1

Conhecimentos: Académicos 3, Computador
4 (Jogos), Enigmas 3, Investigacio 2, Ciéncia 2

Antecedentes: Maravilha 4 (Armadura de Ba-

talha), Contatos 3 (Jogadores da Internet)

Arete: 3

Esferas: Correspondéncia 3, Mente 3

For¢a de Vontade: 6

Quintesséncia: 0

Ressonancia: (Dinimica) Violenta 3, (Estati-
ca) Virtual 2

Siléncio: 5

(Loucura) Roy pensa que estd jogando algo
muito realista, um jogo de tiro altamente imersivo
em primeira pessoa com seus amigos pela Internet. O
mundo é um lugar bem renderizado e excitante, cheio
de dramaticidade e sangue. H4 demdnios e mutantes
em todo lugar (Adormecidos) para matar e aumentar
sua pontuacio, e algumas vezes para recrutar como
bucha de canhio. Outros magos geralmente apare-
cem como outros jogadores, embora eles possam apa-
recer como Chefes de Fase ou membros de clis rivais,
se forem hostis.

(Clareza) Roy nio estd totalmente ciente da
passagem de tempo, ele assume que saiu do jogo re-
centemente e foi resolver seus negdcios. Honesta-
mente, ele nunca pensa nisso.
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E melhor ser o braco direito do deménio

do que estar em seu caminho.

— Beni Garbor, The Mummy

A magia sempre foi uma faca de dois gumes.
Durante toda a histéria humana, cada sociedade
traga uma linha entre a magia benigna e a maligna.
Dos antigos romanos e chineses aos Cherokke e os
Zulu, sempre existiu uma distin¢io entre videntes,
curandeiros, sacerdotes e bruxos. Até a ciéncia mo-
derna se distingue entre homens como Einstein ou
Saulk e aqueles como Mengele ou Shiro Ishii. De
modo geral, Mago: a Ascensio divide aqueles artifi-
ces da vontade entre cujos objetivos estdo voltados
para o bem — ou a0 menos, ndo em detrimento — da
sociedade.
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Esse capitulo lida com o outro gume da lami-
na. Infernalistas sdo aqueles que barganham e até
mesmo servem a entidades poderosas e malignas em
troca de poder sobrenatural. Eles sdo considerados
uma abominagio por todas as culturas na Terra; cri-
minosos até mesmo pelos padrdes daqueles que ca-
minham nas penumbras do mundo do conhecimen-
to oculto e dos perigos magicos. Esse capitulo cobre
tais transgressores magicos em detalhes, incluindo
a razdo de eles escolherem caminhar pela trilha da
danacio, os beneficios que eles tentam obter dessa
trilha e porque eles sdo tdo odiados.
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Xami ou cientista, monge ou magico, médium
ou milagreiro; independente de suas diferencas, todos
compartilham do mesmo édio aos Infernalistas. No
entanto, como cada fac¢io Desperta tem suas pré-
prias crengas sobre magia e ilumina¢io mistica, eles
também possuem razdes Unicas para abominar o In-
fernalismo. Além disso, cada secto tem suas préprias
fraquezas e vulnerabilidades as tentacdes das trevas.
Claro que cada um tem também seus préprios meios
de se proteger contra a danacfo.

As NoVE TRADICOES
[TISTICAS

Embora cada uma das Nove Tradi¢cdes ndo con-
corde sobre muita coisa — cada qual mantém opinides
radicalmente diferentes sobre teoria mdgica, eventos
atuais e objetivos a longo prazo — eles concordam que
o ato de servir a entidades malévolas em troca de po-
der pessoal é um crime e deveria ser severamente pu-
nido (até mesmo com o Gilgul e a morte). A despeito
dessa concordincia, ndo existe um érgdo tnico dedi-
cado a proteger as Tradigdes da corrupgio Infernal.
Cada Tradigdo tem seu préprio meio de fazer as coisas
e cada uma € relutante em expor suas falhas as outras
se ndo for absolutamente necessario.

Enquanto os grupos tratados abaixo tém obje-
tivos similares, eles nem sempre trabalham juntos. O
orgulho hermético torna a Casa Quaesitor relutante
em admitir que ela possa necessitar de ajuda externa.
Os membros do Cilice Dourado acreditam que sua
Tradigfio j4 tem um problema sério com imagem mes-
mo sem oferecer aos seus caluniadores exemplos docu-
mentados a ponto de evidenciar provas sobre “insanos
cultistas da morte”. Até as evidéncias da Sociedade
Hei Guan e da LAmina Argéntea sio guardadas secre-
tamente dentro de suas respectivas Tradigdes. Como
os magos mais jovens buscam poder durante a agita-
¢do da Revanche, esta tendéncia pode mudar — desde
ja, membros dos Adeptos da Virtualidade, Oradores
dos Sonhos e Coro Celestial demonstraram certa vo-
luntariedade para trabalharem juntos — mas até agora,
nio hd nenhuma cooperacio oficial entre os inquisi-
dores das Tradigdes.

[RITTANDADA DE AKASHA

Os Akdshicos véem as tentagdes dos Infernais
como ilusdes que nos distraem da busca pelo Akasha
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e Samadi. Superar essas distragdes é apenas mais um
passo na trilha da ilumina¢fo. E claro que nem todo
Akdéshico esta apto a superar a tentacio. A particu-
laridade da distancia entre mestre-aluno na Tradi¢io
explica porque jovens Irmdos podem algumas vezes
sucumbir vitimas de influéncia demonfaca sem que
seu mentor nem ao menos perceba. Os principios Zen
dos métodos de ensino-da-Irmandade possibilitam aos
membros em potencial sucumbirem a tenta¢io Infer-
nal como resultado de suas frustragdes, buscando um
atalho para a iluminacio ou meios mais rdpidos de
ganhar o poder marcial destrutivo pelos.quais a Tra-
di¢io é famosa.

Entre a Irmandade, o policiamento da corrup-
¢do Infernal é o dever primario-de uma facgio dos
Shi-Ren’ conhecida como Sociedade Hei'Guan. Os
Chapéus Pretos, como eles sdo freqiientemente cha-
mados no Ocidente, s3o um- grupo ‘extremamente
sutil e secreto. Muitos Akdshicos n3o tém ciéncia
de sua existéncia e as autoridades dos Shi-Ren ensi-
nam que os Chapéus Pretos sio um mito. Membros
em potencial sio-convidados = ninguém nunca pede
para se juntar aos-Chapets Pretos — a-ingressarem na
Sociedade apenas apés-um cuidadoso e prolongado
processo-classificatério que inclui testes de persona-
lidade, moralidade e disciplina mental.-Esses testes
sdo freqiientemente de natureza Legalista, com testes
adicionais voltados ao Confucionismo, Bushido ou
outras religides e filosofias — o Judafsmo é atualmente
visto como ressurgente em popularidade — dependen-
do do histérico do individuo examinado e dos gostos
do recrutador.

Agentes da Sociedade viajam de capela em
capela, freqiientemente atuando duplamente como
diplomata e/ou emissdrio, procurando por sinais de
corrupgio. No passado, agentes podiam reportar
quaisquer resultados aos seus superiores, que pode-
riam expedir uma ou mais cabalas (incluindo, fre-
qiilentemente, especialistas de cada uma das facgBes
da Irmandade) para lidar com o problema com os re-
cursos mais apropriados. A interrup¢io causada pela
Revanche obrigou muitos Chapéus Pretos a reunirem
tais cabalas por si mesmos e as circunstincias tém até
mesmo for¢cado alguns membros a criar tais cabalas
usando membros ndo Akdshicos.

Cor® CELESTIAL

Membros do Coro véem a si mesmos como
agentes de uma for¢a maior e o Infernalismo é uma
antitese de tudo o que eles preservam. Demonios sdo
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servos das trevas e muitos consideram como sua voca-
¢do divina encontrar e purificar aquilo que é blasfémi-
co e profano. Se essa purificagio envolve ferro e fogo,
ou cleméncia e salvacio, depende inteiramente da fé
e das crengas do Corista envolvido.

Mas até mesmo homens (e mulheres) de Deus,
no entanto, estdo vulnerdveis a tentagio. Os prazeres
da carne s30 o esteredtipo que alguns novigos come-
tem por tais pequenas distra¢cdes momentaneas. Mais
perturbadores ainda sdo aqueles demdnios sedutores
que se disfargam como mensageiros do divino, trazen-
do sabedoria divina tendo‘em vista o alvo da corrup-
¢do. Deste modo, demdnios alimentam o ego do mago
e plantam as sementes do orgulho pecaminoso. Ou-
tros demonios tentam engajar Coristas num debate
teolégico, tentando distorcer a compreensio de sua fé
em algo corrupto e autodestrutivo.

O Coro carece de qualquer corpo de inquisi-
¢do oficial para vigiar a Tradi¢io do Infernalismo e
de demais corrup¢des. As experiéncias negativas de
Valoran e seus lideres subseqiientes com a Inquisi-
¢do Catélica durante a Idade Média e os cagadores
de bruxas seculares durante a Reforma Protestante os
tornaram extremamente cautelosos ao organizar tais
grupos. Virias das fac¢cdes que se uniram para criar o
Coro possuem uma longa histéria de caca a Infernais.
A mais radicalmente difundida é a conhecida como
[rmas de Gabriele.

Originalmente como um culto a Apollo na
Grécia antiga, as Irmis se espalharam pelo mundo,
abrindo suas portas para mulheres de qualquer fé. A
Irmandade moderna recruta membros de uma ampla
variedade de fontes — conventos, grémios femininos,
gangues de rua, templos Shinto e escoteiras, dentre
outras — e essa yariedade de histéricos e credos da ao
grupo_uma grande quantidade de experiéncia, pers-
pectiva e técnica mistica da qual podem se valer. As
Irmas freqiientemente trabalham com outros sectos
do Coro, bem como com membros'de outras Tradi-
¢des quando ha necessidade.

CULT® DO EXTASE

O Cédigo de Ananda, uma ética de responsa-
bilidade pessoal e respeito miituo, repousa no cora-
¢do do Culto do Extase. A despeito da diversidade
de crengas e estilos dos numerosos sectos dentro do
Culto, todos eles ensinam os dogmas a seus membros
e insistem que eles os sigam. Aqueles que ndo seguem
esses dogmas sdo ostracizados pelo resto da Tradi¢fo.

Demonios que tentam corromper os Extati-
cos mais freqlientemente brincam com o desejo do
mago por novas e raras experiéncias com sussurros de
formas radicais de expansio de consciéncia. Outros
simplesmente tornam-se presas da velha armadilha
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de colocar seus direitos e desejos acima de qualquer
respeito pelos direitos e desejos dos outros.

Tradicionalmente, a aplicagio do Cédigo de
Ananda é responsabilidade dos mentores de cada
individuo ou, em casos extremos, do representante
Extdtico no Conselho dos Nove (que também serve
como um lider formal da Tradi¢io). No urgir da Re-
vanche e com o desaparecimento — e talvez a mor-
te — de Marianna de Balador, o Culto carece de uma
autoridade para aplicar o Cédigo. Sem divida, a pro-
pria destrui¢do de Balador recentemente tem gerado
confusiio com a j4 fragil habilidade para se organizar
do Culto. Os membros agora debatem quem — se ha
alguém — deveria ser nomeado como lider da Tradi-
¢do. Alguns tém defendido a formac¢do de um novo
secto com o prop6sito de aplicar os dogmas do Cédi-
go de Ananda, mas no momento muitos Extaticos se
op&em 2 idéia.

DRADG®RES DBS SONH®S

Como xamds, os Oradores dos Sonhos tem o
dever sagrado de proteger suas comunidades das tre-
vas e dos espiritos'malignos bem como aqueles que os
servem. Aqueles Oradores dos Sonhos que sucumbem
a tentacdo € desviam-se para a Irilha dos Pesadelos
traem a si mesmos, sua vocagao e sua responsabilidade
com aqueles a quem eles servem.

Desespero e raiva sdo os motivos que mais le-
vam os Oradores dos Sonhos a desviarem-se para a
trilha sombria. A medida que suas nagdes e suas fami-
lias correm riscos, sejam tribos amazonicas massacra- I
das por companhias de mineracio ou familias ciganas
capturadas em “limpezas étnicas” na Europa, os Ora-
dores dos Sonhos dispdem-se a negociar suas almas
por poder, a fim de montar uma ultima trincheira ou
para vingar 0s mortos.

Nao ha fac¢do dos Oradores dos Sonhos criada b
para proteger sua Tradicio da corrupgio Infernal. A il
Sociedade dos Sonhos é simplesmente outra familia

na qual curandeiros fazem parte; e, como xams, é seu
dever com cada membro observar uns aos outros.

EUTANAT®I

Para os Eutanatoi, cada periodo de vida ¢é sa-
grado e uma valiosa experiéncia de aprendizagem.
Cada jornada através da Roda da vida, morte e reen-
carnacio é uma oportunidade de avangar na trilha da
ilumina¢do. Mas ndo para os Infernais. Aqueles que
vendem suas almas para os demonios fazem isso por ;
toda a eternidade. Eles estdo congelados para sempre
na Roda e ndo podem mais avangar. Por causa dis-
so, os Eutanatoi véem o Infernalismo como uma das
maiores blasfémias do universo.
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E tanto infeliz quanto irénico que ao longo dos
séculos, ndo menos que trés sectos Tanatdicos cafram
sob a micula do Infernalismo. O dltimo foi a Con-
sanguinidade'do Contento Eterno, um antigo secto
Tugue! que lentamente degenerou-se num culto in-
sano de assassinato. O Conselho dos Nove decla rou
o secto inteiro como barabbi em 1997, o que trouxe
vergonha a Tradi¢io no mundo todo.

Essa gera¢do de Eutanatoi jura que queda como
a da Consangiiinidade nunca se repetird, mas os mais
cinicos e antigos Tanatdicos se recordam quando ju-
ramentos similares foram proferidos ap6s a queda da
Ordem Britanica do Salgueiro Negro durante o sécu-
lo XIX. Os membros observam uns aos outros como
dguias, sempre buscando por sinais de corrup¢io ou
insanidade e os membros do Célice Dourado estdo
perfeitamente dispostos a matar qualquer um que
possa trazer desgraca para a Tradi¢io. Hoje, ha quem
diga que existem apenas trés tipos de Infernalistas Ta-
natdicos — 0s muito espertos, 0s muito iniciantes e os
muito mortos.

PARA REGISTR®

Caso seja preciso dizer:

Nao, os Eutanatoi nfo sdo cultistas In-
fernais. N#o, eles ndo sdo adoradores da morte
psicéticos. Nio, eles ndo sdo degenerados as-
sassinos em série. N#o, eles ndo ativam o poder
“Detectar o Mal” de seus personagens. Nio,
eles ndo servem a uma antiga cultura animista
chthul6ide que personifica toda a corrupgio e
todo o mal. Ndo, a magia deles ndo envolve
a invocacio de hordas de servos mortos-vivos
para destruir seus inimigos como algum tipo de
vildo de romance de fantasia. Eles sio magos
do destino, nfio magos da morte ensandecidos.
Para eles, o ciclo natural da morte e da deca-
déncia é apenas uma parte de um todo maior. E
o caminho em dire¢iio ao entendimento maior
da vida e do universo, ndo um objetivo em si.

Em outras palavras, o Eutanatos tipico
como apresentado em Mago ¢ um artifice do
karma, e apenas um assassino por necessidade,
ndo por inclinagfo.

@RDEI DE HERITIES

Entre as Nove Tradi¢des, nenhuma reprime
tdo duramente o Infernalismo quanto a Ordem de
Hermes. A pedra fundamental da crenga e magia
Hermética é que um mago modela a realidade atra-
vés do poder de sua vontade. A idéia de vender-se
a escraviddo € a ultima das blasfémias e aquele que
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serve a demdnios ndo é merecedor de ser chamado de
magus. Herméticos olham para seus irmdos decaidos
como abominagdes, merecedores apenas da morte e,
se necessdrio for, Gilgul. Entretanto, a hubris é uma
ameaga sempre presente para a Ordem e alguns Her-
méticos demonoldgos sdo arrogantes o suficiente para
acreditar que eles sdo mais espertos ou mais podero-
sos, descobrindo a verdade da pior forma, sendo ludi-
briados pelos demdnios (que ao menos, sdo espertos
o suficiente para ndo serem capturados). Tradicional-
mente, o trabalho de policiar a Ordem da corrup¢io
Infernal recai sobre a Casa Quaesitor, cujos inquisido-
res servem tanto como detetives, cdes de caga e pro-
motores, simultaneamente. Eles investigam suspeitos
de Infernalismo, levam aqueles acusados antes a um
tribunal de membros da Casa e apresentam suas acu-
sagdes. O tribunal pronuncia seu julgamento e decla-
ra a sentenca. Quando a Casa Janissary tornou-se de
fato a policia secreta da Ordem, eles também assumi-
ram a tarefa'de monitorar as outras Casas em busca
de sinais de corrupcio Infernal. Mas enquanto a Casa
Quaesitor confia no processo legal, a Casa Janissari
realiza assassinatos discretos (fregiientemente segui-
dos por chantagem a quaisquer amigos ou associados
do Infernalista suspeito).

Eventos recentes deixaram a Ordem vulnerdvel
a corrupcio Infernal. A destruicio de Doissetep dei-
xou 0s Janissarios duramente carentes de pessoal, com
poucos lideres experientes para coordenar as ativida-
des secretas (e freqiientemente clandestinas) da Casa.
As fagulhas da recente Guerra Massasa deixaram a
Casa Quaesitor com suas mios ocupadas investigando
a Casa Tytalus por corrup¢io vampirica. Isso combi-
na com a tendéncia Hermética de praticar a politica
“roupa suja se lava em casa”. Quando os cag¢adores de
bruxas das outras Tradi¢Ses se aproximam, a Ordem
tende a se fechar e erguer uma muralha enquanto ten-
ta tratar calmamente do problema por si prépria. Jun-
tos, esses fatores tornam mais facil para Infernalistas
em potencial vazar através de suas rachaduras e evitar
serem percebidos.

FILH®S DO ETER

Os Filhos do Eter consideram a si mesmos como
guardides de ideais Utépicos que a corrompida Unido
Tecnocrata esqueceu. Na segura e vanguardista visdo
que os Etéreos almejam, os demdnios que corrompem
a humanidade nfo tém lugar. Infelizmente, a realida-
de ndo é sempre igual aos ideais. )

Os Cientistas [luminados dos Filhos do Eter
sdo vulnerdveis as tentagdes como qualquer outro
mago. Existe sempre aqueles que estdo dispostos a
fazer qualquer coisa para ultrapassar ou inferiorizar
um rival, bem como aqueles que desejam vender suas

1 - http:/fen.wikipedia.org/wiki/ Thuggee
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almas por fama e fortuna (ou apenas por fundos de
pesquisa, quando desespérados o suficiente). Outros,
especialmente entre aqueles.chamados de “Cientistas
Loucos” comegam a acreditar que os fins justificam os
meios quando isso acarreta em progresso cientifico, e
descem a qualquer nivel para avancar em suas teorias
cientificas.

No estourar da Segunda Guerra Mundial e en-
volvimento Etéreo com criminosos de guerra Alemaes
e Japoneses, a Tradi¢do criou o Conselho para Forta-
lecimento da Etica Cientifica para garantir que tais
atrocidades nunca manchem novamente a reputagio
dos Filhos. Os agentes do-Conselho estdo preparados
para ir a qualquer lugar (desse mundo e de outros)
para cumprirem seus deveres. Muitos s3o investigado-
res treinados, normalmente especializados em estudos
forenses e psicologia, mas outros s3o do tipo “faz-tudo,
mesclando racioeinio rdpido com um leque de peri-
cias (incluindo aquelas de legalidade questiondvel).

No passado, aqueles pegos violando a ética
da Tradicdo eram levados inicialmente ao Conselho
para um julgamento e sentenciamento. Se necessa-
rio, aqueles culpados por Infernalismo ou associa¢io
com Nefandi poderiam ser levados ao Conselho das
Tradi¢des no Horizonte para sofrer o Gilgul. A Re-
vanche tem tornado isso menos pratico e os lideres do
Conselho come¢aram a trabalhar numa maquina que

Wy LT T T T I

possa copiar os efeitos do ritual Hermético do Gilgul.
Embora o dispositivo ainda esteja em fase de plane-
jamento, o Conselho espera completd-lo dentro de
poucos anos.

VERBENA

_ Cada membro dos Verbena é um ramo sagrado
da Arvore da Vida, e tal sagrada conexdo com ela é
um dever para a vida toda. Demdnios e seus servos

Ura QUESTA® DE NOMENCLATURA

Os termos bruxaria e bruxa, assim usa-
dos nesse capitulo, se referem respectivamente
ao uso da magia maligna praticada especifica-
mente para prejudicar as pessoas e comunida-
des e para aqueles que se empenham na ado-
ragio de espiritos e divindades malignas para -
o prop6sito de aprender tais magias. Isso ndo
faz nenhuma referéncia a crencas e préticas
religiosas como a Wicca. O termo cacgador de
bruxas é usado para se referir aqueles que ca-
¢am feiticeiros malignos e Infernais e nada tem
haver com os “cacadores de bruxas” da Europa
dos séculos XVI e XVII.

CAPITUL® TRES: INFERNALISTAS 7S

1 ) 1 kit 1 k1" 1 |




sdo como um céncer, corrompendo tudo o que toca
e devorando o universo. Como parte de seu dever, os
Verbena precisam extirpar um cAncer antes que ele se
alastre e infecte todo o resto da drvore.

Durante os primeiros dias da Tradi¢io, muitos
membros tornaram-se consumidos pela necessidade
de vingar-se da Cabala do Pensamento Puro e fizeram
pactos com demonios e deuses sombrios. Em resposta
a isso, Nightshade formou a LAmina Argéntea. Uma
inquisi¢io formal poderia dividir a Tradi¢io, assim a
existéncia da LAmina Argéntea foi — e ainda é — se-
cretamente protegida, conhecida apenas pelo lider da
Tradicdo (Nightshade e sua sucessora, Lady Charlotte
Quay; uma nova lider que estd para ser nomeada) e
um punhado dos mais confidveis conselheiros.

Por causa de seu pragmatismo e sua iniguala-
vel capacidade para enganar os inquisidores Cristdos,
as Laminas originais foram escolhidas entre os juizes
druidas e sacerdotes nérdicos (ordenados para um
lugar entre os Alteradores do Destino, para aqueles
que ddo atengio a tais divisdes politicas). As LAminas
modernas ainda recrutam entre esses sectos, mas Vo-
dunistas Caribenhos, isanusi Zulu (cagadores de bru-
xas) e até mesmo tecnomantes modernos também sio
encontrados dentro da sociedade secreta.

Devido 2 LAmina Argéntea ser tio secreta, eles
nunca agem publicamente. Enquanto alguns preferem
encaminhar anonimamente evidéncias de Verbenas
corrompidos a Casa Quaesitor ou ao Célice Dourado,
outros preferem uma abordagem mais objetiva e sim-
plesmente arrumam para o mago decaido um encon-
tro casual com a Tecnocracia ou com um “acidente”
fatal.

ADEPT®S DA VIRTUALIDADE

Demonios sdo virus do sistema operacional
cosmico. Os Infernais s3o uma ameaga as tentativas
dos Adeptos de ampliar a realidade, independente de
essas tentativas serem realizadas na Teia Digital ou no
mundo real. Embora ainda exista uma'geracio sem
fim de Adeptos jovens, cabecas-duras e imprudentes
que estdo convencidos que demonios sdo apenas coi-
sas que Adeptos mais velhos ndo foram bons o sufi-
ciente para entender. Afortunadamente, muitos supe-
ram esta estupidez apds sobreviverem ao seu primeiro
encontro com os Infernais — assumindo que eles so-
brevivam, é claro.

Poroutro lado, alguns sobreviventes se tornam
“degeneradamente doiddes” e gastam o resto de suas
curtas vidas dangando com o demdnio. Adeptos me-
nos imprudentes tipicamente sucumbem aos Infernais
como um resultado de traigdes em politicagens inter
Tradi¢des. A despeito de (ou talvez como resultado
de) suas continuas declaractes de superioridade inte-
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lectual sobre os outros, muitos Adeptos possuem um
exclusivismo no qual colocaria qualquer estudante gi-
nasial dos Estados Unidos no chinelo. Membros des-
sas panelinhas se apegam nas suas posi¢gdes com um
discreto desespero e alguns s3o firmemente dispostos
a vender suas almas por status.

Os Adeptos da Virtualidade carecem de qual-
quer grupo organizado devotado a policiar a Tradi¢io
do Infernalismo e demais corrupgdes. Por décadas, no
entanto, um nimero de Cypherpunks tem garantido
seguranga e servicos de contra-inteligéncia para seus
colegas de Tradi¢io. Aqueles que se especializam em
rastrear Infernais sdo freqiientemente chamados de
“cacadores de virus”.

Com seu foco em andlise de dados e coleta
de informagdes, muitos Cypherpunks, naturalmente
tendem a bancar o detetive e o investigador (ndo é
surpresa o fato da maioria dos desertores da NOM
escolher se unir a esse grupo), e freqiientemente se
associam a Cyberpunks que proporcionem miusculos
e intimida¢io quando necessario. Esse grupos de in-

UIT BARABBI PER QUALRUER GUTRO NOITIE

As Nove Tradi¢des usam o termo barabbi
para qualquer mago acusado de servir a poderes
sombrios. Embora o mesmo termo se refira tanto
a Nefandi quanto a Infernalistas, as duas facgdes
ndo sdo sinonimos. No final das contas, o que
todo Infernalista busca é poder. Os demonios e
deuses sombrios que eles adoram desejam por
fim governar o mundo — e seus servos desejam
estar sentados a direita de seu mestre.

Nao € assim com os Nefandi. Os Nefandi
e as incontdveis entidades que eles chamam de
mestres buscam nada mais que a total aniqui-
lagio de tudo o que existe — até eles mesmos.
O esquecimento universal é seu objetivo final.
Esses chamados de “Nefandi Infernais” que ado-
ram demdnios apenas adoram uma mdscara que
escondem coisas que nenhuma mente humana
poderia esperar compreender. Até mesmo o In-
fernalista mais “hardcore” considera os Nefandi
uma ameaga perigosa.

Seu 6dio — e medo — direcionados aos Ne-
fandi ndo pode ser mal interpretado como um
tipo de mérito digno de redencio por parte dos
Infernalistas. Ao invés disso, é mais aceitavel o
6dio de uma prisdo inteira de assassinos e estu-
pradores em experimentar um pedéfilo em seu
meio. H4 coisas que simplesmente ofendem até
mesmo as sensibilidades doentias de um conde-
nado.
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vestiga¢do dos Adeptos da Virtualidade sdo freqiien-
temente aperfeicoados com um Cadtico ou Hacker da
Realidade que servem como suporte técnico.

A UNIA® TECNECRATA

Considerando a secularidade da Unifo Tecno-
crata, pode-se quase imaginar um-administrador es-
tereotipado da NOM gritando aos quatro ventos que
demdnios nd@o existem e s3o apenas algo que os magos
inventaram para assustar os ignorantes. Ndo é neces-
sario dizer que os Tecnocratas que s3o ingénuos nio
duram muito dentro da Unifo, muito menos alcan-
cam cargos de autoridade mais elevados.

Os Preceitos de Damian, um cédigo sob o qual
a Unido tem trabalhado desde sua funda¢io no sé-
culo XIX, exige a protecio dos ndo-iluminados e a
destruicdo desses “transgressores da realidade” que
ameacam a criagdo de uma seguranca e de uma Uto-
pia cientifica ordenada pela Unifo. Isso inclui uma
diversa colegiio de seres classificados como Entidades
Extradimensionais — fantasmas, fadas, espiritos, alie-
nigenas, umbréides e, claro, demdnios. Mesmo assim,
os Tecnocratas sdo vulnerdveis a tentagdo Infernal.
Sempre ha alguém que pode convencer a si mesmo
que os fins que ele busca sdo justificados por quaisquer
meios, ndo importa quio terriveis sejam para alcan¢a-
los. Qualquer cardter ou ética cientifica voa pelos ares
no momento que o Cientista torna-se incessante-
mente obcecado pelo seu objetivo final, seja riqueza,
poder ou o préximo avango cientifico.

Apesar de as facgdes dentro da Unifdo traba-
lharem juntas rumo a objetivos em comum, cada
Convengio protege com citimes sua autonomia. Por
causa disso, cada uma tem seu préprio departamento
designado a encontrar e eliminar influéncia externa,
incluindo Infernais e outras ameacas Extradimensio-
nais. No entanto, dado o freqiiente uso de Amadlga-
mas de Conveng¢des mistas, membros desses departa-
mentos freqiientemente se encontram trabalhando
juntos.

ITERACAD X

Devido ao caos e a destrui¢io que causou, a
Revanche pode muito bem ter salvo a alma da Con-
ven¢io Mecanica. Apds o curso de viérias décadas, o
Computador que repousa no coragio do reino mé-
quina de Autoctonia tem exercido uma influéncia
crescente sobre a Convencdo. Em meados de 1990,
muitos Iteradores da Terra silenciosamente especula-
vam se os Controladores que lideravam a Conven¢io
tinham se tornado nada mais que servos e marionetes
do Computador.
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Dois itens em particular eram motivos de pre-
ocupagio: a imposi¢io do Computador que proibia
a Convenc¢io de estudar a Ciéncia Dimensional e
o freqiiente uso de Implantes Digitais de Aprimo-
ramento (veja pagina 216 do Guia da Tecnocracia)
para repor aquelas por¢des do cérebro que governam
o julgamento moral e o planejamento de longo prazo.
Juntos, esses dois fatores resultaram na alta vulnera-
bilidade da Convencio a infiltra¢io e corrup¢io Ex-
tradimensional. Cifras equipadas com IDA estavam
altamente suscetiveis a qualquer comando Infernal,
nio importando qudo imoral, fazendo parecer ou ou-
vir como ordens de um superior. Esses membros que
foram comprometidos sobreviveram quase indetecti-
veis em meio as fortalezas da Iteragio X.

No entanto, agora que a Tempestade de Avata-
res cortou a comunicagio entre Autoctonia e a Terra,
muitos dos Iteradores mais independentes comegaram
a fazer o que eles véem como uma faxina atrasada.
Planos para inserir os novos IDA Anodo em todos os
novos.membros da Convencdo foram suspensos até
que modelos menos agressivos pudessem ser fabrica-
dos e os Biomecénicos imediatamente comegaram a
remover muitos dos antigos IDAs e, onde é possivel,
repdem o tecido cerebral perdido com repositores re-
generativos desenvolvidos pelos Progenitores. Com a
proibicio sobre a Ciéncia Dimensional ndo reforgada
por muito tempo, um leque de instrumentos e armas
experimentais designadas para detectar e destruir En-
tidades Extradimensionais estd em desenvolvimento.

Com suas mentes afiadas e compreensio 16gi-
ca agucada, os Estatisticos tornaram-se formiddveis
detetives e investigadores. Muitos membros sdo fre-
qlientemente treinados tanto em técnica na coleta de
informacdo quanto na analise de dados e progndstica
de eventos. Visto que eles sdo responsaveis por va-
rios planos futuros da Unido, nunca foi aceitdvel o
implante de IDAs em Estatisticos. Como resultado
desses fatos, a metodologia dos Estatisticos tem sido
responsavel por vigiar a Convencio de infiltragio e
corrup¢io interna (embora normalmente acompa-
nhado de um Administrador da Func¢io Temporal
bem armado ou um Biomec4nico aprimorado ciber-
neticamente). Apds décadas, agentes tém rastreado
Infernalistas e outros traidores usando apenas racioci-
nio dedutivo onde outros tém o beneficio de instru-
mentos basicos de Ciéncia Dimensional. Até agora,
muitos preferem nfo usar tais instrumentos simples-
mente por orgulho.

NovaA ©RDEM [TTUNDIAL
Como era de se esperar, a vigilancia da Unido

da corrup¢iio Infernal é uma atividade que recai dire-
tamente sob a tutela da Nova Ordem Mundial. Num
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procedimento tipico, a Torre de Marfim ird analisar
dados coletados pelos Vigilantes e baseados em seus
achados. Posteriormente, grupos de Operativos serdo
expedidos para lidar com a situagdo.

E claro, nem sempre as coisas acontecem como
esperado, especialmente durante o auge da Revanche
quando os recursos sdo algumas vezes escassos. Na
maioria das vezes, os agentes se véem for¢ados a agir
em vdrias tarefas simultineas. Jornalistas Vigilantes,
investigadores particulares e consultores de seguranga
sdo colocados em posicio de eliminar os Infernalis-
tas que eles venham a descobrir, seja pela for¢a ou
encontrando um modo de manipular terceiros — a
policia, cagadores de bruxas ou até mesmo uma Ca-
bala das Tradigdes — a fazé-lo por eles. Os psicélogos e
cientistas forenses saem as ruas tendo que farejar suas
evidéncias e atestar para andlise, bem como rastre-
ar cultos perigosos. Os Homens de Preto aprendem a
pensar de maneira independente e desta forma eles se
tornam detetives, bem como impositores em sua caga
por demonios. Essa necessidade crescente de iniciati-
va pessoal é um agravante entre a divisio pré-existen-
te entre esses agentes de campo e aqueles que sentam
atras de uma mesa. Enquanto burocratas punem esses
independentes que falham em seguir os procedimen-
tos apropriados, agentes de campo ampliam seu des-
contentamento com emaranhados de burocracia que
podem maté-los um dia.

PROGENITORES

tros da Era Vitoriana, os membros do Controle de
Dano tem uma longa histéria de limpar os erros dos
outros Progenitores, tenham eles escapado de labora-
térios de animais, causado uma eclosio viral ou rouba-
do armas biolégicas. Durante o expurgo pés-guerra da
| Unifo, o que comegou com uma ténue camaradagem
I[ passou a formalizar-se num departamento organizado

que comecou a atrair membros de todasas trés meto-

H dologias da Convengdo. Uma vez que a ameaca esteja

ll Tragando suas raizes até os cagadores de mons-

controlada, agentes do CD rastreiam o problema até
a fonte e investigam os responsdveis. Cientistas que
foram corrompidos por Entidades Extradimensionais,
tém se tornado instdveis ou cuja curiosidade simples-
mente substituiu o bom senso encontram seus labora-
térios invadidos e sua pesquisa confiscada. Em meados
de 1960, o Controle de Dano se viu sob a posse de um
vasto estoque de material biolégico “eticamente ques-
tionavel”, encontrando-se desde drogas de controle
- mental e amdlgamas esquisitas de humanos-animais
a armaduras corpdreas biotecnoldgicas simbidticas e

armas de pragas a nivel de Cédigo Ragnarok.
Quando o Pogrom comegou eém meados de
1960, o Controle de 'Dano-recebeu ordens para co-
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mecar a usar esse estoque como armas de choque
contra as Tradi¢des. Muitos acharam isso desastroso,
visto que o estoque estava sendo mantido para que o
Controle de Dano pudesse estudar as espécies e de-
senvolver meios de neutralizi-las se alguém desen-
volvesse criagdes similares. Apenas as mais comuns e
menos perigosas criaturas foram autorizadas para uso
em campo, mas a ordem todavia gerou uma onda de
descontentamentos. Até mais inquietante, membros
dos Engenheiros da AFDCA receberam ordens para
comegar a reverter a criacdo de certas criaturas assim
que mais delas pudessem ser construidas.

Com a suspensdo do Pogrom na eclosdo da Re-
vanche, a lideran¢a do Controle de Dano silencio-
samente comegou a destruir partes de seu estoque e
“extraviar” evidéncias de alguns dos mais perigosos
itens existentes. Entretanto, seus agentes de campo
retornaram 2 sua tarefa original de monitorar a Con-
vengio por corrup¢io e insanidade.

SINDICAT®

Independente do que os forasteiros podem pen-
sar deles, os membros do Sindicato sdo tio comprome-
tidos com os objetivos da Unido Tecnocrata quanto
qualquer outra Convencio. Ainda sim, os problemas
aumentam. Apesar da Divisdo de Projetos Especiais
ser a menor metodologia da Convencio, eles tém se
tornado a mais corrupta.

A DPE ¢ o ramo de pesquisa e desenvolvi-
mento do Sindicato e, como um verdadeiro costu-
me de uma corporac¢do, os lideres da metodologia

terceirizam seu trabalho
Tipicamente essas com-
propriedade e comanda-
Convengdes (NOM,
de  telecomunicacdes,
de computa¢do e muni-
panhias farmacéuticas,
fabricantes de veiculos),
disposta a usar terceiros
com a Unifo. Infeliz-
muito exigentes sobre a
eles terceirizam, e traba-
se o prego for justo.
Embora  muitas
nhias sejam simplesmen-
organizado, cartéis de
mesmo empresas fantas-
nas no papel, de modo
cato possam desviar
préprios bolsos), outras
das Tradi¢des, vampiros,
Infernalistas ou até pior.
bros do DPE sdo simples-
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para outras companhias.
panhias sio aquelas em
das por membros de outras
donos de conglomerados
[teracdo X, laboratérios
¢do, Progenitores, com-
e Engenheiros do Vicuo,
mas a DPE estd também
que nio tenham conexio
mente, muitos ndo sao
natureza daqueles a quem
lhardo com qualquer um

dessas duvidosas compa-
te fachadas para o crime
drogas e terroristas (ou até
mas, as quais existem ape-
que membros do Sindi-
fundos-da DPE para seus
sdo controladas por magos
Nefandi, demdnios, cultos
Enquanto muitos mem-
mente equipes de venda
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para essas companhias — gastando suas verbas da DPE
e embolsando uma pesada comissdo ao mesmo tempo
— dispostos a fechar os olhos para atividades questio-
ndveis, outros tém sido completamente corrompidos
pelas for¢as sombrias a quem eles servem.

A seguranga da convengio, tanto interna e ex-
terna, recai sobre a metodologia dos Impositores. Em-
bora os Impositores sejam freqiilentemente estereoti-
pados como quebradores de pernas e bandidos, apenas
um ter¢o deles tém conexdes com o crime organizado.
O resto estd dividido entre agentes legitimos de im-
posi¢io da lei e especialistas em seguranga privada. A
maior parte é formada por detetives treinados com a
habilidade de mover-se entre uma vasta extensio de
camadas sociais, desde mesas de apostas em saldes de
becos a filantropos de US$10.000 em Hollywood. Se
os Impositores tém uma grande fraqueza, é a “Grande
Muralha do Siléncio”. Negécio do Sindicato é negéd-
cio do Sindicato e os membros freqiientemente tor-
nam-se desconfiados quando isso se trata de discutir a
corrupcio da Convengio com forasteiros.

ENGENHEIR®S D® VACUD

Como a primeira linha de defesa da Terra con-
tra hordas de alienigenas e infestacio extradimensio-
nal, os Engenheiros do Vacuo tendem a ter uma visdo
depreciativa daqueles que. “se vendem” para outro
lado. Ainda sim, o estresse e o perigo do seu traba-
lho os conduzem para a corrupgio. Quando presos no
Espaco Profundo e encarando a morte certa, alguns
estio desesperados o suficiente para fazer acordos com
o demdnio apenas para sobreviver. Outros retornam
de longas jornadas para os lugares mais desconheci-
dos do mundo, dimenstes inexploradas ou até mesmo
nas profundezas da mente humana, tendo encontrado
NOVOs Mestres para Servir.

A Tropa de Especialistas em Neutralizacio dos
Engenheiros do Vacuo s3o os especialistas mais nota-
veis da Unido em lidar com Entidades Extradimen-
sionais, incluindo a investiga¢io (e quando possivel,
a reabilitagio) de humanos que foram corrompidos
por eles. Recrutados de grupos como o Departamento
de Investigacdes Especiais da For¢a Aérea dos Esta-
dos Unidos e da Base Aérea 2 da Forca Aérea Real,
¢ esperado que os agentes de campo do Conselho de
Seguran¢a Nacional ajam tanto como soldados quan-
to como investigadores e interlocutores.

Por causa de sua experiéncia em lidar com
possessdes Extradimensionais e cultos perigosos, a
ASN tém recebido a tarefa de investigar aqueles
Engenheiros do Vicuo que sdo suspeitos de estarem
comprometidos por forcas externas. Além, também,
do fato de que os membros da ASN s3o membros do
Departamento de Avaliagio e Manuten¢io Psicolé-

Iy [ LTI e}

@ QUE UMM DEMANI® ESTA FAZEND®
£ [TINHA CIENCIA [LUMINADA?

Muitos Tecnocratas e simpatizantes sdo
fervorosos ao ndo acreditar nas manifestagdes
dos Infernais — eles classificam isso como a mes-
ma bobagem de religido e “magia”. Os agentes
experientes que se defrontam em encontros pes-
soais com paranormais podem ainda estar céti-
cOs € muitos continuam a rejeitar a crenga em
demdnios e possessdes.

A lideranca Tecnocrata reconhece que
um agente que foi exposto aos Infernais pro-
vavelmente nio se safa da préxima vez. Como
resultado, agentes que lidam com ameacas In-
fernais tendem a encontrar-se presos em pe-
quenas amalgamas, designados constantemente
para casos similares — um tipo de “Arquivo X
Infernal”, se assim preferir chamar. Esses agentes
operam sob uma grande quantidade de pressdo e
ceticismo; suas préprias divisdes zombam de seus
relatérios, mas os fundos sempre parecem chegar
a tempo.

Agir como um cacador de deménios na
Tecnocracia é um trabalho insano e ingrato,
mas alguém tem que fazé-lo. Significando um
trabalho perfeito para um grupo de jogadores
apaixonados pela Tecnocracia...

Para inspira¢iio sobre um agente da razio
cacando o sobrenatural, vocé ndo precisa procu-
rar muito, ja que pode basear-se em Arquivo X,
mas vocé também poderia dar uma olhada em
filmes como Split Second e Silent Mobius, bem
como um jogo excelente, Delta Green (sim, nés
estamos realmente recomendando um livro de
jogo que ndo publicamos).

gica. Esses psiclogos e psiquiatras estdo no limite da
terapia mental [luminada e continuam a trabalhar em
meios de tratar e curar aqueles que foram contami-
nados mentalmente por Entidades Extradimensionais
(aqueles que fizeram pactos Infernais). Enquanto mé-
todos confidveis de tratamento permanecem evasivos,
experimentos com terapia de sonhos e hipnose (ou
seja, Procuras) tém mostrado esperancas as garantias
de progresso posterior.

Para mais informacdes sobre a Unido Tecno-
crata e suas fac¢des, veja o Guia da Tecnocracia.

INFERNALISITI® ENTRE @S DFICI®S

Os numerosos Oficios espalhados através do
globo sdo um grupo diversificado e suas atitudes sobre
o Infernalismo sdo igualmente diversas. Alguns s3o
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inimigos determinados dos Infernais, enquanto outros
os véem como um mal necessério. Alguns Oficios sdo
até mesmo fachadas para cultos Infernais. Restri¢oes
espaciais tornam impossivel detalhar cada Oficio e
suas opinides sobre os Infernais. Abaixo sdo listados
alguns dos sectos mais predominantes, mais conheci-
dos ou simplesmente_os-mais interessantes.

Os Ahl-i-Batin sd0, inimigos de longa data dos
Infernais. Porséculos, os Sutis lutaram contra sucessi-
vos generais Infernais e reis demonfacos até a derrota
final/de Al-Malik Al-Majun Ibn Tblis ‘e\a destrui¢io
da cidade de’ bronze de Trem, eyentos.que. mafcaram
a/fundacio“da’Teia da Fé, Com aascensio do Isla,
65 Infernais deixaram de ser uma ameacapresente-¢
muitos Batini crescerami-complacentes.Alguns' até
mesmo Cafram vitimas do orgulho, acreditando, que
eram/tdo puros ao-ponto de serem-imunes a corrup-
¢do. Deste modo, muitos Batini cairam para as filéiras
dosInfernais-¢ até'mesmo dos Nefandi.

Batini modernos aprénderam’com os erros’dos
seus predecessores e estdo sempre alertds-a truques In-
fernais. Entretanto, como escrito no Alcorfo, até Ifri-
tes (demdnios) podem alcancara salvacio-através da
submissdo a Ald;-tornando-sé um dos'Géhios Virtuo-
sos. Os Batinibuscam a Unidade-de todas as coisas,
até mesmo os Génios Virtuosos tém um lugar dentro
da Unidade. Mas, para-aqueles’'que servem Shaitan,
existe apenas a morte e a danacio.

Em virtude da caréncia de organizacio e desde-
nho pela “sabedoria convencional”, muitos Vazios se
véem condenados antes mesmo de perceberem. Seu

| pacote de estilo mdgico faga-vocé-mesmo leva mui-
tos a meter o nariz em formas de magia que é melhor

manter longe. Outros desenvolvem visdes de mundo
niilisticas que os levam a vender suas almas sem uma

segunda reflexdo, ou mesmo se entregar aos Nefandi.

Muitos sdo jovens-Vazios que sdo-ingénuos o suficien-

| te para acreditarem que demonios e seus congéneres
Ii sdo apenas contos de fantasmas e lendas urbanas, que
pretendem assustar aqueles que sdo imbecis. demais

H para pensar por si proprios. Aqueles Vazios que sobre-

vivem ao primeiro encontro com os Infernais pensam
melhor.

Com o Coro Celestial com quem agora estio
aliados, os Cavaleiros Templarios também consideram
como dever sagrado extirpat e destruir os Infernais. A
histéria do secto, no entanto, influencia imensamen-
te em como eles conduzem tais atividades. Visto que
a Ordem Templéria original foi desfeita por falsas de-
nincias de heresia e adoragio ao demdnio, os Cava-

- leiros modernos procedem qualquer investigacio de
possivel Infernalismo com a médxima eficicia e discri-
¢do. Inquisidores Templdrios tipicamente trabalham
em grupos de trés e nunca apontam uma dendncia de
Infernalismo sem que todos os trés estejam certos das
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acusacoes e que tenham como prové-las. Uma vez que
o Infernal tenha sido encontrado, um Cavaleiro ird
atacar com toda a for¢a que ele possa reunir.

Por defini¢io, os Wu Keng sdo um culto Infer-
nal — e tém sido por séculos. Cada membro do Oficio
serve como concubina para seu mestre demonfaco e é
dependente dele no tocante a sua magia e outros po-
deres. No entanto, durante a Revanche muitas jovens
encontraram a for¢a de vontade e a oportunidade
para se rebelar contra seus “maridos” brutais. Toman-
do o estudo de espiritualismo, adivinhacfo e outras
“magias camponesas” que nio dependem de instru¢io
Infernal, elas agora buscam decidir seu préprio desti-
no no mundo.

Ainda assim, essa recém encontrada indepen-
déncia nfo existe sem riscos. A jovem renegada é for-
¢ada a obscuridade e algumas escolhem se langar aos
montes dentro dos Verbena e Oradores dos Sonhos.
Outras preferem confiar apenas em seus mestres, en-
quanto umas poucas, muito desesperadas, buscam por
novos mestres Infernais.

Os Wu Lung continuam a ver a si mesmos como
parte da Burocracia Celestial (até mesmo se a Unifo
Tecnocrata tenha, aparentemente, usurpado sua posi-
¢Ao de direito por enquanto). Sendo assim, eles tém
que aceitar que o universo continua funcionando
numa distinta e ordenada maneira. Embora demonios
e seres malignos tenham seu lugar no universo, esse
lugar nfo é como mestre de alguém da Burocracia Ce-
lestial.

Como um agente do Imperador Celestial, um
membro dos Wu Lung tem o direito de demandar ser-
vigos dos demonios. Sendo assim trocar de lado com
um demdnio em seu dever para com o Imperador Ce-
lestial, é visto como a mais elevada forma de traicio e
merece nada menos que a morte.

Para mais informagdes sobre os vdrios Ofi-
cios, veja Mago Companheiro do Narrador, Dragons
of the East, Sorcerer e Lost Paths.

E JUSTICA PARA TOD®S

Quando um mago € acusado de Infernalismo,
uma dessas coisas ird acontecer: Todo cagador de
bruxas ird simplesmente tentar mati-lo a qualquer
custo ou ele serd conduzido precocemente para uma
colecdo de seus suspeitos para julgamento. A justica
vigilante é amplamente objetiva e nio requer mui-
ta explanacfo. Procedimentos judiciais sdo, é claro,
mais complicados. Tais coisas sdo postas em prética
dependendo de vérios fatores, incluindo as facgdes
que estdo envolvidas e quem estd sendo acusado.

O sistema de justica da Unido Tecnocrata é
severamente influenciado pelo Cédigo Napolednico.
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@ DEM®NI® INTERIGR

Quase todas as culturas possuem histé-
rias de pessoas que foram possuidas por espiri-
tos malignos, sofreram imenso tormento mental
e até mesmo foram forgcadas a cometer atos de
crueldade e blasfémia. Cabegas contorcidas e
Falar em Linguas se tornaram clichés, embora a
possessdo demonfaca no século XXI tenda a ser
sutil — a0 menos a primeira vista.

Magos estdo aptos a detectarem sinais
precoces de possessdo através do uso de magia
de Espirito ou Mente — assumindo que o artifice
da vontade saiba o que estd procurando. Curar
alguém de possessdo demonfaca é algo mais di-
ficil. Exorcismos, por meio de magia de Espirito
ou Mente, podem libertar uma vitima de seu
demonio parasita. Infelizmente, quanto mais
tempo a vitima tiver sido possuida, mais dificil o
procedimento se torna.

