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Aviso |

Os jogadores de RPG sabem muito bem que TODAS as criaturas descritas nesse livro sdo
ficcionais e servem apenas para serem usadas como inimigos dos personagens durante das
campanhas. No entanto, cabe avisar a alguém esteja em contato recentemente com o RPG ou
que esteja com um livro de RPG nas méaos pela primeira vez que tudo o que esta descrito aqui é
ficcdo. Nenhum dos seres desse livro existe e nenhum dos personagens é ligado a qualquer

pessoa no mundo real. Similaridade de nomes é uma mera coincidéncia.

Esse livro ndo ensina a conjurar demonios ou lidar com qualquer um deles. Se pode servir
como algum exemplo na realidade é o de que o mal corrompe e destroi, nada além disso.
Lembre-se que tudo o que esta descrito aqui € ficcao.




Aviso |l

Se vocé virou mais uma pagina desse livro, é porque pretende continuar lendo. S6 para
garantir, responda a si mesmo se VOCE € uma pessoa segura de si e que sabe que 0 que esta
descrito aqui é ficcdo. Jogadores de RPG e pessoas sérias e cultas ndo precisariam ler isso, pois
sabem distinguir realidade e ficcdo. Podem passar para frente.

Agora, se vocé ndo é uma pessoa segura de si e se sente tentando a levar a sério qualquer

uma das descricbes de seres FICCIONAIS desse livro, entdo deve ter em mente que estara
assinando seu atestado de estupidez. Feche esse livro, ndo assista televisdo, cinema ou leia livro
de ficclo. Se vocé acredita que qualquer coisa escrita na FICCAO desse livro é realidade, esta
precisando de um psiquiatra.
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[NTRODUCAO

A ideia do livro Abismo é criar
inimigos para 0 Mundo de Trevas. Os
elementos aqui utilizados foram todos feitos
para causarem terror e estranheza e
mostrarem como Sd0 0s oponentes dos
her6is na ambientacdo ficticia chamada
Mundo de Trevas. S&o divindades obscuras
criadas para que o Mestre de Jogo possa
gerar campanhas em que Seus personagens
atravessardo os vales das mais profundas
sombras e terdo sua fé e desejos testados.

O Mestre de Jogo deve sempre
lembrar que o Abismo é um livro sobre
inimigos. Todas as criaturas aqui descritas
devem ser utilizadas como oponentes dos
personagens. Muitos dos mortais que
aparecem descritos sdo exemplos de
decadéncia humana e como o poder dos
tenebrianos corrompe e destrdi. O livro foi
construido para isso e ndo tem regras para
construcdo de personagem para evitar que
algum jogador fique tentado a utilizar esses
poderes e criaturas como personagens de
jogo.

As ideias desse livro foram retiradas
de livros de mitologia, livros de histéria e
descricBes de psicologia e reportagens de
jornais e revistas. Sdo parte dos mitos e da
evolugdo da humanidade. Nenhum dos
seres descritos aqui existe realmente. Sao
todos parte da ficcdo que ¢ o Mundo de
Trevas, porém, infelizmente, os dados em

que foram baseados sdo algumas
caracteristicas da histéria humana. Séo
pontos negros na alma humana que devem
ser combatidos, tanto na mesa de jogo
quanto na realidade.

Jso DOS
PERSONAGENS

O Mestre de Jogo deve analisar
atentamente cada ficha de personagem
descrita no livro antes de colocar um desses
seres na mesa de jogo. Ele deve lembrar
que sdo criaturas Unicas e inteligentes que
ndo servem como meros alvos para
jogadores muito combativos. Cabe ao
Mestre ler os poderes e as possibilidades de
magia, para utilizar cada um deles com o
maximo de eficiéncia durante a campanha.

Os personagens aqui descritos sdo de
fundamental importancia na mitologia no
Mundo de Trevas, portanto ndo devem ser
descartados com facilidade. Campanhas que
levem a destruicdo de algum deles devem
ser longas e cobertas de reviravoltas, assim
como encruzilhadas.




Capitulo I:
Origem das Tretas

As historias mais terriveis do
universo comegam com um principio basico
da existéncia, a Roda dos Mundos. O
conceito dita as regras da evolucdo
espiritual.  Segundo os estudiosos e
misticos, todos os planos estariam inseridos
em um Orbe, isto é cada local de
existéncia, cada realidade, se fixaria em
algo maior. O Sistema Solar, por exemplo,
é dividido em nove planetas, portanto tem
nove Orbes, mais uma se o Sol for contado.
Dentro desses, cada um dos mundos & um
plano que estd inserido entre outras
realidades paralelas. A Terra esta na Roda
dos Mundos em um Orbe que inclui varias
outras existéncias, lugares que existem em
sequéncia ou anteriormente ao planeta dos
humanos e séo reflexos da vida terrena.

Um exemplo bésico para se explicar
um Orbe é tratando-o como se fosse um
colar de contas ou um tergo. O Orbe em si é
todo o colar e cada uma das contas seria um
dos mundos, distribuidos em sequéncia na
Roda dos Mundos. A Terra estaria entre
esses planos do Terceiro Orbe do Sistema
Solar. Antes do planeta dos humanos esta
Ark-a-nun, o plano em decadéncia, e depois
estd Paradisia, onde vivem 0s anjos e 0s
deuses. O movimento da Roda dos Mundos
segue do mesmo modo que alguém orando
com as contas do terco. A evolucdo
espiritual passa de plano para plano e os
outros sdo deixados para trds & medida que

se progride nas forcas da alma e da magia.
As energias sdo transferidas de um para o
seguinte, destruindo o anterior.

Os magos e outras forgas misticas da
Terra precisam usar as forcas de Ark-a-nun
para abastecer suas magias, 0 que, por sua
vez, destroi o lar dos arkanitas. Eles sofrem
COmM 0 MesmOo Processo que ja causaram em
um mundo anterior, Infernun, que teria
sugado todo seu poder de um lugar obscuro
chamado Tenebras. Agora 0s anjos usam a
forca vital da Terra para abastecer as
energias de Paradisia, a0 mesmo tempo em
gue levam as almas puras para seu lar.

TENEBRAS

A historia conhecida da Roda dos
Mundos do Terceiro Orbe comega em
Tenebras. Se existiram ou existem mundos
anteriores a esse plano funebre, sdo poucas
as mentes petulantes que ousam perguntar e
as mais infelizes e desgracadas as que
descobriram. Os registros do que seria
Tenebras e sua histéria se perderam ha
milénios, para o bem de todo o Universo.
Quando um ou outro é encontrado, ndo ha o
que se esperar além da mais pura destrui¢do
e da mais negra devassiddo. O pouco que se
sabe veio de um vislumbre enlouquecedor
das mentes das criaturas que sobreviveram
a destruicdo do mundo.




Dizem que Tenebras ja era um plano
em convulsdo antes de a magia ser
aprendida no plano seguinte, Infernun. Sem
gue a energia tenebriana fosse sugada, o
mundo j& se despedacava na batalha entre
criaturas titdnicas que nao poupavam Sseus
pares. Os mais fracos foram obrigados a
fugir para sobreviverem ao massacre
imposto pelos seres mais poderosos, como
Shaitan e Arimd, também conhecido como
Angra Mainyu. Os sabios tremem ao
imaginar a fuga desses seres e alguns
enlouquecem ao ler registros que contam
como era Tenebras na época das fugas.

A PRIMEIRA TRAVESSIA

O primeiro tenebriano a atravessar a
barreira para Infernun foi Raskan Tshakog,
que tinha o titulo de Rebento Destruidor da
Ordem e da Hierarquia. Esse ser apodrecido
e enlouquecido tentava fugir do proprio pai
e usou os poderes magicos para chegar a

um mundo onde julgava haver seguranca.
Raskan Tshakog aterrissou sobre uma das
maiores cidades de Infernun, centro de um
império que comandava quase um terco do
planeta. Surpreso e abatido, tendo
atravessado a roda dos mundos de um modo
que nenhum habitante natural de seu mundo
ainda fizera, acabou preso pela influéncia
magica dos infernianos. O Rebento
Destruidor da Ordem e da Hierarquia mal
pode acreditar quando viu que ja existiam
magos naquele novo plano. Era um inicio
inesperado para os tenebrianos.

Raskan conseguiu convencer 0S
magos a se juntarem a ele na luta contra os
tenebrianos que poderiam vir, pretendendo
usar o poderoso império na batalha contra o
pai. Desconfiados, os infernianos tenderam
a recusar até ver algo nos olhos torpes e
apodrecidos do tenebriano: pavor, um medo
extremo que contaminava 0s coragoes.
Tentaram se organizar e iniciar uma série
de preparativos para o combate, no entanto,
espirito de Raskhan era poderoso demais e
foi seu proprio desastre. A existéncia de




Raskan Tshakog levava as pessoas a
desobedecerem a hierarquia e a ordem, o
gue causou caos e revolugdo sem sentido no
império, acabando com sua capital e
destruindo muitos dos magos que seriam
seus aliados. Quando seu pai e 0s outros
chegaram, tudo o que ele fez foi esperar por
mais batalhas negras.

[NFERNUN

A travessia dos proximos tenebrianos
foi menos submissa ou amigavel. Muito
menos. Aquelas eram criaturas solitarias e
repletas de d&dio. Eles dominaram
impiedosamente e fundaram reinos em
Infernun  em busca de um refugio
desesperado do plano de origem. Shaitan
saltou para o novo mundo para encontrar
um povo isolado em uma éarea religiosa,
onde as montanhas impediam o contato
com o restante do mundo. Ali ele esperou e
dominou a mente dos infernianos, criando
uma ordem especial de magia que tinha
como principal plano trancafiar os outros
tenebrianos no plano moribundo. Ele queria
ver 0s irmaos morrerem naquele lugar onde
as trevas eram tdo frias que queimavam a
alma e secavam o sangue dos deuses.

O pai de Raskan Tshakog chegou
logo como a presenca mais aterradora que
Infernun ja vira. A criatura era conhecida
como o Tirano Inefavel. Ninguém conhecia
o0 verdadeiro nome do Deus Obscuro e as
pessoas que tentavam dizé-lo acabavam
com as linguas secas caidas em uma poca
de sangue que acabavam de vomitar. A
mera presenca d'Ele transformou em sal
toda a capital revoltosa do império
inferniano. Raskan Tshakog tentou lutar
contra 0 pai com a ajuda de aliados e
esperando contar com outros tenebrianos,
porém ndo havia ninguém que quisesse
desafiar a criatura. O Rebento Destruidor
foi esquartejado e seu corpo poderoso
colocado no pico de uma montanha, onde
ainda sangra, escurecendo as aguas dos rios
gue descem da neve dali de cima.

O Tirano Inefavel reformou a capital
do império inferniano, criando ainda uma
cidadela nos céus do mundo. Naquele
tempo, as nuvens ja comecavam a se tornar
negras e o azul do céu passava para um tom
cinzento que s desaparecia para 0 negro da
noite. O Tirano jurou fundar ali um lugar
onde receberia as almas de seus seguidores
mais  valorosos.  Outros  tenebrianos
seguiram seu exemplo e criaram cidades
flutuantes que eram o Paraiso Negro dentro
do préprio plano de Infernun.

OS PLANOS DE SHAITAN

Shaitan comegou a se preocupar mais
com a vinda de outros tenebrianos e
apressou seus planos para impedir a entrada
dos outros. Ndo fazia aquilo por bondade,
mas porque tudo o que menos queria era
competir com outras criaturas que tinham
capacidade para se tornarem tdo poderosas
quanto ele ou evitar gque seres como 0
Tirano Inefavel continuassem aparecendo.
O principal inimigo de Shaitan, também
chamado de o Mal que Acusa o0 Mal, era a
sacerdotisa chamada Llyanmakchi, Aquela
das VisBes Deturpadas. Ela fundara sua
propria cidade e usava as almas coletadas
em Infernun para abastecer a energia vital
de Tenebras. A ideia dela foi aproveitada
por muitos que queriam salvar aliados.
Llyanmakchi e Shaitan batalharam por
séculos e o Mal que Acusa o Mal sempre
alertou que Aquela das Visfes Deturpadas
deveria ser destruida. Quando perguntado
uma vez qual era o principal motivo da
batalha, ele simplesmente respondeu: Pense
bem, ela é uma sacerdotisa...

As poucas palavras de Shaitan
enlougueceram milhares de infernianos que
passaram a lutar desesperadamente para se
livrar dos tenebrianos.  Llyanmakchi
colocou seus servos para acabar com as
forcas dos acusadores e a terra tornou-se
ainda mais vermelha. Entdo, em meio ao
caos e as trevas, Varrax Trikarus, o
Conceito que Muda e Nunca Morre,
rompeu a Barreira Entre os Mundos. A
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chegada do novo tenebriano era temida até
mesmo por Llyanmékchi, pois ele era a
forca de uma ideia, de uma fé, do que quer
que fosse que tomava as criaturas.
Apareceu invisivel como sempre, apenas
para se depositar nas mentes de milhares,
existindo como muitos e um s6. Varrax
Trikarus transformava-se com o tempo,
assumindo uma ideia e contaminando todas
as criaturas préximas com aquele conceito.
Quando chegou a Infernun, ele era o0 sonho
de que a magia era boa e deveria ser usada
por todos. Os infernianos foram
contaminados e comegaram a utilizar magia
como se fosse sua Unica salvacdo e simbolo
de status.

A ]ESTRUICAO DO
TIRANO

Uma das poucas forcas ndo tocadas
por Varrax Trikarus foi a do Tirano. Ele
continuou com seu império inclume,
derrotando Shaitan, Llyanmakchi e os mais
combativos dos tenebrianos. Mais de uma
desses deuses negros foi destruido nas maos
do Imperador Sem Nome. S6 um desafiante
fez par a essa criatura que parecia rumar
para a dominacdo completa de Infernun e se
preparava para seguir adiante na Rod dos
Mundos. Um de seus filhos se revoltou.

O Tirano enviara sua energia a uma
inferniana virgem, ainda intocada pela
magia, e tivera um filho chamado Yehudiah
Tzar’El, Aquele da Falsa Luz, mais tarde
conhecido como o Parricida. O motivo da
existéncia desse rebento era controlar os
infernianos e evitar que idéias de outros
deuses negros surgissem nas mentes
daqueles mortais. Profeta, mago, demonio,
divindade; aquela era uma criatura que
vencia desafios continuamente, aumentando
a influéncia de seu pai. O plano de
expansdo do Tirano poderia ter dado certo
se Yehudiah Tzar'El ndo houvesse se
revoltado. Ele reuniu os anjos negros que
comandava e batalhou contra o Tirano. No
fim da luta, o Tirano Inefavel teve o corpo
arremessado no Limbo e sua cidadela foi

destruida. Yehudiah Tzar El foi o primeiro
a vencer um deus, algo que outros tentariam
mais tarde, sem obter sucesso.

A destruicdo do Tirano Inefavel
causou ainda mais caos em Infernun. A
conexdo com Tenebras foi cortada quase
que totalmente. O Unico contato com o
mundo destruido vinha das nuvens e das
cavernas de Infernun. De I4 era possivel
ouvir os pedidos de socorro desesperados
dos tenebrianos sobreviventes. Os poucos
que conseguiram fugir precisaram encontrar
outro lugar. N&o havia mais como
chegarem a Infernun, pois Shaitan fechara
as portas e expulsara Llyanmakchi e outros
partidarios dos tenebrianos presos. A Unica
reposta para os sobreviventes foi a criacdo
do Abismo.

O ABISMO

Existe um manto espiritual que
envolve todo o Terceiro Orbe e ele é
chamado de Spiritum. O Abismo localiza-se
nos recantos mais morbidos de Spiritum,
em uma A&rea depois de Infernun, nas
regibes mais afastadas da luz e da
esperanca. E um local fechado onde estéo
refugiadas as criaturas mais temidas do
Universo, aquelas que escaparam de
Tenebras.

O Abismo foi criado com 53
montanhas, regides extra-dimensionais
onde os tenebrianos governam. Cada uma
delas atravessa varios planos. Um exemplo
para explicar uma montanha dimensional é
0 de uma &rvore que cresce dentro de um
prédio. Cada andar ¢ um plano atravessado
pelo tronco e onde os galhos se estendem.

Llyanmakchi, expulsa e vencida por
Shaitan, violada por Yehudiah Tzar’El,
fundou seu proprio reino e passou a viver
com seus planos deturpados de resgatar
seus mestres, quaisquer que fossem esses
seres louvados por uma deusa. H& quem
diga que ela se retirou para uma pesquisa
insensata com o intuito de ressuscitar
criaturas destruidas para o alivio das
entidades mais sds do Universo. Outros
dizem que tudo o que ela pretendia era
apenas abrir um portal.
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Yehudiah Tzar El temeu que seu pai
ainda pudesse viver ou que fosse usado nos
planos de ressurreicdo de Llyanméakchi.
Aconselhado por Shaitan, ele seguiu para o
Abismo onde fundou sua montanha onde
estariam os restos do pai. Tomou o titulo de
Parricida Vitorioso e levou indmeros
infernianos para se juntarem a ele.

E dificil entender como ocorreu a ida
dos tenebrianos para o Abismo. E certo que
alguns migraram para la espontaneamente.
Outros foram forcados tendo esse como
Gnico caminho para fugir de Tenebras ou da
faria de seus pares mais poderosos. Sempre
ocorrem relatos de que os edhenianos
sentiram o perigo e vagaram por Spiritum
até encontrarem suas contrapartes malditas
e as aprisionarem. Os chamados Desuses
Vindouros teriam se preparado para o pior e

muitos se sacrificaram para que 0S
tenebrianos acabassem presos.

As batalhas no Infernun continuaram
por mais alguns milénios, agora com apenas
duas dezenas de tenebrianos soltos, entre
eles Shaitan, Arima e Sagothil. Sagothil era
tido como uma das grandes ameagas aos
deuses. Ele fora um dos aliados de Shaitan
e Arimd na luta contra Llyanmakchi, mas
agora se tornara um aliado irritante.
Sagothil era o deus do esquecimento e
podia fazer a meméria dos deuses
desaparecer da mente dos mortais,
destrocando a fé e enfraquecendo a energia
divina. As batalhas para eliminar o Aquele
que Se Alimenta das Memorias e da Fé
utilizaram ainda mais magia e a forca dos
tenebrianos sobreviventes. O plano de
Infernun finalmente entrou em convulséo e
a Roda dos Mundos girou mais uma vez
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quando Ariméd deixou Infernun para entrar
em Ark-a-nun, fugindo da destruicdo que
Sagothil causara em suas forgas.

ARK- A- NUN

O mundo de Ark-a-nun desconhecia
a magia antes de ter contato com o0s
infernianos e tenebrianos. Vivia em uma
sociedade constituida de gigantescos
feudos, misturados entre montanhas e
florestas dotadas de grande biodiversidade.
Os arkanitas eram divididos entre varios
povos orgulhosos de suas nacionalidades e
muito dispostos a lutarem para manterem
exporem suas crencas. Viviam em guerras
constantes ou isolados em areas de dificil
acesso para conseguirem paz. As enormes
cidades que construiam nos feudos
funcionavam como liderancas e fontes de
protecdo para as vilas que ficavam em
volta.

Os primeiros infernianos  que
apareceram em Ark-a-nun procuravam por
ajuda e um meio de se salvarem dos
tenebrianos. A principio, ndo queriam
ensinar magia ou manter um contato
mistico. Apenas queriam saber se poderiam
encontrar seres em planos mais distantes
gue pudessem desafiar os deuses negros que
tomaram Infernun. Havia lendas sobre a
existéncia da Terra e de Paradisia que
precisavam ser comprovadas e exploradas.
Tudo o que encontraram foi aquele mundo
sem magia onde ndo conseguiram ajuda.
Esses poucos infernianos imaginavam-se
salvos por algum tempo, porém ndo sabiam
gue o mal havia os seguidos nédo
fisicamente, mas na forma de um
pensamento. Havia magos entre eles
contaminados pela ideia de magia para
todos de Varrax Trikarus.
Inadvertidamente, iniciaram ordens de
magia que mais tarde se tornariam
influentes na Terra. Algumas seriam
mestras de cidades poderosas em Ark-a-
nun.

Arima apareceu poucos anos depois
dos infernianos. Dizem que o deus negro ja
estava observando a inten¢do dos magos de
procurarem ajuda em Ark-a-nun. Ele surgiu

como um enorme cometa de chamas negras
que explodiu em uma baia préxima a cidade
de Berbalahas. A queda fez ondas negras
arrebentarem-se  no  continente  como
paredes gigantescas de aguas ferventes com
um vapor escuro que tapava 0S CEus.
Avrkanitas e infernianos tentaram usar magia
para salvar a cidade, um esforco indtil que
apenas marcou a destruicdo que comecaria
no plano de Ark-a-nun.

[NVASAO TENEBRIANA

O surgimento de Arimad despertou
deuses antigos de Ark-a-nun que dormiam
desde épocas imemoriais. Nunca houve
magia naquelas terras, porém criaturas
obscuras e deformadas ja andavam nas
florestas mais densas ou dormiam nas
cavernas mais profundas ha milénios,
aparecendo como ameacas ocultas e lendas
que os arkanitas preferiam esquecer. Um
desses seres era Tiamat, o Dragdo do Caos.
Era uma deusa nervosa e belicosa que dera
Seu sangue para originar 0s governantes
imortais de uma das cidades do deserto de
Anunaki. A deusa despertou faminta na
cidade de seus descendentes. Ela devorou
inimeros arkanitas, inclusive alguns dos
lideres mais proeminentes. Satisfeita,
chamou por outros dos Antigos de Ark-a-
nun, curiosa para saber quem era o recém-
chegado que destruira Berbalahas.

O ressurgimento dos Antigos acabou
com a pouca estabilidade que havia em
Ark-a-nun. A Assembléia dos Deuses foi
refeita para que se pensasse como a ameaga
dos tenebrianos seria combatida. Com a
ajuda de alguns infernianos e dos novos
magos arkanitas, os Antigos iniciaram a
reacdo. Um exército foi formado para
combater Arimd e desafid-lo em
Berbalahas, onde o deus negro havia
erguido uma cidade de mortos vivos,
liderados pelos seus generais demonios,
divs de Infernun.

Dizem que entre essas criaturas
estavam 0s chamados anjos mortos-vivos
que foram os primeiros a se jogarem contra
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0 exército arkanita. No meio da batalha,
Arimd saiu da cidade para enfrentar os
Antigos que lideravam a frente de batalha
inimiga. Foi uma demonstracdo de poder
como nenhuma vista até entdo. Conta-se
gue o sangue dos arkanitas coagulou ainda
nas veias, olhos saltaram das Orbitas como
que para fugir da visdo horrenda, 0ssos
foram calcinados dentro dos corpos. Foi um
desastre que assustou a Assembléia. Os
Imortais sentiram medo e pereberam que 0
gue chamavam de imortalidade ou
eternidade era apenas uma farsa.

Outros tenebrianos abriram portais
para Ark-a-nun pouco depois. Shaitan
surgiu ainda preocupado com a existéncia
de seus irmdos. Obcecado em prendé-los,
fundou sua primeira ordem de magia, 0S
Magos das Sombras, a partir de uma trai¢do
da Irmandade de Tenebras. Aliando-se ao
arkanita Tsorubél, procurou por outros
magos que pudessem lutar contra 0s
habitantes do Reino Morto. Construiu um
feudo a custa das vidas de milhares de
arkanitas e de pelo menos vinte de seus
deuses, o0s Imortais. Submeteu 0s
sobreviventes e deu-lhes a escolha de se
tornarem seus generais. Tsorubél continuou
a campanha para conduzir a magia dos
arkanitas para a luta contra os tenebrianos.
Naquela época, os poderes misticos ja
estavam difundidos e eram usados
ostensivamente nas guerras, apodrecendo o
mundo. As &guas j& comegcavam a tomar a
cor e a viscosidade de sangue e os arkanitas
ja tinham olhos tdo negros quanto as almas
dos deuses que apareciam em seu mundo.

AS ORDENS DE MAGIA

Ordens de magia  poderosas
comecaram a se formar em Ark-a-nun. A
Irmandade de Tenebras era uma das mais
poderosas delas, uma espécie de reflexo dos
planos de Llyanmékchi. Esses magos das
trevas  alastravam-se  por  Ark-a-nun
tentando aumentar o poder de seus mestres
e facilitar o rompimento da barreira de
Infernun para Ark-a-nun. Os Magos das

Sombras tentaram conseguir mais aliados
contra eles e ndo se importavam com 0s
precos que pagavam nessas batalhas. Os
rituais para fechar a barreira entre os
mundos que exigiam o sacrificio de
centenas de vidas e a entrega de almas eram
executados sem que a consciéncia torpe
dessas criaturas pesasse. Um deles foi
corrompido pela Irmandade de Tenebras e
teve um efeito inverso, trazendo a
montanha de Raskan Tshakog para Ark-a-
nun. O cadaver do deus preso ainda
sangrava e agora contaminava as nascentes
de varios rios, transformando-os em sangue
puro que escorria das cordilheiras.

A Ordem do Marmore tentou
procurar maneiras de levar seu povo para
longe daquele pesadelo. Era horrivel demais
viver em um mundo em que 0s deuses
negros caminhavam junto aos mortais. O
sdbio Magnus Petraak iniciou uma
campanha para libertar algumas cidades e
procurar ajuda em outros planos. Ele sabia
do risco que corria e decidiu enfrentar o
desafio. Cedo ou tarde, os tenebrianos e
infernianos acabariam alcangando o plano
seguinte, a Terra. Magnus discutiu com
Tsorubél sobre o assunto, porém os Magos
das Sombras estavam muito pressionados e
ndo podiam ajudar a Ordem do Marmore.

FUGA DE ARK- A- NUN

O mundo de Arkanun ja estava
devastado. Os tenebrianos viam-se diante
de outro lugar destruido e sabiam que
precisavam seguir o ciclo para se alimentar
de outras vidas e almas. Apsu, um deus
negro de Tenebras, aliou-se a Tiamat,
formando um casal obscuro e apaixonado
que cruzou a barreira para a Terra. Ndo
foram o0s Unicos a fazerem a travessia;
Arimd cruzou o mundo passando por
Spiritum para parar sobre a Pérsia. Magnus
Petraak transportou-se para a Grécia.
Shaitan e Tsorubél foram para Canad, tudo
algum tempo antes das grandes batalhas em
Paradisia, quando um anjo caia para dar
origem ao semiplano chamado de Inferno.
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A'TERRA

Os  arkanitas, infernianos e
tenebrianos encontraram a Terra em VArios
estagios de desenvolvimento.
Impressionaram-se ao saber que ja havia
outras criaturas sobrenaturais vivendo junto
aos humanos. Alguns eram nativos de
Arcadia e outros de Paradisia e tinham a
mesma impressdo que os recém-chegados,
aquele plano seria o decisivo para a
sobrevivéncia dos deuses e da magia. Os
humanos tinham um dom inerente para 0s
poderes misticos e até para a resisténcia a
esse. Em poucos séculos ja haveria magos
poderosissimos na Terra, estagio que SO
seria alcangcando em milénios em outros
mundos. Os humanos seriam a chave para a
salvacdo e a desgraca, aqueles que seriam
atacados e tripudiados, wusados e
manipulados para que ndo vencessem as
criaturas que um dia aprisionaram suas
almas na fraca carne.

EGITO

Os deuses da Cidade Dourada de Ra
ja estavam no Egito muito antes da chegada
dos povos dos planos inferiores. O primeiro
inferniano a chegar as terras banhadas pelo
Nilo foi Apep ou Apdfis, a serpente negra
que procurava devorar o sol. Ela surgiu
como a grande inimiga do deus sol egipcio
e formou um culto aliado & Irmandade de
Tenebras, na verdade ndo mais do que a
faccdo egipcia desse grupo. Apofis tentou
aliangas com os deuses mais obscuros da
Cidade de Ra, porém ndo conseguiu seduzir
nenhum deles. As divindades malignas ja
tinham seus proprios planos e ndo havia
intencdo de dividir poder com seres que
consideravam  dotados de  energias
inferiores. Apdfis tentou lutar sozinho
contra o velho Ra e foi rechacado inimeras
vezes. O deus sol nem precisava se
movimentar, pois Set se encarregara de
batalhar para afastar as forcas negras de
Tenebras. Apenas mais tarde esse deus da

destruicdo comecaria aliangas com 0s
deuses do Reino Morto.

O Templo de isis e Osiris foi uma
ordem de magia fundada pelos deuses
egipcios e formou magos que lutaram
contra 0s misticos de Apdfis. Quando Set
parou de batalhar em nome da Cidade
Dourada de R& e formou acordos com as
forcas infernais, coube aos proprios
seguidores de Horus, Isis e Osiris
guerrearem para que o Egito ndo fosse
contaminado pelos tenebrianos. Os egipcios
tiveram bastante sucesso nessa luta, até
serem enfraquecidos com a chegada dos
anjos cristdos e muculmanos em suas terras.
Tempos depois, eles pensariam em se aliar
aos deuses negros para se livrarem da
Cidade de Prata e do Paraiso dos Sete Céus.

MESOPOTAMIA

Os povos mesopotamicos fizeram
contato com Tiamat tdo logo a deusa tocou
a Terra. O grande dragdo submeteu as tribos
que viviam entre os rios Tigre e Eufrates
facilmente e comecou a fundar seu império.
Apsu, o deus esposo, iniciou seu periodo de
hibernacdo nessa época, cansado de
milénios de batalha e fuga e do esfor¢o de
cruzar a barreira entre os planos trazendo
sua amante e os principais servos. Vindo de
energias tdo inferiores, era cada vez mais
dificil para ele movimentar-se enquanto
seguia a direcdo contraria a propria
existéncia na Roda dos Mundos.

Outros  seres de  Ark-a-nun
acompanharam a deusa pouco tempo
depois. Nem todos eram seus aliados. Para
dizer a verdade, a maioria se tornou Sseus
inimigos, principalmente depois da unido
entre essas divindades para destruir Apsu.
Ea, Damkina e muitos outros tramaram para
eliminar o tenebriano durante o sono. Esses
poderosos arkanitas, aliados aos mortais,
conseguiram um feito que impressionou 0s
mais poderosos deuses a ponto causar
surpresa até mesmo nos paradisianos que
comegavam a visitar a Terra.




Tiamat irritou-se com o assassinato e
tentou destruir aqueles imortais que eram
seus proprios descendentes em Ark-a-nun.
T&o velha quanto o mundo e com a herancga
poder de Apsu em suas veias, a Deusa
Dragéo destruiu e matou, arrasando tribos e
as pequenas cidades que comegavam a se
desenvolver. Os Imortais se reuniram em
desespero. Muitos ja haviam caido em
batalha e restou-lhes apenas um plano
desesperado. Transferirram seu poder para
aquele que seria um dos maiores heréis de
Ark-a-nun. Para a desgraca dde Tiamat,
Marduk apareceu e impediu seus intentos,
arremessando seu espirito no Inferno.

Marduk governou a Babilonia
durante séculos e dominou outros povos e
outros deuses que haviam cruzado a
barreira. Tornou-se tdo poderoso que
desafiou a Cidade de Prata e outras
entidades de Paradisia. Foi um simbolo da
resisténcia dos arkanitas e da forca que
pantedes de outros reinos poderiam ter.

PERSIA

Arima surgiu como uma nuvem do
mal na Pérsia antes que Shaitan cruzasse a
barreira entre 0s mundos. Conta-se que foi a
presenca dele que que abriu caminho para
gue outros deuses antagonistas de criaturas
poderosas de Paradisia aparecessem. Arima
rivalizou diretamente com Ormasd ou
Ahura Masda, uma entidade cuja religido
influenciaria profundamente o povo hebreu.

A batalha entre as duas divindades ocorreu
na Pérsia, quando o Senhor da Luz apareceu
para eliminar os deuses fugitivos de Ark-a-
nun e Infernun. A partir do contato com o
mago Zoroastro, o edheniano destruiu
inimeros arkanitas. Os anjos Fravashis,
servos de Masda e moradores das Cinco
Cidades do Paraiso, batalharam ao lado do
aliado terreno e participaram dos rituais
para expulsar Arima.

A influéncia dessas divindades na
Terra durou séculos. Ahura Masda viria a se
tornar uma ameaca para todos os arkanitas,
a primeira antes da forca maior de
Demiurgo. Gragas a seu poder, divindades
como Marduk e Assur seriam depostas e 0s
hebreus seriam libertados da Babildnia. A
paz com Demiurgo s6 seria abalada quando
0s anjos mucgulmanos violassem os tratados
de paz e lutassem contra os fravashis.
Arima manipulou os eventos para destruir
precocemente a alianca entre as Cinco
Cidades do Paraiso e a Cidade de Prata,
sabendo que seria sua Unica esperanca de
ainda manter alguma influéncia na Terra
apos aquela guerra que estava prestes a
perder. Provando o poder de um tenebriano,
Arima conseguiu tocar Paradisia e causar
destruicdo das Cinco Cidades do Paraiso
antes de ser expulso. Foi um ataque que
marcou a historia. Atravessar a Barreira dos
Mundos no sentido inverso ao movimento
das energias e penetrar em um plano em
gue a esséncia é contréria a da criatura sem
ser destruido foi um feito que nem os
deuses de Edhen conseguiram repetir.




Enfraquecido ap6s o ataque suicida,
Arima finalmente foi obrigado a recuar e
Masda usou suas Ultimas forcas para
arremessar a esséncia do tenebriano no
Inferno. Depois desses eventos, a religido
persa nunca foi a mesma e 0s anjos de
Demiurgo ndo demoararam a converter 0s
seguidores do Senhor da Luz. Arimd ndo
parou com suas manipulagdes e continuou
com os ataques constantes mesmo atuando
de longe. Seus generais divs ainda viviam
na Terra ou caminhavam por Spiritum.

(GRECIA

Os gregos viveram varias batalhas
contra 0s seres de planos inferiores.
Monstros tdo variados quanto a imaginagéo
humana apareceram na Grécia, vindos

desde de Tenebras até Arcédia. Os deuses
gregos o0s enfrentaram e submeteram,
colocando alguns sob seu dominio para
usarem contra inimigos. O pantedo grego
nunca foi tdo purista quanto outros de
Paradisia, aliando-se indiscriminadamente
com tenebrianos, infernianos e arkanitas
guando Ihes pareceu apropriado.

Magnus Petraak surgiu na Grécia
para convencer os humanos do perigo da
Roda dos Mundos. Afastou-se de sua antiga
ordem de magia para fundar a Casa de
Chronos e pesquisar as forcas do tempo.
Gracas ao poder de Zeus, Apolo e outros, 0s
tenebrianos nunca tiveram uma forga
expressiva na Grécia. A ameaca maior era
dos arcadianos, arkanitas e alguns
infernianos. A alianga de Hades com os
demdnios ajudou a evitar que uma guerra
maior interferisse nos planos dos gregos.




ROMA

A pluralidade dos deuses de Roma
abriu caminho para a entrada dos
tenebrianos e infernianos na Republica e no
Império. Forgas ancestrais disputaram pelo
poder junto aos humanos. Ordens de magia
e cultos proliferaram tanto que deuses
negros puderam mostrar suas faces sem se
importarem com a intervencdo de criaturas
de Paradisia. Eles marcharam ao lado de
legides romanas para combaterem povos
longinquos e desafiarem outras divindades.
As forcas romanas conseguiam sobreviver
mesmo em meio a tantas lutas de
sociedades secretas e divindades. Dizem
alguns que os lideres romanos sabiam como
lidar com tantos poderes e 0s magos agiam
como homens neutros que nunca se
entregavam ao fanatismo religioso ou as
supersticGes e dominacdes criadas pelos
deuses.

Foi gracas a Roma que as batalhas
entre as divindades se espalharam. Dizem
alguns que esse foi um dos principios da
dominacdo romana. Eles usavam as faccOes
religiosas e servos dos deuses para aplacar
0S seres espirituais dos povos enquanto seus
exércitos marchavam pelas novas terras.
Assim Roma sempre mantinha os espiritos
ocupados e impedia que eles acabassem
com a cidade em meio a uma guerra civil e
religiosa.

[DADE MEDIA

Se houve um tenebriano que marcou
a ldade Média, esse foi Shaitan, em sua luta
com o principal rival, Demiurgo. Nenhum
dos dois tinha a forga necessaria ou a
vontade de um embate direto que s levaria
a destruicdo primeiro do perdedor e depois
do debilitado vencedor. Shaitan ganhou
territério rapidamente. Atraiu os servos de
Demiurgo e usou-0s sem precisar de muito
esforgo. Anjos, sacerdotes, guerreiros, ndo
houve grupos que ndo cairam sob sua
influéncia. Com o apoio de Ldcifer, ele

sabia muito bem como utilizar as préprias
metas do Senhor contra ele mesmo e seus
seguidores. A auséncia dos anjos apdcrifos
sO piorava a situagao.

Outros tenebrianos tentaram atuar no
mundo, mas ndo obtiveram sucesso como
Shaitan. Havia anjos para combaté-los,
além de deuses de outras religides que
estavam afastados da influéncia da Cidade
de Prata e dos Jardins de Allah.

Os anjos mugulmanos firmaram
aliancas com alguns djinn que se
submeteram a Allah. Eles se uniram para
lutar contra os seguidores de Iblis e
arkanitas que se recusavam a Seguir a
religido fundada por Maomé.

Apesar de Shaitan ndo ter vencido
batalhas decisivas, a Idade Média marcou
como a época em que seu poder foi fixado
na Terra. Os anjos eram poderosos, mas nao
tinham mais condi¢bes de expulsar o
tenebriano como ja haviam feito com outros
deuses negros. Ele ja estava no coracdo dos
homens. As disputas dos anos seguintes
deveriam ser, além de batalhas astrais, de
muita conspiracdo para dominar a fé dos
mortais.

A AMERICA

A Europa fervia com varios
movimentos como a Reforma e a volta das
artes e das ciéncias quando os anjos
comecaram a atuar na América. Eles foram,
ao mesmo tempo, salvagéo e destrui¢do dos
povos indigenas. Ao menos no México, foi
assim. Tezcatlipoca, demonio de Tenebras,
ja estava prestes a vencer os deuses
arkanitas louvados pelos astecas. Seria 0
primeiro reino na Terra governado
exclusivamente por um tenebriano, um
império que ainda se expandiria mais. A
chegada dos anjos marcou sua derrota.
Surpreendido, Tezcatlipoca precisou lutar
contra forcas que desconhecia. Foi
pressionado por arkanitas desesperados e
anjos ansiosos por destruir entidades pagés.
A forga do tenebriano foi mais reduzida a
medida que a populagdo nativa era
dizimada pelos espanhdis.




O término da batalha no México e no
Peru deu-se com a vitdria angelical. Forgas
inferiores foram expulsas para Ark-a-nun
ou para 0 Abismo. O mesmo ocorreu na
América do Norte, quando anjos
protestantes, lluminados e forcas européias
distribuiam morte e flagelo para a
populagdo. Deuses de Paradisia, de
Infernun e manifestacbes menores de
tenebrianos  foram  obliterados.  Sua
convivéncia dificil ndo ajudou em nada
quando os exércitos celestiais e humanos
invadiram seu territorio.

ERA DE [DECISOES

Os séculos seguintes seriam de
decises. O mundo espiritual podia sentir a
agitacdo que comecava. As forcas abismais
vibravam em antecipacdo e as cidades de
Paradisia preparavam-se para 0s eventos
que se seguiriam. Antigas religides
reapareceram para enfrentar males que ja se
julgavam perdidos. Desastres sucessivos
demonstraram que a Terra estava sofrendo.
A maioria era natural, sem explicacdo
mistica, apesar dos boatos que se
espalhavam. Bastava um terremoto maior,
uma erup¢do ou um acidente tragico para
gue o mundo sobrenatural tremesse e
especulasse se ndo havia um tenebriano
voltando a ativa.

A Irmandade de  Tenebras
aproveitou-se  desses momentos com
esperteza. Enviava meros lacaios para 0s
locais e fingia rituais, atraindo a atencédo
dos inimigos enguanto continuava Seus
planos em outros pontos mais apropriados.

Nem sempre era preciso que um
tenebriano agisse para que pudesse ganhar
poder na Terra. Acidentes naturais
colaboravam para que deuses se
alimentassem da morte. Entre 1918 e 1919,
0 virus da influenza gerou uma epidemia
conhecida como gripe espanhola. Mais de
20 milhdes de pessoas faleceram vitimadas
pela doenga. Deuses negros e Seus Servos
abissais, infernianos e arkanitas
alimentaram-se dos mortos e dos espiritos
desgarrados. Eram tantos que 0s anjos nao
conseguiam recolher todas as almas.

A politica opressiva de Stalin, com os
gulags, mataria quantidade parecida de
pessoas na Unido Soviética sem que 0s
tenebrianos ou seus magos se esforcassem
para convencer 0s humanos a cometerem as
atrocidades. A forca tenebriana aumentou.
Durante a Segunda Guerra Mundial, um
deus negro adentrou no coracdo da
humanidade. Fomentou o racismo e a
divisdo da raca humana, provocou Odio
entre irmdos e alimentou-se do sangue
derramado. Ele seguia 0s passos dos
exércitos, expandindo-se como agua escura
derramada sobre o planeta. As pessoas 0
cultuavam sem saber o que faziam e
alcangavam extremos para defender suas
idéias e seu orgulho. Mais tarde, Pol Pot,
humano e sem ligacBes sobrenaturais,
exterminaria 3 milhGes de pessoas entre
1975 e 1979 no Camboja e o dembdnio
tenebriano estaria ali, ainda absorvendo
energias e almas, mesmo que anjos e
espiritos tentassem evitar 0 massacre.
Duzentos e cinquenta mil morreriam nos
genocidios da Bdsnia, quando guerras entre
magos e grupos religiosos acompanhariam
as batalhas humanas.

A Virgem Suicida fundou um novo
culto e suas ideias chegaram mais uma vez
ao mundo guando Jim Jones levou mais de
900 pessoas a um suicidio coletivo na
Guiana. Antes disso, desastres piores
aconteceram. Quando o vulcdo Krakatoa
entrou em erupgdo na Indoneésia, ninguém
teve duvidas de que havia forcas
tenebrianas agindo. Ocorreu em 1888. Mais
de 36 mil pessoas morreram, a maioria por
causa das ondas de 40 metros de altura
formadas pela explosdo. Dizem que a
movimentagdo dessa mesma  criatura
provocou 0 maremoto de dezembro de
2004. Dezenas de milhares de pessoas
faleceram mais uma vez por causa das
ondas e pelas epidemias posteriores em
guase todos o0s paises banhados pelo
Oceano Indico. Outras movimentacdes de
magos e deménios de  Tenebras
alimentaram-se dos milhdes de mortes
provocadas pelas fomes na China, no inicio
do século XX.




Arkanitas voltaram a se organizar
para criar novos cultos e se adaptarem aos
tempos modernos. J& acostumados com seu
mundo  corrompido, nd@o  encontram
dificuldades em viverem nos principais
centros de poluicdo do mundo. O uso de
rituais para assumirem a forma humana
permitiu caminharem disfargados e viverem
como se alcancassem o paraiso. Mas 0s
tenebrianos os observam, tanto os arkanitas,
quanto os infernianos e outros espiritos que
resistem a dominacdo dos deuses negros.

ESPERANCA

O Mundo de Trevas, ameagado pelo
Abismo, ndo é s6 desespero. Mesmo que a
linha entre bem e mal seja ténue e muitas
vezes desapareca nas batalhas, ha a
esperanca de vitéria. A libertacdo de um
ente querido, a destruicdo de um abismal ou
mesmo a fuga de um inferniano da
resisténcia é uma grande vitdria na batalha
contra os deuses negros. Tudo faz parte da
demonstracdo de fé e da capacidade dos
mortais e seres mais fracos de interferirem
nos jogos astrais. Parece pouco, mas é um
comeco e um alento para as mentes que
lutam em nome de irmdos e irmas
ignorantes do mal aprisionado.




Capitulo II:
0 Abismo

O Abismo é mais conhecido como
uma prisdo, uma descomunal cela mistica
criada para prender criaturas que perturbam
a realidade ou que, de alguma forma,
acabam com o fréagil equilibrio na guerra
entre os deuses. Muitas das divindades
presas ndo seguem nenhuma ldgica nem
possuem planos que se paregam com 0 a
maioria dos deuses de outros planos. Eles
simplesmente destroem ou cagcam por
motivos desconhecidos ou, quem sabe, por
motivo algum. A Jdnica consequéncia
previsivel de suas a¢des sdo os distlrbios na
realidade e a destruicdo. Nao existe nenhum
tenebriano que ndo destrua com seu toque
negro.

As forcas abismais estdo se
deslocando o tempo todo dentro das
Montanhas. Os conflitos entre criaturas de
territorios diferentes sdo bastante comuns e
as consequéncias dessas batalhas sdo
sentidas em Spiritum e ndo demoram a
alcancar a Terra. N&o importa se 0 Abismo
é uma prisdo. Por mais poderosas que sejam
as grades e paredes, sempre existem frestas
gue deixam parte da energia obscura passar.
Alguns tenebrianos agem ativamente para
se aproveitarem dessas frestas e tocarem
outros mundos com suas ideias. Talvez o
facam por essa ser uma das formas de ainda
se manterem vivos ou se libertarem a partir
do culto dos mortais. Quem sabe se ndo
cometem tais atrocidades pelo prazer de
dominar e se espalhar ou para espantar o
tédio da eternidade.

ARK- A- NUN

As forcas abissais ainda sdo mais
poderosas em Ark-a-nun do que na Terra.
Ja que quase todos os tenebrianos livres
estdo dormindo no mundo dos humanos, 0s
abismais que ainda querem se manifestar
trabalham primeiro entre os arkanitas. Em
Ark-a-nun, seus irmdos nao os importunam
na batalha pela sobrevivéncia, ja que
abandonaram o plano para a luta contra 0s
celestiais na Terra.

Os arkanitas vivem uma luta
constante e desigual contra os tenebrianos.
Os deuses negros ndo se manifestam
diretamente como antes, mas seus servos ou
demdnios hibridos com forcas de deuses
atuam em Ark-a-nun para dominar e
controlar o mundo moribundo. Essa é uma
batalha decisiva para que os prisioneiros do
Abismo possam alcancar a libertacdo
definitiva ou ainda poderem se alimentar de
almas.

A Irmandade de Tenebras é uma
forga dispersa no mundo de Ark-a-nun. Esta
longe de ser homogénea e nem sempre suas
faccOes cooperam entre si, porém é uma
entidade quase onipresente. Magos servos
dos deuses negros e sacerdotes fazem
pactos e sacrificios constantemente, abrindo
portais para que abismais e infernianos
escapem pelas frestas da prisdo e possam
lutar contra os arkanitas.




A dominacdo da maioria dos reinos
resistentes € uma questdo de tempo e
estratégia basica e s6 ndo ocorreu pelo fato
de a Irmandade de Tenebras ser
constantemente distraida pelos desejos
violentos e enlouquecidos de seus mestres.
Os recursos de Ark-a-nun estdo acabando
rapidamente e sO voltando-se para 0s
tenebrianos é possivel conseguir mais
fontes de energia ou poder. Os deuses de
Ark-a-nun vdo falecendo dia apds dia,
deixando uma multiddo de fiéis 6érfdos que
ndo demoraram a abracar as divindades
negras. Os her6is véem-se diante de
encruzilhadas e precisam tomar decisGes
que quase sempre incorrem em perdas. Ao
lidar com os tenebrianos, os arkanitas nunca
possuem uma melhor opcdo, somente uma
menos pior.

Cada abismal ou inferniano servo de
Tenebras que pisa em Ark-a-nun é um fardo
a mais para 0 mundo, mais uma macula que
apressa a destruicdo. Mata-los nem sempre
é a melhor escolha, pois o sangue obscuro
gue escorre no solo envenena ainda mais 0s
campos. As almas dos demoénios ficam
presas ha teia mistica de Ark-a-nun,
causando mais caos na ja tumultuada vida
espiritual.

A'TERRA

A Irmandade de Tenebras esta quase
tdo difundida na Terra quanto em Ark-a-
nun. E uma das ordens de magia mais
poderosas e, ndo importando o quanto seja
combatida, sempre existem focos de agdo e
ressurgimentos. Cidades como Sdo Paulo,
Nova York, Cidade do México e Bogota
experimentam o veneno dos magos negros
todos os dias. Enquanto o0s mortais
escondem-se em prédios ou caminham
assustados pelas ruas, cacadas e sacrificios
estdo ocorrendo. Os olhos ndo véem, mas a
alma € constantemente oprimida pela
invasao tenebriana.

A Irmandade de Tenebras na Terra é
muito mais unida e bem coordenada do que
em Ark-a-nun, o que dificulta ainda mais a
acdo de seus inimigos. As facgfes possuem
muitos acordos de ajuda muatua ou de, no

minimo, ndo agressdo. Apesar das
divergéncias, os cultos de Tenebras
convivem entre si muito bem, desde que o
poder de um ndo se sobressaia ao de outro.
Se isso acontece, € bom que a vantagem
seja enorme, para que o medo mantenha as
outras facgdes submissas.

O medo de que uma entidade
tenebriana que ndo seja a sua seja libertada
é 0 que faz uma faccdo de magos negros
atacar outra. A Ordem de Salomdo, 0s
Templarios e muitos outros grupos tentam
se aproveitar dessas batalhas internas para
atacarem, porém, na maioria das vezes, ndo
conseguem usar tais métodos de
manipulagdo contra misticos que ja
nasceram com almas negras, habituadas ao
VENeno e a conspiracao. Se existe um grupo
gue consegue atuar contra a Irmandade de
Tenebras de igual para igual nesse quesito é
a Ordem dos Magos das Sombras. Seus
sucessos na batalha contra os tenebrianos
foram muitos nessa longa rivalidade. O
grande problema é a falta de apoio de
outros grupos. O Arkanun Arcanorum sabe
que por tras dos magos sombrios ha uma
entidade tenebriana e, se eles vencerem,
haverd uma ordem mistica unida, sem
divergéncias, para lutar em prol de um deus
negro ja livre e atuante na Terra.

Os Templarios, mestres na
manipulacdo e no combate, agem contra 0s
tenebrianos sempre que podem. Se fosse 0
Unico objetivo da ordem dos cavaleiros,
talvez seu sucesso fosse maior. O mesmo
pode-se dizer da Ordem de Salomdo e da
Escola de Yamesh. Esses dois grupos de
magos ainda tentam alertar outras ordens
misticas para batalhar, porém, no meio de
um mundo tdo cheio de problemas,
raramente sdo ouvidos em meio a
invocacoes, tiroteios e gritos.

PARADISIA

Os paradisianos ja obtiveram sucesso
em derrotar alguns tenebrianos. Um deles
foi Sagothil, deus do esquecimento que
tanto os incomodava. Com o apoio de
entidades como Shaitan, a acdo de
Demiurgo, a magia de Odim e o poder de
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Zeus, o Devorador da Fé foi finalmente
expulso e preso em Cércere, a Cidade
Priséo, lugar livre para qualquer um entrar,
mas impossivel de sair. Para a maioria dos
paradisianos, as forgas de Tenebras nunca
foram uma grande ameacga, algo que
pudesse toca-los diretamente. Eles sempre
imaginavam que o avango delas chegaria,
no maximo, as conspiracbes pelas almas
dos mortais na Terra. O pensamento foi
corrigido quando Arimd@ desafiou Ahura
Masda e tocou as Cinco Cidades em
Paradisia. O choque causado pela esséncia
negra reverberou por todo o plano e
despertou a atencdo até das entidades de
Edhen.

Arima foi vencido e jogado no
Inferno, apesar de ndo ter sido destruido
como o proprio Ahura Masda gostaria. A
batalha entre os dois continua e mostra
como a maioria das entidades de Edhen ou
Paradisia tem uma espécie de reflexo negro
em Tenebras. Quase todos se assustaram
com a ideia de estarem diante de seu oposto
ou daqueles que possuem tudo o que
consideram qualidade reduzido aoc mesmo
tanto que eles consideram defeito dentro si
mesmos.

Demiurgo foi uma das entidades que
mais desafiou os tenebrianos. Ele viajou até
as proximidades do Abismo e levou seus
anjos. Muitos deles ainda continuam a viver
por I4, principalmente os anjos apécrifos, a
maior forca de batalha que Paradisia tem
contra as entidades de Tenebras. Os
exércitos de outros deuses poderiam até agir
na luta do Abismo, porém as forcas da
Cidade de Prata, do Paraiso dos Sete Céus e
até do Inferno dificultam a chegada de
Valquirias, Enheijars e herois celtas. Até
mesmo algumas ordens misticas de Ark-a-
nun ficam impossibilitadas de tentar
cooperar. Quando esses exércitos se
aproximam do Abismo, sdo interrogados
pelos anjos ou tratados como se nao
existissem, recebendo pouco ou nenhum
apoio.

A situacdo estd mudando aos poucos,
agora que cada vez mais abismais e
infernianos estdo fugindo das prisdes e
assolando os wvales espirituais que as

cercam. Os lideres paradisianos ja comegam
a se perguntar se ndo seria melhor recuarem
e concentrarem suas defesas na Terra.
Talvez a prisdo abismal j& tenha se tornado
um lar para os tenebrianos, uma regido
quase impenetravel para as forcas de
Paradisia, a ndo ser quando 0s pequenos
grupos de infiltraco e de resgate sdo
enviados.

POSTOS DE VIGILIA

Deuses e magos querem saber o que
estd acontecendo dentro do Abismo. O
lugar ainda é prisdo ou agora € um lar
imune as depredacdes da Roda dos
Mundos? Os deuses desconfiam do que
fizeram ao arremessarem muito de seus
medos 14, pois a maioria dos condenados
permanece misteriosamente silenciosa e
contente com sua prisdo. J& ndo basta a
preocupacdo de que eles se libertem, agora
a estranheza de querer saber 0 gque se passa
no Abismo e ao redor dele atormenta anjos,
dembnios e magos. Preocupados, eles
criaram postos de vigilia em Spiritum.

A estratégia é baseada na criacdo de
pequenos bolsbes espirituais ou até reinos
que servem de guarda para 0 que quer que
saia do Abismo. A maioria tem a forma de
grandes ilhas flutuantes presas na energia
espiritual dos planos. L& sdo construidos
castelos angelicais, fortalezas vikings,
fortes celtas, torres de magos ou cavernas
demoniacas. Algumas se encaixam em
grandes  vales  espirituais,  terrenos
gigantescos que parecem  paisagens
deformadas da Terra. Sao florestas,
desertos, mares e geleiras corrompidas, mas
com a impressdo de intocadas que se
estendem até as bordas do Abismo.
Precisam ser patrulhadas constantemente
por causa dos abismais e demonios que
escapam, além de magos e outros seres
seguidores de Tenebras que vasculham os
lugares & procura de itens magicos ou pegas
fornecidas pelos deuses negros.

Alguns vales conectados ao Abismo
sdo grandes campos de batalhas cheios de
armas, esqueletos e objetos deixados pelas
forcas dos falecidos. A ambigéo leva muitos
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individuos a tentarem assaltar os mortos. E
arriscado, pois mortos-vivos, demonios,
elementais e espiritos sombrios vagam
enlouquecidos ou constroem moradas
debaixo das pilhas de 0ssos.

Algumas fortalezas sdo construidas
justamente por isso. E preciso garantir que a
Irmandade de Tenebras ndo consiga mais
pistas sobre seus mestres ou sobre a prisdo
deles. Demiurgo foi um dos primeiros a
criar uma forca de vigilia no Abismo. Ap6s
a batalha contra o Desconhecido, ele usou
suas Ultimas forcas para abrir um bolséo
espiritual em frente as montanhas, sobre o
deserto em que foi travada a luta com 0s
anjos sem face. As Pedras da Ira de Deus,
como é chamada a fortaleza, é lar os anjos
de Uriel e tem a forma de um grande
castelo.

Nem todos os postos de vigilia séo
fortalezas. Alguns anjos apocrifos que antes
viviam na fronteira de Paradisia resolveram
assumir a missdo velar pelo abismo.
Criaram pequenos infernos, centros de
punicdo de almas para substituir o Inferno
de Satd e Lucifer. Esses bolsdes aproveitam
as energias do Abismo para punir as almas,
ao mesmo tempo em que sao forcas de luz
que impedem o fluxo de energias malignas
dos deuses negros para O restante de
Spiritum.

EXEMPLOS DE POSTOS
DE VIGILIA

AS PEDRAS DA [RA DE [)EUS

Fundagdo: milénios antes de Christos
Forcgas Misticas: Angelicais
Lider: Uriel

As Pedras da Ira de Deus foram
criadas quando Demiurgo transformou os
restos dos anjos sem face em rochas e 0s
usou para moldar um castelo gigantesco,
um dos maiores orgulhos dos anjos
apocrifos. A construgdo foi colocada
diretamente em frente ao Abismo. E um
castelo circular com dezoito torres. E quase

do tamanho de uma cidade e tem
capacidade para agrupar 15 mil anjos. Na
maioria das vezes tem apenas a metade, 0
que ja tem sido o suficiente para manter a
vigilia sobre abismais e magos de Tenebras.

O castelo esta construido sobre uma
gigantesca montanha que flutua em
Spiritum. Ela est4 conectada a um deserto
por pontes de pedra e areia. O deserto ainda
esta cheio de corpos, espadas e armaduras
que apenas apodrecem, mas nunca chegam
a desaparecer. Algumas vezes o0 cheiro
horrivel chega a fortaleza e se torna quase
insuportavel.

A Inquisicdo Celestial esta cada vez
mais preocupada com o castelo. O Serafim
Dalaiah  tem insistido em  enviar
inquisidores para verificar os apdcrifos e
Uriel sempre nega os pedidos, afirmando
que seus guerreiros sao fiéis. E ele mesmo
tem uma policia interna tdo opressiva que
daria medo ao mais terrivel dos
inquisidores. Na tentativa de apaziguar 0s
lados, Uriel aceitou alguns anjos nao
apocrifos para tomarem conta de duas
torres. Assim, anjos judeus e cristdos
assumiram o comando de cada uma delas,
no entanto, todos estdo submetidos aos
rigores da administracdo de Uriel, algo
dificil de suportar para quem, segundo o
Anjo da Puniccdo, foi amolecido pela
fraqueza dos profetas.

O CIRCULO DE PEDRAS

Fundacdo: 500 a.C.

Forcas Misticas:
Arcadianas, Celtas

Lideres: Conselho de Guerra

Aasgardianas,

O Circulo de Pedras € um simbolo
pagdo criado em um mindsculo reino
espiritual. Grandes rochas deitadas ou
erguidas formam um enorme circulo sobre
um grupo menor das mesmas. Estdo
envolvidas por uma clareira e, a segui,
cercadas por uma floresta circular que se
perde em Spiritum. Os herdis chegam ao
Circulo de Pedras através dos portais da
Floresta. L& se relnem para discutirem
assuntos relativos ao Abismo e vigiarem. O
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Conselho de Guerra, composto por dois
Einherjar, duas fadas de Arcadia e dois
herois celtas, delibera sobre as cacadas e a
vigilia.

A floresta e as pedras servem como
barreiras misticas e podem se transformar
em grandes obstaculos fisicos. Uma parte
da floresta se estende como um caminho até
alcancar um vale espiritual formado por um

mar  bravio cujas ondas  batem
violentamente contra o Abismo. Grandes
navios vikings ficam parados em um porto
proximo & ponte de floresta. Guerreiros
tensos vigiam as &guas e batalham contra
serpentes marinhas e abismais aquaticos, a
maioria com forma de gigantes ou cobras.




A'TORRE

Fundacéo: 400 d.C.
Forcas Misticas: Magos
Lider: Julius Caelus

A Torre foi construida no fim do
Império  Romano, quando o Arkanun
Arcanorum ainda decidia o que fazer em
relagdo ao Abismo. Foi com custo que eles
uniram forgas misticas de varias ordens e
criaram a Torre. E uma tipica torre de mago
das lendas; circular e constituida de vinte
andares, de mais de sessenta metros de
didmetro. Cada andar pode ser habitado por
uma ordem de magia, mas a maioria delas
ndo manifesta interesse em enviar magos
para uma missao tdo terrivel. Geralmente os
que aparecem estdo la por punicdo por um
crime maior.

Julius Caelus, mago romano, governa
o local ha séculos e carrega cicatrizes
mentais e fisicas de suas batalhas. E um
mago justo, obcecado pelas forcas da luz e
pela destrui¢do dos tenebrianos. Ele permite
que forcas angelicais, aasgardianas ou
qualquer outra de Paradisia descanse ou
monte uma pequena base nos andares
vagos. Um grupo de Ghandarvas se
estabeleceu recentemente, assim como
alguns representantes do Pacto Astral.
Julius troca informacdes, oferece ajuda e
tenta criar acordos e colaboracdes entre as
forcas.

A Torre estd presa a uma grande ilha
flutuante, cerca por um amontoado de dgua
gue nunca se derrama em Spiritum, mas
apenas fica em volta da terra como se
houvesse uma redoma invisivel. Uma
grande ancora a fixa a uma floresta
primitiva formada de arvores de folhas
negras e cortantes. No fim da imensidao de
arvores, pode-se enxergar 0 Primeiro
Circulo da Primeira Montanha.

MORADA DE
DEMONIOS

A tendéncia dos deuses de Paradisia
ndo € mais encarar 0 Abismo apenas como
uma prisdo para seus inimigos mais

mortais. Muitos ja entendem que o lugar se
tornou uma morada, se ja ndo o era antes.
Muitos tenebrianos vivem por l& sem se
incomodarem com o restante do Universo.
Aqueles que se agitam e tentam escapar
conseguem manter sua influéncia na Terra
mesmo com tantas barreiras e exércitos
trabalhando para impedi-los.

Os tenebrianos adaptaram suas
prisdes a sua existéncia. O lugar se molda
facilmente conforme sua vontade. A
realidade é formada pela mente torpe dessas
criaturas. Suas paisagens sdo de eterno
sofrimento ou distor¢cdes do que poderiam
ser sentimentos. Os aderecos Sdo 0S mais
terriveis, desde sangue tingindo paredes de
templos a castelos formados por corpos
petrificados de inimigos vencidos.

As estrelas dos céus tenebrianos séo
anjos ou criaturas iluminadas de Paradisia,
presos em um manto escuro. Suas lagrimas
ensanguentadas e dolorosas se transformam
na chuva na qual os demonios dancam e no
néctar que embriaga 0s seguidores das
trevas. O sangue que vasa de seus corpos,
qguando seres alados ou o préprio vento
rasga suas peles e muasculos, cai para
alimentar a terra negra que se liga a carne
dos tenebrianos.

Um personagem desatento poderia
imaginar que os tenebrianos ndo sdo tdo
poderosos. Ha muitas histérias de como
eles foram presos ou expulsos para o
Abismo por deuses da luz. Porém, essa
pessoa se esquece que o maximo feito foi a
expulsdo, ndo a destruicdo. Essas mesmas
divindades tentam ocultar as historias de
seus irmdos que tombaram em batalha ou
dos inlmeros anjos, deménios e guerreiros
falecidos enquanto deuses uniam poderes
para derrotar apenas um tenebriano.

As fronteiras do Abismo ou regides
mais densas de Spiritum estdo cheias de
cadaveres de criaturas celestiais que
pereceram nos desafios aos tenebrianos. E
eles ndo param de surgir. Corpos de anjos
flutuam ou estdo jogados nas ilhas
espirituais proximas ao Abismo. Alguns
deles sangram eternamente. Outros foram
crucificados e condenados a uma agonia
milenar enquanto véem exercitos e amigos
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marcharem por onde estdo, incapazes de
ajuda-los em seus gritos sem terem o0
mesmo destino e com a possibilidade de
estarem ali no caso de qualquer falha ou
temor durante o combate.

Alguns perguntam por que os deuses
ndo utilizam seu poder para destruir de uma
vez essa ameaga. A resposta mais frequente
é que a destruicdo causada pelo combate
abalaria todo o Orbe. H& quem sussurre
algo que ninguém quer ouvir, uma hipotese
que é melhor ser deixada de lado: que os
deuses ndo podem destruir esse mal. E
impossivel destruir medos ancestrais, um
pavor gue as proprias divindades sentem em
seu amago. E os tenebrianos apenas
dormem e espreitam durante o sono para
voltar quando serdo mais inoportunos.

MONTANHAS

O lar de onde eles observam, o leito
onde eles dormem, o lugar em que eles
esperam... Os nomes sdo variados e eles...
eles sdo simplesmente eles, porque ha quem
tema dar-lhes nomes. Os conhecimentos
sobre essas criaturas sao poucos, ainda mais
sobre seus lares. E tdo dificil sair das
Montanhas que entrar la ja representa o
sacrificio da vida e da alma.