A Irmandade de Akasha, Coro Celestial,
Oradores dos Sonhos e Engenheiros do Vacuo
tém feito muitos trabalhos nessa drea, cada um
ao seu modo. As trés Tradicoes tem acesso a um
vasto ntimero de rituais religiosos e no dltimo
século os tém ampliado com técnicas extraidas
da psicoterapia moderna. Em particular, o De-
partamento de Avaliagio e Manuten¢io Psico-
l6gica tem uma vasta experiéncia em tratar com
infestacio extradimensional e violagdes, usando
quimioterapia avangada e sondas psicoldgicas
experimentais.

O acusado serd enviado o mais breve para o Simp6-
sio mais préximo, e os lideres locais das cinco Con-
vengdes irdo implacavelmente questiond-lo até que
o quadro inteiro, com os cinco membros, esteja satis-
feito quanto a culpa ou inocéncia do agente. Se um
membro do Simpdsio é acusado, ele serd encaminha-
do a uma mesa similar composta de trés Mestres. Esse
sistema destina-se a ser puramente racional, extrain-
do sua justificativa dos ditames da razio pura. Ndo
se revela consideragio por posto ou privilégio, sem
discrimina¢do baseada em sexo ou etnia — em teoria,
pelo menos. Como qualquer sistema humano, a poli-
tica eventualmente cai em cena. Patronos protegem
seus agentes favoritos, supervisores viram o rosto em
troca de favores e concessdes sdo feitas para o prodigio
superstar da semana. Sendo assim, a justica Tecno-
crata tende a ser imediata, eficiente e razodvel, mas
sempre haverd aqueles que conduzem o sistema.
Entre as Tradi¢des, tende a ser um caso de tu-
do-ou-nada. Cada Tradigio prefere tratar essas coisas
“em casa” e o sistema de favores, privilégios e conces-
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sGes é sempre mais desmedido. A justi¢a da Tradi¢io
foi uma completa desordem até depois da Segunda
Guerra Mundial quando, pelos anseios dos Filhos do
Eter, o Conselho dos Nove adotou um sistema ao es-
tilo Napolednico onde um Tribunal multi Tradi¢oes
poderiam julgar os casos. Esse sistema continua até
mesmo agora no desencadear da Revanche.

Um Tribunal é composto de pelo menos cinco
magos, selecionados entre aqueles que estdo disponi-
veis e dispostos a servir. Tradicionalmente, Mestres —
ou em casos importantes, Arquimagos — tomam parte
do Tribunal, mas a Tempestade de Avatares tem fei-
to com que a maioria dos Tribunais modernos sejam
compostos por Iniciados e Discipulos (e em ao menos
um caso registrado, um Iniciante). Como nos Simp6-
sios, os membros do Tribunal questionam o acusado
até cada membro chegar a uma decisido. A diferenca
principal entre as duas formas do processo é que os
Tribunais permitem que o acusado tenha um conse-
lheiro legal — uma pessoa familiarizada com as leis e
costumes das Tradigdes — presente. Nao h4 promotor,
salvo em ocasides extremamente raras onde uma ca-
pela ou secto inteiro estejam sendo julgadas — comu-
mente in absentia — por crimes graves.

Se o0 acusado for declarado culpado, o Tribunal
ou Simpdsio também ird transmitir a senten¢a. Em
ambos os lados, as puni¢des sdo divididas em quatro
amplas categorias.

e Censura: A forma de puni¢io mais branda.
Por um perfodo de tempo, o mago é posto em pro-
vagio. Suas atividades — viagens, associa¢des, uso de
certos tipos de magia — sdo restritas e ele é posto em
supervisdo de um superior. O mago também pode ser
obrigado a algum tipo de servigo como puni¢io ou
peniténcia.

e Ostracismo / Reeducaciao: O mago é bani-
do da sociedade mégica. O grau da sentenc¢a varia,
mas nunca é menor que um més. Qualquer um que
se associe com o renegado corre o risco de Censura.
Marcagiio, o ato de marcar espiritualmente a aura
e o avatar do mago, ¢ freqiientemente aplicado em
conjucdo com Ostracismo. Um selo mistico identifica
cada crime no qual mago tenha sido condenado e que
pode ser detectado por qualquer pessoa com magia
de Mente, Primérdio ou Espirito. A Tecnocracia, em
contraste, enviard seus agentes para uma reeducagio
psicolégica e condicionamento social (veja Guia da
Tecnocracia, pagina 89) para eliminar o comporta-
mento transgressivo. Marca¢io nfo é tdo plausivel
sob o paradigma Tecnocrata. Em vez disso, detalhes
da reeducaciio sdo gravados nos registros permanentes
e encaminhados para qualquer superior no qual ele
seja designado.

¢ Execucdo: A sentenca de morte estdo re-
servadas apenas para as mais sérias ofensas — Infer-
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nalismo esta entre elas. O método da execugio varia
de grupo para grupo. O método padrio para a Unido
Tecnocrata é a Injecio Letal, apesar da Divisdo de
Batalhdes de Fronteira prefira usar enforcamentos ao
estilo militar ou esquadrdes de fuzilamento sempre
que eles puderem distorcer as regras. Decapitac¢io é
comum entre as Tradi¢des, mas ha registros de coisas
como envenenamento ou morte via maldi¢io — um
Tribunal até mesmo foi encerrado com o condena-
do sendo transformado em pedra. Ocasionalmente, a
Ordem de Hermes, os Filhos do Eter e a Irmandade
de Akasha permitirdo ao criminoso a oportunidade
de cometer suicidio a fim de evitar a desonra da exe-
cucao.

e Gilgul / Desmemorizac¢io: Gilgul é a punicio
méxima que um Tribunal das Tradi¢des podem impor
sobre um mago e é reservada apenas para os mais ma-
lignos e sérdidos (Nefandi capturados sempre sio sen-

tenciados a essa puni¢fo). Trabalhando em conjunto,
vérios Mestres de Espirito (tecnicamente, apenas um
é necessdrio, mas tradicionalmente ao menos trés
executam o ritual em conjunto) destroem o Avatar
do mago condenado, deixando uma casca impoten-
te. Embora o ritual nfo cause dano fisico, freqgiiente-
mente deixa o individuo mentalmente traumatizado
ou até mesmo em estado vegetativo. A Tecnocracia
emprega um procedimento similar conhecido como
Desmemoriza¢io. A psique do prisioneiro — e sua
Genialidade — é completamente destruida num nivel
subdimensional (requerendo um Mestre em Mente e
Ciéncia Dimensional). O autdmato deixa sua mente
para tras e normalmente ganha uma nova — e extre-
mamente leal — psique artificial implantada nele. Be-
neficiada apenas com inteligéncia moderada, o crimi-
noso formal é designado para uma tarefa simples no
qual nio necessite de muito intelecto criativo.

@ CACAD®R DE BRUXAS NA PRATICA

Assim como cada cultura produziu sua pro-
pria versdo de bruxa, cada uma também Produziu sua
propria versdo de cacador de bruxas — alguém que
se considera convocado para proteger a comunidade
dos feiticeiros malignos e os de sua laia. Tais deveres
ndo sdo completamente compreendidos. Cagar bru-
xas € uma profissdo perigosa e poucos dos que lutam
contra os Infernais vivem até a velhice. Aqueles an-
siosos por se levantar para o desafio podem conside-
rar (til o seguinte conselho:

e Habilidades: Duas pericias sdo de suma im-

portancia para um cac¢ador de bruxas, Investigacio e

Ocultismo (Infernalismo). A habilidade para defesa
pessoal também ¢ importante. Independentemente
se 0 personagem conta com uma espada flamejante,
uma Magnum .357 ou um bom gancho de direita,
alguma combinagio de Briga, Esquiva, Armas Bran-
cas e/ou Armas de Fogo pode ser tudo o que separa
um cagador de bruxas e seu enterro precoce. Pericias
tais como Académicos (antropologia), Consciéncia,
Enigmas, Etiqueta, Lingiiistica e Manha também
podem se mostrar tteis, aliadas com Intimidacio
ou Labia, dependendo do estilo de investigacio do
personagem. Certos grupo&e cagadores de bruxas
podem exigir que seus membros possuam certas pe-
ricias — Direito para membros da Casa Quaesitor e
a Sociedade Hei Guan, por exemplo. Cacadores de
bruxas Tecnocratas (conhecidos também como TR —
Transgressores da Realidade — Especialistas ou Inves-
= .
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tigadores Internos, dependendo do foco do agente),
usam Informagdes sobre TRs (Infernalistas) no lugar

~de Ocultismo. Pericias como Académicos (logica),

Ciéncia (patologia forense) e Ciéncia (psicodindmi-
ca) também sdo comuns. Descri¢gdes mais detalha-
das para essas habilidades podem ser encontradas no
Guia da Tecnocracia.

e Antecedentes: Aliados, Contatos, Influ-
éncia e Recursos também sdo ferramentas tteis no
arsenal do cagador. Identidade Alternativa e Lacaios
(ver The Bitter Road) também podem ser tteis. Bi-
blioteca pode fornecer uma valiosa fonte de infor-
magio sobre demdnios e seus seguidores e Maravilha
pode fornecer ao personagem ferramentas e armas
altamente especializadas. Personagens Tecnocratas
encontrardo novos Antecedentes tteis no Guia da
Teenocracia. r

* Magia: Para um cacador, a magia serve para
dois propésitos principais: encontrar Infernalistas e
lutar co les. Pré-cognicio (Tempo ® ® ), Pers-
crutar (Correspondéncia ® ® ) e a habilidade para co-
nheg@r as mentes dos outros (Mente ® ¢ ® ®.) sdo os
métodos mais comuns de descobrir magos decafdos. A
magia permite os cacadores lutarem contra Infernalis-
tas (Entropia, Vida e Forcas), bem como lutar direta-
mente contra demdnios (Espirito ® ® ). Muitos caca-
dores também fabricam armas para usos especificos de
lutar contra os profanos (Primérdio ® ® ampliando
Matéria).
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NEGOCIAND® Cartl @ DEMTENI®

Por defini¢io, um Infernalista é qual-
quer pessoa que consciente e volun-
tariamente busca efou negocia com
demonios. Tanto para as leis das Tradi-
¢Oes quanto para as da Tecnocracia, tais
atividades sdo proibidas e punidas com
a morte. Tais declara¢cdes funcionam
melhor no mundo em preto e branco
da teoria, no entanto, que no cinzento
mundo da pratica.

O Infernalismo se divide em quatro grandes
categorias, cada uma com opinides éticas sobre cada
estdgio (bem como sobre o nivel de puni¢io que pode
ser aplicada em cada viola¢do) variando de grupo
para grupo. Além das confusdes dos debates, estdo
as nuances politicas, as quais tém impacto em cada
sociedade, até mesmo a Desperta. Mentores podero-
sos sdo conhecidos por protegerem seus estudantes de
investigagio ou arranjar certa brandura para aqueles
declarados culpados, e é raro um Mestre ou Arquima-
go que ndo negocia favores com demdnios a0 menos
uma vez na sua vida Desperta.

A primeira categoria de Infernalismo nio é re-
almente Infernalismo em si. Demonologia é o estudo
dos demonios, diabretes e outros espiritos malignos.
Entre alguns magos, isso também inclui a invocagio e
controle sobre tais entidades. Um Infernalista, em seu
relacionamento com demdnios, é visto como feudal
servo (obediéncia a um superior), venerador (amo-
rosa — ou ao menos temerosa — devo¢do ao seu mes-
tre) ou como uma marionete (mediocre e inexisten-
te vontade prépria por parte do servo). A diferenca
principal para o Infernalismo, é que o Demonologista
comanda o deménio.

O estudo dos dem6nios é muito predominan-
te entre o Coro Celestial, os Oradores dos Sonhos, a
Ordem de Hermes, os Wu Lung, os Vazios e os Enge-
nheiros do Vacuo. Cada um dos membros desses gru-
pos estuda espiritos malignos por suas préprias razdes.
Coristas, Oradores dos Sonhos e Engenheiros do Va-
cuo freqlientemente entendem a demonologia com
uma idéia de “conheca-melhor-o-inimigo”. Cada um
desses grupos encara os Infernais como um dos seus
adversdrios principais. Sacerdotes e xamas dividem a
tarefa de proteger seus seguidores de espiritos malig-
nos, enquanto os Engenheiros do Vdcuo consideram
a prote¢do da raca humana das forcas hostis além da
Pelicula como uma de suas missdes primdrias. Sua
magia (ou Ciéncia) em relagio a demonios € direcio-
nada para meios de se proteger, capturar e banir tais
seres. Herméticos, Wu Lung e Vazios freqiientemente
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estudam os demdnios apenas por razdes de conheci-
mento.

Herméticos e Vazios tendem a ver tais seres
como possuidores de um potencial para serem igual-
mente ameagas ou pedes — € quanto mais um mago
conhece sobre um inimigo, mais fAcil ele transforma-
lo em um pedo. Wu Lung consideram um demonio
como sendo meramente uma das Dez Mil Coisas, re-
gendo seu lugar no universo e conseqiientemente sub-
serviente 2 vontade do Imperador Celestial. Como
um Feiticeiro do Dragio, estd perfeitamente dentro
de seus direitos demandar servigos de tais seres. A
magia demonolégica desses magos estd em invocagio
e aprisionamento de demdnios, forcando-os a servi-
rem ao Demonologista como espides, mensageiros e
guarda-costas, entre outros papéis.

Reagdes 2 Demonologia sdo variadas. Alguns
magos encaram toda pratica como naturalmente cor-
rupta e acreditam que ela apenas serve como uma
passagem para a danagio, enquanto outros extremos
acham que nfo h4 nada de errado com isso. Entre eles
estdo aqueles que diferenciam o estudo de demonios
da invocagio e controle de tais criaturas, mas existem
argumentos sobre o nivel de legalidade disso. Embora
a préatica de Demonologia nunca tenha sido oficial-
mente condenada pelo Conselho dos Nove ou pelo
Circulo Interno da Tecnocracia, ela ainda é vista com
desagrado por muitos magos. Aqueles que proclamam
publicamente o uso de tais magicas podem encontrar-
se sendo evitados ou desprezados pelos artifices da
vontade que ndo compartilham de seus interesses.

A préxima categoria é conhecida como Comer-
ciante Infernal. Essa forma “menor” de Infernalismo
nfo envolve a alma do personagem. Ao invés disso,
o Infernalista e o deménio trocam favores, informa-
¢Oes ou outros itens de valor equivalente. Os itens
envolvidos nessa barganha sio variados. Podem ser
tanto mundanos, quanto um suborno monetdrio pago
ao personagem em troca de vista grossa a um demonio
agindo em seus negdécios, ou tio exdtico quanto uma
poderosa Maravilha negociada para a aquisi¢io de um
tomo ancestral de conhecimento mistico. Apesar de
tais negociagdes serem consideradas ilegais, elas sdo
muito mais comuns do que muitos magos seriam ca-
pazes de admitir.

No auge da Guerra da Ascensio, muitos magos
estavam perfeitamente satisfeitos em trocar informa-
¢Oes importantes e confidenciais sobre suas Tradigdes
e capelas em troca de equipamento e informacio para
usar contra a Tecnocracia. Até com ocorréncia da Re-
vanche tais prdticas continuam, ao passo que magos

CAPITUL® TRES: INFERNALISTAS 83

1 ) 1 kit 1 k1" 1 |




@ DENONOLOGISTA NA PRATICA

A Demonologia requer comprometimento ab-
soluto; é uma disciplina 4rdua e minuciosa. Um mago
1que apenas a experimenta rapidamente se achari
atolado até o pescogo. Para essas bravas — ou talvez
imprudentes — almas com a dedicagfio para se especia-
lizarem nas artes demonoldgicas, o seguinte conselho
serd util. Pr——

e Habilidades: Demonologia, em referéncia ao
estudo de demdnios, é uma especializacio de Ocultis-
mo. Esse conhecimento é absolutamente vital para
personagens desse tipo. Ainda assim, ela por si s6 nio
faz um Demonologista. Habilidades como Académi-
cos (antropologia), Académicos (paleografia), Cos-
mologia (Reinos Infernais), Enigmas, Direito, Intimi-
dacdo e Ldbia também sdo tteis. Para Demonologistas
Wu Lung, a pericia da Etiqueta é tdo importante
qiﬁ'lto Ocultismo (demonologia). “Demonologistas”
Tecnocratas — que nunca se identificardo como tal —
usam Entidades Extradimensionais como especializa-
¢Ao de Informagdes sobre Transgressores da Realidade
(o equivalente Tecnocrata para Ocultismo). Ciéncia
(parafisica) e Ciéncia (xenobiologia) também serdo
Gteis. Descrigdes mais detalhadas dessas habilidades
podem ser encontradas no Guia da Tecnocracia.

o Antecedentes: Biblioteca e Santudrio (veja
Guide to the Traditions) sdo essenciais para qualquer
Demonologista sério. Mentor também pode ser dtil (as-
sumindo que o personagem ndo é autodidata). Aliados,
Contatos ou Influéncia também podem ser necessérios
para manter os cagadores de bruxas distantes.

* Magia: Demonologia, no que se refere a invo-
cagio e dominio sobre dem6nios, é uma especializagio
da Esfera de Espirito (ou do Caminho da Invocagio,
Aprisionamento e Protecio se usando Sorcerer). A ha-
bilidade de prender demonios (Espirito © ® © ) é uma
exigéneia para muitas magias demonoldgicas, apesar de
que a habilidade de ferir espiritos (Espirito ® ® em con-
jungiio com outros efeitos) também permi emono-
logistas menos poderosos ameagar e intimidar demonios
menores a submissdo. Tecnocratas usam Entidades Ex-
tradimensionais como uma especializacio para Ciéncia
Dimensional. A habilidade de criar barreiras de prote-
¢do (Correspondéncia ® ® ® em conjun¢io com outras
esferas) € outra ferramenta importante. Magia de Mente
basica (para prevenir distragdes) € uma simples, mas
util, habilidade. A habilidade de controlar os sonhos de
alguém (Mente ® ® ® ou 0 Caminho da Oniromancia)
pode ser uma boa ferramenta no arsenal do Demonolo-
gista, se tratada com atengdo, visto que demodnios fre-
qiientemente invadem os sonhos daqueles mortais que
buscam corromper ou ferir.
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buscam informagio sobre vampiros e outros monstros
sobrenaturais, meios de contornar a Tempestade de
Avatares e incontdveis cole¢des de conhecimento
mistico que tem sido perdido nos véarios desastres de
anos atrds. A puni¢io para Infernalismo casual é nor-
malmente limitada a simples Censura, mas barganhas
mais notdrias podem resultar em Marcagio ou Ostra-
cismo. Tribunais especialmente conservadores podem
sentenciar o acusado a morte.

Além do Comerciante Infernal repousa o reino
do Comércio de Almas. Aqui o Infernalista buscara
o contato com um Lorde Demoniaco, ou um de seus
representantes, com o propdsito claro de negociar por
Investimentos e outros poderes em troca de por¢des
da alma do Infernalista. Aquele que emprega o Co-
mércio de almas, seja ele Desperto, Adormecido ou
criatura sobrenatural, sdo considerados barabbi pelo
Conselho dos Nove. Apenas o mais indulgente dos
Tribunais ird sentenciar um condenado por Comer-
ciar a Alma a menos que a morte. Se nio executado,
o Infernalista sera pelo menos Marcado ou Censurado
pelo resto da vida.

A dltima categoria de Infernalismo ¢ a Subju-
gagio. Pior que negociar porgdes de sua alma vez por
vez, o Infernalista oferece sua alma inteira de uma sé
vez. Ele se torna um escravo por vontade prépria de
seu mestre demonfaco, tudo por uma chance de ter
poder. Tais Infernalistas tém pouco no que tange a
livre-arbitrio, tornando-se meras extensdes do poder
do Lorde Demonfaco no mundo material. A reabili-
tagio € impossivel e as Ginicas punigdes cabiveis sdo o
Gilgul e a morte.

A VIA ExXPRESSA PARA @ INFERN®

Para qualquer pessoa razoavelmente inteligen-
te, o ato de vender sua alma para a escraviddo eterna
— mesmo que seja um pedago por vez — € um ato extre-
mamente irracional e sem visdo. Sendo assim porque
alguém estaria disposto a tal coisa? Para os Despertos,
os quais s3o todos bem cientes das verdades sombrias,
que sdo freqiientemente descartadas como supersti¢io
e mito, sendo de fato bem reais, a questdo é ainda
mais significativa. Quando alguém vé o inferno com
seus proprios olhos e caminha entre as almas dos con-
denados, pergunta-se, porque se escolheria gastar a
eternidade ao lado delas?

Todo Infernalista é, primeiro e mais importan-
te, um individuo. Cada um tem profundas motiva¢des
pessoais que o conduz para o caminho da danacio.
Que cadeia de eventos conduz o Infernalista a inves-
tir em seu acordo profano? O que ele deseja é tdo di-
ficil ao ponto de ele se dispor a vender sua alma por
isso? O que ele planeja fazer com os Investimentos
que receber do pacto? As respostas para essas pergun-
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tas ndo apenas determinam as motivac¢des e condutas
do Infernalista, mas também influencia qual a trilha
que o Infernalista segue em seu caminho para a dana-
¢do — ou até, talvez, para a salvacio.

CaBICA, LUXURIA £ INVEA

Todo mundo quer alguma coisa. Ndo importa
se é riqueza, fama, poder, conhecimento ou um objeto
mundano. Para o Infernalista, os fins justificam quais-
quer meios necessarios para obté-lo. Tais Infernalistas
procuram demdnios que garantam a eles exatamente
o que eles buscam ou as ferramentas para adquirir por
si mesmos. Entretanto, uma vez que obtenha o objeto
que ele deseja ele ird freqiientemente se achar insatis-
feito e ird querer mais.

Para aqueles consumidos por cobica, nenhuma
quantidade de dinheiro, poder ou conhecimento sio
suficientes — ele sempre ird querer mais. A inveja con-
duz o Infernalista a querer o que os outros possuem
e, uma vez que ele o tenha, o objeto de desejo perde
muito de seu charme. Para aqueles levados pela luxd-
ria, nfo é o objeto em si que eles desejam, mas o ato
efetivo de adquirir o que eles buscam. Independente
do motivo, o Infernalista sempre recorre novamente
ao demonio para atender seus desejos. Parte por parte,
o Infernalista vende mais e mais de sua alma para seu
mestre demoniaco.

Para cada novo dom o demdnio demanda mais
e mais servicos. Comecando com pequenos favores
— fazer vista grossa para um crime — podendo rapi-
damente descer a espiral para as maiores e mais blas-
fémicas atrocidades, tal como sacrificar seu préprio
filho para o mestre. Como viciados, esses Infernalistas
tornam-se perfeitamente dispostos a fazer qualquer
coisa, nfo importa quio humilhante ou abomindvel,
apenas para conseguir sua droga.

VINGANCA £ IRA

A raiva é uma poderosa motivagio. O instin-
to natural é estracalhar o que nos causa a raiva, mas
algumas vezes o alvo de sua raiva é forte demais. O
Infernalista confrontado por um inimigo poderoso o
suficiente para feri-lo se vé consumido pela raiva. O
fogo da vinganga e do 6dio queima em seu cora¢io e a
necessidade de revanche domina-o completamente.

Poder ¢ o que tais Infernalistas almejam — o po-
der para derrubar seus inimigos em retribuicio a qual-
quer ofensa, real ou imagindria. Embora esse poder
seja freqiilentemente fisico, esse nfo € sempre o caso.
Alguns buscam poder social ou politico e atraem os
alvos de sua ira para diferentes arenas de combate.
Muitos desses Infernalistas rapidamente se conso-
mem, destruindo eles mesmos juntamente com seu
inimigo escolhido. Outros podem levar décadas ou,
até mesmo, séculos planejando tramas meticulosas e
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cruéis, trazendo a rufna ou a morte para incontiveis
vitimas. Infernalistas furiosos podem se tornar os ini-
migos mais mortais, e qualquer um que se colocar em
seu caminho de vinganga pode facilmente ser con-
siderado como um novo alvo. Poucos desses tipos
desejam redenc¢iio. A excegdo é tipicamente aquele
que cumpriu sua jornada por vinganga e viu que isso
nio trouxe para ele a sensacio de satisfacio que ele
esperava.

PERVERSIDADE £ DECADENCIA

E legal ser mau. Porque desperdicar os melhores
anos de sua vida com virtude ou castidade? Drogas sdo
legais. Sexo é legal. Quebrar as regras é legal. E claro,
uma vez que vocé pratica tais coisas regularmente, a
emogio comega a enfraquecer-se. Vocé precisa ten-
tar alguma coisa mais arriscada. Drogas mais pesadas.
Sexo nio-convencional. Crimes mais hediondos. O
Infernalismo é apenas uma sensac¢io a mais. O perigo
de invocar deménios. A excita¢io em ser blasfémico.
O estimulo de ser seduzido pela escuriddo e outras per-
versidades indescritiveis. Tais Infernalistas tém pou-
cos (se algum) limites em quéo longe eles irdo. Orgias
com drogas, estupro infantil, canibalismo e sacrificios
humanos apenas riscam a superficie dos horrores que
tais pessoas cometerao.

Em adi¢fo a ser uns dos mais repugnantes dos
Infernalistas, os perversos e decadentes sio normal-
mente alguns dos mais perigosos. Isso ndo é resultado
de poder bruto, mas simplesmente porque tais Infer-
nalistas freqlientemente irdo reunir for¢as em cultos
e outras reunides conspiratdrias para propdsito de
perversdo comum. Com forga em nimeros, eles estdo
aptos a unir sua influéncia e seus recursos para prote-
ger uns aos outros de forasteiros. Aqueles que batem
de frente com tais cultos freqiientemente se tornam
parandicos, como se eles nunca tivessem certeza ab-
soluta de quem estd e quem no estd trabalhando para
0 inimigo.

AFLICA® £ DESESPER®

Existem ocasi®es que uma pessoa chega a uma
situaciio sem saida e o tnico caminho é negociar com
o dem6nio. No Mundo das Trevas, isso nfo é apenas
uma figura de linguagem. Se for dada a escolha entre
a morte e a dana¢do, muitos escolherdo a danaco.
Mas nio é sempre da morte que os Infernalistas es-
tdo desesperadamente tentando escapar. Quando se
defrontam com a total ruina financeira ou social, que
importincia tem a alma de alguém se comparada a
tudo o que vocé trabalhou uma vida inteira para ob-
ter! A eterna danagio pode ser um pequeno preco
a ser pago para salvar seus filhos da morte devido a
doengas ou fome. Quando a medicina moderna nio
oferece esperanca de vida para sua doenga incurdvel,
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quem pode dizer que o inferno no pode vencer onde
a ciéncia falhou?

Muitos magos, apds se tornarem cientes de
como muitas das forcas das trevas estdo cercando a
humanidade, imaginam como a humanidade poderia
ter esperancga de sobreviver. Consumidos pelo deses-
pero, eles simplesmente se entregam e decidem se
unir ao lado que eles consideram vencedor. Aqueles
que se entregam ao desespero s3o freqlientemente os
Infenalistas mais relutantes e muitos procuram ativa-
mente um meio de se livrarem da ligagio a que se
submeteram. Quando buscam por reden¢io (ou ao
menos, um atalho), tais almas desesperadas normal-
mente procuram por especialistas em dreas demonfa-
cas e sobrenaturais.

PREGUICA £ INDOLENCIA

Aqueles que vendem suas almas por preguica
sdo talvez alguns dos mais patéticos Infernalistas exis-
tentes. Alguns demonios até mesmo evitam negociar
com tais almas, considerando a inferioridade delas
(Demdnios normalmente irdo negociar com esses ti-
pos, simplesmente para construir um grupo de leais
— se nfo tteis — seguidores o quio rapidamente possi-
vel). Esses Infernalistas fazem pactos pela simples ra-
zAo de que isso é mais facil do que trabalhar pelo o que
eles querem. Por que desperdicar seu tempo com suor
e trabalho quando vocé pode conseguir tudo com tra-
paga? Dinheiro facil, ou magia fécil, é tudo a mesma
coisa. Tais Infernalistas estdo tipicamente dentre os
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mais fracos conhecidos (eles se contentam com ape-
nas os Investimentos mais bdsicos). Outros baixam a
cabeca e s3o for¢ados a fazer mais do que o combinado
para depois do trato com demonios, os quais nfo estdo
contentes por seus servos simplesmente descansarem
sob seus louros. Surpreendentemente, poucos dentre
esses indolentes verdadeiramente prosperam sob tais
condicdes e evoluem para agentes extremamente pro-
dutivos e ativos.

HERANCA

Algumas vezes o Infernalismo torna-se um ne-
gécio de familia. Passado de geragio para geracio,
aqueles nascidos em tais familias crescem em meio
ao pecado e 2 blasfémia. Eles consideram tal conduta,
ndo importando quio inumana, perfeitamente na-
tural. Suas almas sio devotadas ao patrono sombrio
da familia no momento do nascimento, e a brilhante
idéia de se voltar contra seu mestre ou sua familia é
completamente alienigena. Apesar de tais familias se-
rem raras, suas linhagens podem ser remontadas por
séculos ou, até mesmo, milénios. Muitas sdo pequenas
e freqiientemente apadrinham familias que vivem na
isolagdo do resto do mundo, tipicamente em regides
rurais remotas ou em estado de miséria e faléncia. Os
poucos grandes e abastados clis estdo espalhados pelo
globo. Tais familias freqiilentemente usam de casa-
mentos cuidadosamente arranjados entre seus primos
de segunda e terceiras descendéncias como meios de
preservar suas linhagens puras.
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SERPENTES NA ARV@RE GENEALSGICA

" Durante a Era das Lendas do mundo, e alguns
casos nas Eras Miticas, demonios e deuses sombrios
foram conhecidos por se casarem com humanos —
nem sempre por vontade prépria — e gerar seres que
possufam poderes e habilidades além de um mor-
tal. Embora muitos desses hibridos demonfacos e
semideuses tenham morrido de maneiras trégicas,
alguns geraram descendéncia prépria. Essas crian-
cas e seus descendentes carregam a mdacula das tre-
vas dentro de seu sangue e continuam a passi-la
através das geracoes.

Membros dessas linhagens maculadas nio
estdo automaticamente condenados. Muitos es-
tdo completamente desavisados de seu pedigree
incomum, mesmo estando dentro do mundo das
sombras da magia e do ocultismo. No entanto,
tais pessoas freqiientemente chamam atencio dos
Nefandi ou de cultos Infernalistas (que desejam
recrutd-los), ou mesmo de seu ancestral (que pode
desejar cultivar a descendéncia como um agente
mortal ou talvez simplesmente servir como um tipo
de anjo guardido distorcido — se ndo ambos).

Essas linhagens ndo contém qualquer meca-
nica de jogo especial (ndo hd o mérito “Sangue de
Demonio” ou coisa parecida). Em vez disso, pode
servir como um instrumento de trama. A critério
do Narrador, jogadores que desejem que seus per-
sonagens tenham tais genealogias “coloridas” po-
dem usar essa justificativa para comprar Qualida-
des e Defeitos como Selvageria, Pesadelos, Ma ia‘
Condicional, Truques de Saldo, Médium, Oréai,
Canal Natural, Protecio Contra a Tempestade,
Sangue de Fada, Atributo Lendario, Esfera Natural
/ Inaptiddo em Esfera, Lingua do Bardo, Ecos, Dé-

bito, Componente Crucial, Futuro Negro, Marcas
Primais (de Mago a Ascensdo), Afinidade Celes-
tial, Nefelim, Fardo Faustiano (Bloo achery),

Forca Psiquica, Talento Inato, Sangue M4gico, Ca-
minho Natural / Inepto, Totem, Efeito Inquietan-
te (Sorcerer), Instinto Primitivo, Eidolon Ir;sa'ho
(Guia da Tecnocracia), Avatar Insistente, Macula
Nefandica (Initiates of the Art) ou outras. Tam-
bém a critério do Narrador, tais personagens podem
possuir um ou mais Investimentos Infernais sem ter
que se submeter a um pacto (mas lembre-se que
os Indicios e Efeitos Colaterais ainda se aplicam e
0 personagem estard mais propenso, sem suspeitas,
de se engajar num Comércio de Almas).
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Nes sermes LEGIAS®

Saber com qual demdnio um personagem ou
culto Infernalista estd a lidando € vital. As motiva-
¢0es que levam um personagem a caminhar pela tri-
lha Infernal tém impacto direto sobre o deménio que
ele busca. Do mesmo modo, a natureza do demdnio
ird afetar o que ele deseja oferecer ao Infernalista e o
que ele ird pedir em troca.

O ntmero de demdnios, deuses sombrios e ou-
tras entidades malignas presentes no Mundo das Tre-
vas é incomensurdvel. Esse capitulo inteiro poderia
ser devotado completamente a detalhar os mestres In-
fernais em potencial e ainda seria apenas uma amos-
tra. O Diabo Cristdo em toda a sua mirfade de formas
pode ser o mais famoso mestre Infernal, mas isso nfo
significa que ele seja o tnico.

Os seguintes sdo apenas alguns dos mais po-
derosos, mais conhecidos ou simplesmente os mais
interessantes Lordes Demonfacos ao redor do mun-
do. Lordes Demonfacos adicionais que sdo especifi-
camente da Asia podem ser encontrados em Dragons
of the East, bem como em The Thousand Hells para
Vampiros do Oriente. Os Narradores sdo encorajados
a pesquisar sobre mitologia, fic¢io e outras fontes para
encontrar idéias adicionais, bem como inspiragio para
seus préprios demonios.

ARES

O ancestral deus Grego da guerra, Ares é a per-
sonificacio da violéncia, sanguinoléncia e sadismo.
Sua adorac@o foi mais freqiilentemente um ato de apa-
ziguamento para se proteger da ira da divindade do
que uma forma de devogio em si.

Aqueles que barganham com Ares tipicamente
o fazem por uma dentre duas razdes: o desejo por for-
¢a bélica ou poder; ou por uma necessidade ardente
de vinganga. No entanto, existem rumores casuais
ou histérias do tipo “um amigo de um amigo meu”,
que falam de familias ou clas inteiros que nasceram
no estilo Espartano e ensinam a venerar o sangrento
deus da guerra. Uma variante recente envolve gru-
pos de milicias Americanas ou pequenas companhias
de mercendrios do Terceiro Mundo que s3o fachadas
para cultos a Ares. Os beneficios de Ares sd3o quase
sempre os mais militares possiveis. Aumento de atri-
butos fisicos, técnicas de batalha, Investimentos di-
recionados para o combate e armas profanas sdo dons
tipicos. Aqueles que negociam com Ares precisam ser
cuidadosos, porque ele é um ser volivel dado a des-
trui¢io espontinea e ele pode decidir simplesmente
destruir qualquer mortal que se atreva a chamar sua
atenc¢ao.
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A RAINHA ESIMTIERALDA

Sendo parte do crescente ndmero de “demo-
nios seculares” a primeira men¢do da Rainha Esme-
raldina ocorre em As Viagens de William Cross, um
didrio pessoal publicado de um explorador umbral e
xami Extdtico do século XIX. Muitos rejeitavam os
contos de Cross sobre seus encontros com a entidade
maligna, encarando como fic¢do induzida pelo uso
de drogas, até sua existéncia também ser relatada in-
dependentemente por demonologistas Herméticos e
Batini.

A Rainha Esmeraldina é tida como uma ma-
nifestagdo Astral dos conceitos do desejo, inveja e
cobiga, os quais constituem a esséncia de um Lorde
Demoniaco. Seus servos sussurram aos ouvidos dos
mortais gananciosos, encorajando-os a alcangar o
que desejam por quaisquer meios necessarios. Seus
favores freqiientemente vém na forma de Atributos
e Pericias Sociais ampliadas, bem como Anteceden-
tes e conhecimento magico adequado (os Caminhos
da Fascinac@o e Fortuna sdo comuns). Em adequa-
¢Ao A sua natureza, a Rainha é um ser egoista e rara-
mente ird tolerar que seus discipulos busquem fazer
acordos com outros demodnios. Aqueles que o fazem
percebem que foram roubados de tudo o que a Rai-
nha ofereceu, muitas vezes de suas vidas também.

GAW AITIA

O Matreiro da Africa do Sul conhecido como
Gawama, o qual é conhecido por ser o senhor da
morte e inimigo de tudo que vive. Ele odeia arden-
temente o mundo dos vivos e deseja manter toda a
cria¢do sob seu controle miserdvel. De seu lar, no
Mundo Inferior, Gawama envia seus servos fantas-
magdricos para atormentar os vivos e até mesmo se-
qiiestrar mortais. Seus adoradores sdo normalmente
consumidos pelo seu 6dio ou desejo por poder. Eles
freqlientemente tornam-se necromantes poderosos,
comandando servos mortos-vivos e espiritos malig-
nos. Dado o niimero de mortos andarilhos soltos so-
bre a Terra, o poder e a influéncia de Gawama ape-
nas continua a crescer.

[SHTAR

A Prostituta da Babilonia e a Dama das Bata-
lhas, Ishtar é a deusa da luxdria e da agonia da vio-
léncia na guerra. Aqueles que a servem sdo atraidos
por muitas razdes. Alguns sdo seduzidos com promes-
sas de prazeres fisicos. Outros suplicam a deusa guer-
reira por béngios para lutarem contra seus inimigos,
ou almejam ter acesso a riqueza ou a influéncia mun-
dana.

Na Babilonia antiga, Ishtar era a patrona das
prostitutas. Virios de seus seguidores modernos (ho-
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mens e mulheres) tém se tornado amantes e catali-
sadores para a riqueza e o poder. De acordo com as
lendas, homens que ousavam amar a deusa sofriam
de mortes agonizantes. Alguns adoradores sobrevi-
veram ao mito, vivendo como vidvos sombrios que
ofereceram seus amantes para Ishtar em sacrificios
sangrentos. Atributos Sociais e Habilidades sdo be-
neficios freqlientes para seus servos, visto que sdo
ferramentas para se obter dinheiro e poder. Alguns
também sdo beneficiados com lend4rio poder fisico,
se tornando poderosos inimigos em qualquer arena.

@ SER S@ITIBRI® DAS ENCRUZILHADAS

Ele responde por muitos nomes: Legba, Eshu,
O Sombrio, Esfolador. Se o mundo durar o bastante,
ele ainda ird responder por incontdveis outros. Se
vocé quer aprender algo realmente ruim, v4 até as
encruzilhadas e espere. Possivelmente o Ser Som-
brio encontrard vocé e ird se oferecer para ensinar a
vocé o que desejar.

O Ser Sombrio é um espirito velhaco, dado a
humor flutuante da caridosa generosidade a cruel-
dade irdnica. Algumas vezes ele ird oferecer ensi-
namentos ao seu solicitante de graca, mas algumas
vezes demandard favores ou, até mesmo, sacrificios.
Raramente o Ser Sombrio ird oferecer Investimen-
tos. Seu forte é conhecimento e pericia, e ele pode
ensinar os segredos das Esferas tdo facilmente quan-
to roubar doce de crianca.

Quer seja ou nfo realmente um demodnio ou
simplesmente um dos incontdveis espiritos que, por
bem ou mal, traz conhecimento para a humanida-
de, esse é um tépico debatido ardentemente entre os
Despertos. Vdrios magos treinados na arte da magia
popular do Hoodoo?, incluindo membros dos Orado-
res dos Sonhos, Extaticos, Eutanatoi e Verbena, rei-
vindicam o Ente Sombrio como uma das manifesta-
¢des de seus Avatares (ou mesmo como seu espirito
totem no caso de magos xamanicos). Visto que mui-
tas pessoas tém tido as mais variadas experiéncias
com o Ente Sombrio, alguns questionam se todos es-
ses espiritos sdo realmente a mesma entidade. Talvez
mais de um ser vista a mdscara do Ente Sombrio.

LOVIATAR

A Donzela da Dor, Loviatar prospera na miséria,
tortura e vinganga. Embora o tormento fisico esteja dire-
tamente associado com seus seguidores, crueldade emo-
cional e mental também servem como atos de devogio.
Adoradores normalmente buscam a Donzela por razdes
de perversdo sadica ou para trazer vinganga contra seus
inimigos. Aqueles que se tornam merecedores dos fa-
vores da deusa s3o normalmente presenteados com alta
tolerAncia inumana a dor (armadura corpérea, controle
biolégico) ou habilidades de cura (regeneracio), bem

2 - Diferente do Voodoo, 0 Hoodoo ndo lida apenas com maldicoes
e invocagdes, mas sim com a prépria esséncia da magia.
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como o poder de infligir dor a outros (Caminhos do
Fogo Infernal e da Fortuna; Vampirismo Psiquico).

Os cultos de Loviatar podem variar radicalma-
mente. Um culto em Helsink pode ter membros que se
envolvam em arame farpado antes de iniciarem orgias
sadomasoquistas enquanto um culto em San Francisco
se especializa em planejar a destruicio de relacionamen-
tos pessoais, na esperanca de atrair os ex-amantes vinga-
tivos para os bragos de Loviatar.

@ PRINCIPE D®S PESADEL®S

O ser enigmdtico conhecido como o Principe
dos Pesadelos € inicialmente mencionado numa an-
tiga tdbua em Sanscrito que é tida como datada antes
das Guerras Himalaias. Outros registros estdo no did-
rio de um alquimista medieval Bizantino e num dese-
nho em rocha aborigine Australiano do século X. Por
séculos, estudiosos Despertos consideraram o Principe

A HIERARGUIA D® INFERN®

Os servos espirituais do Inferno sio uma legido. De-
monologistas podem despender vidas inteiras pesquisando
demdnios sem cataloga-los por inteiro. Em geral, demo-
nologistas dividem demonios em trés grandes categorias.
Essas classificages ndo sdo absolutas e as distingdes entre
elas algumas vezes sdo confusas. Um Demonio extrema-
mente poderoso pode ser confundido com um Lorde De-
monfaco menor, ou vice versa. Mesmo dentro de cada ca-
tegoria existe um complexo labirinto de subniveis e ordem
de castas.

Deménios, independente do tipo, sdo governados
pelas regras para Espiritos, apresentadas no capitulo trés de
Mago Companheiro do Narrador. Quanto mais violento
ou fisicamente direcionado o demonio &, maior seu nivel
de Firia; quanto mais sutil e traicoeiro, maior seu nivel de
Gnose.

® Diabretes: Demonios menores, Diabretes sdo os
espiritos mais freqiientemente encontrados pelos magos,
seja no mundo material ou na Umbra. Demonologistas fre-
qiientemente invocam esses seres, obrigando-os a servirem
como familiares, aprisionando-os em fetiches ou simples-
mente usando-os como espides e mensageiros. Diabretes
sdo responsdveis por muitas das atividades freqiientemen-
te atribuidas a demonios: possessdo, tentacdes sussurradas
dentro das mentes dos distraidos, dreno de vida dos mortais
dormentes, destrui¢io de colheitas e granjas, seqiiestro de
criangas e outros atos maldosos. Diabretes sdo os demonios
usados na criagio dos “Devorados pelos demonios” (ver
quadro da pagina 100), com o poder do Diabrete tendo
impacto no monstro final.

® Demonios: Algumas vezes descritos como a Ad-
ministracio Intermedidria do Inferno, Demonios sdo aque-
les seres poderosos demais para se manifestarem na Terra,
mas nio tdo poderosos quanto os Lordes Demonfacos.
Apenas o mais poderoso — ou pelo menos o mais arrogan-
te — dos demonologistas ousaria invocar Demonios. Essas
criaturas normalmente servem como tenentes para um
Lorde Demonfaco, embora muitos permanecam indepen-
dentes. Alguns sdo ambiciosos o suficiente para trabalhar
pensando em um dia tornar-se um Lorde Demoniaco. De-
monios tém poder para conceder Investimentos, mas nor-
malmente irdo conceder apenas os dons de nivel mais bai-
X0 na inten¢io de conservar seu préprio poder (a menos
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que agindo para um Lorde). Demonios quase sempre tém
um ntmero de Diabretes a seu servigo, ligados ao préprio
Demonio ou ao mestre do Demonio.

Em adi¢io aos encantos dos Espiritos, Demonios
também possuem Investimentos Infernais, incluindo
Caminhos de Feitigaria e/ou Esferas de Magia. Visto que
Demonios sdo incapazes de manifestagio direta na terra,
seu uso do Encanto Materializar apenas concentra uma
pequena porcio do poder do demdnio na forma material
(normalmente chamado de representante). Esse agente é
uma extensdo quase independente da consciéncia do De-
monio, que permanece ciente de tudo o que sua criagio
vivencia. O poder desse agente depende de quanto Poder
o Demdnio investe nele. Investimentos Infernais podem
ser manifestados a0 mesmo custo de Poder como listado no
preco em Pontos de Almas.

e Lordes Demonfacos: Os Mestres dos Condena-
dos, os Lordes do Inferno sdo tdo ficticios quanto sdo reais.
Sua verdadeira quantidade, nomes ou objetivos finais po-
dem apenas ser especulados pelos demonologistas. Lordes
Demoniacos sdo os seres a quem os Infernalistas vendem
suas almas, seja uma parte ou completamente, e eles sdo a
fonte dos poderes Infernais dos seus seguidores. Tais seres
nunca sdo vistos diretamente — nenhum humano poderia
imaginar vé-los e permanecer sio — mas, ao invés disso,
agem através de avatares Demonfacos (o termo se refere
ao conceito tradicional de uma encarnagdo representan-
te de poder tio imenso para se manifestar diretamente na
realidade fisica e ndo a consciéncia superior da alma de
um mago). Esses avatares assumem formas que sdo mais
facilmente processadas pela mente humana, algumas ve-
zes aparecendo como uma testemunha espera que um
demdnio aparega, ainda que mais freqiientemente como
um paralelo distorcido das expectativas dos observadores.
Avatares Demonfacos possuam niveis de poderes divinos,
incluindo Investimentos e Esferas (normalmente como
Mestre, se nio mais). Como Demonios, avatares sdo pode-
rosos demais para se materializarem diretamente na Terra
€ muitos criam representantes.

Nota: Embora a Méscara do Lorde Demonfaco seja
governada pelas mesmas regras de Espiritos como os outros
demdnios, o Lorde é poderoso demais para ser representa-
do por meras estatisticas.
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algo tdo insignificante quanto um mito ou um conto
popular. No passar de alguns anos, a opinifo popular
mudou radicalmente.

Muitos acreditam que o demodnio conheci-
do como o Principe dos Pesadelos estava dormente,
trancado na Umbra Profunda até que eventos recen-
tes o acordaram. Vdrios demonologistas afirmam que
amplitude da histeria em massa, alucinagdes e as vi-
soes descritas durante o verdo de 1999 foram sinais
do retorno desse Lorde Demoniaco. Uma pequena
horda de demonios a servigo desse ser aparentemente
entrou no mundo material, alguns até mesmo devo-
rando as mentes dos mortais que dormiam e tomando
Seus Corpos.

Ninguém de fato procura o Principe dos Pe-
sadelos. Pelo contrdrio, seus servos buscam aqueles
que o Principe deseja atingir, tecendo sussurros cor-
ruptivos dentro de seus sonhos. Poder e favores sdo
ofertados em troca de servigo e gradualmente o in-
dividuo torna-se disposto a servir a seu novo mestre.
Esses Infernalistas normalmente tornam-se poderosos
mestres da magia onirica (o Caminho da Oniroman-
cia ou a Esfera de Mente). Outros se tornam iguais
servos do Principe, roubando e devorando os sonhos
dos mortais (Psiquismo Vampirico) para ativar outras
habilidades psiquicas e Investimentos.

Rex TTTUNDI

Também conhecido por muitos nomes através
dos séculos — Marduk, Demiurge, Jadabaoth, Mam-
mon, Inddstria, Império — mas seu titulo sempre se
mantém o mesmo: Rex Mundi, O Rei do Mundo. Ele
assume o conceito do materialismo e do poder mun-
dano. Rex Mundi nfo busca por novos adoradores;
eles vém até ele, dispostos a fazer qualquer coisa na
busca por dinheiro, poder e fama. Aqueles que ado-
ram Rex Mundi s@o os Infernalistas mais abastados e
perigosos. Assim como chefes de corporacdes, cele-
bridades miliondrias e politicos poderosos, eles detém
niveis assustadores de influéncia social e sdo impiedo-
sos quanto a usar essa influéncia para destruir alguma
coisa — ou alguém — que esteja em seu caminho. Os
beneficios do Rei do Mundo sdo quase sempre de na-
tureza material. Mesmo coisas como aprimoramento
de atributos vem na forma de implantes cibernéticos
ou tratamentos quimicos (rivalizando em qualidade
com o trabalho da Tecnocracia).

TEZCATLIPOCA

O Reflexo Nebuloso, Tezcatlipoca, ja foi o pri-
meiro entre os deuses Aztecas. Hoje em dia, ele ainda
¢ adorado pelos Infernalistas Norte Americanos. Os
dons da Sombra sdo muitos e s3o mais do que sufi-
cientes para seduzir aqueles insensiveis o suficiente
para levantar o estandarte. Como patrono dos magos
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e bruxos, Tezcatlipoca oferece os segredos perdidos da
sangrenta magia Azteca. Em seu aspecto de Huitzi-
lopochtli, o sanguindrio deus da guerra, ele oferece
poder fisico e armas misticas (Maravilhas Infernais; a
espada macauitl feita com ldmina de obsidiana é um
exemplo cldssico, mas algumas vém na forma de ada-
gas modernas ou até mesmo armas de fogo). Como
Xipetotec, o deus esfolador da fertilidade, ele oferece
longevidade e boa sorte. Feiticeiros que seguem Tez-
catlipoca s3o normalmente mestres da metamorfose
(a forma de jaguar € a favorita), magia climatica, adi-
vinhacdo (através do uso de espelhos) e controle da
proépria escurido.

Os sacrificios do deus estdo entre os mais san-
grentos conhecidos. Oferendas ao Reflexo Nebuloso
em todas as suas formas — criangas sdo a oferenda fa-
vorita de Huitzilopochtli — normalmente sio peladas
vivas e algumas vezes a pele até mesmo ¢é vestida pelo
sacerdote Infernalista. Aqueles que s3o sortudos o su-
ficiente para evitar esse destino simplesmente tém,
ainda vivos, seu cora¢do trinchado em seus peitos.
Muitos dos adoradores de Tezcatlipoca também man-
tém vivo o costume Azteca do canibalismo.

@ COIMERCI® DE ALITIAS

No cerne do Infernalismo repousa a pritica do
Comércio de Almas. Negociar partes da alma por um
favor infernal é um sofrimento sepulcral e quaisquer
pretensos Infernalistas se curvam sob a imensa pres-
sdo. O Infernalista precisa inicialmente fazer contato
com o Lorde Demonfaco, em seguida entrar em ne-
gocia¢io de quanto de sua alma o Infernalista dard
em troca do dito poder. Isso ndo € tdo ficil quanto
parece.

O primeiro obsticulo é assegurar um método
de contato. Ndo importa qudo imoral e insensivel o
Infernalista seja; qualquer descuido e o Lorde Demo-
niaco coloca uma coleira nele. Existem incontdveis ri-
tuais de invocac¢io de demonios. Entretanto, nenhum
garante que o ritual em questdo ird invocar o demdnio
que o Infernalista quer. Encontrar um método de con-
tato confidvel exige esforco, contudo h4 quatro cami-
nhos bésicos para tal conhecimento proibido.

Se o pretenso Infernalista é desgracado o sufi-
ciente para ter atraido a aten¢iio de um Demdnio ou
Lorde Demonfiaco, entio o demonio, ou um de seus
agentes, pode visitar o personagem em seus sonhos
noturnos. Neste caso, o dem6nio também pode con-
cordar em ensinar o ritual em questdio necessdrio para
invocé-lo. E claro que o demdnio ird exigir algum pe-
queno favor em troca dessa informacdo, concedendo
ao Infernalista o ganho de valiosa experiéncia para
sua futura existéncia como um escravo.

A préxima opgio para o pretenso Infernalista
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¢ encontrar outro mago Infernalista para instrui-lo
nos caminhos da invocagio e da barganha. Contu-
do, complicagdes podem surgir facilmente. Primeiro,
muitos Infernalistas ndo querem ser encontrados e
tendem a reagir friamente se algum estranho aparecer
em sua porta perguntando sobre coisas que nio deve-
riam ser ditas. Além disso, ndo h4 garantias de que o
Infernalista terd o conhecimento que o personagem
busca (especialmente se ele servir a um Lorde Demo-
niaco completamente diferente do que o personagem
deseja contatar). Mesmo que ele o possua, o Infer-
nalista pode estar mais interessado em corromper o
novato para servir a ele, ao invés de servir a um Lorde
Demonfaco. Além disso, o Infernalista mais antigo
pode ter atraido a aten¢iio de cagadores de bruxas,
possivelmente dando um fim para a carreira do pre-
tenso Infernalista antes mesmo de ela comecar. Uma
possibilidade para contornar essa complicaciio é bus-
car um Demonologista em vez de um Infernalista, mas
um Demonologista ingénuo ndo dura nesse mundo.
Muitos s3o instintivamente desconfiados de qualquer
um que mostre interesse em seu trabalho. Alguns
mantém contatos entre os sectos cagadores de bruxas
e o dito Demonologista ndo ird hesitar em chamar in-
quisidores se ele suspeitar que um mago decaido est
tentando fazé-lo de idiota.

Se um mago Infernalista nio pode ser encon-
trado, entdo o pretendente precisa procurar em outro
lugar. Outras criaturas do Mundo das Trevas possuem
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Infernalistas em suas fileiras, alguns que podem até
mesmo servir ao mesmo Lorde Demoniaco que o per-
sonagem deseja negociar. Isso depende das criaturas
que irdo entrar em contato com o pretenso Inferna-
lista — vampiros, metamorfos e Povo Gentil s3o mais
dispostos a considerar o mortal um lanche apetitoso.
Supondo que o personagem sobreviva, seus novos
“amigos” podem atrair aten¢iio indesejada. Caddve-
res sanguessugas, monstros devoradores de humanos
e alienigenas saqueadores de mentes sio melhores se
deixados sozinhos e, se o Infernalista for percebido
por outros magos, ele provavelmente ird ser interro-
gado sobre isso. Ou até pior, o personagem pode cha-
mar a aten¢do de cacgadores de bruxas sobrenaturais.
Piedade ao pretenso Infernalista que cai nas garras de
inquisidores mortos-vivos, onde muitos tiveram sécu-
los para aperfeicoar a arte de infligir dor inexprimivel
e sem mostrar um pingo de remorso.

Por dltimo, o método mais confidvel de apren-
der como contatar os Lordes Demoniacos pode ser um
estudo autodidata rigoroso. E claro que, mais confid- l

|
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vel nio significa mais facil. Isso pode levar anos para
acumular o conhecimento que o personagem necessi-
ta e pode exigir viagens para os confins da Terra — ou
até mais além — para encontrar fragmentos de perga-
minhos. O pretenso Infernalista pode até mesmo se
ver lutando contra outros Infernalistas ou Demono-
logistas (ou personagens jogadores) pelas ferramentas I

que ele precisa.
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O Infernalismo ndo estd limitado a huma-
nos. Alguns dos mais monstruosos habitantes do
Mundo das Trevas também chamam demonios e
deuses sombrios de seus mestres. Isso ndo signifi-
ca, no entanto, que tais criaturas tenham qualquer
desejo de aliar-se a Infernalistas mortais ou mesmo
Despertos. Um motivo: nem todos os Infernalistas
seguem O mesmo mestre € muitos sao rivais — quan-
do ndo inimigos declarados. Além disso, cada tipo
de Infernalista sobrenatural tem sua prépria baga-
gem pessoal.

Vampiros geralmente tendem a ver huma-
nos como pouco mais que gado, e vampiros Infer-
nais nio sdo exce¢io. Na melhor das hipdteses, um
Infernalista mortal pode ser considerado dtil, mas
um pedo descartdvel, no maximo. Metamorfos que
caminham pela trilha da danagfio sdo mais bestiais
e incontroldveis que seus equivalentes nio conde-
nados. Eles freqlientemente aparentam ter mais
em comum com Nefandi que com Infernalistas, e
muitos sofreram muta¢des ou se tornaram insanos
por causa de sua exposi¢iio as forgas da escuriddo.
Até mais estranhos que os metamorfos é o Povo
Gentil, o qual muitos magos, Infernalistas ou ndo,
acreditam ser demdnios menores que assumiram
forma humana. Acima de tudo, Infernalistas mor-
tais tendem a considerar tais aliados em potencial
mais problemdticos do que valiosos e evitam en-
volvimento em complicacdes desnecessarias sem-
pre que possivel.

Uma vez que o Infernalista tenha encontrado um
meio de se comunicar com o Lorde Demoniaco que ele
procura, vem o ato da barganha. Como qualquer negocia-
dor experiente sabe, o primeiro passo numa negocia¢io
bem sucedida é a preparacio. Cada Lorde Demonfaco
tem seu método favorito de fazer negécios, fazendo disso
algo importante para o pretenso Infernalista aprender os
proés e os contras das preferéncias do seu futuro mestre
(presumidamente enquanto aprendia como se comu-
nicar com o Lorde Demonfaco inicialmente). O nivel
de formalidade ird variar com o Lorde Demoniaco em
questdo, mas a negociacio comega a esquentar quando
o Infernalista conta ao seu novo mestre o que ele quer e
a barganha de quanto de sua alma o demdnio recebe em
troca por cada item da lista. O objetivo do Infernalista
é receber a maior quantidade de poder possivel ao passo
que mantém uma por¢io de sua alma livre do controle
demonfaco. O Lorde Demoniaco, é claro, busca possuir
a alma completa do personagem.

Finalmente, quando os detalhes do acordo estdo
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® NemE QUE VecE
NUNCA IRA ADIVINHAR

Entdo porque perder todo meu tempo cor-
rendo atrds de um jeito certo de invocar um de-
monio? “Eu possuo magia de Espirito entdo é s6
usd-la.” Nao exatamente. Embora um Infernalista
possa tentar invocar um demonio com Espirito * *
(ou com o Caminho da Invocagdo, Aprisionamen-
to e Protecio se usando o Sorcerer), ele ndo tem
efetivamente a habilidade para compelir o Lorde
Demonfaco a negociar com ele. Primeiro, Lordes
Demonfacos sdo deuses em termos de poder. Até
mesmo Arquimagos tratam-nos com cautela quan-
do os procuram. Um ser desse poder apenas ird res-
ponder semelhante invocagiio genérica se o desejar
e se o pretenso Infernalista ndo se importou em
aprender o jeito certo de fazer as coisas, por que um
Lorde Demoniaco aceitaria negociar com ele? Os
rituais existem por um motivo. Primeiro, eles faci-
litam a manifestagio do demonio. Além disso, eles
demonstram o valor do requerente em realmente
querer negociar com o demdnio e um convenien-
te degrau de submissdo aos desejos do demdnio.
Através da execucio do ritual, o Infernalista as-
segura que o0 Lorde Demonfaco ird ao menos ne-
gociar com ele. Os rituais para iniciar o Comércio
de Almas funcionam do mesmo modo para qual-
quer um que faz uso deles, sejam eles Despertos,
Feiticeiros ou mundanos. Ndo é necessdrio que o
Infernalista possua qualquer talento magico prévio
para lidar com demdnios. Também ndo h4 regras
ou custo em pontos de experiéncia para aprender o
ritual necessario; um Infernalista conhece ou néo
conhece (e precisa procurar). O ritual varia de um
Lorde Demonfaco para outro, e pode ser tdo sim-
ples quanto permanecer numa esquina de uma rua
a meia-noite ou tio complexo quanto passar varios
dias num cantico meditativo seguido de um sacri-
ficio humano (e testes prolongados de Inteligéncia
+ Ocultismo). O Narrador pode criar um ritual que
sirva a seus propdsitos para sua cronica.

acertados e ambas as partes concordam, o contrato serd
consolidado através de um ritual. Isso pode ser simples
como um aperto de mdo ou literalmente a assinatura de
um contrato, porém muitas vezes o Infernalista terd de
executar uma tarefa ou outro ato de devoc¢io ao Lorde
Demonfaco. A malevoléncia dessa tarefa depende de
quanto da alma do Infernalista foi negociada para seu
novo mestre. Negécios menores podem ser selados com
um mero furto ou destruicio de propriedade; pactos
maiores podem exigir a corrup¢io de grandes institui-
¢des ou assassinato em massa.
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@ DEM@NI® ESTA N&s DETALHES

Os detalhes da mecinica do Comércio de
Almas sdo bastante simples. Cada mortal tem um
nimero de Pontos de Almas igual a (For¢a de Von-
tade + Arete) x10. Esse total representa o grau no
qual o Infernalista pode negociar por¢des de sua
alma e ainda reter o domfinio de si mesmo. Duran-
te o Comércio de Almas, esses pontos sdo usados
para adquirir Investimentos Infernais do Lorde De-
monfaco. Quanto mais pontos gastos, mais a alma
do personagem pertence ao seu mestre demoniaco.
Uma vez que os pontos se forem, também se vio
quaisquer tracos de livre arbitrio do Infernalista.

Quando estiver negociando o pacto, o In-
fernalista terd uma lista do que pode desejar. Es-

ses itens se traduzem em Investimentos (listados
adiante nesse capitulo). Cada item precisa ser ne-
gociado separadamente, e quio bem o Infernalista
negocia determina o montante que consegue. Se
o Narrador representar o Comércio de Almas, ele
entdo secretamente testa a Inteligéncia + Direito
do Infernalista (dificuldade 8) para cada item (isso
pode variar dependendo do estilo de negociagio
preferido do Lorde Demonfaco envolvido; Racioci-
nio + Enigmas, Manipulagio + L4bia ou até mesmo
— como um tiro no escuro — Carisma + Intimidagio
sdo outras possibilidades). Quanto maior o niimero
de sucessos, melhor a barganha que o Infernalista
consegue, como mostrado na tabela abaixo.

Jogue um dado, triplique o resultado e adicione aquele niimero ao custo do item.

N.° Resultado

e Falha Critica:

e Falha: Jogue um dado e adicione o resultado ao custo do item.
® | Sucesso: O personagem paga o custo listado.

e 2 Sucessos: Reduza o custo em 2.
® 3 Sucessos:
® 4 Sucessos:

® 5 Sucessos: O item sai de graga.

O personagem nunca saberd a quantia exata
de Pontos de Alma; somente narradores sabem. Isso
faz o Infernalista arrepender-se facilmente, quando
descobre sua condi¢io de escravo autdmato. Logo
que o Infernalista esgota seus Pontos de Alma, ele
torna-se um escravo. Ele ndo é nada mais que uma
mercadoria para seu mestre e o Lorde Demoniaco
pode fazer o que quiser com a mente, corpo ou alma
do Infernalista. Alguns demonios matam seus es-
cravos imediatamente, devorando suas almas e des-
truindo seus corpos. Outros forcam sua propriedade
a servir como agentes do mundo material. O escravo
nunca pode desobedecer uma ordem direta de seu
mestre, ndo importando quéo suicida ela seja.

O personagem paga a metade do custo listado (arredondado para cima).
O personagem paga um tergo do custo listado (arredondado para cima).

Um Infernalista ingénuo pode acreditar que ele
possa enganar dois ou mais Lordes Demonfacos numa
disputa pela sua alma, deste modo evitando a escra-
viddo inevitdvel. Infelizmente, as chances se opdem
firmemente contra tal plano de ser bem sucedido. Em
contraste ao personagem, o Lorde Demonfaco sabera
exatamente em que estado a alma do Infernalista esta
e que ele estd invariavelmente desejoso em “tirar van-
tagem”. Além disso, presume-se que os Lordes Demo-
nfacos realmente detenham o destino de uma tnica
alma de tal importancia. O resultado mais provavel é
que os Lordes Demoniacos em questio simplesmente
matem o Infernalista e rasguem sua alma em pedacos,
cada um pegando o que € seu.

NADA £ DE GRACA

Magos aparentam conseguir um acordo muito
melhor através de um Comércio de Almas que um
mortal comum, mas esses Pontos de Almas extras vém
com um pre¢o embutido. Um mago Desperto nio ape-
nas negocia sua alma, mas também seu Avatar. A cada
pacto e em todos eles, o Lorde Demonifaco é capaz de
penetrar forcosamente no interior do Avatar do Infer-
nalista, vagarosamente corrompendo-o e escravizan-
do-o. Um mago pode fazer um nimero de Pactos de
Alma até seu nivel de Avatar antes de 0 mesmo ser
completamente escravizado pelo Lorde Demoniaco.

Iy [ RI"I 0 T T B B Y

Essa escravidio do Avatar ndo tem impacto
no ndmero de Pontos de Alma que restem ao Infer-
nalista, ndo tem impacto sobre a propriedade de sua
alma. O impacto é na habilidade do mago para usar
magia. Uma vez que o Avatar esteja escravizado, o
Arete do mago é congelado e ndo pode ser elevado.
Ele também ndo pode mais absorver Quintesséncia
de Nodos, exceto aqueles que sdo consagrados ao
Lorde Demoniaco. O mago também estd incapaz de
aprender novas Esferas, exceto aquelas ensinadas pelo
Lorde Demoniaco através de futuros Pactos de Alma
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(forcando assim o Infernalista a negociar mais e mais
sua alma se ele quiser aumentar seu poder mégico). O
Avatar — o qual agora é um aperitivo para o Lorde De-
monfaco — comega a pressionar o mago a fazer Pactos
de Alma adicionais, bem como condicionando o mago
a contar com mais e mais de seus Investimentos Infer-
nais do que com sua prépria magia.

Mesmo se o mago estiver em condi¢Ses de resis-
tir as demandas de seu Avatar escravizado, existe um
outro perigo. Apés (Nivel do Avatar + Arete) anos, o
Lorde Demoniaco comeca a separar o Avatar do mago
— metafisicamente rasgando-o da alma do Infernalis-
ta. Cada ano apds o processo ter comegado, o mago
perde um ponto de seu nivel de Avatar. Quando seu
Avatar € reduzido a zero, ele perde um ponto de seu
Arete por ano. Quando o nivel de Arete chega a zero,

AS CORRENTES QUE PRENDEIT]
AS ALITIAS D®S HOITIENS

Nem todo Infernalista vende sua alma de forma
gradual. Existem aqueles que se oferecem completamente
para servir seus mestres de modo arrebatador. O motivo
para esse ato é muito simples: o Infernalista deseja se tor-
nar um dos servos mais queridos do Lorde Demonfaco, na
esperan¢a de sentar a direita de seu mestre no dia em que
ele governar a Terra. Do mesmo modo que o Comércio
de Almas, o ritual de subjugacio precisa ser aprendido.

Uma vez que o Infernalista tenha executado o
ritual, ele precisa mostrar, de modo apropriado, obe-
diéncia a seu novo mestre através de alguma forma de
ritual. Esse ato de submissio varia para cada Lorde De-
moniaco, mas quase sempre envolve dor, humilha¢io
e auto-sacrificio. Castracdo, autoflagelaciio ou ritual de
sacrificio de alguém da familia ou de criados sio apenas
algumas das mostras mais comuns de devo¢io. Uma vez
que o Infernalista submeta-se adequadamente, sua alma
— e, se Desperto, seu Avatar com ela — é arrancada pelo
Lorde Demoniaco para ser trancafiada onde seu mestre
considere apropriado. Alguém que passa pela subjugacio
torna-se um dos agentes favoritos do Lorde Demoniaco,
trazendo amplos beneficios. O Infernalista é beneficiado
com quantos pontos de Investimentos — incluindo Ma-
gia Infernal — o mestre achar necessério. Ele é inume a
todas as formas de controle de mente e é efetivamente
imortal (se for morto, sua consciéncia retorna ao reino
do seu mestre onde € reformado e dado um novo corpo).
Em troca, o Infernalista torna-se uma casca sem vontade
prépria exceto que seu mestre permita a ele a ilusdo de
dominio. O Infernalista ndo pode nem ird desobedecer
qualquer ordem, comando ou pedido de seu mestre. Ele
ndo hesitar, nunca. Ndo importa quanto poder possua o
Infernalista, ele serd para todo o sempre um mero brin-
quedo para seu mestre.
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seu Avatar vai embora (agora na propriedade do Lorde
Demoniaco) e ele ndo pode mais fazer qualquer uso de
sua magia. Tudo o que resta ao personagem s3o seus In-
vestimentos Infernais (incluindo qualquer magia que
ele tenha aprendido através de Pactos de Alma).

Se essas condi¢des parecem cruéis, considere
o seguinte: Em esséncia, Mago é um jogo no qual os
personagens buscam mudar o mundo através do po-
der de suas crencgas — de sua fé, sua genialidade, sua
Vontade. Um Infernalista é um escravo e um mago
Infernalista jogou fora qualquer destino que ele possa
ter tido para ser nada mais que um marionete de um
ser inumano. O conceito absoluto do Infernalismo —
escraviddo espiritual em troca de poder material — se
opde como um completo andtema da idéia natural
por trds de Mago.

TRINTA PECAS DE PRATA: IN-
VESTITENT®S DEIMTI®ONIACSDS

Investimentos sdo beneficios e favores que de-
monios podem assegurar aos seus servos em troca de
uma por¢io da alma do personagem. Esses dons abran-
gem do simples e mundano ao esotérico e considera-
vel, mas nenhum deles envolve risco dos caprichos do
Paradoxo. Assim como o nome implica, esses benefi-
cios representam um investimento pelo demonio em
seu novo recurso, o Infernalista. O personagem agora
¢ um agente em potencial de seu mestre demoniaco
e suas agdes sdo, desejando ou ndo, esperadas para
avangar sobre tudo com os planos do mestre.

Alguns Investimentos podem ser detectados
por aqueles que sdo observadores o suficiente e por
aqueles que sabem pelo que procurar. A menos que o
Infernalista possua o Investimento Mdscara da Ino-
céncia, um cagador de bruxas astuto pode determi-
nar muitos dos Investimentos do Infernalista apenas
através de uma observac¢io meticulosa. Aqueles Infer-
nalistas que planejam permanecer como membros de
sua Tradi¢do ou Conveng¢iio normalmente colocam a
Miscara da Inocéncia no topo da lista dos beneficios
procurados. Outra alternativa é o possivel exilio e
morte.

Além disso, o stbito influxo de poder diabéli-
co concedido pelo Investimento normalmente resul-
ta em efeitos colaterais negativos, visto que 0 corpo
humano n#o foi projetado para ser um depésito de
poder Infernal. Freqiientemente os efeitos colaterais
sd0 tempordrios (ou até inexistentes em alguns pou-
cos casos), mas outros podem ocorrer a cada vez que
o poder sombrio for invocado ou ser até mesmo per-
manente. Esses efeitos colaterais s3o cumulativos e o
personagem que recebe miltiplos investimentos de
uma s6 vez pode ficar indefeso e vulneravel ao passo
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que seu corpo se ajusta ao seu novo e condenado esta-
do. Narradores podem se sentir livres para criar novos
Investimentos usando os relacionados abaixo como
uma referéncia. Além disso, Investimentos adicionais
podem ser encontrados no capitulo trés de Dragons

of the East.

¢ Habilidades (2 pontos por 3 niveis)

Demonios sussurram dentro do cérebro do In-
fernalista, preenchendo sua mente com conhecimen-
to e pericias nas quais ele nunca possuiu antes. Para
cada dois pontos gastos, o personagem obtém 3 niveis
para gastar em qualquer habilidade ou grupo de ha-
bilidades que desejar. Normalmente, as habilidades
compradas durante um tnico pacto estdo relaciona-
das: Ciéncia e Medicina; Performance e Expressio;
Armas de Fogo e Oficios (Armeiro).

Indicios: Mdgicas de Mente e poderes psiqui-
cos podem perceber padrdes ndo naturais ocorrendo
dentro da mente do Infernalista quando ele usar as
habilidades ndo préprias.

Efeitos Colaterais: A mente do personagem
estd abastecida de stbitas adi¢gdes de conhecimento.
Subtraia um de suas paradas de dados com Atributos
Sociais por um nimero de semanas igual ao maior ni-
mero de pontos adicionados a uma tnica habilidade.
e Atributos (1 ponto por nivel; 3 pontos por nivel
acima de 5)

O demonio usa uma por¢do de seu poder som-
brio para ampliar o corpo de seu servo. Para cada pon-
to gasto, o Infernalista pode adicionar um nivel em
qualquer Atributo a sua escolha. O personagem pode
até mesmo adquirir niveis lendérios de atributos ao
custo de 3 pontos por nivel (até o nivel maximo de
8). Enquanto Atributos Fisicos sdo a escolha mais ¢b-
via, eles ndo sdo os tnicos. Uma cruel debutante pode
vender sua alma para ampliar sua Aparéncia, enquan-
to um cientista esforcado pode buscar melhorar sua
Inteligéncia. Até mesmo Atributos Fisicos tém seus
usos além do puro combate; Destreza ampliada atende
a ladrdes ocultos, musicos e artistas tanto quanto a
guerreiros.

Indicios: Mudangas radicais em Atributos sdo
instantaneamente percebidas por aqueles que co-
nhecem o personagem. Adicionalmente, atributos
— especialmente Aparéncia — que estiverem grossei-
ramente inumanos (seis ou mais) chamario atencao.
A natureza de certos Investimentos pode também
deixar sinais fisicos (tais como érgdos ndo naturais ou
implantes cibernéticos), nos quais tornam-se parentes
sob exame.

Efeitos Colaterais: O personagem fica deso-
rientado pela mudanga sdbita em suas capacidades.
Por um ndmero de semanas igual ao maior nimero de
niveis adicionados num tGnico Atributo, ele recebe +1
na dificuldade de todos os testes envolvendo os Atri-
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butos aumentados. A critério do Narrador, niveis de
Atributos além do humanamente normal podem vir
com efeitos duradouros: Inteligéncia inumana pode
atrapalhar seus testes Sociais; beleza extraordindria
por atrair bajuladores nio desejados e outras pestes
inoportunas.

® Antecedentes (1 ponto por 3 niveis; 1 ponto por
nivel acima de 5)

Antecedentes sdo os dons mais comuns dados
pelos demodnios e eles também sdo os mais sutis e fre-
qiientemente desprezados. Altos niveis de Aliados,
Contatos, Influéncia e Recursos podem resolver to-
dos os géneros de problemas. Fama e Lacaios também
sdo requisigdes comuns. Biblioteca e Maravilha vém
na forma de tomos blasfemos e objetos malditos (veja
o Mago Companheiro do Narrador para regras sobre
Maravilhas Sanguindrias). Familiares sio demonios
menores ligados a uma forma material. Mentor e Pa-
trono sdo sempre o préprio mestre demoniaco (quan-
to maior o nivel, maior o interesse no Infernalista).
Demdnios podem conceder o Antecedente Sonho,
mas ele é mais precisamente chamado de Pesadelos,
j4 que a intui¢io do personagem advém do mergulho
nas mais profundas e corrompidas entranhas do sub-
consciente universal. Nodos s3o tipicamente lugares
com histérias horriveis e sombrias, e freqiilentemente
carregam uma Ressonancia Entrépica suja e corrom-
pida. Posto é normalmente entre um culto infernal,
mas pode ser derivado de outras organizagdes tam-
bém. Apoio e Espides tendem a ser membros e pedes
desses cultos em que cultuam o demonio em questio.
Para aqueles Infernalistas que se tornaram servos e
agentes dedicados, Arcanum, Identidade Alternativa
e Aprimoramentos também estdo disponiveis. Identi-
dade Alternativa, Fama, Posto e Lacaios sdo detalha-
dos em Bitter Road; Apoio, Aprimoramentos, Patro-
no e Espides, bem como as linhas de referéncia para
Antecedentes acima de 5, podem ser encontrados no
Guia da Tecnocracia.

O Antecedente Avatar nio pode ser adquirido
deste modo. Veja o Investimento Magia Infernal.

Indicios: Normalmente nenhum, a menos que
alguém perceba uma stbita entrada de dinheiro, bi-
chinhos de estima¢io novos ou estranhas adigdes a
biblioteca do personagem.

Efeitos Colaterais: freqiientemente nenhum,
embora aqueles na forma do Antecedente Sonhos/
Pesadelos possam desenvolver o Defeito Pesadelos.

e Selvageria (4 pontos)

O Infernalista é preenchido com uma firia so-
brenatural e pode gastar um ponto de Forca de Vonta-
de para alterar-se para um ensandecido frenesi de ba-
talha. Durante essa turbuléncia, o personagem recebe
3 agdes adicionais por turno, nfo pode ser atordoado
ou confundido, e pode ignorar penalidades por feri-
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mentos até estar Aleijado.

Indicios: O Infernalista irradia uma aura per-
ceptivel de ira, raiva e 6dio a qual é 6bvia para aqueles
com magia de Mente (e outros meios sobrenaturais de
deteccio) e altos niveis de Consciéncia.

Efeitos Colaterais: Outras pessoas podem sen-
tir sua ira sobre-humana num nivel subconsciente,
deixando-os desconfortdveis e nervosos. Adicione +1
as dificuldades de todos os testes Sociais que nio en-
volvam Intimida¢io. Em adi¢fio, o personagem é uma
bomba relégio ambulante e pode entrar nesse estado
contra a sua vontade se provocado. Se constrangido,
humilhado ou desafiado, o Infernalista precisa fazer
um teste de For¢a de Vontade (dificuldade 6) para
evitar entrar num frenesi incontroldvel.

¢ Armadura Corporal (1 ponto por dado)

As energias do Inferno ampliam o corpo do
Infernalista, tornando-o mais resistente a ferimentos
que um humano normal. Para cada ponto gasto nesse
Investimento, ele pode adicionar um dado a todos os
testes de absorcdo, incluindo absor¢io de dano letal
(dificuldade 6). Em adi¢do, o Infernalista pode usar
sua armadura como dados para absorver danos agra-
vados (dificuldade 8).

Indicios: Quando o personagem nem se im-
porta com rajada de balas, é 6bvio que alguma coisa
estd errada por aqui. Outros sinais sio dependentes
da natureza da armadura. Um corpo reformado para
operar acima do nivel sobre-humano pode mostrar
uma caréncia de “imperfei¢des” (pélos, sardas, cica-
trizes); armadura polimera cibernética subdermal sera
revelada durante exames médicos; pele e tecido mus-
culoso extremamente denso resultard massa corpdrea
anormal.

Efeitos Colaterais: As sibitas mudancas no
corpo do Infernalista resultam em dor e desconforto.
O personagem recebe -1 em todas as paradas de dados
(exceto para atos reflexos, como absor¢io) por 48hs
mais 20 hs por nivel de armadura.

¢ Contramagica (1 ponto por dado)

As energias do Inferno tornam o Infernalista
altamente resistente a ataques mdgicos. Para cada
ponto, o personagem recebe um dado de Contram4-
gica.

Indicios: Nenhum.

Efeitos Colaterais: Nenhum. No entanto, a
Contramdgica € initil contra magicas Infernais.

¢ Xama Sombrio (6 pontos)

Os poderes das trevas abrem os olhos do Infer-
nalista para o mundo espiritual, concedendo a ele o
dominio sobre seus habitantes. O Infernalista pode
ver espiritos automaticamente, incluindo demodnios e
apari¢des (Percepcio + Consciéncia, dificuldade 4),
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e pode invocar, banir e comandar demdnios meno-
res e outros espiritos sombrios (teste Carisma + In-
timidacfo, dificuldade 6 ou menos, dependendo do
espirito em questdo). Em adi¢fio, o xami pode tentar
aumentar ou baixar a Pelicula local (em até 2 pontos;
nunca abaixo de 2 ou acima de 10) e criar fetiches
infernais.

Alterar o nivel da Pelicula requer um ritual In-
fernal de no minimo uma hora por ponto de Pelicula
elevada ou baixada, um teste estendido de Raciocinio
+ Ocultismo (dificuldade igual ao nivel da Pelicula
local, com cada sucesso alterando o nivel por 24hs) e
o gasto de um ponto de For¢a de Vontade. A confec-
¢do de fetiches Infernais inicialmente requer do Infer-
nalista o planejamento e constru¢io do fetiche fisico
(veja pagina 229 de Mago A Ascensdo para regras
sobre construgio e criagdo de trabalhos artesanais).
Um demonio precisa ser ligado ao objeto (gasta-se
um ponto de For¢a de Vontade e testa Raciocinio +
Ocultismo, dificuldade 7).

Indicios: O Infernalista é freqiientemente in-
comodado pela companhia de diabretes menores, de-
monios e outros espiritos malignos. Sua mera presen-
¢a é suficiente para mexer com a populagio espiritual
local.

Efeitos Colaterais: Pessoas normais conside-
ram o personagem estranho (senio completamen-
te insano) e ficam desconfortdveis em sua presenca.
Adicione +1 as dificuldades de todos os testes Sociais
quando lidar com humanos.

e Corpo Demoniaco (10 pontos, mais 3 por
caracterfstica adicional)

A danacio do Infernalista atinge a forma fisica
e ele pode expressi-la para todo o mundo ver. Assu-
mir a forma do Corpo Demonfaco requer o gasto de 3
pontos de For¢ca de Vontade em 3 turnos. Enquanto
nesta forma, o Carisma e Aparéncia do personagem
caem para 0. No entanto, cada um de seus Atributos
Fisicos sdo elevados em 1 (até mesmo se isso elevar
além de 5). Além disso, o Infernalista escolhe uma
forma caracterfstica para sua forma de Corpo Demo-
niaco. Cada Corpo Demoniaco é tnico e a expressdo
pessoal da psique do Infernalista bem como a natureza
de seu mestre demoniaco. Uma pode ser um horror
insetéide enquanto a outra pode ser uma grotesca ma-
quina de matar cibernética.

Indicios: Qualquer tentativa de enxergar a
aura do personagem revela o demonio que reside por
debaixo de sua pele.

Efeitos Colaterais: A tensdio mental de se
transformar numa monstruosidade apavorante é mais
do que alguns Infernalistas podem lidar. Alguns pou-
cos tém suas mentes fragmentadas no processo e de-
senvolvem multiplas personalidades, separando eles
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CARACTERISTICAS D& CORP® DEMGNIACD

e Membros Extras: O personagem possui
um ou mais membros extras. Eles podem assumir
a forma de bracos humandides, tentdculos, gar-
ras de caranguejo, cauda ou qualquer coisa que
o Narrador considerar apropriado. Isso adiciona
3 dados extras a todos os seus ataques corpo-a-
corpo.

® Humores Mortais: Um ou mais fluidos
do corpo da criatura sdo téxicos para humanos ou
talvez para todas as criaturas vivas. O efeito pode
variar de efeitos medicamentosos a doengas mor-
tais e compostos quimicos. Uma criatura pode ter
cianureto em sua saliva ou ldgrimas, enquanto
outra coisa pode transpirar ou sangrar acido. Veja
regras para doengas e toxinas na pagina 247 de
Mago A Ascensdo.

® Armadura Demoniaca: Adicione 3 da-
dos as paradas de absor¢io do personagem. Isso
funciona de forma idéntica ao Investimento
Armadura Corporal, mas a armadura é gritante-
mente 6bvia e inumana (exoesqueleto insetdide,
escamas de dragdo, armadura cibernética encra-
vada no lugar da pele, etc).

® Tamanho Grande: O personagem recebe
3 Niveis de Vitalidade Escoriado e cresce até 3 ou
4 metros de altura. Mesmo que essa seja a Unica
caracteristica que o personagem tenha, ele nunca
poderd se passar por humano. Ele possuird pele
grossa, curtida e radicalmente desbotada, bem
como tragos faciais monstruosos e outras marcas
distintas que o definem como inumano.

® Forca Monstruosa: Adicione 5 pontos

mesmos do demdnio interior. Outros se tornam tio
confortaveis com suas formas inumanas, que buscam
permanecer transformados durante todo o tempo.

¢ A Fonte de Ebano (10 pontos)

O Infernalista é um condutor vivo para os po-
deres do Inferno. Uma vez por noite (tipicamente 2
meia noite), o personagem pode adicionar 10 pontos
de Quintesséncia a sua Reserva de Quintesséncia.

Indicios: Ver abaixo.

Efeitos Colaterais: Como se fosse um Nodo In-
fernal ambulante, o personagem é um farol metafisi-
co. Ele recebe 3 pontos de Ressonancia Entrépica.

® Magia Infernal (10 pontos por nivel)

O poder do Inferno confere ao Infernalista
influéncia sobre a verdadeira estrutura da realidade.
Diferente da magia normal, essas habilidades no sdo
resultado de qualquer entendimento mistico ou dedi-
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entre os Atributos Fisicos do personagem (maxi-
mo de 8 por Atributo).

® Armério Natural: O monstro possui gar-
ras, presas, chifres ou algum tipo de armério ina-
to. Dependendo da forma que esse poder assumir,
a criatura pode atacar usando as garras e/ou presas
com For¢a +2 de dano agravado. Alguns possuem
ataques a distAncia, na forma de armas de sopro,
glandulas de produtos quimicos ou dispositivos
de energia. Essas armas de disparo tipicamente
causam 6 dados de dano letal ou 3 dados de dano
agravado (mas podem causar mais ou menos de
acordo com o critério do Narrador). Essa carac-
teristica pode ser adquirida mais de uma vez para
representar armas adicionais ou, até mesmo, ver-
sdes mais poderosas de uma Gnica arma (adicione
dois danos a parada de dano da arma).

e Forma Pldasmica: O corpo da criatura
nio é de todo sélido, ao invés disso pode se tor-
nar um liquido denso e viscoso ou outra forma
nao-sélida (tal como sombras vivas). A forma do
Corpo Demonfaco é inume a ataques cinéticos
(Briga, Armas Brancas e Armas de Fogo), mas
ainda é vulneravel a fogo, eletricidade e magia.

® Asas: O Corpo Demoniaco é capaz de
voar 10 metros por turno ou aproximadamente
45Km/h. Se essa caracteristica for adquirida duas
vezes, a velocidade é dobrada. Essas asas variam
em aparéncia. Asas de morcegos, libélulas ou co-
rujas sdo comuns, embora haja histérias apdcrifas
de ao menos uma monstruosidade tecnoldgica
com motores a jato crescendo de suas costas.

cagio académica. Esses “milagres negros” — os quais
podem ser Esferas ou Caminhos de Feiti¢aria — sdo
ativados dentro da mente do personagem por um
Lorde Demonfaco e retira seu poder diretamente das
energias do Inferno. Essas Esferas ou Caminhos Infer-
nais sdo separados de quaisquer magias que o Infer-
nalista praticou anteriormente ao seu pacto e reque-
rem um préprio e distinto paradigma (veja tabela do
canto). Se o personagem adquirir Esferas, ele possuira
um nivel de Avatar Infernal igual a sua maior Esfera
Infernal. Isso ndo é um Avatar verdadeiro, mas uma
simples conexdo metafisica entre o Infernalista e o de-
monio que abastece sua magia. Regras para Caminhos
de Feitigaria podem ser encontradas em Sorcerer.

Indicios: Ver abaixo.

Efeitos Colaterais: Ter o poder do Inferno ca-
nalizado através do seu corpo tem influéncia sobre a
Trama ao seu redor. O Infernalista retém um nivel de
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PARADIGITIAS D&s CONDENAD®S

Quando um Lorde Demoniaco concorda em
transmitir conhecimento da Magia Infernal para
seus suplicantes, ele estd limitado pela natureza nos
estilos de magia que ele pode ensinar. Os seguintes
representam apenas os mais comuns paradigmas de
magia Infernal. Narradores sdo encorajados a de-
senvolverem outros que considerarem apropriados.

e Satanismo Industrial: Herdeiros do Sata-
nismo Heavy Metal dos anos 70 e 80, esses Inferna-
listas modernos selecionam focos de um banquete
de tendéncias de contra-cultura: piercing, escarifi-
ca¢io e outras formas de modificagiio corporal; dro-
gas de marca; sexo sadomasoquista ou filmes inspi-
rados em tal. Misica Gético-Industrial proporciona
a trilha sonora para seus atos rebeldes de devogio a
demonios, deuses sombrios e niilismo social.

¢ Bruxaria: A mais antiga e mais comum
forma de magia Infernal, a bruxaria se refere ao
uso deliberado de magia pagd para ferir individu-
os ou a comunidade. Ela é um fendmeno global,
dos umthakathi Zulu e ‘sgili Cherokee aos bokkors
Vudu e feiticeiras Apalaches. O poder da maldicio
¢ quase universal, enquanto o controle do clima e
metamorfose também sdo comuns. Alguns sdo co-
nhecidos por roubar almas ou até mesmo invocar
demonios para se vingarem de seus inimigos. Tais
feiticeiros freqiientemente vendem seus servicos
para aqueles desesperados — ou furiosos — o suficien-
te para pagar seu prego.

e Alta Magia: Como feiticaria, a alta magia
Infernal é encontrada ao redor do mundo. Inferna-
listas Asidticos elaboram rituais e cerimdnias data-

Ressonancia Entrépica igual ao nivel de sua maior Es-
fera ou Caminho Infernal.

® Maiscara da Inocéncia (10 pontos)

O personagem torna-se uma personificacio da
mentira e seus Investimentos ndo mais exibem quais-
quer sinais intrigantes. Nenhum nivel de Mente, Es-
pirito e outra magia, adivinha¢fio, leitura de aura ou
outra revelacio podem determinar se o personagem ¢
um Infernalista ou for¢é-lo a confessar sua verdadeira
natureza. Além disso, o personagem nio pode mais
falhar criticamente em testes de Labia. Obviamente,
isso ndo ajuda se o Infernalista for pego, em flagrante
delito, cultuando em seu altar sombrio e comendo o
figado fresco de uma criancinha a qual recém ofere-
ceu seu sangue para seu mestre demonfaco.

O Infernalista também pode tentar camuflar
sua Ressonincia resultante de pactos demoniacos.
Cada sucesso num teste de Raciocinio + Labia (di-
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das do reinado do Imperador Amarelo. Infernalistas
ocidentais praticam a magia que foi inicialmente
desenvolvida nas cidades da Babilonia e Egito, bem
como as perversdes bldsfemas dos rituais Catdlicos
e Ortodoxos. Os Astecas e Incas também contribu-
fram com sua parcela de alta magia Infernal.

e Ciéncia Infernal: A magia do perso-
nagem se diferencia da Ciéncia [luminada da
Tecnocracia apenas pela ressonincia sombria e
fundamentos malévolos. A ciéncia médica traz
meios para criar doencas ao invés de curd-las; a
engenharia conduz a mais e mais métodos de des-
trui¢io; a psicologia torna-se mais meio de cau-
sar loucura que de curd-la. Computadores, dro-
gas, hipermatemidtica, dispositivos eletronicos e
armas ultratecnolégicas servem como focos ao
personagem.

® Psiquismo: A mente do personagem for-
nece o foco para o poder do Inferno. Psicocinese
(pirocinese, telecinese, criocinese) torna-se um
foco para efeitos de Forgas ou, até mesmo, Maté-
ria. A Magia de Mente permite telepatia, proje-
¢do astral e dominagio mental, enquanto Tempo
e Correspondéncia permitem profecias. Vampiris-
mo psiquico é possivel com magia de Mente, Vida
e Primérdio. Apesar dessa forma de magia carecer
da confianca em longos rituais e ferramentas, ela
requer foco mental e concentracio da parte do
Infernalista. Muitos dos tais Infernalistas tem um
objeto — um cristal, anel, espelho, aparato de RV,
salas de privacdo sensorial — o qual os auxiliam
em sua concentragio.

ficuldade 7) permite o personagem negar os efeitos
colaterais de um nivel de Ressonancia.

Indicios: Nenhum (como era esperado).

Efeitos Colaterais: Como uma personifica¢io
da enganagfio, o personagem ndo cré mais em sua na-
tureza interior. Todos os testes de Forca de Vontade
sdo feitos com -1 dado em suas paradas.

® Regeneracdo (4 ou 9 pontos)

A energia do Inferno instila no corpo do per-
sonagem e ajuda a reparar e reconstruir-se de dano
fisico. Por 4 pontos, o Infernalista cura um nivel de
dano por contusdo por turno e cura um nivel de dano
letal por dia (o ferimento cura em 24hs apds ter sido
recebido). Por 9 pontos, ele cura um nivel de dano
por contusdo ou letal por turno e cura um nivel de
dano agravado por dia.

Em cada versdo, o personagem pode regenerar-
se enquanto trava combate e outras atividades estres-
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santes através de um teste de Vigor (dificuldade 8) por
turno. Esse teste € reflexo, assim o jogador ndo precisa
dividir sua parada de dados. O sucesso significa que o
personagem se curou normalmente. Falha indica que
ele nfo cura danos, e uma falha critica indica que ele
ndo pode se regenerar até que ele tenha uma chance
de descansar.

Regeneracio imuniza o personagem a quaisquer
doengas mundanas e aumenta o tempo de vida do In-
fernalista. Regeneracio menor (4 pontos) adiciona
20 anos ao tempo de vida normal do personagem; Re-
generagio maior (9 pontos) aumenta em 50 anos.

Indicios: A auséncia de doengas e a recupera-
¢do rapida de ferimentos podem aumentar as suspeitas,
mas também pode se passar por Magia Coincidente.

Efeitos Colaterais: Alguns Infernalistas re-
querem estimulantes adicionais, tais como sangue
ou carne humana, para regenerar dano letal (versdo
menor) ou agravado (versio maior). Outros desen-
volvem perturba¢des mentais que resultam em sadis-
mo, megalomania, obsessdo por auto-mutilacio e/ou
insensibilidade completa a violéncia e ao sofrimento
humano.

¢ Implacavel (10 pontos)

O verdadeiro poder do Inferno conduz o per-
sonagem através dos seus objetivos. Uma vez que o
Infernalista ponha algo em sua cabe¢a, nada poderd
pard-lo — nem mesmo a morte. O personagem n3o so-
fre quaisquer penalidades de dados por dano até che-
gar em Aleijado. Se morrer, ele retornara a “vida” um
turno depois e continuaré sua tarefa, mas com uma
penalidade de -1 em todas as suas paradas de dados.
Cada vez que o personagem for morto, ele recebera
um -1 adicional até alcancgar -5. Neste ponto, se o
Infernalista for morto novamente, estard morto defi-
nitivamente.

Indicios: Nenhum, até o personagem morrer a
primeira vez. Nesse ponto, o personagem ¢ um cadd-
ver ambulante.

Efeitos Colaterais: A aura obsessiva do perso-
nagem tende a tornar os outros desconfortiveis em
sua presenga, enquanto sua fixagdo o torna dificil para
lidar com outros que ndo compartilharem de seus ob-
jetivos. Adicione +1 a dificuldade de todos os testes
Sociais que ndo envolvam Intimidac¢io.

Mao da Destruicao (8 pontos)

As forcas do caos e da destrui¢io residem den-
tro da forma do Infernalista, tornando seu toque am-
plamente destruidor. O personagem inflige 2 dados de
dano adicionais durante o combate corpo-a-corpo e
através do gasto de um ponto de For¢a de Vontade
pode infligir dano agravado. Em adicdo, através do
gasto de um ponto de For¢a de Vontade, o Infernalista
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pode “abrir” seu caminho através de fechaduras, ar-
maduras, carne e outros materiais apenas tocando-os.
Indicios: Infernalistas com esse poder freqiien-
temente desenvolvem o hdbito de usar luvas e desen-
volver, além disso, uma aversdo a qualquer contato
fisico. Além disso, veja os efeitos colaterais abaixo.
Efeitos Colaterais: Aqueles com esse poder fre-
qiilentemente emitem uma aura de decadéncia e des-
trui¢io — a grama morre quando eles passam por ela;
as plantas secam e o metal perde a cor em sua presen-
¢a; a madeira range e o metal enferruja ao seu toque.

® Metamorfo (4 pontos)

O Dembnio presenteia seu servo com o poder
para assumir a forma de uma de suas bestas favori-
tas. O personagem pode gastar um ponto de For¢a de
Vontade para assumir uma tnica forma alternativa,
devendo ser um animal associado com bruxaria ou
magia negra dentro da cultura do Infernalista ou de
um demdnio com o qual ele barganha. Gatos pretos,
ratos, corvos, corujas, hienas, leopardos, lobos, lu-
las, jaguares, raposas e serpentes sdo apenas algumas
das possibilidades. Note que esse poder ndo oferece
0s mesmo riscos como a metamorfose via magia de
Vida.

Indicios: A aura do personagem pode desenvol-
ver sinais da natureza bestial do Infernalista. Muitos
Infernalistas desenvolvem o Defeito Marcas Primais.

Efeitos Colaterais: Nenhum, salvo as possibili-
dades listadas acima.

® Protecio Contra a Tempestade (2 ou 4
pontos)

As béncios do Inferno concedem imunidade
ao Infernalista para os efeitos da Tempestade de Ava-
tares. Isso funciona de maneira idéntica a Qualida-
de Protecio Contra a Tempestade na pdgina 295 de
Mago A Ascensio.

Indicios: Nenhum.

Efeitos Colaterais: Nenhum.

® Juventude e Longevidade (1 ponto por
década)

O Dembdnio revitaliza e rejuvenesce o corpo
do Infernalista. O personagem torna-se dez anos
mais jovem para cada ponto gasto. Por outro lado, o
Infernalista pode escolher ao invés disso estacionar
seu envelhecimento natural por um periodo de 10
anos por ponto gasto. Ndo é uma habilidade podero-
sa em si, mas a tentagio pode dar inicio a uma longa
trilha de corrupcio.

Indicios: A nfo ser que seu personagem fique
fora de cena tempo suficiente para justificar uma ci-
rurgia pldstica, as pessoas perceberdo a stbita mu-
danga na aparéncia. Entretanto, nenhuma cirurgia
plastica pode explicar alguém aparentar ser 40 ou
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50 anos mais jovem. Pessoas também tendem a per-
ceber se alguém nio estd envelhecendo apds varias
décadas.

Efeitos Colaterais: Nenhum. No entanto,

muitos tornam-se viciados em sua juventude ou lon-
gevidade artificial e executam obsessivamente novos
pactos tdo rapido quanto os beneficios do anterior
comegam a terminar.