Escapar do Abismo pode ndo ser
facil, mas ser aprisionado 14 ndo exige tanto
esforco. Desde a primeira vez em que a
Barreira entre Ark-a-nun e a Terra foi
quebrada, os deuses negros comecgaram a
coletar humanos e suas almas. Tribos
inteiras e, mais tardes, cidades, foram
levadas para a prisdo astral. La os humanos
se reproduziram e se desenvolveram,
criando novas comunidades cujo Unico
motivo de existirem era a alimentacdo dos
deuses negros, fosse no sentido carnal ou
espiritual.

Sabe-se  mais  sobre  alguns
tenebrianos do que sobre outros. E, desses
poucos mais conhecidos, tém-se
informacdes sobre suas agdes, ndo sobre o
que sdo propriamente. Ninguém ainda
conseguiu definir quais séo os verdadeiros
planos de Llyanmékchi. E o que é Varrax
Trikarus? Apenas uma ideia? N&o teria ele

um corpo fisico que pudesse ser destruido?
Ele teria consciéncia ou seria apenas uma
ideia mutante? Dificil saber quando ter
contato com essas criaturas é quase que
sinbnimo de destruigdo ou submisséo total a
seus desejos.

A viagem até as Montanhas é feita
através dos vales espirituais mais negros de
Spiritum ou saltando de Ark-a-nun para
Infernun e depois finalmente pisando onde
ninguém gostaria de estar. Uma alternativa
seriam os portais s6 de ida feitos a partir de
magias dos Caminhos de Trevas e Spiritum.
Uma vez la& dentro, o viajante encarara
mundos diferentes, cidades e reinos
completos, tdo extensos quanto continentes
espalhados nos 666 Circulos e 53
Montanhas.

Os  tenebrianos  desenvolveram
civilizagbes, escravos e servos em suas
Montanhas. Algumas dessas criaturas estao
la ha tanto tempo que se julgam naturais do
reino. H& quem lute para escapar ou quem
esteja a servico do deus negro. A esperanca
de fugir existe, pois as pequenas frestas
permitem escapadas para a Terra ou
Spiritum, seja por forca propria ou
invocacbes. No entanto, quanto mais
poderosa a criatura, mais dificil usar essas
rotas.

Algumas montanhas mais registradas
estdo listadas nesse livro. Essas sdo mais
conhecidas por causa do contato hostil que
ja houve entre os deuses de Paradisia e 0s
tenebrianos que as habitam. Foram todas
lutas dificeis que implicaram na morte de
inlmeros celestiais e até hoje causam
impacto e medo nos coragbes dos
paradisianos. Outras Montanhas sdo
segredos bem guardados ou tdo temidos que
ainda ndo foram revelados, geralmente onde
vivem tenebrianos que se recolheram por
escolha prépria. Cada um teve seus motivos
para buscar o Abismo. Sdo histérias que
ainda devem ser contadas ou que seriam
melhor serem esquecidas. As vezes as
menores lembrangas trazem de volta males
irreversiveis.




"TERCEIRA N\JONTANHA

Mausoléu dos Espiritos Profundos

A Terceira Montanha é governada
por Llyanmakchi desde que a sacerdotisa
deusa foi expulsa de Infernun pelas forcas
de Shaitan. Ela criou um reino de horror
para recepcionar almas de demoénios e
trabalhar, segundo os pesquisadores do
Abismo, para ressuscitar 0s deuses negros
mortos. Os proprios tenebrianos tremem
quando ouvem Llyanmakchi falar de suas
rezas e sacrificios para as forgas mais
obscuras do Universo. Como ela esta entre
as criaturas mais antigas do Reino Morto,
muitos dos tenebrianos sobreviventes nado
sabem do que ela fala, mas apenas
especulam. Dizem que Llyanmakchi reza
para mestres magos que criaram uma
religido em Tenebras. A bruxa deusa seria a
Unica sobrevivente dos altos sacerdotes da
seita e teria continuado com os dogmas e
louvor gque ameagam a teia da realidade.

OS PLANOS DA SACERDOTISA

Llyanmakchi, Aquela das VisGes
Deturpadas, tem como maior pretensdo o
ensino da magia para seus eleitos. Os
bruxos discipulos da sacerdotisa sdo
especializados na arte de abrir portais, no
incremento de poder através de sacrificios e
nos Caminhos de Trevas e Spiritum. As
forgas do Abismo se dividem ao lidar com
0s magos de Llyanméakchi. H& quem queira
ver antigos aliados ressuscitados ou aprecia
a possibilidade de recuperar alguma criatura
dormente no Reino Morto. Outros,
principalmente os mais velhos, temem o
horror a ser liberado, se é que alguma coisa
conseguiu existir 14; se conseguiu, é a maior
aberracdo da existéncia. A maior parte dos
misticos tende a concordar com a ultima
opinido, pois, se até deuses antigos temem
algo que possa vir de Tenebras, toda a
realidade tem o dever de impedir que a
Velha Sacerdotisa continue com os planos.
Seja como for, tudo tende a ser

especulagdo, pois ninguém sabe do que a
Bruxa Sacerdotisa esté falando.

As almas de muitos demonios de
Infernun e Ark-a-nun sdo enviadas para a
Terceira Montanha. Alguns sdo deslocados
a forca, banidos ap6s a destruicdo de seu
corpo fisico. Outros séo vitimas de pactos
antigos com Llyanmakchi, quando Infernun
ainda era um plano novo e a sacerdotisa
acabara de chegar. Aqueles seres imortais
mal sabiam que haviam entregado sua
existéncia a uma criatura mais maligna e
perversa que eles mesmos e que tinha
planos tdo deturpados dos quais nem a
morte salva. Llyanmakchi montou um
cemitério na Terceira Montanha com a
promessa de deixar 0s  espiritos
descansarem em paz. Alguns demonios a
ponto de serem destruidos por seus
inimigos fazem pactos com ela para que ao
menos sua energia espiritual ndo seja
escravizada pelos vitoriosos. Assim eles
acabam presos nos gigantescos mausoléus
onde aguardam a ressurrei¢ao.

Todos o0s servos de Llyanmakchi
sabem que suas almas serdo usadas nos
planos da tenebriana. Eles assinam acordos
para decidir qual serd o destino de seus
espiritos e muitos se entregam de corpo e
alma para alimentar os rituais e as criaturas
obscuras da deusa bruxa. Outros querem
apenas a oportunidade de falecer e terem
suas almas protegidas. Recentemente,
muitos magos da Irmandade de Tenebras,
duramente  perseguidos  pelos  anjos
apdcrifos e outros servos de Demiurgo,
montaram uma faccdo para  servir
Llyanmakchi na Terra. Eles temem o que
sera de suas almas, principalmente ao
assumirem uma disputa com a seita Hadash
Tzlav de Laoviah. O Assassino de Almas,
aliado daquele Serafim revoltado, ndo tem
poupado os espiritos inimigos da religido.

OS HABITANTES

Llyanméakchi cuidou para que toda
espécie de criatura pudesse sobreviver em
seus dominios. Os infernianos que
estiveram do seu lado nas batalhas contra
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Shaitan ainda formam a clpula dos magos
invocadores. S80 capazes de assumir as
formas mais variadas possiveis como sua
mestra, porém a verdadeira aparéncia é
sempre a de seres velhos e ressequidos.
Alguns deles foram mortos nos dltimos
séculos e tiveram os espiritos utilizados em
rituais. Foram substituidos por humanos e
arkanitas que se devotam a Llyanméakchi ha
pelo menos dois mil anos.

Todo o territorio da Terceira
Montanha estd dividido pelos grandes
mausoléus e pelas enormes casas misticas.
Os lugares sao cercados por forcas misticas
para evitar invasbes e ali os poderosos
magos sobrevivem. Todas as habitagdes,
sem excecdo, sdo assombradas e possuem
pequenas portas para Spiritum que servem
para sugar almas menores e desamparadas
para dentro do Abismo. Infelizmente, é
quase impossivel para elas seguir o
caminho inverso.

Existem alguns agrupamentos de
humanos e arkanitas em alguns circulos,
porém eles nada mais sdo do que criaturas
qgue devem se reproduzir incessantemente
para alimentarem seus mestres. Suas cidade
e vilas sdo altamente populosas e vivem
tomadas pelo medo de quando os bruxos
aparecerdo para coletar vidas e almas. Um
acontecimento  recente  entre  esses
individuos comegou a impressionar
Llyanmakchi e seus seguidores. Muitos
estdo nascendo sem almas e dotados de uma
perversidade comum apenas nas criaturas
mais negras dos planos inferiores. A Velha
Sacerdotisa ainda ndo revelou se esse é um
bom sinal. Se nédo for, tera que pensar logo,
pois muitas revoltas ja estdo comecando nos
circulos de reprodugéo.

H& pelo menos uma raga de seres
aquaticos vivendo nos mares dos circulos.
Eles se adaptaram a violenta vida sobre as
aguas. Sdo os venchalik, humandides com
membranas entre os dedos e tentaculos no
lugar dos cabelos. Os doze olhos dessas
criaturas estdo espalhados em um circulo
pela cabeca. A pele costuma ter um tom
albino que eles sempre estdo cobrindo com
substancias negras que soltam  dos
tentaculos da cabeca.

Os (CIrRCULOS

Olhar para os céus da Terceira
Montanha é perder as esperangas. A fé
comeca a desaparecer assim que se nota as
estrelas presas no tecido negro que cobre o
territorio. Nos momentos mais silenciosos
da noite eterna, podem-se ouvir gritos
agoniados vindos das alturas. Dizem que l&
estdo anjos crucificados. As mais variadas
historias sdo contadas sobre eles. HaA quem
fale que eles estdo ali ha milénios, quando
Demiurgo 0s puniu por um crime
misterioso. Outros contam que o0s celestiais
foram presos 14 em cima ha cerca de dois
mil anos.

O ar da Terceira Montanha é sempre
Umido e tem um cheiro de perfume que
lembra rosas de um enterro. Aos poucos, as
pessoas comegam a ter essa percepgao
alterada, comecando a sentir o odor dos
mortos. Ha uma acidez que queima
levemente o0 nariz e é seguida por uma
sensacdo de ar frio e pegajoso escorrendo
para os pulmaes.

Quase todos os circulos sdo cobertos
por brumas densas que flutuam pouco
acima de aguas escuras e violentas. Os seres
que ali nadam tém as formas grotescas de
peixes abissais e sdo as Unicas fontes de luz
para as criaturas conscientes que vivem nas
aguas.

O Décimo Segundo Circulo é a
morada de Llyanmakchi e uma excecdo a
regra. Todo o lugar é tomado por
gigantescas cachoeiras e mais parece uma
gruta colossal. Mausoléus  especiais,
totalmente fechados e cobertos por
inscricBes tenebrianas, ficam atrds das
aguas em queda. As almas que caem na
morada da Velha Sacerdotisa sdo tomadas
pela loucura assim que 0s sussurros dos
deuses mortos chegam a seus ouvidos.
Depois de vagarem algum tempo
enlouquecidas, alguma criatura as consome
ou acabam caindo em um fosso cuja Unica
visdo sdo as trevas do que seria o fim de
Spiritum.




NONA MONTANHA

Lar das Eternas Blasfémias

O Lar das ldéias Macabras é um
lugar que os deuses preferiam esquecer.
Todos os seres que pisam na Nona
Montanha tém as mentes afetadas por um
tenebriano que ninguém sabe como destruir.
Varrax Trikarus sempre foi uma das
criaturas que mais ofereceram resisténcia e
mais foram odiadas por seus irmdos. Nao
havia como criar uma alianca com ele,
muito menos se aproveitar das ideias que
ele gerava sem ser contaminado por elas.
As tentativas de destrui-lo eram infrutiferas.
Foram tentadas em Infernun a partir da
morte de inumeros magos afetados pela
ideia da magia para todos. O massacre € 0
mar de sepulturas gerado ndo funcionou.
Varrax Trikarus criava raizes nas almas dos
seres, 0 que permitiu que viajasse junto com
os fantasmas e chegasse a outros lugares. E
onde quer que a ideia dele existisse, 0
tenebriano continuava sua vida. Se um dia
teve um corpo fisico para se manifestar,
perdeu-se para sempre, ainda em Tenebras.
Os proprios sobreviventes do Reino Morto
dizem que Varrax ja era apenas o Conceito
gue Muda e Nunca Morre antes que a
passagem para Infernun fosse aberta.

A (nica criatura que um dia
enfrentou o deus negro das ideias e
conceitos foi Sagothil, Devorador das
Memodrias e da Fé. Os dois tenebrianos se
tornaram inimigos diretos na batalha pela
sobrevivéncia. Seus seguidores e magos se
mataram por séculos até Sagothil conseguir
a ajuda de Shaitan e outros irmdos para
expulsar Varrax Trikarus para 0 Abismo.

A Nona Montanha transformou-se
em um mar de ideias e de caos que mudam
conforme o circulo. Varrax Trikarus existe
em todos eles como elementos de si mesmo
gue se ligam as mentes e almas como um
parasita que se alimenta da forga que os
hospedeiros despendem para por em prética
suas ideias. Quanto mais negra ou
deturpada a mensagem, mais energia ele
adquire. Espera-se que um dia ndo surja a
idéia de que ele tem que escapar de 4.

|DEIAS PERVERTIDAS

Varrax Trikarus ndo tem uma seita
ou um grupo de seguidores especificos. O
mal que ele causa é tanto que sdo
pouquissimos 0s que 0 resolvem seguir por
livre e espontdnea vontade. O tenebriano
ndo tem uma filosofia, muito menos ideais
para seguir. Ele, em si, € a perseguicao
desses ideais, € o0 conceito que se
transforma. N&o é possivel criar uma seita a
partir dele, pois sempre que ela se
estabelece, ap6s algum tempo acabara
destruida quando a esséncia dele mudar
mais uma vez e contaminar outras pessoas.

Algumas seitas criadas a partir de
Varrax Trikarus continuaram existindo
mesmo depois das metamorfoses. As
pessoas, demdnios ou anjos conseguiram se
livrar do deus, porém a ideia com a qual
foram contaminados deixou cicatrizes na
mente e os fez manterem a seita, porém sem
a minima intencdo de louvar Varrax
Trikarus. Ele ndo é propriamente um deus,
mas se aproxima de um destruidor de
deuses por ja ter corrompido inUmeras
religibes ao afetar seus seguidores. E as
divindades pouco puderam fazer além de
assistirem seus cultos erodirem ou criarem
mecanismos para matar os contaminados.

Algumas vezes as emanacgdes de
Varrax Trikarus surgem na Terra. S&o
viajantes astrais contaminados ou fugitivos
da Nona Montanha que conseguem voltar
ao plano material. A contaminagdo se
espalha rapido e as organizagdes terrestres
precisam batalhar para destruir aqueles que
algumas vezes foram aliados. A
possibilidade de se livrar da influéncia do
tenebriano é minima e sé ocorre quando as
ideias dele mudam, enfraquecendo o poder
do parasita na alma.

Outros seres do Abismo estdo
constantemente enviando humanos,
arkanitas e até infernianos para a Nona
Montanha. Todos estes tém 0s corpos e
espiritos cobertos por encantamentos que 0s
prendem ao lugar. Assim Varrax tem onde
continuar se expandindo, porém ndo pode
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escapar. O plano é permitir que ele exista e
gue ndo tenha a ideia de tentar fugir da
prisdo.

Os magos da Irmandade de Tenebras
gue seguem Varrax Trikarus ainda nao
foram contaminados por ele, mas eles
tentam utilizar rituais de invocacdo do deus
negro para controlar mentes e convertes
seguidores de religibes e sociedades
secretas inimigas, pervertendo-as com uma
intensidade que apenas a autodestruicdo as
salvara.

HABITANTES

A Nona Montanha é governada por
cinco infernianos, dois arkanitas e nove
humanos. Os nativos da Terra sdo maioria,
pois sdo 0s que se adaptam mais
rapidamente a influéncia de Varrax
Trikarus. As outras racas frequentemente
morrem ou tornam-se zumbis quando
ocorre a metamorfose de ideias do
tenebriano. Os humanos sobrevivem com
frequéncia e tornam-se ainda mais
poderosos, pois conseguem acumular o
poder de todos 0s conceitos em suas
mentes.

As formas dos seres da Nona
Montanha mudam junto com as ideias. Os
humanos estdo sempre sendo modificados
pela magia e suas caracteristicas fisicas
muitas vezes demonstram claramente seus
pensamentos.

Os dominios de Varrax sdo os que
possuem menos monstros e  criaturas
grotescas. Aqui o perigo sdo as ideias e 0
que elas podem levar as pessoas a fazerem.
O grande problema é ter tudo o que acredita
alterado e ver-se subitamente acreditando
em algo que poderia ser contra seus antigos
principios. E ndo ha fé que impeca Varrax.

Os (CIRCULOS

A Nona Montanha é constituida de
circulos que estdo em fases temporais
diferentes, o que permite a Varrax assumir

varias formas conforme o territério em que
se encontra. E um dos meios de se prender
0 tenebriano e enfraquecé-lo. Os
governantes  desses lugares  estéo
constantemente contaminados por um so
conceito e ndo mudam, tendo se tornado
uma segunda prisdo para as formas do
Conceito que Muda e Nunca Morre.

O Primeiro Circulo é comandado
pela Virgem Suicida, a deusa que se
sacrificou pelo bem de seu povo. Conhecida
como Lelandris, ela prega que todos devem
se sacrificar para o bem do proximo. A
ideia parece ser boa a principio, porém foi
transformada pela energia negra de Varrax
Trikarus. Todos os seguidores da Virgem
Suicida sdo quase que  martires
compulsivos, incapazes de acumularem
conhecimento ou qualquer coisa, pois nao
conseguem se prender a nada. Ela domina
uma série de vilas onde é louvada com
fanatismo. Todo seguidor é também um
pregador e parte de uma ditadura da
bondade onde qualquer um que tenha um
resquicio de ambicdo ou poder maior do
que dos outros é apedrejado até a morte. A
Virgem Suicida tem muitos seguidores na
Terra, todos disfarcados de bons
pregadores, mas que se tornam acusadores
do mal e das diferencas.

Lelandris € uma humana, ou era, e
divide seu circulo com um inferniano
chamado Erarul e um mago humano
conhecido na Terra como O Banido. Os
outros dois estdo ligados respectivamente a
ideias de selecdo natural e ao poder magico
acima de todo sacrificio. Ainda ha inimeros
outros conceitos nesse circulo como ocorre
nos outros. A Virgem Suicida é apenas um
dos mais importantes.

O Segundo Circulo é lar da obsessao
pela morte. Os fantasmas rondam os vivos
por onde quer que passem e as cidades
parecem grandes cemitérios. Mortos sao
enterrados nas ruas ou em grandes catedrais
onde sdo louvados. A necrofilia nunca foi
uma vergonha para esses povos. As pessoas
vivem em uma atmosfera de depressdo por
ainda estarem vivas, mas com medo de se
suicidarem e ndo alcancarem a verdadeira
morte. Ao que parece, os habitantes do
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Segundo Circulo j& foram um povo que
cultuava e respeitava seus antepassados.

O Terceiro Circulo est4d tomado por
clérigos que louvam a natureza. Eles vivem
para homenagear 0s animais e a plantas,
impedindo que as pessoas toquem no que é
vivo. Nenhuma planta pode ser cortada para
se fazer uma casa ou um animal pode ser
cacado para a alimentacdo. Apenas 0s
frutos podem ser colhidos e a carne dos
seres mortos comida. Assim milhares
morrem de fome com fartura de caca nos
vales. Se os predadores atacam, as pessoas
ndo podem se defender nem ajudar aos
outros, apenas se entregarem. Blalubla, um
inferniano, governa o circulo. Ele tem a
cabeca de varios animais e 0 corpo é uma
mistura dos mesmos, ainda com pedacos de
arvores cobrindo-o como armadura e galhos
brotando das costas.

Existem pelo menos mais cinco
Circulos na Montanha, mas ha pouco
registro sobre eles. A influéncia de Varrax
cresce  geometricamente, dominando
qualquer criatura. As mudangas sao tdo
repentinas que a loucura domina em
questdo de segundos. As transformaces
tornam-se fisicas em seres espirituais,
refletindo as novas ideias adquiridas. Nem
0s deuses estdo a salvo dessa infec¢do que
pode alterar as caracteristicas da propria
divindade.

DECIMA MJONTANHA

Reino da Luz Conspurcada

A décima montanha do Abismo ndo é
dominada por um tenebriano, mas sim por
um hibrido de Infernun e Tenebras. Alias,
nenhuma dessas criaturas do Reino Morto
vive la. Yehudiah Tzar El proibiu a entrada
de qualquer um desses seres em um reino
gue considera apenas seu. O Principe
Parricida ou Anjo Parricida governa do
Sexto Circulo da montanha, de onde
observa quase todo o Abismo a partir da
Catedral de Luz, erguida sobre o corpo
titnico de seu pai.

A Décima Montanha é um local
negro totalmente tomado por uma Unica

religido, a de Yehudiah Tzar’El. Ele é o
deus onipresente cuja luz se estende por
todos os circulos. Milhares de infernianos,
arkanitas e até humanos estdo presos sob o
jugo do Principe Parricida. Grande parte
deles foi para o Abismo por escolha propria
para viver uma religido fundada por um
assassino. Uma verdadeira legido se
arrependeu simplesmente ao chegar ao
local, ndo importando o circulo em que
tenham sido colocados. Para os seguidores
de Yehudiah Tzar’El, ndo houve nenhuma
diferenca.

ARELIGIAO TZARELIANA

O Principe Parricida é obcecado com
a ordem e com a dependéncia que seus
seguidores devem ter dele. Como mestre da
Montanha, ele a modificou para que
ninguém possa viver nela sem experimentar
sua luz. Sentado em seu trono construido a
partir do cranio do pai e adornado com a
carne apodrecida do tenebriano, o0
governante e lider religioso dita que todos
devem migrar até o Sexto Circulo uma vez
a cada ano da Montanha. E um dos
momentos sagrados dos tzarelianos, quando
sentem a poderosa luz de seu lider queimar
suas peles e olhos antes de arremessa-los
para fora do Trono de Luz. Uma vez que
estejam imbuidos do poder abissal de
Yehudiah Tzar’El, os habitantes da Décima
Montanha podem continuar com suas vidas
e planos.

A religido tzareliana é baseada em
conceitos de justica de Infernun com
algumas questdes relativas a antigos
tratados de direito de Tenebras. Eles falam
em bondade, piedade e sacrificio para o
bem da comunidade, porém desconhecem
palavras que tratem de igualdade. A
sociedade é totalmente dividida entre os
Imperdoaveis e os Perdodveis. Yehudiah
Tzar’El revoltou-se contra o pai ao perceber
como ele eliminava seus seguidores que
haviam cometido os erros mais simples.
Aquilo era um erro, pois assim 0 mestre
perderia os discipulos que mais facilmente
doariam sua fé. No entanto, também deveria
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haver os lideres fortes dispostos a pagar o
preco pelos erros cometidos pelos incapazes
das classes inferiores.

Esses conceitos deturpados levaram a
criacdo de duas classes. Os Imperdoaveis
surgiram como os lideres maximos dos
tzarelianos. S8o 0s guerreiros, nobres e
politicos que coordenam a sociedade e a
religido. Eles tornam-se o0s bispos que
comandam grandes cidades nos circulos ou
0S (Qenerais e capitdes de guerra de
Yehudiah Tzar’El. Nenhum deles pode
pecar contra as leis basicas da religido.
Caso o facam, estdo destinados a queda e a
serem cacados pelos irmaos. Seus erros sdo
Unicos e devem ser encobertos ou ofuscados
pela luz que emitem para ndo acabarem
mortos.

Os Perdoaveis sdo a maioria da
sociedade, aqueles que admitem errar e
pedem piedade para Yehudiah Tzar’El
Uma vez que transgridam as regras, Sao
severamente punidos e forcados a
peniténcias que, invariavelmente, acarretam
em derramamento de sangue deles mesmos
ou de outras pessoas. Um Perdoavel deve se
ajoelhar e se submeter a um Imperdoavel
ndo importando a situacdo. Eles ndo sédo
nada mais do que escravos quando um dos
nobres se aproxima.

Ndo existe movimentacdo ha
sociedade, pois Yehudiah Tzar El diz que o
poder vem do sangue. Nunca um Perdoavel
podera se tornar um Imperdoavel a ndo ser
que tenha morrido e sua alma nasga no
ventre de uma mulher ou de um
hermafrodita nobre. Dessa forma, o suicidio
e o sacrificio ritual sdo plenamente aceitos
para gue as almas tenham a oportunidade de
uma vida melhor. Entretanto, recentemente
alguns rituais misticos para tracar a origem
das almas foram descobertos e muitos
nobres preferem abortar a ter uma alma
plebéia como filho. Quando o espirito de
um Imperdoavel se descobre no corpo
nascido de um Perdodvel, costuma se
sacrificar t&o logo seja possivel.

Os mandamentos do tzarelianos sdo
oito e sdo vistos como grandes absurdos
guando mentes sds da Terra os descobrem
em textos antigos:

“Reconhecera  Yehudiah  Tzar'El
como a Unica e verdadeira fonte de luz,
aquele acima de todas as leis.”

“Receberad a luz de Yehudiah Tzar El
e sentirh suas chagas no corpo sem
protestar.”

“Respeitara a Hierarquia criada por
Yehudiah Tzar El, sendo Imperdoéavel se é
capaz de viver com o peso de suas agoes e
Perdoavel se ndo tem forca na alma para
viver acima da justica.”

“Assumira todos os erros e falhas
para seu proprio sacrificio e bem da
sociedade.”

“Bebera o sangue do proximo
guando ele desrespeitar a lei e ndo admitir
os erros.”

“Ajoelhar-se-a aos pés daqueles de
sangue mais forte, a ndo ser que teu sangue
lhe permita tomar do dele.”

“Ndo cobigards o que é do proximo
enquanto as leis ndo ditarem que teu
sangue merece diluir o dele.”

“Lembrard que, em davida, aquele
cujo sangue tem mais luz que o teu estara
certo.”

HABITANTES

Os primeiros a chegarem a Décima
Montanha foram os infernianos seguidores
de Yehudiah Tzar’El. Eles formam a elite
da religido tzareliana, agindo como 0s
grandes juizes e anjos negros que permitem
ou ndo a entrada das pessoas no Sexto
Circulo. Nenhum deles jamais se tornou um
Perdoavel e se algum ja renasceu no ventre
de um plebeu, com certeza devorou a
propria mae a partir de seu interior para
depois se deixar morrer ao léu.

Os infernianos adquiriram a forma de
anjos, cujos olhos emitem uma luz
acinzentada derivada da energia que
adquirirem de Yehudiah Tzar'El. As asas
sempre possuem tons negros e possuem
texturas variadas, podem ser cobertas por
penas, de pura pele ou de couro rasgado. A
maioria possui garras ou unhas negras
bastante afiadas. Quase todos j& perderam a
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capacidade de sentir, ndo fazendo quase
nada além de seguir as leis ou de procurar
por algum modo de retomar as emogoes.
Yehudiah Tzar El garantiu-lhes o direito de
escolher um sentimento especifico para
experimentarem durante toda vida. Muitos
infernianos gostaram da idéia e aceitaram o
presente, passando a se afundar naquela
sensacao especifica que escolhiam.

Os arkanitas e humanos formam a
maioria da populacdo da Décima Montanha.
Todos sdo tocados pela forca de Infernun e
pelas emanacgdes do cadaver do Demiurgo
Negro. Sdo forcas tdo intensas que os
alteram psicoldgica e fisicamente. Suas
peles sdo enegrecidas e secas em qualquer
dobra do corpo e as extremidades dos 0ss0s
sempre aparecem, ndo importando a
robustez do individuo. Os rostos herdaram a
forca do Tirano Inefivel e estdo sempre
cheios de certeza apesar dos momentos
dificeis que sempre passam guando um
nobre chega a suas vilas. Todos os arkanitas
e humanos possuem queimaduras ou
cicatrizes de gqueimaduras no corpo. Eles se
orgulham dessas marcas e as mostram
amplamente como simbolo maior da
religido que seguem. Seus olhos sdo sempre
de uma cor leitosa, atingidos duramente
pelas energias luminosas de Yehudiah
Tzar’EL

Os CIRCULOS

Todos os circulos da Décima
Montanha sdo marcados por possuirem um
pedaco do corpo do pai de Yehudiah
Tzar’El. H4 sempre um 6rgdo exposto em
uma gigantesca catedral. O  mais
impressionante é que a carne apodrecida
nunca se esvai. Ha sempre o cheiro fétido e
0 sangue pulsante que continua correndo
como se o corpo ainda funcionasse, mesmo
com as partes separadas. O horror
observado lembra os tzarelianos da ameaga
que o Tirano Inefavel foi e da vitéria de
Yehudiah Tzar’El. Acima dos 6rgdos ha
sempre uma imagem do Principe Parricida
com o peito aberto para emitir luz sobre o
corpo podre. Nas ocasides de festa, 0s

sacerdotes tzarelianos cortam partes do
6rgdo para serem distribuidas durante a
Eucaristia do Parricida. Ndo importando o
quanto retirem, a carne cresce de novo.

A variedade dos circulos ndo é muito
grande. O Primeiro é o da Floresta
Primordial, onde os infernianos vivem nos
topos de arvores do tamanho de arranha-
céus. Os troncos sdo acinzentados e
marcados por vermes que se refestelam na
madeira sem nunca destruirem a planta. E
como se 0 vegetal estivesse sempre quase a
beira da morte, mas a energia vital do solo e
as forgas negras do Abismo nutrissem sua
sobrevivéncia. Junto ao solo, as cidades dos
Perdoaveis sdo formadas e crescem para se
emendarem as plantas. Todas sdo fechadas
e possuem altos muros que vdo sendo
constantemente construidos até se fecharem
em abdbadas. Quando alguém comete um
erro ou pecado muito grave, costuma ser
colocado para fora da cidade e tem a
possibilidade de se redimir e ser totalmente
perdoado se alcancar outro agrupamento de
Perdoaveis, que o receberd de bragos
abertos. Os Imperdoaveis que erram sao
colocados nas florestas e lutam até serem
devorados por alguma das criaturas
tithnicas ou serem contaminados pelos
vermes da carne.

A praga dos vermes da carne
comecou no Segundo Ciclo, o cemitério da
Décima Montanha. Ali coveiros Perdoaveis
enterram 0s mortos  constantemente
separando seus tesouros e seus timulos. Os
cadaveres nunca pararam de chegar,
carregados pelas grandes embarcacoes
aéreas puxadas por dragbes sem
inteligéncia. Os defuntos sdo jogados do
céu na chamada Chuva de Corpos para
serem recolhidos pelos moradores. Alguns
Imperdoaveis selecionam criaturas que
possam se tornar servos mortos-vivos. E foi
dai que o0os vermes  apareceram.
Costumavam apenas se alimentar dos
cadaveres debaixo da terra, porém
contaminaram as pessoas, crescendo dentro
dos corpos vivos e alimentando-se deles aos
poucos, sem que percebam. Eles se
reproduzem rapidamente e o Unico modo de




se livrar deles é recebendo a luz de
Yehudiah Tzar El.

O Terceiro Circulo é o lar dos
guerreiros de elite dos tzarelianos. Os
exércitos  treinados  possuem  taticas
especiais para lutarem contra as criaturas
titdnicas do Abismo. Os Imperdoaveis se
matam com frequéncia na disputa de forca e
poder entre 0s generais, porém, por mais
estranho que pareca, € um dos locais mais
seguros para 0s Perdoaveis. E uma
vergonha para a maioria dos nobres
desperdicar seu tempo lutando contra um
plebeu. O dGnico problema é que o0s
guerreiros da classe mais baixa sempre
usam armaduras com espinhos que torturam
seus proprios corpos. Os dois circulos
posteriores sdo quase que continuacOes
deste, pois é onde sdo produzidas as armas,
reproduzidas as bestas de montaria e
criados 0s monstros que servirdo para 0S
treinamentos.

O Sexto Circulo foi todo construido
em rocha e é basicamente 0 grande corpo
do Tirano Inefavel. Toda a carne que
sobrou do tenebriano endureceu e tomou
um aspecto de marmore escuro. Yehudiah
Tzar'El mandou esculpi-lo para que se
tornasse a Catedral da Luz, centro da fé dos
tzarelianos e morada do Principe Parricida.
Aqui, quando as paredes sdo quebradas,
sangue podre escorre para molhar o chao.
Os corredores mais parecem gigantescos
vasos sanguineos e o som de batidas de
coragao é ouvido guase que
constantemente. Yehudiah Tzar'El espera
por seus seguidores no grande saldo cuja
porta é a boca do proprio pai. Dentro do
cranio reside um avatar menor do
governante. O Parricida toma a forma de
um anjo iluminado, cujo peito esta aberto e
em constante sangramento. Uma armadura
de marfim protege o térax, estando apenas
aberta sobre o coragdo para que 0 sangue
possa correr e se espalhar pelo corpo,
manchando as roupas.

DECIMA
MONTANHA

Inferno Feérico

QUARTA

Tenebras teve ligacbes com muitos
outros planos que hoje estdo unidos a Terra.
Dizem que até houve uma regido de intimo
contato entre as terras tenebrianas e
Arcadia. Muitos magos alertam que isso
ndo seria possivel, mas se foi ou ndo, é
certo que essa Arcadia de Tenebras foi
devorada foi Shaemallast. Pouco mais se
sabe da deusa que suspira na escuridao
além de que suas energias sdo sem duvida
de forcas meio-faéricas, meio tenebrianas.
Os abismais que a servem sdo sedentos por
sangue de fadas e ja contaminaram um dos
reinos arcadianos.

OS DESEJOS DA [JEUSA FADA

Shaemallast é uma criatura de luxuria
e de vontades que devem ser atendidas
constante e instantaneamente. Ela anseia
por sexo, sedu¢do, jogos com sentimentos e
sangue de seus amantes. Comporta-se como
uma fada volGvel, porém com um toque
negro que devora em um simples beijo. Ela
é o terror dos arcadianos, pois ndo existe
um deles que possa resistir a seu chamado.
Quando  Shaemallast  suspira, eles
comparecem para satisfazer a deusa e
deixar que ela devore seus coragdes e
magia, bebendo seu sangue enquanto o ato
sexual ainda estd ativo. Pior ainda, o0s
arcadianos sdo tdo vitimas dos jogos dessa
tenebriana e seus abissais quanto 0s mortais
guando pisam em Arcédia. Esse é o Unico
modo de as fadas entenderem o Inferno que
podem causar na vida de um humano.

A prisdo d"Aquela que Suspira na
Escuriddo ndo permite gque ela avance em
seus planos de se alimentar das energias do
plano de Arcédia, porém seus servos se
expandem pela Terra, procurando fadas e
portais para encontrarem arcadianos e 0sS
levarem para a Montanha de Shaemallast.
Os amantes de toda a Terra estdo
suscetiveis ao toque da deusa. Ela sente o
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amor e se apossa desse sentimento,
transformando-o em luxdria pura e depois
em violéncia, chegando ao ponto em que
um dos amantes é destruido pelo outro. E
comum que a pessoa derrotada seja
literalmente devorada. Do cadaver, brotardo
aromas e forcas espirituais que atrairdo
fadas. Algumas poderdo sentir o cheiro
direto de Arcadia, partindo para a Terra
para se alimentar daquela carne apodrecida,
sem saber o que estdo fazendo. Os abismais
de Shaemallast ja estardo a espera para
seduzir e enviar 0 arcadiano preso para 0
Abismo.

HABITANTES

Todos 0s sevos de Shaemallast se
parecem com fadas. Sempre tém
similaridades como orelhas pontudas,
graciosidade, faces lindas. E tudo uma
imagem para esconder aquele coragdo
escuro que nasceu da carne da deusa. Todos
sdo descendentes diretos dela, nascidos da
cépula com arcadianos ou mesmo criaturas
faéricas transformadas que adquiriram a
esséncia do Abismo.

Os filhos de Shaemallast s&o
criaturas elegantes que sO perdem a
compostura uma vez que levem suas
vitimas para a cama. Entdo se transformam
em amantes vorazes que ddo tanto prazer a
pobre criatura que ela ndo percebe seu
sangue sendo sugado, a carne sendo
devorada ou a alma destruida para saciar a
fome do abismal.

Os humanos sequestrados para a
Montanha estdo perdidos em pequenas vilas
medievais, cercadas por grandes fossos e
paredes de madeira. Essas prote¢des sdo um
esforco inatil, pois basta que oucam o
suspiro da deusa durante a noite para
perderem toda vontade e se entregarem as
criaturas famintas que vivem nas florestas
ao redor.

Os seres de Arcadia levados para a
Montanha logo aprendem o quanto pode ser
doloroso ser vitima de poderes de seducéo e
ser devorada por isso ou 0 que significam
jogos incompreensiveis. Esse parece 0

Inferno feito para que os arcadianos vejam
0 quanto j& fizeram os humanos sofrerem
ao roubarem seus bebés, seduzirem-nos ou
usarem-nos. E normal que as fadas
enlouguecam ou que os elfos criem
verdadeiras trincheiras para resistirem aos
ataques dos abismais.

CIirRCULOS

A Montanha de Shaemallast esta
dividida em nove Circulos, todos ligados
por uma estrada de tijolos negros. Dizem
que o caminho existe para proteger 0s
transeuntes e, de fato, os abismais ndo
pisam nela. Passam o tempo todo em um
jogo para atrair os viajantes para fora e
devora-los. Sempre existem cenas de
grupos que véem um dos seus se
destacarem para fora do caminho e entrar
nas arvores. Mais a frente, encontram 0s
intestinos e Orgdos sexuais da vitima
pendurados nas arvores.

Dizem que a estrada pode ser
atravessada pelos abismais a qualquer
momento, porém Shaemallast criou esse
jogo para se divertir com a esperanca dos
humanos e dos arcadianos. No primeiro
circulo, as criaturas se escondem nas
florestas escuras, porém cheia de passaros
canoros. Ouve-se o barulho de cachoeira e o
cheiro de flores. Quando se deixa o
caminho e adentra-se na mata, a musica
torna-se flnebre e o cheiro traz a lembranca
de um veldrio.

A floresta se repete em pelo menos
cinco primeiros circulos, com habitantes
diferentes. Alguns sdo parecidos com elfos,
outros com dragBes e ainda ha ninfas,
driades e faunos. Melhor dizendo, o que
existe sd8o as versdes abissais dessas
criaturas.  Algumas  entidades  mais
poderosas moram em castelos medievais
cercados por vilas de humanos e arcadianos
preparados para servi-los. Todo o local é
um arremedo de Arcadia.

O Sexto Circulo é feito de puro gelo,
enquanto o Sétimo queima constantemente
como o inferno. Eles representam o coragéo
frio e a vontade devoradora da deusa.
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Shaemallast vive no Oitavo Circulo, uma
morada que mistura um castelo medieval
com uma floresta. Tijolos de ouro estdo
misturados a carvalhos antigos em um
ambiente suntuoso em que O SuUSSUIro
sedutor da deusa pode ser ouvido em
qualquer parte. N&o se sabe 0 que existe no
Nono Circulo, mas especula-se que seja
onde residem o0s amantes ancestrais de
Shaemallast.

O Inferno Feérico esta cada vez mais
conhecido em Arcadia. Reis sidhe, deuses
celtas e vikings se preocupam com a
guantidade de fadas sendo abduzidas ou
controladas pelas forcas de Shaemallast. A
Décima Quarta Montanha cada vez mais se
parece com um gigantesco farol atraindo
mariposas.

DECIMA
MONTANHA
A Montanha Invadida

SEXTA

Uma prova do poder de Demiurgo
esta no Abismo. Aconteceu hé eras, quando
o0s tenebrianos ainda estavam sendo presos.
Um dos deuses negros, chamado de O
Desconhecido, travou uma batalha direta
contra as forcas de Demiurgo. Ele o
desafiou para uma luta de combate direto
em Spiritum, enquanto suas hostes obscuras
enfrentavam os anjos em todas as frentes de
batalha do reino espiritual.

Coube aos anjos apoécrifos liderarem
a guerra contra o Desconhecido. Ocorreu
em uma época em que ainda ndo havia
religido e Lucifer ainda reinava na Cidade
de rata. O Portador da Luz era o mais
poderoso dos generais com anjos como
Miguel, Laoviah e Uriel sob seu comando.
Nas primeiras lutas, as forgas do
Desconhecido empurraram 0s exércitos
angelicais até as fronteiras de Paradisia.
Ldcifer reagiu, usado todo o poder e a fé
divina que estavam depositados em sua
pessoa. Ele mesmo liderou a resisténcia,
lutando na linha de frente. Suas vitorias
levaram as forcas do Desconhecido a se
agruparem no Abismo. Quase todos o0s

anjos sem rostos que seguiam o tenebriano
precisaram reunir-se para resistir a Lucifer.
E ali esperavam seus grandes generais
negros, aqueles que fariam oposicao direta
aos lideres celestiais.

Os corpos caiam e sangravam pelo
mundo espiritual quando o Desconhecido
movimentou-se para combater. N&o fosse
pela forga dos generais, ele teria eliminado
0s servos de Demiurgo. Eles o detiveram
até que o proprio Senhor aparecesse.
Aquele momento Unico foi marcado pela
faria que cauterizou os coragdes inimigos e
cegou muitos anjos mais fracos. Demiurgo
combateu o Desconhecido e jogou-o no
Abismo, na Décima Segunda Montanha.
Ali j& estavam muitos dos servos deles e
varios circulos eram base do poder do
tenebriano. Demiurgo entrou naquela
morada empurrando o inimigo até as bases
da montanha.

Durante o caminho, 0s anjos
acompanharam o Senhor, cortando e
dilacerando inimigos que sobreviviam ao
fogo divino. Os circulos eram alterados pela
forca do Criador, tdo terrivel que mais tarde
0S mortais se recusariam a acreditar que seu
deus pudesse ter aquela face destrutiva.
Quando o Senhor subiu de volta, Lucifer o
acusou de estar ferido e todos os anjos
baixaram a cabeca para ndo verem o sangue
do Senhor. Dizem que essa esséncia tocou
um dos Circulos da Montanha e gerou vida,
deturpada, como s6 poderia ser no Abismo.
Apbs isso, Criador e Portador da Luz
reuniram-se para discutir quais seriam as
proximas batalhas. Demiurgo se ausentaria
durante séculos seguintes, até a Primeira
Rebelido acontecer.

Ainda existem magos que viajam até
a Décima Sexta Montanha e proximidades
na esperanca de coletar parte do sangue
edheniano de Demiurgo. Ainda ha gotas
dele em alguns lugares. O que pode ser
feito com ele so esté escrito em sonhos. E o
que o guarda s6 pode ser descrito pelo
pesadelo dos deuses.




SOBREVIVENTES DE UM
MASSACRE

Os anjos sem face s@o abismais
criados pelo Desconhecido para servi-lo.
Essas criaturas ndo possuem rostos e as
maos terminam em garras negras. Vestem
armaduras feitas de 0ssos pintados com
piche e asas que gotejam agua podre e
escurecida. Quase todos sdo criaturas mais
jovens que vagam pelos Circulos sem saber
0 que fazer ou apenas esperando para saber
0 que ocorreu com o Desconhecido. Muitos
dizem sentir que seu senhor esta vivo e que
ja comecou a escalar o Abismo.

Arkanitas e infernianos com formas
parecidas com as dos anjos sem face
também estdo espalhados pelos Circulos,
vivendo onde seus corpos sdo mais
resistentes as transformagdes feitas por
Demiurgo. Eles observam e sdo liderados
pelas criaturas mais velhas, algumas que
ainda lutaram na batalha contra Lucifer e
agora esperam um dia se vingarem de todos
0s seres de Paradisia.

Os CIRCULOS

Todos os Circulos da Décima Sexta
Montanha  foram  alterados  quando
Demiurgo passou por eles para levar o
Desconhecido para as profundezas. O
primeiro é de puro sal. Todas as criaturas
foram transformadas em estatuas de sal,
fossem plantas, animais ou espiritos. Agora
parece um deserto de neve, onde 0s
sobreviventes vagam para tentar encontrar
iluminag&o espiritual. Durante a caminhada,
0 sal suga toda agua que exista em seus
corpos. Entra nos pulmdes e resseca até que
ndo sejam mais capazes de sugar ar
nenhum.

O Segundo Circulo é de fogo e
enxofre e costuma ser lar de alguns
demonios relacionados com fogo. Eles tém
fé no Desconhecido, um dos poucos seres
gue enfrentou Demiurgo diretamente. Essas
criaturas argumentam que ele é o Gnico que
ainda poderd derrotar o Senhor da Cidade

de Prata. No meio do Circulo hd um enorme
fosso por onde os deuses passaram. E para
& que os demodnios olham ansiosos e
esperam pela subida de seu deus negro.

O Terceiro Circulo é de cinzas e nada
mais. Tudo o que havia ali estd queimado e
os sobreviventes foram condenados a
comerem o pé pelo restante da eternidade.
As cenas de destruicdo e desolagéo
continuam até se perderem no fosso final
que é o fim da Montanha. Ali ninguém
entra devido ao medo. Eles apenas esperam
enquanto ouvem urros de farias. O
momento em que o Desconhecido voltara se
aproxima e havera mais uma batalha. Eles
sussurram que nem todo o poder do Senhor
destruiu o deus negro e sua volta sera para
uma batalha em que os poderes de Tenebras
serdo mostrados. A forma verdadeira do
Desconhecido nunca foi revelada. Dizem
que ele é capaz de alterar sua propria
esséncia.

Uma vez um louco especulou que 0s
ruidos agoniados que se ouve no fim dessa
montanha sdo de uma divindade edheniana
ali presa desde a grande batalha do
Desconhecido e o Senhor da Cidade de
Prata. Onde estaria 0 tenebriano ou quem
seria 0 edheniano ndo se sabe.

DECIMA
MONTANHA

A Montanha Sem Almas

NonNA

E dificil definir qual a Montanha
mais assustadora do Abismo. Cada uma é,
em si, uma distorcdo de tudo o que 0s
humanos acreditam e vivem. Sempre que
um humano pisa nas regides abissais, sente
0 medo na alma, um frio de tocar o espirito
e guase mata-lo de agonia. Ja quando estdo
na Montanha Sem Almas, h4 uma excegao.
Aqui 0 espirito ndo sente nada, nem mesmo
um contato com as forgas espirituais. Se
existe algum sentimento que toma a alma é
a soliddo por ndo encontrar mais nenhum de
seus iguais.

Os registros sobre a Montanha Sem
Almas estdo perdidos h& milénios. Se
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alguém sabe sobre a origem da criatura que
vive ou viveu aqui, Sdo apenas os seres do
Edhen ou outros tenebrianos. Os viajantes
gue pisam na Montanha apenas se
perguntam como pode existir um lugar onde
nao existem espiritos, mas somente corpos.

CORPOS SEM ESPIRITO

Toda a Montanha Sem Almas esta
tomada por corpos jogados uns sobre o0s
outros. Cada Circulo tem criaturas de um
mundo, desde anjos e humanos a arkanitas e
infernianos. Os viajantes sdo forcados a
caminharem pelos corpos ainda vivos que
nunca se mexem ou dizem nada. Apenas
ficam de olhos abertos esperando gque sejam
retomados por almas.

Alguns magos e demonios chegam a
Montanha para procurar por recipientes de
carne que Seus servos espirituais possam
usar sem problemas de rejeicdo. S&o
receptaculos perfeitos para criaturas sem
corpo fisico. O dnico problema que
precisam enfrentar é o dos Famintos,
demonios presos na Montanha que
precisam se alimentar de almas. Eles
brigam e se matam para conseguirem
devorar os espiritos dos viajantes. S&o
criaturas quase irracionais, porém sagazes
guando se trata de cacar.

Os CIRCULOS

O Primeiro Circulo é o das estatuas
de anjos. Aqui estdo corpos ressecados de
anjos e outros seres de Paradisia. Dizem
gue em outros lugares ha até o cadaver de
um deus paradisiano, porém isso ainda nao
foi comprovado. O Segundo Circulo esta
repleto de corpos humanos, em uma
paisagem que se perde no horizonte.
Existem pessoas e vestimentas de todas as
épocas e lugares, uns sobre 0s outros, como
se estivessem acumulados ha eras; todos
vivos e respirando. Os circulos seguintes
sdo dos arkanitas e infernianos. Ninguém
sabe se existe um circulo ap6s o dos
infernianos, pois nele estdo os Famintos

mais poderosos e perigosos e € quase
impossivel passar por eles. Se existe,
provavelmente é |4 que ainda habita a
criatura presa, se ela ainda estiver viva. Um
dia se especulou que ali deve haver corpos
de tenebrianos e seres anteriores. Ninguém
quis levar a sério a hipdtese. Era muito
absurda ou causava medo demais pensar no
que estaria devorando almas ha tanto
tempo.




Capitulo I1II
Dedses Negros e SUas
Crias Malditas

As divindades das trevas possuem
planos para difundirem sua influéncia no
mundo e alcancarem seu Ultimo intento,
continuar atravessando a Barreira dos
Mundos. O principal modo de fazer isso é
criar mais sacerdotes negros na Terra ou
liberar suas crias no plano fisico. Eles
entram em sintonia com mentes pervertidas
na populacdo humana e o0s seduzem
facilmente para o caminho das trevas.

A iniciacdo de um sacerdote das
trevas é mais espiritual do que fisica. Nao
ocorre um processo direto de contato com
outras pessoas. E o0 toque na alma; aqueles
tentaculos gélidos que atravessaram espaco
e tempo para se entrelacarem na vitima e a
carregarem sutilmente para enxergar a
amplitude do poder de Tenebras. Vendo as
desgracas dessas criaturas, ndo ha fé que
resista ou vontade que ndo sucumba a
tamanho poder. Até mesmo anjos se
ajoelham e choram quando ouvem os meros
sussurros desses deuses.

O (CAMINHO DAS

TREVAS

Os tenebrianos, infernianos e
divindades de Ark-a-nun seguem um
caminho diferente das criaturas do Inferno.
Eles ndo ddo atencdo para batalhas
descomunais contra os seres de Paradisia.
N&o querem se divertir corrompendo almas.

N&o querem perder tempo falando sobre
libertinagem  espiritual. N&o querem
vinganga ralas, muito menos espelhar édio.
Tudo isso acontece como um mero efeito
colateral e necessario quando estdo para
saciar suas vontades.

Os desejos dos seres dos mundos
inferiores sdo muito mais viscerais do que
0s dos seguidores de Shaitan. Eles sdo puro
instinto carnal e espiritual que criou vida e
consciéncia. Sdo a forca motriz de tudo o
que é destrutivo, sem ligarem-se no que
seria renovacdo. Eles ndo fazem o mal por
serem maus. Eles o fazem porque é parte
inerente de sua natureza saciar desejos
sexuais, fome de almas, sentir o aroma do
odio, chafurdar em sangue.

Se um anjo encara um deménio de
Tenebras, ele ndo enxerga um antagonista
gue é seu oposto, como é o caso de um
demdnio do Inferno. O celestial v& uma
criatura que veio das sombras tdo
naturalmente quanto a escuriddo vem
guando o sol se pde. Mais precisamente, ele
se assemelha aos vermes e parasitas
escondidos debaixo da terra, apenas
esperando para infectar a alma humana,
devora-la, reproduzir-se, perpetuar-se e
depois procurar outro hospedeiro. Os
tenebrianos sdo isso. S&o parasitas que
sobrevivem da luz dos mundos depois
deles, nada mais.




PECADO
[NSTINTO

A fungdo dos demonios de Inferno e
daqueles que os seguem estd ligada ao
conceito de pecado. Seu ideal € contrariar a
moral, quebrar um padrdo cultural. Os
tenebrianos, infernianos e os magos das
trevas seguem um caminho diferente.
Podem agir contra uma religido, podem
quebrar padrBes, mas para eles tanto faz.
Eles ndo cacam anjos, a ndo ser que tenham
0 desejo se alimentarem deles. Eles ndo se
preocupam em corromper pessoas, a nao ser
que precisem delas. Um deus negro quer se
aproximar da Terra e sentir a carne humana
apodrecendo em sua boca. Um sacerdote
das trevas quer dar vazdo a parte negra de
sua alma, ndo porque tem planos de
ambicdo ou porque esta apaixonado e quer
realizar um amor ndo correspondido. Se
caca algum objeto, € para a simples
sensacdo de té-lo. Se toma uma mulher a
forca é para atender a um instinto animal.

Um seguidor de um deus das trevas
ndo acredita ou tem fé. Ele sente na carne a
vontade de cometer qualquer ato em nome
das criaturas das trevas. Ele foi tocado pelo
mal e sua salvacdo s6 pode ser dada pelos
mais iluminados dos anjos ou mais
valorosos e pacientes herois.

Os DEUSES DE
TENEBRAS

Conta-se que um dia os seres de
Tenebras nao foram deuses, mas foi ha um
tempo tdo longe que essa histéria ndo
parece ser verdadeira. Eles sdo figuras tao
distantes da razdo e da mortalidade que é
quase impossivel dizer que um dia puderam
habitar corpos feitos de carne e 0sso apesar
de alguns deles até possuirem uma mistura
de esséncia espiritual e carnal; uma quimera
de carne e espirito impossivel de existir em
outra criatura que ndo sejam essas
aberracdes de tempos imemoriais.

As descricdes dos tenebrianos a
seguir sdo acompanhadas por suas alcunhas,
titulos que receberam ao longo dos séculos,
0 nome da Montanha que habitam no
Abismo e o0s desejos que costumam
procurar para seduzirem as pessoas. Ao
final esté a descricdo da aparéncia geral dos
abismais daquela divindade.

Nem todas as divindades de Tenebras
estdo descritas nesse livro. O Mestre de
Jogo tem liberdade para colocar outras em
sua campanha e adapta-las. Algumas ndo
estdo aqui por serem pouco relatadas e
conhecidas ou por se manterem longe dos
aspectos terrenos. Entropia, o Sepultador de
Deuses, N&o-Vida e Nicalum sdo nome de
outras criaturas das quais se sabe pouco.

ALURA

Alcunhas: Mée da Magia, Devoradora de
Vida, Deusa dos Mundos Antigos.
Montanha: Morada dos Misticos de
Outrora, Décima Quinta Montanha.
Desejos: Magia.

Alura é uma deusa sem forma ou
substancia. Ela é a mais vil magia com
consciéncia e alma. E uma explosio
tenebrosa que flutua em sua Montanha
destruindo e reconstruindo, apesar de a
reconstrucdo ser nada mais do que uma
versdo ainda mais torpe do que ela desfez.
Se a vida aparece |4, ela acaba corrompida
pela magia, depois morre, entdo renasce
como uma parodia da Criagdo, para ser
corrompida mais uma vez pela magia,
explodir em uma bola de fogo ou ser
tragada pelas trevas.

Alura nasceu para a magia. Tem-se
apenas um registro sobre seu passado e 0
pergaminho inferniano relata somente a
vida de uma crianca criada a partir de
rituais para dominar o giro da Roda dos
Mundos. Ela nasceu para usar magia e teve
tanto sucesso que se tornou magia em Ssi.
Alura vive a Roda dos Mundos, sente a
passagem do tempo, cada vez que a magia €
aprendida no plano seguinte. Delicia-se
quando sente a vida de um mundo ser
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sugada por outro. Regozija-se na corrupgéo
causada pelos efeitos magicos.

Sabe-se que ela tinha um irméo
gémeo, morto durante a travessia. Seus
restos ainda se encontram em Spiritum e 0s
pedacos dessa criatura podem ser usados
para triplicar qualquer poder magico, porém
aumentando a corrupgdo espiritual na
mesma velocidade. Alura os quer de volta e
quer vinganca contra Kriene Lavi, aquele
que destruiu seu irmdo, porém ndo
consegue alcangd-lo em sua Montanha.
Além disso, ela sabe o0 motivo de ser irmao
ter sido destruido e quer o que lhe foi
tomado, além da curiosidade de entender
qual a criatura que compactuou com isso.

SEGUIDORES

Os seguidores de Alura tem ansia por
aprender magia e ndo é por poder. E uma
vontade similar a curiosidade. As energias
misticas correndo pelo corpo tornam-se um
vicio que apenas o contato com Alura pode
saciar. Ela amplia as magias de seus
seguidores, a0 mesmo tempo que os deixa
extasiados com aquele poder correndo em
suas almas.

Seus magos das trevas possuem a
funcdo de entender as caracteristicas
basicas da magia para alid-la a
sobrevivéncia da Irmandade de Tenebras e
libertacdo dos tenebrianos. Os filhos de
Alura odeiam os guerreiros de Kriene Lavi
e esperam um momento de apunhala-los
pelas costas, porém essa competicdo entre
as duas facgdes apenas torna os dois grupos
cada vez mais bem armados e defendidos
em suas posicOes. Eles se devoram e
selecionam os mais fortes. Os seguidores de
Mae da Magia sdo especializados nos
Caminhos de Metamagia, Arkanun e
Spiritum. Seus rituais permitem
entendimento da Roda dos Mundos.

ABISMAIS

Os abismais de Alura séo
encarnacfes da magia. Possuem a forma de

uma magia em agdo como uma bola de
fogo, raios negros cruzando o céu, inimeras
correntes em acdo. E comum que estejam
presos aos seguidores da deusa como
parasitas, alimentando-se e corrompendo o
corpo desses magos enquanto aumentam
seus poderes.

DATRINGUSH

Alcunhas: A Deusa Insaciavel, Apelo
Mortal da Fome.

Montanha: Fossa do Fim Insaciavel,
Quinta Montanha.

Desejos: Fome, Voracidade.

Datringush € uma massa disforme
que se estende por toda a Quinta Montanha
com expressdes variadas em meio a sua
carne escura. E um monte de bocas e presas
no inicio, uma pele borbulhenta e cheia de
secrecdes nos tdneis mais abaixo e entdo se
funde com o plano para se transformar no
que parece ser uma imensa caverna que
destroi tudo o que ali penetra. Supde-se que
ndo hd nada em sua Montanha além de
destruicdo, pois Datringush devora tudo o
que ali surge. Ndo existe outro lugar mais
facil de entrar no Abismo do que A Fossa
do Fim Insaciavel. Ela é um buraco negro
capaz de sugar qualquer criatura com um
poder de atragdo impossivel de ser resistido.
Alguns ja tentaram usar isso contra a deusa
arremessando objetos capazes de causar
dano macico, porém ela pouco sofreu com
0s ataques usados até agora.

N&o se sabe 0 que mais possa haver
na morada da Deusa Insaciavel. Ela nao
envia mensagens sobre isso, ndo fala de
salvacdo onde ela vive, apenas exige mais
alimentagdo e libera energias negras pelo
mundo durante esses pedidos ou nos
momentos em que esta se alimentando. Os
magos das trevas entram em sintonia com
esse fendmeno e o utilizam para aumentar o
poder de suas magias ou abrirem portais.







SEGUIDORES

Datirngush alimenta-se do desespero
e da fome no mundo. Ela vive junto com as
pessoas que matam, lutam e transformam-se
em animais para se alimentarem. A deusa
sente 0 desejo de cada crianca, adulto ou
velho faminto e os incita a cagar, matar,
gritar para se saciarem. Se consegue entrar
em sintonia com suas almas, garante que
aquelas pessoas nunca mais parem de fazer
0 mesmo para consumar seus desejos.

Na Irmandade de Tenebras, 0s magos
e Datringush sdo aqueles que mais fazem
sacrificios e 0os que mais recebem ajuda
para abrirem portais para o0s planos
inferiores. S@o especializados no Caminho
de Arkanun e do Fogo.

ABISMAIS

As crias de Datringush sdo parte da
fome da deusa. As poucas que ndo sdo
instantaneamente devoradas assim que
nascem sobrevivem apenas para se
alimentarem, pois assim estdo passando
parte de sua energia para ela. Algumas sdo
meros receptaculos, devorando as pessoas,
mas as mantendo vivas dentro de seu
estbmago, para depois atravessarem de
volta para o Abismo e se juntarem mais
uma vez a deusa.

DEKEL BASEMATH

Alcunhas: Rebento Obscuro da Salvagao,
Filho do Além-Trevas, Fragrancia do
Martirio.
Montanha: Os Campos Vividos da
Salvagdo e do Martirio, Décima Terceira
Montanha.
Desejos: Culpa, Obediéncia, Caréncia,
Solidao.

Dekel Basemath é uma criatura que
vive em lamentagdo por seu passado e
orgulhando-se do que é. Ele se revira em
seu leito de trevas, acusando Universo de

ser culpado por ser uma criatura de Trevas e
exigindo compensacgdo, enguanto gargalha
do seu poder e mostra que é apenas gragas a
ele que tudo ainda existe. Dekel Basemath
diz que morreu para que todos aqueles do
seu sangue e de sangue posterior pudessem
viver e agora tem que conviver com 0O
sofrimento de chagas que nunca saram.
Dessas chagas brotam sangue que podem
salvar a carne perdida dos mortais e fazé-
los reencontrar a plenitude das almas.

A aparéncia de Dekel Basemath é
desconhecida. Ele é apenas um monte de
trevas de onde saem maos que tocardo
aqueles que querem ser salvos. O
tenebriano acredita que sé deve ser visto
por quem merece a salvacdo, aqueles que
sairdo do ciclo inefavel da Roda dos
Mundos. Ninguém sabe o que ocorre dentro
dos Campos Vividos da Salvacdo e do
Martirio, pois a visdo do lugar é destinada
apenas para os escolhidos. A especulacéo
geral, mesmo dentro da Irmandade de
Tenebras, é que la ndo ha nada além da
fome de um tenebriano.

Recentemente, Dekel Basemath tem
se apropriado de imagens de Christos e
outros profetas na Terra. Cada vez mais
seus cultos sdo transformados e deturpados
e almas ditas cristds ou muculmanas
acabam no Abismo.

SEGUIDORES

Os seguidores de Dekel Basemath se
sentem culpados por estarem vivos por
causa do sacrificio de sua divindade. Eles
apelam para autoflagelagdo, derramando
sangue para que ele possa se alimentar,
padecendo em dor para que Sseus gritos
aliviem o sofrimento do tenebriano. Esses
cultistas destroem suas posses para
demonstrar que ndo querem ter luxo se
Dekel Basemath continuar  sofrendo.
Renegam a vida e exigem que todos facam
0 mesmo. Transformam suas familias em
verdadeiras matilhas, tornando-se alfas em
um bando de animais com consciéncia que
tentard alastrar a crenga no Filho do Além-
Trevas. Entram na vida alheiam, opinam em
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tudo conforme seus valores distorcidos e
destroem a paz com seus vizinhos em nome
de Dekel Basemath.

Na Irmandade de Tenebras, 0s magos
de Dekel Basemath utilizam autoflagelacao
em quase todos 0s seus rituais. Estdo
sempre dispostos a se sacrificarem nas
missGes mais perigosas, entregando sua
alma durante a morte para que a energia
dela seja usada para abrir portais para
abismais. Sao especializados nos Caminhos
dos Humanos, de Spiritum e de Arkanun.

ABISMAIS

Os abismais de Dekel Basemath
possuem a forma de seres envoltos em
mantos negros. Suas maos sangram e seu
peito arde. Ha sempre pus saindo dos olhos
vazados. Ha alguns que sdo puramente
sombras, outros que sdo semelhantes a
humanos. Todos estdo sujeitos a fases de
depressdo psicotica seguidas de euforia e
megalomania, sempre com a violéncia
sendo distribuida aleatoriamente.

Alguns filhos do Martir Obscuro
agem como espectros com uma capacidade
de possessao e de se transferir entre corpos
acima do normal visto em demdnios.

[DESCONHECIDO, O

Alcunha: Medo, Pavor, Aquele a Ser
Esquecido.

Montanha: A Montanha Invadida, Décima
Sexta Montanha.

Desejos:  Medo, Pavor, Xenofobia,
Destruigdo, Incompreensao.

Se existe um tenebriano que
conseguiu  atravessar as eras sem
demonstrar 0 quanto perturbava seus
inimigos foi o Desconhecido. Ele escapou
de Tenebras, passou por todos 0s
oponentes, isolou-se no Abismo e enfrentou
Demiurgo. A ameaga dessa criatura fez o
Senhor da Cidade de Prata aparecer
pessoalmente para a luta, causando uma

repercussao incalculavel no Abismo. N&o se
sabe a forma que Demiurgo usou na batalha
e nem o que é a criatura pavorosa que se
supde estar nos confins da Décima Sexta
Montanha. A compreensdo do que € o
Desconhecido escapa as mentes, tanto
quanto sua imagem ou seu nome.

A maioria dos registros que se faz
sobre essa criatura tende a desaparecer com
o tempo. Eles se confundem e se fundem
com o de outros seres, como se as mentes
de guem reescreve as passagens quisessem
esquecer 0 que ele é ou 0 que se tornou.
Videntes que sonharam com ele contam que
0 deus tenebriano se movimenta no escuro
das almas e estd absorvendo o
conhecimento do mundo. Dizem que o
panico, 0 medo e a ignorancia estdo se
espalhando  aos  poucos,  causando
desentendimentos que levardo a destruicéo.

O Desconhecido ¢ o medo puro. E o
pavor que um animal tem diante do
predador natural. E a parte da vida que se
nega e tenta-se esquecer. Ele € aquele
pecado escondido no sétdo e 0s vermes que
vivem debaixo da carne e das trevas. Essa
divindade se alimenta quando as pessoas
reagem ao que ndo conhecem. Se a
humanidade o seguisse, estaria presa nas
cavernas, ainda com medo tanto do dia
guanto da noite.

SEGUIDORES

O Desconhecido faz as pessoas se
temerem, & medida que ndo se conhecem ou
gue mentem para si mesmas. Elas se
envolvem em um mar de hipocrisia,
negando seus temores, seus pecados e a
negritude de suas almas. Aquele a Ser
Esquecido quer o pavor diante do que é
diferente ou do que ndo tem nome.

Seus cultos sdo formados por pessoas
que temem os tenebrianos de um modo téo
visceral que se cortam e xingam, pedindo
ajuda para esquecer o mal que ja causaram.
Elas querem continuar suas vidas sem
verem o0s corpos de indigentes, o mal na
esquina de suas casas. N&o querem
enfrentar, mas afundar o medo e a
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perversidade em um ponto escuro de suas
almas. E o Desconhecido sempre estara se
alimentando isso, para vez por outra fazer
tudo eclodir em um ataque de destruicdo e
panico.

A Irmandade de Tenebras sempre
esperou pelos servos do Desconhecido, mas
eles ndo apareceram até pouco tempo.
Agora sdo 0s responsaveis pelas piores
pesquisas da ordem, aquelas em que a
maioria das mentes se despedaca. Também
gostam de contaminar as pessoas com
pavor, criando monstros, magias e objetos
que eles mesmos ndo compreendem.
Adotam a Forma Criar com muita
intensidade, sem se importar com a Forma
Entender. Sdo especialistas nos Caminhos
de Trevas, Ar e Metamagia.

ABISMAIS

Os filhos abissais do Desconhecido
tomam formas assustadoras, moldando sua
carne para assumirem os piores medos dos
individuos com quem interagem. E comum
se apresentarem na forma de anjos sem
face, principalmente ao enfrentarem seres
de Paradisia. A maioria desses abismais é
profundamente inteligente, apesar de sua
I6gica ndo ser facilmente compreendida.

HRGASH

Alcunha: O Deus Cego, Agquele que Ri
Diante da Face de Deus, Bebedor da Vida
de Deuses.

Montanha: O Vale dos Templos da
Idolatria, Segunda Montanha.

Desejos: Nado se sabe, especula-se que
esperar pela destruicdo de Paradisia.

Qualquer  sdbio  sério  sempre
comecara uma explicacdo sobre Hrgash
com uma das expressdes: “dizem que...”,
“ouvi falar que...”, “talvez ele...”, “suponho
que...”. Nao se sabe de nada sobre Hrgash
alétm de seu suposto nome e de

especulacbes sobre sua intengdo. Seu nome

vem de um pergaminho encontrado com um
inferniano em fuga que apenas mencionava
que Hrgash estava esperando que a luz se
devorasse para gerar as trevas inefaveis da
alma. Tentativas de se decifrar essa frase
foram feitas aos montes, mas as versdes
nunca coincidem. Rituais de adivinhacdo
para conseguem uma resposta recebem
apenas uma risada irdnica e paciente, as
vezes vitoriosa.

Hrgash é chamado de Deus Cego,
porém ninguém sabe realmente o motivo.
Dizem que foi uma punicdo por rir diante
da face de Demiurgo... literalmente. Outros
contam que ele encontrou o Senhor da
Cidade de Prata durante a saida da Décima
Sexta Montanha, apds o embate com o
Desconhecido e ali foi cegado como
puni¢cdo diante do que viu. Se foi isso, ao
que parece ele nunca se importou com a
punicdo, que sempre lhe pareceu indcua.
Ninguém nunca o viu na Segunda
Montanha, mas sabe-se que ele estd la. Os
restos de divindades jogados pelos Circulos
demonstram isso. Porém ndo € isso que
mais assusta, mas sim acordar ouvindo uma
de suas risadas ao pé do ouvido.

As historias sobre Hrgash estdo entre
0s grandes mistérios ao se lidar com os
seres de Tenebras. Apesar de tdo
misterioso, essa divindade é estranhamente
ativa, surgindo em manifestacGes na Terra.
Na Idade Média, seus avatares enfrentaram
e beberam o sangue de muitas divindades,
ajudando a assolar o Pantedo Celta.

SEGUIDORES

Hrgash ndo tem seguidores entre 0s
humanos normais. Ele ndo precisa. Aqueles
gue entram em sintonia com ele sdo
incapazes de terem fé ou esperanca. Perdem
a vontade de crer em tudo o que é espiritual.
A partir dai possuem duas tendéncias. Uma
dela sé um medo terrivel da morte, fazendo
de tudo para escapar desse destino. A
segunda é acabar logo com a espera e se
entregar ao fim, sabendo que ndo ha motivo
para esperar.




Os magos das trevas de Hrgash sdo
poucos. A maioria deles se especializou em
cagar anjos e tomar o sangue desses seres
celestiais. Aprenderam a sugar energia
espiritual dos anjos para se fortalecerem e
sdo obcecados por encontrar portais para
Paradisia. Sdo especializados nos Caminhos
de Trevas, Spiritum e Metamagia.

Nenhum mago de Hrgash é capaz de
levar a sério um ritual sagrado ou tem medo
de algum. Eles dizem que ndo véem razao
para temé-los e sempre sabem férmulas de
rebaté-los com magias. Se perguntados o
motivo, eles simplesmente dizem que nédo
precisam de uma razdo. Alguém sussurrou a
verdade na alma deles. A consciéncia deles
é que ndo entendeu totalmente ainda.

ABISMAIS

Hrgrash ndo tem abismais, apenas
alguns infernianos e arkanitas que dizem
segui-lo e furam os préprios olhos, ndo
importando guantos tenham, em
homenagem ao Deus Cego.

KRIENE | AVI

Alcunhas: Campedo das Trevas, Espada
Furiosa de Mundos Passados, Senhor do
Sangue Derramado.

Montanha: Pico da Ascensdo da Guerra,
Décima Primeira Montanha.




Desejos: Raiva, Rancor, Furia, Vinganga,
Violéncia.

Kriene’Lavi abriu caminho pela
Barreira dos Mundos com a espada. Ele foi
responsavel pela morte de pelo menos trés
outros tenebrianos antes de deixar de seu
plano natal e sua saida ndo foi uma fuga.
Ele deixou o lugar porque la ndo havia mais
com o que lutar e ardia nele o édio por seus
irmdos impelindo a destrui-los. Quando
caiu no Abismo, criou uma Montanha em
gue 0 sangue comecava ser despejado em
um circulo escorrendo cada vez mais grosso
e contaminado para as partes mais
inferiores. Ninguém sabe mais de sua
morada além disso, pois é quase impossivel
penetrar no local sem que o espirito seja
destruido por uma onda de 6dio ou cortado
por espadas de abismais guerreiros.

A forma do tenebriano é conhecida
como a de milhares de corpos se abracando
com mios armadas com armas brancas
saindo do meio da multiddo. Algumas vezes
dizem que ele pode assumir uma forma
humanoide de corpo avermelhado e
armadura cujas batidas ansiosas do coragdo
podem ser ouvidas desde longe e os gritos
de ira ensurdecem.

SEGUIDORES

A Irmandade de Tenebras sempre
chama um mago de Kriene'Lavi quando
precisa de guerreiros. Essa faccdo da ordem
segue 0s instintos marciais mais duros que
existem. Eles precisam de incentivo para
lutarem contra os inimigos da ordem o
tempo todo ou se voltam contra a propria
Irmandade. Assim como Seu mestre, 0S
magos guerreiros das trevas possuem um
verdadeiro rancor por outros tenebrianos.
Eles xingam e brigam durante as reunides,
porém sdo sempre chamados para darem
seus conselhos de guerra e poderem
fornecer as armas necessarias para as
batalhas.

Todos os magos de Kriene Lavi
tatuam o0 nome de suas vitimas no corpo até
chegar a um ponto que estdo totalmente

cobertos. Cada tatuagem prende um espirito
a sua esséncia. S&o almas usadas em rituais
de Spiritum para avisar de perigos, carregar
magicamente as armas e sempre lembra-lo
do 6dio que sentem por terem sido mortas.
S80 especializados nos caminhos de
Spiritum, Arkanun e Fogo.

Quem entra em contato com
Kriene’Lavi é violento simplesmente por
ser. Nao luta por um motivo ou razdo, mas
pelo sangue e pela violéncia da situagéo.
Né&o tem metas, apenas vontade de exprimir
sua violéncia.

ABISMAIS

Os filhos do Campedo das Trevas
aderem ao imaginario da Terra e se
parecem com humanos com versdes
bizarras de armaduras antigas. Alguns
assumem a forma de humanos vestindo
mantos, mas com muitos bracos, sempre
armados. Seus cabelos sdo laminas e os
olhos uma multiddo borbulhante de
pesadelos de guerra.

| LYANMAKCHI

Alcunhas: Aquela das Visdes Deturpadas,
Deusa Sacerdotisa, Senhora do Funeral dos
Deuses.

Montanha: Mausoléu dos Espiritos
Profundos, Terceira Montanha.

Desejos: Louvar as Trevas do Universo,
Preparar o Funeral dos Demdnios.

Llyanmakchi é deusa e sacerdotisa.
Como isso pode ser possivel, ninguém
entende, mas ela é uma deusa que louva
alguma coisa a mais no Universo. Como
estd entre as divindades mais poderosas e
antigas de Tenebras, s6 se tem
especulacdes, dignas dos piores pesadelos,
sobre o que ela pode louvar. E mais normal
que se afirme que ela louva a simples
entropia da Roda dos Mundos. Ela existe
também para preparar Mausoléus e funerais
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para demoénios que ndo querem que sua
esséncia seja destruida ou que escravizada
por inimigos. Prepara seu sono milenar para
renascerem em tempos vindouros quando
uma nova era de destruicdo se iniciar.

Sabe-se que Llyanmakchi tem um
desejo profundo de contatar Hrgésh, porém
nunca conseguiu. Ela tenta fazé-lo através
de seus magos com uma pergunta que fica
presa em suas mentes. Eles procuram por
um modo de conseguir a resposta com 0s
seguidores do Deus Cego. A cada ano a
resposta muda. Uma vez disseram que a
resposta seria a vinda de anjos causadores
de desespero para tocar uma das espadas
sangrentas trazidas das trevas para a nova
mensagem do mundo. Verdade ou néo,
Llyanmakchi ainda procura pelos anjos,
provavelmente Apocriphae que voltardo
com as mensagens mais terriveis de
Demiurgo, a verdadeira face dessa criatura
que criou a Cidade de Prata.

SEGUIDORES

Aqueles que ouvem falar de
Llyanmakchi logo se interessam por magia
e necromancia, pois esse € o caminho que
ela ensina. Eles se iniciam em artes
funerarias e do sacerdocio. Aprendem a
cuidar de demonios feridos e o que fazer
com seus corpos moribundos. No inicio,
seguem apenas algumas poucas instrucdes,
depois desenvolvem a verdadeira magia e
comegcam a contar seres espirituais com
mais frequéncia.

A Irmandade de Tenebras tem muitos
seguidores de Llyanmékchi na lideranga,
pois é deles o plano primario de libertar os
tenebrianos. E bem sabido que muitos
deuses negros agem como se ndo
estivessem presos e vivem em calma, como
se observassem um mundo aprisionado.
Cabe a Llyanmakchi retird-los dessa
letargia. Se os magos dela ndo sdo lideres, é
bem provavel que sejam conselheiros ou
trabalhnem para prepararem os rituais e
reunides da Irmandade. S8o especializados
em Arkanun, Spiritum e Trevas.

ABISMAIS

O sacerdécio é a marca dos
seguidores de Llyanmakchi e seus filhos
seguem a mesma tendéncia. Sempre
parecem homens e mulheres portando
grandes tanicas escuras. Suas faces sdo
demoniacas, envelhecidas, de mortos vivos
ou de animais apodrecendo. E normal que
os simbolos da Irmandade de Tenebras
estejam estampados na pele como
cicatrizes, tatuagens, ferimentos abertos ou
pequenos chifres.

MIKOYEL

Alcunha: A Crianca que Devorou a Prépria
Mée.

Montanha: Vriek, Primeira Montanha.
Desejos: Sobreviver, Propagar-se.

Mikoyél existe apenas com o intuito
de sobreviver e propagar sua existéncia. E
apenas isso. Ndo trama para dominar, nao
caca para saciar o instinto, ndo luta para
seguir sua ira. Essa criatura apenas existe e
cria abismais como se estivesse sempre se
reproduzindo e gerando mais pragas no
mundo. Ela/ele se alimenta para criar mais
ovos, mais filhos e continuar rastejando
pela Primeira Montanha.

Dizem gue Mikoyél é o verme gue se
alimenta da carne dos deuses. E o parasita
que brota da pele das divindades apos
apodrecer toda sua carne e deixar 0s
filhotes se alimentando de um ser de luz
destruido por dentro. Ha milénios ninguém
vé sua verdadeira forma, mas dizem que
ele/ela continua a rastejar pela Primeira
Montanha, expelindo abismais que se
espalham por Spiritum como uma praga.
Outros contam que ele/ela estd parasitando
certa criatura de poder inconcebivel e ja
deixou a Montanha h4 milénios.

SEGUIDORES

Poucos humanos seguem Mikoyél.
Aqueles que entram em sintonia com ela
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simplesmente perdem o rumo de suas vidas.
Tornam-se meros zumbis que andam de
casa para o trabalho e de volta para
sustentarem uma existéncia sem prazer ou
vontade.  Atacam  vorazmente quem
interfere nessa rotina. Tentam se reproduzir
sempre gque podem e ndo hesitardo em fazé-
lo a forca.

Os magos das trevas que seguem
Mikoyél sdo especialistas em
sobrevivéncia. Desenvolvem rituais para
viverem em qualquer ambiente e criam
inlmeros vermes em seu proprio corpo,
podendo contaminar 0s outros com essas
criaturas. Um de seus rituais faz os vermes
comerem a carne de um inimigo e depois
voltarem para a0 mago para recuperarem
suas feridas. Suas sanguessugas guardam
sangue especialmente para rituais. Seus
Caminhos sdo Planta, Animal, Arkanun.

ABISMAIS

As crias de Mikoyél podem ser desde
pequenos vermes que vivem em simbiose
com 0s magos das trevas a versdes
monstruosas de ténias, tripanossomas ou
vermes da terra. Algumas possuem formas
de insetos ou aracnideos e com frequéncia
as misturam com a de parasitas.

PARSHALLAS

Alcunha: A Perfeita Profanacdo do Bem.
Montanha: Circulos dos Perfeitos, Sétima
Montanha.

Desejos:  Perfeicdo, Poder, Evolucéo,
Profanacéo.

Parshallas ndo é ele nem ela. Ele/ela
perdeu o que seria sua forma hd muito
tempo. Segundo sua propria histéria, ja
nasceu perfeito, sem divisdo de sexo ou de
alma. Era espirito e carne ao mesmo tempo.
Ela/ele narra nos Escritos para Mortalidade
que é o rebento perfeito de Tenebras,
nascido como o ultimo parto dentro daquele
mundo apodrecido para ser a apoteose das

trevas. Julga-se uma cerimdnia viva para
tudo o que é escuro, profano e perfeito no
universo.

Parshallas é um dos tenebrianos mais
conhecidos, a0 menos para seus seguidores,
pois ele/ela mesmo escreveu um livro com
sua historia e preceitos de seu culto. Tem
regras definidas sobre 0s passos que um
mortal deve tomar para se aproximar
dela/dele. Tem uma necessidade de poder e
de forga que o leva a desafiar qualquer
entidade do universo, ndo para provar
alguma coisa (julga-se perfeito demais para
iSS0), mas para sugar mais energias e
impedir que outros deuses alcancem sua
perfeigao.

Ele costuma parecer em sua forma
verdadeira tanto no Abismo quanto nos
sonhos de seus seguidores. E uma criatura
de forma humana com aparéncia andrdgina
com grandes cabelos feitos de trevas e
olhos escuros. As unhas também s&o
negras. As vezes, permite-se crescer chifres
e garras. Seja como for, sua forma € perfeita
e muitas vezes o sonho de Shaemallast, de
guem ja foi amante.

A profanacdo que  Parshallas
proclama é destruir todos os idolos, deuses
ou qualquer coisa que fale de ascensdo em
Paradisia. Suas forcas destroem ou
profanam locais sagrados e assassinam
sacerdotes. Qualquer simbolo sagrado ¢é
deturpado ou transformado. Quando quer
atormentar algum inimigo que segue
conceitos de perfeicio ou de poder,
Parshallas imbui nele uma grande
guantidade de poder. A vitima logo se vé
cheia de habilidades de destruicdo que nédo
consegue controlar e acaba se consumindo.

SEGUIDORES

Parshallas tem seguidores que
querem aperfeicoar corpo e mente. Seus
cultos estdo cheios de hedonistas, mas
também pessoas sérias que se exercitam
tanto fisica quanto mentalmente. Querem
provar seu valor e sdo violentos para o
demonstrarem. N&o tém escrlpulos em
assassinar para subir de posto nos cultos ou
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na vida profissional, pois ha sempre uma
competicdo que dita que s6 0s mais
perfeitos  sobrevivem. Muitas  vezes
adquirem poderes psiquicos, uma das bases
do aperfeicoamento metal de Parshallas.

O poder que o0s seguidores de
Parshallas  querem é mais um
desenvolvimento préprio do que politico ou
financeiro. Seus magos estudam com afinco
para se defenderem ou atacarem, muitas
vezes para aperfeicoarem seus corpos. S&o
especialistas nos Caminho dos Humanos,
Spiritum e Trevas. Eles dizem que a
perfeicdo ndo esta na ascensdo para a luz,
mas na descida direta e inequivoca para as
Trevas.

ABISMAIS

Os abismais de Parshallas seguem
formas parecidas com a de seu mestre. Sdo
corpos perfeitos com toques de trevas. Cada
um possui seu préprio conceito do que
considera a perfeicdo, mas geralmente
assumem uma forma humanoide por ser
essa a que seu senhor segue atualmente. Sao
seres inteligentes com poderes psiquicos
extraordinarios.

QUA"TRSHR

Alcunha: Pecado do Espirito, Corruptor da
Eternidade Prometida, Tempestade Eterna.
Montanha: Ultimo e Derradeiro Lar, Sexta
Montanha.

Desejos: Poder Espiritual.

Qua’Trshr é a promessa de uma vida
apos a morte. Textos antigos trazidos para a
Terra por fugitivos arkanitas alertam que
ele sempre prometeu a vida apés a morte
para seus seguidores, porém das piores
maneiras possiveis. E ele persegue quem
ndo o louva. Envia seus abismais para
matar, destruir e espantar almas. As vezes
faz pior. Qua'Trshr comanda forcas
espirituais e as usa para torturar todo o
universo. Ela insere almas que deveriam

reencarnar em recém nascidos em corpos ja
adultos, fazendo um corpo viver
tumultuosamente com  dois  espiritos.
Impede que parte das memérias de espiritos
encarnados sejam apagadas, provocando
confusdo mental e desdobramento de
personalidade. Também seduz almas
penadas, prometendo um reino para Se
refugiarem quando ndo tém para onde ir.

A verdadeira forma de Qua Trshr é
desconhecida, mas suple-se que ele é a
grande tempestade que habita a Sexta
Montanha. Ele cobre tanto céu quanto solo.
Algumas vezes, o chdo se transforma em
nuvens, pode emitir relampagos ou fazer
brotar uma chuva de sangue que voa para 0
céu. Ele provoca a chuva espiritual, com
gotas que atravessam 0s corpos, gerando
calafrios. Quando vazam do Abismo e
alcangam Spiritum, suas energias Sdo um
mar de tormenta espiritual que varre reinos
e tudo o que encontra.

Essa mesma tempestade € um
simbolo da ira de Qua Trshr. Dizem que ele
ja conseguiu manifestar parte dela na Terra
e quando o fez, portais foram impedidos de
serem abertos e alguns até mudaram
totalmente sua esséncia, levando anjos com
as almas que conduziam para 0s pontos
mais negros de  Spiritum.  Nessas
oportunidades, recebeu uma retaliacdo
violenta das forcas de Paradisia, porém
nenhuma delas ousou entrar na Sexta
Montanha.

SEGUIDORES

Qualquer pessoa que acredite na vida
apo6s a morte pode entrar em contato com
Qua’Trshr e pedir que seja amparada
guando seu espirito deixar a carne. Os
pedidos devem ser cautelosos, pois
Qua’ Trshr pode atendé-los sem
questionamento, arrancando a alma
instantaneamente e levando-a para o
Abismo. Pretensos suicidas e qualquer
pessoa com compulsdo de morte elevada
podem acabar entrando em sintonia com o
tenebriano, sendo arrebatadas. Muitos
individuos que pensam estar amaldigoados
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a irem para o Inferno procuram por
Qua’Trshr na tentativa de escaparem.

Algumas pessoas contaminadas por
Qua“Trshr sdo desviadas de suas religides e
crengas, perdendo a oportunidade de
chegarem a seus paraisos. Quando duas
almas séo colocadas dentro de um corpo, 0s
conflitos sdo capazes de deturparem sua fé.
O mesmo acontece com memorias e
perturbacdes carregadas de vidas passadas
gue impedem que a nhova encarnacdo possa
seguir um novo caminho.

Qua’Trshr € a esséncia inerente que
0s mortais tém de procurar uma resposta
para a vida apdés a morte. Ele é a distor¢ao
dessa fé e dessa esperanca, julgando-se o
salvador de quem vai para o Inferno e o
tormento de quem vai para o Céu. Seus
cultos vivem dessas promessas e se erguem
baseando-se em ameacas a quem ndo 0S
segue. E cumprem todas as ameacas,
arrebanhando assim fiéis cheios de medo
gue imaginam que Qua'Trshr é a Unica
resposta.

Os magos das trevas de Qua’Trshr
sdo especializados em lidar com fantasmas
e com a barreira entre a Terra e Spiritum.
Eles conseguem fazer viagens astrais com
facilidade.  Sdo  especializados  nos
Caminhos de Spiritum, Trevas e Arkanun.
Seus rituais incluem tormentos para
espiritos, provocar visdes do Inferno e do
Abismo em suas vitimas ou desligar
momentaneamente o espirito do corpo, para
o terror da alma que se v& morta e encontra
apenas o Limbo.

ABISMAIS

Qua’Trshr cria filhos na forma de
grandes forcas espirituais que mais parecem
pequenas tempestades que ardem na forma
de fogo, nuvens negras ou relampagos.
Algumas vezes tentaculos tenebrosos saem
deles para agarrarem suas vitimas.

SHAEMALLAST

Alcunha: Aquela Que Suspira na
Escuriddo, Deusa do Prazer da Carne.
Montanha: Inferno Feérico, Décima
Quarta Montanha.

Desejos: Prazeres da Carne, Devorar Fadas.

A energia de Shaemallast esta ligada
a Arcadia. Ela é a forma mais distorcida do
que seria um mundo de sonhos, é a ameaca
constante aos finos lacos de sanidade que
mantém a estrutura dos seres das fadas.
Uma historia de Shaemallast conta que ela é
filha de um mago de Tenebras que tinha
uma fada primitiva como consorte. Outra
diz que ela foi raptada de Tenebras e levada
para Arcadia, onde aprendeu magia e
causou tanta destruicdo que foi expulsa de
volta para seu antigo lar. Ela cresceu com
uma fome que sé podia ser saciada pelo
prazer carnal que encontrava ao copular
com as fadas. Ao fim, devorava-as como
uma aranha se alimenta de um macho.

Shaemallast ndo é amor, muito
menos luxdria. Ela é apenas a vontade do
prazer da carne. A luxdria é uma vontade
consciente de ter o sexo, é a promiscuidade.
Shaemallast é algo mais profundo. E a
necessidade que se tem que encontrar o
prazer em tudo que toque a carne. Ela quer
satisfacdo desse instinto.

SEGUIDORES

Os cultos de Shaemallast podem ser
comparados com bacanais, grandes orgias
regadas a alcool e drogas. A diferenca é o
prazer animalesco que toma conta das
pessoas assim que comega. Elas podem
brigar, matar e bater para copularem com
guem encontram. Sadismo e masoguismo
sdo frequentes. Uma vez que tudo tenha se
iniciado, ndo existe mais razdo para nada.
Drogas e bebida sdo deixadas de lado se
exigirem alguma atitude humana para
serem utilizadas, como usar uma seringa ou
fumar. Os cultistas se tornam verdadeiros
animais imersos na vontade de sexo.




Nenhum cultista de Shaemallast teme
as criaturas de Arcadia. Eles as cacam, as
matam. Algumas vezes se fingem de
vitimas para depois as destruirem ou
capturarem. Os magos das trevas da Deusa
do Prazer da Carne sdo figuras que sabem
lidar com todo tipo de prazer. Sdo usados
para darem presentes e conferirem modos
de agradar os amigos e inimigos da
Irmandade. Os primeiros para sempre
deverem favores e 0s segundos para serem
levados para armadilhas. S&o especializados
nos Caminhos de Metamagia, Spiritum e
Humanos.

ABISMAIS

Shaemallast gera filhos que sdo
versdes obscuras das fadas. Seus elfos
possuem olhos flamejantes e pele
escurecida, com cabelos que sdo finas
lAminas de prata. Suas fadas possuem asas
de mariposa e tém olhos vazios de onde
saem serpentes. As linguas também sdo
serpentes que envolvem o pescogo dos
amantes durante a copula.

TESF'KRAS' UL

Alcunha: Inverno Eterno, Desisténcia Sutil
da Alma.

Montanha: Vale de Tudo o que Foi
Perdido, Décima Oitava Montanha.
Desejos: Nenhum.

A tenebriana Tésf"Kras Dul aprendeu
magia e teve a alma destruida pelos
inlmeros rituais que usou e abusou para
derrotar seus inimigos. Tornou-se apenas
um monte de carne sem espirito,
aprisionada entre a vida e a morte, sem
vontade de continuar sua existéncia, porém
com tanto poder que a eternidade era o
Unico futuro a seguir. Sua energia
contaminava vales inteiros em Tenebras e
os destruia. A vida era sugada das plantas,
animais e até de deuses simplesmente pela
aura negativa que a mente dela criava. Seu

corpo sem alma gerava um vacuo espiritual
gue esvaziava a energia de outros espiritos.
Tésf'Kras'Dul faz aparicdes em
sonhos ou como pequenos avatares quando
quer contatar os mortais. Nesses momentos,
tem a forma de uma mulher de cabelos
muito longos cobrindo uma parte do rosto.
O outro mostra olhos profundos e sem vida
que, quando encaram uma pessoa,
simplesmente a fazem cair em prantos com
vontade de se matar. Sua boca sempre
balbucia maldi¢bes contra a vida. Ela nédo
vé razdo para que nada continue. E a
depressdo, € a esterilidade. Tésf'Kras Dul
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ndo acredita na vida ou na perpetuacdo de
nada. N&o acredita que as coisas possam ser
criadas, refeitas ou consertadas.

SEGUIDORES

Alguns seguidores de Tésf'Kras Dul
a procuram para se livrarem de sua
depressdo ou tentarem entender o0 motivo de
ndo conseguirem ter motivacdo. Outros
guerem aprender com ela como acabar com
tudo o que possa gerar vida ou a como
destruir a esperanga alheia e colocar seus
inimigos em uma prisdo eterna dentro de
suas proprias mentes.

Os magos sacerdotes de
Teésf'Kras'Dul  sdo  chamados  para
negociagfes em que conseguem fazer seus
inimigos desistirem depressa de qualquer
vantagem. Também lutam contra druidas e
wiccas quando a batalha envolve invocagéo
de forcas da vida. Sdo especialistas nos
Caminhos de Humanos, Trevas e Ar. Seus
rituais sdo feitos para destruirem a vida e
acabarem com as emogBes e vontades das
pessoas.

ABISMAIS

A forma mais comum dos filhos de
Tésf'Kras'Dul é a de espectros escuros ou
fantasmas com sombras prolongadas que se
estendem na direcdo das vitimas como
tentaculos. Apesar de muitos conseguirem
assumir uma forma quase intangivel, na
verdade esses seres possuem forma fisica.
Tésf'Kras’Dul ndo é capaz de criar
nenhuma criatura espiritual, apenas de
destrui-las assim que consegue assumir
controle.

UKL "TENI)

Alcunha: Senhor Paciente das
Profundezas, Reclamante de Todas as
Causas.

Montanha: As Cavernas Sem Fim,
Décima Segunda Montanha.
Desejos: A Destruicdo de Tudo.

Ukl Tenij é uma criatura solitaria que
ndo consegue conviver consigo ou com
mais nada no Universo. Ele expele seus
abismais para fora de sua Montanha como
modo de expurgar a si mesmo, de livrar-se
de parte de si, pois ndo se suporta. Porém a
carne expelida regenera-se e o deus abissal
se Vvé obrigado a continuar a propria
eternidade. Entdo ele volta sua furia para o
mundo para destruir tudo o que existe,
esquecendo-se do Odio de si proprio
enquanto destroi a felicidade alheia.

Ukl'Tenij reclama e sussurra nas
cavernas de sua Montanha. Ele grita, urra
contra Céu e Inferno, clama nomes
estranhos que fazem os outros tenebrianos
se calarem consternados. Quando grita o
nome de alguém na Terra, é anunciar
desgraca eterna para a pessoa. A energia de
seu Odio reverbera pelo mundo e gera uma
série de acidentes contra a vitima. Suas
maldi¢bes tomam conta da vida da vitima.
As vezes seu Gdio toca outras criaturas ou
espiritos e os faz descarregarem esse édio
no alvo. Entdo UKl Tenij volta sua raiva
para mais alguém. O grande problema é que
ele tem uma mente de milénios e um
coracdo infindavel, sendo capaz de odiar
por uma eternidade e uma infinidade de
pessoas de uma vez s6. E ele aguarda a
escuriddo, sussurrando obscenidades para si
mesmo ou para as trevas. Espera pelos
momentos para que suas profecias
amaldicoadas se cumpram.

A verdadeira forma e UKkl Tenij é
desconhecida. Alguns dizem que ele é uma
enorme serpente com tentaculos que muitas
vezes tenta devorar a si préprio.

SEGUIDORES

E muito dificil se tornar um seguidor
de UKI'Tenij. E mais facil ser uma vitima
dele. Aqueles que o louvam o fazem por
medo de serem amaldigoados e sacrificam
tudo para se verem livres do dédio dele ou
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trabalham para colocar a atengcdo maldosa
do tenebriano em um de seus inimigos.
Dizem que é possivel passar a atencdo dele
facilmente para outra pessoa, criando uma
corrente de odio e desgraga. Algumas
pessoas piedosas e fiéis aos deuses muitas
vezes sdo afetadas pela energia de
Ukl"Tenij, tornando-se descontentes e
reclamantes dos atos divinos. Tornam-se
uma maca podre dentro de seus grupos que
pode passar o mal de Ukl Tenij para o
restante da comunidade.

Os magos de Ukl Tenij sdo criaturas
pacientes que odeiam tudo e se véem
frequentemente em missdes impulsionadas
pela raiva de seu deus. Assim eles atacam
pessoas que nem conhecem como reflexo
da divindade que louvam. Trabalham em
rituais para invocar maldicBes ou para
escreverem profecias sobre as desgracas do
futuro. Entendem dos segredos das
profundezas da Terra e ajudam a criar
esconderijos e passagens secretas nos
subsolos. Eternamente descontentes, esses
magos tramam contra amigos e inimigos.
S&o especializados no Caminho da Terra,
Spiritum e Fogo. Eles sabem prever
explosdes de vulcBes e até entendem como
canalizar o 6dio de seu deus para causar
terremotos e desastres naturais.

ABISMAIS

Crias de UklI'Tenij tém formas tdo
confusas quanto os sonhos de seu pai.
Alguns possuem membros nas formas de
armas, garras ou mesmo bocas. S&o
criaturas de punicdo que vivem para
causarem sofrimentos a si mesmos e aos
outros. Ha aqueles que sdo simbolos
masoquistas, sendo cobertos por espinhos
ou com arames farpados enfiados no corpo.
E comum também encontrar abismais com
formas elementais.

UKI"Tenij consegue criar abismais
quase microscopicos capazes de adentrar o
corpo das pessoas e se alimentar de sua dor.
Esses parasitas induzem a pessoa ao
masoquismo ou ao sadismo.

YEHUDIAH JZAR EL

Alcunha:  Principe  Parricida,  Anjo
Parricida, Aquele da Falsa Luz, Liberdade
no Anoitecer.

Montanha: O Reino da Luz, Décima
Montanha.

Desejos: Liberdade, Dominagéo, Opressao,
Insurreigdo, Parricidio.

Yehudiah Tzar'El era uma promessa
de salvacgéo para os infernianos. Quando ele
ascendeu aos céus e destruiu o Tirano
Inefavel, provou que havia salvacdo no
eterno combate contra as criaturas das
trevas. Exércitos se armaram para que
fossem liderados pelo meio-tenebriano.
Entdo o Parricida virou as costas para todos
para se tornar ele mesmo um governante do
mal, massacrando quem sonhava que o deus
hibrido pudesse ser uma esperanga. E
Aquele da Falsa Luz o fez simplesmente
porque era da sua natureza. Yehudiah
Tzar'El é um conflito. Ele quer sua
liberdade e a de seus seguidores, porém nado
pretende mudar o status quo. Ele luta e se
revolta, destr6i o mundo apenas para
reconstruir tudo como era, mas com ele no
poder. Para muitos, pode parecer normal,
pois muitas revolugdes na Terra tomaram
esse rumo, mas a vontade de liberdade
dentro dele arde como fogo e alimenta a
sede de opressao para impedir que qualquer
um tenha forca para tomar sua liberdade.

O Principe Parricida tem a forma de
um anjo com asas de chumbo e mercuario
derretido. Emite uma luz que queima olhos
e pele. O coragdo aparece no peito aberto e
pulsa furiosamente, enquanto um sangue
eterno escorre do ferimento para sua
armadura de marfim.

SEGUIDORES

A Irmandade de Tenebras relutou
durante muitos anos ao deliberar a entrada
dos seguidores de Yehudiah Tzar’El para a
ordem. Cederam ao perceber que a Igreja
de  Yehudiah Tzar'El estava se
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desenvolvendo separadamente e poderia ser
uma ameaca maior, afinal, essa criatura ja
havia matado um tenebriano. Os magos do
Principe Parricida ndo gostam de ser
chamados de magos das trevas. Eles sdo
capazes de gerar luz e se envolvem nessa
aura para parecerem bons. Estéo por tras de
movimentos politicos e de guerras,
procurando transformar as sociedades e
assumirem os governos. Ddo valor ao

sangue e ao nascimento, mas lutam para
superar seus pais e antepassados, como se
fossem uma forca opressora ao invés de um
exemplo.

Os magos de Yehudiah Tzar'El sdo
especializados nos Caminhos da Luz,
Arkanun e Humanos. Eles usam os rituais
para dominarem as mentes das pessoas e as
forcarem a lutar por liberdade e protestarem
contra a ordem atual, para depois se




aquietarem novamente a aceitarem o poder
dos tzarelianos.

ABISMAIS

Quase todos os servos de Yehudiah
Tzar'El possuem forma semelhante a seu
mestre. Alguns possuem asas cortantes ou
formadas por milhdes de agulhas.
Costumam ter coroas de agulhas fincadas
na cabeca, em um arremedo de uma
auréola. E comum serem confundidos com
anjos caidos ou até mesmo se infiltrarem
nas ordens dessas criaturas para as
destruirem por dentro. Alguns abismais do
Parricida conseguem tomar a forma de luz
tdo completa que a ilusdo lhes permite
caminhar entre os paradisianos em um
disfarce quase impossivel de ser descoberto.

/ARCATTIS

Alcunha: Besta Fera, Hastitep, Maldade
Inerente do Ser.

Montanha: Carcere das Feras, Oitava
Montanha.
Desejos:Brutalidade,
Cacada, Instinto Primitivo.

Irracionalidade,

A violéncia de Zarcattis ndo é como a
de Kriene’Lavi. A Besta Fera é um animal
que caga, mata, trucida, esquarteja por
instinto apenas. Ndo usa armas além da
estratégia de caca presente no sangue de
qualquer predador e as garras e dentes. Ele
corre pelas trevas e paralisa suas vitimas de
medo. Devora-as sem sentir prazer ou
repulsa pelos gritos. Apenas come e volta a
cagar com brutalidade. Deixa restos por
onde passa, pois seu objetivo ndo é se
alimentar, mas atacar e massacrar.

As formas de Zarcattis sdo sempre
representacdes de flria e de predadores. Ele
mistura varias delas de uma vez, com garras
brotando de todas as partes. Bocas cheias de
presas ainda com pedacos de carne e corpos
presos soltam um héalito de morte. Os pelos

estdo sempre manchados de sangue e
pingam em vermelho.

SEGUIDORES

Os humanos que entram em contato
com Zarcattis enlouguecem e se tornam
animais. Unem-se em multiddes para pilhar
e destruir. Formam verdadeiras matilhas
que cacam as presas mais proximas
mordendo, arranhando, chutando, socando
até conseguir arrancar sangue. Quando ela
para de se mover, saltam para a outra. Se
ndo ha mais o que cacar, lutam entre si até
restar apenas um. Agueles que sobrevivem
ao contato com Zacarttis nunca mais se
esquecerdo da flria e do instinto primitivo
que despertaram. Sempre temerdo perder o
controle novamente e sentirdo aquele
sussurro antigo de algo que mais parece um
rosnado fraco de uma fera que apenas
espera a aproximacao para saltar sobre a
presa. Nesse caso, a presa € a razdo. Depois
de ter tomado posse seguidas vezes, 0
instinto devora a consciéncia.

Os xamds negros da Africa e
América sdo os mais conhecidos seguidores
da Besta Fera na Irmandade de Tenebras.
Eles sdo cacadores que farejam os inimigos
fugidios da ordem. Controlam animais e
também transformam homens em animais.
Adoram fazer experiéncias para criar a
fusdo perfeita entre homem e animal.
Alguns deles até sdo licantropos que se
deixaram contaminar ou amaldigoar. Seus
Caminhos sdo  Animais, = Humanos,
Arkanun.

ABISMAIS

As crias de Zarcattis tomam a forma
de animais bizarros com garras e presas
aumentadas. Muitas vezes sdo criaturas
gigantescas tocadas por elementos como
trevas e fogo, arrastando chamas e
escuriddo em seus ataques. Podem ser lobos
com oito patas, chifres de gamo, rabo de
escorpido, queliceras de aranha. Podem ser
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uma mistura mortal entre um urso e um
lobo, tendo a forca do primeiro e o faro
incansavel do segundo. Um tipo mais raro
de abismal de Zarcattis é o cagador de
mortais, uma criatura de forma semi-
humana que existe apenas para cacar
mortais em nome da Irmandade de
Tenebras.

TENEBRIANOS | IBERTOS

Ninguém sabe exatamente quantos
tenebrianos estdo escondidos na Terra ou
livres para atuarem nos planos. Especula-se
gue sejam 13 e sempre houve boatos da
destruicdo de pelo menos 5 deles. Novas
evidéncias mostram que talvez esses
tenham sido destruidos, mas outros estejam
escondidos e nem os registros mais antigos
tenham relatos sobre eles.

Sabe-se que Shaitan é um dos vivos
ativos e que atua frequentemente utilizando
seus demonios. E o Unico que se mostra
prontamente e desafia a Cidade de Prata e
seus irmdos ainda presos. Os outros estdo
em um sono milenar, cujos pesadelos se
alastram pelo mundo causando desastres e
demonstrando apenas um fragmento do seu
poder.

Os  tenebrianos inativos  se
comunicam com Seus servos a partir de
sonhos ou através de manifestagdes como
0s abismais. Mesmo dormentes, a parte de
seu poder e mente que ainda funciona € de
um poder tdo grande que suplanta o que
muitas divindades ainda ativas na Terra.

ANGRA MAINYU

Alcunha: Arima, Pai das Mentiras, Senhor
das Mentiras, Esséncia do Mal.

Status: Ativo.

Desejos: Distorcdo da Realidade e de
Dogmas.

A divindade persa conhecida como
Arimd, Angra Mainyu ou Pai das Mentiras
¢ um campedo das trevas cuja principal
arma é a mentira. Ele cria historias dentro

de histdrias, perdendo-se em mentiras tdo
grandes que distorcem a realidade e a mente
de suas vitimas. Um alvo de Arima nunca
sabe 0 que realmente estd acontecendo.
Percebe que sua vida comecou a mudar e
tudo o que cré perde sentido. Comega com
uma tortura quando a pessoa tem que viver
de pequenas mentiras para sobreviver. A
vitima precisa criar argumentos para
pequenas atitudes, pequenos atrasos ou
falhas. Comega a mentir para si mesmo
sobre sua culpa. Aos poucos as verdades
sdo reveladas, no entanto distorcidas para
piorar 0 motivo da mentira. A pessoa se vé
envolvida em uma historia ainda pior que se
liga a de outros na mesma situagdo. A
sobrevivéncia se transforma em desespero e
a confianca no que é verdade e mentira se
perde.

Angra Mainyu alimenta mentiras
entre governantes e provoca dissimulacGes
em qualquer instituicdo. Ele esta na
lideranca de organizacBes religiosas,
disfarcando-se de bons clérigos para
conduzir aos poucos as pessoas para O
caminho da perversdo, intolerdncia e
ambicdo. Angra Mainyu aprecia qualquer
tipo de abuso para que as ambigdes pessoais
sejam saciadas. Ele prové os meios e esta
na boca dos pecadores como uma fala
mansa que convence 0S outros de suas
mentiras.

A verdadeira forma de Arima parece
ser apenas uma presenca espiritual que se
funde em coracgBes e mentes, permeando até
mesmo objetos. Ele estd no Inferno
preparando seus exércitos e suas mentiras
h& milénios. Sua presenga é sentida até o
Sexto Circulo. Em todo esse territorio, seus
divs, demdnios persas, organizam-se para
enfrentar os anjos Fravashi de Ahura
Masda. Suas missdes sdo as mais variadas.
Eles sdo os Unicos que violam os pactos de
conducdo das almas. Arimd@ envia seus
demoénios para impedir que os espiritos
sejam levados para o Paraiso, caga qualquer
ser imortal que esteja do lado do bem e
espalha o descontentamento com tudo o que
vem da fé ou da luz. Ele cria rebelido onde
ndo deveria haver e forca a tirania dos




governantes para conter as manifestagdes,
criando ddio e destruicao.

O fato de Arimé roubar almas e cacar
espiritos do bem é assustador para muitas
divindades, porém ninguém pode retribuir
com guerra total. N&o se sabe como, o deus
negro conseguiu subverter o pacto astral
que lida com as Leis Maximas das Almas.
O tenebriano destréi o equilibrio da coleta
de almas, quando a fé e a¢des de cada um o
conduz para um Paraiso ou Inferno
diferente. Sorte que ele ainda ndo esta
totalmente em atuacéo.

SEGUIDORES

Os cultos de Arima ndo estdo ligados
a Irmandade de Tenebras. Eles formam no
maximo aliados ocasionais, porém muitos
dos magos das trevas invejam a liberdade
de trabalho que os servos do Pai da Mentira
tm. Os demonios div sdo facilmente
invocados por ele, por causa das subversdes
do tenebriano. E apenas o esforco dos anjos
muculmanos e fravashi que impede que
haja mais dessas criaturas na Terra.

Ird, Iraque e Libano sdo as principais
bases de atuacdo do culto de Arimd. Os
servos do tenebriano se disfarcam de
clérigos, aprendendo tudo sobre as leis
locais, tanto religiosas quanto seculares,
para subverté-las e provocar ondas de
crimes e destruicdo. Eles sdo capazes de
transformar eventos simples, como uma
brincadeira de fundo religioso, para
espalhar manifestacdes violentas. Os
cultistas do  Ocidente  estdo  se
especializando em contatar advogados e a
imprensa para colocar a opinido publica
contra 0os muculmanos. Com a ajuda
involuntéria de fundamentalistas e clérigos
violentos que os pacifistas islamicos néo
conseguem controlar, tem sido uma tarefa
facil.

Os cultos ocidentais de Arimd
gostam de criar bases perto de comunidades
mugulmanas e usar seus divs para capturar
as almas dessas pessoas, aproveitando-se de
gue os malaks sdo mais fracos nesses
paises. A pressdo dos demonios e anjos

cristdos apenas dificulta o trabalho dos
celestiais islamicos.

Muitas vezes o culto de Angra
Mainyu ndo parece téo terrivel quanto o de
outros tenebrianos. Suas acbes sdo pouco
vistas e poucos além dos anjos notam o
roubo das almas. Os cultistas matam, mas o
fazem em meio a uma rede de mentiras que
disfarca seus crimes ou até os torna vitimas
falsas de acusacéo.

Existem pelo menos seis pessoas no
mundo que se julgam sumo-sacerdotes de
Angra Mainyu. J& houve mais, porém eles
tendem a lutar e conspirar até a morte. Dois
deles sdo os mais poderosos atualmente.
Rosalind Taylor, de Nova York, é uma
descendente de iranianos que tenta ocultar
ao maximo seus antepassados. Mudou seu
nome e hoje vive como advogada na cidade,
muitas vezes cuidando de casos contra a
comunidade mugulmana. Ela invoca divs e
tem trés filhos meio-demdnios com eles. E
uma das mais influentes sacerdotisas de
Ariméd na Terra.

Rurik Ran é um mago persa de mais
de oitocentos anos de idade, mantido vivo
gracas a rituais em que faz os divs retirarem
a alma das pessoas e inserirem a sua em
corpos mais jovens. Nasceu gquando o
império muculmano ja era forte e a religido
masdeista ja havia decaido. Arima ja estava
no Inferno e Rurik se viu cercado de anjos
muc¢ulmanos. Tornou-se um clérigo e se
disfarcou até mesmo para os malaks. Seus
divs adquiriram habilidades de mentira tdo
grandes que podiam até mesmo mudar sua
esséncia e parecerem anjos. Seu prazer €
torturar estrangeiros e as esposas das
pessoas cujo corpo habita no momento.
Tende a oferecer os espiritos de todas elas e
de seus filhos para Arimad. A maioria deles
0 odeia tanto que se torna demdnios apos a
morte e, sob as mentiras de Arimd, imagina
gue servindo o tenebriano pode se vingar do

pai.

ABISMAIS

Arimd ndo tem abismais sob seu
servigo. Ele comanda apenas demonios do
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Inferno. H& muito tempo nenhuma criatura
abissal nasce de seu corpo, que se especula
ser apenas energia espiritual, e ele impedira
que isso aconteca até que seja realmente
necessario. Seus generais sdo todos
infernianos que contatou séculos atrés,
guando atravessou a barreira de Tenebras.

DAGON

Alcunha: Senhor das Profundezas, Amarga
Salvacio que Vem da Agua.

Status: Desconhece-se, especula-se que
ativo.

Desejos: Desconhece-se.

A primeira prova da existéncia de
Dagon esta em sua citacdo biblica, um livro
de profunda importancia para qualquer
pesquisador do oculto no Mundo de Trevas.
O deus obscuro é citado em 1 Samuel,
capitulo 5. Era uma divindade muito
cultuada pelos filisteus que cresceu em
poder durante eras e tentou consumir 0S
hebreus em inGmeras guerras. Os abismais
de Dagon brotavam do mar e dos rios,
andando por plantacbes e desertos até
chegarem aos servos de Demiurgo.
Batalharam contra anjos enquanto puderam
até desaparecerem misteriosamente.

Ninguém ouviu falar de Dagon por
pelo menos um milénio. Ouviu-se histéria
de embarcagbes que desapareciam no
Oriente  Médio, de grupos de anjos
devorados apds sobrevoarem 0s mares ou
grandes rios, porém nunca houve sinal de
gue realmente fosse o deus. Dizem que ele
dormiu, consumindo algumas poucas presas
e descansando aliviado nas profundezas.

Ele é representado pela figura de um
homem barbudo com cauda de peixe ao
invés de pernas. E uma representacio que
voltou aparecer em sonhos de habitantes do
Oriente Meédio e, recentemente, de
marinheiros no Atlantico. Segundo 0s anjos
mugulmanos, ele despertou e agora nada
nas fossas oceanicas, descansando cada més
em uma, enquanto seu culto volta a crescer.
Cada vez que para, novos abismais crescem
vindos de seus sonhos e de sua carne.

SEGUIDORES

Dagon existe para levar fertilidade e
boas plantacGes para seus servos. Ele os
protege da fome, pedindo apenas almas e
carne humana em troca. Necessita de
sacrificios para sobreviver. Toda sexta-
feira, uma vitima é afogada em um ritual
para alimentar a divindade negra. Depois de
sequestrada e pintada com os simbolos de
Dagon, ela é amarrada e jogada na agua.
Assim que seus pulmdes se enchem d"agua,
sua alma escapa do corpo e é consumida
pelo tenebriano. O ritual permite que anjos
sejam  sacrificados também e, ndo
importando os poderes que possuem, eles
também se afogardo.

Ninguém sabe o que Dagon
realmente deseja, porém seus cultos se
espalham onde haja fome. Muitas mentes
torpes imaginam que O preco a se pagar
para ter uma boa colheita é bom. Antes
perder uma crianca do que deixar que
muitos morram de fome, pensam eles.
Muitas almas boas se assustam com esse
pensamento desesperado e lutam para
acabar com os sacrificios. O dificil é dizer
quais os planos maiores que uma divindade
como essa tem. Outros cultos planejam
aberturas de portais, guerras e massacre.
Dagon se satisfaz com pequenos cultos e
sacrificios. Os anjos imaginam que ha um
plano maior. Uma missdo recentemente
enviada para algumas ilhas da América
Central simplesmente desapareceu. Mais de
100 anjos sumiram sem deixar vestigio.

O atual alto-sacerdote de Dagon é
Ayman Ef'Rassul, um poderoso mago das
aguas. Ele viajou para a Polinésia
recentemente e voltou de 14 com a cabega
do antigo alto-sacerdote. Quer restabelecer
0 culto de Dagon entre 0s povos de origem
semita e recomegar a luta contra os anjos,
que foi o objetivo do deus negro ha
milénios. Enquanto organiza abismais e
magos aquos, Ayman faz contato com todos
os cultos de Dagon e procura lugares onde a
fome prospera para encontrar novas pessoas
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dispostas a fazerem sacrificios para
alimentar seus familiares.

ABISMAIS

Dagon cria servos com aparéncia
ligada a criaturas marinhas, muitas vezes
misturando espécies. Alguns sdo humanos
com tentaculos no lugar de cabelos ou
dedos. Existem outros humanoides com
cabeca de lula ou polvo. Alguns possuem a
aparéncia de criaturas ja extintas como
dinossauros ou tubarfes gigantescos
nascidos dos piores pesadelos da
humanidade.

O culto de Dagon tem abismais
muito ativos principalmente no Oriente
Médio e na Polinésia. A cada dai, mais
tribos e comunidades se rendem a esses
seres em seus sacrificios.

ENOKR'[JASIH

Alcunha: Ignorancia, Carcereiro de
Deuses.

Status: Inativo.
Desejos:  Insipiéncia,
Alienacao.

Obscurantismo,

Enokr"Uasih € um nome inventado a
partir de um fragmento inscrito em pedra
encontrado em um bolsdo em Spiritum.
Naquele pequeno reino, proximo ao
Abismo, estava o chamado Monumento a
Ignorancia, erguido ha muitas eras por
antigas divindades iluminadas derrotadas.
Era uma obra destinada ao lamento da
morte de um tenebriano que, ao invés de ter
sido destruido, deveria estar no Abismo.

Dizem que a Ignorancia foi destruida
por Demiurgo. Conta-se que o edheniano e
0 tenebriano se encontraram em Spiritum e
I4 ocorreu a batalha em que o corpo dessa
criatura foi despedacado, sobrevivendo
apenas sua esséncia espiritual que teria se
infiltrado em almas e corpos dos humanos.
Outros contam que Demiurgo encontrou
Enokr Uéasih apos enfrentar o Desconhecido

e, na verdade, teria feito um pacto secreto
com a criatura. Um pacto que envolveria
com a prisdo de criaturas iluminadas.

As lendas variam, porém é bem
sabido que a Ignorancia ndo tem corpo
fisico. Ela est4 nas almas humanas ha tanto
tempo que nem se sabe quando surgiu na
Terra ou o que teria feito para se manifestar
com uma frequéncia tdo grande ou em
tantas areas diferentes. Simbolos de cultos
antigos a Endkr'Uasih mostram-no como
uma sombra em volta da Terra, com uma
chave dentro do globo. E um dos motivos
de ele ser chamado de Carcereiro da Terra.
Os desse apelido iriam desde o uso e abuso
da ignorancia e alienagdo das massas para
aumentar seu controle a partir de religido e
politica, uma possivel prisdo de divindades
iluminadas que ha muito foram expulsas de
Eden ou até evitar que surjam mais magos
na Terra.

A historia dos deuses iluminados
presos é uma das mais famosas. Sabe-se
que iluminados podem ser também
descendentes de Eden e um meio de
prender essas criaturas é impedir que sejam
louvadas. Certos deuses sdo téo terriveis
gue manter a humanidade longe deles pode
ser considerado melhor. Assim dizem
alguns estudiosos que querem defender as
acbes de Demiurgo, supondo que uma
dessas historias sejam verdadeiras. Manter a
humanidade ignorante dos deuses do
Abismo seria outra ideia ou até mesmo
impedir que uma criatura como Varrax
Trikarus se manifeste. HA muito que se
estudar e falar sobre o assunto. Talvez seja
preciso que a humanidade se ilumine mais
para entendé-lo. Ou volte a se iluminar,
como dizem alguns.

Ignorancia pode ser uma figura
masculina ou feminina nos cultos. Muitas
vezes é considerado um ser assexuado,
simplesmente um espirito, uma palavra ou
um estado. Ela dorme nos coragdes dos
homens e tem pequenos relances de
despertar para calar almas que ousem
demais, engolindo-as e deixando apenas
mentes rasas. Dizem que ela ird despertar
no Dia da Renovacdo que ter4 seu nome
trocado para Libertacéo.




SEGUIDORES

A Ignoréncia nem precisaria de
cultos organizados. Ela é um mal que se
espalha facil e imperceptivelmente na
humanidade. E usada por lideres politicos,
religiosos e empresariais para garantir
sucesso em suas liderancas. Até mesmo
organizacdes que lutam contra as forgas de
Tenebras acabam por ativar Enokr Uasih
quando se escondem e lutam para
permanecerem secretas. Algumas vezes,
torna-se um mal necessario, mas que
sempre vai se aprofundando.

Os magos das trevas que apoiam
Enokr’Uésih podem fazer parte ou ndo da
Irmandade de Tenebras. Nao possuem uma
faccdo definida dentro da seita, agindo mais
figuras ocultas que sdo chamadas para
eliminar aqueles que sabem demais ou cujo
conhecimento se tornou perigoso. S&o
peritos em magias para apagarem mentes ou
rituais para prenderem criaturas magicas e
espiritos. Sao especializados nos Caminhos
dos Humanos, Spiritum e Trevas.

Um grupo especialmente temido de
magos de Enokr'Uasih é chamado de
Sensores. Eles vasculham as mentes
humanas e de magos para descobrirem qual
seu grau de conhecimento. Quando
descobrem algum perigo para o culto de
Endkr Uasih, eliminam-no com rituais que
tornam a vitima ignorada por todos que um
dia a conheceram. S&o inimigos ferrenhos
dos seguidores de Parshallas.

ABISMAIS

A Ignorancia ndo tem mais corpo
fisico para gerar abismais. Ela nem precisa
disso, quando pode  simplesmente
influenciar quase qualquer mortal da Terra
para fazer o que quer ou impedir que ele
faca algo simplesmente alienando-o para se
perder em pensamentos ignobeis. Algumas
vezes, ela concede poderes a um humano
qualquer que passard a cacar criaturas
sobrenaturais, magos ou seres iluminados.
Essas pessoas nem sabem por que odeiam

ou querem a morte desses seres,
simplesmente  procuram e  matam
desconhecendo o mal que estdo fazendo
para a evolugéo espiritual da humanidade.

O’DiuMm

Alcunha: Ultimo Filho de Tenebras, Odio,
Primogénito das Trevas.

Status: Inativo.

Desejos: Odio.

A origem de O’Dium ¢é discutida
pelos magos desde que se teve a primeira
evidéncia de que algumas manifestacfes de
raiva e agressao de algumas pessoas ou até
culturas inteiras suplantavam explicacdes
psicoldgicas humanas. Os magos das trevas
passaram a procurar desesperadamente por
essa criatura, para louva-la e usar seus
poderes nas batalhas contra as forcas da luz.
N&o precisaram procurar muito para
descobrir que ela ja estava dentro deles,
alimentando-se do &dio que sentiam e as
vezes até o aumentando.

Ocasionalmente, O’Dium despertava
e transformava a pessoa que possuia em
uma pira de amargura e violéncia que se
espalhava com assassinatos ou
manipulacdes para eliminar um alvo. Era
um simples evento que levava
estrategicamente a uma reacdo em cadeia
gue logo criava mais ddio e batalhas. Nunca
foi preciso muito esforco para que o
tenebriano pudesse ter alimento ou alvos
para seus desejos. Essa faceta negra sempre
esteve no coragdo humano e ele so
necessitava de um incentivo para aumentar
ou gerar a habilidade de odiar.

A origem e 0s usos que O’Dium faz
de seus poderes é que o gera suas alcunhas
e as historias de seu nascimento. E dito que
0 6dio é uma reagdo ao que causa medo,
injuria ou raiva. Dito isso, 0s pesquisadores
de Tenebras comentam que O’Dium nasceu
alimentando-se de todo o mal que os deuses
negros causaram em Tenebras e nos
mundos posteriores. Outros comentam que
ele foi a primeira divindade a crescer a
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partir do coracao de seus pares e ajuda-los a
desenvolverem o que s@o hoje. Uma das
hipoteses mais recentes relatam que
O’Dium foi, simplesmente, a manifestagédo
das Ultimas criaturas presas em Tenebras,
um relato de seus sentimentos para com o
Universo, sua grande vinganca, o Ultimo
filho de um mundo destruido.

E certo que a0 menos criaturas como
Preconceito tenham uma relacdo estreita
com Odio. Os dois estiveram préximos em
seus rituais e cultos por muito tempo e
criaram relagbes de mutualismo para
sobreviverem. Mesmo com a chegada de
O’Dium muitos séculos antes na Terra, é
possivel que tenham mantido contato e que
o Ultimo Filho de Tenebras tenha ajudado o
aliado a atravessar a Barreira Entre 0s
Mundos.

Odio é outro tenebriano que ndo
possui corpo fisico. Ele o perdeu ha séculos
para aumentar sua facilidade em espalhar-se
pelos coracBes dos mortais e até mesmo dos
deuses.

SEGUIDORES

Os cultos ao Odio crescem com tanta
facilidade quanto desaparecem. Existem
milhares de células que cultuam O’Dium
indireta ou diretamente sem saber na
maioria das vezes que estdo lidando com
um tenebriano. S&0 grupos que se unem por
uma causa de raiva para eliminar inimigos
ou expressarem uma violéncia que os deixa
agitados. O’Dium confere 0s poderes que
eles precisam e os deixa expandirem. Se
forem derrotados, 0 tenebriano
simplesmente continua seu caminho.

Os magos das trevas que seguem
O’Dium sdo grandes pesquisadores da
natureza humana. Sua ligacdo com a
Irmandade de Tenebras é a de pequenas
aliangas quando € necessario. S&o
conhecidos por gerarem tumultos entre as
faccOes da Ordem das Trevas e é dito que
eles ajudaram muitos desses magos a
odiarem tanto o grupo que os fez se
juntarem a Tsorubél. O motivo disso foi
simplesmente um rompante de raiva que

O’Dium, manipulado por Shaitan, teve
contra seus irmdos e declarou-lhes
inimizade por um breve periodo. A
Irmandade ndo se impressionou com o fato,
visto que tais tumultos e relagOes
contraditérias sdo comuns dentro da ordem.
Eles apenas enviaram cada um dos
conspiradores para uma das Montanhas do
Abismo para tortura eterna e hoje contam
com a ajuda dos magos de O’Dium na luta
contra os magos das sombras.

Os magos de O’Dium sdo
especialistas nos Caminhos dos Humanos,
Arkanun e Spiritum. Lidam com maestria
com as Formas para entender o 6dio e o que
0 gera, criar esse sentimento e controla-lo
em humanos, demoénios e espiritos.
Atualmente alguns grupos estdo se
adaptando a usar essas magias em criaturas
de Paradisia.

ABISMAIS

Néo se sabe quais sdo os abismais
servos desse tenebriano. Algumas vezes
surgem espiritos ja chamados de elementais
do 6dio, seres que nada mais sdo que uma
nuvem de sentimento negativo que causa
desgraca onde passa. S0 capazes de se
disseminar entre seres humanos e dividir
sua esséncia para dominar.

TEZCATLIPOCA

Alcunha: Espelho Fumegante.
Status: Desconhecido.
Desejos: Destrui¢do, Caos, Dominagao.

Grande parte do pantedo asteca era
formado de deuses refugiados de Ark-a-nun
ou Infernun. Apenas um deles era uma
criatura mais poderosa, vinda de planos
inferiores. Era a divindade mais temida da
América Central. Tezcatlipoca lutou contra
todos os deuses do pantedo, procurando
elimind-los e tomar posse do império
asteca. Foi a chegada dos anjos e dos
espanhois que estragou seus planos. J&
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havia expulsado Quetzalcoatl, a Serpente
Emplumada, seu principal inimigo, e agora
bastava vencer Huitzilopochtli, o deus sol, e
Tlaloc, deus da chuva e do trovao, para
demonstrar que era o lider por direito. As
lutas da conquista do México destruiram
suas forcas. Tezcatlipoca tinha poucas
manifestacfes na Terra, pois parte de sua
esséncia ainda estava presa em Ark-a-nun,
onde ainda lutava contra as fortalezas dos
sobreviventes arkanitas. A  presenca
angelical e a inducdo da forca pensamento
arremessou uma terceira parte dele para o
Inferno. Cercado por inimigos e sem
sacrificios para alimentar sua estadia na
Terra, ele foi obrigado a se refugiar. Entrou
em hibernagdo debaixo das montanhas do
México e passou a descansar para Se
recompor.

Tezcatlipoca é temido e reverenciado
pelos cultos tenebrianos que ainda
sobrevivem no Meéxico. Suas formas
variam, mas muitos o associam com uma
neblina densa que reflete os piores futuros
possiveis para quem o encara. Outras vezes
surge como um gigante segurando sua
propria cabeca ou como um jaguar de olhos
flamejantes. Dizem que ele pode enxergar
tudo no mundo através do Espelho
Fumegante e pode trazer tanto fartura
guanto destruicdo, uma sempre ligada a
outra. Alimenta-se do medo e devora a
carne de covardes com eles ainda vivos,
impedindo que desmaiem enguanto 0s
dilacera. Ama a guerra e a fraude.

Ele exige sacrificios de sangue e
nunca estd saciado. Bebe o sangue das
pessoas até regurgitar e depois voltar a se
alimentar. Anseia por sexo com frequéncia,
exigindo que virgens sejam lancadas em
locais ocultos para que obtenha prazer.
Algumas vezes manda que sejam fervidas
vivas para que suas almas sejam enviadas
para ele através da fumacga do carvdo ou
pelo vapor.

SEGUIDORES

Tezcatlipoca foi uma divindade
asteca, porém conseguiu tanta influéncia

que seu culto se espalhou pela América
Central e alguns paises da América Latina.
Tornou-se um Deus Jaguar e um Deus da
Destruicdo que exigia sacrificios para
manter 0 povo Vivo. Teve varios nomes e
ainda € bastante conhecido e temido. Seus
sacerdotes formam pequenas células pouco
ligadas que invocam tanto demonios quanto
abismais criados a partir do corpo meio-
dormente de Tezcatlipoca. Quando banham
a carne negra do deus e lhe entregam uma
alma, um abismal nasce e sai da escuriddo
para a Terra para cagar.