@s DEVORAD®S PEL® DEMSNI®

Haver4 ocasides que um demonio fard mais
do que simplesmente possuir uma vitima. Essas al-
mas infelizes sdo devoradas lentamente, a3 medida
que o demdnio remodela a mente, o corpo e a alma
do hospedeiro em algo mais confortdvel para ser-
vir ao Inferno. Varias Tradi¢des tém seus préprios
nomes arcaicos e formais para essas criaturas, mas
a maioria conhece simplesmente como “devorado
pelo demonio”.

As origens dos devorados por demdnios sio
diversas — falhas desastrosas em rituais de invocacio,
atos de extrema perversidade que atraem a atengio
de demonios, criagdes deliberadas para servirem
como impositores para Infernalistas mais treinados
ou até mesmo um fato isolado — mas elas compar-
tilham certas similaridades. Todos sdo desfigurados
tanto em corpo quanto em mente, se nio ambos, e
dispostos a cometer os crimes mais vis imaginéveis.
Eles possuem poderes assustadores livres de Para-
doxo, mas nem a Realidade nem a Natureza irdo
tolerar sua presenca por muito tempo. O devorado
pelo demonio ird queimar — fregiientemente mor-
rendo em combate — ou desaparecer. O padrio do
corpo humano nio est4 disposto a ser curvado e de-
sordenado de tal modo e a criatura desprezivel sofre
um vazamento de padrio completo, normalmente
dissolu¢iio numa lama viscosa depois de trés a cinco
anos. Alguns demonios sdo poderosos o suficiente
para manter o corpo do hospedeiro por décadas ou,
até mesmo, séculos, criando monstruosidades de
poder assustador.

Magos comumente encontram os devorados
pelos demdnios como membros de cultos Inferna-
listas, escravos de demonios ou Nefandi ou preda-
dores que vagam pelos cantos rurais e urbanos mais
desolados do Mundo das Trevas, como lobos soli-
tarios ou em bandos. Um punhado de demonolo-
gistas Herméticos tem descoberto como aprisionar
os devorados pelos demdnios sob seu comando e
eventuais Cientistas Loucos Etéreos tém registrado
como criar um ou dois por acidente e tentado usa-
los como assistentes de laboratério. Entretanto, as
compulsdes das criaturas para engajar-se em com-
portamento sécio e psicopatico, 0s tornam servos
pouco lteis e garantem que a pratica ainda perma-
nece desfavordvel.
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Poderes dos Devorados pelos Demonios

O devorado pelo demdnio tipico —se tal coisa
existe — normalmente tem trés poderes, escolhidos
da lista de Investimentos Infernais (Caracteristicas
do Corpo Demonfaco contam como poderes indi-
viduais). As criaturas mais jovens, fracas ou sutis
podem ter apenas um ou até mesmo nenhum. As
criaturas mais velhas e poderosas podem ter cinco
ou mais. Os muito raros e lenddrios monstros an-
cestrais podem ter uma dizia, incluindo mdltiplas
versdes dos mesmos poderes. Extremamente raros
terdo acesso 2 Feiticaria, Infernal ou ndo, a menos
que o corpo esteja treinado em tais artes. Habilida-
des Psiquicas (trés pontos ou mais) sdo comuns.

A Mecéanica da Possessao

Independente de como isso ocorre, a meca-
nica torna um devorado pelo demoénio em um des-
sas duas categorias: Diretos e Sutis. Possessdo direta
é rdpida e violenta. Esta é normalmente o resultado
dos Nefandi, Infernalistas ou Lordes Demonfacos
que propositalmente tentam criar um servo devo-
rado pelo demonio visto que o demdnio brutal-
mente invade e tentam devorar a mente e a alma
do hospedeiro. O demoénio faz um teste de Gnose
(dificuldade igual a Forca de Vontade) para entrar
e adaptar-se ao tamanho do corpo do hospedeiro.
O ndmero de sucessos indica o tempo que a posses-
sdo leva para ocorrer (um tGnico sucesso é igual a 6
horas; seis sucessos ou mais indicam uma possessio
instantanea).

Uma vez dentro e no controle, o demdnio
precisa agora devorar a mente de seu hospedeiro.
[sso é um teste resistido de vontades e € resolvido
num teste resistido entre a Forga de Vontade do de-
monio (tais demdnios normalmente tem uma Forga
de Vontade entre 4 e 8, dependendo de quio bem
sucedido tenha sido o ritual de invoca¢io). Se o
demonio vencer, a mente do hospedeiro deixa de
existir (salvo aquelas memdrias que o deménio opte
por manter) e o corpo rapidamente se transforma
numa nova forma de devorado pelo deménio. Se o
hospedeiro vencer, o deménio é langado de volta
para o buraco de onde ele veio e o hospedeiro per-
manece como é.

Para aqueles que escolhem a possessdo sutil, a
conversdo de alguém num devorado pelo demdénio
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¢ um processo gradual. O demonio sussurra pacien-
temente na mente do hospedeiro, instigando-o a se
entregar a seus impulsos e desejos mais sombrios.
Esses sussurros comegam como sugestdes gentis,
mas como o demdnio trabalha dentro da mente do
hospedeiro eles lentamente constroem fortes com-
pulsdes (teste Forca de Vontade, dificuldade 6 para
resistir) e até mesmo obsessdes (gaste um ponto de
Forcas de Vontade para resistir).

Levado a corrupgio mental e espiritual, o cor-
po também lentamente se corrompe e os poderes do
devorado pelo demonio se manifestam um a um. Fi-
nalmente, o demonio tenta um controle completo
e o corroido e enfraquecido (e provavelmente quase
insano) hospedeiro precisa fazer um teste resistido
de Forca de Vontade contra o demonio. A critério
do Narrador, esse pode ser um teste resistido tam-
bém. Se o demdnio vencer, outro devorado pelo de-
monio nasce no mundo; se o hospedeiro vencer, ele
mantém o controle por enquanto, mas ainda tem o
demonio preso em sua mente. Se o demonio tiver
uma falha critica, o hospedeiro é liberto, mas ele ird
necessitar de aten¢io e acompanhamento médico
para lidar com o trauma fisico, psicolégico e espiri-
tual que sofreu.

Devorados pelos Demdnios Despertos

Magos, sendo humanos, sdo tdo vulnerdveis
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a possessio demonfaca quanto qualquer um — se
ndo mais. Caminhar através dos cantos sombrios
do Mundo das Trevas e viajar pela Umbra tem seus
riscos, apesar de tudo. A mecénica para devorados
pelos demodnios Despertos funciona como acima,
contudo existem alguns detalhes adicionais que
exigem meng¢io especial.

Para possessio gradual, o pior acontece
quando o demonio comega a alterar fisicamente o
padrio do hospedeiro e a macula Infernal comeca a
se manifestar. Para cada poder que a vitima Desper-
ta desenvolver, ela perde um ponto de seu nivel de
Arete. Visto que seu Arete cai, 0 mago perde acesso
a suas Esferas, posto que ele nfo estd apto a usar Es-
feras maiores que seu nivel de Arete. Uma vez que o
Arete do mago caia a zero, ele nio mais estara apto
a usar magia. Nesse ponto, vem a batalha de vonta-
des entre o mago e o demonio. Se o mago mandar
o demdnio embora, ele o fard sem qualquer magia.
Durante todo o periodo da possessdo, o mago reve-
la um aumento notdvel e regular de Ressonancia
Entrépica e essa Ressonincia permanece com o de-
vorado pelo demdnio (manifestando a cada vez que
usar estes poderes) até mesmo depois que o mago e
seu Avatar se forem.

Para possessdo direta, o mago adiciona seu
Antecedente Avatar na parada de dados para re-
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sistir 2 vontade do deménio. Se o demdnio vencer,
a habilidade do mago em realizar magia é perdida,
como se ele tivesse se tornado um vampiro. Erudi-
tos misticos debatem sobre se o Avatar é destruido
ou nio, ou se simplesmente ele vai embora. Ma-
gos transformados em devorados pelos demdnios
s30 muito raros para tornar qualquer tipo de estudo
possivel.

Deteccao e Cura

Magos podem estar aptos a detectar os devo-
rados por demonios através do uso de magia de Vida,
Mente ou Espirito. Durante os estdgios iniciais de
um controle sutil, o demonio pode ser expelido da
mesma maneira como se fosse uma possessdo demo-
niaca convencional. Uma vez que o demonio tenha

SITIPATIA PEL® DEMONIO

Uma vez que um mago esteja disposto a ven-
der sua alma para os demdnios, ele conscientemente
passa por um ponto sem volta. Para ser franco, ape-
nas um completo idiota negociaria com um Infernal
desconhecendo no que ele estd se metendo. E claro,
ha sempre a minudscula chance de redencio. E re-
motamente possivel que o personagem possa encon-
trar uma clausula escapatéria no pacto. No entanto,
tenha em mente que a maioria dos deménios tém
feito isso por milénios e é improvavel que eles sejam
superados em esperteza por um mero mortal. Ainda
assim, pode haver uma saida.

Uma possibilidade, que ocorre freqiientemen-
te no folclore, é desafiar o demdnio numa disputa
de pericia. Tal disputa é normalmente um lance de-
sesperado de um Infernalista que vendeu sua alma
por alguma forma de pericia ou habilidade e quase
sempre envolve a pericia em questdo. Muitos Lordes
Demoniacos, quando concordam com tal duelo, exi-
gem que cada partido escolha um representante para
o duelo, e que o representante do Infernalista rege-
nerado concorde em perder sua alma se ele perder.
Esses duelos sdo tdo extensos quanto um teste resis-
tido, com o periodo de tempo e nimero de sucessos
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devorado a psique da yitima, tais tratamentos ndo
sd0 mais uma opcdo. E possivel que um Arquima-
go com niveis superiores aos de Mestre em Espirito
e Mente possam ser capazes de separar o demonio
de seu hospedeiro e restaurar a mente e a alma da
vitima, mas isso € uma teoria, na melhor das hips-
teses. Um Mestre em Vida e Mente pode (se o seu
Paradigma permitir tal coisa) reconstruir o corpo e
a mente da vitima, mas isso seria apenas uma cépia.
Muito provavelmente, a mente terd que ser recons-
truida inteiramente a partir das impressdes daqueles
que conheciam a vitima e pode carecer de muitos
dos minuciosos detalhes que a pessoa tinha. Magos
recriados desse modo nio terdo Avatares Despertos
a menos que Espirito 9 seja usado.

necessarios deixados ao Narrador decidir. O folclore
de Mago é abundante com histérias apdcrifas de tais
duelos, abrangendo de disputas musicais e marato-
nas de poquer a disputas épicas de artes marciais e
até mesmo certame Hermético. Presumivelmente, o
representante e o Infernalista penitente terdo que
invocar o Lorde Demonfaco juntos e persuadi-lo a
aceitar a aposta.

Outra op¢io possivel é partir numa Procura
maior. Tal jornada serd extremamente dificil, talvez
impossivel se o Avatar do mago tiver sido escravi-
zado. Inevitavelmente, essa serd uma jornada apa-
vorante nas profundezas da psique do mago decaido
onde ele serd forcado a confrontar as sombras mais
perversas de sua mente e alma (especialmente aque-
les cujos pecados o levaram a trilha da danacgio ini-
cialmente). Fora dessas duas op¢des, existe sempre
a esperanca de intervencio divina, mas, no Mundo
das Trevas, a esperanca é ténue. Muitos magos créem
que o Gnico caminho de reden¢do para um Avatar
maculado seja a execugfio, ou até mesmo o Gilgul.
E claro que, isso leva a2 morte do personagem, mas
ninguém disse que a redencio seria facil. Finalmen-
te, a facilidade ou impossibilidade de redencio esta
inteiramente a cargo do Narrador. Mago é um jogo
sobre esperanga, mas também um jogo sobre assumir
as conseqiiéncias de suas préprias agdes.
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©® @UE DIAB®S TOGRNA A PGRCARIA DA
[MINHA ALITIA TA® IMTIPORTANTE?

Alguém pode se perguntar porque demdnios
consideram as almas dos magos decaidos um prémio
tdo atrativo. Até onde qualquer um pode lembrar,
o Desperto tem sido alguém que, de uma forma ou
de outra, guia, direciona e protege a humanidade.
Assim como xamads, sacerdotes e campedes, 0s pri-
meiros magos ajudaram a moldar o mundo antigo.
O arquétipo mitico de Merlin é talvez o mais co-
nhecido exemplo.

Através dos séculos e milénios, esses papéis
evolufram e mudaram, mas seus conceitos basicos
permanecem os mesmos. Assim como cientistas,
jornalistas e chefes de inddstria, a Tecnocracia
continua a carregar os antigos papéis de conselhei-
ros e protetores. Assim como filésofos, professores
e profetas, membros das Tradi¢cdes também carre-
gam esses papéis, mas tipicamente numa escala
menor e mais pessoal.

Esse é o motivo pelo qual os demonios — bem
como os Nefandi — cobi¢cam as almas dos Desper-
tos. Cada alma Desperta escravizada pelas forgas
das trevas significa a perda de mais um arquiteto
do futuro da humanidade. E cada Avatar coletado
pelos Lordes do Inferno assegura as trevas mais in-
fluéncia sobre o destino do mundo.
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A /YR CONRUISTADORA

Jogadores familiarizados com Lobisomem O
Apocalipse da White Wolf estdo cientes de uma
entidade césmica divina conhecida como Wyrm
(e nfo, ela ndo é a mesma coisa do conceito me-
tafisico da Entropia), bem como os humanos que
penhoram a si mesmos em servico de um ou mais
aspectos dela. Assim, esses cultistas da Wyrm sdo
Nefandi ou Infernalistas?

Ambos e nenhum dos dois.

Primeiro, pergunte a si mesmo que jogo
estd jogando: Mago ou Lobisomem? Embora eles
compartilhem o mesmo mundo, os dois sdo jogos
inteiramente distintos. Cada um tem seus préprios
temas distintos e cosmologias metafisicas. Entdo
vocé estd jogando Mago que incorpora elementos
de Lobisomem ou jogando Lobisomem que incor-
pora elementos de Mago?

Se vocé esta jogando Lobisomem, neste caso
a Wyrm ¢é a fonte primordial metafisica do mal e
Nefandi e Infernalistas estdo cada um servindo a
um todo esquizofrénico. Por outro lado, se estiver
jogando Mago, sendo assim a Wyrm ¢ apenas mais
um horror césmico dentre muitos. Por¢gdes dessa
consciéncia estilhacada adquiriram independéncia
e agora detém incontdveis seres sombrios adorados
por Infernalistas. Outras por¢des sdo simplesmen-
te mdscaras adoradas por Nefandi que esperam um
dia libertar seu mestre da prisio césmica através
da destrui¢io de toda a Criacfio. E claro, a Wyrm
pode ser simplesmente outra mascara de algo ain-
da mais alienigena e terrivel.

CAPITUL® TRES: INFERNALISTAS @3
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Os caminhos da Umbra sio estra-
nhos, até mesmo para os magos. A antiga
separagiio entre o mundo material e espi-
ritual deixou a humanidade apenas com
vagas histérias e lembrangas das terras
efémeras.

A maioria dos humanos nunca nego-
cia com espiritos — pelo menos nio cons-
cientemente — e esta ignorancia € aplica-
da da mesma maneira para os magos recém Despertos.
Por isso as cortes dos espiritos permanecem inescruta-
veis, até mesmo entre magos.

Os Oradores dos Sonhos estdo a frente das ou-
tras Tradigdes, pois ainda negociam com as criaturas
espirituais. A Ordem de Hermes também manteve
alguns de seus antigos rituais para prender e convo-
car os efémeros. Nenhuma das duas pode, entretanto,
reivindicar um completo entendimento sobre o que
motiva os seres Umbrais, de onde eles vieram, como
os poderes deles funcionam ou quais sdo os interesses
que eles tém na humanidade. E por isso que negociar
com Umbréides é um caminho perigoso, que deve ser
deixado por conta dos experientes, os herdicos e os
loucos. Ao passo que os motivos humanos podem ser
incomuns, mas compreensiveis, os caprichos — e capa-
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cidades sobrenaturais auxiliares — dos Umbréides sdo
tdo variados quanto as formas universais das quais os
espiritos nascem.

De: “Harlan Gandt” <hgandt@recovery.cgv.itx>
Para: “Lisa Chatham” <lchatham@admin.cgv.itx>

Assunto: URGENTE: Machado Decriptografado,
FYEO,

Data: Quinta-Feira, 17/08/2001, 21:04:29 -0600

Controladora Chatham,

Eu lamento informar que nés temos uma Classe
491a/aa em nossas mios. Perdoe-me por enviar isso a
vocé no comego do final de semana, mas eu achei que
era vital chamar a sua atengiio o mais cedo possivel.
Segue um breve resumo:

Hoje, as 19:37, a decriptografia de Balt alcan-
cou o nivel Gamma. Eu comecei a analisar os gra-
ficos imediatamente. Seus contetddos provaram ser
altamente sensiveis e eu reconheci a importancia de
informé-la de imediato. Porém, achei que a apresen-
tagdo da informagdo era crucial e fixei-me em resumir
este relatorio.

Do mesmo modo que se esclarece o teor da con-
versa de Balt, o faz a de seu correspondente. Eu deixa-

T I T PR BT 1l



rei que as cartas falem por elas mesmas.

UITIA PROEPESTA
Cornelius Balt,

Eu compreendo que vocé é o tinico com quem eu
deveria falar a respeito de assuntos de natureza mais
celestial. Nossos interesses sdo similares, e gostaria de
tomar um pouco de seu tempo para considerar uma
proposta que deve provar-se mutuamente benéfica.

Antes que eu possa lhe pedir qualquer coisa, devo
revelar minhas intengdes. Envio-lhe isto de muito
além das fronteiras conhecidas do tempo e do espaco.
Estou privado do mundo humano por mais de quatro
séculos. A maioria das recorda¢des que eu tenho deste
reino desvaneceu-se.

Conhego meu passado apenas das minhas escritas
e do que me contam. Muito do que vier é, obviamen-
te, bastante suspeito, mas serve de inspiracdo para as
minhas préprias experiéncias escritas. Escolhendo
as mentiras mais aceitdveis, eu chego mais perto de
quem eu era.

Vocé precisa saber que minha existéncia tem
muito tempo. Sou mantido vivo porque mantenho o
sfmbolo de um sonho nebuloso, o principal dos que
foram esquecidos hd muito tempo. Sou a nostalgia
que toma folego — nos niveis mais superficiais, eu
oferego melancolia aos que arrancam seus olhos por
vontade prépria. Eles agem como se minha presenga
permitisse recordar a memoria colorida.

Como j4 disse antes: sou uma carranca viva cer-
cada de servos e difamadores. Eles cresceram acredi-
tando em suas proprias maquina¢des com uma fé mais
forte que a religifio. Eles sdo engrenagens moendo a si
mesmos, reforcando suas eternidades a cada volta, de-
savisados da principal monstruosidade que soltaram.

Quando comegou, nés construimos paredes para
nos abrigar e proteger. N6s nfo poderiamos saber que
uma vez afastados os terrores, nds seriamos aqueles
que tomariam o lugar deles. Sem nada para focalizar
nossas intengdes a ndo ser nossos deveres, as paredes
foram rapidamente erguidas com janelas com barras
e algemas. Nés fizemos os ajustes, desde guardas até
administradores, de forma tdo gradual que nunca per-
cebemos a mudanca.

Eu nio sei hd quanto tempo estou nessa gaiola. Eu
desejo mudanga, e vocé pode ajudar. Eu desejo desco-
brir, mais uma vez, um lugar simples para manter-me.
Eu anseio mais uma vez a ordem do ideal Prometeu.
Eu quero trazer o controle de volta para os Dorminho-
cos — 0s Adormecidos. E por isso que proponho a cria-
¢do de uma base de conhecimento central destinada
ao uso deles, fornecendo um necessario repositério
de informagio, tirando proveito de nossa experiéncia
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para o beneficio deles.

Sou compelido a sublinhar a necessidade de con-
fidéncia.

Nossa discri¢io nesse assunto é suprema. Por fa-
vor entenda, eu estou bem atento em relacio a suas
atividades e suas interagdes com companheiros mun-
danos e exdticos. Esta divulgacdo ndo € aquele clssi-
co cliché de ameaca oculta de um extorsiondrio, mas
uma adverténcia ticita. Se eu estou ciente disso, é
porque a minha organiza¢io o mantém sob forte ob-
servagao.

Falta de sigilo de sua parte revelara esta nascente
conspiragao.

Eu também desejo confirmar que seus mais re-
centes métodos de desvio temporal sdo atualmente
indetectdveis pelas nossas tecnologias. Encorajo-o a
continuar usando-os.

Xadreque Machado
Alto Iluminado,
Ordem da Razio
2 de marco de 1995

A ACEITACA® DE BALT
Xadreque Machado,

Nio estou familiarizado com a sua reputacio. E
verdadeiramente lamentdvel que o caminho que es-
colheste para ti tenha comegado a desfazer-se. A res-
peito de minha confiabilidade, vocé tem pouco a te-
mer. H4 muito tempo eu aprendi o valor da discri¢do
no contexto da minha pesquisa.

2

Nio irei chated-lo com minha histéria pessoal
neste momento. Suspeito que vocé ji saiba o quan-
to eu estaria disposto a revelar em tal correspondén-
cia. Basta dizer que eu tenho estudado a natureza das
coisas ha muito tempo. Na verdade, tempo suficiente
para que alguns de meus colegas determinassem que
eu fosse um util recurso de treinamento para os jovens
artifices da vontade. Isto me agrada. A oportunidade
de lecionar encoraja-me a aprender mais, conduzindo
a um tipo encantador de ciclo. No entanto, vocé nfo
deveria temer pela minha disponibilidade para o pro-
jeto que vocé propde enquanto o conceito fascinar-
me. Eu aceito sua proposta avidamente.

H4 numerosos detalhes para decidirmos sobre a
implementacdo deste projeto. Por enquanto, contu-
do, eu sugiro que comecemos via missiva escrita. Des-
se jeito, n6s podemos discutir conceitos de forma mais
fortuita. Se este for um meio aceitdvel de conversa
intelectual, entdo eu espero sua proxima carta.

Em sua dltima carta vocé refere-se aos meus “mé-
todos de desvio temporal”. Isso que é uma expressao
interessante! No entanto, asseguro que nio sei a que

CAPITUL® RUATR®: UITIBROIDES @5

1 ) 1 kit 1 k1" 1 |




vocé se refere. Sinceramente, eu mais que espero para
ter noticias novamente,

C. Balt
Lecturer Emirtus,
Various

4 de marco, 1995

Como vocé pode ver, Machado iniciou um contato
nada convencional. Registros de transferéncias sustentam
iss0, e investigacdes posteriores mostram que a probabili-
dade de falsa autenticidade é quase nula. Eu sei que vocé
tem toda consciéncia sobre Balt e suas transgressdes pas-
sadas contra nossos maiores interesses, entdo irei conter-
me na reiteragdo.

Muitas cartas seguiram entre os correspondentes.
A maioria era meticulosamente digitada e arquivada por
Balt, mas ainda hd numerosas aberturas na correspon-
déncia. Eu tenho certeza de que isso é um indicio dos muil-
tiplos fios da conversa, alguns dos quais Balt considerou
muito importantes para serem guardados em apenas um
lugar. Aventuro-me a dizer que ele conserva as tinicas
cépias de tal comunicagdo ou as tenha destruido.

Eles logo chegaram a um consenso sobre o formato de
seu repositério: uma série de romances a serem publica-
dos e vendidos em circulos de Adormecidos. Conseqiien-
temente, muito do que foi decifrado consiste em cartas e
ensaios escritos em preparacdo para a inclusdo em tal for-
mato. Como os arquivos sdo bem longos, eu inclui uma
série de trechos aplicdveis, organizados em tépicos que eu
mesmo elaborei. Achei que seria melhor proporcionar-lhe
a correspondéncia de Balt em lugar das minhas palavras.
Meus comentdrios seguem ao longo das cartas, em itdlico,
para fdcil referéncia.

ESTRUTURA D® PRIMTIEIR® LIVR®
Xadreque Machado,

Fiquei feliz em receber sua resposta. Eu espero
trocar idéias com vocé durante o processo de desen-
volvimento de nosso tomo.

No entanto, antes de comegarmos, sinto que é
importante repassarmos uma série de conceitos para
nos certificar de que iremos entender os pontos de
vista de um e de outro. Seguem algumas importantes
questdes que sdo imediatamente notdveis. Pesquisado-
res anteriores gastaram uma significativa quantidade
de tempo na natureza da grande realidade. Quéo pre-
cisa é a informaco que eles apresentaram? Eu acho
que suas descri¢des e classificagdes dos supostos “Trés
Mundos” é razodvel, até onde vai. Eu também acho,
todavia, que eles negligenciaram a natureza das bor-
das entre esses mundos. Ao mesmo tempo, acho que
a classificacio que os antigos autores aplicaram aos
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nativos dos reinos etéreos precisa ser revisada. Com
certeza os seres principais foram bem documentados,
mas suspeito de que os seres menores tenham sido
deturpados até certo ponto. Eu tenho experimentado
um novo jogo de nomenclaturas para classificar esses
seres etéreos e tenho preparado uma série de breves
monografias sobre individuos especificos, ilustrando
seus pontos fortes e fracos das prévias distin¢des.

O jogo final de conceitos notdveis para revisdo
s30 os da burocracia dos reinos etéreos. Minha opi-
nido é de que esses brincalhdes etéreos tenham po-
tencialmente enganado os escritores anteriores a res-
peito das supostas Cortes Umbrais. Eu suspeito, pela
minha pesquisa, que as cortes sdo muito mais flexiveis
em ambientes organizados que foi revelado anterior-
mente. Minhas investigagdes revelaram que o posto
de seres etéreos dentro das cortes pode mudar com
o passar do tempo, e que, na verdade, a natureza de
suas cortes tende a mudar e fluir como uma espécie de
reflexo dos mundos mortais.

Tenho certeza de que outras questdes pesam
muito na sua mente, e que se apresentardo conforme
prosseguimos com o projeto. Isto ja era esperado e, na
minha opinifio, é a parte excitante de tal conversa e
pesquisa.

Espero pela sua resposta.
C. Balt
Lecturer Emirtus,
Various

27 de marcgo, 1995

Correspondente Balt,

Acredito que estamos de acordo. Sua escolha de
tépicos nos deixa muito a considerar, e permite multi-
plos casos de estudo e interpretagdes subseqiientes.

Fora isso, devemos ser cautelosos em nossa abor-
dagem. Nos estamos direcionando este empreendi-
mento para o “homem comum” e ndo ao nivel de
nossos estabelecimentos. Deverfamos nos esforgar em
apresentar informagdes com pequenos preconceitos e
lembrar para quem isso € escrito.

Xadreque Machado

29 de marco de
1995

Esse debate continuou por algum tempo antes que
Balt e Machado finalmente resolvessem sobre o assunto
de suas escolhas. Certas partes dessas correspondéncias
aparecem cortadas, deixando apenas os elementos relati-
vos aos topicos das duas cartas acima. Suponho que eles
falaram sobre temas adicionais, talvez, até certo ponto,
muito amplos para os seus focos iniciais. E desconhecido
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se eles continuaram com tais planos, isso se existiram. A
interpretacdo é deixada para o leitor.

TERITINGLBGIA

Correspondente Balt,

Eu devo respeitosamente discordar com a sua in-
sisténcia sobre chamar tudo aquilo que fica além da
Terra de “Reinos Etéreos”. Entendo que nosso pro-
posito é fornecer uma nova e completa explicacio do
que fica mais além, e assim nés temos uma oportu-
nidade para revolucionar terminologias e conceitos.
Contudo, fazer como vocé sugere minaria nossas in-
tencoes.

Umbra é uma antiga palavra enraizada entre os
Adormecidos. Derivada do Latim, o idioma dos eru-
ditos e conquistadores, significa “sombra.” Por séculos
foi uma descri¢iio apropriada das regides além dos rei-
nos da Terra. Eu ndo desejo sofrer ofensas, ainda acho
necessario chamar a ateng¢iio para o fato de que “Rei-
nos Etéreos” estd completamente atado a concepgdo
de “Eter” — uma teoria que, dentro dos circulos dos
Adormecidos, foi refutada a mais de um século atras.
Assim, associar nosso trabalho a uma teoria cientifica
“invalida” do século anterior poderia potencialmente
diminuir as j4 instdveis consideracdes que a maioria
dos leitores poderia manter sobre a nossa validade.

A respeito da palavra “Umbréide”, que descreve
os seres nativos da Umbra, eu acho que é a nossa me-
lhor escolha dentro do conceito. Embora pessoalmen-
te eu ndo goste do termo, € sucinto e inerentemente
apegado ao conceito de Umbra. Essa conexio é algo
que nossos leitores deverdo entender: considerando
que eles sdo individuos que vivem dentro de um mun-
do que se alinha a filosofias, companhias e bordas arti-
ficiais, os habitantes Umbrais sdo diretamente ligados
aos seus proprios ambientes. Eles ndo dispuseram de
escolhas, porque eles simplesmente sdo apegados aos
seus arredores pelas divagagdes da crenga, metdfora
Umbral e detalhes, dos quais, talvez, nés ndo esteja-
mos plenamente cientes.

Pondo a terminologia de lado por enquanto, isto
trds a tona algo que deveriamos explorar. A relag¢io
sem igual que os Umbréides compartilham com a
prépria Umbra ndo € algo que eu entendo comple-
tamente, e teorias relevantes sio um tanto escassas
entre as minhas fontes de pesquisa. Talvez vocé possa
compartilhar suas préprias teorias em uma oportuni-
dade futura. Uma anélise dessa afiliacio Umbral seria
inestimdvel para a compreensdo dos Adormecidos so-
bre os motivos e preferéncias dos Umbréides. Um de-
bate sobre as diferencgas entre Umbrdides e “criaturas
vivas” também poderia estar em pauta.

Outro importante aspecto para detalhar envolve
os diferentes tipos de Umbréides existentes. N6s de-
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vemos fornecer uma categorizagdo geral sobre com o
que os Adormecidos podem esperar se deparar, uma
vez que eles consigam a capacidade de exploracio
Umbral. Uma redefini¢io a respeito desses termos
nfo é apenas uma boa idéia, mas uma necessidade. O
que, em sua experiéncia, o viajante Umbral comum
pode esperar encontrar entre os diversos tipos de Um-
bréides? Fale generalizando, porque nés temos que re-
sumi-los para depois especifici-los.

Xadreque Machado

21 de agosto de
1995

Colega Machado,

Eu vejo que nossas conversas serdo intelectual-
mente estimulantes como eu havia esperado. Seus
argumentos sio intrigantes, mesmo que sua referén-
cia ao Eter como uma teoria invalida beire o insul-
tante. Contudo, assumirei que vocé nio quis ofender
e considerarei seus pensamentos unicamente com
base nos méritos deles.

Como disse, eu ainda nfo estou convencido so-
bre o uso dos termos Umbra e Umbréide. Entretan-
to, no espirito de cooperacgio, tentarei mudar para
estes termos. Vocé deve estar atento de que muitas
de minhas notas ainda se referirdo aos Etéreos, pois
eu os entendo melhor assim. Especificamente, vocé
verd esses termos nas proximas conversas que, acre-
dito, dirigirdo seus questionamentos sobre os diver-
sos tipos de Umbroides.

® QUE SAD® @S ESPIRITOS?

Espiritos, ou mais corretamente, espiritos etéreos,
sdo definidos como essas entidades que residem nos
Reinos Etéreos. (Autores antigos usaram os termos
Umbra e suas divisdes Umbra Rasa e Umbra Profunda
referindo-se aos Reinos Etéreos. Por motivos discuti-
dos em outra oportunidade, essa nomenclatura nio
¢ completamente apropriada, e assim ndo serd usada
nessa discussido.) Mais especificamente, espiritos sdo
aqueles seres cujos corpos “fisicos” sdo compostos por
uma diversidade de éter, a matéria dos Reinos Etére-
os. Como discutido em outra oportunidade com mais
detalhes, as exatas propriedades do éter s3o alteradas
pela natureza das energias que passam por ele. Assim,
as distingdes feitas pelos autores anteriores, referin-
do-se especificamente ao efémero e plasma, s3o mais
corretamente classificados como subtipos de éter.

Coisas materiais, ou mortais, geralmente nfo po-
dem afetar espiritos sem magia, a ndo ser que o es-
pirito esteja materializado. Certas propriedades, tal
como os cédigos genéticos de fadas e licantropos, ou
o estudo intensivo da Esfera Espirito, permitem uma
interacio bem-sucedida com os espiritos desmateriali-
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zados. Como notado antes, hd muitas bolsas materiais
espalhadas através dos Reinos Etéreos, e todos os pa-
rametros de interagdo de propriedades sdo aplicados
dentro dessas bolsas. Eter ¢ uma substancia muito fle-
xivel quando vem para manipular objetos no Etéreo,
mas espiritos com for¢a de vontade ndo sdo afetados
tdo facilmente.

DISTINCOES PRATI(;AS
DAGRUELES DO ALEI

Celestiais ou Incarna

Espiritos etéreos sdo altamente influenciados
pelas crengas dos mortais de vérias culturas dentro
dos maiores Reinos Etéreos. Aqueles conhecidos nos
antigos tempos de culto como deuses, administraram
o paradigma do subconsciente universal. Nao ha da-
vidas de que esse conjunto restrito de informacdes
concedeu-lhes um incrivel poder. Suspeita-se, porém,
que se essas cren¢as dos mortais puderam ser mudadas
para outro lugar, tais seres podem ter sido enfraqueci-
dos, prejudicados seriamente ou reduzidos de posto.

Fantasmas

Historicamente, fantasmas eram analisados como
as almas de pessoas mortas ou de objetos destruidos
que se recusam a passar para o descanso final. Uma
defini¢iio mais precisa seria reconhecer que fantasmas
sdo pedacos de éter que tomaram forma e ganharam
poderes pela paixdo das pessoas ou objetos de quem
imitam as formas e pelos mortais que lembram deles.
Independente da defini¢io, fantasmas conseguem ser
contatados ou combatidos pelos suficientemente trei-
nados em magia espiritual.

Criaturas dos Reinos

Essa lamentdvel nomenclatura refere-se aos habi-
tante nativos dos circulos especificos dentro dos Rei-
nos Etéreos. Eles sdo tdo materiais quanto qualquer
mago e seus mundos de origem sdo tdo reais e naturais
para eles quanto o reino de origem do leitor é para
ele.

Demonios e Hordas Demoniacas

Esses horrores sdo discutidos com mais detalhes
em outro documento. Este autor hesita em diferencis-
los dos outros espiritos, ja que a categoria é definida
pelas suas agdes e intengdes ao invés de suas nature-
zas. Alguns pesquisadores englobam os espiritos eté-
reos que sdo descritos ou se autodenominam “Anjos”
dentro desta categoria também.

Espiritos do Paradoxo

Espiritos do Paradoxo s3o criaturas etéreas que
servem como anticorpos da realidade. Autores mais
recentes postulam que estes seres sdo gerados espon-
taneamente pelos medos subconscientes dos magos.
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Dado as exploragdes registradas dos reinos que servem
como morada para tais entidades, parece mais prova-
vel que eles venham de tais regides a procura daqueles
que quebram muito notoriamente as leis de uma reali-
dade em particular.

Antevos

Também conhecidos como bestas miticas, sdo
criaturas materiais que fugiram ou foram levados para
os Reinos Etéreos quando a magia tornou-se reprimi-
da na Terra. Alguns viajam em seus préprios poderes,
enquanto outros devem ser convocados ou banidos
por mégicas de Espirito. Antevos sdo, freqiientemen-
te, seres fisicos.

Zangdes

Os Reinos Etéreos estdo cheios com um ndmero
quase infinito de espiritos que se mostram pratica-
mente idénticos até mesmo para o mais atento artifice
da vontade. Embora essas criaturas geralmente sirvam
de bajuladores aos espiritos mais poderosos, um mago
deve ser cuidadoso em subestima-los. Eles freqiiente-
mente tém identidades particulares que conseguem
distinguir. Até mesmo o mais inofensivo espirito pode
provar ser de inacreditdvel influéncia.

Abstratos

Alguns espiritos etéreos desafiam classificagdes.
Abstratos sdo espiritos que nfo se ajustaram em ne-
nhuma outra categoria. Eles estendem-se sobre os
cantos mais profundos dos Reinos Etéreos. Autores
descrevem-los como qualquer coisa desde “indescri-
tivel” até “uma cadtica coleciio de figuras geométri-
cas”. Eles nascem de conceitos e idéias estranhos até
mesmo para o mais iluminado artifice da vontade, e
ainda se agarram aos seus pedacos de realidade mais
firmemente que a maioria dos mundanos.

PALAVRAS FINAIS

Espero que vocé ache essa conversa util. Eu
tentarei refletir sobre as politicas desses seres em
uma futura carta. Como sempre, eu espero pelos
seus pensamentos.

C. Balt
Lecturer Emirtus,
Various

26 de agosto, 1995

Correspondente Bal,

Todos eles parecem pontos muito evidentes. Tal-
vez nds fOssemos mais bem servidos se reconsideras-
semos a divisdo total dos Umbréides, escolhendo se-
paradamente as suposi¢des comumente mantidas até
entendermos o cerne do assunto e depois reconstrui-
los ao longo de versos mais facilmente compreendidos
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pelo nosso ptblico Adormecido. Um reexame nio é
apenas prudente, mas totalmente necessdrio para os
nossos propdsitos, uma vez que permite mais contro-
le sobre a substancia de nosso texto. Provendo nossa
prépria terminologia, nds rigorosamente mantemos
o propdsito dos romances e podemos recorrer a tudo
que nds encontramos em nossas proprias palavras.

Considere, depois, o puro caos inerente aos Um-
bréides. Pense por um momento nos milhdes e bilhdes
de Umbréides sobre os quais escreveram de forma
semelhante Adormecidos e Iluminados. Contos sio
abundantes, divergem uns dos outros e confundem
até que ponto cada Umbréide afeta o mundo e aque-
les dentro dele. Com tal ampla, massiva e contradité-
ria reserva para extrair, como nés podemos prover tal
sistema para essa reclassificacio? Deverfamos nos fixar
sobre catalogar cada Umbréide para o beneficio do
leitor? Com certeza ndo; o puro empenho envolvido
com tal tarefa levaria mais esfor¢co e tempo que até
mesmo suas estranhas habilidades poderiam fornecer.
Nzo, até mesmo um simples agrupamento de todo
conhecimento acerca deste assunto travaria o grande
Computador, pois a quantidade de dados em maos é
simplesmente muito vasta.

Para piorar, os dados freqiientemente represen-
tam registros, relatos mal interpretados de fontes ten-
denciosas. Eu incluo autores Tecnocratas nessa ava-
liagAo, por aderir até mesmo a métodos cientificos que
podem produzir resultados inexatos, como aqueles
achados entre grande parte das suas Tradi¢des. Nao
ha nenhum grupo de controle simplesmente, a parte
mais irritante disso é que os Umbréides geralmente
alteram uma parte deles mesmos e de seus comporta-
mentos para prover interagdes com os Adormecidos
ou [luminados que parcialmente se adaptam as expec-
tativas dos observadores. (Mais sobre esse fendmeno
depois, talvez na forma de um ensaio que devo redi-
gir).

O que logo se torna evidente é o 6bvio: sdo imen-
samente inumerdveis os Umbroides que nds devemos
relatar. Ao invés de perdermos nosso tempo com uma
intermindvel catalogacio, devemos refletir sobre esse
dilema e prover um sistema que impde limites sobre
a ordem sobrenatural das coisas. Tal sistema deve re-
latar sobre os milhdes de termos para os vérios e di-
versos Umbréides armazenados pelos Adormecidos,
[luminados e até mesmo pelos préprios Umbréides.

Talvez com tal coleciio de termos, listando mui-
tos dos vdrios tipos juntos, possamos encontrar os
limites de nossas fronteiras. Anexando os atributos
em geral mantidos por todos em questdo, ofuscando o
superficial, nos permitird ver depressa o que importa,
tornando-se um tipo de ponto de partida. Com certe-
za nfo no sentido de “tamanho”, com o qual devemos
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tomar cuidado ao explicar para o nosso ptblico Ador-
mecido. Ou seja, a escala de influéncia celestial — “Po-
téncia Etérea”, como imagino que vocé chamaria. Em
outras palavras, o limite total para os efeitos que um
Umbréide pode manifestar em seus arredores, em ou-
tros Umbréides, na Umbra como um todo e, o mais
importante, no reino da terra e em seus habitantes.

Abaixo eu forneco uma amostra aproximada da
terminologia sugerida acerca dessa categorizacdo.
Vocé deve concordar com minha avaliagio se neces-
sério, talvez nés possamos fornecer aos Adormecidos
com um termo mais ameno para o seu entendimento.
“Filo Espiritual”, quem sabe. Talvez “Taxinomia Ce-
lestial?” Por favor, forneca suas idéias sobre o assun-
to.

Minha Classificacio Umbral segue abaixo, da-
queles com mais influéncia até aqueles com menos.

DIVVINDADE

Hesito em usar esse termo dentro de todo o con-
texto da Umbra. Induzir conotagdes religiosas ao lidar
com seres metafisicos desse tipo deixa um gosto azedo
na minha boca, pois isto poderia ser facilmente mal
interpretado pelos Adormecidos como “deuses” liga-
dos a cada “religido” que puderem assimilar. No en-
tanto, essa categoria representa os seres que possuem
tdo vasta influéncia e poder que até mesmo os Ilumi-
nados poderiam confundir isto com onipoténcia. Eles
sdo de tal importancia em relacio 2 Umbra, que suas
oscilagdes, de algum modo, cruzam todos os niveis,
reinos e pequenas realidades.

Entretanto, de toda a influéncia detida por uma
divindade, nenhuma delas € direta. E preciso realizar
uma procura¢io, por meio de ferramentas ou seres que
ela prépria cria. Mesmo com todo o conhecimento e
experiéncia [luminada, uma divindade nfo pode ime-
diata e irrevogavelmente alterar a existéncia da reali-
dade. Certamente, ela pode comandar seus emissarios
para fazer isso, mas as divindades em si parecem para-
lisadas por sua propria existéncia. Teorias atuais sus-
peitam que elas possam compor-se de realidade, que
a propria Umbra é uma cole¢iio de divindades; que
o reino da terra é uma fusdo de todas as divindades
dentro de uma casca corpérea, enquanto que outros
reinos sdo por¢des de uma tnica divindade. Torno-me
cauteloso ao fazer analogias dos reinos além da terra
com os “6rgdos internos de divindade”, mas a teoria se
empresta para a verdadeira extensio do assunto.

Partindo de seu préprio contexto, suas Tradi¢des
referem-se a esses seres como celestinos ou “uthras”.
Dentro dessa redefini¢iio, eu abranjo aqueles seres de
maior poder — “O Uno”, ou “Gaia”, que seus textos
tratam como “laldabaoth” e aquele que os humanos
chamam de “Satd”, os Umbréides conhecidos como
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“a Wyrm”, etc. Funcionalmente pode haver uma dife-
renca entre esses seres e celestinos, mas esses Umbr6i-
des sdo tdo vastos que a distin¢io entre eles é bastante
insensata. Fazé-lo é como dizer “duas vezes infinito”
— pura bobagem. Mantenho-me convencido de que a
hierarquia celestial nesses niveis ainda permanecerd
incompreensivel para as mentes humanas, até mesmo
para as [luminadas.

Como um curto apéndice para o seu comentai-
rio de que os Celestinos s3o influenciados pela crenca
humana, hesito em sugerir que a adora¢io humana
sozinha permaneca responsdvel pela existéncia dessas
divindades. Certamente, eles devotam um forte afeto
a esses Umbrdides. Entretanto, fazer tal suposi¢io sem
nenhuma forma de prova direta é aceitar a crenga ge-
ralmente abracada pelos Adormecidos como Verdade.
Para impedir argumentos espirituais, declaro que nio
duvido que as divindades sejam realmente afetadas
pelos Adormecidos e [luminados igualmente, ou que
a adorac¢do é um fator em si. Duvido, simplesmente,
de que apenas a adoraciio seja responsdvel por suas
existéncias e influéncias.

AVATAR

Distinto de uma divindade, um avatar freqiien-
temente se cerca com representagdes diretamente
ligadas a uma divindade, assim simulando-se como
realidade. Um avatar é o poder condensado de uma
divindade que tomou forma, foco e dire¢io. Nio é
desconhecido o pensamento de que um avatar seja
um simulacro divino “construido” e designado para
cumprir tarefas (como se eu construfsse um autdmato
para cumprir trabalhos mais servis), ou ainda, talvez,
que sejam extensdes diretas de divindade que “véem
através” dos “olhos” do avatar e controlam seus movi-
mentos (como se eu entrasse virtualmente na Digital

Web).

Qualquer que seja a verdade, a influéncia de um
avatar é muito menor que a de uma divindade. Con-
siderando que as divindades se estendem entrelacadas
ao longo do universo, como se diz, um avatar estd li-
mitado as dreas em que uma dada divindade exerce
influéncia. Além disso, os avatares estdo presos a (e
em alguns casos, representados por) conceitos espe-
cificos, geralmente um aspecto de influéncia da di-
vindade. O debate ainda continua, discutindo se os
avatares sdo “encarnagdes”’, tomando-se a analogia
Umbral da “forma fisica”, ou se j4 estdo proximos de-
mais do divino para verdadeiramente “incorporar”.

Essa idéia permanece como um tépico para deba-
te que, infelizmente, esta além da extensdo de nosso
texto; porém, € certamente interessante. Apesar disso,
devemos mencionar que h4 indicios de uma pequena
prova de que um avatar ja entrou direta e completa-
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mente no reino da terra. Certamente eles tinham seus
préprios motivos para irem tdo longe, e talvez alguns
tenham perdido suas caracteristicas dentro do reino,
mas o fato de serem realmente capazes de entrar no
reino da terra ou se simplesmente insinuam sua pre-
senga, permanece como um ponto de controvérsia.

As Tradigdes chamam esses seres de Incarna ou
“Aeons”! , um termo mais arcaico. Certas escolas de
pensamento acreditam que os avatares sejam a face
direta de entidades adoradas. Um estudante [lumina-
do com quem me correspondo apéia a idéia de alguns
colegas Adormecidos de que a maioria das religides
humanas veneram os avatares multiplos de uma tni-
ca divindade, na forma de “Deus”, “Ala” ou “Papa
Legba”, entre outros. Infelizmente o debate termina
abruptamente quando tudo o que se possui s3o opini-
des diversas. Assim, talvez devéssemos evitar incluir
tal exemplo em um texto que estard ao alcance de
Adormecidos.

SOBERANGS

Aqueles que classifico como “soberanos” desfru-
tam de uma posi¢iio sem igual entre esses vérios niveis
de influéncia, por servirem como uma ponte espiritu-
al para os vérios niveis de Umbréides. Dentro dessa
escala, os soberanos representam a tltima “categoria”
de Umbréides que possuem qualquer tipo de influén-
cia ou controle sobre o ambiente que ocupam, apesar
de eles ainda estarem fortemente ligados a servir um
poder maior. Essa posi¢io precdria, apesar de tudo,
concede grande poder de influéncia para esses Um-
bréides. Geralmente criados em favor de um avatar
especifico, eles servem a seus mestres dirigindo seus
préprios subalternos, avangando rumo ao propdsito
pelo qual foram criados.

Poucos soberanos detém reinos inteiros sob seu
poder, estando freqiientemente em oposi¢io a outros
soberanos, alguns dos quais podem servir ao mesmo
avatar. Alguns soberanos se véem envolvidos em um
grande e complexo conflito Umbral envolvendo guer-
ras entre seus subalternos. Seria isso uma representa-
¢do de “idéias conflitantes”? Com certeza, h4 algumas
dreas da Umbra em que os préprios Umbréides sdo
conceitos.

A influéncia especifica de que os soberanos dis-
pdem varia com cada um. Geralmente seus avatares
protetores os limitam de uma maneira ou outra. E co-
mum que eles possam criar e controlar seus proprios
subalternos, sendo um nimero bastante pequeno de
servos poderosos, para uma vasta quantia de seres in-
dividualmente irrelevantes, mas coletivamente signi-
ficantes. “For¢a” ou “poder”, com relagiio aos sobera-
nos, é completamente relativo: um soberano poderia
ser bastante frdgil, mas controlar um aspecto especi-

!Eternidades.
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fico de um reino, o que o tornaria poderoso dentro
deste contexto.

Uma idéia: Umbréides com menor influéncia po-
dem se elevar a posi¢io de um soberano, ou através
de um avatar ou pela persisténcia da convic¢io de um
Adormecido. A idéia de soberanos sem vinculo com
qualquer Umbréide poderoso me intriga. Esses “agen-
tes livres” seriam raros, se existissem, e serviriam as
suas préprias metas, completamente alheios a desejos
superiores. Quais seriam os objetivos desses sobera-
nos! Os avatares procurariam por soberanos como
esses para incorpora-los a seus planos? Seriam esses
soberanos capazes de viajar através de qualquer reino,
ou estariam limitados aqueles em que mais perfeita-
mente se adaptam? H4 um lugar na Umbra onde os
soberanos livres se retinem, evitando o conflito sem
fim de seus semelhantes? Talvez um tépico para uma
nova discussdo em uma data posterior.