Muitos arkanitas que sobreviveram a
invasdo espanhola e continuam na Terra se
aliaram a Tezcatlipoca, encontrando nele o
Unico aliado para evitarem as cacadas dos
anjos ou o ataque de outros deuses que
tentam competir pelos poucos cultos
indigenas que sobreviveram.

Ainda ndo se sabe 0 que Tezcatlipoca
estd fazendo ou quais sdo seus planos. Sua
inatividade é estranha até para seus cultistas
e 0 nimero de abismais que tem nascido de
seu corpo tem crescido. Alguns especulam
que o tenebriano morreu de algum modo e
agora sua carne esta liberando todo o mal
acumulado de eras. Outros contam que cada
abismal é parte do deus negro, dividindo-se
aos poucos para se espalhar pelo mundo e
alimentar-se mais facilmente do sangue que
seus cultos ndo tém conseguido prover.

Maria Lucia Gonzalez é a grande
sacerdotisa de Tezcatlipoca na Cidade do
México. Dizem que ela morreu em
sacrificio ao deus, porém sua alma renasceu
guando ela conseguiu satisfazer o Espelho
Fumegante em suas necessidades sexuais.
Maria Lucia é uma mulher linda, o melhor
da mistura do sangue latino. Tem modos de
gato e se move elegante e delicadamente. E
vaidosa, porém tem uma necessidade sexual
gue assusta os cultistas. Dizem que ela ja
foi consorte de homens, mulheres,
demoénios e abismais, ndo perdendo tempo
com escolhas. Coordena os sacrificios sem
frieza em suas ac¢des, mas com uma paixado
e devogdo de que estd genuinamente
apaixonada pelo deus negro que a
ressuscitou. Ela mata por ele, gera filhos




que afoga em A&gua fervente para que
Tezcatlipoca se alimente de almas puras.

ABISMAIS

As crias de Tezcatlipoca sempre
possuem uma grande mistura de
caracteristicas humanas e de animais,
principalmente o jaguar. As trevas e o fogo
sdo seus principais elementos.

VERWOESTING

Alcunha: Doenga, A Tortura da Morte.
Status: Ativo.
Desejos: Doenga, Dor, Morte.

A ideia que deu origem a
Verwoesting esta incrustada na vida. Dizem
que praticamente nasceu junto dela. E o
medo da morte, a sensacdo visceral da
obliteracéo. E aquela parte de todo ser vivo
que diz que havera um final. E o que faz
toda cultura crer em um Dia do Juizo Final
e tentar criar uma mitologia sobre uma poés-
vida melhor. No entanto, por mais imagens
gue o ser humano cria, Verwoesting estara
14, devorando a fé e aumentando o medo da
morte. Ele fard crer que a morte sera
dolorosa e concretiza esse sentimento.
Verwoesting torna a passagem para a pos-
vida cheia de dor. O momento em que 0
espirito desliga-se da carne € cercado de
uma sensacdo quase intoleravel, uma
maldi¢do que esta em todos na Terra. Sdo
0s anjos, demonios, valquirias e outras
criaturas encarregadas de fazer a passagem
para os Paraisos e Inferno, chamados
psicopompos, que cuidam para que a
maldicdo do Deus Negro ndo surta efeito
todas as vezes.

Verwoesting representa a morte nos
sentidos mais terriveis. Ele torna o processo
lento. E 0 cancer que corréi aos poucos e
cerca toda uma familia de sofrimento, na
expectativa de um momento final que nunca
chega. Alimenta-se dessa dor e da carne
apodrecida que padeceu durante meses ou

anos. Ele ri da esperanca e da luta pela
sobrevivéncia, devorando lentamente a fé e
deixando apenas uma casca amargurada que
enfim libertard uma alma que ndo tera outro
destino a ndo ser vagar choramingando
entre os mundos. Entdo Verwoesting estara
I4 para devora-la.

As grandes epidemias e novas
doencas que surgem avassaladoras fazem
parte do trabalho de Verwoesting. Ele pode
ter as criado ou entdo estard la para se
alimentar delas.

E bem sabido que Verwoesting esta
na Terra ha muitos milénios. Dizem que ele
atravessou a Barreira antes mesmo que
Arima ou Shaitan. Nao que tenha o feito
com seu corpo fisico, mas através de uma
influéncia perniciosa que vaga pelo plano
espiritual. Os cultistas de Verwoesting
sonham que o0 corpo de seu mestre estd
abaixo de alguma montanha e enxergam
uma criatura apodrecida, com almas
entrando e saindo dos poros, engquanto
vermes devoram a carne negra e mal
cheirosa.

SEGUIDORES

O primeiro pedido de todo cultista de
Verwoesting é escapar da morte. Todos 0s
servos do Senhor da Agonia guerem se
tornar imortais. A ideia de um mago se
tornar um lich nasceu desse deus obscuro.
Ele criou o ritual e o passou adiante. Ainda
circulam histérias de que esse tenebriano
teria sido o primeiro lich, alguém que
escapou do conceito da morte convivendo
com ele.

Os cultistas de Verwoesting vivem
em verdadeiras polémicas sobre a eutanasia,
hora defendendo, hora atacando a ideia. O
gue eles querem é polemizar e fazer as
pessoas pensarem na morte e no sofrimento.
SO assim elas pensardo no poder do deus
negro. N&o importa que passem a louvar
outros deuses em meio a isso. Cada vez que
rezarem para escaparem do medo da morte
ou do sofrimento, Verwoesting se
alimentara do medo.




O sumo-sacerdote de Verwoesting é
um lich vivo ha tanto tempo que mal sabe
de onde veio. Tarforeth vive recluso nos
Balcas, recebendo os cultistas durante as
luas novas. Em novembro, ele sempre viaja
para algum pais para entrar em contato com
0 culto e espalhar terror. Dizem que ele é
capaz de provocar cancer com apenas um
toque. Pode colocar uma pessoa com
insuficiéncia cardiaca com rituais simples.
Tarforeth tem prazer em amaldicoar alguém
com uma doenca, porém é capaz de muito
mais do que isso. Ele tem poder para
invocar as piores agonias de Verwoesting.
Pode fazer alguém oscilar entre a vida e a
morte durante anos. Tortura as pessoas e
alimenta-se da dor do exato momento da
morte.

Tarforeth invoca véarios abismais de
Verwoesting para cagar anjos da morte e
quaisquer psicopompos. Os Dalil (anjos

muculmanos, ver Jyhad: Guerra Santa),
sd0 0s maiores inimigos do culto de
Verwoesting. Eles combatem os abismais
que procuram atormentar 0s humanos e
fazer com que a morte seja percebida como
uma entrega do espirito a Allah, o
Misericordioso.

ABISMAIS

Os abismais que o0 servem
Verwoesting sdo verdadeiras representacoes
da morte. Alguns copiam a aparéncia de seu
mestre, porém outros assumem as formas
cadavéricas com mantos, enquanto ha
aqueles que parecem zumbis. Se assumem
aparéncia  humana, sempre possuem
manifestacOes de doengas como pustulas,
feridas, carne necrosada, cheiro intoleravel
e vivem se alimentando das mortes e
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desgracas causas pelas epidemias de todo o
mundo. As formas de vermes ou parasitas
gigantescos também sdo comuns.

VORUR JEILBLUT

Alcunha: Preconceito.
Status: Ativo.
Desejos: Intolerancia, Guerra, Preconceito.

A Terra sempre esteve repleta de
preconceito e  intolerdncia. Nunca foi
necessario um tenebriano para que culturas
e povos se odiassem, se chocassem e se
destruissem. A chegada de VorurTeilblut
foi um andncio do quanto a historia pioraria
dai para frente. JA na Segunda Guerra
Mundial, quando o deus negro surgiu na
Alemanha, o preconceito ameagava separar
a humanidade em tantos grupos que apenas
facilitariam a dominagdo por parte dos
tenebrianos, diferente do que a Cidade de
Prata quis quando pensou em criar a
Cristandade, unindo todos 0s povos em uma
s0 religido sob seu dominio.

Preconceito surgiu em seu corpo
fisico, alastrando sua energia tenebrosa até
chamar a atencdo dos deuses nérdicos e dos
anjos da Cidade de Prata. A luta para para-
lo encerrou-se apenas em 1944, A
destruicdo do corpo fisico do tenebriano foi
uma vitéria que aliviou os paradisianos,
sem que eles entendem-se no momento que
0 deus negro ndo se importava. A alma
corrompida do tenebriano separou-se da
carne milenar para infiltrar na esséncia
espiritual de anjos, filhos do trovéo,
soldados de varios paises que lutavam na
Alemanha e refugiados. A partir dai, foi
carregado pelo mundo todo e pelos vales
espirituais. Hoje ele estd em toda parte,
alimentando-se de corac@es intolerantes.

Vorur Teilblut poderia ter aparecido
em qualquer cultura da Terra e ganhado
forca em qualquer outro lugar, porém a
Alemanha da Segunda Guerra o atraiu por
causa do credo nazista. Ali o poder dele
floresceu, alimentando-se da maldade
humana, dos campos de exterminio. Sem

corpo fisico, o deus negro, mais conhecido
como Preconceito, espalhou-se pelos
coracfes dos homens, regozijando-se com a
maldade que enxergava nas almas. Em
poucos anos, ja estava em todos 0s
continentes da Terra, disfarcado de um
sentimento td0 comum no homem que
poucos eram capazes de reconhecer o
tenebriano. Ele é a xenofobia, 0 medo do
que é diferente.

Toda organizacdo deve tomar
cuidado para ndo ser contaminada pela
influéncia de Vorur Teilblut. Ele se liga a
um simples sentimento de preconceito
contra o credo, cor da pele ou origem e ali
se instala para nunca mais sair. Faz o
sentimento crescer até que chega a uma
faria assassina. A expressdo limpeza étnica
esta profundamente enraizada no coracéao
de quem foi tomado pelo Preconceito.

SEGUIDORES

Os seguidores de Vorur Teilblut
raramente sabem que estdo seguindo a um
tenebriano. Apenas aqueles de nivel mais
alto na hierarquia entendem que séao
generais a servico de uma divindade
obscura. Existem pelo menos seis grandes
cultos do Preconceito na Terra. Um deles
esta instalado na Alemanha e cresce
novamente na Europa. Estd apoiado em
ideais nazistas, porém em um sentido mais
amplo, congregando parte da elite europeia
para eliminar imigrantes e restaurar o
esplendor dos colonizadores.

Os outros cinco cultos estdo baseados
no Japdo, em Israel, no Ird, na Africa e nos
Estados Unidos. O culto norte-americano ja
esteve mais forte, passou por alguns atagques
da Escola de Yamesh, porém estad se
reabilitando, infiltrando-se  entre  os
militares. Um fato importante para se
ressaltar & que esses cultos ndo se
toleraram. Podem se aliar algumas vezes,
mas € da natureza deles querer que apenas
um sobreviva. Criam guerras entre si,
arrastando outras organizacdes.

VorurTeilblut é contraditério como
todo tenebriano. Ele se espalha em vérias
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culturas, porém s6 pode permitir que uma
sobreviva, entdo manipula seus proprios
cultos para destruirem uns aos outros
levando 0 maximo de vitimas consigo. Sabe
que se um deles for derrotado, podera
migrar sua esséncia para a organizacdo
vencedora, mesmo que essa hdo seja um
culto  tenebriano.  Enquanto  houver
intolerancia, Vorur Teilblut sobrevivera.

A organizagdo de um culto de
VorurTeilblut segue um principio basico.
Seus membros se unem por similaridade,
por serem fiéis as tradicdes e a cultura. A
medida que sdo iniciados, vao se tornando
mais fanaticos por esses principios, a ponto
de matar familiares e amigos que se
desviem do caminho. Para eles, a traicdo ao
credo de sua nacdo, cultura ou 0 que quer
que seja base do culto é uma questdo de
honra a ser tratada pela morte. Seus
contatos principais sdo as forcas militares e
religiosas e o alvo da propaganda quase
sempre é a protecdo dos valores familiares e
da pureza do sangue, da cultura ou da
hegemonia da nacdo. E normal que
persigam minorias ou consigam alvos para
concentrarem seu poder de fogo e
aumentarem a adesdo ao culto antes de
expandirem para atagues maiores.

ABISMAIS

Preconceito ndo tem abismais ha
muitos anos. Ele tem  poderosas
manifestacbes entre alguns humanos,
conferindo-lhes alguns poderes
demoniacos.

JNFERNIANOS

Os seguidores dos infernianos
formam cultos menores, como se fossem
especializagbes das grandes faccBes da
Irmandade de Tenebras. Os nativos de
Infernun viram seu mundo ser destruido,
porém ndo foram todos que se perderam em
6dio aos tenebrianos por causa disso.
Alguns se entregaram de bom grado para se
tornarem servos dos deuses negros. Nem

todos se tornaram servos diretos, mas seus
cultos se aliam com frequéncia a Irmandade
de Tenebras, funcionando como grupos de
acdo especializados em funcBes que a
Irmandade ndo quer gastar sua energia no
momento.

Os infernianos aqui descritos estdo
todos na Terra e em plena atividade, seja
através de suas seitas ou pessoalmente.
Suas fichas sdo apresentadas para mostrar
que, diferentes dos tenebrianos, € possivel
gue mortais possam vencé-los, apesar de ser
quase impossivel conseguir destrui-los com
forca bruta. Seria  necessario  usar
inteligéncia, conspiracdo, rituais e objetos
magicos que renderiam grandes campanhas
até que os personagens finalmente
pudessem enfrentar essas criaturas.

Todo inferniano tem corpo fisico e
até um espirito, apesar de ambos estarem
corrompidos pela energia tenebrosa do
mundo morto-vivo de onde véem. Isso 0s
afeta de varias maneiras, seja 0s
enlouquecendo ou os enchendo de dor e
odio. E toda essa raiva é descontada na
humanidade e em anjos. Muitos
descobriram que um meio de aliviar a dor é
através de sacrificios ou louvor. Essa fé os
alimenta e permite que a dor pare, pois
energias de um plano mais puro fluem
lentamente para eles, em uma sintonia que
ndo danifica seus copos, mas os limpa
sutilmente da desgraca espiritual que os
domina. Nunca conseguirdo se limpar
totalmente, pois isso significaria sua
destruicdo, mas seus seguidores sdo como
uma droga da qual ndo conseguem mais se
livrar.

As estatisticas desses demonios
possuem uma versao resumida dos poderes
em que os poderes de aumento de atributos
ja estdo somados.

ERRIDK

Alcunha: Devorador de Anjos.
Influéncia: Irmandade de Tenebras.
Desejos: Devorar anjos.




O primeiro contato de Erridk com um
anjo foi um acontecimento inusitado. Em
uma luta tithnica com um poderoso
Protetore que estava cacando Luvithy, a
deusa bruxa expulsou o celestial para
Infernun com um ritual magico. Erridk
estava procurando por alimento quando se
viu diante do anjo que se contorcia ao entrar
em contato com as energias de Infernun. O
Devorador de Anjos avangcou sobre aquela
carne macia e alimentou-se com um deleite
gue o deixou viciado e dependente. A partir
de entdo todos os seus esforcos foram para
experimentar aquilo novamente. Se antes
era parte da resisténcia contra 0s
tenebrianos, entregou-se a Datringush e
conseguiu passagem para a Terra apos cem
anos de tentativa. Foi um século de
desespero para ele, que ndo suportava mais
viver sem carne angelical.

Enlouquecido, Erridk chegou a Terra
e reconheceu 0s magos das trevas o0
esperando. Foi diretamente enviado para
cacar anjos que protegiam evangélicas
atuando na Africa. Devorou todos os
celestiais e os cristdos evangelizadores que
protegiam. Ele ainda caca com essa
voracidade e os magos de Tenebras o
invocam guando anjos poderosos estdo 0s
atrapalhando. Quando ndo esta a servico da
Irmandade, Erridk estd vagando pelo
mundo, espreitando locais onde os cristdos
gueiram evangelizar para devora-los e
impedir que cheguem até outros povos. Nao
o faz por problemas religiosos, mas
simplesmente porque €é mais facil e
divertido atacar nesses meios.

APARENCIA

Erridk tem o crénio de um lobo com
dentes gigantescos como quatro sabres, dois
pares apontando para cima e dois para
baixo. Trés pares de orelhas e um focinho
flamejante captam com atencdo qualquer
sinal de um anjo se aproximando. O corpo
possui a forma semi-humana que lhe
permite andar tanto sobre duas quanto
quatro patas. E coberto por um pelo espesso
e negro. Os membros superiores sdo asas de

morcego e a cauda é a de uma cascavel.
Raramente assume a forma humana, mas
quando o faz geralmente é a de pessoas que
ja matou naquele més.

Estatisticas

Demonio Inferniano

CON 33 [52], FR 20 [44], DEX 30,
AGI 20 [40], INT 30, WILL 30, CAR 9,
PER 60

Dentes e Boca 110% 3d6

Garras 110% 3d6 + 14

# Ataques [5], IP 9, PVs 70 [141]

Regenera 1 PV a cada rodada

Principais Pericias: Barganha 70%,
Briga 110%, Conhecimento Proibido
(Abismo 70%, Infernun 100%, Oculto 90%,
Spiritum 50%, Rituais 100%), Escutar
190%, Estratégia 90%, Idiomas (Inglés
40%, Grego 50%, Latim 40%, Portugués
30%, muitas outras linguas africanas,
asiaticas e indigenas), Intimidacdo 140%,
Labia 100%, Lideranca 90%, Manha 50%,
Pesquisa 80%, Sobrevivéncia (Deserto
100%, Floresta 140%, Planicie 100%),
Rastreio 160%, Tortura 140%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 3, Burocracia e
Politica 1)

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 3, Controle Mental (1-
Blenden, Leitura de Auras, 2 -
Esquecimento, Aversdo, 3 - Sonhos,
Mediunidade, 4 — Telepatia), Corpo (1-
Ouvir o Coragdo, Enfraquecer Forga, 2 —
Fortalecer Forga, 3 — Destruir Imunidade, 4
- Desestabilizar), Excre¢cdo (1 - Suor
Fétido, 2 — Suor Acido, 3 — Vomito, 4 —
Lagrimas de Magia), MaldicGes (1 — Causar
Doengas Naturais, Agua Morta, 2 -
Infortinio), Telecinésia 2, Voz (1 -
Provocar Gritos, 2 — Estourar Cordas
Vocais)

Magia: 30 Pontos de Magia

Criar 4, Controlar 4, Entender 7,
Agua 1, Ar 4, Arkanun 4, Humanos 2,
Fogo 1, Trevas 4, Spiritum 2

- E capaz de sentir a presenca de
anjos em um raio de 1000 m. Esse poder s6
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pode ser evitado por magias com Foco
acima de 4 ou poderes de nivel 5 ou maior;
- Pode enxergar o invisivel a
vontade;
- Possui onisciéncia em um raio de
30 metros. Ouve, V& e sente tudo o que se
passa nessa area, inclusive pensamentos.

SEGUIDORES

Erridk ndo tem seguidores, apenas
serve 0s magos das trevas que o invocam
para fazer o trabalho necesséario. Algumas
vezes recebe sacrificios de indigenas da
regido onde estd e até usa essas pessoas
para atrair 0s anjos e seus seguidores.

[ UVITHY

Alcunha: Donzela Bruxa, Deusa
Bruxa Faminta.

Influéncia: Ordem de Luvithy.

Desejos: Bruxaria, Profecias, Carne
Humana.

Luvithy foi uma bruxa de capacidade
excepcional que viveu em Infernun no
inicio da invasdo tenebriana. Ela tinha
sonhos sobre o futuro e soube que seu
mundo estava destruido assim que o
primeiro deus negro surgiu. A bruxa
marchou com suas seguidoras pelas terras
em chamas colhendo cranios dos magos
falecidos em combate e os usando para
controlar seus espiritos penados. A energia
dessas almas permitiu que ela abrisse
portais para fugir, precisando apenas
devorar suas seguidoras para completar as
forgas que faltavam.

Luvithy encontrou outras bruxas e
magos em Ark-a-nun. Fingiu se aliar a eles,
mas assassinou-os um a um para colecionar
Seus cranios e continuar suas escapadas,
pois sabia que os tenebrianos também
destruiriam o mundo dos gargulas. A essa
altura, seu corpo e espirito ja eram tdo
podres que faziam plantas murcharem ao
redor e 0s cadaveres sussurravam

blasfémias quando ela estava perto deles.
Foi com a ajuda de Llyanmékchi que ela
escapou para a terra em 700 a.C. e fundou a
Ordem de Luvithy.

O primeiro objetivo da nova ordem
era propagar o poder da Donzela Bruxa. Os
covens eram criados cautelosamente como
poderes fixos em pontos estratégicos.
Tornavam-se necessarios para as pessoas
que vivam ao redor ao servirem como
profetisas, porém também eram o terror que
voava a noite para devorar aqueles que
ousavam sair de casa sozinhos. Criaram o
que pode haver de pior na fama das bruxas
e das wiccas.

Luvithy j& atuou como sacerdotisa
em nome de Llyanmakchi. Ela aprendeu a
respeitar Aquela das Visdes Deturpadas e
agora, sempre que dorme, sonha com a
tenebriana para aprender novas magias e
rituais para abrir portais. Um de seus
principais anseios € saber sobre as
divindades do fim do universo. Desde o fim
do século XX, no entanto, Luvithy se viu
em uma encruzilhada. Alura a contatou em
sonhos também, sem que Llyanmakchi
percebesse. Ofereceu fortuna e magias.
Llyanmakchi ja& desconfia disso, porém
espera pelo préximo passo de Luvithy.

Alguns covens da ordem entraram
em guerra entre si, como reflexo dos
tormentos que a Deusa bruxa tem passado.
A Ordem chegou a quase se desfazer na
passagem do século, porém se recuperou o
suficiente para ndo ser devorada pelos
inimigos.

APARENCIA

Luvithy tem a forma de uma donzela
com um cranio bovino no lugar da face.
Seus dentes e chifres sdo afiadissimos.
Alguns vasos sanguineos ainda brotam nos
0ssos brancos dessa cabeca. Ela usa trajes
cerimoniais e carrega bastdo e adaga nas
maos marcadas por garras enormes e veias
escuras.




Estatisticas

Avatar Inferniano

CON 27 [81], FR 24 [44], DEX 22,
AGI 20, INT 55, WILL 54, CAR 13, PER
62

Chifres 70% 3d6

Dentes e Boca 90% 3d6

Garras 90% 3d6 + 14

Adaga Magica 100/120 1d6 + 18

Bastdo Magico 100/100 1d6 + 16

# Ataques [4], IP 8, PVs 70 [153]

Regenera 1 PV a cada rodada

Principais Pericias: Armas Brancas
(Adaga 90/90, Bastdo 90/90), Barganha
140%, Briga 90%, Conhecimento Proibido
(Abismo 90%, Astrologia 130%, Demonios
90%, Infernun 130%, Oculto 120%,
Spiritum 90%, Rituais 200%), Diplomacia
60%, Escutar 130%, Estratégia 90%,
Herbalismo 110%, Idiomas (Inglés 40%,
Grego 90%, Latim 90%, Portugués 30%,
Francés 40%), Intimidacdo 140%, Labia
100%, Lideranca 90%, Manha 50%,
Pesquisa 100%, Tortura 140%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 3, Burocracia e
Politica 3, Direito e Jurisprudéncia 2,
Oculto 5), Bom Senso, Biblioteca 5,
Dinheiro 4

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 1, Controle Mental (1-
Hipnose, Blenden, Leitura de Auras,
Previsdo, 2 — Comandos Complexos,
Mentira, Esquecimento, Aversdo, 3 -
Localizacéo, Sonhos, Adoracéo,
Mediunidade, 4 - Telepatia, Projecdo
Astral), Corpo (1- Ouvir o Coracdo),
Defesas (1 — Protecdo vs. Fogo (3),
Protecdo vs. Ar (4), Alimentos, 2 -
Protecdo vs. Bem, 3 — Aura de Medo),
Divindade (1- Contato, Alimentar-se da Fé,
2 — Acudir, 3 — Submissdo, Doar Poderes, 4
— Simbolo Sagrado, 5 — Local Sagrado),
Glifo (1 — Marca Demoniaca, 2 — Protecdo
contra Mortais, 3 — Protecdo contra
Espiritos, 4 — Protecdo contra Fadas, 5 —
Protegdo contra Anjos), Maldicbes (1 —
Causar Doencas Naturais, Agua Morta, 2 —
Infortdnio), Telecinésia 4, Voz (1 -

Provocar Gritos, 2 — Estourar Cordas
Vocais)

Magia: 37 Pontos de Magia

Criar 9, Controlar 8, Entender 7,
Agua 1, Ar 1, Arkanun 7, Humanos 2,
Fogo 6, Trevas 5, Spiritum 7

- Todos os “1” em dados jogados
para suas magias sdo considerados “2”;

- Sua adaga magica pode sugar a
alma dos mortos e causa dano que s6 pode
ser curado por magia;
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- Possui onisciéncia em um raio de
60 metros. Ouve, V& e sente tudo o que se
passa nessa area, inclusive pensamentos;

- Sua elevada percepgdo permite que
ouca qualquer som, por mais baixo que
seja, em um raio de 60 metros. O mesmo
vale para cheiros. Pode enxergar criaturas
invisiveis até essa mesma distancia;

- Seu bastio pode disparar
relampagos que causam 7d6 de dano 5
vezes por dia.

SEGUIDORES

As bruxas de Luvithy batalham pela
supremacia da mulher usando magia, porém
essa supremacia ndo tem nenhum equilibrio
e dita que qualquer perversao sexual, jogo
ou estratégia vale para aumentar o poder.
Elas s6 devem fidelidade ao coven e a
Luvithy, ninguém mais. Podem trair
facilmente qualquer outra pessoa com quem
estejam lidando sem remorso. Tém uma
predilecdo por carne humana, sempre a
usando nos banquetes durante as luas
cheias. Os Caminhos de Spiritum e
Arkanun sdo seus prediletos. Usam-nos
para conseguir informagfes sobe o futuro
com seres espirituais ou para amaldigcoar 0s
inimigos.

A Ordem de Luvithy passou por
periodos conturbados nos Gltimos dez anos.
A deusa foi tomada por visdes que nenhum
poder magico foi capaz de decifrar e
atacada por forcas espirituais variadas,
principalmente entre druidas e wicca. A
instabilidade mental da inferniana e a ja
famosa disputa interna entre as bruxas
permitiram que covens se atacassem e se
destruissem, situagdo que cedeu apenas
guando a propria Luvithy convocou as
servas para uma assembleia. Durante o
evento, a deusa bruxa devorou as principais
lideres e usou os poderes de seus crénios
para se reconstituir  psicologica e
fisicamente.

MALFAS

Alcunha: Pai dos Corvos, Carniceiro
das Trevas.

Influéncia: Londres.

Desejos:  Destruicdo dos magos
londrinos, supremacia da Irmandade de
Tenebras na Inglaterra.

Malfas nasceu em Infernun ha tantos
milénios que ja se esqueceu de sua origem.
Lembra-se de pouco além das chuvas de
caco de vidro que cortavam a pele e a de
sua familia enquanto tentavam se esconder.
Ja nasceu com a alma tocada pela corrupcéo
do mundo e viu sua mae apodrecer
enquanto crescia. A familia de Malfas
aprendeu magia e a utilizou para sobreviver
sem tomar parte na luta contra Tenebras.
Queriam apenas fugir daquela prisdo. O
Carniceiro percebeu que poderia abrir um
portal utilizando toda a energia magica que
dispunham e o fez a partir da morte de seus
irmdos, irmds e de seu pai. Escapou para
Ark-a-nun apenas para encontrar outro
mundo devastado. Repleto de ddio,
percebeu que ndo adiantaria apenas fugir e
se esconder. A Irmandade de Tenebras
tornou-se um caminho 6bvio para ganhar
forca e escapar de outra prisdo. Deformado
pela magia, ele combateu os arkanitas e
conseguiu tomar duas fortalezas antes de
ganhar o prémio de escapar para a terra.

As asas negras de Malfas abriram-se
sobre Londres no fim da ldade Média. O
demdnio manteve-se como um mero
observador durante o primeiro século.
Aprendeu sobre a prisdo de Mathias
Szachmary e sobre o poder de Merlin, um
humano que seria perigoso até mesmo para
ele desafiar. O talento de Merlin era téo
grande que Malfas demorou séculos para
conseguir acabar com a prisdo que o druida
feiticeiro impusera sobre Szachmary. Suas
batalhas contra o Arcanorum foram sempre
veladas e utilizando deménios do Inferno
como pefes, o que muitas vezes fez os
estudiosos pensarem que ele na verdade era
um seguidor de Shaitan.




A partir do século XX, Malfas
comecou a reunir poder para tomar de vez
Londres. O primeiro passo foi organizar os
cultos de Tenebras, tanto entre os mortais
quanto entre os magos. O segundo, no
inicio do século XXI, foi libertar Mathias
Szachmary, conseguindo um aliado que
daria sua vida para destruir Merlin. Ele sabe
que em breve 0 mago corrosivo atacara o
druida e o manterd distraido. Agora ele
pretende fazer os demonios do Inferno
romperem a relacdo de paz com 0s anjos
para destruir Redael, o Principado milenar
que protege Londres. Ele conta com um
garoto prodigio da Irmandade de Tenebras,
William Harpshire, que tem demonstrado
ser seu fiel companheiro nas manipulagdes.

Malfas ndo é o lider nominal da
Ordem do Reino Morto em Londres, porém
tem grande influéncia como conselheiro de
qualquer grupo, até mesmo entre 0s
demonios do Inferno. Ele é um eximio
cacador de arkanitas fugitivos. Comporta-se
como um verdadeiro cavalheiro e sempre
fala como se fosse um lider militar,
comentando  estratégias. Seus  olhos
inteligentes sondam discretamente as almas
das pessoas. Trata qualquer um
educadamente, até mesmo 0s inimigos.

APARENCIA

Malfas tem a forma de um homem
negro de cerca de 3 metros de altura. Utiliza
um sobretudo escuro para esconder as
grandes asas de corvo. A cabeca é de um
corvo com olhos tdo escuros que quase
somem em meio a penugem.

Estatisticas

Avatar Inferniano

CON 23 [55], FR 18 [55], DEX 22
[33], AGI 22 [38], INT 43, WILL 51, CAR
26, PER 47

Bico 120% 3d6

Garras 120% 3d6 + 21

Lanca Mégica 120/120 1d6 + 25
# Ataques [4], IP 8, PVs 70 [149]

Regenera 3 PV por rodada

Principais Pericias: Armas Brancas
(Adaga 100/100, Langa 100/100), Barganha
80%, Briga 120%, Conhecimento Proibido
(Abismo 100%, Alquimia 90%, Anjos 50%,
Astrologia 90%, Arkanun Arcanorum 80%,
Demonios 90%, Infernun 100%, Oculto
100%, Spiritum 60%, Rituais 140%),
Escutar 110%, Etiqueta 90%, Idiomas
(Alemdo 50%, Arabe 40%, Grego 70%,
Inglés 60%, Latim 70%), Intimidacdo
120%, Labia 100%, Lideranca 90%, Manha
80%, Pesquisa 100%, Sobrevivéncia
(Cidades 180%), Tortura 110%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 5, Burocracia e
Politica 5, Direito e Jurisprudéncia 4,
Oculto 3), Biblioteca 5, Dinheiro 3

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 3, Asas 5, Controle Mental
(1- Hipnose, Blenden, Leitura de Auras, 2 —
Comandos Complexos, Esquecimento,
Atracdo, Aversdo, 3 — Localizacdo, Sonhos,
Adoracdo, Mediunidade, LockVogel 4 —
Telepatia, Projecdo Astral), Defesas (1 —
Protecdo vs. Ar (5), Alimentos, 2 -
Protecdo vs. Bem, 3 — Aura de Medo, 4 —
Imunidade a Ataques Elétricos), Divindade
(1- Contato, Alimentar-se da Fé, 2 -
Acudir, 3 — Submissdo, Doar Poderes),
Glifo (1 — Marca Demoniaca, 2 — Protecdo
contra Mortais, 3 — Protecdo contra
Espiritos, 4 — Protecdo contra Fadas, 5 —
Protecdo contra Anjos), Olhos (1- Sangrar
os Olhos, 2 — Visdo Alheia, 3 — Janela da
Alma, 4 — Estourar Olhos), Pele (1- Rachar
(3)), Telecinésia 4, Voz (1 — Provocar
Gritos, 2 — Estourar Cordas Vocais)

Magia: 32 Pontos de Magia

Criar 5, Controlar 6, Entender 7,
Agua 3, Animais 4, Ar 7, Arkanun 5,
Humanos 2, Metamagia 1, Spiritum 4,
Trevas 4

- Todos os “1” e “2” e jogos em suas
magias que utilizam o Caminho do Ar sdo
considerados “3”;

- Pode enxergar o invisivel em um
raio de 40 metros;

- Possui onisciéncia em um raio de
10 metros. Ouve, V& e sente tudo 0 que se
passa nessa area, inclusive pensamentos.




SEGUIDORES

Malfas raramente se apresenta com
aspecto divino, preferindo mostrar-se como
um educado guerreiro que serve como
ponte entre 0s mortais e 0s deuses de
Tenebras. Ele tem alguns magos e mortais
como servos em Londres e confere alguns
poderes a eles. Sdo sua elite, preparados
para agirem em seu nome quando
finalmente for tomar o poder da capital
inglesa. Alguns dem0nios que o servem
tomam a forma de passaros e observam de
longe. Dizem que todo corvo que aparece
na Inglaterra tem seus olhos tomados para
que Malfas possa enxergar através dele.

MITZENLI

Alcunha: Senhora dos Abortos,
Inimiga dos Deuses da Fertilidade, Inimiga
da Vida.

Influéncia: Qualquer culto contra
deuses da fertilidade.

Desejos: Eliminacdo da raca humana,
destruicdo da vida.

Mitzenli é uma criatura obcecada
pela destruicdo da vida. Ela é uma deusa
esquecida que tentou se infiltrar no pantedo
asteca, porém foi expulsa antes que pudesse
ganhar forca. Ficou perdida em Spiritum
por anos, até reaparecer no leste da Europa.
No mesmo momento em que abriu o portal,
todas as mulheres em Praga abortaram. Os
hospitais transbordaram maes desesperadas
e 0 choro se espalhou pelas ruas. Mitzenli
se alimentou do sangue e dos fetos mortos.
Seus seguidores, que ja a aguardavam,
entregaram-na todos 0s corpos para que se
alimentasse. Ela se rejubilou com a volta
triunfante e comecou a conspirar para
vingar-se de todos os deuses da fertilidade.

A Senhora dos Abortos existe apenas
para impedir que a vida progrida. Ela ndo é
uma forca antirreligiosa que lida com
direitos da mulher sobre o corpo ou

semelhante. N&o pensa em politica ou
outras relagfes. Seu Unico objetivo é causar
morte e destruicdo através de doencas e
eliminar a vida consciente onde quer que
passe. Ela é chamada de Senhora dos
Abortos, pois se alimenta obsessivamente
das mortes geradas nesses eventos. E assim
desde que viveu em Infernun quando foi
uma sacerdotisa de uma deusa da fertilidade
inferniana até ter seu Utero retirado e
macerado apds pecar contra sua divindade.
Tornou-se uma bruxa repleta de 6dio e
comegou a atuar em nome de Ukl Tenij. Ela
0 segue com vontade, como uma escrava
que é o tempo todo menosprezada,
humilhada e torturada por seu mestre, mas
gue ainda sim 0 ama obsessivamente.

APARENCIA

Mitzenli tem a forma de uma mulher
palida feita de nevoeiro, com cabelos
fantasmagéricos sempre arrepiados. O rosto
demonstra cansagco e raiva. As vezes
assume a forma humana, sendo incapaz de
assumir um rosto feliz, a ndo ser quando
esta diante de alguma desgraca da vida.

Estatisticas

Deménio Inferniano

CON 15 [48], FR 14 [38], DEX 18
[28], AGI 18 [50], INT 42, WILL 41, CAR
15, PER 55

Dentes e Boca 80% 3d6

Garras 80% 3d6 + 12

Toque Gélido 100 3d6+ 10

# Ataques [3], IP 10, PVs 60 [123]

Regenera 1 PV por rodada

Principais Pericias: Armas Brancas
(Adaga 80/100), Barganha 110%, Briga
80%, Conhecimento Proibido (Abismo
70%, Anjos 30%, Astrologia 100%,
Demobnios 100%, Infernun 80%, Oculto
100%, Spiritum 90%, Rituais 120%),
Diplomacia 80%, Escutar 150%, Etiqueta
90%, Idiomas (Arabe 40%, Inglés 40%,
Latim 60%, Portugués 30%, Espanhol
40%), Intimidacdo 110%, Lé&bia 100%,
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Lideranca 80%, Pesquisa 100%, Tortura
120%

Aprimoramentos: Aliados e Contatos
(Submundo 5, Oculto 5), Biblioteca 4,
Dinheiro 2

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 3, Controle Mental (1-
Hipnose, Blenden, Leitura de Auras, 2 —
Atragdo, Mentira, Esquecimento, Aversao,
Vanish 3 — Localizagdo, Sonhos, Adoracéo,
Mediunidade, LockVogel 4 — Telepatia,
Projecdo Astral), Corpo (1- Ouvir o
Coracdo), Divindade (1- Contato,
Alimentar-se da Fé, 2 - Acudir, 3 —
Submissdo, Doar Poderes, 4 — Simbolo
Sagrado, 5 — Local Sagrado), Olhos (1-
Sangrar os Olhos, 2 — Visdo Alheia, 3 —
Janela da Alma, 4 — Estourar Olhos),
Telecinésia 4, Voz (1 — Provocar Gritos, 2 —
Estourar Cordas Vocais, 3 — Voz das
Trevas, 4 — Secar as Linguas)

Magia: 26 Pontos de Magia

Criar 6, Controlar 6, Entender 7,
Animal 3, Ar 1, Arkanun 5, Humanos 4,
Fogo 2, Terra 1, Trevas 1, Spiritum 3

- Pode gerar uma aura de energia
negativa capaz de causar 5d6 + 5 pontos de
dano em um raio de 30 metros 3 vezes por
dia. Auxiliada por rituais e magias, ela pode
expandir essa aura por até 3 ou 4
quilémetros, mas precisa de algum tempo e
preparacdo prévia. Todas as fémeas
gravidas devem passar em um teste dificil
de CON ou abortar. Para cada aborto, a
inferniana recupera 1d6 pontos de vida ou
pontos de magia. Caso passe do seu
maximo, ela pode acumula-los para usar
nas proximas vinte e quatro horas.

- Possui onisciéncia em um raio de
40 metros. Ouve, Vé e sente tudo o que se
passa nessa area, inclusive pensamentos.

SEGUIDORES

Mitzenli tem apenas alguns poucos
cultos espalhados pelo mundo. Ela surge
mais para fazer pactos do que para ser
louvada, preferindo ser um arauto de
UklI'Tenij. Sempre que aparece algum
poder lutando contra as forcas da

fertilidade, a Senhora dos Abortos tenta se
aliar e usar seus feiticos em prol dessa
causa. Atualmente, ela tem colocado alguns
de seus servos infiltrados em grupos de
direito da mulher, com a tentativa de
corromper as propostas politicas
relacionadas a abortos. Ela pouco quer
saber dos motivos, dos ideais politicos ou
semelhantes. Tudo o que lhe importa é
conseguir mais alimentos e se vingar de
qualquer divindade ou criatura que possa se
sentir feliz com um nascimento.

PYROS

Alcunha: Senhor Absoluto do Fogo,
Chamas que Calcinam a Carne.

Influéncia: Escola de Pyros.

Desejos: Magia, Destruicdo, Guerra.

A histéria de Pyros (pronuncia-se
pirosh) demonstra a diferenca que poder
que existe entre os tenebrianos e 0s
infernianos. O Senhor Absoluto do Fogo ja
era dono desse titulo quando os tenebrianos
pareciam ser apenas um boato em Tenebras.
As pessoas nas terras de Pyros contavam da
destruicdo causada em outro continente,
porém ninguém sabia ao certo o que
acontecia. Os infernianos dali ja estavam
tdo acostumados pelo terror causado pelo
mago Pyros ou tdo seguros da protecdo dele
gue ndo se incomodaram. Entdo as forcas
tenebrianas apareceram e Pyros chamou
Seus magos guerreiros para a batalha.
Foram todos massacrados e apenas o
Senhor Absoluto do Fogo, ndo se sentindo
mais tdo absoluto, escapou. Ele balbuciava
assustado sobre a Morte do Fogo em Trevas
gue viera para sugar sua alma. Foi a
primeira vez que alguém viu 0 medo em
seus olhos.

Pyros foi salvo de Infernun apds anos
se escondendo e matando aliados e inimigos
para sobreviver. N&o se alimentava, mas
sugava a energia de almas e corpos
enquanto os queimava. Foi salvo de
Infernun por Balor, um arkanita que
precisava de sua ajuda para subir de posto
na Escola do Fogo. Pyros se aliou ao
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demonio, mas permaneceu nas sombras
para ndo atrair os tenebrianos. Assim
continuou até finalmente ser contatado por
Kriene'Lavi. Como é de costume do
tenebriano, o contato foi violento. Pyros
precisou destruir oito abismais e matar seis
magos da Irmandade de Tenebras para
sobreviver. Depois disso, escondeu-se e
esperou pelo proximo ataque, sabendo que
ndo tardaria. Entretanto, ele ndo veio. O que
chegou a Pyros foi uma carta que ele
destruiu imediatamente. EspiGes dos magos
das sombras e magos vermelhos
conseguiram  recuperar  apenas  um
fragmento final da carta: “Queime a
divindade e calcine seus 0ssos em um mar
de sangue. Que os ossos do filho dele
tornem-se cinzas para que 0 mar negro que
nos envolve alcance a forca divina daqueles
que nos opdem”. Dias depois da carta, um
mago da Escola de Pyros incendiou o
préprio corpo em frente ao Vaticano. Outro
fez 0 mesmo em Paris e mais um na
Alemanha.

Pyros ainda ndo mostrou quais sao
seus planos, mas os magos da Escola de
Pyros estdo se armando e preparando-se
para batalhas. Desconfia-se que o
inferniano tenha passado para o lado dos
tenebrianos e esteja pronto para servir
Kriene'Lavi. Ele sempre foi um guerreiro
nato, mestre de qualquer combate,
principalmente da magia do fogo. E bem
provavel que a sede de sangue de
Kriene Lavi finalmente tenha o tocado.

APARENCIA

Pyros é um imenso dragdo vermelho,
cujas escamas incandescentes iluminam o
ambiente a seu redor e elevam a
temperatura. H4 uma fumaga negra saindo
constantemente das asas e dos olhos.
Quando voa, deixa esse rastro escuro no
céu. Os dentes e garras sS40 escuros e a
grande cauda termina em espinhos. Os sete
chifres e as pontas das asas possuem a
forma de espadas. Costuma tomar Varias
formas humanas, no entanto sua predileta é
a de um soldado de meia-idade com barba

branca e densa, geralmente de O&culos
escuros.

Estatisticas

Avatar Inferniano

CON 22 [78], FR 23 [70], DEX 18
[25], AGI 18 [28], INT 46, WILL 49, CAR
15, PER 44

Chifres 140% 3d6

Dentes e Boca 140% 3d6

Garras 140% 3d6 + 28

Espada Mégica 160/150 2d6+ 10

Halito de Fogo 8d6, 32 m, 10x/dia

# Ataques [6], IP 10, PVs 80 [172]

Regenera 3 PV por rodada

Principais Pericias: Armas Brancas
(Adaga 100/100, Espada 150/130, Lanca
130/130), Barganha 140%, Briga 140%,
Conhecimento Proibido (Abismo 90%,
Anjos 50%, Astrologia 130%, Demdnios
100%, Infernun 100%, Oculto 110%,
Spiritum 80%, Rituais 190%), Diplomacia
70%, Escutar 130%, Estratégia 130%,
Idiomas (Arabe 80%, Inglés 40%, Grego
90%, Latim 60%, Portugués 30%, Francés
40%), Intimidacdo 160%, Labia 100%,
Lideranca 90%, Manha 50%, Pesquisa
100%, Tortura 120%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 5, Burocracia e
Politica 2, Direito e Jurisprudéncia 1,
Oculto 5), Biblioteca 5, Dinheiro 5

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 2, Controle Mental (1-
Hipnose, Blenden, Leitura de Auras, 2 —
Mentira, Esquecimento, Aversdo, 3 -
Localizagéo, Sonhos, Adoracéo,
Mediunidade, LockVogel 4 — Telepatia,
Projecdo Astral), Corpo (1- Ouvir o
Coracéo), Divindade (1- Contato,
Alimentar-se da Fé, 2 — Acudir, 3 —
Submissdo, Doar Poderes, 4 — Simbolo
Sagrado, 5 — Local Sagrado), Olhos (1-
Sangrar os Olhos, 2 — Visdo Alheia, 3 —
Janela da Alma, 4 — Estourar Olhos),
Telecinésia 4, Voz (1 — Provocar Gritos, 2 —
Estourar Cordas Vocais)

Magia: 31 Pontos de Magia




Criar 8, Controlar 10, Entender 7, Ar
3, Arkanun 6, Humanos 1, Fogo 8, Terra 2,
Trevas 4, Spiritum 3

- Todos os “1” e “2” e jogos em suas
magias que utilizam o Caminho do Fogo
sdo considerados “3”;

- Ele sé utiliza sua espada na forma
humana. Chamada Frgrur, ela causa o dobro
de dano em seres ligados ao Caminho da
Agua e de Spiritum;

- Possui onisciéncia em um raio de
25 metros. Ouve, V& e sente tudo o que se
passa nessa area, inclusive pensamentos.

- E imune ao fogo.

SEGUIDORES

Os magos da Escola de Pyros sdo
fiéis seguidores de seu mestre. Capazes das
mais morbidas acdes por causa dele,
transformam-se  em um furacdo de
destruicdo quando a ordem entra em guerra.
Todos os magos do fogo do mundo estdo
mobilizados atualmente. Alguns lideres
foram chamados diante de Pyros e o0s
dissidentes comecaram a ser cacados.
Demobnios e feiticeiros do fogo estdo
correndo o planeto para destruir 0s
pretensos traidores e passar 0s avisos de
guerra. Tem sido dificil provar a fidelidade
a Escola e os magos estdo chegando a
extremos para isso.

TANGAROA

Alcunha: Senhor do Mar, dos Peixes
e Répteis, Aquele que Afoga Seus Filhos.

Influéncia: Magos aquos das llhas
do Pacifico.

Desejos: Destruicéo e sacrificios.

O mito de Tangaroa diz que ele
nasceu de dois deuses primordiais, Rangi e
Papa. Conta-se que essas duas divindades
estavam unidas até os deuses serem gerados
no ventre de Papa e lutarem para sair,
separando-os. Tangaroa lutou e devorou.
A0 que parece, essa mitologia das llhas do

Pacifico estd ligada ao aparecimento dos
deuses polinésios na Terra, forgando sua
passagem por rituais criados por Rangi e
Papa. Eles trouxeram seus filhos,
juntamente com Dagon. Servindo o
tenebriano, tentaram criar varios cultos.
Tangaroa foi um dos deuses que mais
conseguiu sucesso nessa luta. Com poder
sobre os mares, ele causava terror com suas
ondas que subiam pelas terras das ilhas e
traziam pessoas e animais para que o deus
se alimentasse.

O inferniano se deliciou com as
aguas da Terra. Ap6s anos nadando em
mares de sangue e ferro derretido em
Infernun, depois em lagos de carne
liquefeita em Ark-a-nun, ele finalmente
encontrou um ambiente que o agrada. Sua
esséncia corrompe logo as aguas, 0 que 0
faz mudar sempre de local, porém sem
deixar as ilhas do Pacifico. E ali que ele
exige seus sacrificios.

Os atuais planos de Tangaroa
incluem criar um gigantesco ritual de
sacrificio e usar as energias para se ligar
permanentemente as aguas do Pacifico e
controla-las a seu bel prazer. O maremoto
no inicio do século XXI o fez pausar um
pouco os planos e se esconder de medo. Ele
se lembrou gque ndo é apenas predador, mas
também a presa. Agora ele quer usar 0s
magos aquos para acabar com esse novo
temor e um dos modos € manipula-los e
fazé-los atrairem forcas como a Escola de
Yamesh, magos mugulmanos e malaks para
cuidar de outros seres que também vivem
nas profundezas do Pacifico. Ha lugares tdo
profundos em que dormem seres que nem
Tangaroa desafia, mas louva e serve com
sacrificios.

APARENCIA

Se o tempo estd bom, ele aparece
como um enorme lagarto verde com o
corpo esburacado, de onde nascem
constantemente outros répteis que se
alimentam da carne do deus e do que estiver
proximo. Debaixo d"agua, ele é um peixe
gigante cujas crias estdo todo tempo
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escampando de seu corpo para devorar o
gue aparece nas proximidades. Sua forma
humana é a de um polinésio sempre feliz,
porém com o humor volatil. Suas fei¢Oes
sdo tdo vollveis quanto a agua.

Estatisticas

Avatar Inferniano

CON 18 [70], FR 18 [57], DEX 18
[24], AGI 18 [33], INT 44, WILL 47, CAR
20, PER 44

Chifres 110% 3d6

Dentes e Boca 110% 3d6

Garras 110% 3d6 + 22

# Ataques [6], IP 10, PVs 75 [152]

Regenera 3 PV por rodada

Principais Pericias: Armas Brancas
(Adaga 100/100, Lanca 120/130), Barganha
90%, Briga 110%, Conhecimento Proibido
(Abismo 90%, Anjos 50%, Astrologia 80%,
Demonios 90%, Infernun 100%, Oculto
90%, Spiritum 60%, Rituais 140%), Escutar
130%, Idiomas (Arabe 80%, Inglés 40% e
muitas outras linguas do pacifico em
100%), Intimidacdo 140%, Léabia 100%,
Lideranca 90%, Manha 50%, Pesquisa
90%, Sobrevivéncia (Mares 180%), Tortura
120%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 5, Burocracia e
Politica 2, Direito e Jurisprudéncia 1,
Oculto 5), Biblioteca 5, Dinheiro 5

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 3, Controle Mental (1-
Hipnose, Blenden, Leitura de Auras, 2 —
Esquecimento, Aversdo, 3 — Localizag&o,
Sonhos, Adoracéo, Mediunidade,
LockVogel 4 — Telepatia, Projecdo Astral),
Corpo (1- Ouvir o Coragdo), Divindade (1-
Contato, Alimentar-se da Fé, 2 — Acudir, 3
— Submissdo, Doar Poderes, 4 — Simbolo
Sagrado, 5 — Local Sagrado), Olhos (1-
Sangrar os Olhos, 2 — Visdo Alheia, 3 —
Janela da Alma, 4 — Estourar Olhos), Ossos
(1 — Ossos Maleaveis, 2 — Protuberéncias),
Pele (1- Escorregadio, 2 — Adaptagdo ao
Clima, 3 — Mudanca de Pele, 4 -
Impressfes, 5 — Mudanca Completa),

Telecinésia 4, Voz (1 — Provocar Gritos, 2 —
Estourar Cordas Vocais)

Magia: 25 Pontos de Magia

Criar 7, Controlar 7, Entender 7,
Agua 6, Ar 2, Arkanun 2, Humanos 2,
Terra 1, Trevas 2

- Todos os “1” ¢ “2” e jogos em suas
magias que utilizam o Caminho da Agua
sdo considerados “3”;

- Movimenta-se a até 100m/s debaixo
d“agua;

- Possui onisciéncia em um raio de
10 metros, 50 debaixo d"agua. Ouve, Vé e
sente tudo o que se passa nessa area,
inclusive pensamentos.

- E imune a Agua.

SEGUIDORES

Os magos aquos que seguem
Tangaroa sdo pessoas violentas e irasciveis,
sempre dispostas a descontar sua violéncia
no proximo. Vivem nas ilhas do Pacifico,
observando o movimento de criaturas
antigas gue dormem nas fossas oceénicas.
Recentemente descobriram um ser preso
nas profundezas, uma criatura tdo velha
guanto o mundo, mais velha do que a vinda
dos edheniano e tenebrianos. Agora 0s
aquos especulam que talvez haja seres tdo
antigos na Terra quanto em Edhen ou
Tenebras. Ndo sabem o que seria isso, mas
0s servos de Tangaroa continuam
pesquisando apesar do temor de acordar
algo téo velho.

/ARICH

Alcunha: O Fim das Paixoes,
Cacadora de Imortais, Ceifadora da
Juventude, Decadéncia da Carne e da
Mente.

Influéncia: cultos de Angra Mainyu.

Desejos: Infelicidade, submisséo,
decadéncia, cacar imortais.

Os grandes generais de Angra
Mainyu possuem muitos nomes, entre eles
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devs, divs, daevas ou daivas. Sao criaturas
de sangue inferniano, porém também filhos
do Senhor das Mentiras. Zarich é uma
deménio antiga que serve seu senhor
destruindo a imortalidade dos seres
sobrenaturais que encontra. Ela representa a
velhice, a decadéncia do corpo e a
senilidade. Pode destruir mente e corpo
provocando decadéncia das funcGes
biolégicas e roubar a imortalidade de seres
que a possuem naturalmente. Magos rezam
para que ela ndo os procure e ndo acabe
com seus rituais de prolongamento da vida.
Eles se submetem a Angra Mainyu para
evitar que Zarich néo os persiga.

Zarich partiu de Infernun
acompanhando seu mestre pelas passagens
por Spiritum. Participou da batalha contra
0s Ahura Masda e seus Amesha Spenta,
tornando-se arqui-inimiga de Ameretat,
Senhora da Imortalidade e Protetora das
Plantas. Quando Angra Mainyu foi jogado
no Infernun, Zarich o seguiu para criar seu
séquito de dembnios nessa nova base.
Coletava almas vindas do Oriente Médio,
principalmente  daqueles que haviam
morrido de velhice e o0s reunia para
atormentar as familias que ainda seguiam
Masda.

Zarich transforma a velhice em um
mal. Ela deturpa a vida das pessoas e
corrompe a felicidade de se aproveitar bem
0s Ultimos anos de vida. Transforma a
existéncia em um fardo e em amargura,
muitas vezes favorecendo doencas como
Alzheimer.

O lar de Zarich ainda é o Inferno,
mas ela passeia pela Terra, alimentando-se
principalmente pelo desprezo que muitas
das pessoas mais jovens tém da velhice.
Também luta para destruir plantas e
florestas, simplesmente para antagonizar
Ameretat. Qualquer criatura imortal ou que
tenha sonhos de se manter nesse estado na
Terra deve temer a forca de Zarich.

APARENCIA

Zarich parece uma velha de pele
enrugada e quase azulada, doentia. Os
dentes estdo podres e os olhos perderam a

felicidade. Trés chifres crescem em sua
testa. Tem grandes garras negras e enormes
asas de morcego. Veste roupas rasgadas e
uma grande capa negra.

A Ceifadora raramente assume a
forma de um mortal. Ela aprecia o medo
que causa quando surge em forma
verdadeira e faz questdo de causar impacto.
Quando se disfarca, raramente assume
formas jovens.

Estatisticas

Inferniano com Sangue de Tenebras

CON 22 [70], FR 18 [61], DEX 18
[24], AGI 18 [36], INT 47, WILL 49, CAR
23, PER 40

Chifres 100% 2d6

Garras 100% 3d6 + 22

# Ataques [4], IP 9, PVs 80 [161]

Regenera 2 PV por rodada

Principais Pericias: Armas Brancas
(Adaga 100/100, Langa 100/130), Barganha
60%, Briga 100%, Conhecimento Proibido
(Abismo 90%, Anjos 70%, Astrologia
100%, Demobnios 100%, Infernun 90%,
Oculto 90%, Spiritum 60%, Rituais 150%),
Escutar 100%, Idiomas (Arabe 80%, Inglés
40% e muitas outras linguas do Oriente
Médio em 100%), Intimidacdo 130%, Labia
100%, Lideranca 80%, Manha 60%,
Pesquisa 90%, Tortura 140%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 5, Burocracia e
Politica 3, Direito e Jurisprudéncia 1,
Oculto 5), Biblioteca 5, Dinheiro 2

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 2, Controle Mental (1-
Hipnose, Blenden, Leitura de Auras, 2 —
Comandos Complexos, Esquecimento,
Aversdo, 3 — Localizagdo, Sonhos,
Adoracdo, Mediunidade, LockVogel 4 —
Telepatia, Projecdo Astral), Corpo (1-
Ouvir o Coracdo, Enfraquecer Forca,
Enfraquecer Constituicdo, 2 — Fortalecer
Forca, 3 — Destruir Imunidade, 4 -
Desestabilizar), Defesas (1 — Protecdo vs.
Fogo (3), Alimentos, 2 — Protecdo vs. Bem,
3 — Aura de Medo, 4 — Imunidade a
Ataques Elétricos), Divindade (1- Contato,
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Alimentar-se da Fé, 2 — Acudir, 3 -
Submissdo, Doar Poderes, 4 — Simbolo
Sagrado, 5 — Local Sagrado), Glifo (1 —
Marca Demoniaca, 2 — Protecdo contra
Mortais, 3 — Protecdo contra Espiritos, 4 —
Protegdo contra Fadas, 5 — Protecdo contra
Anjos), Olhos (1- Sangrar os Olhos, 2 —
Visdo Alheia, 3 — Janela da Alma, 4 —
Estourar Olhos), Pele (1-Perfurar (6),
Rachar) Telecinésia 3, Voz (1 — Provocar
Gritos)

Magia: 34 Pontos de Magia

Criar 7, Controlar 7, Entender 7,
Agua 2, Ar 2, Arkanun 7, Humanos 6,
Plantas 1, Spiritum 7, Terra 3, Trevas 4

- Todos os “1” e “2” ¢ jogos em suas
magias que utilizam o Caminho Secundario
da Necromancia sdo considerados “3”;

- Possui onisciéncia em um raio de
20 metros. Ouve, V& e sente tudo o que se
passa nessa area, inclusive pensamentos.

- Possui rituais especificos que
podem retirar a imortalidade de qualquer
criatura. Pode até mesmo afetar a
imortalidade espiritual, enfraquecendo o
poder de uma alma a ponto que ela ndo
consiga mais reencarnar ou sustentar um
COrpo em que reencarne.

SEGUIDORES

Muitos magos seguidores de Zarich a
servem por medo de perderem sua
imortalidade ou de fiarem presos em uma
velhice e senilidade que destruira suas
vidas. Outros fazem parte do culto de Angra
Mainyu, de uma divisdo especial que caga
seres imortais que ndo se submeteram ao
Senhor das Mentiras. Eles sdo capturados e
sua imortalidade é sugada por Zarich e
entdo libertados para que finalmente
encontrem o fim de sua existéncia. Muitos
demonios persas a servem e participam
dessas cacadas.

ARKANITAS

Os arkanitas servos dos tenebrianos
sdo traidores vis e vingativos de sua raca.

Eles viram tudo o que a invaséo dos deuses
negros causou em seu mundo e ainda sim
0s apoiam, principalmente para se vingarem
da humanidade. Essas criaturas odeiam 0s
humanos por saberem que eles estdo
colaborando para a destruicdo de seu
mundo. Também sentem inveja pelo fato de
a humanidade ter um talento para a magia
que nenhum arkanita tem. Em poucos
milénios aprendendo, 0 numero de
arquimagos humanos suplantou em muitas
vezes a quantidade de arkanitas que
desenvolveu 0 mesmo poder nesse mesmo
tempo. Dizem que a capacidade de os
humanos de se tornar deuses é tdo grande
que tais arkanitas ndo conseguem pensar em
outra coisa além de despedacar essas
criaturas adormecidas antes que elas
despertem e acabem de destruir seu mundo
natal. Se precisarem se aliar aos tenebrianos
para isso, eles ndo se importaréo.

A Irmandade de Tenebras reconhece
os arkanitas em seu meio, mas toma muito
cuidado com as posi¢Ges em que os coloca.
As disputas entre os nativos de Ark-a-nun e
0s humanos podem causar tanta destruicao
interna e tanto édio que, apesar da alegria
gue isso causa dos tenebrianos, pode
enfraguecer a Irmandade. Apesar dos
séculos atuando juntos, s6 agora arkanitas e
humanos servos de Tenebras estdo
aprendendo a conviver e aplacar o ddio e
inveja que sentem um do outro.

Os arkanitas aqui descritos sdo
antigos e ha muito superaram muitas das
caracteristicas mortais de seus parentes
mais novos. Alguns deles sdo quase como
deuses. Muitos possuem sangue divino dos
chamados Antigos Pais de Ark-a-nun.

JaMMm

Alcunha: Senhor dos Rios, Senhor
das Aguas, Senhor dos Mares.

Influéncia: Oriente Médio, Europa,
América Latina.

Desejos: Poder.

Jamm ja foi o mago lider de uma
antiga ordem arkanita que lidava com as
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aguas. Quando o mundo comegou a se
perder e poucas fontes potaveis restaram,
sua ordem precisou escolher entre se
adaptar para lidar com a agua corrompida
ou procurar outros modos de lidar com o
problema, principalmente tentando purifica-
la para seus irmdos. Jamm escolheu
misturar seus poderes aos da agua podre,
ainda que o fazendo discretamente. A
semente do mal estava em sua alma ha
muito e deu origem a um ser egoista e
sedento de poder assim que o contato com
as energias corrompidas do mundo
catalisou o desenvolvimento de sua
ambic&o.

A traicdo de Jamm foi descoberta
séculos mais tarde, porém ele ja atingira um
status de semideus e expulsa-lo foi uma
tarefa que exigiu o sacrificio de muitas
vidas e herdis. O arkanita poderia ter se
mantido em seu mundo natal, porém
cansou-se de matar aquelas criaturas
patéticas e fugiu para a Terra. Apresentou-
se ao povo fenicio como um deus e logo foi
aceito no pantedo liderado por El e Bhaal.
Eles mal sabiam da serpente que haviam
aceitado entre eles. Enquanto ndo se
revelava, Jamm viajou com os fenicios,
alcancando o Brasil e outras regides da
América Latina. Teve contato até mesmo
com o pantedo asteca. Ensinou rituais para
xamds e sacerdotes para ter contato em
diversas localidades e alimentar-se de seus
sacrificios.

Jamm conspirou para tomar o Trono
de Bhaal usando as ordens de magia
fenicias e um pequeno exército de arkanitas
gue o seguia. Bhaal, na forma de Bhaal-
Sapon, eliminou a maioria de seus
seguidores e 0 expulsou da Fenicia. Desde
entdo, Jamm tem vagado pelo mundo,
nadando pelos mares e rios e contatando
indigenas, pescadores e sacerdotes antigos.
Ele exige sacrificios constantemente,
enquanto troca favores para lutar contra os
inimigos dessas comunidades. Tem aliancas
firmes com 0s magos aquos e 0s magos das
trevas, estando preparado para ser invocado
e lutar contra quaisquer forcas da luz,
principalmente aquelas que descendam dos
deuses fenicios.

Jamm tem a forma de uma criatura
terrivel de mais de dois metros de altura.
Todo o corpo musculoso esta repleto de
olhos e bocas nas mais variadas expressoes.
Os dedos das médos sdo formados por
tentdculos que ele usa para quebrar os
pescocos das vitimas jogadas na agua em
sacrificio. O rosto é formado por uma
miriade de vermes que crescem até
formarem seus cabelos gque na verdade sdo
partes maiores dos vermes que terminam
em bocas com trés dentes.

Estatisticas

Demodnio Arkanita
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CON 17 (20) [37], FR 18 (23) [36],
DEX 18 [35], AGI 18 [35], INT 32, WILL
34, CAR 18, PER 35

Mordida 100% 1d6 + 2

Tentaculos 100% 2d6 + 4 [+8]

Lanca Magica 120/130 2d6 + 7 [+
13]

# Ataques [3], IP 4 (pele) 7 (pele e
rituais), PVs 54 + 42

Regenera 1 PV a cada 5 minutos

Principais Pericias: Armas Brancas
(Adaga 90/90, Espada 90/70, Lanca
100/100), Barganha 130%, Briga 100%,
Conhecimento Proibido (Abismo 70%,
Anjos 20%, Astrologia 80%, Demonios
80%, Infernun 40%, Oculto 100%, Spiritum
60%, Rituais 130%), Escutar 90%, Idiomas
(Arabe 30%, Espanhol 20%, Latim 40%,
Grego 40%, Portugués 30%), Intimidacdo
110%, Labia 80%, Lideranca 90%, Manha
80%, Pesquisa 100%, Sobrevivéncia
(Oceanos e Rios 140%), Tortura 120%

Aprimoramentos: Aliados e Contatos
(Submundo 5, Burocracia e Politica 5,
Direito e Jurisprudéncia 3, Oculto 5),
Biblioteca 5, Bom Senso, Dinheiro 5,
Talento (Labia)

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 3, Controle Mental (1-
Hipnose, Blenden, Leitura de Auras, 2 —
Mentira, Esquecimento, Aversdo, 3 -
Localizacdo, Sonhos, Mediunidade 4 -
Telepatia, Projecdo Astral), Corpo (1-
Ouvir o Coracdo), Olhos (1- Sangrar 0s
Olhos, 2 — Visdo Alheia, 3 — Janela da
Alma, 4 — Estourar Olhos), Ossos (1 —
Ossos Maledveis, 2 — Protuberancias),
Telecinésia 4, Voz (1 — Provocar Gritos, 2 —
Estourar Cordas Vocais)

Fraquezas: Corpo Corrompido,
Mente  Atormentada (Compulsdo por
poder), Sensibilidade a Elemento (Fogo)

Magia: 26 Pontos de Magia

Criar 5, Controlar 7, Entender 5,
Agua 6, Animais 3, Ar 1, Arkanun 4,
Humanos 2, Trevas 5, Spiritum 1

- Todos os “1” e “2” nos dados de
magia utilizando o Caminho da Agua sio
considerados “3”;

- Movimenta-se a 35 m/s debaixo
d“agua;

- Caso seja agarrado ou agarre
alguém, pode usar as bocas do corpo para
morder;

- Tem visdo de 360 graus.

KOSHCHEI

Alcunha: O Sem Morte.
Influéncia: Necromantes da RuUssia.
Desejos: Aprender Magia.

A histéria de Koshchei é contada
pelas lendas russas que falam sobre sua
destruicdo pelos mais variados herois e por
sua posterior ressurreicdo. Ele ja foi
vencido por Dazhdbog, pelo Principe Ivan e
pelo Principe Astrach, todos amantes de
uma antiga deusa da morte russa, a quem
Koshchei ama e odeia. Marena é um
suplicio na vida do arkanita desde que se
conheceram em Ark-a-nun e & se
apaixonaram. Ela wveio para a Terra
primeiro enquanto ele ficou para continuar
lutando contra os tenebrianos até se cansar
de vez e decidir que estava do lado errado.
Sem seu amor, que ja fugira, e sem
perspectiva de abandonar aquele mundo
terrivel, ele se vendeu aos tenebrianos,
ensinando seu segredo de imortalidade para
alguns magos da Irmandade de Tenebras.

O fato era que Koshchei estava farto
de ser morto e sempre ressuscitar em Ark-a-
nun. Na Terra, ele imaginava ter outras
oportunidades. Para seu 6dio, encontrou
Marena copulando com varios humanos.
Sempre a raptava e ela o traia para que
depois fosse morto por um dos filhos ou
maridos da deusa. Cansado das traigdes,
declarou-se inimigo dela e agora esta se
aliando a quem quer que possa lhe oferecer
0 coragdo de Marena em uma bandeja de
ouro e prata. A partir dai, ele pretende
ressuscitar a parte negra da alma da deusa.

Koshchei é uma criatura esperta. Ele
vive viajando pelos ares frios da Russia
procurando por novos conhecimentos
magicos e cheirando a morte. Alimenta-se
de cadaveres e suga o conhecimento deles.

83




Ocasionalmente, toma a forma do morto e
assume seu papel naquela familia para
atormentar as pessoas. Adora ironias e tem
uma obsessdo por magia que o fez entregar-
se a Alura. Adora citar Tolstoi e
Dostoievsky.

A imortalidade de Koshchei se deve
ao fato de ele ter colocado sua esséncia vital

dentro de um ovo, que estad dentro de um
pato, que esta dentro de uma lebre, que esta
dentro de um bal de ferro. Apenas
destruindo o ovo é possivel acabar com
Koshchei. As pistas até 0 momento levam a
crer que o ovo estd em uma ilha, mas que o
bal se movimenta entre dimensdes e,
dentro dele, cara um dos animais ainda se
desloca dentro de outro plano.

O arkanita possui a forma de um
humano com fei¢cBes draconianas. Seus
chifres nascem na testa e crescem
acompanhando o cranio. Tem presas
grandes e usa 0 que parece uma mistura de
manto com sobretudo. Tem a desenvoltura
e carisma de um grande lider de batalha que
sempre foi em Ark-a-nun, onde muitos
ainda esperam inutilmente sua volta para
liberta-los dos tenebrianos.

Estatisticas

Deménio Arkanita

CON 18 (22) [30], FR 18 (22) [33],
DEX 18 [30], AGI 18 [30], INT 40, WILL
34, CAR 22, PER 30

Chifres 90% 1d6

Dentes e Boca 90% 2d6

Garras 90% 3d6 + 4 [+10]

Espada Mégica 120/80 2d6 + 7 [+13]

# Ataques [3], IP 4 (pele) 7 (pele e
rituais), PVs 55 + 50

Regenera 1 PV por rodada

Principais Pericias: Armas Brancas
(Adaga 90/90, Espada 100/70, Lanca
90/60), Barganha 90%, Briga 90%,
Conhecimento Proibido (Abismo 90%,
Anjos 60%, Astrologia 90%, Demdnios
90%, Infernun 50%, Oculto 90%, Spiritum
60%, Rituais 140%), Escutar 100%,
Idiomas (Inglés 40%, Latim 50%, Grego
50%, Russo 80%), Intimidacdo 120%,
Labia 100%, Lideranca 90%, Manha 70%,
Pesquisa 120%, Sobrevivéncia (Terrenos
gelados 100%), Tortura 120%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 5, Burocracia e
Politica 5, Direito e Jurisprudéncia 3,
Oculto 5), Biblioteca 5, Bom Senso,
Dinheiro 5, Sensitivo 2




Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 3, Controle Mental (1-
Hipnose, Blenden, Leitura de Auras, 2 —
Mentira, Esquecimento, Aversdo, 3 -
Localizagdo, Sonhos, Mediunidade 4 -
Telepatia, Projecdo Astral), Corpo (1-
Ouvir o Coracdo), Olhos (1- Sangrar os
Olhos, 2 — Visédo Alheia, 3 — Janela da
Alma, 4 — Estourar Olhos), Ossos (1 —
Ossos Maleaveis, 2 - Protuberancias),
Telecinésia 4, Voz (1 — Provocar Gritos, 2 —
Estourar Cordas Vocais)

Fraquezas: Barreira (sal molhado
com lagrimas de virgem), Dependéncia
(carne humana), Segredo (ovo com sua
alma)

Magia: 27 Pontos de Magia

Criar 7, Controlar 7, Entender 7,
Animais 2, Ar 2, Arkanun 5, Fogo 4,
Humanos 2, Terra 1, Trevas 4, Spiritum 5

- Todos os “1” em seus dados de
magia sdo considerados “2”;

- Se destruido, renasce em um més
com sua forma completa.

TLAZOLTEOTL

Alcunha: Comedora

Obscenidades, Deusa do Sexo.
Influéncia: América do Sul.
Desejos: Pecados.

Tlazolteotl ja foi apenas uma deusa
menor do pantedo asteca. Quando as
divindades dos  mexicas  recebiam
sacrificios em Tenochtitlan, a Comedora de
Obscenidades era responsavel por ouvir as
confissGes daqueles que estavam para
morrer e assim permitir sua salvagdo. Eles
sO entrariam em um dos trés céus dos
astecas depois de purificados. Os pecados
preferidos da deusa eram os de traic&o,
duramente punida no império. Ela atendeu
as confissbes durante muitos anos.
Sacerdotes treinados sabiam como invoca-
la e criar uma ligagdo para que ouvisse 0s
erros da pessoa e purificasse sua alma. Era
um ritual impressionante, que permitia que
a deusa recuperasse Pontos de Magia ou
Pontos de Vida a partir das confiss@es.

A destruicdo do Império Asteca
desorganizou  totalmente o0 pantedo.
Tezcatlipoca avangou com todas as suas
forzas e nem  Quetzalcoatl ou
Huitzilopochtli conseguiram para-lo. Os
céus astecas se encheram de almas das
milhares de pessoas que pereceram durante
a Conquista. Muitas divindades foram
destruidas por anjos ou pelo Espelho
Fumegante. Tlazolteotl percebeu que tinha
poucas opcdes e ficar do lado vitorioso
seria melhor para suas perspectivas de
sobrevivéncia. Entrou em contato com as
forcas de Tenebras e conseguiu 0 apoio de
Dekel Basemath e de Shaemallast. Para um,
ela entregava as almas que queriam se
purificar seus pecados. Para a outra, ela
transferia parte das energias ligadas aos
rituais sexuais que passou a coordenar.

Tlazolteotl anda pela América do Sul
e tem um grupo fiel de sacerdotes, muitas
vezes disfarcados na religido crista,
naqueles grupos que trabalham tanto com
confissBes particulares ou com testemunhos
coletivos. Muitas mulheres também pedem
sua ajuda nos partos ou para conquistar 0s
homens na cama. Dizem que ela convenceu
tanto Dekel Basemath quanto Shaemallast a
aceita-la através de seducao.

A Comedora de Obscenidades esta
tentando se aproximar de Tezcatlipoca, pois
teme que um dia ele venha a caca-la.
Enquanto isso, observa o possivel
renascimento dos deuses astecas. E dito que
Quetzalcoatl esta voltando e Huitzilopochtli
reavivou recentemente os Trés Céus.
Tlazolteotl ainda estd confiante de que
tomou a decisdo certa e ainda esta do lado
vitorioso, mas nao hesitara em utilizar seus
poderes de sedugdo para convencer 0O
pantedo asteca a aceita-la novamente.

Ela é uma das poucas deusas
arkanitas que consegue assumir a forma
humana sem ter a aparéncia modificada. E
sempre uma mulher de pele morena e de
cabelos negros longos e lisos. E cativante e
sedutora, com formas sensuais. Veste-se
com mantos sacerdotais colados ao corpo,
revelando suas curvas. Sua forma
verdadeira tem cabelos feitos de trevas,




olhos negros e unhas negras, porém ainda é
uma beldade.

Estatisticas

Demo6nio Arkanita

CON 17 (35), FR 18 (28) [30], DEX 18
[30], AGI 18 [35], INT 35, WILL 40, CAR 45,
PER 32

Garras 80% 2d6 (+ 7) [+9]

Adaga Mégica 110/120 1d6 + 13 [+ 15]

# Ataques [2], IP 3 (pele) 6 (pele e
rituais), PVs 53 + 42

Regenera 1 PV a cada 5 minutos

Principais Pericias: Armas Brancas
(Adaga 90/90), Barganha 130%, Briga 80%,
Conhecimento Proibido (Abismo 70%, Anjos
40%, Astrologia 100%, Deménios 40%, Oculto
70%, Spiritum 40%, Rituais 140%), Escutar
130%, Idiomas (Espanhol 40%, Nahual 70%,
Latim 20%, Portugués 40%), Intimidacdo 70%,
Labia 100%, Lideranca 80%, Manha 100%,
Pesquisa 70%, Seducdo 150%, Sobrevivéncia
(Florestas 100%), Tortura 110%

Aprimoramentos: Aliados e Contatos
(Submundo 5, Burocracia e Politica 5, Clero 4),
Dinheiro 4, Talento (Labia), Talento (Seducéo)

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 3, Controle Mental (1- Hipnose,
Blenden, Leitura de Auras, 2 — Mentira,
Esquecimento, Atracdo, 3 — Adoracéo,
Localizagdo, Sonhos, Mediunidade 4 —
Telepatia, Projecdo Astral, Ideia Original,
Controle de Multiddes), Corpo (1- Ouvir o
Coracdo), Olhos (1- Sangrar os Olhos, 2 — Viséo
Alheia, 3 — Janela da Alma), Excrecdo (1-
Inodoro, 2 — Ferormonios), Telecinésia 4, Voz
(1 - Provocar Gritos, 2 — Estourar Cordas
Vocais, 3 — Voz das Trevas, 4 — Secar as
Linguas)

Fraquezas: Dependéncia (Pontos de Fé),
Dependéncia  (Sangue  Humano), Mente
Atormentada (Compuls&o por sexo)

Magia: 26 Pontos de Magia

Criar 5, Controlar 5, Entender 7, Ar 4,
Arkanun 2, Fogo 2, Humanos 5, Terra 1, Trevas
4, Spiritum 4

L' SIAF

Alcunha: Coletor de Almas.
Influéncia: Irmandade de Tenebras.

Desejos: Coletar almas, acumular
riquezas, aperfeicoar-se.

Ul'Siaf j& foi um dos grandes
oradores dos Reinos Anunaki, uma série de
fortalezas que ainda resiste aos tenebrianos
em Ark-a-nun. Era conhecido por ser
advogado das castas superiores e protegé-
los de qualquer acusacdo. De sangue nobre,
ele obteve boas posicBes na vida e em
pouco tempo assumiu uma colocacao
melhor do que a de advogado. Tornou-se
coletor de impostos em nome dos reinos.
Ele reunia os recursos devidos para que 0s
anunaki continuassem suas lutas contra os
tenebrianos. A0S poucos, comegou a
deslocar parte do dinheiro para si, mesmo
com a pesada fiscalizacdo imposta. Gragas
a sua oratoria, escapou de tudo o que foi
acusado, entretanto, ndo conseguiu impedir
que as sociedades secretas tentassem se
vingar. Arruinado por ataques que vinham
de todas as partes, fugiu da fortaleza
sabendo que sO teria uma opc¢do de
sobrevivéncia, alcancar a Terra. Ele o fez
com a ajuda da Ordem de Tenebras.

O papel de UlI'Siaf foi facilmente
decidido assim que chegou. Deveria ser o
responsavel por coletar as almas dos varios
pactos da Irmandade de Tenebras e lidar
com 0s mortais mais problematicos que se
recusavam a cumprir os acordos. Desde o
século XVIII, ele esta tentando garantir
parte das energias espirituais para si para
poder usar em rituais que aperfeicoariam
seu corpo e espirito. Com seus Otimos
métodos de extorsdo e facilidade para
convencer as pessoas a quase tudo, o
arkanita ndo tem muito problema em
manipular tanto magos das trevas quanto
suas vitimas para conseguir o que quer.

Seguidor fiel de Parshallas, Ul Siaf
estd mudando sua aparéncia aos poucos
para parecer mais humano e andrdgino.
Tém marcas de elementos em seu corpo,
caracteristicas tipicas das deformagdes
naturais de todo arkanita. Os cabelos séo
sempre cinzentos, em qualquer forma e
muitas vezes ha cinzas caindo deles. Possui
algumas queimaduras que nunca se curam.




Estatisticas

Demoénio Arkanita

CON 17 (25), FR 18 (22) [30], DEX
18 [30], AGI 18 [35], INT 30, WILL 30,
CAR 36, PER 32

Garras 80% 2d6 + 4 [+8]
Espada Magica 90/100 2d6 + 7 [+

13]

# Ataques [2], IP 3 (pele) 7 (pele e
rituais), PVs 48 + 42

Regenera 1 PV a cada 5 minutos

Principais Pericias: Avaliagcdo 90%,
Armas Brancas (Adaga 90/90, Espada
70/70, Lanca 90/60), Barganha 150%, Briga
80%, Conhecimento Proibido (Abismo
70%, Anjos 60%, Astrologia 100%,
Demo6nios 110%, Infernun 60%, Oculto
100%, Spiritum 60%, Rituais 130%),
Escutar 100%, Idiomas (Alemdo 60%,
Arabe 60%, Espanhol 60%, Inglés 70%,
Latim 90%, Grego 90%, Portugués 70%,
Russo 80%), Intimidacdo 90%, Labia
150%, Lideranca 90%, Manha 100%,
Pesquisa 100%, Sedugéo 80%,
Sobrevivéncia (Desertos 100%), Tortura
110%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 5, Burocracia e
Politica 5, Direito e Jurisprudéncia 3,
Oculto 5), Biblioteca 5, Bom Senso,
Dinheiro 5, Talento (Labia)

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 3, Controle Mental (1-
Hipnose, Blenden, Leitura de Auras, 2 —
Mentira, Esquecimento, Aversdo, 3 -
Localizagdo, Sonhos, Mediunidade 4 -
Telepatia, Projecdo Astral), Corpo (1-
Ouvir o Coragdo), Olhos (1- Sangrar 0s
Olhos, 2 — Visdo Alheia, 3 — Janela da
Alma, 4 — Estourar Olhos), Ossos (1 —
Ossos Maledveis, 2 — Protuberancias),
Telecinésia 4, Voz (1 — Provocar Gritos, 2 —
Estourar Cordas Vocais)

Fraquezas: Corpo Corrompido,
Mente  Atormentada (Compulsdo por
acumular riquezas e aperfeigoar-se),
Sensibilidade a Elemento (Luz)

Magia: 23 Pontos de Magia

Criar 5, Controlar 5, Entender 7, Ar
1, Arkanun 4, Fogo 2, Humanos 2, Terra 1,
Trevas 5, Spiritum 1







Capitulo IV
Filhos Bastardos das

Tretras

Tenebras ndo tem como filhos apenas
0s deuses e 0s abismais. Além disso, esse
mundo destruido deixou para a Roda dos
Mundos herancas pouco apreciadas. Os
filhos bastardos das trevas descritos a seguir
devem ser utilizados como antagonistas ou
personagens desesperados. A maior parte
deles tem a0 menos um revés que causa
grandes implicacbes e pode até mesmo
inviabilizar o uso como personagem
jogador.

Os Geistkhalim sdo criaturas que
herdaram o conhecimento do movimento da
Roda dos Mundos nos planos inferiores. De
algum modo, se lembram do que ocorreu
nos mundos destruidos e da relacdo dos
tenebrianos com o movimento espiritual.
Cada palavra que proferem sobre esse
conhecimento maldito € uma maldicdo na
Terra.

Os Acorrentados sdo fragmentos
divinos presos em corpos de homens. Essas
criaturas precisam conviver com 0 peso de
terem dentro de si partes de infernianos ou,
dizem alguns, até de tenebrianos.




(FEISTKHALIM

“Eu vi as trevas. Eu as senti nascerem e serem destruidas tantas vezes que minhas esperangas
se tornaram o terror. Minha existéncia é um testemunho eterno do ciclo de desgragas que é esse
Universo. E tudo o que consigo fazer é temer, odiar e me angustiar. S6 ouvindo minhas

palavras e sentindo a punicdo da roda dos Mundos vocé vislumbrara o que vivo.’

Alcunhas: Fantasmas das Trevas, Almas
Proibidas, Espiritos Inefaveis, Testemunhas
da Destruicéo.

A Roda dos Mundos tem seu modo
especial de punir aqueles que tentam
escapar de seu ciclo. Nenhum desses
funciona com tanta precisdo quanto a
maldicdo dos hibridos, criaturas que nascem
da unido de seres de diferentes planos e
guardam em si energias dos dois. Essas
criaturas sdo, com poucas excecBes, um
espinho eterno na vida de seus pais, um
espinho que perfura tdo profundamente que
deixard uma dor indelével. Os anjos sdo
obrigados a conviverem com os Nephalim,
filhos rebeldes que quase sempre pretendem
destruir os valores da Cidade de Prata. Os
deuses nordicos possuem mais sorte com 0s
Nelfheim, usando-0s em suas guerras, mas
guando um desses se torna inimigo, é mais
terrivel do que enfrentar os gigantes.

O Abismo tem seu préprio espinho,
mas a Roda dos Mundos nunca conseguiu
punir com a devida certeza nada que
sobreviveu a Tenebras. O que veio desse
mundo foram restos de almas de alguma
forma fundidas e encarnadas em seres
humanos. Dizem que, em algum momento,
espiritos  aprisionados de  Tenebras
conseguiram romper o ciclo na forma de
fragmentos e gerarem uma amalgama de
humanos com tenebrianos téo terrivel que o
Universo se contorce ao perceber a
existéncia de um desses seres. Os
Geistkhalim assim nasceram, rebentos
podres e corruptos da Roda dos Mundos, as
Ultimas memorias de um mundo que nao
deveria mais existir.

Ninguém sabe certamente como
nasce um Fantasma das Trevas. As
especulacbes sobre a origem dessas
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criaturas sdo muitos. A mais comum foi
descrita acima, uma fusdo de restos de
espiritos escapados de Tenebras. Outras
verdades sdo ditas. Ha quem fale que eles
séo filhos diretos de avatares tenebrianos ou
um pedaco dos tenebrianos presos que, por
acaso, entrou no ciclo de reencarnagdes na
Terra. A verdade mais € pura que esses sdo
espiritos sobreviventes, parasitas do ciclo
de encarnagBes que nunca deixam nosso
mundo e, provavelmente, nunca mais
deixardo da Roda dos Mundos e podem ser
a Unica testemunha da humanidade quando
o ciclo da Terra acabar.

Um Geistkhalim é um espirito que
reencarna constantemente, tdo logo seu
corpo pereca. Assim que se desprende da
carne, ele escapa pelo mundo espiritual,
desaparecendo nas sombras de modo
indetectavel até alcancar a préxima gravida.
Ali ele devora o espirito da crianca ainda no
ventre e aguarda pelo nascimento.

Aparéncia: Um Geistkhalim nasce
como uma crianca qualquer. S&o raros
aqueles que apresentam alguma marca ou
caracteristica especial no corpo desde
crianca. O mais comum é que se tornem
criancas doentes com diversas dificuldades
respiratorias ou de coordena¢do muscular.
A0S poucos a carne se estrutura & mente e
as condicdes melhoram. Seja como for, 0
cérebro é sempre apurado, com uma
capacidade sobrenatural para o aprendizado
e para reter quaisquer memorias.

E  impossivel diferenciar um
Geistkhlim de um humano por meios
misticos. Ele é o parasita perfeito da Roda
dos Mundos, quase um avatar que
demonstra o desejo de sobrevivéncia dos
deuses de Tenebras. Sua presenca
perniciosa é de alguma forma sentida pelos
misticos mais poderosos ou por seres de
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elevado poder psiquico, mas nunca pode ser
prontamente localizado nem que esteja ao
lado de uma dessas pessoas.

Personalidade: A principal mudanga
de um Geistkhalim estd em sua
personalidade. Eles ndo sdo pessoas nada
comuns. Desde a infancia ja € possivel
perceber que essas criaturas guardam dentro
de si um conflito imenso, uma inadequacéo
que parece ser impossivel de ser contida e

se manifesta na forma de traumas
psicol6gicos muitas vezes violentos ou de
profunda depressdo. O Geistkhalim comega
muito cedo a ter sonhos com planos
destruidos e deuses obscuros. Sdo imagens
tdo vividas que ndo deixam de afeta-los,
sem, no entanto, os jogarem na loucura
completa. Suas almas estdo muito
plenamente adaptadas para destruirem o
corpo hospedeiro.

No fim da adolescéncia, a
personalidade da alma que vem
reencarnando através dos tempos consegue
tomar conta do corpo. Gera uma amalgama
com o0 ser humano e se tornam um. Cabe
agora a pessoa aceitar ou ndo 0 que é.
Muitos ndo conseguem conviver com esse
processo e tentam se matar, fato que apenas
piora seu estado, pois se lembrardo com
perfeicdo do suicidio e da dor do ultimo
momento na préxima encarnagao.

O Geistkhalim tem uma ideia do que
guarda. Ele sabe que pode acessar
memorias ancestrais do Universo, ter a
resposta para oS eventos mais terriveis ja
ocorridos na Roda dos Mundos e entender
um breve fragmento do que sdo os deuses
de Tenebras. Mas cada passo disso, se
transmitido, apenas corrompe mais a Terra
e atrai as criaturas do Abismo. Ele sente a
ira das prisdes, percebe a dor dos
destruidos, regozija-se com a destruicdo
causada em Infernun e Ark-a-nun. Ou sofre
com cada um desses eventos, tentando
entende-los.

Um Geistkhalim precisa decidir logo
0 que é, uma encarnacdo podre do mundo
gue partira por ele apressando sua
destruicdo ou o detentor da pior das
condigdes, uma criatura destinada a sempre
reencarnar com o pior dos conflitos,
carregar dentro de si memdrias que
ninguém no Universo deseja que estejam
ainda ativas.

Missdo: Ninguém sabe se realmente
existe uma missdo para os Geistkhalim na
Roda dos Mundos. Dizem que sua Unica
intencdo é sobreviver a qualquer giro e que,
guando a Terra se for, eles passardo a
ocupar o corpo dos anjos de algum modo.
Outros contam que eles agem como
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pequenos portais para as forcas de
Tenebras, pois é certo que cada vez que um
dos Espiritos Inefaveis deixar escapar um
pouco de seu conhecimento no mundo, atrai
mais e mais forgas abissais que comecam
um ciclo de destrui¢do nas redondezas.

Muitos Geistkhalim procuram por
ordens de magia na tentativa de tentarem
entender a si mesmo. Mais de um deles ja
foi responsavel por destruir circulos inteiros
de magos ao revelar seus conhecimentos
sobre 0 Abismo e enlouquecer a todos ou
atrair forgas ocultas. Essas criaturas
atormentadas tentam se defender das forgas
abissais usando suas energias obscuras e
seu conhecimento, remediando uma
situacdo para piora-la em seguida.

A tentativa da maioria dos
Geistkhalim é sobreviver as forcas misticas
gue acabam os perseguindo com o tempo.
Ele sabe que as ordens de magia tentardo
extrair seu conhecimento, 0 que apenas
gerard destruicdo. Cabe a ele tentar
sobreviver em segredo, até que o Abismo
comece a ocorrer novamente em sua volta
para que ele continue registrando seu poder.

A Irmandade de Tenebras tem uma
relacdo dabia com os Geistkhalim. A
intencdo dela quase sempre é aprisiona-los
para sugar cuidadosamente seu
conhecimento. Quando permite que hajam
livremente, percebem que até os circulos
mais negros dos magos das trevas sdo
afetados e erodem aos poucos, incapazes de
conviver com o0 conhecimento gerado.
Mesmo quando uma Alma Proibida se
entrega completamente as trevas, quase
sempre destroi todas as organizacdes em
volta, trabalhando apenas para garantir seu
proprio poder e sobrevivéncia. Nesses
casos, raramente pretende trabalhar pelas
forgas do Abismo. Costuma nutrir um ddio
irracional e desejo de vinganca contra 0s
seres que |4 habitam.

Campanhas: E preciso trabalhar
com cuidado com os Geistkhalim. Essas
criaturas sdo muito raras e destinadas a
continuar nesse mundo a qualquer custo.
Né&o é aconselhdvel que o Mestre de Jogo
permita que jogadores sejam Geistkhalim.
Essas criaturas tendem a destruir tudo o que

existe em sua volta e, ainda sim,
sobreviverem. Desse modo, quase sempre
0S grupos de  personagem  serdo
despedacados e enlouquecidos aos poucos
por um desses no meio deles.

Ainda existe o fato de que o
Geistkhalim tem memorias do Abismo e
dos planos inferiores. Ele € um livro vivo
que registra os podres da Roda dos
Mundos. Cada uma de suas palavras é um
segredo  que deve ser revelado
cuidadosamente pelo mestre com o intuito
de gerar uma sequéncia de destruicdo em
volta. Se a Alma Proibida revela um novo
ritual, ele causard um efeito morbido na
Terra como sugar a forca das pessoas,
causar uma batalha entre ordens de magia
gue o desejam com exclusividade, atrair
seres abissais. Se o Geistkhalim revela
pedacos da histéria dos deuses de Tenebras,
os ouvintes enlouquecem, passam a louva-
lo ou iniciam lutas desesperadas e
destrutivas para parar essa divindade a
qualquer custo.

Poderes: Os poderes especiais das
Testemunhas da Destruicdo estdo ligados as
memorias do mundo das Trevas. Eles sdo
escolhidos conforme o personagem evolui.
O Mestre de Jogo pode escolher guantos
pontos de poder quiser para o Geistkhalim,
mas a cada quatro deles, deverd colocar
uma fraqueza, uma loucura ou degeneracéo.
Lista de Poderes: Aptiddo Magica,
Conhecimentos Inefaveis, Conhecimentos
Mundanos,  Conhecimentos  Proibidos,
Magia Tenebrosa

Fraquezas: Atributo Limitado, Furia,
Maldicdo de Geistkhalim (obrigatério
iniciar com uma)




ACORRENTADOS

“Ele sabe que esta preso. Ele me odeia. Ele me humilha em meus sonhos. Ele quer minha

mente, meu corpo. Enquanto ndo tiver, me manterd vivo para sua propria protegdo.’

Alcunhas: Fragmentos das Trevas,
Estilhagcos Amaldigoados.

Existem algumas poucas maneiras de
se prender uma divindade. Poucas delas
realmente funcionam por muito tempo,
principalmente se feitas por mortais. Dentre
0s rituais utilizados para acabar com as
principais ameagas dos planos inferiores
estdo o Ritual da Fragmentacdo. Essa magia
tornou-se conhecida, pois podia ser
utilizada com mais facilidade durante a
travessia de uma criatura vinda das regides
mais deturpadas da Roda dos Mundos. Ao
tentar deturpar a direcdo do giro para
escapar do destino de destruicdo, qualquer
ser estd a mercé do ataque de profundas
energias espirituais que fragmentam o0s
mais fracos e afetam até mesmo o corpo e
alma dos mais poderosos. Durante esse
evento, descobriu-se que era possivel
quebrar de vez as energias até mesmo de
deuses para aprisiona-los em partes.

Os Acorrentados passaram a nascer a
partir de rituais utilizados para prender
criaturas como deuses de Ark-a-nun,
infernianos e, segundo os boatos, até
mesmo um ou outro tenebriano. Os modos
sempre variaram. Para os mais poderosos,
parte do poder bruto e da consciéncia era
dispersada em objetos e em pelo menos
dois receptaculos humanos. Os mais fracos
requeriam divisdo menor, pois acumulavam
menor energia magica e tinham consciéncia
menos agressiva.

O ritual da Fragmentagdo exige pelo
menos um item magico e dois humanos
para serem utilizados para a prisdo. A
execucdo deve ser cuidadosa e raramente
pode ser feita por menos do que um
arquimago. Conta-se que sua realizacéo foi
iniciada em nos tempos da Babilénia
guando as bestas de Ark-a-nun comecgaram
as travessias em maior quantidade. Varias

’

dessas criaturas foram presas e até mortas a
partir disso. Apenas as mais poderosas
conseguiam sobreviver protegendo seus
receptaculos e doando poder suficiente para
gue continuassem sua existéncia.

Os Acorrentados mais comuns sao
formados a partir de deuses de Ark-a-nun e
de infernianos. A dificuldade de realizacao
do ritual e a raridade dessas criaturas torna
os Fragmentos das Trevas bastante raros,
além de procurados continuamente pelas
forcas misticas do mundo, principalmente,
por acaso, a fragmentacao ocorrer de forma
natural. Esse Gltimo caso ja foi relatado
algumas vezes, quando deuses fracos e
feridos tentaram romper o ciclo da Roda
dos Mundos e foram dilacerados pela
Barreira, sobrevivendo apenas ao se unir
aos corpos dos mortais.

Aparéncia: Os Acorrentados
normalmente ndo sdo muito marcados
externamente pela presenca dos fragmentos
de uma divindade dentro de si, pois
costuma-se inserir no ritual elementos que
tornem a aparéncia da pessoa comum para
gue ndo seja um alvo facil de cacadores do
sobrenatural. Algumas vezes o poder dentro
do receptaculo é tdo forte que ndo pode ser
contido, principalmente se ele usa de
maneira constante as forgas cedidas pela
entidade gque prende. Nesses casos, percebe-
se algumas manifestacbes claras como
mudangas nas fei¢Oes e auras.

Alguns rituais precisam ser feitos
com simbolos especiais no corpo do
Acorrentado. Cicatrizes ou tatuagens sdo
cuidadosamente desenhadas para agirem
como selos essenciais para a manutencao da
prisdo. Devido aos fatores magicos, s6
poderdo desaparecer ou serem retiradas
caso o ritual seja desfeito e o fragmento
divino libertado.

Personalidade: A existéncia de um
Acorrentado depende de muitos fatores. O
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primeiro é se ele aceitou ser o receptaculo
para o ritual. A escolha de uma dessas
pessoas € sempre cuidadosa, combinando
tanto uma sintonia com a magia de prisado
guanto a forca espiritual ou mental para
manter a entidade presa. Aqueles que foram
forgados ou relutantes sofrerdo com o fato
de possuirem uma entidade maligna. Cada
dia € um terror. Cada sonho serd um
pesadelo. Cada possibilidade de perder o
controle se torna uma tortura.

Aceitar prontamente se tornar um
receptaculo ocorre por heroismo ou sede de
poder. Existem magos que ja executaram o
ritual para terem o controle de uma
divindade ou até sacerdotes que quiseram
poupar seus deuses da destruicdo durante a
travessia para manté-los vivos dentro de si
até o momento da libertagdo. Os motivos
sdo variados, mas esses Acorrentados
apreciam sua existéncia e usam seus

poderes com parcimbnia para ndo se
degradarem e, ao mesmo tempo, fazerem
uma diferenga no mundo.

Em casos de fragmentagdo natural da
divindade, o receptaculo nunca se oferece e,
em muitos casos, nem € o mais apropriado
para 0 evento. A prisdo ocorre apenas
porque a divindade estava fraca demais para
conseguir escapar dessa prisdo e porque
aceita se acorrentar na carne humana como
Gltima esperanca de sobreviver. Sem saber
0 que Ihes aconteceu e ouvindo sussurros de
uma fera dentro de si, tudo o que Ihes resta
tentar descobrir sobre sua nova condicdo e
se adaptar sem enlouquecer ou perecer.

Conviver com uma entidade dos
planos inferiores dentro de si nunca é facil.
Sussurros sao liberados, conversas ocorrem
em sonhos e impulsos da criatura se
misturam com o do Acorrentado
ocasionalmente. E preciso uma mente forte
para se evitar que aos poucos o receptaculo
passe a pensar de maneira muito semelhante
ao do ser aprisionado, apesar de o ritual
impedir que a consciéncia plena do deus
desperte completamente.

Missao: As missoes dos
Acorrentados sdo variadas. Primeiramente,
o ritual foi criado para se aprisionar deuses.
Desse modo, tudo o que o receptaculo deve
fazer é conviver com a criatura que esta
dentro de si. Ele deve se afastar ao maximo
dos outros fragmentos para evitar que as
forcas se acumulem e possam romper a
magia. E bem sabido que caso os Estilhacos
Amaldigcoados se aproximem, as energias
entrardo em sintonia e seus poderes
aumentardo, mas aos poucos o controle sera
perdido e a entidade despertard de seu
torpor aos poucos, manifestando-se a ponto
de poder romper a barreira caso a
proximidade dure por muito tempo. Os
Fragmentos sdo capazes de se sentir e,
geralmente, o ritual garante que sejam
fadados a se repelir.

Acorrentados criados como ultimo
ato desesperado para manter um deus vivo
na Terra geralmente sdo mantidos por
cultos. E uma verdadeira sorte se a
divindade era uma das poucas criaturas
benevolentes vindas dos planos inferiores,
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mas mesmo essas quase sempre estdo a um
passo da insanidade e podem afetar
profundamente os seres humanos. Esses
Acorrentados sdo muitas vezes chamados
de Avatares e agem também como
protetores dos cultos quando € necessaria
uma dose maior de poder magico.

Campanha: As campanhas com o0s
Acorrentados sempre envolverdo o perigo
de libertacdo da criatura fragmentada. Os
exemplos mais diretos sdo aventuras para se
evitar que os fragmentos de um demdnio se
aproximem, diminuir a influéncia da forca
demoniaca na mente do Acorrentado ou
impedir a libertacdo ou o dominio dessa
energia pela Irmandade de Tenebras ou
Magos das Sombras.

A criatura acorrentada dentro do
receptaculo humano consegue alguns
relances de lucidez. Nesses momentos,
principalmente se outros fragmentos estdo
proximos, o0 demdnio  aprisionado
geralmente trama sua libertacdo. A situacdo
de escravo é percebida e o irrita ver seus
poderes sendo utilizados para outros
propdsitos que ndo sejam sua ascensdo ou
completar seus planos.

Poderes: Aptiddo Méagica, Aumento
Subito de Atributos, Aumento de Atributos
(Constituicao, Percepcao), Defesas,
Demobnio Interior, Glifo, MaldigGes,
Protecdo, Voz.

Fraquezas (escolha trés): Atributo
Limitado, Corpo Corrompido, Faria, Mente
Atormenta, Segredo.




KITS APRIMORADOS

Os servos do Abismo ndo sdo
meramente um bando de magos malignos
que se reune para praticar atrocidades.
Sobreviver a perseguicdo de anjos e ordens
de magia exige conhecimentos
especializados e uma maquina de guerra
bem apresentada. Mesmo que ndo sejam
partes de uma organizacdo Unica, cada um
desses homens pode ser treinado por seus
pares ou por criaturas abissais para
desenvolver habilidades sobrenaturais que
0s auxiliardo em sua luta.

Os kits descritos a seguir devem ser
utilizados para criacdo de antagonistas. Eles
ndo sdo adequados para utilizagdo por parte
dos jogadores.

ATORMENTADOR

Um Atormentador & uma arma
especial do Abismo para destruir a vontade
dos inimigos. Ele existe meramente para
espalhar o terror, retirando energia do medo
e da dor. Cada vez gque causa um pesadelo
ou gera sofrimento, o Atormentador
recupera suas energias e ainda nutre 0s
deuses negros.

Iniciacao

A criagdo de um Atormentador pode
ocorrer a partir de um treinamento, mas
geralmente vem de um contato direto com
uma criatura abissal, sendo essa um deus
negro ou um servo abismal. Ele conhece na
pele o que sdo dor e medo, tornando-se
viciado nas sensagOes. Seu objetivo passa a
ser causar o sofrimento e o terror em quem
quer que encontre para quebrar a vontade.

Interpretacéo

O medo é o alimento. A dor é o
sustento. E preciso disseminar ambos e
destruir vontades para que as forcas dos
deuses abissais possam se estabelecer na
Terra. Esse € o portal que trard a

supremacia do Abismo e acabard com as
esperancas dos inimigos. O Atormentador
sabe que de nada adianta apenas matar ou
mutilar. O alvo principal é dominar a partir
da quebra da esperanca com tormentos que
ninguém é capaz de imaginar, apenas ele
em seu contato inescrupuloso com o
Abismo.

Relagdes

Nem todo Atormentador faz parte da
Irmandade de Tenebras, mas todos servem
ao Abismo. Eles sdo criados apenas para
isso. Aqueles que fazem parte dos magos
das trevas possuem papel especial em
missdes para destruir familias e qualquer
tipo de estabilidade na vida dos inimigos da
ordem. Também agem como torturadores
para extrair informacoes.

Kit

Custos: 4 pts. Aprimoramento, 330
pts. Pericias.

Pericias: Armas Brancas (escolha
duas armas brancas 20/20), Armas de Fogo
(escolna uma arma de fogo 20%),
Camuflagem 30%, Conhecimento (Abismo
10%), Esquiva 25%, Furtividade 40%,
Investigacdo 40%, Manipulacdo (Empatia
20%, Interrogatdrio 40%, Intimidacao 40%,
Labia 20%, Tortura 40%), Rastreio 20%,
Sobrevivéncia (Escolha Uma Area 20%).

Aprimoramento: Contatos 1,
Imunidade a WVenenos 1, Recursos e
Dinheiro 1, Talento (Intimidagao, Tortura).

Pontos de Obscuridade: 2 + 1 a cada
2 niveis.

Pontos Heroicos: 2 pts. por nivel.

Aprimoramentos por nivel:

Comunicagdo em  sonhos: O
Atormentador pode alcancgar sua vitima em
sonhos, bastando dormir ou apds se
concentrar durante seis rodadas. Assim que
penetra na mente de alguém, ele pode
utilizar suas Pericias de Manipulagdo como
bem entender durante um ndmero de
rodadas igual a 1 + nivel de Atormentador.
O terror durante esses sonhos reduz em




10% os testes de Forca de Vontade do alvo
no dia seguinte.

Aura de Medo: O Atormentador pode
ativar uma aura que causard medo nos
individuos a sua volta. a area afetada tem
dois metros de raio mais um por bonus de

Forca de Vontade. Aqueles que entrarem na
area devem ser bem sucedidos em um teste
de Forca de Vontade ou terem um redutor
de 5% em qualquer acdo contra o
Atormentador. Esse redutor aumenta em
5% para cada vez que Aura do Medo
aparece na tabela de niveis. Pode ser
ativado uma vez por dia por nivel de
Atormentador.

Criar Dor: O Atormentador tem
capacidade especial para gerar dor em seus
alvos. O poder é ativado por uma disputa da
Forga de Vontade do Atormentador contra a
Constituicdo da vitima. O sofrimento € tdo
grande que exige que a vitima teste Forga
de Vontade para qualquer acdo tente tomar
durante 1d6 rodadas + nivel do
Atormentador. Exige o gasto de um ponto
de Obscuridade.

Maldicdo de Dor: Essa habilidade é
usada para causar sofrimento sempre que a
vitima realizar determinada acdo. O
Atormentador decreta um evento que
causard dor extrema ao alvo como usar
Pontos de Magia, utilizar uma Pericia
especifica, conversa com um grupo
determinado e bem definido de pessoas
reconhecidas de algum modo pelo
individuo (como uma ordem magica).
Maldicdo da Dor é ativada quando o
Atormentador toca o alvo e 0 vence em uma
disputa de Forca de Vontade contra
Constitui¢do. O efeito dura um dia por nivel
de Atormentador e causa 1d6+2 pontos de
dano sempre que o evento especifico
definido na ativacgdo  ocorre. O
Atormentador pode ter um ndmero de
pessoas amaldi¢oadas igual ao indicado na
tabela.

Terror: Essa habilidade cria terror
puro na mente do alvo. Ele ¢
completamente dominado pelo medo e
consegue apenas fugir e procurar reflgio
sem se importar até mesmo com quem ama.

Tudo o que importa é correr e se manter
vivo. Se acuado, ficard apenas paralisado
solicitando. Terror é ativado caso a vitima
perca uma disputa de Forca de Vontade
com o Atormentador e dura uma rodada por
nivel do usuério da habilidade. Pode ser
utilizado um ndmero de vezes por dia
conforme indicacédo na tabela.

Combate Onirico: O Atormentador
iniciar um combate nos sonhos do alvo no
qual os Pontos de Vida sdo baseados em
Forca de Vontade + Inteligéncia. No inicio
do combate, o invasor dos sonhos pode
tentar domar a imaginacdo da vitima
vencendo um teste disputado de Forca de
Vontade. Caso venca, terd& um bonus de
15% em todos os testes no combate onirico
e tera um bbnus de +3 no dano causado. Se
a vitima chegar a zero pontos de vida no
combate onirico, acordara imediatamente e
ndo conseguira dormir o restante da noite.
A derrota impord um redutor de 10% em
todos os testes durante aquele dia. Pode ser
utilizado uma vez por dia.

Nivel Aprimoramento por Nivel

Aura de Medo, Criar Dor
Comunicacdo em Sonhos

Terror x1

Aura de Medo

Maldic&o de Dor

Terror x2

Aura de Medo, Maldic&o de Dor x2
Combate Onirico

Terro x3

Aura de Medo, Maldi¢do de Dor x3

P OO0 ~NOo Ol wWwN -

FAREJADOR

Se existe uma determinacdo muitas
vezes incompreensivel dos tenebrianos é
perseguir. E normal que escolham alvos
para atacarem com seus desejos e instintos
devastadores. Muitos  desses  pobres
coitados nem sempre sdo inimigos da
Irmandade de Tenebras ou do Abismo, mas
simplesmente alvos para a insanidade dos
deuses obscuros. Se tentam escapar, cabe a
um Faregjador encontrd-los. Esse ser
especial € encarregado de procurar por
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qualquer espécie de individuo desejado pelo
Abismo. Alguns de seus poderes mais altos
permitem até mesmo encontrar objetos
especiais.

Iniciagao

A criagdo de um Farejador ocorre
com uma unido Unica de poderes
tenebrianos.  Esséncias  abissais  sdo
inseridas em uma criatura, geralmente um
humano, a partir de forgas abissais de seres
como Zarcattis, Mykoyél, Alura e o
Desconhecido. Essa infusdo desesperada
amplia todos os instintos de caga do
individuo e sua percepcdo das energias
misticas e naturais do Universo. O ritual de
criacdo do Farejador é bem cuidado pela
Irmandade de Tenebras que o utiliza s6 com
sob desejo de seus lideres ou quando ocorre
uma ordem obscura do Abismo.

Interpretacéo

O Farejador é uma criatura dominada
pelo instinto de caca. Consegue se misturar
facilmente entre os humanos e viajar
rapidamente para encontrar a presa. Ele
deseja o tempo todo se manter oculto e se
revela apenas se necessario. De preferéncia,
excuta sua tarefa, seja matar, avisar ou
delatar, e volta para os dominios de seus
mestres. Ele existe para servir. Ndo importa
se comanda grupos de magos das trevas, a
razdo para viver é apenas cacar os alvos
determinados pelo Abismo, 0 que quer gque
seja que satisfara os deuses.

Relagbes

A Irmandade de Tenebras sempre
mantém um grupo grande de Farejadores
nos paises em suas principais bases e 0s
distribui a partir dali para iniciar as cagadas.
Esse instrumento precioso também pode ser
inserido  em sociedades e culturas
diferentes, disfarcado entre suas presas para
atuar somente quando necessdrio, mas o
mais comum é solta-los para cacar somente
quando necessario, pois perder um

Farejador ¢ um golpe forte para 0s magos
das trevas.

Kit

Custos: 4 pts. Aprimoramento, 430
pts. Pericias.

Pericias: Armas Brancas (escolha
duas armas brancas 20/30), Armas de Fogo
(escolna uma arma de fogo 30%),
Camuflagem 40%, Conhecimento (Abismo
10%, Anjos 10%, Demonios 10%), Esquiva
30%, Furtividade 50%, Investigagcdo 50%,
Manipulacdo (Empatia 40%, Interrogatorio
20%, Intimidagdo 40%, Lé&bia 20%, Tortura
20%), Rastreio 50%, Sobrevivéncia
(escolha duas areas 30%).

Aprimoramento:
Recursos e Dinheiro 2.

Pontos de Obscuridade: 2 + 1 a cada
2 niveis.

Pontos Heroicos: 2 pts. por nivel.

Contatos 3,

Aprimoramentos por nivel:

Farejar: Tendo em mdos um
utilizado pelo alvo, o Farejador pode
entender suas energias e sentir a direcdo em
que esta. Essa sensacdo durara um dia por
nivel do personagem, apds esse periodo, é
necessario outro objeto para reativar a
habilidade. Poderes e magias de
ocultamento devem ter dois niveis acima do
nivel do Farejador para evitarem 0 uso esse
poder. Essa habilidade ndo depende de
distancia. O alvo sera sentido em qualquer
parte do globo.

Perceber: Uma vez que tenha
utilizado Farejar, o personagem pode
perceber a presenca do alvo até mesmo se
estiver invisivel ou usando poderes de
ocultamento. Poderes e magias de
ocultamento devem ter dois niveis acima do
nivel do Farejador para evitarem o0 uso esse
poder.

Mensagem: O Farejador consegue se
comunicar com seus mestres enviando uma
frase de até cem palavras e imagens de até
vinte segundos. A mensagem é enviada
espiritualmente até a mente dos superiores
designados do Farejador. Essa habilidade
pode ser utilizada um niimero de vezes por
dia conforme indicagdo na tabela.




Camuflagem: O Farejador pode se
camuflar e passar sem ser percebido. Sua
identidade serd perdida na multidao.
Poderes e magias de rastreamento devem
ter dois niveis acima do nivel do Farejador
para evitarem 0 uso esse poder. Essa
habilidade pode ser utilizada um nimero de
vezes por dia conforme indicagéo na tabela.

Atacar: O Farejador receber um
bénus de 5% nas pericias de ataque e +1 no
dano ao combater o alvo e aqueles que o
defendem no momento. Esses valores sédo
multiplicados conforme os dados na tabela.

Incansavel: O Farejador ndo se cansa
e percorre distancias com maior velocidade
enquanto caga. Ele precisara dormir apenas
um terco do tempo normal e todos os testes
de Constituicdo para determinar cansacgo
serdo considerados Faceis.

Prote¢do: Quando combate o alvo e
aqueles que o protegem, o Farejador recebe
0 bonus na tabela em seu indice de
protecao.

Nivel Aprimoramento por Nivel

Farejar, Perceber

Mensagem x1, Camuflagem x1
Atacar x1

Mensagem x2, Incansavel
Camuflagem x2, Atacar x2
Mensagem x3, Protecdo 1
Atacar x3

Mensagem x4, Camuflagem x3
Atacar x4

Mensagem x5, Protecdo 2

1
2
3
4
5
6
7
8
9
1

PORTAL V1vo

O Portal Vivo é um dos planos mais
habilidosos do Abismo para aumentar a
influéncia do Abismo na Terra. Ele é uma
criatura diretamente conectada aos vales
espirituais mais profundos, uma fresta no
que dizem ser a prisdo dos deuses negros.
Do Portal Vivo escapam energias abissais e
até mesmo criaturas que causam terror na
Terra. Esse € um dos servos do Abismo
mais temidos e procurados pela Escola de
Yamesh e paradisianos, tamanho o risco
qgue correm de abrir brechas cada vez

maiores entre os confins de Spiritum e a
Terra.

Iniciacéo

O treinamento para a criacdo de um
Portal Vivo é intenso. S@o anos de
preparacdo com rituais, estudos e sacrificios
para conectar o corpo e a alma de um
humano as forcas abissais. Cada evento é
cuidadosamente planejado para néo atrair a
atencdo dos inimigos e requer passos
precisos. S80 necessarios sacrificios de
cinquenta e trés almas humanas, cada uma
em uma lua nova. O sangue dos falecidos €é
bebido pelo futuro Portal Vivo e utilizado
para desenhar runas no corpo. Ao fim da
Gltima, o humano terd visbes de todas as
montanhas. Raramente € capaz de
compreendé-las, mas sabe da existéncia de
cada humana e como acessa-las.

Interpretacéo

O Portal Vivo sente que é uma
ameaca para o0 mundo. Geralmente ¢é
preparado desde jovem para se tornar um,
portanto aceita seu papel com orgulho e
realiza cada uma das atividades elaboradas
com esmero. Os pesadelos e o contato
constante com as forgas abissais sugam-Ihe
a razado e a salde dia ap6s dia, porém nao
impedem sua convicgdo de que o que faz é
certo.

Relacgdes

A Irmandade de Tenebras mantém
cada Portal Vivo sob vigilancia extrema.
Eles sdo um experimento de alto custo que
deve ter um retorno antes de ser plenamente
utilizado. Cada Portal Vivo é tratado como
uma ferramenta preciosa, recebendo
cuidados especiais, mas vivendo em uma
espécie de prisdo.

Ja se ouviram boatos de alguns
Portais Vivos que nasceram naturalmente,
desenvolvendo-se a partir de eventos Unicos
do Universo. Dizem que tais ocorréncias
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estdo ligadas a Geistkhalim poderosos que
contaminaram pessoas com o0 mundo
destruido de Tenebras ou com 0s restos
mortais de deuses abissais que vagam por
Spiritum. A Irmandade de Tenebras
considera essas criaturas uma ameaga
extrema e coloca suas principais armas para
destrui-los.

Kit

Custos: 3 pts. Aprimoramento, 215
pts. Pericias

Pericias: Camuflagem 40%,
Conhecimento (Abismo 20%, Anjos 10%,
Arkanun 20%, Deménios 20%, Oculto
20%, Rituais 40%, Viagem Astral 30%),
Escutar 20%, Esquiva 30%, Furtividade
20%, Investigacdo 20%.

Aprimoramento: Contatos 2, Poderes
Magicos 2.

Pontos de Obscuridade: 3 + 1 a cada
2 niveis.

Pontos Heroicos: 1 pt. Por nivel.

Aprimoramentos por nivel:

Sentir Portais: O Portal Vivo é capaz
de sentir qualquer alteracdo na conexao
entre os planos em um raio de 100 metros +
10 por bbnus de Percepcao. Essa habilidade
funciona constantemente, permitindo saber
a localizacdo exata de onde a Barreira foi
rompida.

Facilitar Evocacdo: O Portal Vivo
pode sacrificar parte de sua esséncia para
facilitar o uso de uma magia que retire
forgas dos planos inferiores como aquelas
do Caminho de Arkanun ou gue tratem com
as energias mais nefastas do Caminho de
Spiritum. A cada dois Pontos de Vida
gastos, o Portal Vivo consegue aumentar
em um o Foco da magia. A quantidade
maxima a ser aumentada é descrita na
tabela.

Protecdo Abissal: Essa habilidade
confere ao personagem protecdo magica
especial. As energias do Abismo lhe déo
um ponto de IP.

Transportar Ataque: O Portal Vivo
consegue transformar pequenas partes de
seu corpo em portais evitando ataques
diretos contra sua pessoal. Pode fazer isso

uma vez por dia para cada descricdo na
tabela.

Pequenos Portais: Brechas séo
abertas na Barreira para a passagem de
forcas ocultas do Abismo. Esses pequenos
portais sdo suficientes para que uma
criatura de Constituicdo até 8 passe para
qualquer um dos lados. O Portal Vivo deve
gastar 5 PV para executar esse poder e pode
realiza-lo uma vez por dia por descri¢do na
tabela. O portal se manterd aberto por 2d6
rodadas e depois se fechard. E
frequentemente utilizado para se invocar
abismais menores com rituais mais simples.

Carne Abissal: O Portal Vivo
sacrifica energia vital para trazer a Terra
um abismal. Esse poder s6 pode ser
utilizado uma vez por lua e exige o
sacrificio do sangue do personagem. O
abismal saira do corpo do Portal Vivo em
uma cena grotesca que causara a perda de 1
PV por ponto de Constituicdo da criatura
invocada.

Aura Abissal: O Portal Vivo gera
uma aura baseada em energias do Abismo
com o alcance de 1 metro por ponto de
Constituicdo e duracdo de 1d6 rodadas +
bonus de Forca de Vontade. Nesse
intervalo, ele sera capaz de induzir os
seguintes efeitos. Energia Negativa: todos
na area que ndo forem servos do Abismo
serdo tomados por energias nhegativas,
recebendo um redutor de 10% em suas
acOes. Regeneracdo Abissal: criaturas do
Abismo recuperam 3 PV/rodada. Magia
Contaminada: os Pontos de Magia
utilizados sdo contaminados causando 1d6
pontos de dano + um ponto por PM gue 0s
magos possuirem. Terreno Maldito: a area
se torna uma peguena parte do Abismo na
Terra. Abismais receberdo um bonus de
+10% em testes de combate e +3 no dano.
O terreno pode ser ligado a uma das
Montanhas caso o Portal Vivo seja bem
sucedido em um teste de Conhecimento do
Abismo, 0 que permite a sintonia com trés
Caminhos de Magia que gastardo 1 PM a
menos para serem executadas (minimo 1
PM).

Nivel Aprimoramento por Nivel




Sentir Portais, Facilitar Evocacao
x1, Protecdo Abissal

Facilitar Evocagdo x2, Transportar
Ataque x1

Pequenos Portais x1, Aura Abissal
(Energia Negativa)

Facilitar Evocacao x3

Transportar Ataque x2, Aura
Abissal (Regeneracdo Abissal)
Facilitar Evocacdo x4, Pequenos
Portais x2

Carne Abissal, Aura Abissal
(Magia Contaminada)

Facilitar Evocagdo x5, Transportar
Ataque x3

Pequenos Portais x3

Facilitar Evocacdo x6, Aura
Abissal (Terreno Maldito)




Capitulo ¥
Os Cahtos EscUros da

Terra

A presenca do Abismo na Terra €
bastante diferente das batalhas sangrentas
que ocorrem no plano espiritual. No plano
terreno, os seres abissais agem cautelosa e
sorrateiramente. Os cultos se espalham
pelas cidades adentrando os locais menos
suspeitos. Sao aranhas que tecem suas teias
pacientemente em volta de seus alvos, até
gue as presas nhdao possam mais sair e
comecem a ser devoradas. Os monstros se
alimentam do medo e do pavor, absorvendo
a sanidade humana até um ponto
irreversivel gquando os mortais se tornam
meros servos dos instintos mais terriveis
derivados do contato com o0s deuses
obscuros.

CuLTOS

Os cultos aos deuses das trevas estdo
espalhados pela Terra em vérias formas. A
primeira delas é como manifestacdo da
Irmandade de Tenebras. Sdo exatamente 53
circulos, cada um se reportando a uma das
entidades do Abismo. O nivel de atividade
deles varia bastante, assim como o poder ja
acumulado. Alguns deuses abissais quase
ndo dao importancia para a Terra,
preferindo dormirem em seus proprios
infernos a batalharem contra anjos,
demdnios, templarios, inquisidores e outra
multiddo de seres sobrenaturais que
preferem unir-se a ver uma dessas criaturas
aumentando o poder no plano terreno.

Nem todos os cultos a seres abissais
sdo ligados a Irmandade de Tenebras, ao
menos ndo diretamente. Alguns se iniciam
guando uma divindade entra em contato
com um humano e comeca a controla-lo,
criando um novo sacerdote. Esse mortal
logo comecara a atrair outros lentamente,
usando a seducdo do poder ou do medo. Os
rituais, jogos e promessas enlouguecem aos
poucos as pessoas que seguem o sacerdote.
N&o é uma loucura descontrolada, no
entanto. Os  distlrbios mentais  se
manifestam como obsessdes por mais
poder, sexo, dinheiro ou contato com a
divindade. Sao forcas de manipulacdo que
libertam a parte negra das almas para que as
pessoas entrem em sintonia espiritual com o
Abismo.

Os cultos se aperfeicoam em atender
aos desejos dos cultistas. Os lideres
costumam ter poderes que lhes permitem
angariar muitos recursos, o suficiente para
criar uma trama que lhes permita avancar
sobre familias e instituicdes. Se um cultista
precisa de um emprego, ele em breve o tera,
desde que como pagamento entregue sua
submissdo. Em pouco tempo, o sacerdote o
manipulara para gque se torne dependente
desse emprego e, por consequéncia, do
culto para que continue sua vida. Assim
comegarao os servigos para atrair mais fiéis
e se adentrar cada vez mais no mundo das
trevas.

A maioria dos cultistas nunca viu
nem nunca vera um abismal ou qualquer
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outro ser abissal. O contato com
magia verdadeira é escasso, a ndo ser pelos
rituais padroes do culto. O que véem séo
imagens de seu deus negro por vezes
confundidas com outras  divindades
obscuras de lendas da Terra. A degradacao
dos cultistas se da
por acfes mundanas, apesar de ndo serem
nada normais. Comega por iniciacGes
sexuais ou atos de liberdade que ddo vazdo
a violéncia ou a ganancia. O sacerdote
concede a oportunidade de pequenos
desvios de dinheiro nas empresas em que 0s
mortais trabalham, a oportunidade de
conquistar uma vaga no emprego passando
por cima de outras pessoas.

SUBINDO
HIERARQUIA

O principio é sempre calmo e as
atitudes ndo passam de pequenos delitos ou
deslizes da consciéncia. Aos poucos, 0
cultista percebe que tem que escondé-las. O
sacerdote fara questdo de que aparecam
oportunidades para que esses deslizes seja
descobertos por uma ou outra pessoa. Ai
precisard haver delitos maiores como novos
roubos, subornos e chantagens para calar
guem sabe dos segredos. As ameacas
comegam a aumentar exponencialmente até
se chegar ao crime mais hediondo, aquele
que causa mais marcas na alma, o
assassinato. Esse é o passo final para que o
cultista  adentre um  dos  niveis
intermediarios da hierarquia do culto.
Logicamente, ele nunca contara aqueles de
niveis inferiores o que precisou fazer, mas
se sentird seguro ao compartilhar esse
segredo com outras pessoas que estdo na
mesma situacdo e que voltardo a matar para
protegerem seu status, assim como proteger
uns aos outros.

A possibilidade de ser excluido do
culto é uma chantagem comum para que 0
mortal tome atitudes para que seu segredo
ndo seja descoberto. Caso expulso, ele sabe
que perderd todas as suas regalias e
qualquer protecdo contra 0s crimes que ja

cometeu. O cerco do culto é tdo grande que
alguns recados comegam a aparecer na
forma da presenca de outros cultistas na
familia da pessoa ou no emprego, alguns
ameacando as posicbes do mortal em
questdo. O instinto competitivo logo entra
em acdo e o sacerdote soma a isso a
possibilidade de ascensdo dentro do culto,
que implica em mais ajuda para acabar com
0s inimigos e mais acesso aos segredos.

O culto trabalha a mente do mortal
para que ele pense que tudo o que faz é
correto. Libera as travas da consciéncia
quanto a tudo o que possa impedi-lo de
ascender na hierarquia. Comega a confundir
iluminacdo com alienacdo. Dita que toda a
vida passada estava errada e inicia um
processo de separacdo entre as crengas do
cultista e de seus familiares e amigos. As
divisbes vdo aumentando, assim como a
intolerancia. Surge outro teste, para saber o
qguanto o cultista sabe dissimular seus
pensamentos e manter seus segredos.
Aqueles que conseguem continuam subindo
na hierarquia. Os outros sdo usados como
pedes nos jogos Ou mesmo COmo Meros
soldados contra os agentes dos anjos e dos
templarios. N&o é raro tornarem-se iscas.

O SACERDOTE TERRENO

O sacerdote é sempre a peca chave
dos cultos de Tenebras. Ele é a primeira
pessoa a ter contato como o0s seres do
Abismo. Por mais enlouquecido que seja,
consegue manter uma aparéncia de
sanidade tdo grande gue parece mais normal
do que as outras pessoas. Dentro dele, ha
uma alma negra tomada por obsessdes e
paix0es negras que querem transbordar para
0 mundo e o fazem aos poucos, destruindo
0s espiritos a seu redor.

Alguns governam com mao de ferro
os cultos, agindo como deuses sobre as
vidas dos cultistas. De fato, o0s
ensinamentos do culto levam a crer que o
lider ¢ a pessoa mais iluminada que os
cultistas conhecem. Ele pode até ser, no
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sentido de que é o maior conhecedor da
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divindade obscura que louvam. Entretanto,
o0 sacerdote ndo necessita ser o lider direto
na hierarquia. Ha casos de pebes no
comando, utilizados apenas como alvos
para 0s inimigos dos tenebrianos.

A escuriddo dentro do sacerdote €
tanta que muitas vezes ele aprende magia
através de seu deus negro. O conhecimento
magico ou o contato com a Irmandade de
Tenebras ndo é um pré-requisito para essa
posicao, porém, conforme o culto cresce em
poder, acaba entrando em contato com 0s
magos das trevas. O mal se atrai aos poucos
e se reconhece para se espalhar pelo mundo.
Por mais que se devorem e lutem entre si,
as forgas do mal continuam rastejando pelo
mundo, crescendo a partir dos restos delas
mesmas como verdadeiras pragas. E o mal
cresce depressa. O sacerdote sabe disso. Ele
tem paciéncia justamente por saber que
cedo ou tarde alcancara o poder.

A ASCENSAO DO
SACERDOTE

Um dos principais objetivos de um
sacerdote, depois que alcanca o nivel de
iluminagdo maximo dentre as forcas
mundanas, é controlar as forcas espirituais.
O dinheiro, o conhecimento dos livros ou
mesmo os sonhos enviados do Abismo néo
podem mais satisfazer a escuriddo dentro da
alma dele. Ele passara a precisar de magia.
Procurard por magos que possam ensina-lo
ou dos quais possa roubar conhecimento,
caso a divindade ainda ndo possa apresenta-
lo as forcas misticas. Os sacerdotes mais
talentosos, 0S preferidos, atraem
rapidamente a atencdo dos deuses abissais e
recebem visitas de magos das trevas,
abismais ou demdnios que possam lhes
ensinar. E um presente que serd cobrado
com a submissdo total. A entrega da alma é
uma questdo certa nesse ponto. Nenhum
sacerdote lider mantém a alma integra ao
lidar com um ser de Tenebras. Ele se
compromete de um modo ou de outro. SO
mais espertos ou de maior forga de vontade

resistem entregar todo seu espirito, trocando
0 poder por favores terrenos.