Vocé ja deve ter ouvido os soberanos serem cha-
mados de “lordes” ou “totens avatar”. Mito é uma
coisa estranha, ndo tenha ddvidas. Muitos dos tidos
como “lordes demoniacos” se encontram nessa cate-
goria, e uma referéncia a “Corte das Sombras” refere-
se aos lideres sob esse titulo. O que parece evidente
nos estudos que tenho em mios é que seja muito mais
provavel os Adormecidos terem contato com esses
soberanos e seus subalternos do que com qualquer
divindade ou avatar. De fato, alguns soberanos per-
manecem na fronteira da consciéncia humana, forta-
lecidos pelas sutilezas das convicgdes dos Adormeci-
dos. Apesar de existirem nos limites da consciéncia,
poucos Adormecidos acreditam ativamente que tal
Umbréide verdadeiramente exista.

Eu suspeito que os avatares que perdem os favores
de suas divindades ou sdo intencionalmente esqueci-
dos por conta de avatares mais novos, lentamente vao
se tornando soberanos em outros lugares. No que se
transformam esses avatares perdidos ¢ algo desconhe-
cido, mas os Adormecidos deveriam ficar bem aten-
tos, pois alguns soberanos que se encontram entre os
Umbréides j4 existiram como porta-vozes de um deus.
A divindade se mostraria bondosa mais uma vez e o
soberano retornaria para sua forma anterior? Eu ndo
conhego nenhum exemplo em que isso tenha ocorri-
do, mas é melhor ficar atento.

[TGRDDITIBS

Geralmente um Umbréide exibe forte subser-
viéncia a um mestre, até que esteja provido com a
capacidade de tomar suas préprias decisdes. Eu classi-
fico esses Umbréides por “mordomos”, por eles exis-
tirem para cumprir as ordens de seus mestres, embora
freqlientemente desfrutem de larga interpreta(;ﬁo e
confianga por fazé-lo. A maioria é considerada “semi-
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consciente” e é pelo menos tdo inteligente quanto um
[luminado mediano.

A distin¢do entre mordomos e soberanos pode ser
sutil. Eu parto do principio que considera que os sobe-
ranos controlam areas ou aspectos da Umbra com os
quais se identificam, enquanto que a influéncia de um
mordomo raramente se estende além dele mesmo.

Textos da Tradi¢@o referem-se a “preceptores” e
incluem “servos da Corte” mais avancados dentro da
descricdo dessa categoria. Referéncias obscuras men-
cionam “jagglings” ou “totens”, apesar desses termos
serem antiquados.

SUBORDINAD®S

Eu hesito em fazer a analogia, mas considero que
os subordinados sejam os escravos condescendentes
da Umbra. Poucos s3o algo que erroneamente inter-
pretarfamos como semi-conscientes, as vezes exibindo
personalidades, simples caricaturas, ou mesmo nada.
Eles geralmente representam uma “pequena fatia da
esséncia universal”, como eu j4 havia dito anterior-
mente. Ao encontrar essas criaturas, nio posso deixar
de fazer ligagio com os autdbmatos ou com o conceito
de inteligéncia sintética que circula entre os tedricos
Adormecidos.

Avatares, soberanos e ocasionalmente mordomos
s30 capazes de manufaturar subordinados, com capa-
cidades geralmente derivadas das de seu criador. Sua
tenacidade determinada geralmente conduz a idéia
errada de total devogiio, mas minha experiéncia me
leva a considerd-los apenas como ferramentas semi-
sensiveis capazes de executar somente aquilo para que
foram designados, dentro de certos parAmetros.

Os Umbréides que considero como pertencentes
a essa categoria sdo servos menores das Cortes, em
sua maioria sendo quaisquer espiritos subservientes
criados para cumprir uma tarefa menor. Suas citagdes
mais obscuras mencionam “gafflings”, “epiphlings” e
“naturae”, apesar de eu ndo estar familiarizado com
nenhum desses termos.

APENDICE

Eu espero que, apesar desse sistema de defini-
¢0es, descubramos excegdes a regra. Isso € meio ébvio
quando lidamos com Umbréides. Eles sdo excegdes.
Eles quebram regras. Ao interagir com eles de qual-
quer maneira, simplesmente € preciso lembrar que as
diretrizes estabelecidas sdo apenas isso: vagas catego-
rizagdes que passam uma nog¢io geral do que se deve
esperar.

Por exemplo, a “for¢a” de qualquer Umbréide
ndo precisa, necessariamente, coincidir com sua posi-
¢Ao hierdrquica, especialmente dentro dos contextos
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dos Adormecidos ou até mesmo dos [luminados. Cer-
tamente que esses seres sio exponencialmente mais
complexos do que qualquer coisa que nossas mentes
poderiam conceber, com avatares que tocam os limi-
tes do inimagindvel.

Uma considerac¢io adicional deve ser feita sobre
certas “espécies” de espiritos que estdo além de qual-
quer nivel de Classificacdo. Elementais dos infernos
sdo bons exemplos, j4 que os espécimes dessa casta
podem ser encontrados em todos os niveis. Qutros
exemplos incluem Umbréides que sdo expressdes e ex-
tensdes diretas no reino dos estados naturais da terra.
Muitas castas existem, vindas das classificagdes que as
religides humanas ddo aos habitantes dos reinos dos
mortos. Hesito em afirmar que sejam “infinitos”, mas
creio que chegam bem préximo disso.

Xadreque Machado
3 de setembro de 1995

Xadreque Machado,

Caro colega, espero que esta carta encontre-o
bem. Em resposta as suspeitas que vocé expressou em
sua primeira missiva, dei uma investigada por conta
prépria. Realmente, parece que alguém estd tentando
interceptar nossa pesquisa. Tomarei algumas precau-
¢Oes adicionais, e a natureza delas deverd se tornar
evidente para vocé em breve. Até que estejamos cer-
tos sobre quem seja responsavel por essa intrusio, es-
tas precaucdes devem ser suficientes.

Mas basta de falar sobre coisas desagraddveis.
Gostaria de usar nosso tempo dessa vez para comen-
tar em particular sobre a natureza do que chamamos
Fantasmas. Enquanto as teorias existentes sobre seres
Etéreos comprovam vozes vindas do além, eu gosta-
ria de expor a minha prépria tese, baseado no que eu
pude correlacionar com fendmenos semelhantes. Eu
considero que, em vez de serem os espiritos dos mor-
tos, os fantasmas sdo gerados espontaneamente por
seres materiais quando estes tém, no instante da mor-
te, um retrospecto de suas vidas e tristezas.

Os pensamentos associados com tal espontanei-
dade geram espiritos fortalecidos pelas recordacdes
da vida. Acredito que essa teoria também explique a
distin¢fio entre fantasmas e outros seres Etéreos. En-
quanto que a maioria dos chamados Umbréides é ge-
rada espontaneamente através de pensamentos puros
(retomarei esse conceito mais tarde), os fantasmas sio
gerados somente através de pensamentos e emogdes
intensos. Isso também explicaria a criacdo de “Obje-
tos Fantasmas”. Esse fendmeno também se liga a coi-
sas consideradas importantes quando eram materiais.
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Assim, 0 mesmo pensamento intenso que ocorre na
destrui¢do de um ser material é idéntico ao que ocorre
quando um objeto importante é destruido.

Além disso, tenho tentado descrever a natureza
da politica nos Reinos Etéreos. Como haviamos con-
cordado, esta é uma tarefa complexa que requer que
ultrapassemos camadas e camadas de falsas ilusdes
para alcancar o funcionamento dos maiores mistérios
da magia. Espero que meus humildes dizeres tenham
um minimo fragmento de verdade.

Aguardo por sua resposta.

Co. Balt
Lecturer Emeritus
10 de setembro,

1995

Abster-me-ei de comentar sobre Machado até o fim.
Porém, ofereco uma pequena observagdo. O senso de pe-
rigo de Balt permaneceu obviamente ativo todo o tempo.
Nesta e em outras cartas que ele envia a Machado, torna-
se evidente que algumas de suas idéias possuem principios
similares com os de nossos ensinamentos, no entanto, hd
particularidades que obviamente os diferem. Além disso,
seu apego aos Métodos demonstra que suas técnicas sdo,
para todos os fins e intengdes, idénticas as nossas. Mas,
antes de mais nada, eu compreendo os perigos que os
supersticiosos representam, pois poderiam recrutar facil-
mente nossos préprios membros, que sdo de uma lealdade
bastante frdgil, apresentando idéias semelhantes as nossas
e provendo a ilusdo de que eles sdo simplesmente outra
Convencdo com seus préprios Métodos.

Felizmente, qualquer membro da Unido, até os
mais entediados, ndo teriam dificuldade de reconhecer o
absurdo de algumas de suas idéias. Por exemplo, alguns
ensaios e cartas mencionam sobre “politicas” entre esses
Umbréides. Eles falam como se acreditassem que essas
criaturas interagem umas com as outras a nivel social! Eu
acredito que isso seja pura especulagdo e sincero exagero,
certamente fruto de mentes desestruturadas. Por outro
lado, estariam eles falando sobre nossa estrutura interna
em algum tipo de cédigo? Ndo consigo pensar em outro
paralelo, mas eu s6 estou verdadeiramente ciente de mi-
nha prépria Convengdo. Por favor, procure por qualquer
indicio que possa revelar os segredos da Unido no que é

dito por Machado.

POLITICA D®S UITIBRAIDES

Xadreque Machado,

Como prometido, tenho considerado minhas ex-
periéncias com a politica do mundo espiritual. A dis-
cussfo seguinte é um resumo de minhas experiéncias
e pesquisas. Espero que vocé ache isso esclarecedor.
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POLITICA D®S REINOS ETERED®S

Os Reinos Etéreos sdo lar de elaboragdes politi-
cas constantemente em transformacfo que os antigos
escritores nomearam de Cortes Umbrais. Esses escri-
tores estavam corretos ao observar que essas politicas
sd0 tdo fortes nos reinos espirituais quanto o sdo nos
reinos materiais, se ndo mais fortes, eles também fo-
ram responsdveis por perpetuar vdrias consideracdes
errOneas. Entretanto, esses autores nao devem ser cul-
pados por esses erros. Os Reinos Etéreos apresentam
uma face constantemente varidvel para os estrangei-
ros, e o nimero de Espiritos Etéreos ansiosos por en-
ganar jovens artifices da vontade nfo é pequeno. As-
sim, essa é minha tentativa de passar através da ilusdo
e do caos para revelar a verdadeira estrutura politica
escondida por trés disso.

A chamada Corte das Sombras é uma estrutura
politica na qual aqueles que detém maior poder as-
cendem ao topo. A chave para o sucesso é o poder
aparente, e nfo a verdadeira capacidade. Como resul-
tado disso, os espiritos antigos que atingiram, através
de seus préprios métodos, posi¢des elevadas, tendem
a permanecer nessas posigdes. Ao mesmo tempo, 0s
espiritos antigos que freqlientemente encontram seus
iguais em jovens que acumularam poder suficiente
para ocupar altas posi¢cdes, ndo necessariamente as
mantém. Essa flexibilidade ¢ ao mesmo tempo um
ponto forte e uma fraqueza. Por um lado, a estabili-
dade dos espiritos antigos prové uma natureza ordeira
a realidade material. Por outro lado, a estrutura cons-
tantemente em mudanga faz com que muitos espiritos
etéreos questionem o direito da Corte para governar.

Considerava-se que, no passado, tivessem existido
trés Cortes, uma Corte Ocidental, uma Corte Orien-
tal e uma Corte Egipcia. Embora seja certo afirmar
que em outros tempos ja haviam cortes que se asseme-
lhavam a estas organiza¢des, é altamente improvavel
que mais do que uma delas tenha existido. Ao invés
disso, tudo o que esses investigadores encontraram so-
bre os reflexos de antigas cortes ou sobre inteligéncia
etérea foi uma charada para seus préprios propdsitos.
De fato, reflexos sobre as antigas cortes tém sido en-
contradas; em particular, o Reino dos Céus. Mais uma
vez, o tempo flui estranhamente para o exterior dos
Reinos Etéreos. Quem pode dizer que esses reflexos
ndo sdo fragmentos perdidos do passado? E se isso for
verdade, quanto tempo se passard até que reflexos de
cortes futuras mostrem-se a algum jovem mago?

POSICAD £ TITULSD

Os senhores das Cortes seguem uma rigida hie-
rarquia de posigdes e titulos. Os titulos exatos que eles
compartilham com estranhos mudam freqiientemen-
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te com o passar do tempo. Para os mortais que os des-
cobrem, esses pseuddnimos parecem refletir (ou talvez
imitar) as estruturas politicas de uma corte familiar
material. Acredita-se que esses sistemas ptblicos se-
jam apenas um capricho dos Lordes mais poderosos,
um elegante jogo de fazer acreditar para confundir os
outros e fazé-los avancar em suas préprias metas. Por
tras disso, hd um sistema mais semelhante a uma fusdo
de ordens religiosas e estruturas incorporadas. Ndo
estd claro se a natureza que o sistema incorpora é um
reflexo do mundo material, ou se o mundo material
adotou sua estrutura refletindo inconscientemente o
Reino Etéreo. Ignorando-se a origem da estrutura, so-
mos conduzidos a um sistema com duas ramificagdes.
Uma delas, chamada Alta Casta, engloba as posi¢des
mais ou menos permanentes, que detém grande res-
peito, mas possuem um poder proporcional. Em seu
nivel mais elevado, estdo os Altos Cardeais, um grupo
composto pelos mais antigos e poderosos espiritos dos
Reinos Etéreos. Em seguida encontram-se os Baixos
Cardeais, os Bispos e os Monsenhores. Todos os espi-
ritos etéreos se enquadram em uma dessas categorias
em um nivel ou outro, eles admitindo ou ndo. A posi-
¢Ao exata que ocupam em um determinado momento
depende do grau de poder aparente que ostentam.

Na outra ramifica¢do da drvore, chamada Baixa
Casta, as posi¢des, em ordem, sdo: Executores Princi-
pais, Diretores, Sub-Diretores, e Técnicos. Essas sdo
as posigdes privilegiadas e os espiritos que as ocupam
podem ser afastados delas a qualquer momento por
maioria de votos. Os eleitos a esses cargos sdo defi-
nidos nas Cortes, com promog¢des e demissdes ocor-
rendo regularmente. Aqueles que pertencem a Alta
Casta votam mais nas decisdes do que aqueles que
pertencem 2 Baixa Casta. Além disso, parece que os
mortais também tém poder de voto nas elei¢cdes da
Baixa Casta. Na realidade, ha uma sub-posi¢io na
Baixa Casta, chamada Contadores, que é responsa-
vel pela contagem nio apenas dos votos dos espiritos,
como também dos mortais. Apesar disso, nenhum es-
pirito sabe, ou admite saber, como o mundo material
influencia na votagio. Assim, sdo raros os espiritos
dispostos a chamar a atenc¢o de seus opositores in-
fluenciando um mundo mortal tdo incerto.

PUXA-SACES

Monsenhores, Técnicos e Contadores compdem
a fileira mais baixa da sociedade Etérea. Vagamente
humanos em sua forma, eles servem aos espiritos das
altas posi¢gdes quando precisam, mas possuem suas
préprias ambi¢des. Almejando subir ao poder, usam
suas escassas manifestagdes nos reinos materiais para
atrair os mortais em seu favor. Eles sdo simples seres
elementais que agem como servos semi-inteligentes,
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servindo a qualquer um capaz de escraviza-los.

Na classe mais baixa desses seres elementais, ha
uma mirfade de espiritos da terra, da dgua e da ele-
tricidade, bem como espiritos menores gerados pela
natureza, tecnologia e decadéncia. Esses espiritos po-
dem ser ligados a objetos ou mesmo a outros seres. In-
felizmente, esses seres geralmente servem a espiritos
maiores, que podem tomar como ofensa se um de seus
servos for detido em outros lugares. Por exemplo, um
espirito elemental da chama da vela pode servir a um
Monsenhor do fogo que, por sua vez, serve a um Bis-
po-Executor. Maltratar um espirito da chama poderia
provocar a ira de um Bispo ou mesmo de um espirito
mais poderoso do que os servos dos Executores.

APENDICE

Sendo os Umbréides (lembrando que o termo é
seu, ndo meu) seres tdo complexos, isso ndo é mais do
que um resumo extremamente sucinto. No entanto,
me parece apropriado para um primeiro estudo. Tal-
vez com nosso desenvolvimento e consideragio, pos-
samos expandir esses pensamentos futuramente.

Aguardo sua préxima resposta.
Co. Balt

Lecturer Emeritus

18 de novembro, 1995.

Correspondente Balt,

Brilhante interpretacio. Acredito que devemos
ser cuidadosos com essa expressdo, por ser tdo radical-
mente diferente dos postulados anteriores da Corte
das Sombras. Como vocé disse, os Umbréides apre-
sentam com freqiiéncia aspectos alternantes de uma
expressdo extraordindria. Talvez demonstrem um cer-
to aspecto agora e que em cinco anos ja tenha sido
esquecido pela Umbra e seus habitantes. Apesar de
tudo, seus exemplos carregam a complexidade da po-
litica Umbréide, e mostra que devemos expandir nos-
sos estudos sobre sua estruturagio.

Vocé tem mais consideraces a acrescentar ao
assunto?

Xadreque Machado

21 de novembro de
1995

Xadreque Machado,

Como de costume, espero que essa missiva o en-
contre com satde e que chegue no melhor estado pos-
sfvel. Vocé destacou alguns pontos interessantes em
sua dltima correspondéncia. Faco referéncia a alguns
deles nessa minha resposta.

Como j4 dito anteriormente, é de minha con-
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vicgio que os Espiritos Etéreos, ou Umbréides, como
vocé insiste em chamd-los, se formem espontanea-
mente em conjun¢do com os pensamentos puros dos
reinos materiais. Apesar dos argumentos contrarios,
acredito que o pensamento puro seja tdo raro que,
independente das propor¢des da probabilidade, o
nascimento de um novo Umbréide é uma, na melhor
das hipdteses, uma ocorréncia irregular. Isso ndo quer
dizer que eu acredite que os Umbréides sejam uma
cria¢io do pensamento, nem que 0 pensamento seja
criacio de um Umbréide que acabou de nascer. Eles
sdo ambos resultado do mesmo processo subjacente
no Eter. Ambos evoluem paralelamente. Enquanto os
pensamentos ganham for¢a nos reinos materiais, os
espiritos associados a eles ganham poder e o respeito
de seus semelhantes. Quando um espirito ganha for-
¢a, adquire a habilidade de afetar os reinos materiais
com mais eficicia, e assim apoiar os pensamentos a
ele associados.

Na minha opinido, esse fendmeno de processos
paralelos explica nitidamente a existéncia de Um-
bréides que sdo inacreditavelmente antigos e poten-
tes e que parecem ser os mestres secretos das Cortes
Umbrais. H4 alguns pensamentos, alguns conceitos,
que estdo tdo intrinsecamente trangados com os fios
do subconsciente das multiddes de habitantes dos rei-
nos materiais que os espiritos associados a eles podem
ter transcendido as medidas convencionais de poder.

Ao mesmo tempo, essa teoria explica o duvidoso
Umbréide poderoso que vocé descreve ter encontra-
do em suas pesquisas. Sem inten¢io alguma de ques-
tionar sua considerdvel habilidade investigativa, é um
erro comum entre académicos ingénuos assumir que
a fonte de pesquisa que lhe pareca mais familiar é a
fonte de pesquisa principal, ou ainda a tnica fonte de
pesquisa digna de nota. Mesmo os espiritos associados
com pensamentos que nunca tenham se manifesta-
do em uma determinada realidade podem ser inacre-
ditavelmente poderosos se os conceitos aos quais se
associam forem amplamente aceitos em outros para-
digmas. De fato, isso explicaria a existéncia continua
dos chamados Antevos. Enquanto algumas criaturas
“misticas” ainda possuem adeptos dentro do paradig-
ma do que consideramos ser nossa realidade, muitas
outras que tém sido encontradas foram esquecidas ha
tempos. E esses mitos esquecidos continuam a existir
na Umbra. De que outra forma eles ainda poderiam
existir sem a convic¢do de pelo menos um paradig-
ma’

Vejo que o tempo me mantém escravo nova-
mente. Envio estas notas humildes agora, junto com
minhas promessas de resposta para seus comentarios
sobre a evolucio politica das Cortes assim que minhas
responsabilidades me permitirem.
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Co. Balt
Lecturer Emeritus
23 de novembro,

1995

Correspondente Bal,

Nunca havia considerado essa possibilidade.
Acredito que temos de explorar mais esta questio. Es-
pero avidamente por mais especulagdes sobre essa te-
oria tdo logo comecem minhas préprias experiéncias.

Além disso, vocé mencionou novas considera-
¢des sobre as Cortes. Vocé poderia me proporcionar
um exemplo especifico que apdie suas visdes! Ndo que
eu duvide; apenas gostaria de averiguar uma ilustra-
¢do das Cortes na prética.

Xadreque Machado

25 de novembro de

1995

Xadreque Machado,

Como prometido, aqui estio meus comentarios
sobre a evolucdo politica das Cortes. Ou melhor, e
mais especificamente, meus comentérios de como o
destino politico de um Umbréide em particular evo-
lui.

Tomo como exemplo um Espirito Etéreo de que
tenho conhecimento. O espirito em questio é um tra-
paceiro como poucos, mas parece geralmente satisfei-
to com a nomenclatura “Rheinhund”, e serd por esse
nome que eu me referirei a ele.

Quando encontrei com Rheinhund pela primei-
ra vez, ele era apenas um mero Monsenhor (refiro-me
a terminologia que defini em meus documentos an-
teriores). Isso foi no inicio de minha carreira acadé-
mica e, devo admitir, eu era facilmente manipulado
por prévias hipéteses. Rheinhund convenceu-me de
que era um antigo espirito do trovdo, um represen-
tante do Reino dos Céus. Ele me conduziu por uma
alegre cacada a informacio que eu estava procurando
na ocasifio e, antes que a busca fosse completada, eu
suspeitei que ele nfo era tdo poderoso como havia se
retratado.

Foi Rheinhund que me procurou quando nos en-
contramos uma outra vez. Assim que me encontrou,
o espirito revelou sua verdadeira natureza como sendo
um a de um Bispo elevado, e se desculpou por ter me
enganado em nosso encontro anterior. Por sentir que
devia algo ao espirito pelos favores que me prestara
anteriormente, eu concordei em ajudar Rheinhund
em sua aventura. Pelo caminho, pude juntar uma
quantidade significante de informagdes sobre a poli-
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tica Umbral. Foi quando tive acesso a esses dados que
pude comecar a desenvolver minhas teorias relativas
a estrutura politica que eu descrevi como sendo a Alta
Casta. Ndo muito depois, eu descobriria que as tarefas
que ajudei Rheinhund a realizar eram uma tentativa
de juntar prestigio dentro da Baixa Casta.

Tendo encontrado uma companhia agradavel em
Rheinhund, eu interagi com ele vdrias outras vezes
durante os anos seguintes. Enquanto o espirito tentou
me enganar e ludibriar em todo encontro, cada conta-
to me proporcionou mais e mais fatos sobre a politica
Umbral. Eu aprendi muito sobre a volatilidade do sis-
tema durante a breve ascensdo de Rheinhund ao pos-
to de Baixo Cardeal. Na ocasifio, eu me vi envolvido
em uma guerra espiritual menor, quando Rheinhund
resolveu levar os limites de poder de seu novo pos-
to um pouco mais adiante. Depois disso, viajei com
Rheinhund a um dos bolsdes de realidade mais estra-
nhos que ja encontrei em minhas viagens. Meu com-
panheiro comentou que estdvamos procurando por
um espirito Contador, que era responsavel por repor-
tar o sucesso de Rheinhund durante sua tentativa de
alcangar uma posi¢io administrativa na Baixa Casta.
Tive de acreditar nessas palavras, pois chegamos a um
lugar preenchido por filas e filas de seres idénticos tra-
balhando em mdquinas de somar idénticas, sentados
em escrivaninhas idénticas.

Na minha dltima conversa com Rheinhund, ele
declarou ter alcangado o grau de Alto Bispo Superior
e que era encarregado de organizar uma certa classe de
pesadelos selecionada dos horrores miticos da Umbra.
Se essa tarefa é permanente ou mesmo verdadeira, é
algo que apenas o tempo mostrara.

Espero que esta discussio tenha clareado as ra-
z0es de minhas teorias. Espero em breve poder ouvir
seus proximos comentarios.

Co. Balt
Lecturer Emeritus

1° de dezembro, 1995

Balt ndo conduz a discussdo sozinho. Apresento um
dos muitos exemplos que mostram as suposicoes de Ma-

chado.

CONTATES HUITIAN®S
CaIMl UITBREIDES

Caro Balt,

Acredito que tenho algo que vocé achard muito
interessante. Depois de muito estudo acerca dos rela-
térios de nossa prépria histéria e daqueles confisca-
dos das Tradi¢des, eu creio ter descoberto um padrio
na interacdo dos Umbréides com os Adormecidos e
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Despertos. O que apresento agora sio fatos abstratos
extraidos de algumas dessas ocorréncias. Minhas con-
clusdes preliminares derivam de cada uma das abstra-
¢des que se seguem.

ENCONTR® ADSRITIECID®

H4 muitos contos que falam sobre Adormecidos
que se encontraram com Umbréides dentro do reino
terrestre. Embora a maioria seja exagero da imagina-
¢do com intuito de assustar ou entreter, alguns deles
parecem ser auténticos. O problema comega com as
interpretagdes erradas, ja4 que os Adormecidos nfo
sd0 o tipo mais confidvel de testemunha quando se
deparam com qualquer expressdo do universo Desper-
to. Procurando uma verdade plausivel, os Adormeci-
dos que interagem com o mundo Desperto se tornam,
na melhor das hipéteses, problemdaticos. Geralmente
eles procuram racionalizar o que viram como um sub-
produto do ambiente em que vivem, através de inter-
pretacdes heréticas e ultrajantes. Muito foi perdido
pelo filtro de sua ignorincia universal.

Ocasionalmente esse filtro é superado pelas cir-
cunstancias, mas isso geralmente envolve a remog¢io
do ambiente natural ao Adormecido. Isso nos remete
a curiosa histéria de Archibald Lechtmann, um tra-
balhador do centro-oeste americano, em meados de
1932. Lendas populares dos Adormecidos consideram
a ligacdo do que ele disse quando estava bébado com
um misterioso Crioulo perto do cais de Chicago. As
lendas dizem que no meio da discussdo, entre as pala-
vras ébrias de Lechtmann, o homem o amaldigoou e,
dentro de um dia, Lechtmann desapareceu sem deixar
rastros. As autoridades dos Adormecidos suspeitam de
assassinato, mas nenhuma pista sobre Lechtmann ou
sobre o Crioulo foi encontrada.

O homem em questdo era, de fato, um Orador
dos Sonhos chamado “Gloomy” Nate DuChamps, um
Mestre de Espirito. Entrevistas com seus aprendizes
permitiram uma reconstrugio dos fatos: DuChamps
contratou Lechtmann para recuperar um artefato,
que aparentemente descendia do Egito, de um museu
local. Lechtmann assim o fez, mas se recusou a entre-
gar a reliquia até que recebesse um pagamento muito
maior do que o combinado. A discussdo se acalorou, e
terminou com DuChamps dizendo que se Lechtmann
desejava tanto ficar com o artefato, que ele assim o
faria por todos os seus dias. DuChamps atou o Padrio
de Lechtmann ao Padrio do artefato, e o entdo en-
viou para fora do reino terrestre, permitindo retornas-
se para seu lugar de origem. Lechtmann e o artefato
desapareceram.

Em 1978, uma Hermética chamada Cagney Bro-
wn perdeu-se durante uma viagem 2 Umbra e, quan-
do se deu conta, encontrava-se dentro de uma Corte
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Umbral que se assemelhava, em sua maior parte, ao
Egito antigo. Em meio as suas exploracdes, ela en-
controu Lechtmann em um estado de serviddo para
com a corte, um humano em ébvio contraste com
seus compatriotas fantasiosos. Brown aproximou-se
de Lechtmann, que aparentemente ocupava um car-
go préximo de um poderoso ser chamado Thoth, e
ganhou sua confianca.

Depois de muito conversar com Lechtmann, ela
aprendeu que o artefato em questdio era a rolha de
um cantil incrustado com metais e pedras preciosas
— a rolha da Anfora do Conhecimento do Alto e
Baixo Nilo, um dos muitos barris de que Thoth be-
bia. Cabia a Lechtmann tampar a Anfora quando
Thoth ja ndo mais desejava beber, e assim havia sido
h4 quase cinco décadas. Brown informou que ele pa-
recia bastante s6, mas feliz com seu trabalho, porque
ele havia tomado gosto por observar as interagdes
da corte.

Quando perguntado por que ele vinha traba-
lhando para a corte, Lechtmann recontou sua che-
gada. Ele informou que o Umbréide que ocupava
“seu posto” antes estava muito atarefado e, assim que
ele chegou, eles o trataram como um companhei-
ro perdido que voltava de uma longa viagem para
continuar com seus deveres. Nio foi dada aten¢fo a
sua humanidade, e suas necessidades de alimentos e
de sono foram toleradas e supridas sem muitos pro-
blemas. Ele s6 encontrou alguma resisténcia quando
negligenciou o cumprimento de seus deveres e, logo
no inicio de sua serviddo, ele ja havia sido chicotea-
do quase até a morte por ter causado desgosto a Tho-
th. Thoth nunca dedicara nenhuma importancia a
Lechtmann, por menor que fosse, desde sua chegada;
nem o fizeram qualquer um dos outros “deuses” ou
seus subordinados diretos. De fato, apenas os “ins-
petores” e “escravos” da mesma categoria que ele o
haviam notado.

Brown ofereceu libertar Lechtmann de seu com-
promisso com a rolha, mas ele recusou, dizendo que
preferia morrer na corte do que retornar a sua antiga
vida, fazendo bicos sem saber se seria recompensado.
Brown acabou partindo, e nio se sabe se Lechtmann
ainda vive.

Interessante, mas tangencial, é a observacdo de Le-
chtmann sobre a Corte. Ele atestou que pelo menos trés
Umbrdides diferentes teriam tomado o lugar de Thoth ao
longo dos anos, e que embora seus companheiros sempre
tivessem 0 mesmo renome e agissem de forma semelhan-
te, eles costumavam ser “fisicamente” diferentes. Isso
apoiaria a idéia de que os Umbrdides assumem papéis
elaborados no contexto de recreacdo dos sistemas de con-
viccdo humanos, trocando de papel conforme as posicoes
individuais dos Umbréides sao adquiridas ou perdidas.
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Mesmo jd digna de nota, a correlacdo que desejo
expor torna-se mais evidente no contexto da histéria que
se segue.

ENCONTR® ILUIMTIINAD®

Um exame das andangas Umbrais mais antigas
de Brown traz a perspectiva de um protétipo de en-
contro de Despertos com Umbréides. Sua meta origi-
nal ao viajar pela Umbra era a de encontrar a criatura
conhecida como “Demonio de Maxwell”, e entdo ela
comegou sua jornada pelos reinos dos pensamentos
puros. As interagdes iniciais de Brown com os habi-
tantes dos outros reinos foram infrutiferas, entretanto,
ela estabeleceu comunica¢io com a cor Azul, entre
outras. Sua impresso era de que os Umbréides ndo a
consideravam mais do que como objeto de uma curio-
sidade passageira — ela comegou a se sentir simpléria
dentre tantos pensamentos complexos.

Brown fez progressos depois de observar as com-
plexidades das metéforas que serviam como politica
de interagiio entre os Umbrdides. Embora ela geral-
mente fosse ignorada, isto lhe permitiu “deslizar pelas
frestas” da estrutura social do reino, por assim dizer, e
realizar muito com pouca interferéncia. Personificar
ou agir através de metédforas provoca reagdes geral-
mente previsiveis por parte dos Umbréides. Observa-
¢Oes extensas deram a Brown a oportunidade de pla-
nejar um grande contexto metaférico dentro do qual
ela poderia compelir os Umbréides a lhe prover uma
resposta. Depois de perguntar, com éxito, sobre como
achar a Navalha de Occam, ela a usou para matar o
Gato de Schroedinger, o que metaforicamente redu-
ziu a forma duvidosa com que os Umbréides a con-
sideravam. Dentro da estrutura social deles, tal feito
lhes possibilitou dar a ela a dire¢io para que iniciasse
sua procura pelo Demonio.

2

Igualmente tangencial é o grande cuidado que o
Desperto deve ter para ndo quebrar as tradicdes e cos-
tumes folcléricos dos Umbréides. A idéia de Brown fora
inteligente, mas ndo considerava as conseqiiéncias em
potencial. Infelizmente, a incerteza que sua convic¢do
experimentou provocou um desequilibrio e, nos reinos de
pensamento puro, isso tem efeitos inesperados. Assim que
Brown deixou o reino, sua mente voltou ao seu estado
anterior, fazendo com que ela ficasse perdida em sua bus-
ca. De ld, ela foi parar novamente nas Cortes Umbrais,
seu ponto de partida. Mais uma vez, digno de nota, mas
trivial para meus interesses.

CONCLUSAD

Existe um progresso bastante interessante entre
esses relatos, como vocé ja deve ter percebido. Um
Adormecido em contato com Umbréides ndo rece-
be nenhuma aten¢iio destes, e termina como um dos
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subordinados do reino. Mas quando um dos [lumina-
dos encontra os Umbréides, ele recebe aten¢io dos
habitantes do reino, mas ainda assim precisa cumprir
com as limita¢des sociais que sdo designadas. Talvez o
esclarecimento da pessoa tenha algo a ver com a fa-
cilidade de interacio com os Umbrdides, sendo quase
um “estado social da Umbra”.

Existem ainda cerca de 800 relatos selecionados
dos registros que eu posso acessar. Compreendo que
seja um conjunto de dados muito pequeno para que
possa gerar uma conclusfo satisfatéria, mas sinto que
isso tem seu valor e deve ser explorado. Atualmente,
venho procurando em nossos registros por exemplos
que possam contradizer minhas hipéteses, mas devo
me ocultar para evitar despertar suspeitas sobre meus
interesses. Peco que vocé proveja suas préprias inves-
tigacdes sobre o assunto e o encorajo a “agir na clan-
destinidade”, se for o caso. Antes de seguir em frente,
preciso da certeza de que ndo estou tentando provar
uma hip6tese sem fundamentos.

Xadreque Machado
7 de abril de 1997

Xadreque Machado,

Fascinante. O que mais posso dizer, além de que
achei sua proposta de que a compreensio e conscién-
cia misticas podem estar relacionadas com o grau de
atencdo que pode ser devotada a um viajante inacre-
ditavelmente fascinante. Tanto que tenho feito mi-
nhas préprias investigacoes.

Como vocé disse, o pequeno conjunto de dados
de que dispomos dificilmente poderia ser considera-
do como prova, mas meus estudos parecem combinar
com suas observacdes. Na maioria dos casos, quan-
to mais iluminado for o mago, mais rapidamente ele
atrai a aten¢o dos Umbréides. No entanto, creio que
estamos nos esquecendo de considerar um detalhe
importante. Aqueles com maior grau de esclareci-
mento também tendem a ter uma maior compreensao
de como interagir corretamente com objetos e entida-
des do Eter ou, como eu devo dizer, nativos da Umbra.
Seria possivel que aqueles com tal compreensio cha-
massem inconscientemente a atengio dos Umbroides
como um efeito colateral de suas habilidades? Acredi-
to que concordamos que a Umbra é vulnerdvel 2 ma-
nipulagio do subconsciente e que essa teoria merece
ser creditada.

Apresento essa pergunta apenas para inspirar um
pensamento adicional. Acredito firmemente que sua
teoria seja sélida, mas até que tenhamos dados sufi-
cientes para contestar qualquer outra alternativa,
creio ser prudente manter todas as possiveis linhas de
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pensamento em aberto.

Sinceramente,
Co. Balt
Lecturer Emeritus

10 de abril, 1997

Incluo mais dos escritos de Balt nesses tépicos. Ele
tagarela sobre alguma forma de distingdo dentro de seu
conceito de “Umbra”.

TRES MMUND®S

Meu estimado colega,

Revisando mentalmente minha dltima missiva
a vocé, sinto que posso ter me enganado um pouco
em minha retratacio dos espiritos etéreos. Quanto
a Rheinhund, embora possa ter influenciado minha
experiéncia de forma danosa e intencionalmente
confusa, ele foi, em sua maior parte, razoavelmente
compreensivel.

Infelizmente, esse ndo parece ser o caso com a
maioria dos espiritos etéreos. Na verdade, a maioria
dos espiritos que encontrei, ou dos quais ouvi relatos
em primeira mdo, eram confusos ao extremo. Qual-
quer tentativa de categorizd-los ou seus comporta-
mentos de acordo com normas humanas é, na melhor
das hipéteses, arriscado. Penso, contudo, que o termo
frustrante é melhor aplicado & descri¢io dos chamados

Umbrdéides.

Considere as duas situa¢des em que um mago po-
deria encontrar um desses espiritos. A primeira delas
¢ no préprio reino etéreo. Em alguns lugares, os es-
piritos sdo tdo numerosos quanto as ruas das moder-
nas Chicago ou Hong Kong. Eles geralmente estdo
muito ocupados, prestando aten¢fio as suas diversas
tarefas, dando pouca aten¢fio ao que acontece ao seu
redor. Ainda assim, com toda essa atividade, um mago
confiante em suas habilidades de atrair espectadores
em qualquer situa¢io pode se sentir ignorado ou en-
xotado como um cachorro perdido ou um pedaco de
lixo. Mesmo que tenha um talento nato em inspirar
respeito, o mago ainda pode sentir suas metas sendo
frustradas pelas atividades aparentemente insensatas
dos espiritos com quem ele tentou se comunicar. Pior
ainda, enquanto estiver nos reinos etéreos, muitas de
suas habilidades misticas podem ser iniiteis, forcando
o mago a reaprender como influenciar a realidade ao
seu redor antes de interagir em pé de igualdade com
0s espiritos nativos.

Por outro lado, o mago pode ter sorte (ou azar?)
suficiente para encontrar um espirito em seu reino
material nativo. Neste caso, o espirito é provavel-
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mente um ser bastante poderoso. Afinal de contas,
esse ser foi capaz de fazer a travessia entre os reinos.
Ao lidar com tal criatura, até mesmo magos podero-
sos avancam com cautela até terem certeza do nivel
de poder com que estdo lidando. Uma vez que esteja
certo de que pode dominar um espirito em particu-
lar, 0 mago deve manter sua inteligéncia sobre a do
ser. Os espiritos, mesmo quando materializados, no
sdo afetados por magia da mesma forma que os mor-
tais. Além disso, eles provavelmente possuem aliados
ou superiores que os protegeriam de maus-tratos nas
maos de magos.

Assumindo todos os fatores que foram conside-
rados, os espiritos podem ser uma constante fonte de
frustra¢io para um mago como resultado de ma inter-
pretagio (intencional ou ndo) da comunicacio. Al-
guns espiritos ndo encontram nada melhor para fazer
do que distorcer tudo o que um mago diz. Alguns fa-
zem isso por maldade, mas a maioria o faz puramente
para conduzir o artifice a frustragio.

Espero que essas explanacdes sobre os espiritos
etéreos esclarecam um pouco o assunto. Como sem-
pre, espero por suas consideragoes.

Co. Balt

Lecturer Emeritus

8 de janeiro, 1996

Correspondente Balt,

Certamente que sim. Simplesmente porque
“acreditar” estd atada a existéncia dos Umbréides, é
completamente possivel encontrar uma ocorréncia
bastante problemadtica de espiritos que se apresentam
como o que ndo sdo. Em um reino de fantasmas, o
Umbroéide geralmente se apresentard como algo bas-
tante fantasmagérico. Esta questdo raramente é cons-
ciente. Dizer em voz alta “eu s6 vejo espiritos feitos
de ouro”, nfo faz com que todo Umbréide dentro do
olhar da pessoa vire ouro. Embora o subconsciente da
pessoa certamente afete seus encontros com Umbrai-
des, ela nfo terd controle sobre suas manifestagdes.

Como dito, apenas a expectativa ndo dita o es-
tado do Umbréide a ser encontrado. Certamente a
subjetividade permite um filtro de compreensio en-
tre nossas mentes primitivas e a primazia totalmente
basica do caos organizado que é a Umbra, mas nio
se controla tal forca. Esses pormenores oscilantes sdo
parte da razio pela qual a Umbra e seus habitantes
sdo tdo dificeis de se compreender verdadeiramente.
Perdoe minha interrupcfio e, por favor, continue com
sua avalia¢do. Responderei logo.

Xadreque Machado
17 de janeiro de 1996
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Xadreque Machado,

Enquanto esperava sua resposta 2 minha missiva
mais recente, eu estive considerando a natureza dos
chamados trés mundos citados adiante. Para facilitar
a conclus@o de nosso tomo, decidi compartilhar meus
pensamentos com vocé agora, de forma que possamos
discuti-los depois, quando houver tempo.

Antes de mais nada, a Umbra foi dividida con-
ceitualmente em mundos. O primeiro deles é a Um-
bra Alta, um reino chamado de mundo das idéias. O
segundo ¢ a Umbra Média, um reflexo espiritual dos
reinos materiais. O terceiro é chamado de Umbra
Baixa, sendo também conhecido como mundo dos
mortos. Como mencionei antes, acredito que essas
distingdes apenas arranham a superficie.

Magos que viajaram pela Umbra Alta tém en-
contrado um lugar povoado pela dltima idealizagio
das idéias. A paisagem ¢é descrita como abstrata, e é
sabido que o Subconsciente Universal pode ser aces-
sado aqui na forma de uma fonte. A Umbra Média é
visitada regularmente por licantropos de todos os ti-
pos. Também é um reflexo de como os reinos materiais
j4 foram. Finalmente, a Umbra Baixa € o lar de espi-
ritos inquietos que acreditam serem pessoas mortas.
Inquietos e vingativos, esses espiritos atormentam oOs
visitantes de seus reinos e nio foram poucos os magos
que voltaram loucos de l4.

Apesar da variedade exibida por estas categoriza-
¢Oes, eu acredito que a real pesquisa provavelmente
estd nos lugares entre elas. Qual a natureza dos espi-
ritos que vivem onde a Alta e a Média Umbra se en-
contram? Tais seres, que ainda sdo representacdes de
conceito, agora também correspondem a idéias con-
cretas. Ao invés de conhecer a cor vermelha, como
poderia ocorrer na Umbra Alta, é mais provavel que
um mago se comunique com o espirito do pdr-do-sol
e assim encontre um vermelho que ele tenha experi-
mentado pessoalmente.

Onde a Umbra Alta se encontra com a Umbra
Baixa (e sim, eu acredito que isso seja possivel), os
espiritos conceituais sdo criados quando as idéias sdo
destruidas. Este reino € o lar de histérias nunca escri-
tas e de invengdes descartadas antes mesmo de serem
construidas. Talvez este seja o lugar de onde alguns
dos seres considerados Antevos surgiram. Pior ainda,
este também pode ser o lar dos espiritos da loucura
que contaminam os chamados Desauridos.

E quanto ao lugar em que a Umbra Média se en-
contra com a Umbra Baixa?! Eu suponho, pelas pes-
quisas que tenho feito sobre aqueles que interagem
com fantasmas, que tal reino ja tenha sido encontra-
do. Parece que para interagir com os vivos, os fantas-
mas se movem até um lugar intermedidrio, que ndo é
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verdadeiramente a Umbra Baixa, mas também nfo é
o reino material. As descri¢cdes desse local s3o muito
similares com as da Umbra Média, exceto que, por ser
um lugar de vida e possibilidades, representa o reino
material como se tudo estivesse morto. Nao tenho
nenhuma evidéncia que o confirme, mas suspeito dos
rumores de que os fantasmas de personagens ficticias
resultam de espiritos origindrios dessa conjunc¢fo.

Embora escapem maiores particularidades do
meu velho cérebro agora, suspeito que existam outras
intersec¢des etéreas que possam ser descritas e desco-
bertas. Espero que vocé ache esses comentdrios pro-
vocativos e dignos de pesquisa adicional. Espero por
sua resposta.

Co. Balt

Lecturer Emeritus

23 de janeiro, 1996

Conforme o tempo passa, Balt e Machado adentra-
ram em territérios tdo fantdsticos que, ndo fosse esta uma
situacdo séria, seriam considerados hildrios. Tomei a li-
berdade de providenciar tais exemplos abaixo. Eu tomei
alguns tépicos mencionados anteriormente em outras car-
tas. Recomendo que se recorra a correspondéncia comple-
ta entre Balt e Machado para uma melhor compreensao.

VIAJEIT ENTRE REINGS
Xadreque Machado,

Ha4 certos rumores que me chamaram a aten¢iio e
que desejo compartilhar com vocé neste momento.

Enquanto conversava com um estudante confi-
avel recentemente, revelei-lhe que estava conside-
rando a publicacio de um tomo discutindo sobre a
natureza dos seres etéreos. Seus olhos brilharam, e ele
me relatou um encontro que lhe fora contado por um
de seus colegas. Normalmente eu nfio daria crédito a
esse tipo de relato ‘de segunda m#o’, mas o estudante
havia provado ser extraordinariamente perceptivo no
passado e a histéria que ele me contou mencionava
rumores que meu mentor havia compartilhado comi-
go em meus tempos de estudante. A parte disso, a des-
crigdo € bastante intrigante e pode vir a servir como
uma valiosa anedota em nosso livro.

Segundo meu estudante, seu colega encontrou
um espirito particularmente alerta enquanto viajava
através da entdo chamada Umbra Baixa. O mago em
questdo tentou ignorar o espirito, pois nfo tinha ne-
nhuma rela¢iio com sua tarefa, mas o “fantasma” foi
particularmente persistente. Uso a palavra fantasma
porque foi essa a palavra usada quando esses fatos me
foram narrados. Quanto a descri¢io, o espirito tinha
todas as marcas registradas de um espirito folclérico;
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arrastava pesadas correntes e figurava-se com tons pa-
lidos. A natureza da tarefa nio me foi revelada, mas
aparentemente havia sido mal sucedida, entdo o jo-
vem artifice decidiu investigar o espirito persistente.

Uma vez certo de que havia conseguido aten¢@o,
o espirito embrenhou-se Umbra “acima”. O agora
curioso mago o seguiu a uma distAncia respeitosa.
Ele estava pasmo pela maneira como o espirito pare-
cia mudar conforme se movia da Umbra Baixa para
a Umbra Média. Agora vocé deveria supor, como
eu o fiz, que o espirito tomasse uma aparéncia mais
viva ao entrar nos reinos altos. E foi o que ocorreu,
mas apenas em parte. O espirito ndo apenas refletiu
mais vida, como trocou de forma fisica. Aquilo que
inicialmente apareceu como um espectro ficcional,
agora lentamente tomava a forma de um ursinho
de peldcia. Fago uma pausa no meu relato como fiz
quando estavam me contando. Esta descri¢do fora
tdo precisa quanto o relator fora capaz de retrata-la.

Como meu estudante disse, “Quem confundiria um
detalhe desses?”

Enquanto era um fantasma, o espirito parecia ter
uma meta em particular. Uma vez que havia comple-
tado sua transi¢io para a Umbra Média, parecia ha-
ver se esquecido de suas tarefas, contentando-se em
brincar em seu novo ambiente. Ainda mais curioso,
0 mago continuou a observar o ursinho brincalhio.
Como flutuava por varios bolsdes de realidade, sua
forma mudava sutilmente, algumas vezes mudando de
cor e outras vezes ganhando ou perdendo uma cauda
ou outras extremidades. De acordo com meu estudan-
te, a observagiio continuou enquanto o espirito mu-
tante avangava mais “para cima” através da Umbra. E
quando meu conto termina. O observador contou ao
meu estudante que ficou tdo perturbado com a trans-
formagio que parecia estar ocorrendo quando o espi-
rito entrou na Umbra Alta que ele nem se preocupou
em observar ou descrever seus proprios medos.

Aprecio suas consideracdes sobre este conto. Es-
tou certo que isso ndo € fruto de substincias estranhas.

Co. Balt

Lecturer Emeritus

10 de agosto, 1997

Correspondente Balt,

Interrompendo por um minuto nossa anélise an-
terior, gostaria de compartilhar meus préprios relatos
sobre viagens entre os reinos. O conto de seu estudan-
te é de natureza fantastica, mas nfo h4 nada que me
faca duvidar imediatamente de sua veracidade. Mes-
mo que esses eventos consistam em um exagero, ha
um “grio de verdade” evidente nisso. Porém, admito

Wy LT T T T I

que o que mais me surpreendeu foi a facilidade com
que o Iluminado e o0 Umbréide viajavam através dos
“Reinos Umbrais”.