O acesso aos circulos da Irmandade
de Tenebras ¢é variado. SO ocorre
verdadeiramente depois de o sacerdote
aprender magia. Até esse ponto, ele podera
ser um integrante da irmandade, mas sem
atingir os niveis mais altos. Presenciard
rituais, a visdo de seres sobrenaturais, tera
acesso ao conhecimento, todavia tera
sempre uma quantidade limitada de tudo
isso até finalmente compreender as artes
misticas. A partir de entdo, o sacerdote
comecara a trabalhar para libertar abismais
e quaisquer servos do Abismo. Seu combate
contra as forcas da luz sera direto, ndo mais
de conspiracoes e lutas através de empresas,
dinheiro ou politica.

O sacerdote de um culto pode até ser
um ser sobrenatural. Nada impede que um
anjo caido, um demonio ou um abismal
inicie  um culto. Ele precisard estar
disfarcado, mas ao se mostrar para 0s
cultistas poderd leva-los a verdadeiros
éxtases de fé. Esses cultos sdo muitas vezes
pequenos e se mantém escondidos para a
Irmandade de Tenebras até crescerem muito
em poder. Os magos das trevas costumam
ter muito cidmes de suas posi¢cbes como
grandes representantes de Tenebras na
Terra e ndo apreciam quando um ser
sobrenatural tenta tomar o poder deles. Para
os sacerdotes, esses devem ser servos,
combatentes ou prémios para os seguidores
mais fiéis da divindade.

AS BASES DO CULTO

A primeira imagem de um culto a
Tenebras é a de um local cheio de sombras
com imagens assustadoras e tochas acesas.
De fato, existem muitos lugares assim,
principalmente entre os cultos menores ou
aqueles ja muito antigos, 0s mais
tradicionais da Irmandade de Tenebras. O
culto mais comum, no entanto, € mais uma
manifestacdo religiosa as vezes ligada a
conceitos pagaos.




A base de um culto pode ser uma
mera sala de um prédio adaptada para as
orgias, oragGes ou sacrificios. Algumas
vezes, 0s cultos sdo realizados em igrejas de
outras religides, tendo a conivéncia de
pastores, padres ou outros sacerdotes
corruptos. E bastante comum que um culto
de Tenebras ja ligado a magia atue como
Mercadores da Fé, invocando demonios
sobre os seguidores da religido em questdo
para depois serem exorcizados. E uma
alianga bastante lucrativa para ambas as
partes.

O mais normal é que o culto reserve
uma sala ou subsolo discreto, onde a
entrada dos cultistas possa ser disfarcada,
mas ainda sim monitorada pelo sacerdote
lider. Cuida-se para que tudo o que esteja
dentro da base do culto sempre possa ser
movido ou destruido com facilidade.

Alguns sacerdotes lideres mais
ligados a politica e a sociedade costumam
manter seus cultos como religiGes
registradas no pais em que estdo. Acabam
se expondo, porém é um modo de se evitar
muitos dos ataques mais diretos dos
inimigos. O culto passa a ser aberto para
todos na sociedade. Geralmente atrai
poucas pessoas, como aquelas igrejas
pequenas em bairros de periferia. Atua
como um modo de angariar seguidores fiéis
como pedes que nunca passardo dos
primeiros niveis.

AS FORCAS DE
TENEBRAS

O inicio do culto de Tenebras nos
tempos atuais é sempre marcado pela
intengdo de conseguir dinheiro. Esse é um
dos meios de o culto mover-se mais
rapidamente. Os modos de consegui-lo sdo
tdo variados quanto as divindades. Algumas
vezes, 0 sacerdote passa a cobrar quantias
variadas para cada cultistas ou mesmo para
curiosos que queiram participar de um
ritual, orgia ou que precisem de um favor.
O poder politico costuma ser consequéncia
do financeiro e € 0 mais procurado para que

a rede de corrupgéo se alastre como fogo
em palha. Uma vez que dinheiro e
influéncia estejam misturados o culto se
infiltra onde quiser, desde igrejas a
empresas e instituicdes de caridade. Muitos
cultos podem se disfarcar em ONGs e
instituicbes de caridade como forma de
conseguir dinheiro e manter uma aparéncia
de bondade. Eles usam as pessoas que se
beneficiam como escudo para suas agdes e
fica bem claro para seus inimigos que a
queda do sacerdote e dos cultistas acarretara
em outro mal, a perda de auxilio das
pessoas dependem da instituig&o.

Os cultos atacam seus inimigos
primeiro pelos contatos que tém. A maioria
das pessoas tem familia, amigos ou
instituicbes que presa e o sacerdote sabe
gue ndo precisa de um combate direto para
ferir um oponente. Tudo o0 que é necessario
é usar um cultista ou a influéncia politica
para comegar a atingir familiares, adentrar o
grupo de amigos ou fazer com que uma
empresa va a faléncia. O culto sabe como
adentrar uma familia normal, seja
implantando namorados e namoradas,
chamando aqueles parentes para as forcas
das trevas ou oferecendo empregos em uma
das empresas que servem a seita.

Uma das taticas contra sociedades
secretas inimigas ou um oponente sem
contatos sociais é a exposi¢do na midia. Os
cultistas sempre agem como pessoas
normais e, se sdo atacados de alguma
maneira, podem muito bem expor esses
atagues a populacdo como grandes
escandalos que gerardo problemas para as
sociedades secretas. Telefones de membros
dessas sociedades sdo distribuidos, seus
cddigos revelados, assim como suas
praticas. Se 0s oponentes revidam da
mesma maneira, os cultos sabem como
absorver essa atengdo usando a propaganda
para atrair todo tipo de interessado. E, se
ndo der certo, simplesmente debandam para
voltarem a se reunir depois de algum tempo
ou talvez formando novas células.

Os principais inimigos das seitas sdo
atacados também através da paranoia. Usa-
se pessoas normais para enviar recados ou
para tomarem agdes incongruentes que aos
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poucos minam a confianga dos inimigos.
Cerca-se 0 oponente aos poucos com
revelacbes e segredos, informacdes que o
levam apenas a resultados infrutiferos e a
acGes que o mostram como louco perante
seus amigos mais préximos. Plantar pistas
falsas, fingir assassinatos de pessoas que
depois aparecem ou sequestros que em
seguida se revelam como viagens ou fugas
com namorados sdo meios de fazer o
combatente do bem ir a loucura, enquanto
inicia verdadeiras cagadas que nunca levam
a nada.

CuLTOS E
SOBRENATURAIS

FORCAS

Cultos com maior forca mistica
recorrem as forcas sobrenaturais para ajudar
nos combates, principalmente quando eles
se tornam fisicos. De inicio, preferem
invocar espiritos para rondarem familiares
do inimigo ou o proprio. Eles sempre
aparecem sorrateiramente e apenas fingem
ataques. Alimentam-se da sanidade e
provocam paranoia e fobias. Associam-se a
ideias, situacBGes ou lugares. Por exemplo,
um espirito pode aparecer sempre que uma
cor esteja presente ou que um determinado
nimero de pessoas se relnam, assim toda
vez que o combatente do bem estiver
naquela situagdo comegara a temer ou a se
preparar. Ele passarda a evitar esses
momentos ou lutar para que ndo ocorram.
Mais uma vez, o culto obtera uma vitéria
guanto a capacidade de o inimigo se
socializar.

Os ataques mais diretos sdo feitos
guando o0s abismais, anjos caidos e
demonios que sirvam o Abismo sdo
invocados. A maioria dos cultistas com
poderes magicos prefere essas agdes
guando os inimigos sdo fortes demais para
seus pebes ou contatos na policia ou
narcotrafico. Um abismal sozinho é capaz
de eliminar um grupo de combate dos
templérios e ainda providenciar para que as
almas deles se percam no Abismo.

OPRreCO

Todo o poder entregue pelo Abismo
tem um preco. Os cultistas mais velhos
podem cobrar dinheiro ou favores do
iniciado, mas o Abismo cobra muito mais.
Algumas vezes o0s seres abissais pedem
parte do corpo do mortal. Ele precisa se
desfazer de membros, olhos ou orelhas. De
algum modo, precisa transformar sua
carcaca em algo que aprecie as forcas
obscuras. Tatuagens e autoflagelacdo com
marcas abissais geram energias e um
contato com o Abismo que alimenta essas




criaturas e as diverte.

O preco também pode ser a dor
alheia. De algum modo, o cultista precisa
causar dor das pessoas que O cercam.
Alguns mortais acabam cedendo a
distdrbios e se tornando verdadeiros sadicos
ou até masoquistas quando se flagelam
durante os cultos. Aos poucos 0 corpo e a
mente se adaptam a esse sofrimento. As
cicatrizes se tornam tdo profundas que nao
ha mais volta. O éxtase ainda pode ser
aumentado quando a dor leva o cultista a
entrar em sintonia com 0 deus negro.
Torna-se uma sensacao viciante da qual néo
havera mais liberagéo.

A entrega do corpo é outro grande
preco cobrado. Alguns espiritos ndo podem
caminhar pela Terra em suas verdadeiras
formas e precisam penetrar no corpo
humano para viajarem e agirem. Assim o
cultista tem que se entregar por um tempo,
perdendo o controle para que seus mestres
astrais possam agir no mundo. Esse nivel ja
mostra 0 qudo degradada estd a mente do
cultista, a ponto de deixar uma criatura sem
consciéncia ou limites agir livremente na
Terra com acles que terdo consequéncia
apenas para o mortal.

Os sacrificios e assassinatos sao outra
parte das exigéncias das forcas malignas. O
cultista passa a alimentar seus mestres
negros com sangue e espiritos. Comeca
com a entrega de animais, 0 que pode
aparecer inécuo aos olhos de muitas
pessoas. Depois vém as partes mais
dramaticas como o ataque a humanos. As
vitimas sdo bem escolhidas e se tornam
cada vez mais dificeis de serem capturadas.
S&o entregues durante rituais complicados
em que os seres sobrenaturais tocam as
mentes dos cultistas, fazendo com que sua
fé se reafirme e que acreditem que estdo no
caminho certo.

A maior prova de entrega de um
cultista é quando corta de vez todos 0s seus
lacos anteriores. Costuma acontecer apenas
quando ele esta nos graus mais elevados da
hierarquia e ja conseguiu outros contatos no
mundo que serdo mais Uteis para a
irmandade. A prova final é a morte de seus
familiares ou qualquer ligacdo forte com

sua vida anterior. Esses sacrificios devem
ocorrer através das proprias maos do
cultista.

O preco por servir as criaturas das
trevas é alto. O poder vem rapidamente,
porém a vida de uma pessoa e daqueles que
0 amam ¢é destruida na mesma velocidade.
N&o vale a pena para qualguer um que
tenha ao menos um fragmento de
consciéncia ou boa vontade.

A RECOMPENSA

Uma alma que se entregue aos
poderes mais negros do universo paga um
alto preco pelo que faz. Ela se degrada,
chafurda em um mar de espiritos decaidos e
corpos corrompidos, para depois emergir
alterada por uma forca negra que chama de
dom ou presente divino. Tudo isso pode ser
uma metéafora para o cultista terreno, que
nunca verd as forcas abissais diretamente.
Ele receberd seu prémio do modo que os
mortais puderem lhe pagar. Seus vicios
serdo saciados quando bem entender, de um
modo que o fard depender ainda mais do
culto. Aquelas sensacGes degradantes de
gque se cOrpo ou mente necessitam tanto
serdo abastecidas no culto a cada dia. Elas
consumirdo a alma e a vontade da pessoa,
mas o cultista terd o que precisa.

Os cultos costumam ser sociedades
unidas e fiéis a si mesmos nos crimes
cometidos. Elas conspiram entre si, mas
batalham para destruir tudo o que existe
fora daquela comunidade que se julga a
escolhida. Esse € o primeiro poder
garantido pelas forcas de Tenebras. O
cultista pode encontrar companheiros que
compartilhem do seu destino negro e vicios.
Eles o ajudardo a lutar, mas apenas com
uma intencdo: afundar-se ainda mais nesse
mar negro que se tornou sua vida. O
segundo poder € um recurso dado pelo
culto. Pode ser emprego em elevada
posicdo, sexo como e quando quiser e
drogas.

Os cultista sabem conspirar para
conseguirem o que querem e o0 mal lhes da
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liberdade para isso. Sem as travas da
consciéncia, eles avangam destruindo tudo
até serem parados por outros cultistas em
disputa ou pelas forcas da luz.

As partes espirituais da sociedade
podem fornecer mais. Existem rituais que
prolongam a vida, outros que ddo maior
poder fisico ou mental. Alguns Deuses
Negros fornecem guarda-costas espirituais,
como abismais ou demdnios, ou
conhecimento.

PACTO DA ALMA

O pacto da alma é reservado para as
criaturas mais vis e ambiciosas. Nenhum
ser com bom senso ou com o minimo de
bondade pensa em fazer um pacto da alma.
Ele ndo é apenas vender o espirito para um
demonio, € entregd-lo para a servidao
eterna e prometer ser um avatar dos deuses
negros enguanto ainda estiver vivo.

Se 0 paco de sangue € uma escolha
sem volta para os vivos, 0 pacto da alma
ndo permite fugas nem na morte. O espirito
do sacerdote ja pertence ao tenebriano e nao
serd mais devolvido. Seu destino é
alimentar o deus negro ou tornar-se um
servo no Abismo. Muitas dessas divindades
nem se importam com o que acontece com
seus clérigos. De uma maneira ou de outra,
eles ja conseguiram uma  vitoria
simplesmente ao terem o pacto realizado.
Outros ja exigem submissdo durante e vida
e criam uma série de planos para seus cultos
em outros mundos.

A traicdo nem sempre é punida.
Algumas vezes, o tenebriano apenas assiste
ao sofrimento da criatura e permite que o
traidor faca 0 que quiser. No entanto, esse
ser desgracado serd sempre um recipiente
para as forgas abissais. Seus olhos
mostrardo tudo ao deus negro. Se a
divindade j& se cansou do traidor, ela
simplesmente aciona o0 processo de
putrefacdo. Separando o espirito da carne
aos poucos, o deus negro faz o traidor
morrer  vagarosamente, decompondo-se

enquanto espera pelo momento final de sua
existéncia.

SOCIEDADES SECRETAS E
(CULTOS DO ABISMO

(CULTO DA SERPENTE MAE

Fundacdo: Tao antiga quanto o
tempo; desde os primordios da humanidade.

Personalidades: Erzu, Kelenemius,
Bhedeti Djoser.

Area de Atuacéo: Todo o globo.

O Culto da Serpente Mae evoluiu
juntamente com a humanidade. Os deuses
servos da entidade tenebriana ja estavam na
Terra quando a escrita ainda nem fora
inventada. Os anjos ainda vasculhavam e
pensavam o que fazer com o0s humanos,
mas a Serpente Mae ja enxergava O
potencial deles. E os mortais eram tragados
pela forca irresistivel da entidade. Para
onde a humanidade foi, existiu um culto ou
ao menos a celebracdo do nome dela. A
Deusa de Escamas foi inimiga, rainha,
salvadora. Paradisianos desceram dos céus
para deter seu avango. Quando os cultos
comecaram a ser eliminados, o povo cobra
cacado e seus sacerdotes queimados, a
Irmandade de Tenebras ofereceu ajuda. Foi
uma alianca estratégica.

Bhedeti Djoser, lider dos Escravos de
Apofis, uma facgdo egipcia da Irmandade
de Tenebras, € um dos magos mais famosos
e seguidores mais ardorosos da Serpente
Mae. Gracas a suas invocagdes, a Apdfis
ainda consegue atuar na Terra. Abismais e
infernianos estdo se aliando as forcas dos
deuses egipcios e atacando 0s anjos
mugulmanos. O grande plano é colaborar
com 0s antigos inimigos para derrotar a
ameaca recente. Depois chegara 0 momento
para ativar a arma secreta, quando Apofis
rastejara pelo mudo e engolira o Sol.

Kelenemius é escravo da Serpente
Mae h& séculos. Quando perguntado, ele
simplesmente diz que a conheceu em
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missdo de Roma ao lutar contra o0s
germanicos. Fala que seu sacerddcio vem
dessa época, quando aprendeu com o ultimo
grande clérigo germanico da Serpente Mae.
Seus servos formam uma rede de espides da
Irmandade de Tenebras na Europa e na
Africa.

Erzu é uma indigena que s0
recentemente se entregou a Serpente Mae.
E uma sacerdotisa jovem, mas que lidera
um grupo de homens-cobra. Esta
caminhando pela América para despertar
cultos e espiritos perdidos.

CIrRCULO DOS
[NVOCADORES

Fundagdo: Ark-a-nun, 200 anos ap6s
a invasdo tenebriana; Terra, século IX,
Hungria.

Personalidades:
Andreana Berlazzo.

Area de Atuacdo: Hungria, Italia,
Suécia, Filipinas, Africa do Sul.

Ekqueserul,

O Circulo de Invocadores nasceu sob
a tutela de Ekqueserul, filho de Ksarul. O
mestre invocador desenvolveu rituais para
liberar os portais do Abismo e permitir que
0S servos espirituais dos tenebrianos
escapassem para a Terra. Ekqueserul
manteve a base do Circulo de Invocadores
na Hungria, junto aos castelos da
Irmandade de Tenebras, afinal, eles ndo sdo
nada além de uma faccdo dentro da seita.
Aprendendo a controlar as energias
misticas, observando a conjuncdo das
estrelas e obtendo os ingredientes e
sacrificios necessarios, o mestre invocador
poderia retirar qualquer criatura de poder
tdo grande quanto de um semideus do
Abismo. Tornou-se perigoso e temido. Os
lluminados tramaram para dilapidar seus
recursos; 0 Arkanun Arcanorum
movimentou-se para a batalha. Foram
seiscentos anos de avancos e recuos, até
Ekqueserul ser encurralado durante um
ritual e preso misticamente pela unido dos
Rosacruzes e dos Senhores da Tempestade.

Andreana Berlazzo assumiu o posto
de seu mestre antes mesmo que a
Irmandade de Tenebras soubesse o0 que
aconteceu. Seu primeiro século de poder foi
caracterizado pela reclusdo e siléncio.
Novas sedes foram montadas e recursos
colhidos para outros rituais. Agora o
Circulo dos Invocadores esta de volta, ainda
regido por Andreana e aliado a um
tenebriano conhecido como O Deus Oculto
das Passagens. O primeiro objetivo deles é
destruir os Rosacruzes e os Senhores da
Tempestade para libertar Ekqueserul, que
ainda tem os segredos dos principais rituais.

O Circulo de Invocadores costuma
agir entrando secretamente em uma cidade
e fazendo contato com mortais ja ligados as
praticas ritualisticas e religiGes que visam o
contato direto com espiritos.  Eles
subvertem esses valores para conseguir
seguidores, recursos e elementos de
sacrificio para rituais. E comum ja
aparecerem acompanhados de um guarda-
costas espiritual, geralmente um inferniano
ou abismal oculto. Sdo contratados por
todas as faccdes da Ordem do Reino Morto
para auxiliarem em rituais e prestarem uma
espécie de consultoria sobre o assunto.

ESCRAVOS DO

TREVAS

Fundacdo: Tenebras, séculos antes
da destrui¢do; 100 a.C. no Oriente Médio e,
depois, 1920 em El Salvador

Personalidades: Aida Villalobos

Area de Atuacdo: América Central,
Bolivia, Africa e Canada

ALEM-

O primeiro templo dos Escravos do
Além-Trevas foi fundado nas areias do Ird,
muito antes do Islamismo. Llyanmakchi, A
Bruxa Sacerdotisa, entrou em sintonia
espiritual com um grupo de magos da Terra
e os fez realizarem rituais para invocarem
infernianos e abismais que j& eram
sacerdotes do Além-Trevas. Para o 6dio da
tenebriana, os anjos de Ahura Mazda
perceberam a tentativa e eliminaram o
culto. Apenas em 1920 ele renasceu quando
Aida Villalobos o reativou em EI Salvador.
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Ela foi esperta e discreta, atraindo
seguidores aos poucos. Conteve a ansia de
usar o poder para invocar abismais e nem
contou com a ajuda da Irmandade de
Tenebras.

Aida converteu magos e seguidores
paulatinamente, oferecendo, a principio,
apenas poder material e depois recompensa
espiritual. Revelou a verdade sobre
Llyanmékchi apenas depois de os pactos de
almas estarem concluidos e transformou os
cultistas em grandes escravos do Abismo.
Ela enviou cada convertido para uma base
no mundo onde eles usariam a mesma
estratégia para realizarem rituais aos poucos
e invocarem seres do Abismo. O culto esta
crescendo e 0 ndmero de sacrificios
também. Cada dia mais demobnios estdo
entregando as almas para Llyanmakchi e se
unindo aos Escravos do Além-Trevas. Eles
cedem a promessa de protecdo contra
inimigos como Satd ou Demiurgo. E entdo
oferecem mais sacrificios e mais mortes e
desaparecimentos ocorrem.

Os Magos das Sombras ja
descobriram o renascimento do culto e
estdo se movimentando para ataca-lo. O
maior problema é que a Irmandade de
Tenebras resolveu proteger os seguidores
de Llyanmakchi, acreditando na promessa
de que o culto possa renovar os poderes da
seita. O problema é particularmente ruim,
pois sabe-se que ha pelo menos quatro
Acorrentados  servindo  fielmente  aos
Escravos do Além-Trevas, sendo pelo
menos um deles suspeito de ter resquicios
do tenebriano morto em Lisboa. Se a
ameaca da Sacerdotisa Bruxa assusta até
Satd, entdo é porque merece crédito. E as
trevas e sacrificios vao prosseguindo.

|GREJA DA JIBERTACAO DAS
ALMAS

Fundacdo: Infernun, milénios atras;
Berlim, 1945.

Personalidades: Yehudiah Tzar El,
Christian Roswell, Heinrich Goebells

Area de Atuacdo: América do
Norte, Chile, Argentina, Europa e RUssia.

A lgreja da Libertacdo das Almas foi
fundada em plena Segunda Guerra Mundial.
As bombas ainda estouravam quando um
oficial alem&o fez o primeiro contado com
um anjo caido que traira a Cidade de Prata
para servir Yehudiah Tzar'El. Ele
conseguira fugir de seus irmdos com a
ajuda de alguns infernianos e abismais que
também assumiam formas de anjos.
Convencer o desesperado soldado de que
seus objetivos estavam certos e que o0
mundo estava errado foi facil. Em poucos
meses, eles ja tinham um grande grupo de
soldados escondidos e preparados para
espalharem a palavra da Igreja da
Libertacdo das Almas pelo mundo.

A Igreja atingiu os Estados Unidos e
a Rulssia em 1960, conseguindo tocar o
coracdo de algumas familias ricas e
influentes e fazé-las acreditar no poder do
sangue e da nobreza. Apds convencerem 0s
ricos, o proximo plano foi atuar nas
camadas mais podres, oferecendo libertagéo
e novas chances em uma vida posterior.
Também ensinavam sobre o0 preco que era
pago por quem detinha o poder do sangue e
a responsabilidade que essas pessoas
deveriam ter. De alguma maneira, na Terra,
isso quase igualou as classes, colocando
vantagens em uma e desvantagens na outra.
Era uma deturpacdo da igualdade, mas que
foi amplamente aceita.

Os planos da Libertacdo das Almas
Sé crescer em poder e em riqueza. Ela se
misturou as igrejas protestantes
disfarcando-se como uma para angariar
mais fiéis e aliados. Infernianos e abismais
sdo invocados em suas cerimdnias guando
os fiéis rezam canticos cujos principios
desconhecem. Eles descem a Terra para
coletar as almas dos Libertados falecidos e
enviarem para o Abismo onde todas se
tornardo escravas de Yehudiah Tzar’El.

O atual lider europeu é o alemao
Heinrich Goebells, um cidaddo sem
residéncia fixa. Além de sacerdote, ele é
mago e conseguiu reunir um grande ndmero
de adeptos que alcangaram até a Ordem de
Saloméo. Christian Roswell lidera a base
dos Libertados em Chicago, mas agora esta
viajando para a América do Sul para fundar
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novas igrejas, tendo um contato muito forte
com a Argentina. Seu maior problema é
competir com a forca dos anjos catolicos na
regido e também com a cacgada dos anjos
Apocriphae, que estdo debelando as forcas
dos Libertados nessa expanséo.

A Irmandade de Tenebras observa
atentamente a expansdo dessa Igreja. Os
magos das trevas servos de Yehudiah
Tzar’El temem que ela possa atrair atencdo
demais, porém, até o momento, estdo
colaborando com os planos de Heinrich
Goebells.

|GREJA DA
SALVADORA

VIRGEM

Fundacdo: 100 d.C., Espanha;
reerguida em 1884, Colémbia

Personalidades: Maria Alcantara

Area de Atuacéo: Brasil, Colombia,
Guiana, Guiana Francesa, Venezuela,
Angola

A Virgem Suicida cresceu como uma
heresia cristd na Espanha ainda dominada
pelo império romano. Desenvolveu-se por
cerca de duzentos anos quando uma mulher
chamada Lelandris foi contaminada pelas
idéias de Varrax Trikarus. A Virgem
organizou os cristdos e foi vista como uma
santa, sacrificando-se anos depois em nome
da comunidade. O espirito da mulher
continuou residente na terra, espalhando os
ideais da seita. Sacrificio em nome de
todos, a ditadura da bondade e da unidade, a
morte ou exclusdo para quem nao seguisse
os ideais de pureza e castidade; todos 0s
conceitos que o cristianismo tinha como
bons foram deturpados e elevados ao
radicalismo mais puro, de um modo que as
pessoas viviam em sociedades quase tribais,
sem desenvolvimento artistico ou social. O
Arkanun Arcanorum conseguiu eliminar os
seguidores da Virgem Suicida em 200 d.C.
e banir o espirito de Lelandris para o
Abismo com a ajuda dos anjos, porém a
ideia ndo morreu.

A ressurreicdo da Igreja ocorreu no
século  XIX quando, fugindo da
perseguicdo, seus ultimos seguidores se
mudaram da Espanha para a Colémbia e
recomegaram a  reconstrucdo das
comunidades. O principio foi lento, mas a
Virgem Suicida ja tem seus pastores se
espalhando pelo mundo como uma tipica
ideia doentias de Varrax Trikarus. Alguns
movimentos cristdos estdo sendo infectados
e seus fiéis levados para as Igrejas da
Virgem Salvadora, sejam eles protestantes
ou catolicos. Maria Alcantara, a mais
eloqliente das pastoras, estd atualmente
negociando a entrada da Igreja nos EUA.

OJAR

Fundacao: Terra, 1000 d.C.
Personalidades: Quesla
Area de Atuacdo: Spiritum

O Lar € uma organizacdo incomum
no Mundo de Trevas. Fundada pela
inferniana Quesla, sua Unica missdo €
recolher guerreiros e magos que lutaram
contra os tenebrianos e tiveram as mentes
ou corpos incapacitados durante s batalhas.
Ela os protege e tenta usar suas magias pra
curd-los. Quase sempre os danos sdo
irreversiveis e tudo o que Quesla pode fazer
€ manté-los em seu reino espiritual e vé-los
perecer a cada dia.

Algumas divindades e ordens de
magia tentam ajudar Quesla e enviam seus
feridos para o Lar. Outras vezes, trabalham
conciliando as missdes de resgate em nome
da inferniana. Ultimamente, ela tem
aceitado cada vez menos pessoas e nota-se
gue seu fragil reino espiritual esta decaindo.
A aura de inferniana da prépria Quesla esta
0 destruindo junto a de seus refugiados.
Talvez o Unico esconderijo para 0s herois
de guerra mutilados seja destruido em
breve.

Existem poucos humanos atuando no
Lar. A maior parte desses magos e
combatentes é composta de arkanitas,
infernianos e seus hibridos. Suas auras e
cicatrizes de guerra sdo tdo marcantes que
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enlouquecem ou destroem muito
rapidamente a mente humana, o que faz
com que os habitantes da Terra no maximo
ajudem como aliados ocasionais.

Um boato recente, de que Quesla
estaria devorando arkanitas para se manter
viva ou teria se aliado aos tenebrianos e
agora transfere lentamente as almas dos
refugiados para alimentar o Abismo. O
plano parece ser tdo perfeito que ninguém
nota que o Lar na verdade ¢ uma grande
armadilha.

O QUINQUAGESIMO
TERCEIRO (CULTO

Fundacéo: 1990, Norte do Canada.

Personalidades: Nurfenlul o Serafim
Sem face, Mathieu Marigny.

Area de Atuacdo: Hungria, Canada,
Rdssia, Bélgica, Somalia, Brasil.

A posicdo do quinquagésimo terceiro
acento entre os circulos da Irmandade de
Tenebras sempre esteve ocupada por
individuos misteriosos. Na maioria das
vezes, uma figura vestida em manto negro
aparecia, sentava-se para as reunides e
mantinha-se em siléncio durante as horas
seguintes, sendo sempre o ultimo a se
retirar. Em 1990, a situacdo mudou. Um
mago sacerdote finalmente apareceu para
representar a entidade que denominou
apenas como o0 Desconhecido e para
apontar para algo ainda mais intrigante, o
acento vazio de nimero 53. Ele avisou que
0 representante fora encontrado. No
entanto, nos anos seguintes, ninguém
apareceu e Mathieu Marigny nédo respondeu
mais perguntas. A Irmandade de Tenebras
declarou que finalmente os circulos
estavam completos.

O Quinguagésimo Terceiro Culto
nunca teve nome e nunca se deu ao trabalho
de tentar converter novas pessoas. Seus
seguidores  simplesmente  compareciam
aleatoriamente ao templo e novos
sacerdotes surgiam em uma cidade ou
outra. Apareciam com sintomas de loucura
e esquizofrenia. Sem nenhuma explicacéo,

ao menor sinal de stress ou de combate,
iniciavam gritos e urros incessantes e
avangavam contra os inimigos. As pessoas
sO6 se livravam desse frenesi apds
flagelarem o proprio rosto ao ponto de ndo
serem mais reconhecidos. Arrependidas,
algumas saiam do culto recusando-se a
comentar sobre o assunto e procurando
voltar a suas vidas. Outras se tornavam
fanaticas e comecavam 0s rituais para
chamar o Desconhecido que Foi Precipitado
no Abismo.

Mathieu viaja de templo em templo
levando consigo um grupo de anjos sem
face. Ocasionalmente, Nurfenlul, o Serafim
Sem Face, Aquele que se Alimenta da Luz
de Deus, aparece para ajuda-lo. E a loucura
do culto continua, ndo importando o quanto
0s anjos muculmanos, judeus e cristdos
batalhem para elimina-los. Eles j& pensam
em recorrer aos Apocriphae, 0s Unicos que
ja tiveram sucesso em derrotar 0S
seguidores do Desconhecido.

(CULTOS TENEBRIANOS

PELO MUNDO

ALEMANHA

A Alemanha sofreu durante milénios
com ataques de magos do vacuo, magos das
sombras e rixas entre Magos da Tempestade
e da Ordem de Luft. A competicdo entre 0s
anjos e os deuses nordicos também causou
tanto tumulto que nunca houve muito
espaco para a Irmandade de Tenebras se
infiltrar. Depois do aparecimento de
Vorur'Teilblut, os cultos de Tenebras
perderam toda e qualquer chance de se
estabelecerem entre 0s alemdes.
Preconceito tomou conta dos coragdes
negros do pais e galgou degraus até
alcancar as posigfes privilegiadas da
politica alemd. Pacientemente, eliminou
qgualquer mago das trevas que tentou se
infiltrar. Alastrou sua influéncia para a
Austria, Bélgica e Pol6nia. Nem mesmo a
divisdo na época do comunismo separou 0s
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cultistas. Para eles a politica ndo importava,
mas 0 sangue.

A influéncia de VorurTeilblut ¢é tdo
grande na Alemanha que esta impregnada
até mesmo em muitos seres sobrenaturais.
Até alguns servos dos deuses ndrdicos
possuem essa esséncia em seus coracoes e
tomam algumas atitudes que julgam serem
ideias prdprias, porém sdo pequenas acgoes
que, se tracadas, levam a entender alguns
dos planos dos seguidores de Preconceito.
Ataques contra anjos mucgulmanos que
acompanharam imigrantes, combates contra
anjos judeus e até mesmo contra aqueles da
Cidade de Prata estdo diminuindo as forcas
desses grupos, enquanto 0s  servos de
Tenebras observam atentamente e se
orgulham do sucesso de seus planos.

REINBLUTGESELLSCHAFT

A politica alemd sempre se
empenhou para recompensar 0S crimes
cometidos na Segunda Guerra Mundial.
Agora a Reinblut Gesellschaft esta
trabalhando para acabar com essas acoes.
Culpando todos os povos que impediram a
Alemanha de prosperar mais, 0 culto esta
ganhando forca na politica. J& tem seis
integrantes muito influentes no parlamento
e trés governadores nos dezesseis estados
alemdes. E uma ameaca a qualquer politica
de paz alemd. Clemens Gorman, grdo-
mestre da  Reinblutgesellschaft, esta
presente no parlamento e adquiriu forga
suficiente para influenciar a politica em
varios estados. Seu primeiro passo foi
comecar a eliminar as pensdes que o
governo paga a quem sofreu com a guerra.
Agora estd comecando a atacar 0S
imigrantes e tracar ideias para aumentar o
poder militar da Alemanha, unindo o0s
povos do norte da Europa.

Clemens Gorman

Mago do Culto de Vorur Teilblut
CON 14, FR 14, DEX 15, AGI 12,
INT 17, WILL 18, CAR 18, PER 14

Adaga M4gica 80/60 1d3 + 4

# Ataques [1], IP 3 (rituais), PVs 25
+30

Pericias: Armas Brancas (Sabre
50/50, Adaga 60/40), Armas de Fogo
(Pistola 60%), Barganha 90%, Briga 30%,
Burocracia 70%, Conhecimento Proibido
(Abismo 50%, Oculto 60%, Rituais 40%),
Direito 80%, Diplomacia 70%, Escutar
40%, Estratégia 90%, Etiqueta 70%,
Idiomas (Holandés 40%, Inglés 70%, Latim
50%, Portugués 50%, Francés 40%),
Intimidacdo 80%, Lé&bia 90%, Lideranga
90%, Literatura 70%, Manha 50%, Tortura
80%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Militares 4, Submundo 3, Igreja
2, Burocracia e Politica 7, Direito e
Jurisprudéncia 6), Bom Senso, Biblioteca 4,
Dinheiro 5

Pontos de Obscuridade: 16

Magia: 10 Pontos de Magia

Controlar 2, Entender 2, Humanos 4,
Trevas 1, Spiritum 2

Descricdo: Clemens se considera o
verdadeiro representante da raca ariana,
gabando-se de tracar sua ascendéncia aos
tempos de Frederico Barba Ruiva. E loiro,
alto e de olhos azuis, com um corpo bem
trabalhado. Acorda cedo todas as manhas
para praticar exercicios fisicos, cumpre seus
compromissos politicos e depois passa pelo
menos 3 horas estudando magia. Ndo é um
mago eximio, algo desnecessario com
tantos cultistas sob seu controle. Sua forca
estd na capacidade de barganhar, acusar e
sair de qualquer discussdo como vitorioso,
colocando a outra parte como culpada. E
uma pessoa culta que foi criada desde a
infancia para liderar uma guerra e sente que
seu momento esta chegando. Faltam apenas
alguns anos.

A familia de Clemens sempre teve
forca e riqueza na Alemanha. Fundadores
do Banco Gorman, enrigueceram com o
empréstimo de dinheiro e sempre
competiram com o0s judeus. Apé6s a
Segunda Guerra, o banco parou de atuar,
aproveitando-se apenas das riquezas
roubadas dos judeus para reabrir na década
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de setenta. Hoje Clemens Gorman é o dono
de um dos principais bancos alemies e
financia secretamente guerras de limpeza
étnica no mundo. Dizem que as lutas nos
Balcas tiveram muita influéncia dele.

SAGRADA ORDEM DOS MAGOS

Os magos da Sagrada Ordem tiveram
um motivo especial para comemorar a
chegada do século XXI. Mathias
Szachmary foi finalmente libertado da
prisdo imposta por Merlim e ressurgiu na
Alemanha. Sua apari¢do causou espanto nos
magos arianos e em seus aliados proximos,
0S magos corrosivos, que hd muito ndo
conseguiam posigdes muito vantajosas ou
influéncia na politica europeia. A primeira
acdo de Mathias foi purificar os circulos
superiores da ordem, matando aqueles que
considerava indteis ou que ndo estavam
ligados a causa. Corroeu o corpo de cada
desafeto de dentro para fora com magia
bruta. Dizem que alguns ainda estdo nas
prisbes da ordem, sendo corroidos aos
poucos e gritando continuamente. Feito esse
trabalho, Mathias moveu-se para conseguir
novos aliados e convocar magos
competentes espalhados pelo  mundo.
Conseguiu alguns veteranos da Segunda
Guerra na Argentina e fez contato como
Circulo Interno  em Buenos Aires.
Impaciente por nunca terem voltado para o
pais de maior atuacdo da ordem, Mathias
puniu-os, sé ndo chegando a extremos por
causa de Agnes.

A atual preocupagdo dos magos
corrosivos e da Sagrada Ordem é entrar em
contato com as forgas do abismo. Mathias
ndo gquer mais contato com o0s deuses
nordicos. Sua meta é aliar-se a Irmandade
de Tenebras e a Reinblutgesellschaft. Nos
Gltimos dois anos, enquanto recria contatos
politicos através seus seguidores e atualiza-
se, comecgou a trabalhar como embaixador
nas relacdes entre Temek Qurén hiKétkolel
e Clemens Gorman. J& fez vérias viagens a
Budapeste e decidiu que, se ndo conseguir
nada na Alemanha, montard uma base na
Noruega tdo logo tenha condicbes de

montar uma ofensiva contra 0os Senhores da
Tempestade.

Mathias Szachmary

Fundador da Sagrada Ordem dos
Magos

CON 26, FR 24, DEX 16, AGI 19,
INT 28, WILL 30, CAR 17, PER 32

Espada Curta Méagica 80/80 1d6 + 9

# Ataques [1], IP 3 (rituais), PVs 35
+45

Pericias: Armas Brancas (Espada
60/60, Bastdo 60/60, Adaga 60/60),
Barganha 60%, Briga 30%, Burocracia
40%, Conhecimento Proibido (Abismo
50%, Alquimia 130%, Anjos 60%,
Astrologia 110%, Arcéadia 70%, Arkanun
Arcanorum 50%, Demobnios 80%, Oculto
60%, Rituais 130%), Diplomacia 50%,
Escutar 60%, Estratégia 60%, Etiqueta
40%, Herbalismo 60%, Idiomas (Alemao
60%, Inglés 50%, Grego 30%, Latim 70%,
Espanhol 40%, Portugués 20%, Francés
40%), Intimidacdo 80%, Labia 60%,
Lideranca 80%, Manha 50%, Tortura 90%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Militares 1, Submundo 1,
Burocracia e Politica 3, Direito e
Jurisprudéncia 2), Biblioteca 2, Capaz de
Enxergar Auras, Deteccdo de Magia 2,
Dinheiro 3

Magia: 30 Pontos de Magia

Controlar 5, Entender 5, Humanos 5,
Ar 6, Arkanun 1, Luz 1, Metamagia 1,
Terra 6, Trevas 6, Spiritum 2

- sua espada causa dano dobrado
contra criaturas e Arcadia e esta ligada a um
ritual de Corrosdo que destr6i armaduras,
magicas ou ndo, caso cause mais do que 12
pontos de dano. Uma vez que a armadura
seja destruida, o ataque corrosivo passa a
atingir a pele, causando 1d6 + 2 pontos de
dano a mais;

- Possui um anel de regeneracdo (1
PV/rodada);

- Possui um amuleto para sentir a
presenca de fadas;

- E um nelfheim, um nephalim
descendentes de anjos ndrdicos, podendo se
lembrar de muitas vias passadas e ter acesso
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a varias pericias além de poderes especiais
que ainda ndo revelou;

- Ainda estd se atualizando nos
conhecimentos apos séculos de
aprisionamento.

Descricdo: Mathias Szachmary tem
um coracdo feito de odio fervente que
transborda em palavras secas e agressivas,
sarcasmos cortantes e ataques de furia.
Quando se acalma, respira ofegante por
alguns segundos até recuperar a compostura
e voltar a ser um homem frio e de palavras
cuidadosas. Seus olhos, feitos de pura
ferrugem, observam o ambiente e avaliam
as reacOes, marcando quem precisara
morrer lentamente e quem tera a alma
corroida por suas magias. Seus cabelos
ruivos, marca de sua descendéncia de Thor,
sdo curtos e pontiagudos.

Szachmary esteve preso por mais de
cinco seculos por causa de Merlin. As fadas
0 torturavam e o impediam que tentasse se
matar, fazendo com que desejasse viver
para continuar experimentando 0s prazeres
que elas ofereciam esporadicamente. Um
dia, entretanto, o demodnio Malfas
conseguiu entrar em contato com Mathias e
0 retirou momentaneamente do feitico das
criaturas arcadianas. O mago se envenenou
com suas proprias magias e faleceu. Sua
alma deixou Arcédia para reencarnar,
porém foi presa por um ritual dos magos
corrosivos e entrou em um corpo
especialmente preparado. Essa nova forma
foi alterada por seu espirito, de modo que
em poucos meses ja era praticamente o
corpo original de Mathias renascida.

Hoje ele trama sua vinganca contra
Merlin, os Senhores da Tempestade e até
seus pais divinos nérdicos que nunca o
ajudaram. Quer se aproximar do Abismo e
do tenebriano Preconceito para reavivar 0s
intentos de sua ordem. Tem um o&dio
especial por fadas e as contamina com
doengas e venenos que as matam
lentamente. No entanto, tem que admitir
gue elas o ensinaram a desejar novamente,
algo que seu coracdo havia perdido. Hoje
ele anseia por ter sempre uma mulher em
sua cama para satisfazé-lo e até mostrou

indicios de poder se apaixonar mais uma
vez. Nada disso, porém, pode suplantar seu
odio e desejo de vinganga, muito menos o
espirito maligno que tem.

ARGENTINA

A crise da Argentina ndo afetou os
cultos de Tenebras por pouco. O dinheiro
que haviam investido para poderem
manipular politicos, subornar a policia para
ocultar crimes e conseguirem recursos para
lutarem quase desapareceu. Precisaram
encontrar rotas alternativas para vencerem
as batalhas contra as forcas templarias,
muito fortes na cidade. A Escola de
Yamesh também se aproveitou para tentar
eliminar alguns cultos tenebrianos, tendo
sucesso em destruir pelo menos dois deles.
Agora resta apenas um, a Igreja de
Yehudiah Tzar'El que busca se reerguer
juntamente com o orgulho da nacao.

A Escola de Yamesh recebeu ataques
fulminantes nos primeiros anos do século
XXI. Teve trés de seus magos lideres
envenenados e um sacrificado para o
Principe  Parricida. Os  templarios
ofereceram ajuda, porém foram golpeados
guando um anjo tzareliano apareceu para
caca-los. Nem os celestiais da Cidade de
Prata conseguiram impedir que ele
espalhasse sua influéncia pela Argentina.

Os magos do Arcanorum e dos anjos
nem suspeitam de uma coisa, no entanto, a
forca dos Magos Corrosivos em Buenos
Aires. O circulo interno esta se reunindo e
fazendo planos para tomar a cidade de vez,
agora que tem o apoio de Mathias
Szachmary.

A Igreja do Reino de Luz

A lIgreja do Reino de Luz foi fundada
em 1980, pouco antes de a democratizagéo
se instalar devidamente no pais. Cresceu
ainda com apoio dos militares e depois
soube se alimentar do que conseguia dos
Nnovos governos. Iniciou sua ascensao como
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uma sociedade elitista que conspirava para
controlar o novo governo, principalmente
com os militares por tras. No fim dos anos
noventa, conseguiu adesdo das massas
fundando varias igrejas similares as igrejas
evangélicas. Apesar da resisténcia inicial, o
culto soube como se aproveitar do caos
econdmico e chamar a atenc¢éo do povo. Os
tzarelianos se infiltraram com forgca no
governo, sabendo de quaisquer planos e
reformas para movimentarem-se antes de
sentirem o impacto. Para eles ndo importa
se 0 governante é peronista ou ndo, desde
que possa ser influenciado pela Igreja.

Juan Servilia

CON 13, FR 11, DEX 15, AGI 10,
INT 17, WILL 16, CAR 16, PER 16

Pistola 60 1d6+2

# Ataques [1], IP 0, PVs 22 + 16

Pericias: Armas Brancas (Sabre
40/40, Adaga 40/40), Armas de Fogo
(Pistola 60%), Barganha 80%, Briga 30%,
Conhecimento Proibido (Abismo 40%,
Oculto 70%), Danca 60%, Escutar 40%,
Estratégia 100%, Etiqueta 70%, Idiomas
(Inglés 50%, Latim 50%, Portugués 50%,
Francés 30%), Labia 70%, Lideranca 90%,
Manha 50%, Tortura 60%

Pontos de Obscuridade: 4

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Militares 3, Policia 2, Submundo
3, lgreja 2, Burocracia e Politica 3, Direito
e Jurisprudéncia 4), Bom Senso, Biblioteca
1, Dinheiro 5, Senso Numérico, Sabio,
Saude de Ferro

Descricdo: Juan é um general do
exército argentino. Tem o rosto marcado
pelo cansaco apo6s anos lutando para se
manter no poder, mesmo com o fim dos
governos militares. Aos 70 anos, com
cabelos grisalhos e olhos castanhos, é
magro e parece sempre desatento a tudo. No
entanto, um desejo de vitéria arde dentro
dele. Sua primeira intengdo € destruir os
templérios, depois de ter provocado tantas
perdas na Escola de Yamesh. Ele o faz
através de sua influéncia e contatos, sem
precisar utilizar magia. Isso ele deixa para

0s outros cultistas. Seu poder € puramente o
pensamento estratégico quase infalivel.
Juan é capaz de praticamente prever 0s
movimentos de seus inimigos. Seus
contatos numerosos fora da area militar
vém de anos de influéncia e muitos foram
adquiridos apds ter assumido a lideranca do
culto, sendo mais contatos da Igreja do que
dele.

Magos Corrosivos e a Sagrada
Ordem dos Magos

@) Circulo Interno da
Thulegessellschaft se retne na Argentina
desde o fim da Segunda Guerra Mundial e
tem uma base firme na Argentina.
Permaneceu intocado por todas as
mudangas politicas e econbmicas utilizando
seus fundos financeiros guardados nos
paises mais variados, incluindo muitos
paraisos fiscais. Todos 0s seus magos Sao
formados pelos Thules sobreviventes de
Guerra ainda vivos ou por  Seus
descendentes.

O contato dos magos corrosivos
argentinos com a Igreja do Reino de Luz
gerou muitos frutos que os fez se afastarem
um pouco do ideal nazista e aliarem-se um
pouco mais com as forcas dos tenebrianos.
Apesar de alguns deles serem nelfheim,
filhos de anjos ndrdicos, grande parte de
sua aproximagdo com seus pais foi cortada
e substituida pela invocacdo de abismais e
sintonia com o Abismo. Apoiam a Igreja do
Reino de Luz para terem uma massa
consistente de seguidores que possam
manipular a seu bel prazer.

Agnes Eckart
Maga do Circulo Interno da
Thulegessellschaft

CON 14, FR 13, DEX 16, AGI 15,
INT 18, WILL 16, CAR 16, PER 17

Pistola 60 1d6+2

Adaga Mégica 70/60 1d3 + 3, 1d6
envenenamento

# Ataques [1], IP O, PVs 24 + 28




Pericias: Armas Brancas (Adaga
60/40), Armas de Fogo (Pistola 60%),
Barganha 60%, Briga 40%, Conhecimento
Proibido (Abismo 50%, Anjos 30%,
Arkanun Arcanorum 50%, Demonios 40%,
Oculto 60%), Danca 70%, Escutar 40%,
Estratégia 100%, Etiqueta 60%, Idiomas
(Alemé&o 50%, Espanhol 40%, Inglés 40%,
Latim 40%, Portugués 30%, Francés 30%),
Labia 70%, Lideranca 70%, Manha 40%,
Tortura 40%, Seducdo 50%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Militares 1, Igreja 2, Burocracia e
Politica 3, Direito e Jurisprudéncia 4),
Biblioteca 4, Capaz de Enxergar Auras,
Conhecimentos  Arcanos, Dinheiro 5,
Sensitivo 1

Magia: 14 Pontos de Magia

Criar 2, Controlar 3, Criar 2, Ar 4,
Humanos 1, Luz 1, Spiritum 1, Terra 4,
Trevas 4

Descricdo: Agnes Eckart é neta de
um dos grandes lideres da
Thulegessellschaft no século XX. Ela ndo ¢
uma nelfheim, porém tem poderes
peculiares derivados do sangue magico que
sua familia carrega. Desenvolveu a magia
muito cedo, treinada tanto pelo pai guanto
pelo espirito do av6 que a acompanha e
aconselha desde a infancia. Cresceu como
uma mulher gque sabe o que quer e ndo
demonstra nenhum fragmento de hesitacdo
guando precisa tomar uma decisdo
importante. Sua forca de vontade a
transformou em uma das principais magas
do Circulo Interno, com uma influéncia
mundial gque toca até mesmo o0 recém-
chegado Mathias. Ela ainda lamenta que
seu lider ndo tenha aceitado viver na
Argentina, mas suspira quando se lembra
das noites que tiveram na cama.

Juan Servilia é um dos grandes
conselheiros e aliados de Agnes. Foi com
ele que ela aprendeu a dancar, uma de suas
grandes paixdes, e comecou a desenvolver
maior contato com as forcas do Abismo e a
religido do Principe Parricida. Os dois
formam uma o6tima dupla que trabalha em
assuntos de guerra e investimentos

financeiros e politicos. Conseguem favores
e aliados em qualquer setor da Argentina.
Agnes é uma mulher loira e madura,
de aproximadamente 40 anos. Tem olhos
azuis como o0 mar e gosta de maquiagem
discreta, com apenas algumas sombras nos
olhos. Tem seios médios e um corpo
abengoado que deixa tanto jovens quanto
velhos impressionados. Atualmente est4
trabalhando para desenvolver rituais de
prolongamento da vida. Ja conseguiu
alguns elixires, porém ndo o que queria.
Juan estd a ajudando, mas ndo quer
prolongar sua vida, afirmando que pretende
encontrar o Principe Parricida logo.

BRASIL

BELO HORIZONTE

A Irmandade de Tenebras tentou um
golpe em Belo Horizonte hd algumas
décadas. Falhou horrivelmente ao ser
entregue por um traidor. A verdade é que
seu delator ainda vive e é hoje o Unico
mago representante dos servos  dos
tenebrianos na cidade. Tem quatro outros
discipulos que comecam a aprender magia,
um abismal invocado e quatro fantasmas o
servindo. Esse é todo o poder que restou de
uma ordem derrotada pelos templarios,
anjos e Arkanun Arcanorum. Agora todo o
estado de Minas Gerais ndo tem mais do
que trés cultos da Irmandade de Tenebras
liderados por um Unico mago.

A Inquisicdo procura atenta por
noticias que possam levar aos sobreviventes
da cagada aos magos das trevas.
Recentemente, prendeu um cultista que
tentava sacrificar uma pessoa para 0
Desconhecido. N&o conseguiu nenhuma
informacdo do prisioneiro, que devorou a
prépria lingua no cativeiro e bateu-se contra
as paredes até quase rachar o crénio. Os
templarios ficaram preocupados com a
noticia, porém ndo puderam fazer nada,
vistos os problemas que j& enfrentam com
0s vampiros (descritos no romance Busca
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por Sangue). Os anjos, liderados pelo
Principado Ofeon, estdo despreocupados,
deixando o problema para os humanos. Eles
estdo em plena guerra com 0S mMagos
corrosivos e demonios e acreditam que 0s
magos das trevas ndo possuem mais poder
para se recuperarem.

Belo Horizonte tem sofrido cada vez
mais com as pragas vampiricas. A
Irmandade de Tenebras tem comecado a
imaginar que talvez esse seja o caminho
para entrada na cidade.

A Mensagem Indecifravel do

Mal

César Vidotte é o grande traidor da
Irmandade de Tenebras e, a0 mesmo tempo,
seu grande salvador. Ele evitou que toda a
ordem fosse destruida de uma vez ao entrar
em guerra contra os templarios, o0
Arcanorum e os anjos. Manteve parte dos
recursos ainda ativos, impedindo que
fossem todos gastos no golpe. Claro que
havia a possibilidade de os magos das
trevas vencerem, entretanto César ndo quis
arriscar. Ele mais perderia do que ganharia
com essa vitéria. Apoés a derrota, ele fundou
a Mensagem Indecifravel do Mal a partir
das cinzas. Invocou os fantasmas dos
mortos e 0s usou em missdes para ajudar os
cultistas ainda vivos a se protegerem e
prosperarem em seus empregos.

O culto predominante de Belo
Horizonte serve ao Desconhecido e pelo
menos um anjo sem face ja foi visto na
cidade. E dito predominante porque
recentemente uma concorrente chegou para
disputar poder com César. E uma ex-Wicca
gue se vendeu a Shaemallast. Ela ainda ndo
tem mais de cinco anos como maga, porém
¢ estranhamente protegida pelas forgas
malignas e estd bem disfarcada entre as
outras feiticeiras jovens da cidade.

César Quiane Vidotte

Mago do Quarto Circulo da
Irmandade de Tenebras

CON 14, FR 14, DEX 13, AGI 12,
INT 15, WILL 17, CAR 13, PER 15

Pistola 40 1d6 + 2

# Ataques [1], IP 2 (rituais), PVs 20
+12

Pericias: Administragdo 50%, Armas
Brancas (Adaga 40/40), Armas de Fogo
(Pistola 60%), Barganha 40%, Briga 30%,
Conhecimento Proibido (Abismo 40%,
Oculto 40%), Diplomacia 40%, Escutar
40%, Etiqueta 40%, Idiomas (Inglés 40%,
Latim 30%, Francés 20%), Labia 40%,
Lideranca 50%, Manha 50%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 2, Burocracia e
Politica 1, Direito e Jurisprudéncia 3),
Biblioteca 2, Dinheiro 3

Pontos de Obscuridade: 6

Magia: 9 Pontos de Magia

Criar 4, Arkanun 2, Humanos 1,
Spiritum 2

Descricdo: César nasceu e viveu em
Belo Horizonte por toda sua vida. Filho de
pais ricos, estudou em boas escolas e seguiu
0 caminho para uma boa faculdade.
Formou-se e se casou para Se tornar
completamente infeliz. Desprezava 0s
filhos e a vida que tinha. Considerava tudo
uma perda de tempo até entrar em contato
com o0s magos das trevas. O oculto o
seduziu imediatamente e ele sentiu que
aquele apelo para se entregar a flria e
sobreviver ao vazio indecifravel dentro dele
s6 poderia ser controlado pela fé pelo
Desconhecido. Nesse tempo, passou a ter
uma amante e teve um filho com ela.
Gastava seu tempo entre a familia oficial, a
administracdo da empresa do pai, a amante
e 0s servigos da ordem. Passou a ter uma
vida bastante agitada.

Quando estava para apesar pelo
terceiro circulo, recebeu a missdo de acabar
com tudo o que amava. Assassinou toda a
familia sem piedade, porém ndo conseguiu
matar a amante e o filho que tivera com ela.
Escondeu o segredo, pois os amava. Os
outros magos das trevas estavam para
descobri-lo e acabar com sua vida guando
ele os denunciou. Agora César esta
tranquilo. Ou ao menos julga que esta. Uma
carta andnima chegou a sua caixa de correio
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afirmando que sabe o segredo. Ele ja
desconfiava de uma pessoa e a matou.
Outras trés cartas chegaram e o levaram a
outras pessoas. Ele continuou matando e vai
continuar para proteger seu segredo.

FORTALEZA E RECIFE

A historia dos magos de Fortaleza e
Recife esta intimamente ligada desde que
aportaram no Brasil. As cabalas dessas
capitais sdo derivadas de magos holandeses
que se instalaram no Brasil ainda no século
XVIIl. Os Magos das Sombras surgiram
representados pela Irmandade da Escuriddo
do Corpo e da Alma e se fixaram na regido
de Fortaleza em busca de um nodo e para
combater seus eternos inimigos da Ordem
do Reino Morto.

Os magos das trevas, por sua vez,
acompanharam Mauricio de Nassau desde o
principio, mesmo com a luta constante da
Ordem de Salomdo para evitar sua
presenca. Como ervas daninhas, eles
persistiram e cresceram enquanto entravam
contato com uma criatura marinha
conhecida como o Grande lIpupiara, que
julgam ser um tenebriano dormindo
proximo ao litoral de Pernambuco.
Entraram em contato com um grupo de
abismais conhecidos como ipupiaras e com
a criatura chamada Mingusoto. Com as
forgas somadas, resistiram aos ataques dos
magos atlantes e da Ordem de Salomdo.

Irmandade da Escuriddo do
Corpo e da Alma

A Irmandade da Escuriddo do Corpo
e da Alma foi fundada na Holanda, século
XVII, por um grupo de Magos das Sombras
desse pais. Em 1649, alguns membros
vieram para Pernambuco com a missdo de
combater um grupo da Irmandade de
Tenebras. Infiltraram-se entre os holandeses
que invadiram o Nordeste de 1637 a 1654,
instalando-se em Recife. Os irmdos James e
Marcelus  Schilesingert seguiram para
Fortaleza por causa do rumor de um nodo

situado em Fortaleza. Infiltraram-se numa
expedicdo holandesa que reconquistou o
Forte de Schoonenborch e utilizaram o
nodo do forte até 1654, quando o0s
holandeses comegaram a serem expulsos do
Brasil. James e Marcelus tiveram de usar
magias de disfarce quando um grupo de
magos atlantes e indios atacaram o forte e 0
sitiaram até os holandeses sucumbirem pela
fome e pelo cansaco.

Os sobreviventes ndo desistiram e
formariam uma filial da Irmandade da
Escuriddo em Fortaleza. Permaneceram
isolados até meados do século XX, quando
foram descobertos pelas outras sociedades
secretas cearenses. A ideia de necromantes
no Ceard ndo agradou ninguém, mas por
ndo terem causado mais problemas, foram
aceitos na cidade com ressalvas. Na década
de 90 fizeram um pacto com a succubus
Alexandra e afastaram temporariamente o
lider atlante que reencarnara nesta época.
Aproveitam o tempo para manipular a
situacdo a seu favor, infiltrando alguns
membros nos lluminados e nos Rosacruzes.

Sd0 especializados em magias de
disfarce e ilusdo envolvendo os caminhos
de Humanos e Trevas. No fim dos anos 80
desenvolveram rituais relacionados aos
elementais de Trevas, usando-os em
missGes de  espionagem.  Conseguir
aprendizes talentosos e capazes tem sido
uma das prioridades da ordem, comandada
atualmente por David Schilesingert.

David Schilesingert

Feiticeiro do Quinto Circulo dos
Magos das Sombras

CON 12, FR 12, DEX 17, AGI 13,
INT 16, WILL 14, CAR 14, PER 13

#Ataques[1], IP 3 (Rituais), PVs
2149

Punhal de Trevas 40/40 dano 1d6+4

Pericias: Ciéncias Proibidas
(Alguimia  50%, Necromancia 60%,
Ocultismo 50%, Teoria da Magia 60%,
Rituais 70%), Idiomas (Holandés 50%),
Furtividade 60%, Herbalismo 60%,
Manipulacdo (Empatia 60%, Lideranca
60%, Manha 40%), Medicina (Primeiros
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Socorros  40%, Cirurgia Plastica 40%,
Dermatologia 40%, Ortopedia 40%).

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 3, Burocracia e
Politica 2, Direito e Jurisprudéncia 3),
Biblioteca 3, Dinheiro 3

Magia: 13 Pontos de Magia.

Entender 1, Criar 1, Controlar 1,
Humanos 4, Trevas 4, Spiritum 4

Descri¢do: David € um homem de
porte sério e ar carismatico. Formou-se em
Medicina na USP com notas altas
especializando-se nas &reas de Cirurgia
Plastica e Dermatologia. Herdou uma
clinica do pai e hoje se divide entre a
administracdo desta e a lideranga da
Irmandade da Escuriddo do Corpo e da
Alma. O momento é favoravel a David,
pois com o apoio da sUcubo Alexandra
pode usar a influéncia dela no submundo a
favor da Irmandade. Nos Gltimos tempos
David tem tido problemas para dormir,
como se algo ou alguma coisa o
perturbasse. Revira-se na cama com sonhos
sobre o fundo do mar e ja foi surpreendido
ao acordar de pé sentindo a areia nos pées e
0 pijama molhado pela agua salgada. Existe
alguma criatura o chamando, no entanto, o
mago ainda ndo conseguiu entender o que é
ou gual a missao.

RIO DE JANEIRO

A violéncia endémica do Rio de
Janeiro seria uma grande atracdo para 0s
magos das trevas e seus mestres, no entanto
hd pelo menos um século o poder da
Irmandade de Tenebras foi obliterado na
cidade e até hoje encontra dificuldade para
se recuperar. Essa ndo foi uma noticia boa,
visto que os responsaveis pela destruicdo da
Irmandade carioca foram os Magos das
Sombras e os deménios do Inferno, que
passaram a se alimentar da degradacdo da
Cidade Maravilhosa.

A possibilidade de que a Irmandade
de Tenebras volte a ter poder no Rio de
Janeiro é infima. Desde os eventos de 1999,
quando o Principado da cidade, Josué, foi

destruido, os anjos se desorganizaram e
diminuiram a capacidade de luta contra os
demonios (eventos descritos no romance
Entre Anjos e Deménios). As alian¢as com
espiritos do candomblé diminuiram e nem o
Arkanun Arcanorum estd em condigdes de
lutar contra a supremacia dos Magos das
Sombras, que assumiram até mesmo o0
governo do estado, recentemente. Alguns
poucos cultos menores surgem e
desaparecem na cidade, diversos deles sob a
influéncia de O’Dium.

A Contaminagdo

A Irmandade de Tenebras esta
tentando entrar mais uma vez no Rio de
Janeiro  utilizando  um  ritual  de
contaminacdo espiritual. O primeiro ataque
sera através de doencas que podem afetar o
espirito e causar distdrbios como reacGes de
violéncia e 6dio, aumentando a taxa de
crimes e causando reacfes em cadeia para
elevar os fenbmenos ligados aos
tenebrianos. Assim haverd energia para
invocar abismais e 0s magos poderdo entrar
em combate novamente contra os Magos
das Sombras.

Zirash
Arkanita

CON 23, FR 22, DEX 18, AGI 33,
INT 23, WILL 18, CAR 10, PER 30

Garras 90/90 1d6 + 4

Espada Mégica 90/90 1d6 + 6

# Ataques [3], IP 3 (pele) 7 (pele +
rituais), PVs 35 + 38

Pericias: Armas Brancas (Adaga
70/70, Espada 80/80, Bastdo 80/80),
Barganha 60%, Briga 90%, Conhecimento
Proibido (Abismo 40%, Alquimia 40%,
Anjos 30%, Demdnios 50%, Oculto 60%,
Rituais 80%), Escutar 90%, Furtividade
100%, Herbalismo 70%, Idiomas (Espanhol
20%, Latim 30%, Portugués 20%),
Intimidacéo 60%, Léabia 40%, Manha 70%

Aprimoramentos: Ambiente
Favoravel (Cidades), Aliados e Contatos
(Submundo 2), Deteccdo de Magia 3,
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Sensitivo 2; Mania de Perseguicéo,
Maniaco Depressivo

Poderes: Camuflagem (1 — Cores, 2
— Camaledo, 3 — Formas e Padrdes, 4 —
Predador, 5 - Invisibilidade), Controle
Mental (1 — Blenden, Leitura de Auras, 2 —
Vanish), Defesas (1 — Alimentos, 2 —
Imunidade a Acidos, 3 — Protecdo vs. Bem,
3 — Campos magnéticos), Forma Humana 3,
Maldigbes (1 — Causar Doengas Naturais),
Regeneracio 4, Sangue Acido (1 — Fraco)

Magia: 8 Pontos de Magia

Controlar 3, Entender 1, Criar 3,
Animais 3, Ar 2, Arkanun 3, Plantas 1,
Trevas 1

Descricgéo: Zirash era um arkanita da
resisténcia da raca mais comum de Ark-a-
nun, os arkanos. Seus anos de luta e
combate em seu mundo natal serviram para
salvar muitas vidas, mas com o tempo ele
percebeu que a magia estava comecando a
mata-lo. Decidiu deixar a fortaleza em que
vivia para morrer lutando nos vales aridos.
Infelizmente acabou capturado pelos
cacadores que serviam o0 tenebriano
Zarcattis. Por pouco ndo foi devorado vivo.
Ao invés disso, foi preso e, depois de
alguns anos, conseguiu fugir, escapando
para a Terra ao se aproveitar de um portal.

Zirash demorou a aprender a falar o
portugués e a compreender o Rio de
Janeiro. Conseguiu formar algumas aliangas
com o Arkanun Arcanorum e agora anda
pelas ruas, esgotos e favelas tentando
entender os humanos. Ndo sabe por que se
sente atraido por varios lugares da cidade e
muitas vezes perde a consciéncia. O fato é
que ele estd contaminado pelos tenebrianos
e a cada semana do ano uma entidade se
apossa do corpo dele durante algumas horas
do dia. Entdo ele usa poderes excepcionais
gue um arkanita de sua idade, ainda mortal,
ndo teria. Quando ataca ou usa magias em
seu estado possuido, coloca maldi¢Ges e
doencas capazes de causarem alucinagdes,
atagues de fdria ou algum efeito
relacionado com os desejos dos tenebrianos.

Zirash assume a forma humana de
um velho barbudo e maltrapilno que se
apoia em um bastdo. Veste roupas velhas e

sorri com frequéncia. Vive com medo de
ser perseguido pela Irmandade de Tenebras
e pelos anjos, desde que soube da existéncia
deles. Quando estd possuido, geralmente
estd invisivel ou muda de forma
constantemente.

O Filho

CON 10, FR 8, DEX 14, AGI 14,
INT 21, WILL 18, CAR 15, PER 14

Garras 30 1d6

Tesoura 60/70 1d6 + 3

# Ataques [1], IP 1 (pele), PVs 20

Pericias: Armas Brancas (Adaga
50/50), Barganha 70%, Briga 30%,
Conhecimento Proibido (Abismo 40%,
Anjos 20%, Demonios 20%, Oculto 20%,
Rituais 80%), Escutar 90%, Etiqueta 40%,
Furtividade 120%, Intimidacdo 20%, Labia
80%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 3, Politica 4, Policia
3), Deteccdo de Magia 3, Sensitivo 2

Poderes: Camuflagem (1 — Cores, 2
— Camaledo, 3 — Formas e Padr0es, 4 —
Predador, 5 - Invisibilidade), Controle
Mental (1 — Blenden, Leitura de Auras,
Hipnosis 2 — Comandos Complexos,
Atracdo, Aversdo, Vanish), Defesas (1 —
Protecdo vs. Ar (2), vs. Fogo (3), 2 —
Imunidade a Acidos, 3 — Protecdo vs. Bem,
3 — Campos magnéticos), Maldicdes (1 —
Causar Doencas Naturais, 2 - Infortunio),
Olhos (1- Sangrar os Olhos, 2 — Visdo
Alheia, 3 — Janela da Alma, 4 — Estourar
Olhos), Sangue Acido (1 — Fraco), Voz (1 —
Provocar Gritos, 2 — Estourar Cordas
Vocais)

- Qualquer pessoa que lhe cause dano
ou ofenda deve testar Forga de Vontade
para ndo se sentir imediatamente culpada.
Caso o Filho seja morto, o0 assassino deve
fazer um teste dificil de Forca de Vontade
para ndo se suicidar por causa da culpa.

Descri¢do: Ninguém sabe ao certo de
onde o Filho veio ou o que é. O que se sabe
ao certo € que ele é a presenca perniciosa
que h& décadas percorre 0 Rio de Janeiro.
Ele nasce em uma familia rica e influente e
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cresce até os 10 anos de idade. Sempre
aparece como uma criangca bonita e
educada, da qual todos gostam. Faz tudo
para agradar as pessoas, enquanto nao
demonstra sua face mais obscura,
manipulando e controlando seus pais para
gerar caos e maldade. Magos das Sombras e
a Ordem de Tenebras querem saber o que €
essa criatura que mata e conspira como um
demonio, no entanto tem alma e corpo
humano. Cinco dias apds seu aniversario de
10 anos, o Filho morre misteriosamente e
sua morte sempre aponta culpa para uma
pessoa inocente. Treze dias depois, uma
mulher engravida para dar a luz a mais um
terror que ela ensinara a caminhar sobre a
Terra.

O Filho ndo conhece magias, porém é
capaz de sussurrar rituais secretos e
obscenos para aqueles que o tratam bem e
cumprem seus desejos. Quando ndo gosta
de alguém, amaldicoa-os com seus piores
poderes. Dizem que o0 Unico modo de mata-
lo permanentemente seria por inani¢éo.

SAO PAULO

A cidade de S&o Paulo tem uma
caracteristica peculiar. Existem trés nodos
repletos de energia magica em seu
territério. Um deles, aquele de maior
interesse para a Irmandade de Tenebras,
esta localizado no vale do Anhangabal. O
segundo é um nodo de energia de luz, que
dizem ter um deus iluminado aprisionado.
Do terceiro se sabe pouco.

A existéncia desse poder fez a
Cidade de Prata enviar inimeros anjos para
proteger a crescente cidade, 0 que piorou a
situacdo, chamando a atencdo de demonios
e da Ordem do Reino Morto. Um dos anjos
responsaveis por estudar o nodo do Vale do
Anhangabal enlouqueceu e passou a louvar
a criatura das trevas presa ali, tornando-se
um avatar desse monstro. Era um Nimbus
chamado Arekon, cujo poder serviu para
destruir muitos de seus antigos aliados e
manté-lo  vivo mesmo  depois da
perseguicdo. Ele viria a aliar-se a Derek
Diacon, um mago das trevas vindo de

Portugal que conseguiria um dos sete
simbolos necessarios para libertar a criatura
presa no nodo das trevas.

A Irmandade de Tenebras paulistana
tem grande influéncia no  Arkanun
Arcanorum gracas a manipulacGes que
fizeram as ordens aceitarem um mago das
trevas entre os diadconos. Essa influéncia
politica garantiu outra arma de ataque
contra os Magos das Sombras.

Os feiticeiros sombrios
acompanharam a Ordem do Reino Morto
desde sua saida de Portugal. Liderados por
Jeremiah Gongalez, eles passaram a lutar
contra 0s magos das trevas usando qualquer
tipo de arma, ndo importando os meios, mas
apenas os fins. As divisdes dentro dos
Magos das Sombras impediram um avango
maior na guerra, porém Jeremiah tem
trabalhado para eliminar as disputas e se
manter como lider onipotente (eventos
narrados no romance Principe da
Destruicao).

Uma terceira faccdo que gasta parte
das energias na guerra entre trevas e
sombras é a dos Dragdes das Sombras, um
grupo de guerreiros misticos chineses,
espécie de versdo oriental dos Templarios.
Seu lider, Chen Xian, esta em busca de um
poderoso artefato cujo poder ainda se
desconhece.

Irmandade de Tenebras

Derek Diacon esta com problemas
para coordenar a ordem desde que inimeras
disputas comecaram a ocorrer entre 0s
magos para saber quem se tornaria de
Diacono. Samantha Silveira assumiu o0
posto recentemente e tornou-se amante de
Derek tanto para receber prote¢do quanto
apoio politico. O mago sabe das intengdes
dela, porém ndo se importa, divertindo com
sua amante em festas e na cama.

Derek conseguiu um dos sete
simbolos para abrir os portais e desconfia
de onde estdo os outros. Sua intencdo €
invocar abismais de  Zarcattis ou
Kriene’Lavi para rastrear aqueles que
possuem os objetos. Ele j& esta trabalhando
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nos rituais de invocacdo e s6 precisa de
tempo e de um pouco de paz para conclui-
los. Estd pensando em passar um pouco
mais de poder para Samantha para que ela
chame mais a atencdo dos inimigos dentro e
fora da ordem, assim Derek conseguird uma
distracdo e podera alcancar seus objetivos.

Derek Diacon

Mago do Sexto Circulo da
Irmandade de Tenebras

CON 17, FR 14, DEX 16, AGI 14,
INT 17, WILL 22, CAR 15, PER 12

Adaga Magica 80/60 1d3 + 4

Sabre Magico 90/110 1d6 + 6

# Ataques [1], IP 6 (rituais), PVs 25
+32

Pericias: Armas Brancas (Sabre
80/80, Adaga 60/40), Armas de Fogo
(Pistola 50%), Barganha 50%, Briga 50%,
Conhecimento Proibido (Abismo 80%,
Alquimia 70%, Arkanun Arcanorum 60%,
Oculto 60%, Rituais 90%), Escutar 60%,
Historia 50%, ldiomas (Inglés 40%, Grego
50%, Latim 70%, Espanhol 40%, Francés
40%), Intimidacdo 60%, Labia 70%,
Lideranca 70%, Manha 50%, Tortura 100%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos  (Policia 3, Submundo 5,
Burocracia e Politica 4, Oculto 3),
Biblioteca 4, Dinheiro 3, Capaz de
Enxergar Auras

Pontos de Obscuridade: 8

Magia: 17 Pontos de Magia

Controlar 3, Entender 2, Criar 3,
Animais 3, Arkanun 4, Fogo 4, Plantas 1,
Spiritum 2, Trevas 2

Descricdo: Derek Diacon ja teve
amores e prazeres sublimes na vida, porém
perdeu todos gracas & violéncia de seu
coragdo. Ha muito ele se rendeu a raiva e ao
desejo de vinganca de Kriene'Lavi e agora
é governado por um instinto de batalha e
estratégia que conduz todas as suas acdes,
com qualquer pessoa que conversa. Assim
que conhece alguém, j& imagina como
derrotd-lo e tenta adivinhar o sabor de seu
sangue e a qualidade de seus gritos durante
a tortura.

Diacon tem se divertido com préticas
de alquimia. Usando os Caminhos de
Arkanun, Plantas, Humanos e Animais, ele
cria quimeras com as combinagdes mais
variadas; funde demdnios com humanos,
humanos com plantas ou animais. Sua
especialidade sdo bestas que misturam a
fome animal e a capacidade de estratégia
humana. S&o criaturas com consciéncia do
que  sdo, porém incapazes de
desobedecerem aos comandos de seu
mestre. Elas sofrem diariamente com a
situacdo em que vivem e tudo o que podem
fazer é se deixar conduzir pela violéncia de
Kriene’Lavi para se esguecerem por um
instante do que sdo.

ESPANHA

A Espanha mal sabe que esta com um
grande ninho de seres das trevas crescendo
aos poucos em suas terras. Farrah, anjo
responsavel pela Inquisicdo Celestial e pela
Inquisicdo terrena, ja coletou indicios da
presenca das forcas tenebrianas, porém
nada fez até o momento. Nao se sabe o que
ele espera. Enquanto isso, as trevas
continuam crescendo.

Barcelona sempre foi uma cidade
famosa por seus anjos poderosos, inclusive
com a influéncia direta de um Serafim,
Almiak. Por  anos, ele  derrotou
sucessivamente as seitas inimigas da
Cidade de Prata e fundamentou a influéncia
catdlica em Barcelona. Somente um
inimigo resistiu a todas as investidas, a
Irmandade de Tenebras. Recentemente, os
magos das trevas obtiveram uma grande
vitéria sobre Almiak (eventos narrados no
romance Entre Anjos e Demdnios). Almiak
tem se visto em um pacto fragil com os
malaks e as organizagBes muculmanas
contra quem lutou durante tantos anos.
Agora, a Irmandade de Tenebras estid se
tornando mais audaciosa e atacando-o por
Varios pontos, inclusive através da politica.
O despertar completo do deménio Aquel
estd proximo e sua atividade e poder




maximos serdo atingidos em poucos anos,
gracas a Dominc Stradgoth.

Almiak pediu ajuda a Cidade de
Prata para poder reforcar o combate contra
as bruxas e ainda novos recursos para
negociar com os mugulmanos. Ele pretende
trazer os malaks para seu lado para
combater 0os magos das trevas, porém as
manipulacdes de Dominic e Aquel criaram
um grande abismo entre os dois grupos. A
bruxa também contatou outras facgdes da
Irmandade, algumas inimigas declaradas
dos anjos mugulmanos, para comparecerem
a cidade e se aliarem contra magos como
Javier Guerrero, da Ordem Petra.

No restante da Espanha, o0s
demonios, bruxas e Magos das Sombras
agem com cuidado, alguns deles até se
submetendo aos servos do Abismo sem
saber, pois é a Unica forma de sobreviver
em um pais com tdo forte dominacdo
angelical.

]| A HERMANDAD DE TINIEBLA

Dominic Stradgoth estd no comando
da Irmandade de Tenebras em Barcelona ha
mais de cem anos, gracas a influéncia do
demonio Aquel. Ela soube como coordenar
ataques, quando recuar e quando negociar.
Percebeu que nunca poderia ter poder sobre
a Cidade Velha, onde se encontram os
principais locais misticos de Barcelona, e
deixou o local para a Escola de Yamesh e
para os anjos de Almiak. Ela imagina que
alguns artefatos procurados por Aqguel
possam estar la, mas espera, paciente e
maquiavélica pelo momento certo de agir.
Dominic prefere manter suas bruxas das
trevas quietas e lutando apenas para
manterem seu status, enquanto espera que
0s anjos catdlicos e mugulmanos quebrem o
pacto de ndo agressao e comecem uma
guerra.

La Hermandad de Tiniebla esta
crescendo vagarosamente em Barcelona
para ndo ser detectada pelos anjos. Quase
ndo tem feito sacrificios, tomando cuidado
ao escolher suas vitimas e muitas vezes
trazendo pessoas de outros paises com

promessas de emprego para depois usa-las
nos rituais. Geralmente as vitimas passam
por um pais antes e imaginam que vao para
outro lugar, até pararem na Espanha,
diretamente nas méos dos cultistas.

A maioria dos magos das trevas de
Barcelona sdo mulheres. Dominic prefere
ter bruxas, transformando-as em uma
versdo maligna dos rituais Wicca. Aquel
também gosta de ter mulheres o servindo,
apesar de ndo ter relacbes com nenhuma
delas diretamente. Ele conversa apenas com
Stradgoth ou com os espiritos de antigas
bruxas que continuaram a servi-lo depois da
morte. Essa é outra caracteristica peculiar
da Irmandade de Tenebras em Barcelona. O
nimero de almas penadas que servem as
bruxas € impressionante. Existem muito
mais delas do que demoénios ou abismais
invocados. Estdo por toda parte como
espides, observando tudo o que se passa e
sd0 poucos 0s que percebem a quem esses
espiritos servem.

Dominic Stradgoth

Bruxa do Terceiro Circulo da
Irmandade de Tenebras

CON 16, FR 12, DEX 15, AGI 10,
INT 18, WILL 18, CAR 10, PER 15

Garras 40% 1d6

Adaga Magica 50/80 1d6 + 4

# Ataques [1], IP 4 (rituais), PVs 34
+ 26

Pericias: Armas Brancas (Adaga
50/40), Barganha 60%, Briga 40%,
Conhecimento Proibido (Abismo 70%,
Oculto 80%, Spiritum 70%, Rituais 100%),
Diplomacia 60%, Escutar 50%, Estratégia
60%, ldiomas (Inglés 40%, Grego 70%,
Latim 70%, Portugués 50%, Francés 40%),
Labia 70%, Lideranga 70%, Manha 50%,
Pesquisa 80%, Tortura 80%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 3, Burocracia e
Politica 3, Direito e Jurisprudéncia 2), Bom
Senso, Biblioteca 5, Capaz de Enxergar
Auras, Dinheiro 4, Poderes Demoniacos 2




Poderes Demoniacos: Garras 1,
Controle Mental (1- Blenden, 2 -
Esquecimento), Bafo

Pontos de Obscuridade: 12

Magia: 19 Pontos de Magia

Criar 3, Controlar 4, Entender 2,
Arkanun 4, Humanos 1, Fogo 1, Trevas 6,
Spiritum 4

- Tem um halito de fogo que causa
3d6 + 2 pontos de dano a até 6 m. Pode ser
usado 3 vezes por dia.

Descricdo: Uma bruxa de labios
grossos e ressecados que se esticam
guebrando e soltando uma fina camada de
pele quando sorri. Uma bruxa de cabelos
longos e sebosos, negros como as trevas.
Uma bruxa de pele alva e azulada como um
cadaver. Uma bruxa de olhos brilhantes e
escuros. Uma bruxa de coragdo mais vil que
muitos demonios. Uma bruxa com um
corpo grande e deformado, ocultado por um
manto escuro bordado com os simbolos
arcanos do mal. Uma encarnacao viva dos
poderes abissais.

Dominic sempre diz que nasceu nas
trevas. Fala que foi adotada como filha de
Aquel e se lembra dele como seu pai desde
crianca. Ela adora contar que recebeu a
melhor educacdo que um deménio poderia
dar a uma crianca e que sua alma ja era dele
desde que ela aprendeu a diferenciar o que
era bem e mal e decidiu que o mal era um
caminho mais belo. Ela ndo se importa com
sexo, com comida ou bebida. Almoco,
jantar e café da manhd sdo meras
formalidades, tendo carne crua para comer
e sangue para beber sempre postos a mesa.

Para acabar com o tédio, ela sempre
mantém uma vitima para torturar. As vezes
sai pelas ruas para ver o mundo e escolher
uma pessoa para desgracar a vida através de
politica e manipulacéo. Para ela, isso é tdo
normal e banal quanto particar um esporte.
Dominic é capaz de passar anos jogando
com uma pessoa. Simplesmente adora esse
cliché de bruxa perversa que destroi a vida
de inocentes.

ESTADOS [JNIDOS

As forgas de Tenebras norte-
americanas convivem com uma dura
perseguicdo por parte do fundamentalismo
cristdo que apoia ordens como a Escola de
Yamesh. Os lideres ndo se importam, no
entanto. Os cultos de Tenebras continuam
florescendo e os mais fortes sdo logo
selecionados e trazidos para os circulos
internos da Ordem do Reino Morto.
Tiroteios em escolas, desculpas para guerra,
intolerdncia e assassinos seriais surgem
com tanta frequéncia nas terras norte-
americanas que ndo fica dificil perceber o
quanto a Irmandade de Tenebras é poderosa
nos Estados Unidos. Ela ndo esta la
provocando tudo isso, mas se alimenta até
mesmo dos acontecimentos que nao causa.

Nova York é base do Circulo dos
Seis Poderes, a lideranca norte-americana
da Irmandade de Tenebras. E uma das
grandes influéncias mundiais que a ordem
produziu. Através dos negdcios realizados
em Nova York, a Escola das Trevas
consegue espalhar seus desejos por todo
mundo. Utilizando a influéncia politica e
financeira de empresas que controla através
de cultistas, pode chantagear e realizar
planos através de outras pessoas e empresas
em varios paises sem que se perceba que 0s
magos das trevas estdo por tras de tudo.

THE (CIRCLE OF THE SIX
POWERS

Os Seis Poderes sdo seis poderosos
magos das trevas gque se reuniram no inicio
do século XX e resolveram criar seu
proprio nicho de atuagdo e espalhar sua
influéncia pelo mundo independente do
Grande Templo da Sala Azulada. Eles
recriaram a Sala Azulada em um arranha-
céu em Manhattan e passaram a fazer suas
proprias invocagdes. Entraram em contato
com muitos cultos e declararam ordens e
novas leis. O Circulo dos Seis Poderes era
formado apenas por norte-americanos e se
recusava a tolerar a mistura de povos
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comum em Nova York dentro de seu alto
escaldo. Sua influéncia prevaleceu durante
toda a primeira metade do século XX,
porém entdo a Segunda Guerra acabou e a
Europa comecou a se reorganizar. Temek
soube da ousadia desses magos e lhes
ensinou  uma licho de humildade.
Amaldicoou cada um deles e torturou-os,
enviando alguns para o Abismo e mantendo
outros presos em sua dita Sala Azulada. Os
Seis Poderes foram reformulados e hoje sdo
compostos por apenas trés americanos,
sendo 0s outros magos grandes mestres
vindos de outras partes do mundo.

Os magos norte-americanos ainda
estdo entre aqueles de maior influéncia nos
cultos ndo-magicos de Tenebras pelo
mundo, porém os cultos com verdadeiros
magos raramente se reportam a eles,
considerando-os apenas mais uma célula
importante da ordem. Eles também sabem
onde esta a lideranca da Irmandade de
Tenebras e viram que nessa ordem a
tradicdo e a idade é mais importante do que
o dinheiro e poderio militar.

A Ordem do Reino Morto tem
inimeros abismais vagando pelos esgotos
de Nova York e ainda nadando em volta da
ilha de Manhattan. Mesmo que os demdnios
dos Magos das Sombras tentem elimina-los
e 0s anjos de todas as religides lutem contra
essas criaturas, mais sao invocadas, fora
aquelas gque ja ndo estdo se reproduzindo
sozinhas.

Os outros cinco membros do Circulo
sdo Terrence Waters, especializado no
caminho do Fogo e servo de Kriene Lavi,
influente no poderio militar norte-
americano; Ashley Sinclair, especialista nos
caminhos de Spiritum e Arkanun, serva de
Llyanmakchi, influente na area de
invocacOes; Akeem, mestre de origem
arabe, especialista nos Caminhos das
Trevas e da Metamagia, servo de Hrgash e
influente na luta contra os anjos; Fernando
Paes, de origem latina, especialista nos
Caminhos da Agua e de Spiritum, servo de
uma entidade pouco relatada conhecida
como Filho Insano da Realidade, trabalha
com conspiragdes, caos e restabelecimento
da ordem a partir disso; Aliz Hunyad, maga

de origem hingara especialista no Caminho
dos Humanos e de Arkanun, enviada por
Temek para investigar os magos norte-
americanos e cuidar para que ndo tentem
trair a ordem de novo.

Daniel Fletcher

Mago do Segundo Circulo da
Irmandade de Tenebras

CON 14, FR 11, DEX 15, AGI 15,
INT 18, WILL 19, CAR 15, PER 14

Pistola 60 1d6 + 2

Adaga Magica 50/60 1d6 + 2

# Ataques [1], IP 4 (rituais), PVs 26
+32

Pericias: Armas Brancas (Adaga
60/40), Armas de Fogo (Pistola 60%),
Barganha 60%, Briga 20%, Burocracia
50%, Conhecimento Proibido (Abismo
60%, Anjos 40%, Arkanun Arcanorum
50%, Demdnios 60%, Oculto 60%), Escutar
40%, Estratégia 50%, Etiqueta 40%,
Idiomas (Alemdo 40%, Inglés 60%,
Espanhol 40%, Francés 20%, grego 30%,
Latim 50%), Labia 60%, Lideranca 60%,
Teologia 60%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Militares 2, Submundo 1,
Burocracia e Politica 5, Midia 4, IndUstrias
4), Biblioteca 3, Dinheiro 5

Pontos de Obscuridade: 7

Magia: 16 Pontos de Magia

Criar 3, Controlar 4, Entender 2,
Agua 1, Arkanun 2, Luz 3, Humanos 5,
Spiritum 2, Trevas 4

Descricdo: Daniel Fetcher ja foi um
homem piedoso e temente a Demiurgo que
se tornou membro da Escola de Yamesh
enguanto liderava uma comunidade cristd
no interior dos Estados Unidos. Entendia de
teologia e tinha wversiculos do Livro
guardados em sua mente, sendo muito
dificil que perdesse um debate. Sua vida
mudou quando descobriu que um tio rico
estava doente e precisava dele para ajudar a
cuidar dos negécios da familia e ainda usar
0s poderes da Escola de Yamesh em outra
area, na influéncia cristd na politica norte-
americana. Iniciou as manipulagbes e o
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combate a ordens como a Escola de
Tenebras e os Magos das Sombras.

As batalhas ficaram tdo violentas que
ele se viu utilizando métodos nada cristaos
e, quando percebeu, era igual a seus
inimigos. Cansado e sentindo-se culpado,
rezou e foi ouvido por ninguém menos do
gue Dekel Basemath. Esse primeiro contato
selou o futuro de Daniel. Ele entrou para a
Irmandade de Tenebras, recusando-se a ser
um agente infiltrado na Escola de Yamesh e
logo se tornou um dos Seis Poderes.

Fletcher ja se sentiu tentado a
reavivar a influéncia do Circle of the Six
Power como era no inicio do século XX,
porém sempre que chega a sala Azulada
destruida, ainda vé o corpo de um dos
magos preso na parede com a prépria carne
e chorando e gritando de dor. Algumas
vezes, partes da carne dele sdo retiradas
para alimentar abismais e os musculos
crescem de novo. Daniel ndo quer esse
futuro para si, mas estd tentando ganhar
mais influéncia perante Temek.

FRANGA

Paris tem uma sociedade sobrenatural
bastante ativa e a responsabilidade disso é
da Irmandade de Tenebras. Existem pelo
menos quatro cultos dos tenebrianos da
cidade e eles manipulam e guerreiam contra
as forcas secretas francesas. Aproveitaram-
se dos tumultos mais recentes ocorridos na
periferia da cidade para combater e cacar
templarios, magos do Arcanorum e até
Magos das Sombras.

Né&o existe ligacdo direta entre esses
cultos, mas eles adotaram varios jogos para
disputar quem consegue abrir o primeiro
portal para o Abismo e invocar um abismal
mais poderoso para Paris. A cidade esta
sempre com uma sensacdo de que algo
obscuro estd para acontecer. Talvez o sol
logo seja devorado pelas trevas, porém, se
assim o for, os devoradores se alimentardo
dele com elegéncia.

Um dos mais poderosos
representantes da Irmandade de Tenebras

em Paris era o Nosferatu Wilhelm, nascido
e transformado no século XII. Ele foi um
dos seres mais temidos pelos inimigos dos
tenebrianos, lutando para que os deuses
negros o libertassem de sua maldig&o.
Recentemente, ele desapareceu sob rumores
de que entrou no Sono das Décadas. Alguns
especulam que Les Cavalliers D"Couer o
destruiram ou o aprisionaram para se
alimentarem de seu sangue. Muitos magos
das trevas respiraram aliviados com o
boato, tamanho era o temor que 0 vampiro
mago, tdo cheio de &dio e amargura,
inspirava em suas almas corrompidas.

| ES CAVALLIERS [)’ COUER

Les Cavalliers DCouer é uma
sociedade secreta vinculada aos servos de
Llyanméakchi. S&o uma mistura de um brago
guerreiro e sedutor da Deusa Sacerdotisa.
Formam o culto tenebriano mais influente
de Paris. Os Cavaleiros possuem uma
estratégia complexa. Primeiro agem como
mercenarios em  assassinatos,  jogos
politicos e na venda de informacdes. No
meio disso, estdo colocando ordens secretas
umas contra as outras, enquanto se infiltram
nelas. Criam um jogo de dependéncia entre
as sociedades ocultas para que elas estejam
sempre interligadas e que, bastando um
toque dos Cavaleiros, possam entrar em
guerra ou cair todas juntas de uma vez.

Um Cavaleiro segue um cddigo de
conduta que inclui se tornar escravo de
Llyanmakchi. Ele remove cirurgicamente o
coragao dos inimigos derrotados e o devora.
Sempre faz isso durante um ritual para
roubar uma memoria do falecido. Eles
sobem de posi¢do na sociedade devorando
os coracOes daqueles de posigdo superior
ap0s vencer jogos que incluem batalhas
diretas, politica e seducdo. Les Cavalliers
D’Couer absorvem o0s espiritos dos
inimigos tombados quando se alimentam de
seus coracgbes. Acreditam que assim estdo
devorando as trevas de uma pessoa e se
aproximando mais do Abismo.
Recentemente, desenvolveram um ritual
que permite secar o coragdo extraido e

129




manter o espirito aprisionado para depois
descarregar todo 0 seu poder em uma magia
de destruicdo.

O simbolo do culto é um coracédo
acorrentado com um fantasma tentando
escapar. Costuma ser pintado nas armaduras
cerimoniais que usam.

Keine Fach

Mago do Quinto Circulo da
Irmandade de Tenebras

CON 16, FR 16, DEX 20, AGI 19,
INT 22, WILL 19, CAR 17, PER 18

Sabre 130/120 1d6 + 7 (méagica)

Pistola 100 1d6+2

# Ataques [2], IP 4 (rituais), PVs 34
+40

Pericias: Armas Brancas (Espada
100/100, Sabre 100/100, Lanca 100/100,
Adaga 100/100), Armas de Fogo (Pistola
100%, Rifle 70%), Barganha 60%, Briga
80%, Camuflagem 30%, Conhecimento
Proibido (Abismo 60%, Spiritum 60%,
Oculto 100%, Rituais 80%), Escutar 40%,
Esquiva 90%, Etiqueta 80%, Furtividade
100%, Idiomas (Inglés 40%, Espanhol
60%, Latim 60%), Labia 60%, Lideranca
100%, Manha 50%, Seducdo 60%, Tortura
70%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos 5, Biblioteca 3, Dinheiro 5

Pontos de Obscuridade: 8

Magia: 14 Pontos de Magia

Criar 2, Controlar 4, Entender 1,
Trevas 3, Humanos 2, Fogo 3, Spiritum 2

Descricdo: Keine é um homem
elegante que sempre utiliza um sobretudo
negro cobrindo suas roupas finas e a
pequena cota de malha magica que usa
desde os tempos em que era um cavaleiro
templario em 1307. Seus cabelos negros sdo
curtos e os olhos azuis brilham como agua
cristalina. Tem personalidade forte como
fogo, devorando seus inimigos, mas
seduzindo-os enquanto investe como se
fossem mariposas hipnotizadas. Age com
elegancia quando combate, parecendo um
mosqueteiro  moderno.  Julga-se  um
D Artagnan que lidera uma tropa especial

que protege um dos espiritos mais
poderosos da Franca, um filho de
Llyanmékchi que dorme nos esgotos da
cidade.

Keine deveria ter morrido queimado
na fogueira junto dos outros templarios,
mas estava preparado para a queda da
ordem. Se houve algum fundo de verdade
nas acusacfes contra os cavaleiros durante
0s julgamentos, com certeza o corrupto
Keine estava envolvido. Apds anos
recolhendo informacBes e artefatos da
Irmandade de Tenebras, ele simplesmente
cansou-se de lutar por uma causa que dava-
Ihe pouco poder e ainda Ihe enchia de votos
e obrigacOes. Fingiu ser destruido durante a
perseguicdo aos templarios para reunir 0s
espiritos mais desesperados da ordem e
constituir Les Cavalliers D"Couer. Jurou o
poder a Llyanmakchi, trazendo um de seus
filhos do Abismo para Paris. Durante a
chegada da criatura, os poucos templarios
ainda ativos na Franca atacaram em ultimo
esforco para impedir a ameaca. O abismal
foi quase destruido e forgado ao sono, mas
nenhum cavaleiro sobreviveu para impedir
gue Keine Fach continuasse seus planos.

Os AMANTES
SHAEMALLAST

Um culto que prospera em Paris é
liderado por Basile Pomeroy, um seguidor
fiel de Shaemallast, Aquela de Suspira na
Escuriddo. O culto comegou quando o
agora grdo-mestre recebeu uma visdo da
tenebriana. Ela o seduziu com um mero
suspiro rente ao ouvido que o fez derramar-
se em um orgasmo. Depois desse dia, sua
alma escureceu-se tendo como Unico
objetivo agradar aquela deusa que o
torturava com tanto prazer.

O culto de Shaemallast parece apenas
um culto sexual & primeira vista, poréem ela
quer mais que isso. A tenebriana busca
submissdo de todos através do desejo. No
meio dos favores sexuais oferecidos, o culto
esconde uma rede de informacdes e
assassinatos para abrir portais para
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Spiritum. De 4 eles retiram os servos de
Shaemallast, criaturas faéricas capazes de
seduzir anjos. E é essa a intengdo, seduzir
0s anjos para usa-los para abrir portais para
0 Abismo. Basile leva as pessoas a se
entregarem a sentimentos e esquecerem
qualquer responsabilidade, sejam elas anjos,
magos ou guerreiros com votos sagrados.
Ele 0s pega um a um em sua teia e domina
suas mentes com o que parece ser o melhor
relacionamento de suas vidas no inicio.
Depois 0s vira com suas proprias ordens
para que saciem suas paixoes.

Basile Pomeroy

Mago Mestre do Primeiro Circulo da
Irmandade de Tenebras

CON 16, FR 12, DEX 14, AGI 15,
INT 14, WILL 15, CAR 18, PER 14

Adaga 60/50 1d3 + 2 (magica)

# Ataques [1], IP 2 (rituais), PVs 20
+ 16

Pericias: Barganha 50%, Briga 30%,
Camuflagem 50%, Conhecimento Proibido
(Abismo 30%, Spiritum 40%, Oculto 40%),
Escutar 50%, Esquiva 50%, Furtividade
50%, Idiomas (Inglés 40%, Latim 40%),
Labia 70%, Lideranca 40%, Manha 50%,
Seducdo 90%, Tortura 60%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos 5, Dinheiro 4

Poderes Demoniacos: Controle
Mental (1 — Leitura de Auras, Hipnosis,
Previsdo, 2 — Atragdo, Vanish)

Pontos de Obscuridade: 4

Magia: 6 Pontos de Magia

Controlar 1, Entender 1, Trevas 1,
Humanos 2

Descricdo: Basile € um homem
bonito, descendente de argelinos. Viveu nos
suburbios de Paris, mas sua beleza atraiu a
atencdo de uma agéncia de modelos.
Enriqueceu, mas foi infeliz até encontrar
Shaemallast. Ndo encontrou a felicidade
ap6s o encontro com as forcas abissais,
mas, certamente, teve seus desejos saciados.
Agora vive em um apartamento no centro
da cidade onde relne cultistas e a alta
sociedade parisiense para orgias ou

simplesmente para fofocar, adquirindo
informacdes sobre os mais poderosos. Tem
um desejo especial por anjos e paga caro
por quem consegue um vivo. Conseguindo
um desses paradisianos, trata de usa-lo
sexualmente e vendé-lo como um
brinquedo para quem estiver disposto a
pagar.

Basile tem olhos verdes e a pele
negra. Os cabelos estdo sempre raspados e
um sorriso sedutor esta sempre exposto nos
labios, apesar de ndo ser refletido nos olhos.

HUNGRIA

A histéria da Hungria ja passou por
inlmeros eventos, desde aliancas com
nazistas a atual adesdo a Unido Europeia.
Sua historia esta repleta de guerras e
disputas politicas, tendo até influéncia dos
Roma, os ciganos. No seculo IX,
coincidindo com a chegada dos magiares ao
territério da Hungria, Ksarul, mago das
trevas milenar, fez contato com Tsémel
Qurén hiKétkolel, feiticeiro que ha muito
lidava com espiritos tenebrosos.

Tsemél morreu quando seu corpo foi
totalmente corrompido pelas energias de
Tenebras e consumido. Seu filho, Temek,
assumiu a posicdo de lideranca. Nessa
época, a Irmandade de Tenebras ja havia
assumido a posicdo de ordem suprema entre
as forcas das trevas e comegado a conectar
todos os cultos de seres do Abismo
espalhados pelo mundo. A seita se uniu e a
Sala Azulada se tornou a lideranga oficial
de quase todos os cultos tenebrianos.

Budapeste ¢ um dos centros de
influéncia politica da Irmandade de
Tenebras desde o século XX. Depois de
feitas as discussdes na Sala Azulada, os
magos das trevas vao para a capital hingara
para comecarem a dispersar o0s planos
politicos pelo mundo. Mesmo que
Budapeste ndo seja ser uma metropole de
influéncia  mundial, secretamente a
Irmandade de Tenebras a transforma em um
verdadeiro centro de poder magico, atraindo
embaixadores de varias ordens de magia,
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isso sem que elas saibam que a verdadeira
influéncia ali é da Ordem do Reino Morto.

H& séculos Budapeste parece ter
influéncia de varias ordens de magia,
principalmente aquelas que lidam com
aspectos mais terriveis da Arte. O que
acontece € que todos os magos influentes de
& sdo magos das trevas disfarcados e
infiltrados que escondem suas disputas e
batalhas entre os planos de outras
sociedades secretas. Anjos, demoénios e
feiticeiros  desconfiam, mas  nunca
encontram provas contra todos os misticos
da cidade. Se um deles é descoberto, ocorre
uma rapida batalha para destrui-lo.

Um experimento permanente na base
da Irmandade de Tenebras é conseguir
magos tradutores de outras ordens. Eles sdo
sequestrados e reféns de suas familias séo
mantidos para traduzirem antigos livros e
profecias de textos de outros mundos que a
ordem coletou ao longo dos séculos. A
maioria enlouguece em poucos meses
devido ao contato com palavras de uma
escrita que por si s6 é maligna e obscena.
Os loucos sdo presos em celas e facas e giz
Ilhes sdo entregues. Obcecados, escrevem
todos os fragmentos que estdo em suas
mentes, o que depois é lido pelos magos das
trevas. A ordem ndo utiliza mais seus
proprios membros para evitar perder
agentes preciosos.

GRANDE TEMPLO DA SALA
AZULADA

Budapeste pode ser o corpo, as maos
gue exercem o trabalho da Irmandade de
Tenebras, porém é no Grande Templo, no
norte de Hungria, que estd a mente que cria
todos os planos. A base da Ordem é um
gigantesco castelo escondido entre as
montanhas e colinas. Diz-se que é
propriedade particular e apenas 0s mais
ricos conseguem pagar para visita-lo. L&
eles encontram um ambiente suntuoso e
harmonioso, onde julgam que poderdo
descansar. Infelizmente, acabam sendo

dominados rapidamente pelos magos das
trevas e se tornam seus fantoches.

As seis torres do castelo estdo
alinhadas junto as estrelas e aos planetas.
Sdo0 locais de sacrificio para criarem
grandes portais que permitem a entrada de
abismais e infernianos na Terra. A
constante vigilancia de anjos e deuses € que
impede que sejam usadas com mais
frequéncia. Os paradisianos conseguem
perceber essas grandes perturbacBes em
Spiritum e ataca-las 1a, porém nunca foram
capazes de tracar a causa dessas ameagas na
Terra.

O interior do Grande Templo é quase
sempre um mistério. Existem indmeras
portas que levam a vales espirituais
conectados com o Abismo. As vezes as
energias negativas sdo tantas que destroem
as estruturas e grandes reformas sdo feitas.
Apoés atravessar um labirinto repleto de
odor de morte, gritos, corpos sendo
torturados por espiritos e criaturas
rastejantes, chega-se a Sala Azulada, local
de reunido do Circulo Interno. Existem 53
cadeiras em volta de uma mesa redonda.
Aplbs ela, estdo treze outras para magos
com voz no conselho, porém sem direito de
voto.

A Sala Azulada esta conectada aos
vales espirituais onde vivem os Mestres
Invisiveis e é ocasionalmente utilizada por
seres como Ksarul, quando pretende
comparecer a Terra sem que sua presenga
magica deturpe a realidade a seu redor.

Temek Qurén hiKétkolel

Mestre Invisivel da Irmandade de
Tenebras

CON 25, FR 34, DEX 26, AGI 14,
INT 27, WILL 30, CAR 15, PER 29

Espada Mégica 100/90 1d6 + 15

Adaga Magica 80/100 1d6 + 14

# Ataques [1], IP 8 (rituais), PVs 65
+80

Regenera 2 PV por Rodada

Protecdo de 4D contra magias, 6D
contra magias das Trevas, Spiritum e
Arkanun




Pericias: Armas Brancas (Espada
70/70, Adaga 70/90), Barganha 100%,
Briga 30%, Burocracia 90%, Conhecimento
Proibido (Abismo 130%, Alquimia 90%,
Anjos 60%, Arcanun Arkanorum 100%,
Astrologia 130%, Oculto 120%, Rituais
130%, Spiritum 90%), Diplomacia 80%,
Escutar 70%, Estratégia 60%, Etiqueta
30%, Furtividade 90%, Herbalismo 70%,
Idiomas (Inglés 50%, Hungaro 70%, Latim
80%, Portugués 50%, Francés 40%, Russo
50%), Labia 90%, Lideranca 100%,
Literatura 70%, Manha 80%, Tortura 80%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Militares 3, Submundo 5, Igreja
2, Burocracia e Politica 5, Direito e
Jurisprudéncia 5), Bom Senso, Biblioteca 5,
Capaz de Enxergar Auras, Deteccdo de
Magia 2, Dinheiro 5, Sensitivo 2;
Esquizofrenia, Mania de Perseguicéo,
Maniaco Depressivo

Poderes Demoniacos: Garras 1,
Controle Mental (1 — Blenden, 2 — Averséo,
Atracdo, 3 — Localizacdo), Defesas (1 —
Alimentos, 2 — Oxigénio, Imunidade a
Venenos, Protecdo vs. Em, 3 — Aura de
Medo), Olhos (1 — Sangrar os Olhos, 2 —
Visdo alheia, 3 — Janela da Alma),
Telecinese 3, Voz (1 — Provocar Gritos, 2 —
Estourar Cordas Vocais)

Pontos de Obscuridade: 23

Magia: 31 Pontos de Magia

Controlar 6, Criar 6, Entender 6, Ar
2, Arkanun 6, Fogo 2, Humanos 2,
Metamagia 5, Trevas 6, Spiritum 6

- Todos os “1” e “2” em seus dados
de magia sdo considerados “3”;

- Possui inlmeros itens magicos que
utiliza conforme a necessidade e lugar para
onde viaja.

Descricdo: Temek vem lutando para
sobreviver as manipulacdes da Irmandade
de Tenebras hd mais de um milénio. Foi
criado por um pai obcecado pelas artes das
trevas, que moldou a mente do filho para
abrir caminho entre o0s servos dos
tenebrianos. Desde cedo, a crianca ja ouvia
0s chamados das trevas enquanto dormia ao
lado do quarto em que o pai realizava os

rituais. Gritos de pessoas sacrificadas se
tornaram comuns para ele e depois de
algum tempo sua cangéo de ninar.

Temek viu o pai ser consumido pelo
grande poder que conseguira e aprendeu
com o erro. Assumiu a lideranca da
Irmandade sem hesitar em destruir quem se
opusesse. Viveu o0s milénios seguintes
manipulando, = matando, lutando e
pesquisando, tudo para servir 0s deuses das
trevas e aumentar seus poderes.

Ele nunca dorme. Perdeu essa
capacidade ha séculos, quando passou a
ouvir as mensagens de cada um dos
tenebrianos presos no Abismo. Agora sua
vida é dirigida em ciclos de 53 dias, quando
cada um dos deuses do mundo morto fala
com ele. Ouve sussurros constantemente e
vive imaginado que alguém estd o
enganando ou quer destrui-lo, o que é bem
verdade na atmosfera degradada em que
vive. Ele é um avatar que representa o
quanto o poder das trevas pode ser grande,
porém perigoso. Temek tem alma ainda e
anseia por contato humano, porém néo tem
mais capacidade para confiar nas pessoas
ou abrir o coracdo para o amor. E uma
mistura de humanidade e devassiddo
espiritual, sendo que a segunda
caracteristica domina seu espirito, dando-
Ihe poder, ao mesmo tempo que o tortura.

Recentemente, as palavras dos
tenebrianos estdo se tornando  mais
ameacadoras e proféticas. Dekel Basemath
falou sobre a vinda dos anjos cujas asas
precisam ser cortadas antes que a negritude
das almas seja alcangada. Llyanméakchi
disse que ele precisa apressar o grande
ritual e conseguir as vitimas necessarias,
gue lhe serdo reveladas em sonhos; ele
julga ja ter conseguido 19 das 53. Hrgash o
aconselhou a visitar uma igreja, uma
mesquita e uma sinagoga. Ele ainda ndo
conseguiu definir o que significam os 53
sinais e teme passar as profecias para frente
e ser traido. Est4 tentando contatar os
Mestres Invisiveis mais confiaveis para
discutir o assunto.
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Temek €é mede aproximadamente
1,70 m e é magro, apesar da tremenda forca
fisica garantida por poderes demoniacos.
Seus olhos negros estdo sempre se voltando
para os cantos das salas. A cabeca é raspada
e 0s bracos cruzam-se debaixo de mantos
escuros, como se sentisse muito frio.

[NGLATERRA

O culto de Tenebras em Londres tem
como principal arma a paciéncia. Ele abre
seu caminho devorando aos poucos 0s
inimigos e barreiras que encontra. Os
cultistas ingleses sdo formados por uma
raca de dominadores que se viciou na
conquista na época em que a Inglaterra era
um império em que o sol nunca se punha.
Atacados pela Reinblutgessellschaft durante
a Segunda Guerra juraram vinganga, porém
nunca tiveram a oportunidade de concluir
seus objetivos. Apenas viram 0s inimigos
alemaes reabilitarem um poder que parecia
perdido para sempre, enguanto 0S magos
das trevas franceses apenas decaiam perante
ordens como a Golden Dawn e o0s
cavaleiros do Graal.

A Irmandade de Tenebras inglesa ndo
segue uma divindade negra em particular,
mas tenta englobar todas. Uma ou outra
consegue ascensdo de tempos em tempos,
porém é mais comum que um mago de
extrema influéncia e poder assuma a
lideranca e tente manter os cultos sobre
controles, colocando-os em varias frentes
de batalha para manté-los ocupados.

THE FELLOWSHIP OF THE
DEAD WORLD

O culto da Irmandade de Tenebras
ocorre sempre em Londres, em uma
caverna abaixo do Tamisa; ndo existe data
definida, porém os cultistas sempre se
reunem “quando as brumas tém cheiro de
morte”. Todo mago das trevas ¢ capaz de
sentir esse sinal e corre para o Templo de
Todas as Escuriddes onde a Fellowship of

the Dead World se retine para orar. O atual
plano deles é se aliar & facgdo de Tenebras
norte-americana, unindo 0s grupos para
avancgar sobre os inimigos de Paradisia e
forgar a abertura de portais. Pretendem usar
a influéncia que a Cidade de Prata e a
Magconaria tém na Inglaterra e nos EUA
contra elas mesmas, fazendo com que se
devorem em sua expansdo imperialista pelo
globo. Enquanto a popularidade dos norte-
americanos e dos ingleses cai nesses
avangos, 0 culto perpetra seus planos de
guerra e aproveita-se das forcas divididas
que tém que se preocupar com 0S NOVOS
inimigos que criam.

William Harpshire é o mais poderoso
mago da Irmandade de Tenebras na
Inglaterra. O que mais incomoda o restante
da seita é que ele tem todo esse poder e ndo
tem mais de 25 anos. Calcula-se que ele
seja a encarnacdo de alguma criatura dos
planos inferiores, mas ndo se sabe qual, ou
um  nephalim  cujo espirito  foi
irrevogavelmente tocado pelo Abismo. Ele
ndo revela, porém sabe-se que se alimenta
dos corpos dos cultistas que o desafiam.

William Harpshire

Mago do Sexto Circulo da
Irmandade de Tenebras

CON 14, FR 14, DEX 18, AGI 14,
INT 19, WILL 18, CAR 14, PER 14

Adaga Magica 80/60 1d6 + 4

# Ataques [1], IP 6 (rituais), PVs 25
+ 32

Pericias: Armas Brancas (Espada
40/50, Adaga 80/40), Armas de Fogo
(Pistola 50%), Barganha 40%, Briga 50%,
Conhecimento Proibido (Abismo 90%,
Alguimia 40%, Oculto 60%), Escutar 90%,
Idiomas (Alemédo 40%, Latim 80%, Italiano
50%, Francés 40%), Intimidacdo 70%,
Labia 70%, Lideranga 70%, Literatura 40%,
Manha 50%, Tortura 100%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Militares 2, Submundo 4,
Burocracia e Politica 3), Bom Senso,
Biblioteca 5, Dinheiro 6, Capaz de
Enxergar Auras

Pontos de Obscuridade: 9




Magia: 14 Pontos de Magia

Controlar 3, Entender 2, Criar 2, Ar
1, Arkanun 4, Fogo 1, Humanos 3, Spiritum
5, Trevas 3

Descricdo:  William nasceu na
pobreza como um indigente e foi adotado
por uma familia rica e tradicional da
Inglaterra. Ninguém entendeu a adogdo, a
ndo ser outros cultistas de Tenebras que
sentiam a alma negra da crianga que
devorara o espirito da mée durante o parto.
Com seus cabelos negros curtos, olhos
azuis e pele palida, William caminha com
uma fleuma irritante, mas que atrai aqueles
que desejam o perigo. Prefere ouvir a falar,
mantendo ouvidos tdo atentos que quase
nada Ihe escapa.

Os contatos que tem e o dinheiro
véem todos do pai e ele sabe que os perdera
caso o velho morra, por isso usa rituais para
manté-lo vivo, usando principalmente a
forca do culto de Verwoesting. William tem
uma vontade de ferro, porém ndo escapa de
alguns medos comuns da juventude. Nao
sabe quanto tempo conseguird se segurar
perante os ataques constantes dos magos
mais velhos e entdo precisard liberar as
partes mais negras de sua alma para se
manter no poder. Se fizer isso, ele ndo sabe
0 que acontecerd ou o0 que sobrard do lado
humano que ainda possui e esta escondido
secretamente em sua mente.

JTALIA

A ltélia é um territério base dos anjos
hd muitos séculos, mas ndo é por isso que
nunca houve influéncia de outras ordens e
seres espirituais. As disputas pelo papado
s80 uma demonstracdo disso, assim como
0s homens corruptos e cruéis que ja
sentaram no Trono de S&o Pedro. Roma foi
um grande centro de batalhas politicas e
sobrenaturais, porém as forcas angelicais
conseguiram eliminar quase toda a
competicdo na cidade ap6s o grande contra-
ataque da Contrarreforma. Nisso, a
Irmandade de Tenebras ficou presa em seu

mais antigo posto, Veneza, onde se
permanece intocavel desde a Idade Média.
Se antes espalhava seus tentaculos através
do comércio, agora se transformou em uma
seita ~menor, observando as forgas
angelicais como espides.

Os magos das trevas italianos tém um
historico de conspiracdo e furtividade. Suas
linguas venenosas ja causaram guerras e
seus assassinos se deliciam com o sangue
de anjos sem que a Cidade de Prata
desconfie.

FRATELANZZA DI NEREZZA

O norte da Italia ainda tem forte
influéncia da Fratelanzza, apesar dos modos
furtivos utilizados pelos magos das trevas
ndo fazerem parecer isso. Eles estdo la
desde a Ildade Média e nunca
desapareceram, apenas recuaram
sabiamente para esperar e atacar 0s anjos no
momento propicio em uma das principais
bases deles no mundo. A lideranga do culto
esta nas maos de Lazzaro. Ele destruiu
Theris Mallik hd duas reencarnacGes atras
em uma batalha que abalou Veneza e quase
chamou a atencdo dos anjos. A culpa toda
do tumulto foi colocada em alguns
demoénios servos de Shaitan, que logo
foram cacados pelos anjos.

Lazzaro esta com planos de
contaminar os portais da Cidade de Prata na
Italia. Seu método é gerar espectros e
espalhé-los pelo pais. O melhor meio para
isso tem sido afogar pessoas nas aguas de
Veneza e deixar seus espiritos presos nas
aguas. Eles se espalham por rios e pelo
Mediterrdneo acompanhando o0s restos de
seus corpos levados pelas correntezas,
espalhando terror e criando novos espectros
em novas mortes. Os rituais e 0s espectros
tém a assinatura dos magos das sombras e
magos aquos, justamente para levar o0s
anjos a atacarem os inimigos errados.

Lazzaro

Mago do Sétimo Circulo da
Irmandade de Tenebras




CON 14, FR 13, DEX 17, AGI 14,
INT 19, WILL 17, CAR 16, PER 18

Espada Longa 80/60 1d10 + 3
(mégica)

# Ataques [2], IP 5 (rituais), PVs 32
+40

Pericias: Armas Brancas (Adaga
50/50, Espada 60/50), Barganha 50%, Briga
40%, Conhecimento Proibido (Abismo
70%, Alquimia 70%, Necromancia 80%,
Spiritum 60%, Oculto 80%, Rituais 80%),
Escutar 50%, Esquiva 50%, Etiqueta 50%,
Furtividade 50%, Herbalismo 80%,
Heraldica 60%, Idiomas (Francés 50%,
Grego 30%, Inglés 50%, Latim 40%), Labia
70%, Lideranga 50%, Manha 50%, Seducéo
50%, Tortura 60%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Burocracia e Politica 5, Igreja 3,
Jurisprudéncia 4, Policia 3, Submundo 5),
Bom Senso, Dinheiro 4, Nephalim
(Memérias  Arcanas 3, Memorias
Espirituais 1), Sensitivo 2

Magia: 22 Pontos de Magia

Criar 5, Controlar 2, Entender 5,

Agua 3, Ar 2, Arkanun 4, Humanos 4,
Spiritum 4, Trevas 3

Descricdo: Lazzaro € um nephalim.
E filho de um anjo e uma mulher, um ser
gue sempre reencarna e se lembra de suas
vidas passadas. Ja foi escriba, prostituta,
general romano, marrano, mendigo e nobre.
Desde o século XV, passou a voltar para
Veneza toda vez que recuperava suas
memorias. L& assumia suas antigas fungdes
e continuava a viver com 0 nome e parte da
vida daguela encarnacdo. Geralmente
chegava a um ponto em que assassinava
qualquer parente, amante ou familia que
houvesse adquirido antes de recuperar a
memoria, enguanto tentava manter alguns
contatos para ndo se desvincular totalmente
da nova vida. Foram inimeras familias que
tiveram o azar ter essa alma renascendo em
seu seio.

Lazzaro resolveu tomar seu antigo
nome na atual encarnagdo. Se perguntado o
motivo, ele responde que é porque chegou a
hora. N&o tem concorrentes para 0 dominio

da Irmandade de Tenebras italiana desde
que destruiu Theris Malik. Ele nunca se
arrependeu disso e deixou claro em seus
escritos para agueles que assumissem o0
posto de lideranca nos intervalos de suas
encarnacfes que voltaria e mandaria almas
para 0 Abismo caso seu lugar devido ndo
Ihe fosse prontamente reposto.

Em sua encarnacdo atual, Lazzaro
estd com cerca de 40 anos. Tem alguns
cabelos grisalhos devido as constantes
preocupagdes e um semblante sisudo,
porém inteligente e capaz de atrair a
fidelidade de outros magos. O rosto €
magro e o0 nariz aquilino, a barba esta
sempre aparada e as roupas sdo apenas um
detalhe.

As pericias de Lazzaro ndo sédo
limitadas apenas pelos nameros
mencionados acima. Muitas vezes ele tem
acesso a conhecimentos antigos de outras
encarnacdes. O Mestre de Jogo pode alterar
isso facilmente durante as campanhas.

Enzraq

Mago do Sétimo Circulo da
Irmandade de Tenebras

CON 16, FR 14, DEX 15, AGI 15,
INT 26, WILL 27, CAR 17, PER 35

Adaga Magica 80/60 1d3 + 4

Lanca do Ultimo Fardo 90/130 1d6 +
7

# Ataques [2], IP 6 (rituais), PVs 25
+32

Pericias: Antropologia 50%, Armas
Brancas (Espada 50/80, Adaga 60/60,
Lanca 70/100), Armas de Fogo (Pistola
40%), Barganha 40%, Briga 50%,
Conhecimento Proibido (Abismo 110%,
Alguimia 80%, Arkanun Arcanorum 80%,
Oculto 90%, Rituais 150%), Escutar 100%,
Histéria 60%, ldiomas (Inglés 40%, Grego
70%, Latim 70%, Espanhol 40%, Francés
40% e varios idiomas antigos e perdidos),
Intimidagcdo 110%, Lé&bia 70%, Manha
50%, Pesquisa 70%, Teologia 60%, Tortura
100%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos  (Policia 3, Submundo 5,
Burocracia e Politica 3, Oculto 5),
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Biblioteca 4, Dinheiro 3, Capaz de
Enxergar Auras

Magia: 29 Pontos de Magia

Controlar 3, Entender 10, Criar 3,
Animais 1, Ar 4, Arkanun 6, Fogo 2,
Humanos 2, Spiritum 6, Trevas 6

- Sua langa causa dano triplicado em
anjos ou 0s mata instantaneamente em um
acerto critico, envia demonios direto para o
Inferno em forma de almas para que outros
demonios os confundam e os torturem,
triplica os Pontos de Magia dos magos
humanos que fere, porém o poder consome
seus corpos causando 1d6 pontos de dano
por Ponto de Magia a cada rodada.

- Todos os “1” e “2” em seus dados
de magia sdo considerados “3”;

Descricdo: Enzrag perdeu seu home
quando aprendeu seu décimo terceiro
segredo sobre o Abismo, um namero que
ndo apareceu por acaso. O significado era
tdo grande que o0 mago, inveterado
estudioso da natureza humana, desistiu da
sanidade por escolha. Foi uma opcdo que
Ihe pareceu logica para que pudesse
continuar a entender o mundo e a ultima
vez gue sua mente agiu de um modo que as
mentes humanas e até de muitos demonios
pudessem compreender.

Hgrésh sorriu para Enzraq no exato
momento em que ele optou trilhar esse
caminho. O som daguele riso nunca fugiu
da mente de Enzraq, principalmente porgque
foi a primeira vez em séculos que o deus
negro finalmente sussurrou pessoalmente
um segredo na mente de um mortal. Os
gritos de fdria, dor, loucura e éxtase do
mago das trevas estouraram timpanos e
geraram pesadelos em tantos mortais que
aquela noite ficou conhecida como o
Sdbado dos Males Imperturbaveis em
Roma.

Os servos de Llyanmakchi sempre
procuraram Enzraq para lhe fazer a
pergunta eterna. Ele disse que a resposta era
42. Os servos da deusa fizeram 42
sacrificios em um dnico dia. Quando nada
funcionou, fizeram um sacrificio por dia
durante 42 dias. Apds outras tentativas
sangrentas, alguém finalmente descobriu

algo. Enzrag tinha um senso de humor
morbido. De fato, ele ri de tudo o que é
religioso ou ritualistico e sempre joga com
as crencas de cultistas do Abismo, Inferno
ou Paradisia. Entra em igrejas para objetar
em casamentos, da falsos testemunhos em
cultos religiosos e ri na frente de todos. Isso
para se divertir de vez em quando. Na
maioria das vezes, suas piadas sdo tdo
sangrentas que nem 0s anjos da morte
conseguem olhar o resultado. E ele sempre
deixa um recado para cada um desses
celestiais.

Recentemente, Enzraq parou em
Veneza, dizendo que estava para viajar para
Roma. Carregava a Lanca do Ultimo Fardo
dizendo que era uma encomenda especial.
Havia feito um caminho estranho, vindo
desde Jerusalém. Em seu rastro, matou nove
magos das trevas, inclusive cinco servos de
Llyanmakchi que quiseram tirar satisfacdo
sobre suas ultimas brincadeiras. Outras
vitimas foram cinco Magos das Sombras
que tentaram deté-lo, vinte e um anjos, sete
templarios, dez deménios e um Nephalim
gue nunca mais vai reencarnar, porque ele
descobriu que ninguém mais precisa fazé-
lo.

Enzraq é um homem de barba longa e
densa. Tem cabelos negros ondulados que
batem no ombro e um olhar curioso.
Sempre ri de qualquer um portando
simbolos religiosos e adora usar magia para
cola-los nos corpos das pessoas. Veste-se
com sobretudo e muda de forma
continuamente. E um amigo pessoal de
Temek e recentemente enviou uma carta
para o Mestre Invisivel, dizendo que “era
melhor para com essa bobagem toda de
lutar contra alguém que esta sofrendo pelos
pecados que cometeu mas com que nunca
se divertiu”.

MExico

A Cidade do México esta situada a
cerca de 2400 metros acima do nivel do
mar. Ja foi chamada de Tenochtitlan até ser
conquistada e arrasada por Hernan Cortez
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em 1521 d.C. Em seus séculos de
existéncia, j& foi ocupada por astecas,
espanhois, norte-americanos, franceses até
ser finalmente tomada por Pancho Villa e
Emiliano Zapata. Todos esses anos
colaboraram para eliminar muito da cultura
asteca original. O avango dos anjos e dos
magos do Arkanun Arcanorum suplantou o
poder dos magos descendentes dos
sacerdotes astecas e os fez se esconderem.
Cultos de arkanitas e infernianos
precisaram se esconder ou retroceder para
Ark-a-nun. A Unica organizacdo de grande
poder que permaneceu durante essas
atribulacGes foi a de Tezcatlipoca, que
cresceu em influéncia juntamente com a
populacdo e a poluicdo da Cidade do
México.

Os dois vulcdes proximos a cidade
formam uma bolsa de poluicdo que as vezes
cria uma neblina escura de poluentes. Esse
é um momento propicio para invocar servos
de Tezcatlipoca. E quando seus jaguares do
Abismo saem para cagar e 0S Magos
providenciam sacrificios.

Os cultos arkanitas e infernianos
residentes estdo tentando se organizar para
voltar a combater Tezcatlipoca, porém
ainda falta-lhes forca. Alguns servos de
Tlaloc usam rituais magicos para procurar
pela esséncia de Tezcatlipoca nos lencois
freaticos. Arkanitas Servos de
Huitzilopochtli, sempre propensos a guerra,
guerem uma vinganca desesperada, mesmo
gue sejam consumidos na batalha. O culto
de Tezcatlipoca apenas ri das ameacas e
muitas vezes 0s denuncia para 0s anjos,
fazendo com que sejam cacados antes que
possam agir.

PILHUAN TEZCATLIPOCA

O culto do Espelho Fumegante ja
teve varios nomes, mas recentemente Maria
Lucia resolveu chamé-lo de Pilhuan ou
Hijos de Tezcatlipoca, justamente por causa
de seus planos para fazer todas as mulheres
do culto ter filhos com arkanitas ou
abismais servos do deus negro. A vontade
de Maria Lucia é reencontrar Tezcatlipoca

para descobrir 0 que estd acontecendo com
0 deus negro. Esta enviando informantes a
varios cultos espalhados pela América para
saber 0 que os abismais desses locais tém
revelado. Tem recebido as noticias mais
aterradoras e contraditorias, desde o sumigo
de escravos do deus ao aparecimento de
infernianos servos do Espelho Fumegante
que haviam sido expulsos para o Abismo.
Até mesmo algumas crias de Infernun
devoradas por tenebrianos, destruidas por
deuses astecas ou por anjos estdo dando
indicios de reaparecerem. Recentemente,
um culto de mais de vinte servos de
Tezcatlipoca foi devorado e seus pedacos
deixados no templo. Nenhuma gota de
sangue foi derramada.

Maria Lucia Gonzalez

Sumo-sacerdotisa de Tezcatlipoca

CON 13, FR 12, DEX 15, AGI 13,
INT 16, WILL 16, CAR 18, PER 15

Adaga Magica 70/40 1d3 + 3

# Ataques [1], IP 3 (rituais), PVs 23
+ 26

Pericias: Armas Brancas (Adaga
40/40), Armas de Fogo (Pistola 50%),
Barganha 70%, Briga 40%, Conhecimento
Proibido (Abismo 50%, Anjos 40%,
Arkanun Arcanorum 40%, Oculto 60%,
Spiritum 40%, Rituais 100%), Empatia
70%, Escutar 40%, Etiqueta 70%, Idiomas
(Inglés 30%, Espanhol 40%, Portugués
30%), Herbalismo 50%, Léabia 100%,
Lideranca 60%, Manha 40%, Seducéo
110%, Tortura 50%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 5, Burocracia e
Politica 2, Imprensa 1), Biblioteca 2,
Dinheiro 3, Sensitivo 2

Pontos de Obscuridade: 18

Magia: 18 Pontos de Magia

Criar 4, Controlar 6, Entender 4,
Animais 4, Arkanun 3, Humanos 4, Fogo 4,
Plantas 1, Spiritum 3, Trevas 3

Descricdo: Maria  Lucia, mais
chamada de Cualtzin (Bela na lingua
nahual), é linda como todo homem sonha.
Tem l&bios que ardem de paixdo e olhos
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gue hipnotizam. Seus movimentos excitam
a mais pura das almas e sua voz sensibiliza
0 mais frio dos coragbes. Ela tem longos
cabelos negros, lisos e brilhantes, sempre
soltos. Os olhos sd@o amendoados e a pele é
levemente morena. Tem seios firmes e
médios, com quadris que atraem olhares
cobigcosos de homens e invejosos de
mulheres. Sempre anda bem vestida e com
decotes.

Ela procura por Tezcatlipoca com
desejo e paixdo. Quer vé-lo o quanto antes e
esta genuinamente preocupada com o deus
negro, como uma esposa fiel e dedicada ao
marido. Enquanto ndo o vé ou toca, ela se
diverte com qualquer mortal ou deménio
com que possa se deitar. Controla todos
eles sem nem precisar de magia, apenas
com sua seducdo e palavras acucaradas.