N3o posso negar que tal viagem seja possivel, pois
eu interajo com muitos que enfrentam seus perigos
constantemente. Vocé mesmo deve saber dos perigos
que assombram suas mentes quando viajam pelos rei-
nos. As politicas locais sio abundantes, até mesmo
para o contexto da Umbra, e atravessar fronteiras re-
quer um cuidado antecipado, como ao cruzar as fron-
teiras de um pafs estrangeiro. Com seu conhecimento
sobre as Cortes, deve estar bem atento sobre as “leis”
locais e como se deve agir para com elas. Quebrar es-
sas leis pode provocar castigos tio severos quanto (ou
piores do que) a prépria morte. Entre as outras tantas
causas de perigos estdo os préprios Umbréides. Um
viajante pode facilmente se encontrar numa situag¢io
de medo, de cagado ou até mesmo de ser o jantar de
um ou de todos os habitantes de um reino.

Pior ainda, certos reinos podem ser eles mesmos o
perigo para os viajantes, indireta ou intencionalmen-
te. Um reino sobre o qual eu andei lendo ndo continha
o conceito da “visdo”. A perda do sentido € irritante
para muitos e freqiientemente significa a morte para
aqueles que ndo encontram um meio de sair. Alguns
sdo perigosos pela extensdo de seus aparentes bene-
ficios, como os reinos que removem completamente
o sentido de fome de todos em seus limites. A pessoa
pode nunca mais vir a sentir fome, e assim deixar de
comer por nio ter mais o desejo disso. Outros, tipi-
cos produtos da Periferia, sio completamente cerca-
dos por aspectos elementais, tais como fogo, pressio,
atrocidades ou decadéncia. Chegar sem a protecio
apropriada pode simplesmente conduzir um viajante
a morte, pelos meios mais sérdidos e dolorosos.

Talvez o assunto focado na histéria de seu estu-
dante tenha subestimado os perigos de uma viagem
assim. Ou talvez o viajante tivesse tal capacidade, que
seu desejo de seguir o fantasma tenha sido de maior
importancia que qualquer outra coisa. A determinada
perseguicdo possivelmente desconsiderou a importan-
cia de todos os outros Umbréides que surgiram, e com
uma boa dose de sorte (e talvez o poder de manter
esse estado mental), houve pouca interferéncia.

Xadreque Machado
13 de agosto de 1997
[ X N}
Xadreque Machado,

E bom ter noticias suas tio prontamente. Seus pen-
samentos sobre viagens umbrais continuam fascinantes
e espero avidamente por novas consideracdes. Desne-
cessario dizer, seus pensamentos ndo desapontam.
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Definitivamente, chega a ser praticamente proi-
bido, devido ao perigo, que um ser de baixo esclare-
cimento viaje pela Umbra, especialmente sem uma
escolta de poder considerdvel. Isso seria como se jo-
gdssemos uma crianga nas ruas do centro de Nova
York na hora do rush. A crianga até poderia sobrevi-
ver sem nenhuma les3o, mas é mais provavel que seja
esmagada pelas massas negligentes e seja rapidamente
esquecida.

Similarmente, um mago altamente iluminado se-
ria como um homem rico tentando passar através de
uma multiddo de mendigos sem disfarce ou guarda-
costas. Ele provavelmente passard pela multiddo, mas
isso lhe custard quase todo, se nio todo, o recurso de
que possa dispor e o reduzird a algo ndo muito superior
a um homem comum.

Na verdade, me impressiona o fato de que artifi-
ces da vontade urbanos possam experimentar a Um-
bra, mesmo que seus paradigmas neguem que isso seja
possivel. Vocé fez uma observacgio valida sobre isso; os
desejos dos magos afetam suas percep¢des dos reinos
espirituais.

Novamente, quero lhe agradecer por sua perspi-
cdcia e inteligéncia. Espero suas préximas considera-
¢oes.

Co. Balt

Lecturer Emeritus

21 de agosto, 1997

Correspondente Bal,

Note que insignificAncias podem vir a provo-
car nossa ruina se forem tomadas como centro de
atengao.

E também, retomando o seu “veja o que vocé
quer” — a importancia freqiientemente estd em nossas
préprias mentes.

Xadreque Machado
29 de agosto de 1997

Xadreque Machado,

Vocé chama aten¢do para varios pontos interes-
santes sobre as viagens entre os reinos etéreos. Gostaria
de fazer alguns pequenos comentdrios em resposta.

Certamente, viajar para a Umbra (ainda ndo me
agrada usar esse termo, mas estou tentando ser flexi-
vel quanto a isso) é bastante dificil. Embora entenda
que vocé ndo tenha pretendido dar grande énfase ao
fato, fazer tal viagem requer um grau significativo de
esclarecimento e treino. N&o é uma viajem para um
jovem aprendiz. Obvio que ndo. Como vocé mesmo
apontou, hd muitos perigos 14 fora esperando pelos
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imprudentes.

Em qualquer cultura, é importante que os re-
cém-chegados adaptem-se rapidamente se quiserem
prosperar. Como vocé menciona, isso é extremamen-
te dificil, principalmente na cultura Umbral, que se
apresenta sempre em constante mudanga. Pior ainda,
a falta de entendimento dos costumes pode ser uma
ofensa aos habitantes locais. Isso pode ser bastante
inconveniente nos reinos materiais, mas ofender um
desconhecido nos reinos espirituais pode rapidamen-
te desencadear uma guerra clamando pela cabeca do
mago que o fez. Penso que deveriamos dar énfase a
importancia de um reconhecimento completo para
qualquer viajem através da Pelicula e, para viagens
mais longas, planejamento e pesquisas ainda mais de-

talhadas.

Recordo-me de um evento em minha vida, bem
no inicio de minha carreira, quando eu confundi um
espirito etéreo vegetal com uma humilde drvore. As-
sim que me instalei para um cochilo, o espirito me
confundiu com um lanche saboroso. Felizmente, fui
capaz de me restabelecer a tempo, sem enfurecer o
espirito ou atrair a ira de qualquer um de seus colegas.
De fato, por fim, acabei criando uma boa rela¢io com
o espirito, que durou até ele julgar ser importante criar
raizes para refletir durante séculos. Procurarei por seus
pensamentos assim que ele acordar.

Mas eu estou divagando. Seu trabalho continua
a me fascinar e inspirar a novas pesquisas. Aguardo
por qualquer considera¢do adicional que vocé tenha
sobre o assunto.
Sinceramente,

Co. Balt

Lecturer Emeritus

31 de agosto, 1997

MAGIA £ UITIBRABIDES

Xadreque Machado,

Nossas discussdes tém sido tdo fascinantes, que
me ocorreu que estamos ignorando um assunto de ex-
trema importincia para todos os artifices da vontade.
Como resultado, gostaria de discursar sobre como a
mdgica, para usar um termo geral, funciona com rela-
¢Ao aos nativos da Umbra.

Muito simplesmente, isso nem sempre funciona
da forma como o artifice da vontade esperava. Super-
ficialmente, cada elemento da magica parece funcio-
nar como esperado. Efeitos de Correspondéncia ainda
conectam pontos distantes do espaco. Efeitos de En-
tropia ainda podem predizer e degradar padrdes. Efei-
tos de Vida ainda podem ser usados para curar o mago
apds o combate. Se ndo h4 resisténcia, o artifice pode
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nunca perceber, contudo, que as coisas funcionam de
maneira levemente diferente na Umbra.

Em primeiro lugar, na Umbra, a substancia dos
reinos espirituais ndo ¢ igual aquela que a maioria dos
magos é acostumado a manipular. Problemas resul-
tantes disso podem ser facilmente evitados, se 0 mago
for paciente e dispuser de um tempo extra para ana-
lisar a substancia designada. Da mesma forma, como
ja discutimos antes, o préprio tempo ndo se comporta
como o esperado, especialmente nas margens distan-
tes da Umbra. Isso pode gerar dificuldades aos magos
que estejam procurando manipular a chamada quarta
dimensdo. Eles precisam desacreditar de suas percep-
¢0es temporais ou poderdo achar que os efeitos pla-
nejados expandiram ou contrairam o tempo de forma
inesperada.

Tais aborrecimentos, porém, sio minimos se
comparados a como os nativos sensitivos reagem a
efeitos misticos. Primeiro de tudo, existe um nimero
significativo de Umbrdides capazes de sentir a mani-
pulagiio da Quintesséncia e que, mais importante ain-
da, podem sentir quando a Quintesséncia estd sendo
drenada das regides que eles consideram como seus
dominios.

Um Umbréide poderoso o bastante para ser ca-
paz de sentir essa manipulagiio certamente merece o
dominio que tem e, muito provavelmente, deve ser
talentoso o bastante para manté-lo como seu. Um
artifice da vontade pode, de repente, sentir que a
mesma Quintesséncia que ele esteja procurando ca-
nalizar ou usar para abastecer um padrio, esta sendo
drenada dele, e indo para outro ser. Além disso, na
Umbra, um mago confiante pode criar bola de fogo
ou outra coisa similar relativamente livre de Parado-
x0. De fato, alguns efeitos sdo facilmente realizados,
mas o mago pode vir a descobrir que seus oponentes
Umbrais possuem meios de mudar isso. Mais de um
mago despreparado ja se surpreendeu com um espirito
aparentemente lento se exibindo com feitos incriveis
de velocidade para evitar efeitos mdgicos.

Felizmente, um mago preparado costuma dispor
de recursos suficientes quando procura usar sua magi-
ca contra Umbréides. O dominio sobre magias espiri-
tuais permite que o mago afete diretamente o éter que
compde ndo apenas os seres, mas também o ambiente
ao redor deles. Por se tratarem de criaturas de espiri-
to, os Umbréides tém pouca protecdo contra a magia
além de suas proprias defesas naturais.

Além disso, um verdadeiro mestre da magia es-
piritual poderia moldar o ambiente de forma a recriar
quase qualquer efeito que pudesse ser gerado nos rei-
nos materiais usando dominios no-espirituais. Esses
efeitos, contudo, nfio podem ser ativados facilmente.
Considerando o exemplo acima, um mago criando

CAPITUL® QUATR®: UITIBROIDES 123

1 ) 1 kit 1 k1" 1 |




uma bola de fogo a partir da substincia do espirito
poderia atingir mais facilmente o espirito mais proxi-
mo. Usando a magia espiritual, manipular a realidade
se torna uma batalha de vontades, e os espiritos mais
comumente encontrados ndo se igualam, em termos
de poder, a qualquer jovem mago capaz de viajar pela
Umbra por conta prépria.

Obviamente, os exemplos que discuto aqui sdo
apenas isso: exemplos. Outras permutagdes sio possi-
veis, e quase quaisquer das dificuldades descritas po-
dem ser aplicadas a quase qualquer dominio da magi-
ca. Espero por qualquer consideragiio que vocé tenha
a fazer.

Co. Balt

Lecturer Emeritus

7 de maio, 1998

Correspondente Bal,

Voltamos a jogar limpo, ao que parece. Me de-
sagrada o seu uso do termo “mdgica” assim como te
desagrada minhas visdes sobre o Eter. Felizmente so-
mos capazes de entender o principio desses conceitos
e concordamos em interpretar apenas a no¢io basica
em ambos os casos. Quanto nossas organizagdes nio
poderiam realizar juntas se simplesmente colocassem
de lado suas diferencas como nés fizemos! E uma ver-
gonha horrivel saber que séculos de oposi¢io sempre
impedirdo que isso aconteca.

Perdoe minha divagacdo. O tépico agora é a ma-
neira como os Umbréides sdo afetados pelos Ilumi-
nados, ou “magos”, como vocé se refere a eles. Nao
posso lhe oferecer perspectivas que vocé jd ndo tenha
a respeito das Tradi¢Ges, mas talvez eu possa lhe pro-
porcionar novos pensamentos através de uma breve
explana¢io dos conhecimentos Tecnocratas.

Por viérios motivos, minha prépria Convengio
tem tradicionalmente evitado qualquer contato com
o que chamamos de Ciéncia Dimensional. Penso que
isso tenha ocorrido simplesmente por nfo estarmos
aptos 2 manipula¢do dessa ciéncia. Pela minha expe-
riéncia, guardo muitos exemplos de uvas azedas que
essa Convencio deixou penduradas na videira. Por
conseqiiéncia, a maioria dos dados modernos de que
disponho foram selecionados de outras Convengdes,
especialmente dos Engenheiros do Vécuo.

A Unido quase sempre se refere aos Umbroides
como “alienigenas” ou “ameacas extra-dimensionais”.
Lembrando como a convic¢io do individuo afeta a in-
teracio com os Umbréides, os encontros normalmen-
te s3o muito préximos daquilo que se esperava. Nos
encaramos esses seres com hostilidade e recebemos a
mesma hostilidade em troca, com ordens permanen-
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tes de “dominar para prevenir domina¢io”. Com rela-
¢do aos Umbréides, a Ciéncia [luminada trabalha de
forma similar a sua “magia”. Freqiientemente, os mé-
todos mais incertos funcionam com alguma dificul-
dade, sendo descritos pelos tedricos da Unido como
“propriedades extra-dimensionais”. Certamente, h4
certas técnicas que funcionam melhor do que outras
contra as “ameacas alienigenas”.

As mais potentes sdo técnicas e dispositivos que
funcionam usando os principios da Ciéncia Dimen-
sional, e os Cientistas Dimensionais mais qualificados
sdo praticamente deuses quando em posse desses ele-
mentos. Mesmo assim, ndo importa o quanto avan-
cemos tecnologicamente, os Umbréides parecem ser
capazes de evoluir para superar nossas inovagdes. Ra-
ramente conseguimos inovagdes significantes, e talvez
seja por isso que a maior parte da Unifo deseja man-
dar a Ciéncia Dimensional para debaixo do tapete.
Tantos esforgos resultando em avangos tdo pequenos
criam sentimentos dificeis de lidar.

Espero que isso incite vérios pensamentos.

Xadreque Machado
18 de maio de 1998

ESPIRIT®S LIVRES

Correspondente Balt,

Olhando antigas anota¢des, reencontrei um in-
teressante tépico que havia guardado para considera-
¢Oes posteriores. Trata-se da peculiaridade que alguns
Umbréides possuem de serem capazes de cruzar vérias
barreiras Umbrais — os “espiritos livres”, como sdo cha-
mados. Nio tenho didvidas de que vocé ja deva estar
familiarizado com este fendmeno, em que um Umbréi-
de parece viajar ou exercer influéncia expressa além
das fronteiras as quais eles geralmente estdo limitados.
Suspeito que este fendmeno freqiientemente enfrenta
uma interpretacio errOnea evidente das metafisicas
Umbrais, mas que debaixo de certas circunstancias tal
incidente pode passar despercebido.

Para prover uma analogia, essa Trama que os
textos da sua organiza¢io mencionam prové uma luz
peculiar sobre o assunto. Se vocé parte do principio
de que tudo se relaciona, de que todo “padrdo” est4,
de algum modo, conectado a outros “padrdes”, e que
eles “tecem juntos” uma trama completa, entdo vocé
pode considerar os “espiritos livres” como pequenos
emaranhados nesse tracado. Eles sdo linhas soltas
que, mesmo presas a um ponto especifico, ainda po-
dem percorrer outros lugares dentro de um espaco
especifico, encontrando-se com outras linhas que
eles, normalmente, nunca encontrariam. Talvez eu
esteja interpretando mal a visdo das Tradi¢Ses, as-
sim, peco que vocé corrija qualquer erro quanto 2
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raiz dessa analogia.

Estranhamente, os Umbréides menos influentes
parecem ter maior liberdade nessas viagens. Textos
de que disponho apresentam um nimero exaustivo
de relatos pertinentes envolvendo Umbréides que eu
classificaria como subordinados ou mordomos. Ape-
nas raramente os soberanos exibem essas tendéncias,
e ainda estou por descobrir qualquer coisa que indi-
que este comportamento por parte de divindades ou
seus avatares.

Mas, geralmente, a no¢iio de “sem limites” estd
incorreta. O que acontece, simplesmente, é que os li-
mites mudam. Um Umbréide raramente é capaz de
ir a qualquer lugar que deseje. Todo Umbréide que
eu tive oportunidade de encontrar estava ligado a seu
reino, a seu mestre e a um certo conceito geral. Oca-
sionalmente, o mestre ¢ ele préprio um conceito, o
que distorce de forma bastante interessante a percep-
¢Ao de limites.

Minhas teorias do porqué de isso ocorrer seguem
abaixo. Mas nfo considere esta lista como exclusiva
e Unica.

e Os Umbréides pegos pela desestabilizagio de
um reino inteiro ao qual estdo ligados podem, as ve-
zes, escapar antes de sua completa ruina. Freqiiente-
mente, esses Umbréides se dedicam a procurar outro
reino que comporte sua existéncia, mas eles apenas
conseguem viajar pelos reinos afetados pela divin-
dade a que servem. Em uma escala muito menor, os
Umbréides que perdem seus superiores imediatos
e ndo tém nenhuma maneira clara de contatar seus
superiores, podem sofrer tal separacio. Em todos os
casos a que tive acesso, os Umbréides tendem a vagar
desatentos pelos reinos em que passam. A maioria dos
outros Umbréides os ignora, mas, sem um ponto de
protecdo, esses “espiritos livres” sem nenhum recurso
sdo maltratados ou destruidos.

e Os Umbréides que experimentam um reata-
mento ou separa¢io no que eu chamo de “ligacio
hierdrquica” podem se mover por reinos que normal-
mente ndo permitiriam sua presenga. Essa ligacio tem
muito a ver com a dedicacio do espirito, definindo
sua posi¢io na “hierarquia Umbral”. Durante guer-
ras, os Umbréides muitas vezes tentam subjugar os
subordinados de seus inimigos a sua prépria vontade,
alterando a ligacio desses subordinados até que eles
lhes pertencam. Tais tédticas conduzem a uma diver-
géncia temporaria no sistema de ligagdes, permitindo
que um Umbréide viaje pelos reinos sob influéncia de
seus “dois” mestres. Trocar o mestre protetor j4 é algo
dificil de se fazer, tornar essa mudan¢a permanente
entdo é extremamente complicado. Incidentemente,
contos sobre Umbréides furiosos ligados & vontade de
um Iluminado parecem apoiar essa teoria. Qualquer
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mudanc¢a nos pontos de liga¢io é facilmente detec-
tada pelos Umbréides e costuma gerar hostilidade.
Contudo, existe o costume de se negociar, que adia
a mudanca de ligacio hierdrquica de um Umbréide,
evitando a inimizade em troca de servicos. Embora
o aprisionamento seja mais rapido do que a negocia-
¢do, ele pode resultar em inimigos duradouros entre
os Umbréides.

® Em raros casos, Umbréides que detenham au-
toridade direta sobre seus subordinados podem separa-
los de seus reinos. Tal coisa, contudo, nfo é executada
de qualquer maneira, ji4 que conceder tal liberdade
a um subordinado sem nenhum controle pode levar
a deslealdade. Geralmente o subordinado ganha a
habilidade de re-prender sua ligagdo a um conceito,
reino ou pessoa especificos. E preciso, no entanto,
restringir seu movimento a dreas controladas por sua
divindade, apesar de alguns Umbréides j4 terem sido
capazes de eclipsar até mesmo esses limites. Fora dos
limites de influéncia do superior, a lealdade pode ser
mantida somente através do medo ou de promessas
de recompensa, embora existam, ocasionalmente, su-
bordinados Umbréides de confian¢a. Raramente um
subordinado permanece solto por muito tempo, pois
todos os Umbrdides precisam estar ligados a algo. Se-
ria esta a resposta de por que os Umbréides entram no
reino terrestre!

Talvez hajam outros meios para os espiritos tor-
narem-se livres, mas eu os desconheco. Vocé gostaria
de fazer alguma considera¢iio sobre o assunto?

Xadreque Machado
29 de margo de 1999

Xadreque Machado,

Estou contente pelo progresso que estamos tendo
com esse projeto. Parece-me que estamos desenvol-
vendo uma sélida descri¢io dos reinos Umbrais e seus
habitantes. E ainda, toda vez que sinto que o fim estd
por vir, vocé me surpreende com uma de suas obser-
vagoes astutas.

Espiritos livres. Certamente existem seres capa-
zes de escapar de seus limites metafisicos. Uma obser-
vagio tdo simples, mas na qual ainda nos perdemos.
J4 observamos que certos fantasmas podem perfurar a
mortalha da baixa Umbra e visitar nosso mundo. His-
térias e mais histdrias em mitos mundanos descrevem
espiritos presos e libertos de prisdes materiais. Sinto-
me humilhado por nfo ter pensado eu mesmo em sua
explicacfo.

Contudo, ndo tenho mais nada a adicionar. Agra-
deco-lhe por ressaltar esses importantes fatos.
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Co. Balt

Lecturer Emeritus

4 de abril, 1999

Como se pode notar, a correspondéncia deles é
bastante prolifica. A variedade de temas que eles co-
brem ¢ uma lista de estudos contestada ou proibida
por nossos Constructos. Felizmente, a comunica¢io
dos dois foi interrompida antes que pudesse causar
qualquer dano maior. Incluo o restante de suas tlti-
mas cartas para sua leitura.

COITIUNICACSES FINAIS
Xadreque Machado,

Estou muito preocupado com os recentes pressé-
gios sobre os eventos iminentes nos reinos espirituais.
Até que essa... por falta de um termo melhor... tem-
pestade se acalme, proponho que dispensemos novas
pesquisas ativas adicionais. Temos material suficiente
para finalizar nosso tratado sem que seja necessario
nos arriscarmos pelo caos 14 fora.

Aguardo sua resposta.
Co. Balt

Lecturer Emeritus

3 de julho, 1999

Amigo Bal,

Rezo para que vocé receba isto a tempo. Uma
situagiio desesperadora surgiu na provincia de “Ban-
gladesh”. Eu ainda tenho algum acesso aos assuntos
de lideranga, e nosso estado atual s6 pode ser descrito
como de pAnico. Até o momento, hd muitas suspei-
tas de que a sua organizacio seja responsdvel por pro-
vocar essa situagio. A atual solu¢do é uma nuclear
e serd langada em duas horas, caso seja autorizada.
Contingéncias do mais alto nivel de nossa doutrina
designaram uma escalacio imediata do Pogrom que
segue diretamente para o cendrio nuclear. Essa poli-
tica de “erradicaciio final” serd repassada a todos os
Constructos situados na terra dentro de vinte e qua-
tro horas antes da detonacfo.

Por favor, atenda minhas palavras e parta imedia-
tamente. Sua localizagdo é conhecida por um Cons-
tructo local e vocé é considerado como ameacga pri-
maria na regido. A oposi¢io dele é algo que vocé nio
pode superar. V4 agora, para um lugar em que eles no
possam segui-lo.

Irei ao seu encontro deste lado do véu, no local
que discutimos uma vez. Esperarei trés dias antes de
partir. Boa sorte.
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— Xadreque
4 de julho de 1999

O conselho de Machado fora realmente prescien-
te. O Controle despachou um grupo da dltima linha
de HIT Marks imediatamente assim que encontramos
o foco da Anomalia Dimensional. Eles chegaram para
encontrar o centro de operagdes de Balt j4 desmante-
lado, a maior parte dos equipamentos destruida e uma
pequena indica¢io do paradeiro dele. Somente uma
cuidadosa aplicacdo de Técnicas [luminadas permitiu
a recuperacdo da criptografia de Balt de um compu-
tador quebrado. Contudo, a carta final de Machado
sugere alguma incongruéncia com a seguinte infor-
magao:

® Machado menciona uma escala¢io do Pogrom,
insinuando que Balt seria o primeiro a sentir o impeto
do poder de nosso Constructo. No principio eu suspei-
tei que isso se relacionasse com o ataque do grupo de
HIT Marks, mas eles estavam fora de qualquer meta
ou prética do Quartel-3 de 1999. Além disso, o Cons-
tructo suspendeu todas as atividades relacionadas ao
Pogrom desde a Anomalia Dimensional! Eu explorei
um pouco mais e descobri uma ordem direta datando
de 1997 para a captura e detenc¢io de Balt caso fosse
descoberto qualquer irregularidade dimensional nessa
area. Parece que a Administracio suspeitou que ele
conduzia experiéncias de natureza dimensional e deu
um passo a frente. O ataque dos HIT Marks, entdo,
era supérfluo ao conteddo da carta de Machado. Isso
indicaria que a lideranga da Unifo nunca ordenou
a escalaciio, ou talvez que eles ndo puderam fazé-lo
antes que a Anomalia cortasse a comunicagio? Eles
pretendem realmente aumentar o Pogrom? Deveria-
mos levar isso a sério, ou considerar estas informacdes
como defeituosas?

e Nossos registros indicam o perigo do completo
entendimento de Balt sobre as ciéncias dimensionais
e temporais. Hd indicios que sugerem que ele opera
através de acontecimentos temporais que s3o de gran-
de relevancia, com uma forte variagio na predestina-
¢do dos eventos que servem de base para suas experi-
éncias. Era por esta confian¢a na pré-determinagio
cronolégica que o Constructo esperava capturd-lo. A
criptografia de Machado em 1995, no ponto auge de
nossa tecnologia, serviu para manter a correspondén-
cia deles segura. Conforme a relacdo deles progredia,
Machado aprimorou a criptografia das correspon-
déncias de Balt. Estranhamente, Balt ndo atualizou
suas técnicas. Se ele tivesse usado as mesmas ferra-
mentas que Machado usou em sua missiva em maio
de 1999, a decriptografia no teria sido completada
até aproximadamente 2025. Se lembrarmos do ponto
de vista de Balt, assim como o de sua descoberta, é
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possivel suspeitar que ele teria deixado isto para que
noés achdssemos? Se sim, por que logo agora? Por que
ele sentiu que terfamos conhecimento de sua corres-
pondéncia dois anos depois? O que isto pde em jogo?
Ou serd que Balt simplesmente ficou com preguica de
atualizar seus padrdes de tecnologia? Teria ele suspei-
tado que a cumplicidade de Machado fosse algum tipo
de armadilha e se recusou a usar as tecnologias que ele
nio compreendia totalmente?

® Minha breve investiga¢io sobre a identidade
de Machado nos arquivos de nosso Constructo, indi-
ca um Xadreque Machado como figura proeminente
na histéria de nossa Convengio, embora ndo haja
nada mencionado que explique exatamente o que ele
fez para merecer tanta aten¢fio. Seu ultimo paradeiro
conhecido é um lugar chamado “Autoctonia”. Este é
de fato Xadreque Machado, ou alguém que se passa
por ele? Por que uma figura tdo importante em nosso
passado desafiaria tdo descaradamente nossa politica?
Se realmente é Machado, ele poderia estar tentando
pegar Balt em uma armadilha que falhou com o golpe
da Anomalia Dimensional?

e A atual localizacdo de ambos os autores é des-
conhecida. Como mencionado anteriormente, a lo-
calizacdo conhecida de Machado é a Autoctonia. E
altamente duvidoso que ele pudesse escapar da perse-
guicio de nossa Convengiio caso tenha tentado fugir,
e estatisticas atuais indicam uma chance minima de
que ele ja tenha concluido seu encontro com Balt,
mencionado na dltima carta. Contudo, ha outras
questdes que permanecem sem confirmacdo absoluta.
No que diz respeito a Balt, a equipe de HIT Marks
informou que alguns de seus equipamentos destruidos
apresentavam tracos de elementos relacionados a per-
mutac¢des dimensionais. A questdo que permanece é
se ele conseguiu ou ndo escapar antes da Anomalia
Dimensional. Nesse caso, ele provavelmente foi apa-
nhado pela barreira dimensional. Do contrario — bem,
nos podemos apenas considerar esse “do contrdrio”,
pois isso indicaria a morte de Balt, como se um espi-
nho tivesse sido retirado da Unifo. E altamente du-
vidoso que a viagem dimensional de Balt tenha sido
somente um ardil para desviar nossa aten¢io das ou-
tras atividades dele desse lado da barreira, mas essa
possibilidade ndo deve ser desconsiderada.

e Eu ativei os altos agentes de busca através do
Suplemento Remoto de Autoridade 8.4 de 1999, sub-
secio 1/256.12f, e ordenei que se infiltrassem em todas
as publica¢des conhecidas dos Adormecidos e deter-
minassem se Balt e Machado haviam tido sucesso em
sua ameaca de divulgacio para um piblico Adormeci-
do. A pergunta que permanece € se eles liberaram ou
ndo qualquer coisa antes da Anomalia Dimensional.
Talvez algum editor tenha mais das anotagdes deles
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ou alguma preliminar de seu trabalho. Eu enviei toda
a producfio deles para a sua conta. Espero resultados
dentro de uma semana.

Agora vocé deve entender por que eu achei que
isto deveria ser levado imediatamente 2 sua atenc¢o.
Talvez tenhamos feito a descoberta dois anos depois
dos eventos terem ocorrido, mas a necessidade de agir
tdo logo quanto for possivel no que diz respeito a isso
nio deve ser menosprezada. Nao compartilhei as De-
criptografias ou seu contetido com mais ninguém, a
natureza da situagio compreensivelmente me impe-
diu de fazer isso. Esperarei por suas recomendacdes
antes de fazer qualquer coisa.

Finalmente, vocé encontrara todas as Decripto-
grafias ainda ndo editadas de Balt anexadas a esse e-
mail, contendo todas as cartas enviadas a Machado e
recebidas por Balt, bem como qualquer outro material
pertinente que eletronicamente tenha sido trocado
pelos dois para sua leitura futura.

Honrado por servi-la,

— Armature Harlan Gandt

Arquivo anexo = “balt decryption.tdc”
= NextPart000_0009_01COBC A9. AE81A200

Content-Type: application/techdoc; name="balt
decryption.tdc”

Content-Transfer-Encoding: quoted-printable
Content-Disposition; attachment; filename=""balt
decryption.tdc”

De: “Lisa Chatham” <lchatham@admin.cgv.itx>
Para: “Harlan Gandt” <hgandt@recovery.cgv.itx>

Assunto: Re: URGENTE: Machado Decriptogra-
fia, FYEO

Data: Quinta-feira, 17 de agosto de 2001 22:26:10
—-0600

Armature Gandyt,

Excelente trabalho. Seus dois anos de dedicagio
a esse assunto ndo passardo despercebidos. Sua de-
vocio e discernimento incansdveis a um assunto tao
delicado deveria servir de exemplo a esse Constructo.
Mas, infelizmente, esse ndo serd o caso.

Apresente-se ao Departamento Pessoal as 23 ho-
ras para exame psicolégico e possivel reforma inte-
lectual. Esteja certo de que seu trabalho até aqui lhe
concederd uma promog¢io e transferéncia para uma
vida nova. Todo o necessério lhe serd providenciado,
como sempre foi. Confie na rdpida conversdo.

Adeus,
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— Controladora Lisa Chatham

De:
itx>

Para: “Lisa Chatham” <lchatham@admin.cgv.
itx>

Assunto: Re: Re: URGENTE: Machado Decrip-
tografia, FYEO

Data: Quinta-feira, 17 de agostode 2001 22:31:41
-0600

“Harlan Gandt” <hgandt@recovery.cgv.

Controladora Chatham,

Obrigado, ma’am’ . Devo expressar minha grati-
ddo por sua confian¢a em minhas habilidades. Espero
pelas oportunidades que minha nova carreira certa-
mente trard. Irei imediatamente ao Departamento
Pessoal.

Honrado por servi-la,

SISTEIMAS

— Armature Harlan Gandt

De:

itx>

“Lisa Chatham” <lchatham@admin.cgv.

Para: “Jason Wells” <jwells@custodial.cgv.itx>

Assunto: Possivel vazamento

Data: Quinta-feira, 17 de agosto de 2001 22:32:39
-0600

o000 0
Jason,

Pegue um grupo e desga para o escritério de Gan-
dt imediatamente. Faca o procedimento padrio de
limpeza assim que ele partir. Fagca com que pareca que
foi um roubo.

Gandt demonstrou submissiio as ordens que re-
cebeu; verifique se ele foi mesmo ao Departamento
Pessoal. Se ele tentar fugir, livre-se dele.

— Controladora Lisa Chatham

UITIBRAIS

Os Umbroéides oferecem possibili-
dades quase infinitas em uma cronica
de Mago. Eles podem aparecer como
aliados, inimigos, ou simplesmente fazer
algumas apari¢des estranhas. Eles podem
ser o foco do enredo de uma histéria in-
teira, de uma sessdo ou apenas prover um
pouco de cor pelo caminho. Nés dispo-
mos algumas sugestdes aqui, mas lembre-
se sempre de que os Umbréides sdo incompreensiveis.
Se o Narrador decide que o Umbréide se comporta de
uma certa maneira, é exatamente assim que ele vai se
comportar. Na verdade, o comportamento do mesmo
Umbréide pode mostrar-se completamente diferente
de sessdo para sessdo. Até mesmo para o mais pode-
roso dos artifices da vontade, a verdadeira conduta
desses espiritos pode ser um enigma embrulhado em
um mistério.

O encontro com um Umbrdide freqiientemente
se parece com um sonho. Em seus reinos nativos, mui-
tos Umbréides podem se mostrar tio hibeis quanto
os artifices da vontade em manipular seus ambientes.
E mesmo que ndo estejam nesses dominios, eles ge-
ralmente s3o mutdveis por si mesmos, alterando sua
cor, seu tamanho, o nimero de membros ou manifes-
tando-se de forma completamente diferente durante
o curso de uma simples conversa. Magos que se depa-
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ram com esses fendmenos pela primeira vez podem ser
facilmente confundidos, procurando uma razio para
as alteracdes quando nfo existe nenhuma. Existem
rumores sobre uma classe de Umbréides que sdo in-
timamente ligados com a natureza da Umbra ao seu
redor. Se esses rumores forem verdadeiros, estes seres
mudam de forma e personalidade conforme se movem
de uma regido a outra da Umbra.

COIl® ALIAD®S

Umbréides podem afetar a realidade de uma for-
ma que os outros simplesmente nio podem. Eles nio
sdo afetados pela Tempestade de Avatares, postos de
fiscalizac@o ou a maioria das barreiras desse tipo. Além
dessas consideragdes, ter um Umbréide como aliado
pode mostrar-se algo de valor inestimavel a qualquer
cabala de magos que planeje viajar pela Umbra. Um-
bréides podem servir de guia, de diplomatas nos rei-
nos que sejam hostis a cabala, podem dar informacdes
e explicagdes sobre ambientes estranhos e apresentar
a cabala a seus protetores, dentre outras coisas.

Geralmente o personagem do Narrador se alia a
cabala durante a viajem. N&o ¢ exagero que os Um-
bréides facam isso também. E comum que os Um-
bréides sejam, por defini¢io, estranhos a concep¢io
humana. Narradores que planejam cronicas nas quais
a intera¢io com o aliado Umbréide é extensa, devem

2 . . . . o .
Ma’am, no original. E um regionalismo tipico dos cowboys americanos
para o termo “madame”.
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decidir exatamente como vio lidar com isso em ter-
mos de jogo. H4 quem possa preferir, por exemplo,
espiritos sem nenhum tipo de antropomorfizacdo. Se
vocé prefere excluir esse tipo de detalhe, fique a von-
tade para fazé-lo. Porém, a maioria dos Narradores (e
o mais importante, a maioria dos jogadores) tém di-
ficuldade em lidar com personagens que nio tenham
absolutamente nenhum tipo de ligacio com tragos
humanos. A melhor saida é encontrar o equilibrio en-
tre os dois, criando personagens com alguns aspectos
humanos e outros completamente distintos.

O clima da sua cronica deve ajudar a determinar
o tipo de interagio com Umbréide que vocé espera.
Em cronicas mais leves e que ddo énfase a elementos
de humor e com cenas fluidas, é facil dispor de me-
tafisica. Mantenha as coisas exageradas, que se mo-
vem com a consisténcia dos desenhos animados das
manhas de sdbado. Exagere também nas caricaturas,
caso goste, caracterizando os espiritos habitantes de
um reino com uma expressio facial ou estilo de fala
em particular. Tente nfo levar as coisas muito a sé-
rio ou apresente 0 Umbréide como um magninimo
presungoso. Ou se preferir, eleve isso aos limites do
absurdo.

Crdnicas que tendem a um clima mais tenso e
sombrio, que visam o “realismo” ou aventuras a longo
prazo, devem evitar esse estilo de jogo. Certamente

Talvez uma das maneiras mais simples de se in-
corporar Umbréides em uma cronica de Mago seja
usi-los como mensageiros. Dé a eles habilidades dis-
tintas, que lhes capacitem para serem mensageiros
lteis, um tipo de pombo-correio espiritual. A me-
nos que providéncias especiais sejam tomadas para
prevenir isso, os Umbréides podem enviar mensa-
gens de forma rapida e discreta. Se vocé planeja usar
Umbréides em sua cronica dessa forma, a questio
pode ser quem enviou a mensagem? E para quem ela
era enderecada?

Uma escolha ébvia é fazer com que os perso-
nagens dos jogadores recebam uma mensagem de
alguém misterioso (ou nem tdo misterioso assim)
através de um espirito. Uma varia¢do nos cendrios
classicos das aventuras através de uma visdo espiri-
tual pode dar uma cara nova a velhas idéias. Uma
variagdo dessas sugestdes poderia ser aameacga de um
mago inimigo ou de um poderoso, e zangado, Lorde
Umbral sendo entregue por um espirito medroso. Se
s jogadores forem espertos (ou bem informados),
dem escolher usar um mensageiro Umbral para

Wy ALY Wy v |
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haver4 espago para uma piada ocasional, mas expres-
sar a completa incompreensibilidade dos Umbréides
deve ser o ponto chave. Uma boa idéia para o Nar-
rador é gastar algum tempo elaborando pelo menos
como o Umbréide agird em sua cronica, talvez pesqui-
sando na cosmologia como se relacionard com possi-
veis aliados. Defina a quem ou ao qué o Umbréide
serve, algum inimigo significativo (geralmente sdo
aqueles que se opdem ao mestre do Umbréide), de
que reino ele se origina e por que, exatamente, consi-
dera os membros da cabala como aliados.

A cabala pode ganhar aliados Umbréides de di-
versas formas. Executar freqiientemente algum tipo
de servigo e exceder todas as expectativas é algo que
pode impressionar um Umbréide atento. Livrar um
Umbréide de uma situagio dificil ¢ um meio facil de
se obter os favores de um espirito. Alguns rituais co-
muns entre a maioria das Tradigdes e algumas Con-
vengdes sdo um método cldssico para se trocar Quin-
tesséncia e firmar aliancas. Seja qual for o caso, isso
sempre envolve algum tipo de sacrificio por parte dos
personagens, seja metaférica ou literalmente.

Lembre-se: os Umbréides ndo pertencem aos ma-
gos. Apesar de alguns deles terem pactos especificos
ou histérias de cooperag¢io com Despertos, a maioria
nio tem nenhuma obrigac¢do de se preocupar com me-
ros humanos. Abordar uma entidade Umbral através

enviar mensagens e coordenadas uns aos outros e
poupar o esfor¢o de percorrer longas distAncias.

Talvez uma proposta mais interessante possa
ser fazer os personagens receberem acidentalmen-
te uma mensagem que nada significa para eles. Eles
podem nem ao menos perceber que a tal mensagem
tenha sido entregue. O que faz aquele espirito cor-
vo bater insistentemente na porta do santudrio dos
jogadores?

Todas essas idéias implicam na existéncia de
um sistema de U-mail existente na Umbra — hordas
de Umbréides que correm de um lado para outro
a toda velocidade para entregar mensagens para
magos e outros seres influentes. Se assim é o caso,
existe um servico Umbral equivalente ao servico de
encomendas dos Correios? Existe algo ou alguém
conferindo todas as mensagens em busca de frases
ou palavras-chaves? Existem “nodos” na Umbra que
podem ser destruidos ou obstruidos para se atrasar
ou interceptar a transmissdo dos u-mails? Talvez a
visio Tecnocrata dos reinos da Umbra nio esteja
tdo distante da verdade.
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de maégicas de Espirito é um modo de se lidar com as
coisas — mas também uma maneira rdpida de se espa-
tifar e se queimar. O mago estard correndo de encon-
tro a algo que ele ndo pode controlar, e 0 Umbréide
demonstrara seu aborrecimento para com o patético
mortal que ultrapassou seus limites.

Um mago também poderia se oferecer para pres-
tar favores ou sacrificios a um ser Umbral. Porém, o
Umbréide ndo €, necessariamente, obrigado a con-
cordar ou cumprir o acordo! Um mago poderia pas-
sar por muitos obstdculos e apuros para ter um aliado
Umbréide e, por fim, descobrir que foi usado. O mago
nem sempre € capaz de dizer se um espirito € sincero e
se estd inclinado a honrar as negociagdes. Mas alguns
Umbréides podem fazé-lo — como seres que represen-
tam conceitos como verdade e sacrificio. A menos que
0 mago esteja meticulosamente familiarizado com um
tipo de Umbréide, ndo hd nenhum modo seguro de
se distinguir entre um ou outro — principalmente se o
Umbréide tiver uma inclinacio a truques e trapagas.

Entdo, o melhor meio de se estabelecer uma co-
municagiio segura com um Umbréide é se colocar
como jogador no campo deles. Isto significa interagir
com uma criatura Umbral poderosa que deseja ter um
aliado mdgico e ndo um mago alienado. O Umbréide
precisa estar convencido de que ndo apenas valha a
pena ter o mago por perto, mas também de que ainda
estard livre da autoridade do mago. Dessa forma, o
mago pode estabelecer negociagdes com outros espi-
ritos e, caso eles ndo cumpram sua parte no trato, ele
possui um amigo nas cortes que fard valer sua influén-
cia. Nesse caso 0 mago também n#o estard impondo
sua vontade sobre os espiritos; estard trabalhando de
acordo com suas leis. Mas, por outro lado, sempre ha-
verd espiritos além de sua jurisdi¢io, a menos que o
mago faga pactos com multiplos Umbréides. Eventu-
almente, magos que fazem isso se encontram em teias
de servigo mituo para muitos e variados Umbréides.
O mago pode pedir ajuda a esses espiritos, mas tam-
bém terd de dar algo em troca...

COIM® INIMIGDS

Assim como podem provar ser aliados podero-
sos, os Umbroides também podem se revelar inimigos
letais. Esses espiritos levam suas disputas de poder e
jogos politicos muito a sério. O mago que interfira
nos planos de um Umbréide, consciente ou incons-
cientemente, descobrird que a ira de um espirito nio
¢ algo com que se deva brincar. Por outro lado, um
nimero considerdvel de artifices da vontade ja se
viu de repente como o objetivo central ou pedes de
Umbrdéides, por nenhum outro motivo a nio ser ter
atraido a aten¢fio desses seres. De todos as situagdes
possiveis, essa é a mais dificil de se resolver. Nas situ-
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agdes anteriores, os espiritos poderiam ser satisfeitos
através de presentes ou favores. Mas, nesse caso, 0s
magos podem apenas esperar que os espiritos se can-
sem logo deles.

Em seus esforgos de sutilmente ajeitarem a reali-
dade, os magos correm constantemente o risco de in-
terferir nos planos de um ou mais Umbréides influen-
tes. Dependendo do nivel de poder, da personalidade
do espirito em questio, e da importancia que ele possa
ter na histéria da cronica, ha um grande nimero de
possibilidades. Na mais simples delas, um Umbréide
de baixa hierarquia teria de se conformar em causar
aborrecimentos secundérios, como espalhar boatos
negativos contra o mago. Note que esse tipo de coisa
pode ser bastante satisfatéria para o espirito ofendido.
Em tempos inoportunos, um mago poderia acreditar
que seus aliados Umbréides anteriores o abando-
naram. Um Umbréide que o mago nunca viu antes
poderia tomar proveito disso o enganando, usando o
nome do aliado anterior para conseguir favores.

No outro extremo, um ato impensado pode irri-
tar um Umbréide poderoso, e ele, por sua vez, poderia
ordenar a seus subordinados a morte do mago. Essa
afronta pode até mesmo ser resultado de uma acio
que o mago ainda nem executou. H4 relatos sobre
Umbréides que declaram guerra a grupos de magos
que eles supunham que se oporiam a eles no futuro.
Homens e espiritos sabios acusam que esse compor-
tamento gera o cumprimento de certas profecias, mas
os Umbréides inclinados a esse tipo de atividade ig-
noram esses argumentos.

Essas cronicas de destruigio contra os magos ge-
ralmente se iniciam de maneira simples. Os subordi-
nados de baixa hierarquia de um Umbréide ofendido
comegam causando pequenos aborrecimentos. Eles
podem roubar pequenos itens para causar inconveni-
éncias ao mago. Podem arranjar encontros acidentais
com individuos violentos. Ou ainda, podem prover
ajuda a grupos que ja buscavam a destruicio ou cap-
tura do mago.

Se esses atos parecerem insuficientes para casti-
gar o jovem artifice, os espiritos podem se enfurecer
mais ainda. Espiritos aliados so enviados para possuir
seres ou se materializarem fisicamente e entfo atingir
o mago diretamente. Esses Umbréides podem recrutar
aliados para atacar o artifice da vontade ou podem
agredir o mago eles mesmos, dependendo da persona-
lidade do subordinado em questdo. Com um pouco de
investigacio, o mago pode chegar a ficar face a face
com o Umbréide que deu inicio s agressdes. Na pior
das hipéteses, mesmo que se derrote ou destrua o ser,
nio havendo um Umbréide superior a ele, os espiri-
tos subordinados que trabalhavam para ele podem se
sentir humilhados e ofendidos. Essas guerras podem
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entdo continuar até que haja alguma compensacio,
até que o mago convenca os espiritos de que nenhu-
ma afronta foi feita, ou até que um Umbréide superior
intervenha.

As atividades de um Umbréide “brincalhio” ge-
ralmente s3o mais descaradas do que as de seus zan-
gados familiares. Espiritos que atacam magos sem ne-
nhuma razdo a ndo ser encher o saco freqiientemente
o fazem fora de um senso de experimentacio. Eles
podem fazer com que o mago tenha dor de cabe¢a ou
insOnia constantes para ver quanto tempo o artifice
levard para desabar. Eles poderiam até mesmo alte-
rar fisicamente varios aspectos da realidade pessoal
do mago apenas para ver o que acontece. Enquanto
o mago reagir de maneira interessante, seus “ata-
ques” podem aumentar em freqiiéncia e intensidade.
O Umbréide pode fazer isso ele mesmo ou recrutar
outros espiritos para ajudar em suas experiéncias. Por
outro lado, se 0 mago entediar o Umbréide de algu-
ma maneira, os ataques podem parar tio repentina e
inexplicavelmente como comecaram.

IDEIAS PARA HIST®RIAS

E simples incluir um Umbréide em uma histéria,
mas ter idéias para usar Umbréides como centro de
uma histéria pode ser dificil. Nés sugerimos algumas
idéias para ajudar vocé a dar inicio A sua aventura
com Umbréides.

© ITIESTRE UITIBRAL

Um ou mais personagens magos dos jogadores se
véem enfrentando um inimigo o qual suas habilidades
formiddveis sdo incapazes de derrotar. Como resulta-
do, a procura de segredos antigos, eles seguem rumo-
res sobre um arquimago perdido na Umbra. Pouco de-
pois de entrarem no outro mundo, eles encontram um
espirito rabugento que se recusa a deix4-los em paz.
Uma série de aventuras menores acontecem, algumas
meramente observadas pelo espirito, outras, fruto de
sua natureza desajeitada. No caminho, os persona-
gens aprimoram suas habilidades e aprendem sobre as
fraquezas secretas de seu inimigo. No fim, o espirito
revela que nio havia nenhum arquimago perdido e
que ele é o mestre que procuravam.

[MIGRACA®I

Um incarna e seus intmeros subordinados sdo
forcados a deixar seu reino, e agora procuram por um
novo lar. Seu éxodo em massa os leva para muitos ou-
tros reinos, cujos habitantes interpretam sua chegada
como invasdo. Encontrar um novo reino para os Um-
bréides é imperativo, pois se isso transformar-se em
um conceito de guerra, todos perderio.
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Enquanto seguem normalmente suas vidas, os
personagens dos jogadores comegam a se deparar com
uma onda repetitiva de ma sorte. Assim que eles co-
megam a ficar parandicos com seu infortdnio, o mais
atento entre eles comeca a notar estranhas coinci-
déncias que ocorrem sempre que as coisas ddo errado.
Se eles checarem os espiritos do Paradoxo, ndo have-
r4 nenhuma indica¢io de que tenham atraido a firia
da realidade para sobre suas cabegas. Porém, maiores
investigagtes revelardo que eles estdo sendo vitimas
das experiéncias de um Umbréide bastante podero-
so. Uma alternativa é eles estarem presos em uma
competic¢io entre dois espiritos que estdo disputando
quem destruird a vontade dos personagens primeiro.
De qualquer forma, os personagens devem encontrar
um modo de direcionar a aten¢do de seus perseguido-
res para outro lugar.

PEGUEI TA COIT VAOCE

Os personagens dos jogadores estdo retornando
de uma viajem pela Umbra que fizeram para coletar
um objeto (conceito) que é fundamental para a con-
tinuidade da crénica. No caminho, eles sdo atocaia-
dos por um bando de pequenos Umbrdides idénticos
que partem sem lhes causar dano algum, mas levando
junto o artefato em questdo. Naturalmente, os perso-
nagens se véem forcados a persegui-los para saber qual
deles fugiu com o artefato e onde isso foi escondido.
No fim, eles descobrem o grande esconderijo do item
que estavam procurando — um item que eles pensa-
vam ser sem igual. Alguma pesquisa posterior revela
que a copia que eles tinham era falsa, mas também
que o esconderijo continha a verdadeira.

S UITIBRAIDES DESDE A TEITIPEST

Todas as cartas de Balt e Machado datam de an
tes do inicio da Tempestade de Avatares. Desde en
tAo, a interacio dos Umbréides com a Terra assumiu
variagdes bastante singulares. Agora estd muito mais
complicado apanhar os espiritos — eles simplesmente
atravessam a Pelicula e fogem, sendo a maioria dos
magos incapazes de segui-los! Além disso, os Um-
réides comecaram a se manifestar ao redor da Terra
com uma freqiiéncia muito maior. Raros Mestres de
spirito causam dificuldade a eles, e é completamen-
e possivel que espiritos mais poderosos muito em
reve comecem a aparecer.

Lembre-se, a Tempestade de Avatares faz com
ue vocé tema as coisas em maior ou menor escala
do que vocé gostaria. Agora que os magos niao po-
em ir até os espiritos, os espiritos vém até eles!
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Acidental ou intencionalmente, o fato é que os
personagens estio em uma viagem muito estranha
pela Umbra. Enquanto perseguem um inimigo ou
outra caga qualquer, eles retornam para aquilo que
acreditam ser o reino material. Rapidamente eles
percebem que o lugar onde estdo é, na verdade, um
Umbréide inacreditavelmente volumoso. Eles tém de
derrotar seu inimigo através da fisiologia de um ser
que eles ndo tém como compreender e ainda encon-
trar um meio de sairem ilesos. Note que a fisiologia
ird depender da natureza do Umbréide visitado. Por
exemplo, se 0s personagens perseguem seu inimigo
dentro de um Umbréide que representa o conceito do
inverno, eles provavelmente se encontrardo em um
ambiente que é a0 mesmo tempo uma paisagem fria
e improdutiva e um aparelho biolégico de gigantes
propor¢des. Uma variante dessa aventura poderia co-
locar os personagens dentro da ‘mente’ do Umbrdéide,
ao invés de dentro de seu corpo. E, contudo, a dife-
renga entre corpo e mente de um ser desses pode nio
ser tdo distinta quanto pensamos.

EXEIMPLAS DE UITIBRAIDES

Segue uma relagio com exemplos de vérios tipos
Umbréides mencionados nas cartas de Balt e Macha-
do. Note que cada Umbréide possui varios Encantos.
O Narrador pode encontrar a descri¢io desses En-
cantos no livro Mago: Companheiro do Narrador. Se
nio for possivel, estipule niveis de Esferas adequadas
como uma solu¢fo alternativa.

RHEINHUND (ALT@® BISP® SUPERIBR)
Forga de Vontade 8, Furia 6, Gnose 7, Poder 55.

Encantos: Toque Maligno, Corrup¢io, Viagem Oni-
rica, Influéncia, Materializar.

Atributos quando Materializado: Forca 2, Destreza
2, Vigor 4 (use Gnose para caracteristicas Mentais e
Sociais)

Habilidades: Académicos 2, Consciéncia 2, Cosmo-
logia 4, Expressdo 4, Lideranca 2, Ocultismo 3, Per-
formance 2

Niveis de Vitalidade quando Materializado: 7

Imagem: A forma de Rheinhund é um tanto indis-
tinta, como uma camada cinzenta e ressecada de ma-
quiagem sobre um manequim. Sua voz é como teias
de aranha segurando os cacos de um copo quebrado,
e ele gosta de falar o minimo possivel permitindo que
seus ouvintes preencham os detalhes dos trincados
com sua prépria imaginagio. Sua atual responsabili-
dade parece ser a de entregar sonhos aterrorizantes
a0s mortais.
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J®HN HENRY
Forca de vontade 6, Furia 8, Gnose 5, Poder 50.
Encantos: Armadura, Explosio, Vontade de Ferro

Atributos quando Materializado: Forga 5, Destreza
3, Vigor 5 (use Gnose para as caracteristicas Sociais
e Mentais)

Habilidades: Briga 3, Intimidacfio 4, Armas Brancas 3
Niveis de Vitalidade quando Materializado: 9

Imagem: John Henry é o fantasma do lenddrio ho-
mem blindado de aco. Infelizmente, tal homem nun-
ca existiu. Os investigadores teorizam que esse espirito
nasceu quando a lenda da morte desse personagem
folclérico comecou a se espalhar. Mas ndo conte isso
ao espirito John Henry. Ele é inacreditavelmente
poderoso e cegamente determinado. Fard qualquer
coisa para provar sua superioridade. Seu Encanto
Explosdo tem a forma de um martelo de ago sendo
arremessado.

MUTAVEIS

Forga de Vontade, Furia, Gnose, Poder: varidveis.
Encantos: Metamorfose, varia com a forma.

Imagem: A aparéncia, habilidades, e a verdadeira
personalidade dos Umbréides conhecidos como Mu-
taveis variam de acordo com o local e talvez com o
tempo. Dificeis de se entender, até mesmo entre os
Umbréides mais enigmaticos, esses espiritos parecem
estar intimamente ligados com a natureza da prépria
Umbra. Eles podem viajar livremente entre as cama-
das da Umbra — coisa que fazem — e sua esséncia pa-
rece adaptar-se sempre ao novo ambiente. Um mago
poderia se encontrar com o mesmo Mutdvel uma du-
zia de vezes sem descobrir sua natureza, a menos que
ele decida por seguir e observar o ser durante um lon-
go periodo de tempo.

Muitos magos teorizam que os Mutéveis possuem
uma agenda minuciosamente programada, oculta sob
sua aparéncia flexivel. Contudo, nenhum artifice da
vontade que tenha descoberto essa agenda voltou ao
mundo material para contar.

VIBLETA POR-DO-SOL
Forga de Vontade 9, Firia 3, Gnose 6, Poder 45

Encantos: Aparecer, Purificar o Mal, Prender, Via-
gem Onifrica, Aliviar a Dor, Influéncia

Imagem: A Violeta Por-do-Sol se manifesta como
nada além de uma mancha ondulante de cor dangan-
do no horizonte. Se vista brevemente em um reino
material, ele pode ser confundida com sua homoni-
ma, uma pequena parte do pdr-do-sol mantida rapida-
mente pelo dia. Entretanto, esse espirito é muito mais
que uma cor. Ela é uma guardid de segredos e uma
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tranqjiilizadora de almas. Violeta é um espirito aven-
tureiro, que se agarra a magos dispostos e os acom-
panha em suas viagens pela Umbra. Se ajudada, ela
procurard pelos magos em seus sonhos e alegrard seus
coragdes, ou os informard sobre um segredo impor-
tante. Ela reivindica ter nascido durante os ultimos
minutos antes do sol se pér em um dia fatidico, como
uma alva solitdria que vé a face de seu amor perdido
nas cores desvanecidas do céu.

[TIENSAGEIR®
Forga de Vontade 6, Furia 6, Gnose 6, Poder 40

Encantos: Sentido Cardeal, Aparecer, Fugir, Vontade
de Ferro, Comunica¢iio Mental, Refazer, Rastrear.

Imagem: Os espiritos Mensageiros sdo a chave para
o sistema de comunica¢io Umbral. Eles percorrem os
caminhos voando rapidamente, entregando constan-
tes mensagens tanto para outros espiritos quanto para
magos.

[TIGNSENH®R
Forga de Vontade 7, Furia 5, Gnose 3, Poder 25
Encantos: Chamar Auxilio, Vontade de Ferro

Imagem: Os Monsenhores representam a mais baixa
classe de espiritos da Alta Casta. Eles se movem len-
tamente, mas se uma tarefa lhes é confiada por seus
superiores, eles a executam sem contestar. Eles vivem
na esperan¢a de acumular bastante poder e prestigio
pelas tarefas que cumprem e assim subir de posto.

PERITO®
Forga de Vontade 3, Furia 5, Gnose 7, Poder 25
Encantos: Prender, Vontade de Ferro

Imagem: Os Peritos representam a mais baixa classe
de espiritos na Baixa Casta. Eles sdo rdpidos e eficien-
tes, tentando conseguir a preferéncia ou prestar fa-
vores a qualquer um mais poderoso do que eles. Eles
acreditam que acumulando grande prestigio serdo
eleitos para postos mais renomados e terdo seus pro-
prios peritos para servi-los.

CONTADDBR
Forga de Vontade 5, Furia 3, Gnose 7, Poder 25
Encantos: Chamar Auxilio, Vontade de Ferro

Imagem: Devoradores espirituais de ntimeros, os Con-
tadores sdo responséveis por catalogar a casta e posi-
¢do dos outros espiritos. Eles quase nunca tém nome
ou rosto, e sio visualmente idénticos uns aos outros.
Eles também parecem estar completamente conten-
tes com sua tarefa, o que faz sentido, se considerarmos
que eles controlam o destino de um ndmero infinito
de Umbréides. Talvez esses espiritos humildes sejam
os mais poderosos de todos os Umbréides.
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ELEMENTAL
Forga de Vontade 3, Furia 7, Gnose 5, Poder 25
Encantos: Varia de acordo com o tipo do Elemental

Imagem: De uma variedade quase infinita, esses se-
res sdo vagamente humandides em sua forma, sendo

compostos do elemento que representam. O material
de que sdo compostos dita o seu grau de atividade ou
inatividade. Elementais do fogo geralmente so sal-
titantes e crepitam freneticamente, enquanto que
elementais do metal ou da pedra podem permanecer
iméveis por décadas.

ESCOLHEND® A ESMe @S STATUS Des UIMBRAIDES

Os Umbréides sdo uma vasta e mutével classe de seres. E razodvel acreditar que o status entre eles repr
sente valores intermedidrios ou proporcionais, mas ndo absolutos. Para aqueles Narradores que desejam tira
proveito desta variabilidade e/ou desejam instigar os jogadores a descobri-la, é sugerido o seguinte sistema.

E marcada uma caracteristica por sucesso. Consulte o quadro abaixo e jogue os dados de acordo para
saber o poder do espirito em particular que seus jogadores irdo encontrar.

Valor listado Dados jogados
1 5
2 5
3 5
4 5
5 5
6 10
7 10
8 10
9 10
10 10

Independente de qual seja a dificuldade, os 10
sempre contam como sucesso e devem ser jogados
ovamente para um possivel sucesso adicional. De-
eriam ser fixados limites para o valor maximo dos
esultados finais. Por exemplo, as caracteristicas fi-
sicas geralmente possuem uma média limite de dez,
entdo todos os resultados acima disso seriam ignora-
dos e mantidos ao limite igual a 10.

O nimero médximo de caracteristicas que um
espirito terd de acordo com esse sistema depende do
tipo do espirito e se ele possui ou ndo o Encanto Ma-
terializar. Por exemplo, um Narrador que deseje in-
cluir em sua histéria um Elemental do Ar com For¢a
de Vontade 3, Fuaria 8 e Gnose 7, joga os dados base-
ado na tabela acima. O Elemental encontrado pelo
ersonagem do jogador poderia ter For¢a de Vontade
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Dificuldade Caracteristicas ganhas
10 1 + ndmero de sucessos
9 1 + ndmero de sucessos
8 1 + ntimero de sucessos
7 1 + nimero de sucessos
6 1 + ntmero de sucessos
6 1 + ntmero de sucessos
5 1 + ndmero de sucessos
4 1 + ndmero de sucessos
3 1 + nimero de sucessos
2 1 + ndmero de sucessos

4, Faria 6 e Gnose 10. Um Monsenhor Mechana,
por outro lado, precisard que sejam jogados os da-
dos para definir seus Atributos Fisicos e Habilidades,
para entdo se ter os valores de For¢a de Vontade,
Firia e Encantos.

Quando usar as regras para esse tipo de espirito
em particular, divida o poder listado por 5 e entdo
jogue os dados como descrito. Depois, multiplique
o resultado por 5 e pegue o valor aleatério do poder
do espirito.

Esse sistema funciona melhor se usado antes
das sessdes e na construgio de espiritos especiais. Se
vocé estd com pressa ou se estd usando um espirito
“descartavel”, vocé pode usar o status como base, ou
rolar apenas as caracteristicas de que precisa confor:
me for sentindo necessidade delas.
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Narrar uma cronica que envolve Nefan-
di e Desauridos pode ser dificil. Quando
os Desauridos estdo cercados pela insani-
dade, como vocé faz para criar sentido o
bastante para gerar seus enredos? Quan-
do os Nefandi sdo incompreensivelmen-
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te maus, como vocé pode saber o bastante sobre eles
para conseguir interpretd-los bem? Ajuda bastante
concentrar-se nas necessidades da histéria e criar
NPCs detalhados e completos. Quanto mais detalhes
vocé tem, melhor vocé vai poder interpretar e enten-

der seus NPCs.
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HISTORIAS INTERESSANTES

W O interessante em se contar uma histé-

ria com Nefandi ou Desauridos, estd nas
emogdes que elas podem trazer. Malicia
e loucura sdo conceitos distantes, ou
mesmo desconhecidos para muitas pes-
soas. Enquanto pode parecer possivel
sentir simpatia por algum personagem
‘anormal’, é dificil entender os seus mo-
tivos. Um adversdrio que é completa-
mente desumano e incompreensivel, pode ser um ini-
migo terrivel, devido ao alcance de seu poder e seus
motivos imprevisiveis, mas mesmo assim nao é um
daqueles personagens que os jogadores podem tentar
entender. Um adversario com falhas e caracteristicas
humanas, por outro lado, ¢ terrivel do mesmo jeito,
porque é um exemplo de um humano que “estragou”
de algum modo, e a possibilidade disto acontecer com
qualquer um, é o que coloca medo nas pessoas que
esse inimigo encontra. Desauridos e Nefandi ndo tém
de ser totalmente insanos — eles, como qualquer outro
mago, foram pessoas um dia, e devem continuar a ter
emocdes e motivagdes humanas e histérias que girem
ao redor de suas raizes humanas.

LOUCURA

Insanidade traz horror as pessoas. Gerentes de-
mitem empregados, quando descobrem que eles tém
alguma doenca mental. Pais se recusam a tratar seus
filhos, com medo de passarem vergonha perante a so-
ciedade. Afinal, isso poderia levar a conclusio, que
outro parente da crian¢a — até mesmo seus pais — po-
deria ter uma doenca mental, o que, claro, é incogita-
vel. Outros pais levam suas criangas para tratamento,
ao sinal de qualquer sintoma. Usam psic6logos e re-
médios para tratar desobediéncia ou rebeldia.

Muitas companhias de seguro recusam-se a
cobrir tratamento de satide ou medicagdes de cunho
psiquidtrico. As pessoas recusam-se a procurar o tra-
tamento necessdrio para si, porque durante toda sua
vida estiveram alegando que seu comportamento é
culpa inteiramente delas. Uma pessoa com depressao
clinica normalmente tem amigos que dizem para ela
“sair dessa” ou entdo “se alegrar” ou mesmo “superar
isso”. Quando essas pessoas ndo conseguem, seus ami-
gos as deixam.

O comportamento da sociedade para com os
doentes mentais, normalmente causa mais problemas
do que a propria doencga. Milhares deixam de fazer
tratamento, porque dizem para si que sdo capazes de
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controlar seu préprio comportamento. Eles sentem
que ir ver um profissional, é 0 mesmo que aceitar que
eles ndo sdo bons o bastante. Onde um pouco de com-
paixdo poderia fazer maravilhas, as pessoas normal-
mente desprezam e se afastam dos doentes mentais.
Cada um de nés pergunta-se: “isso poderia acontecer
comigo?”

A resposta € sim.

Ninguém conhece todos os fatores que alteram
o equilibrio emocional. Mas nés sabemos que pessoas
que estiveram bem por anos, podem cair subitamente
em depressdo clinica sem nenhuma razio evidente.
Pessoas que viveram uma vida 6tima, cometem sui-
cidio aos 50 ou 60 anos. Adolescéncia, puberdade e
a bagunc¢a hormonal que é a vida de um adolescente,
provocam todo tipo de caos. Pessoas que se tornam
manfacas podem acabar descobrindo que estio deven-
do 10 mil délares, vendendo suas casas, e mergulhan-
do em situagdes potencialmente perigosas, como sexo
sem prote¢io com multiplos estranhos ou viciamento
em drogas. Sob essas circunstancias, ndo é de se ad-
mirar que as pessoas que ficam insanas normalmente
encaram os lapsos de memdria como uma beng¢o.

E estas sdo apenas mudangas emocionais. De-
sordens mentais s30 muito mais sérias e perturbadoras
do que essas mudangas. Se vocé acha assustador olhar
para um louco, imagine como seria ser este louco.
Imagine como seria encontrar com alguém da escola
depois de dez anos e essa pessoa te lembrar de todas as
coisas humilhantes que vocé fez quando era um ma-
niaco. Para vocé, quem fez vocé fazer estas coisas foi
a sua doenga, e vocé melhorou agora por causa de sua
medicacfo. Para seu colega, aquele foi quem vocé era,
e quem vocé sempre serd. Pense em si mesmo como a
mulher com depressdo que ndo consegue fazer traba-
lho algum e tem que explicar isso para um chefe que
acha que “qualquer um com vontade o bastante pode
conseguir trabalhar”. E pouco surpreendente que ela
ache que aquilo é tudo culpa dela, quando todos fa-
lam que ¢é, dia apés dia.

Talvez vocé possa comegar sua histéria, pen-
sando sobre o porqué de a loucura trazer tanto medo,
ser tdo perturbadora e tio urgente como ela é.

Magos ndo temem desauridos pelo comporta-
mento insano dos mesmos. Eles ndo temem Desauri-
dos pelo que aconteceu com o Avatar deles. Eles ndo
temem desauridos pelo medo do que os homens lou-
cos podem fazer.

Magos temem desauridos por duas razdes. A
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primeira é que eles nfo entendem os desauridos. De-
sauridos s3o entidades alienigenas. Eles sdo indecifra-
veis, mesmo que sejam tdo humanos quanto vocé, ou
eu.

Disso vem a segunda razio. Os magos olham
para os desauridos e pensam “isso poderia acontecer
comigo?” E a resposta é sim.

A PERDA DE CONTROLE

No momento, iremos discutir a doen¢a mental
“normal”, pois ela ¢ um bom paralelo para o estado
mental dos Desauridos. O que nés aplicamos para
pessoas normais e doengas mentais “normais” tam-
bém pode ser aplicado para magos e Desauridos. Os
doentes mentais exibem todo tipo de comportamento
mental bizarro, e, muitas vezes, perigoso. Dizem que
manifacos tém a tendéncia de assumir um comporta-
mento “de se arriscar”. Uma pessoa parandica pode
gritar com um amigo ou até mesmo machucar esse
amigo sob a influéncia de suas desilusdes. A maioria
deles acha embaracoso e também humilhante quando
eles saem dessas desilusdes e percebem as coisas que
fizeram, pequenas ou grandes.

Ainda assim alguns podem achar bem-vinda,
pelo menos as vezes, a habilidade de se ter o poder
de fazer coisas que normalmente ndo poderiam fazer.
Uma pessoa timida, pode, sob a influéncia de sua lou-
cura, encontrar coragem para falar com alguém que
ela acha atraente. Tais estados, de qualquer forma,
raramente ficam em um nivel prazeroso; eles normal-
mente progridem para um estado desconfortavel, ou,
até mesmo, um estado aterrorizador.

Para alguém que esteja experimentando uma
doenca mental pela primeira vez, normalmente a
sensaciio ¢ de que sua vida estd saindo de controle,
caindo em uma espiral. Em um dia se estd tendo notas
normais, aproveitando a vida nos seus primeiros anos
de colégio e encontrando pessoas novas. No outro, se
estd paralisado com a depressdo, de forma a nem po-
der sair da cama. Quatro meses depois se estd voando
tdo alto quanto uma pipa (aparentemente, uma giria
para se drogar), experimentando o que os psicélogos
chamam de “Sentimentos religiosos” e usando drogas
em um esfor¢o para se medicarem por conta.

De alguma forma porém, 14 dentro, eles po-
dem ver que as coisas estdo erradas. Eles percebem
que quase nunca mais vao as aulas. Eles percebem que
seus testes finais estdo vindo e percebem que nio tem
nem idéia do que suas aulas tratam. Mas isso apenas
piora as coisas.

Quanto mais estressados eles ficam, pior a si-
tuagio se torna. O estresse agrava muitos sintomas
das doengas mentais. A parandia se aprofunda. De-
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pendéncia se torna muito mais expressiva. Depressdo
aprofunda ou a pessoa chega ao fundo do poco. Se a
coisa ficar realmente ruim, a pessoa pode experimen-
tar um intervalo de psicose, no qual perde realmente
o contato com a realidade por um tempo.

Isto ndo é confortavel de jeito, forma ou ma-
neira alguma, ndo importa quantas vezes os doentes
mentais digam para vocé que eles estdo bem, em uma
tentativa de segurar suas vidas e se passar por alguém
“normal”. Eles sabem muito bem que qualquer um
para quem eles confessem seus sentimentos poderia
chamar os “Homens das camisas de for¢a” e eles estdo
cansados de ver aquele olhar na cara de seus amigos
quando eles tentam explicar o que est4 errado.

Também nzo ¢é divertido observar quando isto
acontece com alguém. O que vocé faria? Vocé levaria
essa pessoa a um medico contra a vontade dela e arris-
caria perder a confianca dela em vocg, ou, até mesmo,
te odiar? E se o medico fizer mais mal do que bem?
Tratar pessoas com doenga mental é como estar tate-
ando na escuridio; Nao h4 nenhuma maneira 100%
segura de se diagnosticar e tratar estas doengas.

Vocé passaria varias horas tentando convencer
seu amigo de que ele precisa de ajuda, simplesmente
para perder todo seu trabalho em um episodio de lou-
cura do tipo “eu me sinto 6timo”?

Vocé finge que nio estd acontecendo e espera
que a doenga vd embora sozinha?

Fora algumas exce¢des, a maioria das doengas
mentais ndo deixa de existir sem tratamento. A maio-
ria das doengas mentais requer tratamento pelo resto
da vida do paciente.

Doentes mentais normalmente sdo particular-
mente dificeis de se medicar. Imagine o parandico
que tem certeza que ha alguém colocando veneno em
suas pilulas. O depressivo que nio pode levantar sua
mio para pegar um copo de dgua, fazendo esforco ape-
nas para tomar suas pilulas. O manfaco que se sente
simplesmente espe-TAC-ular, muito obrigado, e nio
precisa disso. O paciente que nfo entende como sua
maneira de ver o mundo é de alguma forma estranha
ou cruel, e nio entende que tem um problema, logo
acha que ndo precisa de tratamento.

Ou vocé simplesmente desiste e deixa seu ami-
go sofrer sozinho?

Uma histéria sobre a loucura, serd uma histé-
ria desconfortdvel. Todos nés conhecemos alguma
vez em nossas vidas, um doente mental. Uma em
dez pessoas sofre algum tipo de desordem emocional,
normalmente depresso clinica. Dentro dessas estatfs-
ticas, vocé provavelmente conheceu vérios doentes
mentais, tenha vocé percebido ou nio.

Deixe os personagens jogadores verem os efei-
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tos dos Desauridos nas pessoas. Deixe eles verem as
pessoas que ignoram eles. Deixe eles verem as pessoas
que tentam ajudar, e acabam sendo machucadas. Dei-
xem eles verem as pessoas que sentem medo perto dos
Desauridos.

Jogue com a visdo dos personagens (e jogado-
res) em relagdo ao Desaurido que vocé colocar em
sua cronica. Dé uma chance para eles ajudarem ele,
deixa-lo com alguém que deseja “ajudar” ele, ou sim-
plesmente deixar ele de lado e desistir. Nao deixe que
eles vejam o Desaurido s6 quando ele estd no seu pior
estado, mais sim quando ele estd no seu melhor. Deixe
eles verem ele fingir que estd tudo bem. Deixe eles
sentirem a gratiddo do Desaurido, quando cuidarem
dele durante algum black-out ou amnésias rapidas que
ele pode sofrer enquanto estd doente.

Se eles tentarem ajudar o Desaurido, mostre
que ndo é facil. Eles ndo podem simplesmente dar al-
gumas pilulas a ele e esperar que ele fique bem, ou
entdo levé-lo para um médico e lavar suas maos. Pi-
lulas nem sempre funcionam. Ou mesmo, pode levar
a vdrias tentativas de encontrar a medicacio certa, e
as que nfo funcionam podem fazer mais mal do que
bem. O médico pode falhar ao analisar um exame de
sangue, prescrevendo medicamentos inadequados que
acabardo por gerar um actimulo nocivo de drogas no
seu organismo.

Um hospital psiquidtrico pode colocar o De-
saurido de volta nas ruas. Afinal de contas, ele estava
bem quando estava com eles, sendo medicado, e nio
podem fazer nada se o Desaurido nio toma os remé-
dios quando ndo estd com eles. Convénios ndo pa-
gam a estadia do paciente para sempre, e mesmo que
o fizessem, esses hospitais ndo tém lugar para todos.
Além do mais, algumas pessoas simplesmente n#o
respondem ao tratamento, especialmente os Desau-
ridos.

Vocé pode querer deixar que os jogadores te-
nham outra visdo do Desaurido quando eles o encon-
trarem, assim eles ficardo muito surpresos com o que
virem. Vocé pode deixar que eles vejam o lado da his-
téria do Desaurido primeiro, assim eles se sentem pre-
sos, pensando no que fazer para ajudar ele, quando ele
muda e perturba o mundo ao seu redor. Introduza-os a
um Desaurido que parece ser quase que completamen-
te normal; mostre a eles que a diferenga entre “sano” e
“insano” é, de fato, uma diferenga muito pequena.

Nio os deixe sair da situa¢iio sem pensarem:
Isso poderia acontecer comigo?
[seLACA®

A maior parte dos doentes mentais se sente iso-
lado de uma maneira ou de outra. Para alguns é um
aspecto de sua condi¢io. Os parandicos simplesmente
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sentem que ndo podem confiar nas pessoas, € isso 0s
faz se isolarem. Os depressivos sentem que ninguém
liga para eles. Alguns perdem totalmente a habilidade
de se comunicar.

Qutros tém um comportamento tdo estranho
que as pessoas simplesmente se afastam. Quando es-
tdo comendo, as mesas proximas permanecem vazias.
Ninguém senta com eles no banco do 6nibus. As pes-
soas olham para eles e sussurram, ou mesmo dizem coi-
sas cruéis falando num tom normal (afinal de contas,
os sentimentos de uma pessoa louca nfio importam
de verdade, nfo é?). Em alguns lugares, os donos de
certos estabelecimentos, podem simplesmente colo-
car essas pessoas para fora, afinal de contas, os outros
clientes ndo estdo se sentindo ‘confortéveis’.

Os doentes mentais tendem a perder gradual-
mente seus amigos e familias. Alguns deles até pro-
curam isso deliberadamente (eles ndo querem mais
ver os seus amigos olhando para eles daquele jeito)
ou como um aspecto de suas doengas. O parandico
pode se afastar deliberadamente de qualquer um que
ele ache que ird feri-lo. Os deprimidos acabam acu-
sando as pessoas que os amam de nfo ligar para eles.
Até mesmo os depressivos que nfo fazem tais coisas
acabam recebendo ultimatos: “Se alegre ou eu vou te
deixar”. Pode soar ridiculo, mais tais coisas aconte-
cem com bastante freqiiéncia. E ndo ajudam, ¢ claro.
Ou 0 amigo abandona o depressivo, e este apenas se
sente pior, ou o depressivo aprende a fingir que esta
alegre.

Se concentre na pura soliddo que o Desauri-
do sente. Os personagens provavelmente acham que
Desauridos sdo bestas terriveis e selvagens, deixe que
eles vejam quio medrosos e solitdrios os Desauridos
podem ser. Deixe que eles vejam um Desaurido que
vai a uma livraria simplesmente para ficar perto das
pessoas, mas que € expulso simplesmente pela razdo
de que ele faz as pessoas se sentirem desconfortdveis.

Se vocé tem certeza que pode impedir os perso-
nagens de matar o Desaurido em primeira mfo, entdo
faca ele parecer a besta que eles estdo esperando que
ele seja. Faga isto através de suas agdes, ou através
de mal-entendidos. E apenas entdo deixe que eles ve-
jam através da perspectiva do Desaurido, seja em um
momento de lucidez, ou quando ele estiver medicado.
Deixe que eles vejam o quio solitdrio ele ¢, e quio
amedrontado ele est4.

LeUCURA £ CULPA

Uma das dificuldades quando encaramos nosso
sistema legal hoje, é a problemdtica defesa da insani-
dade. Ela foi construida para que pessoas que ndo es-
tivessem sob seu controle normal (seja por efeitos de
remédios, ou por causa de um tumor cerebral que foi
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removido mais tarde, e etc) ndo fossem culpadas de
seus atos sobre os quais ndo tivessem controle, coisas
que elas ndo poderiam fazer novamente.

Essa defesa nio foi feita como um meio de dei-
xar pessoas com problemas mentais obterem a liber-
dade depois de cometerem um crime. Uma pessoa
com uma doen¢a mental de verdade pode realmente
ndo estar dentro de seu préprio controle quando ele
comete algo terrivel. Mas serd que isso ajuda, se ele
quase nunca estd sob seu controle, e provavelmente
vai repetir o comportamento em questdo!

Sob nosso sistema contemporaneo, temos va-
rios problemas. Primeiro que as cadeias sdo usadas
para colocar vérias pessoas com doengas mentais, que
estariam melhor 14 fora recebendo um tratamento — o
resultado de um veredicto culposo. Segundo, doentes
mentais sdo tratados por pouco tempo depois de co-
meter um crime, e entdo libertados de novo — o resul-
tado da defesa que alega insanidade. De qualquer for-
ma, alguém sempre sai perdendo. Nio adianta nada
alguém ter uma boa defini¢iio de “doenga mental”. Os
psicélogos nem podem concordar em qual condi¢io
deve ser incluida, ou qual ndo deve.

Este é um problema dificil de ser resolvido.
Existem vérias pessoas com doengas mentais que po-
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deriam se beneficiar muito do tratamento e nunca
mais cometer um crime. Mas como distinguir entre
esses e aqueles que irdo repetir a ofensa? E quem vai
pagar pelo tempo do médico, o lugar do tratamento?
Um convénio raramente paga.

Um novo tipo de juramento, “Culpado, mas
insano”, tem prosperado em certos lugares. Mas por
que parar ali? Como o professor de direito de Har-
vard, Ellsworth Fersch disse uma vez, e quanto aos
culpados extremamente sauddveis? Culpado, mas que
foi abusado? Culpado, mas que sente muito, muito,
muito pelo que fez? Isto pode apaziguar os sentimen-
tos de mal-estar que as pessoas tém quando condenam
os doentes mentais, mas, na verdade, ndo fazem nada
para resolver o problema real.

Entidades sobrenaturais normalmente se véem
como acima da lei. Elas acreditam que devem criar
suas proprias leis. Isso é possivelmente mais verdade
para os magos, pois eles nfio tém tanto a temer de uma
estadia na cadeia quanto outras entidades. Eles nio
mudarfo acidentalmente de forma dentro da cela.
Ni3o se tornario uma pilha de cinzas quando a luz do
sol entrar através das janelas da cela.

[sto significa que vocé pode dirigir dois tipos de
histérias sobre a loucura e a culpa. A primeira é uma
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histéria sobre leis. O Desaurido deve ser considerado
responsavel legalmente por suas agdes (por uma au-
toridade legal ou pelos magos)? Talvez um Desaurido
cometa um crime e seja pego por alguma autoridade
legal ou mesmo por outros magos. Na cadeia ele rece-
be tratamento por causa do crime cometido, ou por
outra razdo, e entdo parece mais ldcido, “recuperado”.
[sso significa que ele ndo é culpado por suas a¢des?

Segundo, seria o Desaurido culpado pessoal-
mente por suas agdes! Algumas vezes o Desaurido
faz algo insipido, podendo ser legalmente um crime
ou nfo. Quem ird se responsabilizar por suas agdes?
Quem ird fazer os reparos por ele? Quem ird insistir
que ele ndo pode ser responsdvel por suas agdes?

O fato de que muitos Desauridos sdo de forma
argumentével “pessoas inocentes” presas por Avatares
enlouquecidos, nfo torna esse dilema mais facil. Vocé
ndo pode simplesmente aprisionar o Avatar e deixar
0 mago ir.

Existem muitas outras possibilidades para onde
vocé pode levar isto, e vocé nio deve deixar que nin-
guém lhe dite elas. Todos tém suas préprias idéias, e
muitas vezes elas sdo bem fortes quando se trata de
quem é responsdvel pelo que. Apenas coloque isto em
sua cronica se seus jogadores forem capazes de deba-
ter esses assuntos sem ficarem nervosos uns com os
outros.

[TIAGKA E LOUCURA

Outra coisa que vale a pena se considerar, é o
que causa a loucura nos magos. Enquanto a Tecnocra-
cia ficaria mais do que feliz, em trancar os transgresso-
res da realidade em um quarto, e encher o ofensor de
remédios, as tradi¢des abrigam pessoas cujas rotinas
didrias podem muito bem ser consideradas insanas
pela populagio geral. Qual é a defini¢io certa a ser
aplicada para “insanidade”?

Magos das tradi¢des, também, podem nio acei-
tar a idéia de medicamentos. Um mestre na Esfera
Mente provavelmente nio vé a insanidade como um
problema de fisiologia cerebral quimica — é um proble-
ma metafisico, que tem suas raizes nas energias do Chi
mal ajustadas na mente do individuo, de influéncias
malévolas ou de padrdes alterados para a absor¢io ra-
dioativa, ou seja, intimeros fatores que ndo podem ser
tratados com medicamentos.

Um mago pode usar terapia holistica, ou entio
um talism3 para tentar curar sua insanidade (assim
como ele pode fazer isto também com qualquer outro
ferimento, ou doenga), mais por quanto tempo isto
realmente dura? O mago tem que reforgar o feitigo de
tempos em tempos; alteracio permanente de padrio,
¢, na melhor das hipéteses, arriscado. Ainda pior, a
loucura dos Desauridos ndo vem sé de um problema
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psicolégico, e sim de um Avatar danificado, entdo é
praticamente impossivel de ser tratado por qualquer
um inferior ao status de arquimago.

Como as tradigdes decidem quem estd “insa-
no”? Quem decide qual é o tratamento apropriado?
Com as tradi¢des precisando de todos os aliados possi-
veis, existe lugar em suas fileiras para alguns individu-
os mal-ajustados? Essas questdes sdo sobre moralidade,
e devem ocupar a sensibilidade dos jogadores — espe-
cialmente se os outros tradicionalistas ndo concordam
entre si e estdo em posi¢io de tomar uma decisdo que
os jogadores considerem dificil ou repugnante.

DESTRUICA®

Destruicio ¢ algo terrivel, ndo porque nés pen-
samos “isso poderia acontecer conosco!”, mais sim
porque isso acontece conosco.

Primeiro considere o lado da pessoa que co-
mete a destrui¢io. E enganosamente facil ir de matar
uma barata, e, apds, colocar para dormir um cio de
comportamento desviado, até chegar ao ponto de ver
o mendigo do beco como um infortdnio, o qual deve
desaparecer, possivelmente definitivamente dessa
vez.

Na hora que vocé perceber o quio longe vocé
foi, acaba sendo tarde demais, isso é, se vocé um dia
vocé perceber.

Entdo considere o outro lado, o lado da pessoa
que estd sofreu a destrui¢io. Vocé ndo pode se prote-
ger totalmente. Vocé pode viver em um bairro bom,
trancar as portas do seu carro quando sair, nunca sair
de sua casa sem alguém do seu lado, e até dormir com
uma arma ao lado de sua cama.

Mesmo assim, ndo hd como se prevenir total-
mente, tendo certeza absoluta de que ninguém ir4 de-
cidir te machucar. A destruicio pode vir a qualquer
hora, e pode ter qualquer forma. Muitas pessoas dei-
xam este medo dominar suas vidas. Elas permanecem
bem armadas, mesmo que ninguém nunca tenha lhes
causado incdbmodo. Mudam para dreas rurais, espe-
rando viver em uma cidade mais segura. Carregam
aparatos de defesa em suas bolsas. Elas fazem tudo que
podem para se proteger.

Ainda assim, elas precisardo sempre conviver
com a possibilidade de que tudo isso pode nio ser o
bastante.

Os Nefandi colocam medo nos magos por int-
meras razdes, e a razdo de que eles servem mestres
negros da corrup¢fio é a ultima dessas razdes. A pré-
pria existéncia dos Nefandi nos prova que também
podemos escorregar por aquele penhasco traigoeiro.
Magos odeiam e matam Nefandi simplesmente para
provar que eles ainda nfo escorregaram nesse penhas-
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co. Fazendo isso, eles cometem os mesmos atos que
eles condenam.

Em adi¢fo, a propria presenca dos Nefandi faz
os magos desejarem ceder, s6 um pouco que seja, aos
seus desejos de destrui¢io. Quase nenhum mago ird
olhar feio para eles por matarem Nefandi. De fato,
muitos magos irdo dar a eles recompensas, e aclamar
eles por suas agdes, mesmo que tenham sido violen-
tas.

Nefandi nos lembram que nunca estamos segu-
ros. Magos podem se tornar poderosos o bastante para
sentir que ndo tém nada a temer de humanos normais.
Nefandi nos lembram que existe algo a se temer no
universo. Existe algo que pode machucar os magos,
ndo importa o quanto da magia eles dominem.

Em adi¢fio, e sendo esta a pior parte de todas,
Nefandi parecem ter uma ligagdo com o cosmos pri-
mordial que nenhum outro mago pode sequer questio-
nar. Eles entendem e controlam forgas que nenhum
mago ird fazé-lo — a menos que tais magos também
se transformem em seres corrompidos. Enquanto os
magos lutam para entender o universo, os Nefandi j4
tém o dominio do universo. A maioria dos mentores
ensina moralidade como parte do poder mistico para
seu aprendiz. Ndo importa se é moralidade na forma
de gentileza, moralidade no sentido de “fazer o bem”
ou simplesmente fazer o que seu mentor acha ser o
melhor, mas ela existe. Nefandi nfo tém essas morais
e mesmo assim eles tém um entendimento e poder
sobre a magika que nenhum outro mago tem.

Como tal, os Nefandi machucam esses concei-
tos tdo bdsicos que os magos levam como tdo neces-
sarios. Magos podem de fato temer as a¢des perigosas
dos Nefandi. Eles também sabem, num certo nivel,
que existe uma linha muito ténue separando eles dos
Nefandi. Essa linha ¢é algo dificil de se ver, de modo
que é possivel ultrapassi-la antes mesmo de perceber
sua proximidade. Sendo assim, os magos temem o que
os Nefandis sdo, e o que eles representam, muito mais
do que a violéncia que eles podem causar. Mais do
que aos Nefandi, eles temem a si préprios.

A CORRUPCAD DA ALMA

A alma de ninguém ¢ perfeita ou completa-
mente inocente. Todos fazem algo errado algum dia.
De certo modo, isso é necessério para sobreviver no
mundo em que vivemos, especialmente se esse mun-
do for o Mundo das Trevas. Se vocé reclama e se sente
mal ao ferver a d4gua, matando aquelas pobres e ino-
centes bactérias, vocé nfo serd capaz nem de ler o jor-
nal sem ter uma crise de histeria. A primeira pessoa
que te xingar no transito poderia lhe causar um trau-
ma emocional duradouro.

O segredo é nio cair por aquele penhasco es-

142, . ® DA LOUCURA,.
l—tabmnto Ne dn%lco; %te‘ro metajisico reversor de avatares.
i

y |

U | "Id I 14l I | !

corregadio. Se vocé acha que estd tudo bem, em ma-
tar alguém que entre em sua casa, ento estd tudo bem
matar alguém que parece estar encaixotando suas coi-
sas sem sua permissdo! Se tudo estd bem em matar
alguém que comete assassinato, entdo estd tudo bem
em matar alguém que tentou cometer assassinato e

falhou?

Todo mundo escolhe o nivel ao qual ird descer,
mas, como € algo continuo, ndo ha um jeito certo de
se dizer que este nivel é bom, e aquele outro nivel
¢ mau. Tudo ¢ relativo. A defini¢io de ‘mal’ depen-
de dos costumes e morais da sociedade em que vive-
mos, e essa defini¢iio ¢ diferente entre cada sociedade
e cada tempo. Nada pode ser simplesmente preto e
branco e ¢ dificil saber onde devemos parar. Uma vez
que vocé d4 um passo, 0 outro passo parece estar mui-
to mais perto do que estava antes. E surpreendente-
mente ficil se deixar ser corrompido. Um tnico ato
abre a porta para a corrupgio.

Deixe que os jogadores vejam o quio facil é ser
corrompido. Pegue um de seus NPCs e, vagarosamen-
te, cuidadosamente, passo a passo, o leve por aquele
caminho negro, faga isso por trds das cortinas, deixe
que histérias maiores ocorram, e faga isso sutilmente.
Deixe os personagens verem e ouvirem coisas peque-
nas sobre o que estd acontecendo com o NPC, e com
a vida dele, com pistas pequenas sobre tudo. Antes
que eles percebam, alguém convenceu o amigo deles
(que por acaso “estava passando por um momento di-
ficil justamente agora”) a passar pelo Caul'.

Deixe eles acompanharem a transi¢io do ami-
go deles de uma pessoa razoavelmente “boa” para uma
pessoa “m4” e, é claro, o caminho inteiro, nfo deixe
eles perceberem o que estd acontecendo. Mostre para
eles o quio sutil essa descida pode ser, quio sedutora
ela pode ser. Mostre para eles que corrupgio nfo é um
conceito tdo estrangeiro como eles pensam. Deixe-os
ver que eles mesmos nfo sdo muito diferentes do ami-
go deles, e faga-os se questionar se também ndo estdo
nesse caminho.

Alternativamente, deixe eles pesquisarem os
antecedentes do Nefandus com o qual eles estdo li-
dando. Eventualmente eles irdo encontrar com a
familia, amigos de infincia, e talvez até mesmo com
um colega de quarto do Nefandus. E faca todas essas
pessoas descreverem o sujeito como um cara legal. Ele
deixaria suas ocupagdes para ajudar seus amigos. Era
divertido andar com ele. Ele sabia fazer as pessoas sor-
rirem. Sempre disseram que ele “ia longe”. Deixem
que eles pensem como alguém poderia sair disto, e ir
para a fileira dos Nefandi.

Se vocé acha que o grupo estd disposto a fazer
isso, deixe que o personagem do narrador tente le-
var um dos jogadores a corrup¢io. Se vocé tem um
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bom grupo de jogadores, e esta histéria for feita com
cuidado, tal cronica pode ser incrivelmente compul-
séria. Se vocé tem alguma razdo para achar que seus
jogadores ndo podem lidar com esse assunto, que eles
podem dar risadinhas do assunto, e fazer piadas com
ele, entdo definitivamente ndo faca isso. Tenha cui-
dado de qualquer forma: tal histéria pode transformar
um dos personagens dos jogadores em um personagem
que ndo pode ser interpretado, entdo se vocé achar
necessario, consulte seus jogadores antes de fazer tal
coisa.

A PERDA DA INOCENCIA

Alguns Nefandi sentem um particular deleite
na corrupcio de inocentes. E um desafio. E um modo
de realmente provar que vocé pode corromper alguém.
Afinal de contas, qualquer um pode pegar um bébado,
que tem um mau h4bito de jogatina e bate em sua mu-
lher, e, entdo, o corromper. Isto ndo é nada. Comecar
com um inocente, uma pessoa boa e ingénua, e entdo
transforma-la em um verdadeiro vildo, é o maior de-
safio de todos. Um bom filme sobre a corrupgio da
inocéncia é “Dangerous Liaisons”, e é maravilhoso
ver o enredo que se desenrola na obra.

Existe algo terrivel sobre a perda de inocén-
cia. Ver uma pessoa doce e ingénua tornar-se can-
sativa e dspera nos irrita. Nds tentamos proteger as
criangas inocentes, sem nem perceber quando elas
deixam de ser inocentes. A perda da inocéncia nos
incomoda tanto que preferimos ndo enxergar quan-
do isso ocorre.

Seguidamente nés ficamos nervosos com os
inocentes por eles perderem a inocéncia. Nés pergun-
tamos a ele, “como vocé pode ter se transformado em
um cretino desses, quando era tdo legal?”

Deixe os personagens jogadores tornarem-se
amigos de um “inocente”. Quando for questionado se
alguém ja foi alguma vez inocente (como visto aci-
ma), verifica-se que é tudo uma questio de niveis.
Quando alguém doce e gentil comeca gradualmente
a agir como um cretino, observe e veja se os persona-
gens jogadores ficam nervosos com ela, ou tentam ver
se algo estd errado. Se vocé executar a perda da ino-
céncia vagarosamente e com cuidado, provavelmente
vai ser a primeira possibilidade a acontecer [Ao Di-
retor: verificar o original] . Quando os personagens
jogadores ficarem indignados com seu antigo amigo,
deixe eles descobrirem que um Nefandus arquitetou
essa perda de inocéncia.

Entdo deixe eles descobrirem que mesmo que
eles déem conta do Nefandus, eles ndo podem trazer
seu amigo de volta. Inocéncia, uma vez perdida, pode
ser para sempre.
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H®RA ERRADA E LUGAR ERRAD®

Violéncia é uma coisa terrivel, especialmente
quando é vocé que estd sofrendo ela em em determi-
nado momento. Personagens dos jogadores em jogos
de rpg, muitas vezes ficam acostumados com a violén-
cia, ja que para eles trata-se apenas de um monte de
jogadas de dados e niveis de vitalidade.

Deixe eles experimentarem a violéncia sem o
“combate”, alguém perto deles (um npc) foi ferido,
gravemente, e levado para o hospital. No fim a cul-
pa é de um ou mais Nefandi; o amigo amado estava
no lugar errado, na hora errada. Nessas horas, nio ha
esquivas, ndo h4 rolagens de absor¢io, nem cura f4-
cil. Afinal, mesmo que o mago conhe¢a mégicas de
Vida, ele ndo pode curar alguém em um hospital sem
atrair grande aten¢fio. Ou, por alguma razio (Nefandi
podem ser bem vis, afinal de contas), mégica nfo ird
curar as feridas.

Descreva a experiéncia. Faga com que isto nfo
seja um simples arranhdo que some depois de alguns
dias. Faca ele requerer um tratamento doloroso e dro-
gas com efeitos colaterais perigosos para funcionar.
Faca ele requerer uma longa estadia no hospital e
transfusdes de sangue. Se os personagens dos jogado-
res nAo visitarem seu amigo, eles terdo que encarar a
raiva do amigo. Se eles visitarem, eles serdo lembrados
a cada momento da dor do amigo, a cada movimento
lento, cada respiracio sofrida dele.

[sto deve dar aos personagens uma lembranga
dura do quio perigoso 0 mundo é — nfio em termos
de niveis de satde, mais em termos de dor e sangue.
E isso deve dar a eles o incentivo que precisam para
cagar e exterminar o Nefandus permanentemente.

DICAS GERAIS PARA NARRACBES COIM @S
NEFANDI

Os Nefandi podem inserir ao seu jogo alguns
assuntos tocantes, assim como alguns temas bem adul-
tos. Se isto ndo funciona com seus jogadores, ndo use.
Se vocé ndo tem certeza se eles podem ou ndo, entdo
comece com coisas pequenas, e devagar, e veja como
as coisas andam. Deixe de lado se vocé precisar: vocé
sempre pode dar uma outra razio para as coisas que
vocé colocou no seu jogo e fazer com que o Nefandus
faca uma saida silenciosa.

Outra dica: quando narrar com os Nefandi, tire
dicas dos melhores filmes de Psicologia que puder en-
contrar. Nao h4d necessidade de descri¢des visuais das
agdes e suas vitimas. Além do mais, quando vocé ndo
preenche os buracos, as pessoas tendem a fazé-lo com
0 que mais tras medo a elas. Essa é uma técnica muito
boa e efetiva.
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E mesmo assim, h4 pouca necessidade de ocor-
rer violéncia visual, tortura, estupro, etc com os per-
sonagens jogadores. Primeiro, porque alguns de seus
jogadores podem ter incidentes desse tipo em seu
passado, o que acaba tornando o jogo bem descon-
fortavel. Vocé pode até mesmo perder jogadores (ou
amigos!) dessa maneira. E também, por outro lado,
causa muito mais efeito fazer essas coisas acontece-
rem com os amigos dos jogadores, entes queridos, e
até mesmo algum personagem que eles amarem (em
jogo).

A maioria dos jogadores nido vai conseguir
imaginar e interpretar quando coisas horriveis acon-
tecerem com seus personagens (um pouco de senso
de auto-preservagio entra em cena). E muito mais
facil imaginar coisas ruins acontecendo com outras
pessoas, e imaginar sua prépria resposta para tais coi-
sas. Isto também serve para ndo fazer personagens

ficarem de uma forma que os jogadores ndo possam
os interpretar. Afinal de contas, grande parte das
pessoas que passa por coisas deste tipo fica com cica-
trizes horriveis, e muitos jogadores podem nio saber
interpretar esse drama. Algumas vitimas nunca se
recuperam totalmente.

Se vocé, mesmo assim, quiser explorar isto
com um de seus jogadores, entdo o coloque dentro
de um evento terrivel, e quando a violéncia estiver
prestes a ocorrer, faca tudo ficar escuro. E igual ver
uma cena de sexo em um filme, onde as pessoas en-
tram no quarto e apagam as luzes. Todos sabem o que
acontece depois. Ndo hd necessidade de descrever
a coisa soco-por-soco que poderia deixar os jogado-
res desconfortaveis ou reduzir a mesa a um bando de
adolescentes sorridentes, que acham que seu jogo é
uma comedia, vindo a arruinar uma cena que pode-
ria ser em outra ocasido de muita qualidade.

VILDES, ANTAGONISTAS £ QUTR®S

e Vildes e antagonistas sdo bons para mais
do que apenas combates. Eles tém mais
do que apenas cole¢des de poderes para
luta. Um bom antagonista é tio com-
plexo quanto qualquer personagem de
um bom jogador. E melhor se os Nefan-
di e os Desauridos continuarem miste-

ll riosos para os seus jogadores, mas vocé

como narrador deve entender as moti-
vagoes e loucuras deles. Em alguma hora o comporta-
mento deles deve fazer sentido para vocé. Se nio, eles
ndo vdo se comportar consistentemente — ou, pelo
menos, o comportamento deles ndo vai seguir nenhu-
ma meta razoavel (alguns magos loucos sdo inconsis-
tentes em seus propdsitos, apesar de tudo).

VILDES, ANTAGONISTAS,
DETALHES DE PERS®NAGENS

O histérico do personagem é fundamental em
um “npc” (personagem do mestre) que va servir para
mais do que apenas ser uma maquina de socos. Como
vocé ird improvisar as reacdes dele para o grupo se
vocé nio sabe porque ele faz o que ele faz? O histérico
¢ um dos caminhos para fazer com que seus “npcs”
(personagens do mestre) fiquem uns diferentes dos
outros, principalmente os antagonistas. Senio um
inimigo comega a ficar muito parecido com o outro.
Desauridos e Nefandi podem fornecer a vocé uma
via para pular fora do molde de um personagem de
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Storyteller, mas, mesmo assim, ainda ¢é facil ser apri-
sionado a esteredtipos.

Vocé ainda precisa do histérico para se prote-
ger disso. Escreva no minimo algumas frases sobre a
familia do seu antagonista. Sim, a familia dele. Ele ja
teve uma: tios e tias, irmfos e irmds, primos, talvez até
fosse casado e tivesse filhos. Ou netos! Muitos “npcs”
parecem sair da cabe¢a do narrador como adultos sem
uma histéria. A adi¢do de alguns familiares pode adi-
cionar muitas coisas para o personagem.

Quando vocé tiver terminado com a familia,
passe para a histéria. O que o seu antagonista fazia
fora as interagdes com a familia. Que eventos signi-
ficativos definiram o que ele é? Quem o influenciou?
Depois pense no que ele faz agora. Como ele consegue
dinheiro? Ele tem amigos ou inimigos? O que ele faz
no seu tempo livre? V4 para os projetos dele. O que
ele estd tentando fazer e por qué?

Adicione algumas linhas sobre a aparéncia, a
personalidade, amigos e contatos. Depois adicione
algo que poucas pessoas pensam: a intimidade do seu
antagonista. Existe alguma pessoa que ele realmente
confia? Existe algum tipo de item que ele sempre com-
pra? Alguém faz algum tipo de chantagem contra ele?
Ele se importa realmente com alguém? Com sorte,
esse material deve surgir naturalmente do histérico
que vocé ja inventou.

O que faz esse personagem ser um Nefandus ou
um Desaurido? O que fez ele “vender a alma”? O que
fez com que seu Avatar ficasse louco, e como? Sem
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essas informagdes vocé estard propicio a cair na ar-
madilha de estereotipar. Vocé precisa saber as razdes e
as motivagdes por tras da loucura ou do “mal” de seu
“npc”. Quando vocé tiver terminado, vocé terd mui-
to mais do que um antagonista normal, e vocé estard
pronto para quase tudo.

A PERSGNALIDADE LITITA & PEDER

Um problema que muitas pessoas descobriram
é que antagonistas inteligentes parecem invenciveis.
Eles tém inteligéncia, habilidades tteis, poderes assus-
tadores, amigos (ou pelo menos contatos), e no topo
disso tudo, precisam menos dessa desagraddvel moral
que enjoa para fazer coisas indecentes (enquanto os
jogadores geralmente precisam jogar pelas regras).
Essa pode ser a receita para problemas.

Criando um antagonista que também é um per-
sonagem complexo pode resolver isso facilmente. Es-
sas questdes intimas que vocé detalhou sdo potentes
fraquezas para os jogadores explorarem. Membros da
familia podem ser fonte de informacdes. A histéria
dele pode ajudé-los a analisar como ele pensa. Se o
vildo tem uma histéria de visitas a uma certa pessoa
ou de ir a certos lugares, esses podem ser pontos para
emboscadas. Todas as pessoas tém pontos fortes e fra-
cos que um oponente esperto pode explorar. Anta-
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gonistas precisam desse tratamento assim como joga-
dores, se ndo mais. Isso produz meios de presentear
jogadores espertos que fazem mais do que planejar
ataques. Depois de tudo, se o jogador passar um bom
tempo pesquisando, ele terd uma chance muito maior
de derrotar o seu inimigo. Talvez eles até encontrem
um jeito de derrota-lo sem correr tanto perigo quanto
correm num combate.

Moral ndo ¢é a tnica coisa que limita a ativida-
de de um personagem. E aqui que essas coisas sobre
familia e histéria vdo entrar. Existem vérias pessoas
que irdo matar, mas apenas sob certas circunstancias.
Ha outras pessoas que matarfio, mas nio podem ficar
para ver alguém sofrer. H4 muitas coisas que as pesso-
as recusam-se a fazer, as quais no tem nada a ver com
valores morais. Alguns podem nio se importar se pes-
soas morrerem, mas eles enxergam a morte como algo
grotesco. Existe uma diferenca entre a falta de valores
morais e a falta de inibi¢des. Quais sdo as inibi¢des de
seu antagonista!’

Outra coisa que vocé pode usar para presentear
a pesquisa e a criatividade dos jogadores ¢ a lista de
inimigos de um vildo. Se um antagonista faz coisas
“mas”, entdo certamente ele enfureceu alguma outra
pessoa, além da cabala de jogadores. O que se sabe
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sobre esses outros inimigos? Vitimas do passado? Com
certeza hd outras pessoas que podem dar ajuda ou pelo
menos dizer “coisas que jd tentamos e nio funcionou”.
Talvez eles saibam alguns detalhes sobre o vildo que a
cabala ndo saiba e possa reunir a outras informagdes.

Se seus jogadores parecerem determinados para
resolver tudo através do combate, traga uma vitima
passada de seu antagonista. Deixe claro que o comba-
te ndo funcionou para ele e que ele teve, no minimo,
um grupo tdo poderoso quanto o dos jogadores. Mas,
uma vez que essa vitima sabe onde a familia do vildo
vive, ele acha que talvez a irmazinha do vildo falasse
se ele pudesse ficar sozinho com ela.

ANTAGONISTAS X VILDES

Nem todos os inimigos da cabala tém que ser
vildes. A palavra vildo implica em um “sujeito mal”.
Geralmente ela ¢ usada para implicar que um inimi-
go pode ser morto sem ressentimentos, porque ele fez
coisas terriveis e merece isso. Isso tende a encorajar os
jogadores a resolver tudo através do combate, uma vez
que eles sabem que se o inimigo viver, ele vai voltar
mais tarde e fazer a vida mais dificil para eles. E mais,
se ele viver, ele vai voltar a machucar pessoas e vai
ser culpa da cabala nfio ter matado ele. Néo é incrivel
a quantidade de problemas que vocé pode achar em
uma pequena palavra?

Um enredo desse tipo € divertido, por causa
de sua simplicidade e o seu jeito preto no branco. Os
jogadores ndo tém que vagar por ai buscando, ou pon-
derando, sobre as justificativas morais. Eles podem
ir, puxar o gatilho ou balancar a espada, aumentar a
adrenalina e acabar com isso. Se esse € o Gnico tipo
de antagonista que eles enfrentarem, porém, a vida
fica chata bem rapidamente, e eles terdo perdido uma
porcio de interpretacdo muito interessante. Esses en-
redos s3o melhores usados como ocasionais descan-
sos dos outros tipos de enredos, um tipo de descanso
mental e emocional.

Ao invés de fazer de cada inimigo um vildo, use
os antagonistas. A defini¢io de antagonista no dicio-
ndrio é: “aquele que é contra o outro em qualquer tipo
de contexto; oponente; adversario”. Entdo, o antago-
nista é aquele que é contra a cabala por algum moti-
vo, e ndo apenas porque ele é mau.

Um antagonista pode ser contra a cabala por
indmeras razdes. Talvez os jogadores tenham matado
ou machucado alguém que ele gostava muito. Talvez
eles tenham interferido em algo que fosse de seu inte-
resse. Talvez o antagonista esteja apenas cuidando de
seu maldito trabalho e acaba interferindo em algo que
os jogadores tém interesse. Talvez ele esteja fazendo
alguma coisa que pareca ma. Ou talvez, se conside-
rarmos que estamos falando de Desauridos e Nefandi,
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ele ache que est4 fazendo uma coisa e, na verdade, es-
teja fazendo outra. Talvez a cabala v cacd-lo simples-
mente porque ele é um Desaurido ou um Nefandus.
E tém sempre aqueles projetos que fazem coisas boas
em geral, ou pelo menos coisas neutras, e tem efeitos
colaterais que chateiam os jogadores ou pessoas que
os jogadores gostam. Ou aqueles que ndo machucam
pessoas, mas tém uma ética duvidosa.

Em adi¢io, os planos do antagonista devem
simplesmente atravessar os planos dos jogadores. E
se eles ttm um plano que precisa de um Talismi e
o antagonista tem outro plano que precisa do mes-
mo Talisma? Ele nfio é um vildo, mas ele certamente
tentard atrapalhar a cabala para que ele fique com o
Talisma. Antagonistas ndo precisam desejar o mal dos
personagens e fazer mal a eles.

Um jeito particular de usar um antagonista sem
que ele seja um vildo € jogar com enredos pessoais.
Enredos pessoais (enredos que envolvem coisas de
valor emocional para os personagens, que geralmente
ndo sdo de grande importancia) sdo, por natureza, no-
tavelmente subjetivos. Por causa disso, é facil ter en-
redos que parecem ser de um jeito para o antagonista
e de outro jeito para os jogadores.

Tudo isso fica particularmente complicado
quando estamos falando sobre Desauridos e Nefan-
di. Um nefandus pode ndo ter nada contra a cabala,
mas o seu mestre pode manipuld-lo para uma posi¢io
(propositalmente ou n@o) onde ele entre em conflito
com os personagens. O Avatar louco de um Desaurido
pode colocd-lo numa posi¢io que ele ird contra a ca-
bala. Um Nefandus nesse cendrio pode ser mau, mas
ele pode ndo ser um vildo.

Por sorte € facil passar de vildo para antagonis-
ta. Vocé provavelmente vai descobrir que detalhando
as motivagdes de um vildo, histéria e familia — to-
das as coisas listadas anteriormente — € o suficiente
para mové-lo de vildo para antagonista, pelo menos
na maioria dos casos. Poucas pessoas “reais”, com mo-
tivagdes complexas e razdes para o que eles fazem po-
dem realmente ser chamadas de vildes (porém, exis-
tem algumas).

EVITAND® ESTERESTIPOS

Qual é a primeira coisa que vocé pensa quando
ouve a palavra Nefandus? Bem, vocé provavelmente
comeca com a idéia de que é um mago que vendeu
sua alma para demonios, certo? Esse é certamente um
dos esteredtipos e é um “atalho” que nds usamos para
lembrar quem os Nefandi sdo.

E sobre Desauridos? Vocé pensa em completos
lundticos desarticulados que espalham insanidade por
af com sua mdgica? Bem, de novo esse é um dos este-
redtipos, e esse € o nosso “atalho” para lembrar quem
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os Desauridos sdo.

Infelizmente, quando vocé associa esses “ata-
lhos” eles acabam ficando refletidos nos personagens
que vocé cria. Isso significa que quase todo Nefandus
que vocé criar, vai ter algo do estereétipo de mago
realmente mau. Todo Desaurido vai ter um toque de
homem louco de Hollywood nele. Vocé ndo apenas es-
tard criando imagens do que essas criaturas realmente
ndo sdo, mas também seus Nefandi e Desauridos serdo
previsiveis para os seus jogadores. Os magos da cabala
estardo aptos a reconhecer quais “npcs” sdo Desauri-
dos e quais sdo Nefandi, mesmo que vocé pense que
fez um 6timo trabalho escondendo eles dessa vez.

Nefandi

Deve ser dito de novo e de novo — Nefandi sdo
mais do que apenas maus. Eles tém motiva¢des para as
coisas terriveis que fazem. Simplesmente detalhando
o histérico de seu Nefandus, vocé deve se desviar de
vérios esteredtipos. Existem alguns esteredtipos, po-
rém, que podem ser usados, como por exemplo, o do
lar destruido, que podem desculpar ou ndo suas a¢des,
mas no minimo, explicar elas.

Algumas partes destas descrigdes sdo verdades
para muitos dos Nefandi. A maioria deles se sente
como se tivessem sido injusticados em algum momen-
to de suas vidas.

Primeiro de tudo, isso ndo significa que eles
tém que se encaixar no estereétipo. O fato de eles te-
rem sido injusticados, abusados, ou maltratados nio
tem que ser toda a sua explicacdo. Por que eles foram
injusticados? Como eles foram feridos? Detalhes per-
correm um longo caminho quebrando estereétipos.

Em segundo lugar, o que eles fizeram a respeito
desse trauma? Como eles seguiram em frente? Ou nio
seguiram? Sé porque algumas feridas do passado os fi-
zeram tornar-se um Nefandus, isso nfo significa que
eles usem todos os seus momentos pensando nisso.
Eles podem nem pensar mais nisso, ou mesmo nem
lembrar mais disso em alguns casos. Algumas pessoas
enterram seus traumas. As pessoas seguem em frente.
As pessoas crescem, até mesmo as mais repugnantes.
Entdo, vocé escreveu a histéria de um Nefandus e ela
diz que ele era abusado e ficou louco por causa disso.
Agora assuma que isso foi a cinco, dez, até mesmo
quarenta anos antes do jogo. O que aconteceu de-
pois?

E em terceiro lugar, ndo sdo apenas pessoas que
foram abusadas que crescem e ficam mds. Quantas
vezes vocé ja ouviu sobre tiroteios na escola e em to-
das as entrevistas com parentes e amigos, eles dizem
que ndo podem acreditar que essa pessoa fez tal coisa?
Uma certa por¢io disso pode ser a cegueira que vem
com o contato emocional, mas é verdade que pessoas
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que parecem bem um dia podem mudar de repente
no outro.

Porém, nunca confunda isso com a idéia de que
um Nefandus nfo tem razdes para fazer o que ele faz.
S6 porque parece que alguém enlouqueceu do nada,
nio significa que isso é verdade. Sempre h4 algumas
feridas escondidas, fracassos escondidos. E existem
balang¢os emocionais que podem causar repentinas
alteractes na personalidade. Algumas “mudancas” de
personalidades podem ser trazidas como efeito colate-
ral (as vezes permanente) de remédios.

Apenas mantenha em mente que nem todos os
Nefandi foram crian¢as abusadas ou nerds excluidos
no colegial. Vérios Capitdes do time de futebol, lide-
res de torcida, rainhas do baile de formatura, com pais
ricos, possuem impressionantes recordes de cruelda-
de.

Desauridos

Quando procurando inspira¢do para criar De-
sauridos, evite filmes. Filmes geralmente gostam de ir
para o lado do mais violento, mais louco, mais ébvio,
mais estereotipico homem louco que puderem. Lem-
bre-se que, em casos raros, homens loucos podem ser
interessantes. Por exemplo, o personagem de Hanni-
bal Lecter em “Siléncio dos Inocentes”, pode ter sido
louco e feito coisas selvagens, mas ele também falava
com inteligéncia e lucidez. Ele era capaz de manter
conversas e relacionamentos que consistiam em mais
do que o predador comum, lunético ou irritante.

Muitas pessoas pensam em “louco” como sind-
nimo de uma pessoa idiota ou com o cérebro danifi-
cado. Isso ndo é verdade. Enquanto doengas mentais
podem cortar os pensamentos de uma pessoa, alguns
tipos de doengas estdo fortemente relacionados com
inteligéncia e criatividade. Muitos artistas e escritores
famosos, por exemplo, tinham distdrbio bipolar.

Lembre-se que o problema do Desaurido é que,
tecnicamente, seu Avatar enlouqueceu ou a conexao
dele com o Avatar estd completamente confusa. En-
quanto isso pode deixar o Desaurido insano, e, é cla-
1o, ele ja devia ser louco para comegar, ele provavel-
mente é apenas um mago quase normal preso em um
interpretador da realidade realmente ruim. O Avatar
dele confundiu as percepgdes dele, embaralhou seu
paradigma maégico e virou o mundo de ponta cabeca.

Antes de comecar pensando em como o De-
saurido age ou como ele é louco, pense em como ele
vé o mundo.

Primeiro, o que o Avatar acha que estd tentan-
do mostrar para ele? O Avatar estd tentando mostrar
a ele sua idéia pessoal de “iluminac¢io”? Se sim, que
iluminacdo é essa’

Segundo lugar, e talvez o mais importante,
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quando tudo est4 dito e feito, o que o mago realmen-
te vé e ouve! Ele vé o mundo normal apenas com a
mudanca de alguns detalhes? Ele tem alucinagtes? Se
sim, de que tipo? Como ele interpreta o mundo?

Em terceiro lugar, como ele olha para o mun-
do 14 fora? Como ele interage com as outras pessoas?
Como a visdo alterada de mundo dele ¢ refletida em
seu comportamento!

Em quarto lugar, o que isso fez com ele? O De-
saurido ndo comegou a vida preso nesse mundo desre-
grado. Ele, um dia, ja foi uma pessoa normal, ou pro-
vavelmente, bem perto disso. Uma vez ele viveu uma
vida normal. Talvez ele até tenha vivido como um
mago normal por um tempo antes de virar um Desau-
rido por qualquer razio. Qual € essa razio?

Em quinto lugar, o que isso fez a ele? O mundo
inteiro dele foi virado de cabeca para baixo, em grau
minimo ou mdximo. Enquanto alguns Desauridos po-
dem acreditar que sua visdo da realidade é a “normal”,
provavelmente muitos acreditem que tem algo erra-
do. O que isso faz a eles? Se vocé fosse Alice presa no
pafs das Maravilhas por todo o resto de sua vida, sem
jeito de sair, vocé ndo ficaria um pouco louco?

Agora que vocé sabe por onde comegar e tem
algumas coisas para pensar, vocé deve considerar as
insanidades do mundo real para trabalhar, se vocé
escolher assim. Tente olhar em livros de psicologia.
Um livro assim é o0 “DSM-IV Case Book”?, uma com-
panhia para o muito usado DSM — IV diagnostico de
desordens mentais.

Se vocé fizer isso, hd vdrias coisas a lembrar.
Lembre-se que o livro que vocé leu geralmente é uma
sinopse dos sintomas dos pacientes. O que a maioria
dos amigos deles viram (e o que o jogador deve ver)
geralmente foram apenas pequenas coisas como es-
tresses e anormalidades no comportamento.

Muitas pessoas com doen¢as mentais aprende-
ram a esconder seus sintomas. Enquanto eles podem
ou ndo reconhecer que seu comportamento é bizarro
ou mau, eles sabem que as pessoas ndo gostam disso.
Quando todos reagem mal, eles ficam tristes e depres-
sivos, mas eles rapidamente aprendem a colocar um
sorriso no rosto ndo importando o qudo mal eles es-
tejam por dentro. Esse comportamento pode ser tdo
mecanico que pode levar anos para que o paciente se
sinta confortdvel para mostrar seus sintomas.

Lembre-se também que a verdade geralmen-
te ¢ mais estranha do que o que ¢ ficticio — e é por
uma razdo. Coisas que acontecem na vida real podem
soar absurdas se vocé transforma-las em ficgio. Vocé
pode querer diminuir os sintomas para que eles ndo
parecam ridiculos. Lembre-se que delicadeza é uma
de suas melhores armas quando estiver trabalhando

2qigarta edig%%@ﬂ&dt%@gw e diagnésticos de desordens

mentais, publicado pela American Psychiatric Association (Washington D.C.).
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com loucura em um jogo de RPG. Alguns dos homens
loucos mais memoréveis sdo aqueles em que a loucura
s6 € revelada com o tempo através de pistas. Comece
com a insanidade pequena e v4 aumentando gradati-
vamente. Se alguém rir volte um grau da loucura e v4
fazendo tudo de novo.

ANTI-FHERSIS £ INITTIGSS
DISTRATIVE®S

Desauridos e Nefandi podem ocupar qualquer
nimero de papéis em sua cronica. Eles nfo precisam
ser aqueles vildes tradicionais. Eles podem ser anti-
heréis, ou pequenos inimigos que servem para distrair
os jogadores de seu objetivo, vildes simpdticos, ou no-
bres pessoas que estdo com as miras de seu carisma
apontadas contra os personagens dos jogadores.

E tudo uma questdo de ponto de vista. Os jo-
gadores véem os seus personagens como as estrelas da
histéria. Eles sdo os personagens principais. Eles pro-
vavelmente s3o no minimo um tipo de “cara bom”.
Mude isso. Faga o “npc” ser o personagem principal
do enredo e os jogadores como vildes ou ajudantes.
Ou deixe seu “npc” ser um vildo, mas um agraddvel,
onde os membros da cabala nio podem ajudar, mas
tomam distAncia. Talvez eles encontrem com esse
“npc” sobre circunstincias agraddveis um pouco an-
tes de descobrirem que ele é seu oponente. Ele ainda
gosta dos jogadores, e talvez eles ndo possam ajuda-lo,
mas gostam dele, mesmo estando em lados opostos.

Uma vez que haja coisas o suficiente para os
jogadores fazerem e enquanto eles sentirem que sdo
capazes de mudar o enredo, eles provavelmente ten-
tardo sair dessa situagiio. Lembre-se que vocé nio pre-
cisa ser o personagem principal em uma histéria para
alterd-la. Vocé nio precisa ser o herdi para ter algo
para fazer.

Essas s3o coisas importantes de se lembrar tam-
bém. Mais de um narrador entusiasmado e bem in-
tencionado j4 se esqueceu de deixar um espago para
os jogadores no enredo e isso ndo €é divertido para
ninguém.

[TIETAS N@BRES £ PERSONAGENS CRUEIS

Tente olhar para as coisas do ponto de vista do
cara mau. A maioria das pessoas tem razdes para fazer
as coisas que faz. Dé ao seu vildo motivos particular-
mente bons para ele fazer o que faz. Dé a ele uma fé
inabaldvel em suas a¢des. Deixe-o ter a luxuria de sa-
ber que esta certo.

Entdo coloque os jogadores em oposi¢io ao
nosso nobre vildo. Por um motivo ou outro eles acre-
ditam que devem pari-lo. Eles sabem que o que ele
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faz é maldoso e terrivel.
Mas isso ndo impede
nosso vilio de saber
que ele esta certo, que
as metas dele estdo cer-
tas e valem a pena.

Além do mais,
muitas pessoas come-
¢am com boas inten-
¢des e escorregam em
algum lugar. Talvez ele
tenha decidido que os
fins justificam os meios

(um dos jeitos mais

comuns de levar esse )

enredo) e cometeu di- -~
Versos crimes em nome <

do certo.

[sso pode deixar
a cabala em situagdes
muito  interessantes.
Eles podem sentir ne-
cessidade de proteger
alguém das maquina-
¢oes do vildo, mesmo
se essa pessoa ‘mere-
cer” isso. Como eles se
sentiriam em proteger
um assassino? Eles vao
querer fazer justica nos
meios legais? Todos os
tipos de dividas morais
surgem dessas areas sem
limites.

Algumas  situ-
agdes entretanto nao
sdo tdo nebulosas. Os
Nefandi que acredi-
tam que o unico jeito
de limpar o mundo das
pessoas mds é matan-
do toda a humanidade
ndo conseguirdo aju-
da da cabala. Os De-
sauridos cujas ilusGes
levaram-nos  a
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crer que uma pessoa
inocente deve morrer,
obviamente nfo sabe
do que estd falando.
Entretanto, eles ain-
da assim podem gerar
excelentes enredos. O
que vocé faria com um
inimigo que nfo sabe
o que estd fazendo ou
que acha que estd fa-
zendo isso por um mo-
tivo que seria comple-
tamente aceitdvel se
ele estivesse correto!?

Jogar com vildes
que tém metas nobres
pode ser uma maneira
interessante de dividir
0S contatos e 0s amigos
do personagem. Vdrios
deles podem cair para o
“lado negro da forga”.
O que vocé faz quan-
do alguém que vocé
confia diz para deixar o
cara mau sozinho? Ou
quando alguém amea-
¢a cortar o seu acesso a
alguma coisa que vocé
precisa se vocé atacar
o vildo?

Esse ¢ um dos
jeitos de complicar o
que seria um enredo
simples. Uma peque-
na confusio sobre os
motivos do vildo pode
jogar tudo fora.

ANTI-HER®IS

Um anti-her6i é
um “personagem prin-
cipal” que tem um ou
mais dos atributos que

um heréi comum




tem. Ele tem coragem, graca ou honestidade, ou ele
possui alguns outros “defeitos de personalidade”. Ele
geralmente é confuso e fraco, moralmente falando.
Ele pode trair as pessoas que gosta por causa de metas
pessoais egoistas. Ele sede as tentacdes. Ele foge das
batalhas. E, apesar de tudo isso, nés queremos que ele
tenha sucesso.

Nefandi e Desauridos fazem maravilhosos anti-
heréis. Eles comecam como pessoas normais. Em va-
rios aspectos ainda sdo pessoas normais. Eles s6 nio
tiveram a fibra moral necessdria para resistir as ten-
tagdes. Esse pode ser o Nefandus que comecou com
boas intengdes, mas sucumbiu ao poder que os Nefan-
di ofereceram a ele. Esse é o Desaurido que tentou re-
sistir aos sussurros do Avatar dele, mas nio conseguiu
resistir a frustracio, medo ou tentacio.

Alguém pode condenar essas pessoas, mas ¢é
dificil odia-los. Eles parecem muito com nés mesmos
para conseguirmos isso. Eles devem lembrar os joga-
dores, o que acontecera com eles se eles abaixarem
a guarda, mesmo que por um momento, e ceder aos
desejos errados.

Se vocé quiser dar foco a semelhanga deles, su-
bitamente traga a tona as semelhancas deles com um
ou mais jogadores. Dé a ele um aspecto de uma his-
téria de fundo, interesses, ou profissdes de alguns dos
membros do grupo. Preferencialmente, permita que
os personagens (principalmente aqueles que tiverem
semelhangas com o anti-her6i) o conhegam em boas
circunstancias.

Talvez o anti-heréi até seja um candidato a
entrar na cabala. Ele tem algumas das caracteristicas
que poderiam fazer dele um heréi, mas também tem
um punhado de hébitos questiondveis. Nada de mais,
mas parece ruim no retrospecto: um problema com
bebidas, um problema com apostas, ou qualquer outra
indicagio de fraca forca de vontade ou metas egofs-
tas. Entdo ele faz alguma coisa terrivel e inesperada.
Talvez ele minta para os personagens para se dar bem
em alguma coisa, ou ele os traia para ganhar alguma
coisa de um vildo.

O ponto é que ele é basicamente um cara bom,
mas ele ndo pode evitar de ceder aos seus desejos. Ele
nfo tem a fibra moral que os jogadores achavam que
ele tinha.

Lembre-se que os anti-herdis eram para ser per-
sonagens principais. Esse é outro lugar em que vocé
pode brincar com pontos de vista. Coloque um anti-
her6i numa missdo, onde ele deve pagar por uma ou
mais de suas falhas fazendo algo heréico. Mas, ele s6
pode fazer isso com a ajuda dos personagens, que pos-
suem as qualidades morais que ele precisa. De novo,
os jogadores tém a capacidade e a oportunidade de
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alterar o enredo e nfo s3o simples coadjuvantes, mas
também nfo sdo os personagens principais.

A missdo do anti-heréi tem geralmente o ob-
jetivo de ensini-lo alguma coisa sobre si mesmo e de
tornd-lo um pouco mais forte. Isso pode acabar em
tragédia também. Ele ainda é uma pessoa com co-
racdo, mesmo que ele faga coisas mds, ele nfo gosta
disso.

VILGES CARISTTATIC®S

Vil&es carismaticos sdo, de cora¢fio, caras maus.
Ele simplesmente é um cara mau. Talvez a personali-
dade dele faga com que seja dificil odid-lo. Ele pode
ser conversador e amdvel, apto a ter discussdes inteli-
gentes em diferentes linguas. Ele pode ser uma pessoa
comum que gosta de esportes e pode beber junto com
os jogadores.

Ao mesmo tempo suas metas parecerem nobres.
Isso, algumas vezes é distinguivel do antes menciona-
do vildo com metas nobres que estd lutando com per-
sonagens maus porque as metas dele parecem nobres
até mesmo para os personagens (embora a defini¢io
de vildo carismatico e de vilio com metas nobres pos-
sam de fato parecer sobrepostas). Isso no significa
que os jogadores pensem que podem deixar ele fugir,
ndo importando o que ele faca.

Por qualquer razio, os personagens gostam
dele, ou pelo menos simpatizam com ele. Eles pro-
vavelmente conheceram-no em boas circunstancias.
Ou talvez eles apenas passaram tempo suficiente com
ele em outras pequenas historias e trocando insultos,
que fizeram com que eles criassem uma rivalidade
amigavel. Talvez eles tenham se conhecido quando
aconteceu a tragédia que fez com que ele ficasse mau e
os personagens sentem que nio podem julgi-lo pelos
seus atos.

Um anti-heréi pode se tornar um vildo caris-
mdtico sob circunstancias erradas. Alguém pode ter
levado ele a decair, ou alguma coisa tio terrivel acon-
teceu a ele, ou a alguém que ele amava, que ele aca-
bou saindo da linha.

Unm jeito de criar um vildo carismdtico é come-
car com alguém que os personagens testemunharam
a tragédia. Talvez eles nio tenham tido a chance de
parar um vildo a tempo, antes de ele matar a familia
do vildo carismético e ele foi o Gnico que os jogado-
res foram capazes de resgatar. Talvez alguma coisa que
eles fizeram para pegar um inimigo teve um efeito co-
lateral e algo terrivel aconteceu a ele (vildo carismati-
co). Os personagens ficario muito surpresos ao ver ele
voltando depois, do outro lado das coisas. Eles podem
ter vdrios problemas antes de conseguirem fazer algo
de mau a ele, particularmente se eles foram, direta ou
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indiretamente, responsaveis pela tragédia.

Tudo depende de que tipo de sentimento vocé
estd tentando criar. O vildo carismatico criado pela
cabala pode estabelecer um sentimento de falta de
esperan¢a e de que nio precisa de ajuda. Depois de
tudo, os jogadores perdem de qualquer jeito. Ou eles
deixam que o vildo siga fazendo maldade, que a cul-
pa pode ser dos jogadores, ou eles negociam com o
vildo.

Se vocé quiser uma rivalidade entre a cabala
e um oponente particularmente esperto, vocé pode
trabalhar com o vildo que é simplesmente muito legal
para que os personagens nio gostem dele. Nos filmes,
isso geralmente vem do ladrio que encanta a todos
enquanto estd roubando seus colares e anéis de ouro.
Se vocé quiser que isso dure, entdo ndo deixe que o
vildo cometa atrocidades horripilantes. Fique com
coisas pequenas onde as pessoas geralmente ndo se
machuquem ou morram. Mais tarde vocé deve forcar
os jogadores a escolher se vdo tomar uma atitude con-
tra o seu amigo/oponente.

INITIG®S DISTRATIV®S

Desauridos e Nefandi fazem 6timos distrativos.
Quando os magos descobrem que um deles foi visto
em algum local perto de um crime ou atrocidade,
eles vao assumir que o Desaurido ou o Nefandus foi
responsavel e os seus jogadores ndo devem ser muito
diferentes.

Por que ndo descobrir por si mesmo? Jogue um
desses no meio de um enredo e veja todo mundo cor-

rendo atrds dele. Vocé nem precisa colocar vdrias evi-
déncias apontando para ele. Geralmente apenas sua
presenga € o suficiente.

Talvez seu vildo seja suficientemente esperto
para usar isso de propdsito para prejudicar os jogado-
res. Por alguma razdo, ele sabe que o Desaurido vai
estar em algum lugar em alguma hora e ele programa
suas agdes para coincidir com isso. Imagine que os
jogadores estejam interrogando todas as testemunhas
de um crime e percebem que uma delas ndo esta se
comportando normalmente. Eles fazem algumas in-
vestigagdes e chegam a conclusio de que ele é um
Desaurido. Eles vio decidir parar por ai? Eles acharam
o culpado, ou eles mantém a mente aberta?

O que esses personagens fardo se, no meio da
investigacio de um acidente, eles revelarem a presen-
¢a de um Nefandus, mas o Nefandus mostra ndo ter
nada que eles possam descobrir? Ele certamente nfo
cometeu o crime que eles estdo investigando. O que
eles fazem? Eles simplesmente matam o Nefandus por
ele pertencer a um grupo de pessoas mas? Eles deixam
ele escapar para cometer suas proprias atrocidades
mais tarde?

Lembre-se que até mesmo os Nefandi e os De-
sauridos usados como simples distrativos devem ser
personagens complexos. Os que ndo forem parecerdo
sem-graca e isso pode mostrar que eles ndo sdo per-
sonagens importantes. Alem do mais, se vocé der a
eles bastante personalidade e deixar um gancho, vocé
pode usd-lo mais pra frente, no proximo enredo. O
pequeno distrativo de hoje pode ser o anti-herdi ou
vildo carismético de amanha.
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Eu citaria dezenas de nomes e alguns anos perdendo meu tempo, paciéncia, olhos, boca e sanidade
com esse livro. No entanto falta-me bom senso para definir o esforgo ou mesmo os sentidos para captar o
resultado chegando. Apenas um resquicio de fé fumegava e esse perseverou, como deve ser em todos os
coragdes fortes.

Resta entdo, por pura mesquinharia amaldi¢oar todos a0 mesmo destino, leia o Livro da Perdigdo, es-
quega a ténue linha entre dar a mo e acorrentar a alma, amar e apaixonar, esquega 0 nome de seu pai.

Leia e seja um de nés.

Estd tudo acabado.

A folha de Outono condena até mesmo
o mais nobre dos nobres.

Resta vocé.

Kaichkull
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Demorou muito, mas, finalmente, esse livro
estd pronto. Também fico feliz dele sair antes dos
outros livros que temos a sair porque ele foi o meu
primeiro trabalho como membro do RC. Pode-se
dizer que a (re)traducio do Capitulo 4 foi o meu
cartdo de visitas e o que me deu credibilidade para
trabalhar em outros projetos. Nao foi s6 a qualida-
de dele que proporcionou que eu continuasse traba-
lhando no RC, mas também respeito, dedicacio e
comprometimento da minha parte com aquilo que
peguei para fazer.

Eu e meu senhor (Lawrence Gray), gostaria de
deixar isso bem claro, pegamos trabalho de outra
pessoa que desistiu do projeto, alids, onde tem o
nosso dedo nesse livro foi por conta de algum ir-
responsidvel que pegou um trabalho que provavel-
mente ndo deu conta de fazer e deixou por fazer.
Falta de responsabilidade e comprometimento com
o trabalho atrasou esse livro e fez com que ele se ar-
rastasse por muito tempo. Coisa que também acon-
teceu no Verbena.

Todos sdo convidados a fazer parte do Rogue
Council. Todos aqueles que sdo reais fas de Mago
e que se comprometam a fazer um trabalho sério. E
trabalho de fa para i, mas nem por isso que deve
ser relaxado. Pra falar a verdade, ndo pode ser rela-
xado em hipé6tese alguma. Nio faco parte do NG e
nem do MA (por enquanto), mas acho que falo por
todos quando digo que tentamos fazer um trabalho
melhor do que A Editora faz e, quando competimos
com outros, a coisa tem que ser bem feita, caso con-
trario é besteira se dar ao luxo de brincar com isso.

Nosso problema é com a falta de qualidade e
respeito dA Editora com os fis do WoD, talvez se
houvesse mais divulgacio (aquela que os grupos de
tradugio fazem) e uma melhor qualidade no traba-
lho (aquela que os grupos de tradugio tem) esses

Livro diagramado e pronto!

Sr. Fabio
(ou O Power Ranger Verde!)
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livros teriam tido uma melhor vendagem, mesmo
com 0s pregos que a nossa carga tributdria impde
aos materiais importados.

Chega de bla-bla-bl4 chato. Devo falar agora
sobre a parte divertida. Fiz novos amigos e meu
inglés deu um salto de qualidade maior que qual-
quer ser sobrenatural poderia saltar. Faco parte de
algo que eu acredito e o RPG, por conta desse meu
trabalho, virou meu principal hobbie. Conheci o
RC pelos dois livros que eles ja haviam publicado
e por indica¢io de um cara cujo nome deve ser Hé-
lio (ndo conversamos muito, mas te agradeco pela
oportunidade mostrada), admirei-me e resolvi fazer
parte disso, querendo eles ou ndo (hehehe). Abri
caminho e aqui estou com uma posi¢io de certo
prestigio, pondo ordem na casa junto com os mem-
bros que estdo na ativa. Durante o trabalho recebi,
intimeras vezes, ajudas de meus companheiros como
Renam, Rafudo, Squall e palavras de incentivo de
meu senhor Lawrence Gray, o poderoso Tremere,
que trabalhou bem mais do que parece e que, por
falta de tempo, ndo escreveu nada para esta conclu-
sdo, porém podem ter certeza que sem ele o projeto
ndo teria andado, principalmente no Capitulo 4,
onde boa parte da traducio foi ele quem fez, entdo
agradecam em boa parte a ele. Esse trabalho, por
increga que parivel, também coincidiu com a (pri-
meira) Cronica que meu grupo de RPG jogou de
Mago e também esta coincidindo com o final dela.
Como podem ver, significou muito para mim tudo
isso (e significa).

Um grande abrago a todos aqueles que me aju-
daram, principalmente ao ZZ Top que foi a princi-
pal banda (nfo sei o porqué) que embalou as ma-
drugas a fio traduzindo e revisando. Acho que é s6
isso, até o préximo.

Pescaldo, The Wayward Son

“Foi importante langar esse livro, pois as outras
facgdes mais boazinhas tinham muita exposicio, e
estava na hora de mostrar as verdadeiras cores da
Trama. Mas vocg, leitor, ndo deve ficar procurando
satd num livro, ele estd em todos nés, naquela voz
dentro de vocé que diz para vocé mandar seu vizi-
nho idiota ir tomar no meio do seu cu ou chutar
aquele pintcher no meio da rua e oferecer sua irma-
zinha virgem aos Lordes Negros.

Paz e Amor,
Squall”
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Como ¢é o primeiro projeto que concluo den-
tro do grupo Rogue Council, considerei adequada a
apresentaciio deste que vos fala. Contudo, admito
que ficou um pouco maior do que esperava, razdo
pela qual autorizo o leitor a pular o trecho (o que
ndo tem 14 muito sentido, se levado em considera-
¢io que é o ultimo do livro).

Muito embora meu nome real nio fique em
exposicido aqui, sempre foi do meu interesse a re-
alizacio de benfeitorias, projetos, obras, enfim...
“coisas” para o beneficio comum daspessoas. Desde
cedo, creio na idéia de que as pessoas devem traba-
lhar em prol da coletividade, do bem maior, e nio
do egofsta crescimento pessoal tinica e exclusiva-
mente (o que nfo significa que eu nfo trabalhe para
o meu crescimento pessoal também). Até hoje vivo
em funcio disso.

Cresci numa cidade de fronteirado Rio Grande
do Sul, que, até o meio da minha adolescéncia fazia
limite com 2 pafses. Entdo, por mais que a cidade
nio fosse uma metrépole (cerca de 140 mil habi-
tantes), ela recebia a influéncia dos paises vizinhos,
Uruguai e Argentina, em especial deste tdltimo.
Por 14, gerei fortes lagos de amizade, vivi (ou quase
morri) por arrebatadoras paixdes e sofri pelo convi-
vio com um povo que se dividia em castas, sendo a
mais alta definida pelos nomes das familias.

Foi também nesta cidade que tive meu primei-
ro contato com o RPG, apés 5 anos relutando para
ndo conhecer esse “jogo de retardados” (que era
como eu costumava me referir-ao-hobbie quando

| convidado por um grande amigo para experimen-
tar). Pois bem, sabe quando a vida tem uma mu-
danga brusca na rotina e comeca a te sobrar tempo
vago! Foi o que me aconteceu em 2002, quando
resolvi fazer a besteira de jogar minha primeira par-
tida de Vampiro, a Mdscara. A partir daf a coisa
| degringolou de vez... e c4 estou hoje, trabalhando
Ii em prol do RPG!

Completei meu vigésimo ano de idade do ou-

H tro lado do pafs, no norte, onde conheci uma galera

diferente, com um sotaque diferente, hébitos dife-

rentes... bem, a verdade, se tratava de uma nagio

diferente, muito embora inserido também no terri-

tério brasileiro. Por 14 sofri 0 amadurecimento que

apenas a soliddo é capaz de proporcionar. Passado

um ano, estava de volta i terra natal, em 2005, com

uma visdo diferente de mundo e conseqiientemente
nova perspectiva sobre o préprio RPG.

Nesse meio tempo af, em meados de 2003, co-

: nheci o tal de Orkut, que na época nio tinha nem

1% da popularidade que tem hoje. E... decorrido

algum tempo, encontrei 14 a representacio do gru-

po de tradugio que ganhava corpo entre os joga-

dores de Mago, a Ascensdo: um grupo de amigos
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que batizou-se Rogue Council. Pois bem, no fim do
ano de 2006 eu resolvi abragar a bronca, entrando
como revisor do Book of Madness (titulo original
do livro). Devido a necessérias mudancas, o diretor
do projeto, o qual é referéncia nacional entre os
jogadores do cendrio, acabou por confiar a mim a
continuidade do livro.

Pois bem... de 14 para c4 tivemos alguns con-
tratempos com um pessoal que nio teve condigdes
de honrar o compromisso, de modo que surge o he-
r6i Pescaldo € sua namorada cainita, Kao, para dar
aquela mao imprescindivel. E, basicamente, assim
foi... e foi... aos trancos e barrancos... com pausas e
justificativas... mas... conseguimos!!!

O que me incomoda é que em pouco mais de
6 meses teremos novas regras para a lingua portu-
guesa, o que implica na ébvia conseqiiéncia de que
a partir do préximo ano todo o meu trabalho de
revisdo (assim como o da Kao), corrigindo as con-
cordancias verbais que exigem acento circunflexo,
ndo apenas terd sido em vdo, mas passard a ser con-
siderado com grafia errada. O mesmo ocorrerd com
o trema e com as palavras com fonética semelhan-
te a “idéia”. E frustrante, mas aguardar mais tem-
po para o lan¢camento o material, submetendo-o a
nova revisio seria um convite para eu me unir as
fileiras nefandi.

E claro que, seguindo o exemplo do Mestre
Porthos eu deveria, em tese, manter um discurso
mais sério. Todavia, depois de tanta desgraca que li
até aqui, d4 pra fechar as consideracdes finais com
pelo menos um toque de bom humor, nio é?

Confesso que estou muito feliz por conseguir
langar o Livro da Loucura na sexta-feira 13, lua
cheia, do més do anticristo, neste ano bissexto...
estd com jeito de profecia até. Ah, ndo se pode ol-
vidar, é claro, que também é o meu aniversirio, o
que torna ainda mais macabro o lance e mais bem-
vindo o lan¢amento do produto, que receberei
como um presente do Rogue Council por mais um
inverno vivido. E nessas horas que o meu signo no
Tarot — o Mago — parece de alguma forma me fazer
sentir abracado pela Tellurian.

Enfim, estd pronto o livro do Capeta.

Meus agradecimentos a cabala que se empe-
nhou para dar im ao projeto, incluindo aqueles
membros rotativos.

Um agradecimento especial ao mestre Porthos
pela paciéncia de me explicar que as medidas usa-
das para os efeitos de Forgas sdo varidveis, o que
eu considero injusto, mas como ele mesmo diz “o
mundo € injusto!”

Meu agradecimento ao Pescaldo e sua exce-
lentissima companheira, Kao (e que esse relacio-
namento dure para sempre para que nio dé merda
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a cada leitura que for feita deste agradecimento!),
tanto pelo empenho, quanto pela responsabilida-
de e qualidade do material produzido. Levando em
considerac¢do que o trabalho de vocés ficou exce-
lente, fico até satisfeito com a irresponsabilidade
ou impossibilidade de concretiza¢io da tarefa por
parte daqueles que vos antecederam. Vocés estio
de parabéns. Mesmo.

Meu agradecimento ao Renam e Squall, que
ndo fizeram (quase) nada no projeto (mentira, o
Squall salvou o dia, na dltima hora, mas minha
mensagem ja estava pronta... hueaheuha...) a ndo
ser dar pitaco, mas que nos alegraram com suas
manifestagdes gays e retardadas (fiquem a vontade
para decidir quem é o gay e quem € o retardado)
no tépico do Book of Madness do Orkut, sempre
acompanhados do elemento ainda pior, Pescaldo.
Brincadeira. Hohoho... Bem, caras, vocés podem
ser praticamente considerados participantes deste
projeto. Bem, na verdade, o Prelddio e Introducio
traduzidos pelo Squall foram utilizados, entdo...

Meu agradecimento ao Agente Thefe e La-
dyroll que, muito embora tenham sumido do mapa,
tiveram colaborac¢io relevante no periodo em que o
projeto engatinhava. O mesmo vale para os rogues
Lucas, Dalton, Kane, Samadhi, Diogo, Marshal e
Ancient.

Meu agradecimento ao Folha do Outono, pelo
ponta pé inicial no projeto, com a tradu¢io do ca-
pitulo sobre o Infernalismo, e pelos didlogos produ-
tivos via MSN. Infelizmente, devido a inexisténcia
de apéndice no livro ou espago no rodapé das pa-
ginas nio se fez possivel o uso de todas as notas de
tradugdo que o diligente garou fez. Ainda assim, in-
dependente de uma possivel incompatibilidade de
ideologias e politica entre os grupos de traducio,
que fique claro aqui que ainda assim sou grato.

Meu agradecimento ao nosso jovem diagrama-
dor, Sr. Fabio, que conquistou minha confian¢a ao
demonstrar prestatividade e agilidade para a reali-
zagdo das tarefas, sem o qual ndo terfamos conse-
guido vencer o prazo. Cara, tu é 10.

Meu agradecimento especial aos meus genito-
res e a algumas pessoas que tiveram influéncia na
formagdo da minha personalidade, em especial na
adolescéncia. E gragas a vocés que eu sou quem sou
hoje (tecnicamente, isso deveria ser um elogio).
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Meu agradecimento especial ao amor da minha
vida, que felizmente eu ja encontrei, mas, se eu es-
tiver muito enganado e ndo for quem eu penso, cer-
tamente ainda surgird um dia (eu acho!!).

E, de forma geral, um agradecimento:

A Mel, por ser um cdo tdo legal;

Ao Bill Gates, por bolar o Windows, que ape-
sar dos pesares ¢ indispensdvel;

A Devir, por nio ter traduzido este livro;

Ao Mercado Livre, que me possibilitou fomen-
tar o capitalismo;

Ao Google, por oferecer o Translate, Gmail e
Orkut pra galera;

A Thomas Edison, por soltar uma pipa na chu-
va que me garantiu ter internet hoje;

Ao deputado Roberto Jeferson, por ter tocado
merda no ventilador mensaleiro;

Aos leitores, pela paciéncia de esperar e com-
preender nossas dificuldades;

As fabricas de macarrdo instantineo, que me
salvagam da morte por inani¢io;

A desgraca alheia, que me dard emprego como
advogado;

Aos japoneses, pela tecnologia desenvolvida
(e pela katana);

Aos chineses, pela culindria (exceto com rela-
¢io aos insetos e animais domésticos);

Aos ingleses, pela revolugdo industrial, apesar
da contribui¢do & Wyrm;

Aos americanos, pela industria cinematografi-
ca (e sé isso também!);

A Estrela e a Grou, por terem tornado minha
primeira infincia mais divertida;

A Nintendo, Sony, Sega... e 3 CAPCOM, Mi-
dway e Blizzard..., pelos games;

A Arthur Davidson e William S. Harley, pela
primeira Harley-Davidson;

Ao Rogue Council, pela oportunidade;

As minhas ex-namoradas, porque me propor-
cionaram muito aprendizado;

Aos meus amigos, por motivos 6bvios, em es-
pecial ao ando Holder que nio retornou ainda de
sua jornada nas terras gélidas do norte;

As demais pessoas que eu esqueci, e ponto final.

Solar
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