Conseguiu uma verdadeira fortuna
apos se casar com um milionario da Cidade
do México. Ela o controla como se fosse
um brinquedo e o colocou contra toda a
antiga familia, inclusive o levando a
assassinar a ex-mulher.

Yohualt

Inferniano

CON 30 (36) [42], FR 17 (23) [29],
DEX 18 (24) [24], AGI 20 (29) [38], INT
20, WILL 20, CAR 15, PER 20 (32) [44]

Mordida 90 2d6 + 8

Chifres 90 1d6 + 8

Garras 90 3d6 + 5 [3d6+8]

# Ataques [3], IP 5, PVs 50 [98]

Pericias: Armas Brancas (Adaga
40/40, Espada 50/50), Barganha 50%, Briga
90%, Conhecimento Proibido (Abismo
70%, Anjos 40%, Ark-a-nun 60%, Arkanun
Arcanorum 30%, Infernun 80%, Oculto
50%, Spiritum 50%, Rituais 120%),
Empatia 60%, Escutar 80%, Furtividade
120%, ldiomas (Espanhol 50%, Portugués
30%), Herbalismo 50%, Labia 40%,
Lideranca 60%, Manha 40%, Seducéo 50%,
Sobrevivéncia (Florestas 90%), Rastreio

(Floresta 120%, Montanhas 80%), Tortura
80%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 3), Biblioteca 2,
Dinheiro 1, Sensitivo 2

Poderes: A Forma Humana 3,
Chifres 1, Controle Mental (1 — Blenden,
Leitura de Auras, 2 — Mentira, Aversao,
Atracdo), Dentes e Boca 2, Divindade (1 —
Contato, Alimentar-se da Fé, 2 — Votos, 3 -
Submissdo, Doar Poderes, 4 — Simbolo
Sagrado), Garras 3, Forma Humana (1 —
Mascara, 2 — Changeling), Pele resistente 5,
Telecinésia 2, Voz (1 — Provocar Gritos, 2 —
Estourar Cordas Vocais, 3 — Voz das
Trevas)

Magia: 25 Pontos de Magia

Criar 4, Controlar 3, Entender 7,
Animais 6, Ar 2, Fogo 2, Plantas 3, Trevas
3, Spiritum 3

Descricdo: Yohualt é uma das novas
crias de Infernun que herdou parte do poder
dos habitantes originais do plano
semidestruido. Rompeu a Barreira dos
Mundos guando ainda ndo tinha cem anos,
acompanhando a forca de ataque de
Tezcatlipoca. Desde o inicio, serviu como
uma espéecie de semideus do tenebriano
ajudando-o a proteger os cultos e dar
poderes aos sacerdotes. Recebia parte dos
sacrificios e ainda cacava o0s arkanitas.
Yohualt sempre adorou se alimentar do
sangue contaminado das criaturas de Ark-a-
nun.

A derrocada do deus negro ndo
desanimou o jovem inferniano. Ele
aproveitou 0 momento para aumentar sua
influéncia em pequenos cultos e ainda
passou a se alimentar de uma presa nova, 0s
espanhois com novas doengas e 0S anjos.
Aprendeu a se misturar entre os humanos
sem perder o desejo de se infiltrar na selva
e cagar como um verdadeiro animal. Seus
cultos jogavam presas humanas para que ele
pudesse cagar. Eram o sacrificio perfeito.




Conheceu Maria Lucia em 1995 e se
apaixonou por ela. Tem um ciime doentio
da sacerdotisa e ela o usa com isso.
Ultimamente tem tentado evitar a obsessdo
por dormir com ela. E o principal guarda-
costas da cultista e usa todos 0s seus
recursos para protegé-la. Ultimamente tem
pensado se 0S mistérios que cercam
Tezcatlipoca ndo podem se tornar a mais
nova ameaga tanto para ele quanto Maria
Lucia.

Yohualt tem a forma de um homem-
jaguar com o pelo espelhado refletindo
constantemente a morte das pessoas que 0
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observam. Uma fumaca negra escapa de sua
boca e olhos. Dois chifres pretos brotam de
trdés de suas orelhas. Sua forma humana
predileta é a de um homem latino alto e
forte, porém agil.

PORTUGAL

O culto da Irmandade de Tenebras
em Lisboa teve seu auge em 1755 quando o
primeiro dos 13 tenebrianos livres na Terra
despertou. O terremoto que Sse seguiu
causou mais de 30 mil mortes e arrasou
Portugal. Dizem que depois disso, 0 rei
nunca mais dormiu em uma casa de
alvenaria. Enquanto os corpos boiavam no
rio Tejo e as pessoas corriam apavoradas de
um lado para o outro, anjos e demonios
organizavam exércitos para uma batalha
descomunal. Foram milhares de guerreiros
que desceram dos Ceéus e subiram do
Inferno em uma alianca Unica contra uma
criatura que pretendia dominar a Europa. O
monstro caiu perante essas forcas, porém
arquideménios e serafins tombaram do
mesmo modo, com exércitos desaparecendo
no meio do mar negro da esséncia do
tenebriano.

A Cidade de Prata foi a que se
recuperou mais facilmente em Portugal. O
reino sempre fora bastante catolico, o que
permitiu gue 0S anjos se reorganizassem
rapidamente e usassem a Inquisicdo para
gueimar rapidamente os magos de Tenebras
gue haviam sobrevivido a batalha.
Aproveitaram para enviar para o Inferno
alguns Magos das Sombras e outros
infernalistas que estavam enfraquecidos
pelo evento.

A Irmandade de Tenebras s6 voltou a
se recuperar com o inicio da ditadura de
Salazar, mais precisamente em 1936, dez
anos depois de ele subir ao poder. Um
jovem chamado Henrique Eanes, iniciado
da Escola de Yamesh, traiu o Arcanorum e
iniciou uma abertura secreta para os cultos
tenebrianos. Providenciou lugares para se
instalarem e usou seus poderes do Caminho
dos Humanos para controlar politicos. A
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Irmandade espalhou seus tentaculos por
Portugal, porém ainda é um culto de apenas
alguns magos cercados por anjos atentos.
Em Lisboa, os paradisianos os observam de
suas bases especiais na Torre de Belém e no
Castelo de Séo Jorge.

CULTO DO RENASCIMENTO

Felipe Eanes, filho de Henrique
Eanes, substituiu o pai em 1990, quando o
velho cultista foi morto pelos magos da
Escola de Yamesh. Henrique s6 foi vencido
ap6s uma cacada dura e longa e deixou a
responsabilidade do culto para seu filho.
Felipe é competente e forte, com uma
personalidade moldada para o mal. Ele
tracou planos para invocar abismais a partir
da esséncia obscura do tenebriano morto.
Os anjos nunca conseguiram se livrar
totalmente desses vestigios e 0s magos das
trevas estdo os coletando com magia.
Algumas vezes, fazem o0s mortais
cometerem atrocidades ou criarem antros de
perversdo onde ha energia tenebriana, o que
aumenta essa forca.

Um dos primeiros  abismais
invocados por Felipe foi Urn’Nath. A
criatura veio apenas para proteger o jovem
mago, que ainda ndo tem tanto poder para
evitar os atagques diretos dos anjos ou da
Escola de Yamesh e da Inquisicao.

Felipe Eanes

Mago do Terceiro Circulo da
Irmandade de Tenebras

CON 12, FR 13, DEX 13, AGI 12,
INT 15, WILL 17, CAR 13, PER 16

Adaga Magica 50/60 1d6 + 2

# Ataques [1], IP 2 (rituais), PVs 20
+16

Pericias: Armas Brancas (Adaga
60/40), Armas de Fogo (Pistola 60%),
Barganha 40%, Briga 40%, Conhecimento
Proibido (Abismo 50%, Arkanun
Arcanorum 40%, Oculto 50%), Escutar
40%, Estratégia 40%, Etiqueta 40%,
Idiomas (Inglés 30%, Espanhol 40%),
Labia 60%, Lideranca 60%, Teologia 40%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Militares 1, Submundo 2,
Burocracia e Politica 3), Bom Senso,
Biblioteca 2, Dinheiro 2, Sentidos
Agucados (Visdo)

Pontos de Obscuridade: 5

Magia: 8 Pontos de Magia

Criar 2, Controlar 2, Entender 1,
Arkanun 2, Humanos 1, Spiritum 2, Trevas
2

Descricdo: Felipe foi criado para ser
um mago das trevas desde seu nascimento.
Seu pai nunca escondeu sua verdadeira
identidade dele. Lentamente, as ideias da
Irmandade de Tenebras foram sendo
inseridas na educacgdo do jovem Eanes e ele
cresceu ndo como um homem, mas como
um monstro preso em carne humana. Seu
ritual de passagem foi assassinar a propria
mae e utilizar seu Utero em um ritual para
trazer Urn"Nath para a Terra. Seus Unicos
sentimentos sdo a ambicdo em continuar
galgando os degraus da Irmandade, vingar a
morte do pai e reabilitar o culto de Portugal.
Ele come sem prazer, bebe simplesmente
para acompanhar as outras pessoas
socialmente e tem relacBes sexuais apenas
para satisfazer seus instintos. Felipe
disfarca essa frieza sendo carinhoso com
todas as mulheres e criancas que encontra.
Na verdade, o mago Vvé criancas e
adolescentes como alvos da educacdo do
culto para serem aliciados e iniciados desde
cedo, antes qgue conceitos morais e
religiosos se fixem em suas mentes.

Felipe é um homem magro com
olhos castanhos sem brilho. O cabelo preto
¢ partido ao meio e cortado curto. Usa
ternos escuros e gravatas sempre azuis ou
cinzas. Nunca usa simbolos da ordem por
onde anda, mas possui amuletos de
protecdo baseados em simbolos da Escola
de Yamesh.

Urn"Nath

Abismal de 270 anos
CON 20 [32], FR 20 [32], DEX 13,
AGI 15, INT 14, WILL 16, CAR 8, PER 19




Mordida 80% 3d6

Garras 80% 3d6+3 [3d6+9]

# Ataques [3], IP 4, PVs 45 [57]

Regenera 1 PV/hora

Pericias: Armas Brancas (Adaga
60/40), Barganha 40%, Briga 80%,
Conhecimento Proibido (Abismo 60%,
Oculto 40%, Spiritum 60%), Empatia 30%,
Escutar 70%, Esquiva 60%, Furtividade
50%, ldiomas (Portugués 20%, Espanhol
10%), Intimidagdo 60%, Labia 40%,
Rastreio (Cidades 40%, Floresta 50%),
Tortura 60%.

Aprimoramentos:
Agucados (Visdo).

Poderes: Controle Mental (1 -
Blenden, 2 — Esquecimento), Corpo (1 —
Ouvir o Coracdo), Excrecdo (1 — Inodoro, 2
— Suor Acido), Olhos (1 — Sangrar os
Olhos, 2 — Viséo alheia, 3 — Janela da
Alma), Pele (Perfurar 3).

Fraquezas:  Atributo  Limitado
(Carisma), Barreira (Sal Grosso), Corpo
Corrompido, Fdria, Ponto Vulneravel
(Coracdo), Sensibilidade a Elemento (Luz).

Sentidos

Descricdo: Urn’Nath nasceu da
carne de um tenebriano que ja morreu ha
muitos milénios. Surgiu da carcaca que
vagava por Spiritum ja com a consciéncia
do que era mal e de que o inimigo era a luz.
Devorou o0s espiritos que viviam da
esséncia do deus e vagou por Spiritum
tentando compreender o motivo de sua
existéncia. Entendeu que era um abismal
apenas quando sentiu sinais da travessia do
tenebriano que surgiu em Lisboa. Passando
pelo portal, Urn"Nath iniciou a luta contra
0S anjos sem nem entender o que eles eram.
Apenas queria seu sangue. Sobreviveu e foi
contatado pelos sobreviventes da Irmandade
de Tenebras. Atuou como guarda-costas
deles por décadas até ser exorcizado pela
Escola de Yamesh.

Felipe trouxe Urn"Nath de volta e 0
abismal o serve como um monstro
obcecado. Sua aparéncia ¢ a de um ser
humanoide coberto com um manto negro. O
rosto estd escondido por um capuz, mas é
possivel ver os dentes brancos grandes
como navalhas. Gotas de A&gua negra

pingam de qualquer abertura do manto. Ele
sempre observa as pessoas faminto, ansioso
pela ordem para devorar alguém.

RUSSIA

A queda do comunismo alterou
pouca coisa nos planos dos tenebrianos para
a Russia. Durante o século XX, as forgas do
mal se alimentaram das mortes e sofrimento
surgidos nos gulags criados por Stalin.
Depois do fim da Unido Soviética,
passaram a se aproveitar da pobreza,
miséria e violéncia. A recuperacdo da
economia russa aliviou muitos desses
fatores, porém a pressdo causada pelos
servos de Tenebras colaborou para que a
melhoria fosse aquém das expectativas.

A alfabetizagdo foi uma das grandes
ajudas que o povo russo teve contra 0s
tenebrianos, mesmo que ndo soubesse.
Apesar do ensino manipulado para ideais
comunistas, ainda sim muito  do
pensamento e do orgulho russo foi
elaborado e aumentando, permitindo a
formacdo de combatentes capazes que
lutariam contra as forcas de Tenebras. Eles
sempre tiveram muito trabalho. Eram
grupos de magos que quase ndo recorriam a
deuses para receberem ajuda nessa batalha.
Formados por homens e mulheres
corajosos, entravam nas grandes florestas
de coniferas para eliminarem monstros e
magos das trevas.

JRMANDADE DE TENEBRAS

Os herdis russos sofrem com a
guantidade de criaturas sobrenaturais
terriveis que se escondem em suas florestas.
Desde o século XX, elas se tornaram mais
ousadas e comecaram a desenvolver mais
poderes de metamorfose para misturarem-se
aos humanos. Gragas ao treinamento
especial de muitas organizagOes secretas
russas, a cagada aos inimigos infiltrados
tem tido sucesso.




A Irmandade de Tenebras continua
florescendo apesar das retaliagdes humanas.
Sob a lideranca de Baba Yaga e com a
influéncia de Koshchei nas areas mais
geladas do norte, 0s necromantes continuam
seus experimentos em locais isolados,
muitas vezes de acesso quase impossivel
nos invernos mais gelados. Desenvolveram
poderes e invocaram criaturas para lidarem
melhor com o frio. Alguns magos possuem
deformacdes que eliminam o calor de seu
corpo. Parecem zumbis, imunes aos efeitos
do clima.

Baba Yaga

Bruxa do Sétimo Circulo da
Irmandade de Tenebras

CON 32, FR 30, DEX 18, AGI 14,
INT 41, WILL 40, CAR 10, PER 30

Vassoura 100/150 1d6 + 14

# Ataques [3], IP 3 (pele) 7 (pele +
rituais), PVs 65 + 38

Pericias: Armas Brancas (Adaga
80/70, Bastdo 100/80), Barganha 90%,
Briga 50%, Conhecimento Proibido
(Abismo 90%, Alguimia 80%, Anjos 30%,
Astrologia 120%, Demonios 50%, Oculto
130%, Rituais 150%), Escutar 110%,
Furtividade 70%, Herbalismo 120%,
Idiomas (Alemdo 40%, Latim 70%, Russo
90%), Intimidacdo 100%, Léabia 90%,
Liderangca 70%, Manha 90%, Tortura
120%.

Aprimoramentos: Ambiente
Favoravel (Florestas), Aliados e Contatos
(Militares 2, Submundo 4, Burocracia e
Politica 3), Biblioteca 5, Dinheiro 4, Capaz
de Enxergar Auras, Comunicacdo em
Sonhos 3, Deteccdo de Magia 3, Sensitivo
2; Canibal.

Poderes Demoniacos: Defesas (1 —
Protecdo vs. Fogo (3), 2 — Imunidade a
Venenos, 3 — Aura de Medo), Glifo (1 -
Marca Demoniaca, 2 — Protecdo contra
Mortais, 3 — Prote¢do contra Espiritos, 4 —
Protegédo contra Fadas, 5 — Protecdo contra
Anjos), MaldicBes (1 — Causar Doencas
Naturais, Agua Morta, 2 — Infortinio).

Magia: 30 Pontos de Magia

Controlar 6, Entender 7, Criar 6,
Animais 3, Ar 2, Arkanun 4, Fogo 2,
Metamagia 4, Plantas 3, Spiritum 6, Terra
5, Trevas 5

- Todos os “1” e “2” em seus dados
de magia sdo considerados “3”;

Descrigdo: As lendas mais antigas
dizem que Baba Yaga era uma bruxa boa
que protegia as pessoas e atacava 0s
malignos, porém o folclore foi degradando
a figura até a transformar na terrivel bruxa
que é hoje. De fato, ela foi uma mulher boa,
uma feiticeira que protegia seu povo contra
as forcas malignas, batalhando contra as
criaturas de Tenebras. Seus poderes a
deixaram imortal e a passagem dos séculos
foi a tornando cada vez mais amarga, com
atitudes  mais  terriveis contra  0s
transgressores. A decadéncia do corpo
afetou a mente e a amargura corrompeu o
coracdo da bruxa quando notou que nao
havia nenhuma pessoa que protegia que a
amasse, mas que apenas a temiam ou até a
odiavam. Furiosa, atacou varias vilas sem
ter consciéncia do que fazia. Os guerreiros e
magos retaliaram e ela foi obrigada a fugir.

Baba Yaga entregou-se a Irmandade
de Tenebras com o coracéo repleto de 6dio.
Encontrou apoio em Llyanmakchi e Alura,
jurando servir ambas desde que tivesse
vinganca contra o povo maldito que a traiu.
Enlouquecida, ela passou a coordenar
atagues contra 0s russos na tentativa de
dominar todas as suas forgas sobrenaturais.
Criaturas boas de Arcadia, Ark-a-nun e até
de Paradisia foram obrigadas a se
esconderem ou se submeterem. Ela ainda
tem ligacOes poderosas com os arcadianos e
alguns magos das trevas de Shaemallast
estdo se aliando a ela para usar sua
influéncia na Terra das Fadas.

Dentro da Irmandade de Tenebras,
Baba Yaga tem um d&dio especial por
Luvithy e luta para que as bruxas da
inferniana ndo entrem na Russia desde que
as duas tiveram uma discussdo sobre o
futuro da bruxaria na Europa. Ela mata
qualquer arkanita ou inferniano que ouse
tomar posi¢édo de lideranga entre 0s magos
das trevas russos. Tem grandes problemas
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de relacionamento com Koshchei, mas os
dois se aliam ocasionalmente,
principalmente se for para lutarem contra
Luvithy ou contra as wiccas.

Baba Yaga tem a forma de uma velha
franzina com a pele grudada nos 0ssos.
Seus cabelos sdo grisalhos e sebosos, 0s
dentes de aco. Move-se em altas
velocidades pelas florestas usando seu pildo
e apaga seus rastros com sua vassoura, que
também pode usar em atague com um
bastdo. Sua morada é uma casa com patas
de galinha que s6 permite sua entrada ap6s
a pronancia de uma rima. A fechadura é
uma boca cheia de dentes que devora as
maos de quem tenta abri-la. As bruxas com
aparéncia parecida que a seguem sao
chamadas Jezi-Baba.




Capitdlo V1
Eilhos Rehegados das
Tretras

A dominagdo dos tenebrianos nunca
foi total onde quer que tenham passado.
Toda a devastacdo que geraram colaborou
para que muitas criaturas se unissem na
tentativa de vencé-los. Algumas poucas
vitérias e provas de que tais criaturas
podem ser destruidas gerou a esperanca tdo
comum entre 0S mortais e o0s fez
continuarem em suas lutas.

Os mundos devastados como
Infernun e Ark-a-nun ainda sofrem com a
destruicdo que os tenebrianos provocaram.
A resisténcia nesses lugares gerou seres e
almas que dificilmente seriam consideradas
boas pelas mentes terrenas. A luta para
sobreviver tornou até o mais simples
camponés um monstro egoista que sabe que
precisa recorrer a garras e presas para
defender sua familia e seu povo. As Ultimas
fortalezas sdo rigidamente controladas e 0s
crimes sdo tdo rigidamente punidos que o
temor ronda todas as almas. Alguns chegam
a ter tanto medo de seus pares guanto dos
tenebrianos.

JNFERNUN

A primeira  manifestacdo  dos
tenebrianos fora de seu préprio mundo foi
em Infernun. A grande prova do poder
dessas criaturas esta no estado lamentavel
em que hoje se encontra esse lugar. O
pouco de que restou é avidamente disputado

pelas forcas dos sobreviventes. E
praticamente impossivel para uma criatura
que ndo seja de Tenebras ou Infernun
sobreviver nesse mundo. Os infernianos
precisam de efeitos misticos ou viver atras
de grandes barreiras para ndo serem
destruidos pelas forgas do planeta em que
nasceram.

Ndo é possivel ter uma vida em
Infernun. Tudo o que se tem é uma luta
desesperada pela sobrevivéncia em que
conceitos de razdo e loucura deixam de
existir na mais simples ameaca que ocorre a
vida e a alma de um ser. Como 0 perigo
espreita sem descanso, o que resta no lugar
sdo seres desolados e furiosos com a prisao
apocaliptica em que se encontram. Um
médium em contato com Infernun ouviria
gritos de faria que um dia foram pedidos de
socorro e enlouqueceria com o frenesi e o
6dio dos infernianos sobreviventes.

Uma alternativa para escapar da
loucura foi dormir e esperar pela salvagéo.
H& grandes mausoléus onde infernianos
esperam como cadaveres pela destrui¢do
final do mundo ou pela salvagdo por parte
daqueles que ainda vivem. E, quando
escaparem, eles se vingardo de tudo e de
todos.

Outro motivo de desespero para 0s
infernianos é que a morte em seu mundo
significa obliteracdo ou reencarnar como
um ser enlouquecido condenado & dor
eterna. O mundo esta tdo sedento de vida e
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magia que suga qualquer uma dessas
manifestacOes para si, impedindo que as
almas encontrem um céu ou migrem para
Spiritum. Itens magicos sdo quase que
imediatamente  descarregados de seus
poderes se ndo estiverem protegidos com
rituais de Arkanun, Spiritum ou Metamagia.

N&o existem grandes continentes em
Infernun. A maioria deles se transformou
em um mar de magma ou em gigantescas
ilhas. E impressionante ver a lava entrando
em contato com os mares de sangue ou de
metal. Dois continentes pequenos ainda se
mantém de pé, mas sdo desertos bizarros
em que sobrevivem as fortalezas.
Promessas de uma fortaleza esquecida
sempre vém das ilhas.

Um humano amaldicoado a ir para
Infernun precisa estar dentro de uma das
sete fortalezas que sobraram ou ndo havera
magia que o salve. Em 1d6 turnos ele sera
destruido e sua alma consumida pelo
mundo. Dentro das fortalezas, ele precisara
de um ritual envolvendo Controlar/Entender
Arkanun/Humanos 6 para sobreviver.
Arkanitas e demonios de Inferno duram 2d6
turnos fora das muralhas, ndo importando
as defesas que tenham. O ritual ou amuleto
que os protege exige Controlar/Entender
Arkanun/Spiritum 4. Anjos sobrevivem por
1d6 turnos fora das muralhas, 3d6 turnos
dentro delas e ndo ha nada que possa salva-
los, a ndo ser um poder descomunal como o
de um Serafim. Existem alguns amuletos
gue permitem que sobrevivam e lutem I3,
afinal ha histérias de missGes angelicais que
foram ao 4mago do mal para combaté-lo,
porém essas Sa0 mais comuns entre 0s anjos
nordicos e egipcios.

Uma criatura que sofra dano fora das
barreiras tera cicatrizes eternas gque nunca
mais sumirdo. Também portara pelo menos
uma caracteristica de corrup¢do do corpo,
do espirito e da mente.

AS SETE FORTALEZAS

As fortalezas de Infernun possuem
barreiras gigantes formadas por magia ou

por elementos magicos que impedem que a
agressividade mistica de seu mundo
penetre. Infelizmente, nem  todas
conseguem se unir contra 0 mal. As vezes
por causa da dificuldade de manterem
contato ou por terem inimizades milenares
que nunca conseguiram superar. De certo
modo, todos os infernianos precisam se
especializar em Caminhos de Magia. O
mundo foi tdo perturbado pelas forcas
magicas que certas partes possuem
predomindncia de seus efeitos. A
especializacdo dessas criaturas € uma
questdo de sobrevivéncia e ndo de aptidao.
Infernun seleciona duramente aqueles que
conseguem aprender como se defender,
portanto seus habitantes costumam aprender
rapidamente Caminhos de Magia que mais
possam lhe dar oportunidades na regido em
que vivem.

A mais poderosa das fortalezas é
Kadar lalatush Xenar, Céu Ensanguentado
da Furia, construida nos escuros e
tumultuados céus de Infernun. Foi feita a
partir dos restos da cidadela do Tirano
Inefavel. Ali vivem infernianos alados que
precisaram se especializar em poderes
relacionados ao Ar e ao Fogo para
sobreviverem. Os habitantes de Kadar
lalatush  Xenar precisam lutar com
elementais corrompidos, dragdes e bestas
aéreas. A fortaleza assemelha-se a uma
grande ilha construida sobre uma
gigantesca nuvem rubra como sangue. Uma
clpula a protege do sol inclemente, que
nunca pode ser olhado para ndo provocar
cegueira instantanea.

Bal'Dolat é uma fortaleza construida
perto de um dos mares. Seus demdnios sdo
especialistas em rituais da Agua, Animais e
Plantas para lidarem com as enormes bestas
gue saem dos mares para devora-los. Até
mesmo a dgua do mar de Infernun tem vida
e lanca enormes ondas na tentativa de
conseguir mais almas e vitimas. Bal Dolat,
Rochedos dos Sacrificios, era tomada por
servos de Tenebras e ainda hoje as outras
fortalezas temem que existam apenas
traidores ali.

A Unica fortaleza construida no

7

subterraneo é Xibal Milat DraxTe,
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Escuriddo das Mentes Atormentadas. Sabe-
se que nenhuma caverna de Infernun é
segurada para a mente, pois la se ouvem os
ecos remanescentes de Tenebras, que
enlouguecem qualquer individuo que seja
menos poderoso do que um deus. O povo
de Xibal Milat Drax'Te se protege com
magias para evitar a loucura total. Vivem
em uma gigantesca caverna de onde
constroem tuneis para tentarem alcangar as
outras fortalezas. Ressentem-se de Kadar
lalatush Xenar, por sua distancia e recusam-
se a trabalhar com o povo dos céus.
Especialistas no Caminho da Terra
batalham diariamente contra os terrores que
vivem no subterraneo de Infernun, onde os
monstros se escondem do sol e das chuvas
de &cido, vidro e metal derretido.

Sava Senria’Lur, Chamas da Dor do
Mundo, foi construida dentro de um vulcao
na esperanca de que ali nenhuma criatura os
alcancasse. Ainda sdo liderados por
Kardatnell, deménio de milénios de idade
gue combate os tenebrianos desde a queda
do Império da Ascensdo. Sofrem ataques
constantes de elementais do fogo e dragfes
gue se adaptaram a flria das chamas do
vulcdo. A especialidade no Caminho do
Fogo e no Caminho de Arkanun ajuda na
sobrevivéncia.

Pouco se sabe da fortaleza
Hundiat’"Nuh, chamada Portal da Luz. Ela
esta situada onde era a capital de um dos
maiores impérios de Infernun, o Reino da
Ascensdo. Dizem que é formada pelos
patricios que um dia coordenaram o reino e
vivem sugando energia do corpo de um
tenebriano. De Baalou Rawip, o Grande
Verme Andante, s6 se sabe que existe
dentro de um enorme verme, uma antiga
divindade, que vaga por Infernun. De la
saem misteriosos demdnios encapuzados
gue raptam infernianos de outras fortalezas
Ou que as vezes aparecem para salvar
grupos em dificuldade.

As populagbes das fortalezas
raramente passam de seis mil demdnios.
Dizem que ndo existem mais do que cem
mil seres vivos em Infernun e que o mundo
ndo tem mais capacidade natural para
manter mais do que isso. E a situacio de um

mundo que ja teve quase 10 bilhdes de
habitantes.

KRASH TRESHNGAK
Lar das Almas Carcomidas

Os infernianos que vivem em Krash
Treshngak convivem com uma doenca
devastadora que consome suas almas aos
poucos. Contaminados ha cerca de quatro
séculos, quando um dragdo do abismo
conseguiu quebrar as barreiras da fortaleza,
essas criaturas véem seus espiritos se
enfraquecerem, pois seus corpos parecem
ndo poder mais conter magia ou
espiritualidade, deixando que vaze e seja
consumida pelo mundo. Comparados com
os seres da Terra e de Ark-a-nun, eles ainda
possuem um poder magico surpreendente,
porém sabem que decairam muito em
relacdo as outras fortalezas.

Krash Treshngak conseguiu entrar
em contato com outros centros de
resisténcia e pediu ajuda, porém um cerco
de forgas tenebrianas impediu sua chegada.
Os inimigos s6 sairam da cidade quando a
Tempestade da Faria comegou, fenémeno
que ja tem durado um século. Dizem que &
um tunel sendo cavado de Xibal Milat
Drax'Te para I4. Alguns contatos menores
permitiram a chegada de alguns guerreiros
que colaboram para destruir as bestas que
estdo vivendo dentro da barreira.

O Povo

Os infernianos de Krash Treshngak
possuem a forma de demonios classicos.
Quase todos tém mais de trés metros de
altura, chifres e garras. A pele tem tons
estranhos como vermelho sangue, parpura
ou amarelo. Dezenas deles sofrem com
pustulas e feridas contaminadas que
lembram lepra. Possuem um extremo
cuidado com disturbios mentais,
expulsando a maioria daqueles com
loucuras que possam causar a destruigdo da
fortaleza. Cada pessoa € duramente
interrogada sobre suas crengas a toda lua
cheia para se saber se algum deles deixou
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de ter esperanca ou se tem a intencdo de se
voltar aos tenebrianos.

Muitos arkanitas vivem em Krash
Treshngak, tendo sido expulsos de seu
mundo e condenados a uma vida ainda pior.
Agora eles convivem com deuses que ja
chegaram a louvar. E dito que os
infernianos levaram arkanitas para la na
tentativa de poderem renovar a vida do
mundo ou mesmo sua propria raca com um
sangue menos degradado.

A Fortaleza

Krash Treshngak estd localizada em
meio a um deserto de sal e vidro. Possui
uma enorme redoma magica criada a partir
de almas e carne. Essas defesas sdo
atacadas diariamente e se regeneram como
um organismo vivo. Toda criatura que
morre dentro das paredes é jogada na
redoma para fazer parte das defesas.

O interior € cheio de gigantescos
prédios de pedra lavada semanalmente para
brilhar e refletir a pouca luz que passa pela
redoma, 0 que garante uma iluminagédo
constante dentro da cidade. Todas as
construcdes sao ligadas pelo alto e possuem
portas gigantescas para que seus habitantes
possam entrar voando. As ruas sdo feitas de
pedra escura gue muitas vezes acumula
tanto calor que ndo pode ser pisada pelos
mais sensiveis. Como a maioria desses
infernianos tém asas, sdo os arkanitas que
mais sofrem com isso. Eles sempre sdo
avisados quando ocorrera o fenbmeno, o
gue os mantém dentro de suas casas.

A cidade é governada pelo Conselho
dos Primeiros Deuses, formado pelos
infernianos  mais velhos, um deles
sobrevivente do primeiro contato com 0s
tenebrianos. Sdo os mais avidos na pesquisa
para mover a cidade para Spiritum.

Locais de Interesse

O deserto que cerca Krash Treshngak
é composto por sal que suga rapidamente
toda a &gua de um organismo. Bastam
alguns minutos de caminhada para que a
pessoa sinta sede e que 0 pd branco penetre

em seus pulmdes e comece a desidrata-lo
por dentro. Alguns lugares estdo repletos de
cacos de vidro que muitas vezes sao
mandados para 0 céu como se houvesse
uma chuva invertida, causando cortes
mortais nos viajantes.

A Tempestade da Faria faz chover toda
espécie  de obscenidades sobre  Krash
Treshngak. Metal liquido e fervente atravessa
algumas partes da redoma e cai sobre a cidade,
causando panico. Outras vezes sdo pedacos de
corpos ou fragmentos de almas sugados de
Spiritum. Ja houve casos em que um bolsdo
espiritual inteiro foi sugado e jogado sobre o
deserto. Poucos sobreviveram. A maioria
agonizou nas areias e morreu. Dizem que
algumas almas ainda estdo presas e clamando
por ajuda.

O Antigo Templo é um local pouco
explorado, onde as criaturas que atravessam as
barreiras se escondem. Os infernianos
mantinham muitos tesouros |4 e 0 usavam como
lugar para suas reunifes até ndo conseguirem
mais defendé-lo. Ainda existem muitos itens
maégicos no lugar, o que leva alguns misticos e
guerreiros a tentarem entrar e recuperar algumas
armas preciosas.

PANTEOES
SOBREVIVENTES

Existem alguns pantedes derivados
de Ark-a-nun que se viram em uma
verdadeira encruzilhada depois de se
estabelecerem na Terra. Perseguidos pelas
forgas de Tenebras, logo descobriram que
precisariam lidar com o0s anjos e 0s
demdnios de Infernun. A maioria deles foi
obliterada e poucos registros existem de
muitas dessas  divindades.  Religifes
paradisianas percorreram o Oriente Médio
cacando e destruindo deuses infernianos e
arkanitas. Forcas de Ahura Masda, do
Jardim de Allah e até mesmo da Cidade de
Prata arrasaram esses pantefes e 0s
colocaram em fuga. Alguns se refugiaram
em Spiritum e outras foram obrigadas a
voltarem para Ark-a-nun.

Os deuses arkanitas e infernianos
refugiados na Terra ainda lutam para
libertar seus seguidores que estdo no mundo
destruido. Conferem poderes a seus
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sacerdotes e recebem sacrificios que podem
aumentar seus poderes e abrir portais para
salvarem algumas criaturas dos mundos
inferiores.

DILMUN

Lugar onde o Sol Nasce, Terra dos
Vivos

Dilmun é um vale espiritual criado
pelos deuses babilénicos. Costumava ser
uma morada na Terra, uma cidade proibida
para 0s humanos que ndo fossem os mais
fiéis seguidores das divindades da
Mesopotamia. Era composta de zigurates
feitos a partir de ouro mistico trazido de
Ark-a-nun, muitas vezes banhado com
sacrificios. Todas as leis dos povos estavam
escritas nas paredes e podiam ser lidas por
qualquer pessoa que subia as escadas. Tal
individuo avancaria cada degrau de cabeca
baixa em respeito aos deuses e leria as
frases escritas nos gigantescos tijolos,
purificando-se até se encontrar com a
divindade que esperava no alto do zigurate.

A cidade sempre esteve iluminada
pelo sol nascente, gerando uma visdo tdo
espléndida que paralisava mortais e deuses.
Trazia paz para 0 coracdo humano e
esperanca para os arkanitas. Uma vez a
cada més era possivel realizar um ritual que
trazia um arkanita para a Terra ou, usando
as energias de um ano, um inferniano.

Dilmun era governada por um
pantedo conhecido coletivamente como
Anunaki. Esses deuses tiveram como pais
primordiais Apsu e Tiamat. O primeiro era
uma divindade tenebriana que acabou morta
pela conspiracdo do grande Ea, também
chamado Enki. Para derrotar Tiamat, os
deuses Anunaki realizaram um ritual em
que cederiam parte de suas forcas ao filho
de Ea e Damkina, o heréi Marduk. Nasceu
dai uma entidade tdo poderosa como jamais
houve entre aqueles de sangue puramente
arkanita. O Campedo dos Deuses
rapidamente assumiu a lideranga do pantedo
e passou a coordenar sua atuacao na Terra.
Entrou em contato com os reis da Babilénia

e tinha os poderes renovados por um
festival anual em que abengoava as
colheitas e 0s exércitos.

Vitéria e Derrota

O primeiro contato dos Anunaki com
os anjos de Paradisia ocorreu em 597 a.C.,
quando os hebreus foram dominados pela
primeira vez por Nabucodonosor. Marduk
levou seus exércitos para participar da
batalha e matou cinco Serafins antes que a
luta acabasse e as falanges da Cidade de
Prata fossem obrigadas a recuar. Revoltas
foram inGteis e os hebreus sofreram uma
derrota devastadora em 586 a.C. Os
arkanitas do Oriente Médio, de qualquer
pantedo, levaram grandes oferendas a
Marduk, simbolo de esperanca contra a
devastagdo causada por Paradisia. Iniciou-
se o Cativeiro da Babilonia, em que o povo
de Demiurgo ficaria sob o jugo do pantedo
Anunaki.

As vitorias babildnicas tornaram os
reis relapsos. Ficaram longe das gldrias de
Hamurabi e Nabucodonosor. Alguns deles
ousaram abandonar os festivais anuais.
Tudo aquilo cansou Marduk, gue resolveu
retirar a protecdo da cidade. Foi 0 momento
em que os servos de Ahura Masda atacaram
e tomaram a Babilbnia, libertando os
judeus. Depois disso, ataques paradisianos
sucessivos comecaram a desmantelar o
pantedo Anunaki. Nem o poder de um
edeniano como Assur, Senhor da Guerra,
Gnica criatura iluminada aliada aos
arkanitas, os ajudou. Mesmo assim, Marduk
e Assur sempre foram conhecidos por suas
disputas e inimizades, o que dificultou a
organizagao das forcas.

Nergal e Ereshkigal preferiram
deixar o pantedo e se refugiarem no Inferno.
Outros deuses se recusaram a se render,
principalmente Ea, cujo poder e sabedoria
fizeram o0s remanescentes se unirem para
lutarem contra os paradisianos. As forcas
unidas dos deuses levaram Dilmun para
Spiritum, criando um vale espiritual para
acolher as almas daqueles que ainda os
seguissem.




Fuga e Despertar

A guerra contra Paradisia continuou,
porém  Marduk havia desaparecido,
entrando em sono milenar. Ao poucos, 0S
deuses foram sendo destruidos pelos anjos
ou aprisionados. Ja no século X, os malaks
haviam aprisionado quase todos os Anunaki
e atacavam Dilmun em Spiritum. Alguns
conseguiram manter a cidade espiritual de
pé, sem mais pisarem na Terra. Anshar,
Anu e Hadad mantiveram suas forgas,
enquanto Ea, Sin (Nanna), Shamash e
Ishtar, mais ligados a guerra, acabaram
aprisionados.

No fim do século XX, apds mil anos
de aprisionamento, os deuses babilénicos
foram finalmente libertados (eventos
relatados no romance Entre Anjos e
Demonios). Desorientados com a identidade
de seu salvador e sem poder encontrar sua
alma ou sua localizagdo, ainda querem
saber o motivo do acontecido, suspeitando
de algum plano que possa levar a sua
destruicdo. No momento atual, estdo
esperando e reunindo forcas para
retomarem a guerra contra Paradisia,
mesmo em um mundo com tanta influéncia
dos anjos. Aguardam que Assur desperte
totalmente para que a guerra volte.

Sabe-se  que Marduk também
despertou, mas ele se recusa a atuar
juntamente com os outros Anunaki. O her6i
de Ark-a-nun tem seus préprios métodos.

OS DEUSES

Anu

Anu, também Na, filho de Anshar e
Kishar, era o deus supremo do pantedo
babil6nico, até ter seu titulo roubado por
Marduk. Mesmo assim, permaneceu como 0
grande juiz e mestre das divindades. E um
arbitro imparcial e também o guardido do pdo e
da &gua da vida eterna, motivo pelo qual tem
encontrado problemas com magos
inescrupulosos que querem roubar seu segredo.
Tem a aparéncia de um homem velho com
cabelos e barba longos e brancos, além de um
par de grandes asas.

Anu foi um dos poucos deuses que nédo
foi preso por Ujah, o anjo mugulmano
responsavel pelo carcere dos Anunaki.
Permaneceu em Dilmun, onde ndo poderia ser
tocado pelos anjos. Observou a batalha,
auxiliando apenas com conselhos, que, no fim,
foram infrutiferos. Com a volta de seus filhos,
pretende aconselha-los a evitarem a batalha e
procurarem outros modos de exercerem sua
influéncia. No entanto, Anu sabe que sera muito
dificil convencé-los do contrério.

Assur

O deus supremo do Império Assirio é
uma divindade da guerra, mas também
senhor do sol, da terra e do ar. Mesmo
sendo tdo ligado as batalhas, ainda tem um
aspecto de mestre da fertilidade. Quando
seu império dominou a Babil6nia, Assur, ou
Ashur, tornou-se mestre supremo dos
deuses de mais um pantedo. Submeteu as
divindades babilénicas com seu grande
poder. Nao fosse por Marduk, Assur teria
derrotado todos com seu poderio. Sé
qguando o dominio assirio cessou, o poder
do deus diminuiu. Mas ele e seus
seguidores continuaram em guerra com as
divindades babilnicas. Para se selar a paz,
Assur casou-se com Ishtar.

O casal foi preso pelos anjos apds
séculos de lutas. Agora que foram
libertados, Assur ainda hesita lutar, mas tem
feito investidas discretas devido a
influéncia da esposa. O deus sente-se velho
e cansado, imaginando que sua época ja
passou. O d&dio que tinha pelos outros
parasidianos arrefeceu e o movimento da
Roda dos Mundos lhe parece agora
inexoravel. Ainda sonolento e ndo
completamente desperto de sua prisdo,
pensa em retornar para Dilmun ou
simplesmente se ausentar por algum tempo.
Como todas as divindades supremas com
sangue de Eden, ndo tem se interessado
muito pelas lutas de criaturas inferiores.
Imagina se ndo é melhor voltar as suas
origens, se aqueles que o expulsaram
permitirem.

Ea




O deus do conhecimento, da magia,
das aguas, também chamado Enki. Tem a
aparéncia de um homem vigoroso, com
olhos séabios e cabelos e barba longos e
negros. Ja se preocupou muito com 0s
humanos, salvando-os do Diluvio, e
ensinou aos deuses sobre magia. Foi um
dos mais poderosos do pantedo, sendo
responsavel por guardar as Tabuas do
Destino por algum tempo, antes de Anu.

Desentendeu-se com o0 arquimago
Adapa e, com o tempo, os dois se tornaram
inimigos. Ea nunca conseguiu vencer o
mago na Terra, sendo ferido por este em
uma batalha em 600 d.C. Os dois
destruiram o Gltimo templo do deus
enquanto lutavam. Enfraquecido, Ea foi
forcado a se fugir para Dilmun para se
recuperar, mas foi pego de surpresa pelos
anjos muculmanos durante a fuga e
aprisionado junto com 0s outros deuses.
Agora que foi libertado, pretende acabar
com a alma de Adapa. Esta preocupado por
ndo saber onde ela se encontra e tem
pressionado Ereshkigal para encontra-la no
Inferno. Mal sucedido nisso, teme que

Adapa tenha preparado planos para enganar
o0s deuses e se vingar.

Enlil

O pantedo babildnico tem trés
grandes deuses principais. Anu, Ea e Enlil
sdo essas grandes divindades, uma triade
poderosa com poderes comparaveis aos dos
infernianos. Enlil é o senhor da terra e do
ar. Atribui-se a ele o feito de separar a terra
do céu. Sempre teve varios titulos como
Senhor das Terras e Senhor da Palavra
Dificil. Ja foi responsavel por assolar a
humanidade com vérias puni¢cbes como o
dilavio, por isso era chamado de Aquele
que Dispersa seu Povo ou Aquele que
Dorme 0 Sono da Indiferenca.

E uma divindade agressiva que nio
aceita ter sido presa durante tanto tempo.
Foi um dos mais ativos na luta contra os
anjos e por pouco ndo foi destruido. Sendo
0 primeiro a despertar do sono, partiu direto
para a batalha, causando grande destruicdo
entre os anjos do Ird. SO que os Serafins de

Meca atuaram e o fizeram recuar e
esconder-se em Dilmun. Agora tem
contratado demonios e criaturas de outros
pantedes para lutar contra os anjos.

Ereshkigal

A irmd mais velha de Ishtar, esposa
de Nergal e a deusa do mundo dos mortos.
Era a Senhora das Trevas, capaz de se
transformar em monstros e aterrorizar os
mortais. Sempre foi uma deusa ligada aos
amores, como a irma, sé que mais fria e
violenta.

Conta-se que um dia Nergal foi
mandando até o mundo dos mortos pelos
deuses. Os motivos variam, mas sabe-se
que acabou deitando-se com Ereshkigal
(mesmo que alguns digam que a forga).
Depois disso, ele voltou para os céus. A
deusa 0 perseguiu e ameacou levar o0s
mortos para a Terra se Nergal ndo voltasse.
Anu interferiu e mandou o deus voltar.
Entdo o casal passou a reinar em Arallu, o
mundo dos mortos.

Os dois ndo foram presos e atuam no
Inferno, em uma regido com 0 mesmo nome
do mundo dos mortos, no Nono Circulo. A
deusa ndo se interessa pela guerra, mas
adora jogar com outras divindades dos
mortos ou do amor. Sempre mantém varios
demonios sedutores sob sua influéncia e
lida muito com Hel.

Ishtar

Uma das deusas mais complexas e,
também, mais poderosas e populares do
pantedo. Ishtar, ou Inanna, é a deusa das
manhds, do amor, da fertilidade, mas
também aparece como uma divindade
guerreira, ligada a carnificinas. Casou-se
com o deus Assur para selar a paz com o
Império Assirio e evitar uma batalha maior
entre os dois pantedes. Sempre foi ligada ao
amor e ao sexo, tendo casos amorosos com
vérias divindades como Anu e Tamuz.

Ishtar também acabou presa na ldade
Média, mas manteve sua influéncia através
de um grupo de sacerdotisas que sempre
procurou liberta-la. Essas magas
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descobriram recentemente que sua deusa foi
libertada e voltaram a atividade. Ishtar esta
as preparando para a batalha e convenceu
Assur a ajuda-la na vinganga contra a
Cidade de Prata.

Marduk

A histéria de Marduk estd
intimamente ligada ao pantedo assirio
babilonico. Ele foi o Senhor da Babildnia e
grande mestre dessas divindades. E um
deus ousado, que pretende lutar contra
Demiurgo até ser destruido ou enfrenta-lo
diretamente na Cidade de Prata. A flria de
Marduk esconde a inteligéncia vista apenas
pelos atentos que percebem a sagacidade e
a malicia no brilho de seus olhos.

Recentemente, viajou para o Inferno
e conversou com Nergal e Ereshkigal.
Incumbiu os dois de uma missdo especial
gue ninguém entendeu. Também pretende
encontrar a alma de Adapa antes de seu pai
e oferece recompensas por Seu resgate,
onde quer que ela esteja. Seu atual prazer é
cacar anjos e colecionar suas asas. Sempre
arranca seus olhos, gravados com imagens
das mortes violentas, e envia-os para a
Cidade de Prata para que os Serafins vejam
0 gue os aguarda se pisarem na Terra. Ele
simplesmente  adora  esses  Captare
petulantes que o cagcam insistentemente.

E representado como um jovem sério
de barba negra com armadura antiga feita
de placas de ouro e pintada com o sangue
de anjos. Sua pele tem um tom dourado,
mas pode assumir a forma humana como
um homem bonito de caracteristicas
semitas. Recentemente, confeccionou uma
espada que chama de Chacina da Luz,
especial para cacar anjos. Abengoa agentes
secretos que fomentem a luta entre anjos
judeus e mugulmanos no Oriente Médio.

Um dos servos de Marduk é um dos
dragdes mais antigos do mundo que o serve
como montaria. Juntos, eles voam pelos
céus terrestres e pelos vales de Spiritum. A
visdo de ambos causa furor entre o0s
arkanitas que ainda rezam para Marduk, sua
esperanca e salvador.

rei de Arallu e marido de
Ereshkigal é o deus das pragas, das guerras
e dos mortos. Fica encarregado de povoar o
mundo dos espiritos. Geralmente é acusado
de causar conflito por onde passa, sendo um
deus bastante problematico. E o lider dos




Sete Sebitti, os grandes guerreiros de
Arallu. Seu simbolo é o touro.

Como ndo foi preso pelos anjos,
Nergal, também conhecido como Irra,
passou todo esse tempo livre, acumulando
poder e lutando contra seus inimigos da
Cidade de Prata. Desde a Idade Média, vem
usando o0s Sete Sebitti para treinar
guerreiros especiais, uma espécie de elite
do mundo dos mortos. Usa-0s em missdes
especiais para o0s deuses babildnicos,
sempre cobrando caro pelas habilidades
desses mercenarios espirituais.

Nergal e sua esposa ndo sdo bem
aliados das outras divindades de seu
pantedo. Ambos se acostumaram a viver no
Inferno e com a presenga de outras
divindades. Véem essas lutas mais como
um jogo. O deus combate 0s anjos mais por
divertimento e por ser de sua natureza do
que por adio.

Shamash

O deus do sol aparecia todos os dias
no céu em sua carruagem dourada guiada
por seu filho. Os raios de luz saiam de seus
ombros para brilhar pelo mundo. Durante a
noite, Shamash, ou lIttu, continuava sua
corrida debaixo da Terra para voltar ao
leste, onde sairia novamente de tras das
montanhas e voltava para o céu.

Além de deus do sol, Shamash é o
senhor da justica e da adivinhagdo. Sempre
foi o juiz dos deuses celestiais. Usa 0s raios
solares para queimar oS Criminosos e 0s
fazerem pagar por seus crimes. Tem vivido
ao lado de sua esposa, Aya, em Dilmun,
buscando uma solucdo para a luta contra a
Cidade de Prata. Ele também é contra a
batalha, mesmo tendo ficado preso por
tanto tempo.

Sin

O deus da lua do pantedo Babil6nico
era filho de Ninlil, a deusa das colheitas,
depois que ela foi violentada por Enlil.
Nasceu em meio a escuriddo do mundo dos
mortos com uma luz pélida. No entanto, ele
aparecia durante as noites e iluminava a

escuriddo, impedindo que 0s maus espiritos
exercessem suas acles. Por isso era
perseguido por estes e era obrigado a
desaparecer de tempos em tempos.

Vive ao lado de Anu e ajuda-o a
aconselhar os deuses. Nao pretende entrar
em guerra contra a Cidade de Prata. Uma de
suas ideias € se apresentar como
embaixador para evitar um desastre.
Também é conhecida como Nanna.

JLHUICATLILTIC

Teotihuacan, Os Trés Paraisos

O povo mexica, que seria
posteriormente chamado de asteca, migrou
da mitica Aztlan para chegarem a
Tenochtitlan, fundando a capital em 1325
d.C. Os deuses arkanitas e infernianos os
acompanharam durante todo 0 processo,
principalmente Huitzilopochtli, Senhor do
Sol e da Guerra. No caminho, Vvarias
aliancas com divinidades de outras tribos
foram feitas, formando aos poucos o
pantedo azteca. Durante os dois séculos em
gue Tenochtitlan foi a mais poderosa cidade
da América Central, os deuses astecas
receberam sacrificios e lutaram contra as
forcas tenebrianas de Tezcatlipoca que
tentavam consumi-los. Divisdes entre 0s
deuses foram rapidamente geradas, com
alguns tomando partido do Espelho
Fumegante.

As Batalhas e o Paraiso

A batalha contra as forcas
tenebrianas foi liderada por Quetzalcoatl, a
Serpente Emplumada, que vinha batalhando
contra Tezcatlipoca desde Infernun. A
divindade inferniana foi vencida e expulsa
sucessivamente de seus reinos em Infernun,
Ark-a-nun e finalmente chegou a Terra.
Encontrou no pantedo mexica um grupo de
divindades mais disposto a lutar contra
Tezcatlipoca, pois finalmente haviam
encontrado um lugar onde poderiam viver
em paz e ter seus adoradores. As batalhas
duraram séculos até a Serpente Emplumada
ser vencida e expulsa mais uma vez. Banida
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para Spiritum, refugiou-se nas profundezas
dos vales e jurou voltar para uma batalha
final.

Gragas as energias dos sacrificios dos
astecas, 0s deuses conseguiram criar um
vale espiritual conhecido como Trés
Paraisos. Era uma regido proxima a Ark-a-
nun, assim como o Dilmun dos Anunaki. A
prépria energia dos infernianos e arkanitas
impedia que criassem o vale em outro lugar.
Os Trés Paraisos recebiam a alma dos
valorosos. Tlalocan era o primeiro paraiso,
nome retirado de uma das fortalezas ainda
de pé em Ark-a-nun. Era vigiado por Tlaloc
e recebia as almas daqueles que estavam
para reencarnar. Tlillan-Tlapallan era o
paraiso médio, reservado a todos que
alcancassem a sabedoria de Quetzalcoatl.
Tonatiuhichan era o mais alto paraiso,
reservado apenas aos deuses, com
supremacia de Huitzilopochtli. Com o
tempo, o nome coletivo dos Trés Paraisos
foi sendo trocado, mas a tendéncia agora ¢
chama-los de Ilhuicatliltic. Eram uma
representacdo perfeita do império asteca,
com casas e cultura semelhantes e uma
piramide para o sono de cada divindade,
mesmo para aquelas que ainda ndo haviam
conseguido fugir de Ark-a-nun.

Mictlan, Lar dos Mortos, ainda
permaneceu em Ark-a-nun, para onde eram
enviadas almas dos covardes e daqueles
merecedores de punicdes. L4 eram usadas
para dar energia ao mundo moribundo e aos
deuses que ainda ndo haviam espacado.

Fim da Paz

A chegada dos espanhéis arrasou o
império asteca e seus deuses. Os anjos
destruiram muitas divindades menores.
Itzli, deusa dos sacrificios, foi a primeira a
ser morta. A Senhora da Faca de Pedra foi
cercada pelos celestiais e dilacerada pelas
espadas flamejantes; assim o pantedo
perdeu a divindade que ajudava a gerenciar
as energias dadas pelos sacrificios.
Cuaxolotl, deusa do coracdo, foi destruida
pouco depois. Chicomexochtli, patrono dos
artistas, ndo suportou a degradacdo da arte
azteca e, quando protestou, foi também

destruido. Muitos outros foram banidos
para Ark-a-nun. Alguns tentaram se
refugiar em llhuicatliltic, mas Tezcatlipoca
estava esperando. Ele ria das batalhas e
devorava os deuses que tentavam escapar
sozinhos. Atacou os trés Paraisos,
destruindo almas e divindades.
Praticamente esvaziou o lugar. Ainda hoje,
0s corpos de divindades e almas penadas
estdo espalhados, presos nas piramides onde
eram adorados como se fossem sacrificios.

Huitzilopochtli comegou a
reconstruir apenas recentemente o poder do
pantedo azteca. Ele resistiu aos ataques do
Espelho Fumegante e manteve-se firme nos
Trés Paraisos. Tonatiuhichan foi a regido
menos destruida gracas ao exército de
almas e deuses que o Senhor do Sol liderou
na resistencia. A maioria dos deuses
supremos do pantedo foram banidos de
volta para Ark-a-nun e ndo tém forgas para
voltar. Xiutecuthli, que realizou o ritual que
trouxe tantos arkanitas para a Terra, foi
destruido por Tezcatlipoca e agora sua
magia esta perdida.

Os deuses astecas ainda sdo
auxiliados pelos nagual, uma raca de
arkanitas com formas animais, que vive
tanto nos Trés Paraisos quanto na Terra.
Eles convivem com o0s humanos,
principalmente os povos indigenas. Alguns
se adaptaram as cidades e estdo
reformulando sua elite guerreira, como a
Ordem da Aguia. Quase toda a Ordem do
Jaguar agora serve Tezcatlipoca e formam
os cacadores mais temiveis dos arkanitas da
América do Sul.

OS DEUSES

Chalchiuhtlicue

A Senhora do Verde Precioso
sobreviveu aos anjos e a Tezcatplipoca com
duras cicatrizes. Conhecida como deusa de
todas as aguas do mundo, era capaz de ver
tudo 0 que se passava nos rios e oceanos.
Dizem que foi responsavel por liberar o
dildvio que destruiu 0 Quarto Mundo da
mitologia. Esposa de Tlaloc, viu quando o
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marido foi quase destruido e humilhado
pelo Espelho Fumegante. Quando tentou
interferir, o tenebriano a jogou na Terra e
quase a fez se afogar no oceano, uma ironia
moérbida que faria o Espelho Fumegante
gargalhar.  Assustada, escondeu-se e
esperou a reabilitagdo dos deuses. Tlaloc a
chamou recentemente, porém nenhum dos
dois confia um no outro ap6s a derrota
dramatica.

Chalchiuhtlicue tem contato com
magos das aguas que vivem no México e
refez seu culto, ja tendo 16 sacerdotes.
Associa sua imagem com casamento e com
a bencdo da agua, perdendo um pouco do
aspecto terrivel de deus asteca para se
adaptar aos novos tempos. Confere poderes
para respirar debaixo d"agua, para apressar
casamentos, protecdo contra magias do
Caminho da Agua e até amplificacio de
rituais do mesmo caminho.

Huehuecoyotl

O Velho, Velho Coiote, também
chamado Ueuecoyotl, é um deus dos
excessos, senhor da promiscuidade, do sexo
e das trapacas. Sobreviveu a ira de
Tezcaptlipoca simplesmente porque jurou
ser seu espido. Agora vive um jogo duplo
para continuar vivo, pois sabe que Tlaloc
desconfia dele. Entrega informacdes para
ambos os lados, usando de esperteza e
conseguindo rigueza com isso. Na maioria
das vezes, faz os dois grupos entrarem em
alguma luta que prejudicard os anjos, seres
gue odeia acima de tudo. Geralmente
confere poderes de disfarce a quem o segue,
assim como talentos para aumentar a labia.
Alguns rezam para ele para melhor
desempenho sexual, mas Tlazolteotl
assumiu grande parte dessa area. Ele odeia
a Comedora de Obscenidades e planeja
meios de destrui-la ha séculos, porém a
deusa sempre seduz todos 0s assassinos.

Huitzilopochtli
O Senhor da Guerra, também Mextli,

J& nasceu para a batalla. Ainda em Ark-a-
nun, quando a inferniana Cotlicue

engravidou dele, seus irmdos quiseram
matar a mde. A lenda diz que
Huitzilopochtli nasceu e destruiu 0s
parentes. Na verdade, Cotlicue se escondeu
e esperou que ele nascesse. Poderoso e
cheio de armas, o Deus do Sol voltou para
se vingar e matou 0s seus irmdos, inclusive
sua irmé, cuja cabeca arremessou nos céus e
moldou no que seria uma das luas de Ark-a-
nun, apenas vista no territério dos Nagual.

Os sacrificios que recebia permitiam
que se erguesse todos os dias e batalhasse
contra as forcas de Tenebras. Quando os
espanhGis os pararam, o0 poder de
Huitzilopochtli diminuiu
consideravelmente. Ele ndo desistiu da
guerra e é o principal lider da resisténcia.
Seu culto ainda esta presente no México e
alguns outros cultos solares da América do
Sul foram tomados por ele ap6s destruir
alguns arkanitas que considerava fracos.

O nome de sua arma magica ¢€
Xiiuhcoatl, também o nome da serpente que
ele comanda. E feita de puro fogo e destroi
qualquer criatura das trevas. Ele a usa para
cagar os Centzonuitznaua remanescentes.
Esses seus irmdos rebeldes aliaram-se as
forcas tenebrianas e sdo um perigo para 0s
arkanitas.

Mictlantecuhtli

O Senhor do Reino da Morte ainda
vive em Ark-a-nun, liderando forca da
resisténcia a partir de sua Fortaleza de
Ossos, em Mictlan. Ele recebeu as almas de
muitos deuses mortos e daqueles que foram
banidos de volta. N&o d& atencdo para o que
acontece na Terra e prefere proteger seu
povo em Ark-a-nun.

Quetzalcoatl

Ninguém sabe qual o atual paradeiro
da Serpente Emplumada. Estima-se que
depois que saiu de seu esconderijo
espiritual e voltou para Terra disfarcado em
forma humana para lutar secretamente
contra os cultos de seu arqui-inimigo. Esse

inferniano € um mago poderoso e
antiquissimo cuja maior luta é consigo
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mesmo, para ndo perder os valores e ideais
gue tinha antes da corrupcdo de seu mundo.
A batalha contra Tezcatlipoca € um reflexo
do tumulto interno que ele tem para manter-
se sabio e ndo cair na tentacdo da
destruicdo.

Muitos magos da América do Sul ja
receberam ajuda inusitada de alguns
espiritos e pessoas que sempre tém em
comum a ligacdo com serpentes ou plumas.
Talvez todos sejam Quetzalcoatl atuando e
ajudando sem que seja percebido. Pelo
menos um mistico ja jurou ter aprendido
técnicas secretas dos sacerdotes mexicas
perdidas durante a Conquista. Aquele que o
ensinou diz que isso faz parte do
Reavivamento.

Tlaloc

O poderoso deus chamado de Aquele
que Faz Brotar as Coisas, 0 Licor da terra, é
um guerreiro reconhecido entre seus pares
que ajuda na luta contra os tenebrianos,
porém ndo deixa de ser um desafio para
seus aliados. Tlaloc é um deus da
fertilidade, do fogo, da chuva e do raio.
Recebia em suas terras aqueles mortos por
relampago, lepra, afogamento e doencas
contagiosas. Criancas eram afogadas em
sacrificio a ele, habito que ndo quer mudar
nesses tempos de agora.

Os deuses sobreviventes sabem que
Tlaloc € um aliado precioso por ser uma das
grandes divindades, porém temem que o
culto que ele insiste em recriar cause mais
tumulto do que beneficio. Os sacrificios ndo
sd0 mais bem aceitos pela maioria da
humanidade e, quando se trata de criancas,
obviamente o impacto é ainda pior. O Licor
da Terra insiste que ndo sdo os deuses gque
devem mudar, mas sim o0s humanos.
Enquanto a discussdo continua, ele vaga
pela Terra em batalhas e depois volta para o
Primeiro Paraiso para descansar e ajudar na
reconstrucao.

HANAN PACHA
O Mundo Altissimo

O Império Inca foi o principal reino
da América do Sul desde 1438 d.C. Sua
fundacdo arremete a Manko Capak, mago
meio-arkanita,  filho do inferniano
Viracocha. Quando realizou o segundo
grande ritual de travessia de Ark-a-nun para
a Terra, Manko Capak encontrou varias
tribos distribuidas pelos Andes e as reuniu
sob seu comando. Fundou a capital Cuzco e
estabeleceu o poder do pantedo inca com
seu pai Viracoha como mestre supremo.
Inti, um campedo inferniano, dito filho de
Viracoha, assumiu a posicdo de poder
rapidamente logo apds a morte de Manko
Capak, que fora finalmente abatido pelas
préprias energias magicas. O deus sol
organizou todos os arkanitas da regido e
concentrou os sacrificios em sua pessoa,
para depois retransmitir as energias dos
rituais para os outros.

O Paraiso Inca

Pouco acostumados com uma vida
em um ambiente pacifico, os arkanitas que
acompanharam os deuses incas deleitaram-
se com as novas terras. Apenas 0 medo da
morte 0s atormentava, pois temiam que
suas almas voltassem para Ark-a-nun. Inti
pediu auxilio a Viracocha, Mama Pacha,
méde do sol, e a Mama Quilla, deusa lua e
esposa do sol, para realizarem o ritual que
criaria o reino dos deuses incas em Spiritum
e tomaria as almas dos arkanitas e
seguidores dos deuses. Hana Pacha foi
fundado e tornou-se o0 paraiso dos
indigenas.

Uca Pacha, o reino inferior, de onde
Manko Capak e seu pai vieram, continuou
sendo uma morada de seguidores de Inti em
Ark-a-nun e recebia muitas almas em
punicdo. Uma divindade ficou como
responsavel pelo lugar. Era conhecida como
Supay, Senhor da Morte. Seus seguidores
arkanitas acabaram adotando o mesmo
nome. Os incas assim os chamavam pelo
terror que muitos causavam quando
atacavam as tribos. Mais tarde formariam
um pequeno reino no Inferno também com
0 nome de Uca Pacha.




Chegada dos Espanhois

Francisco Pizarro conquistou 0
império inca em 1532 d.C. Assassinou
Atahualpa, o imperador, apés manté-lo
prisioneiro enquanto 0s anjos ja se
preparavam para eliminar os deuses incas.
A resisténcia dos indigenas durou até 1572,
quando o lider Tupac Amaru foi morto e os
anjos finalmente encontraram-se face a face
com Inti. Durante a batalha, treze deuses
incas foram mortos e Inti foi arremessado
de volta a Ark-a-nun. Hana Pacha foi
destruido com todas as almas que la
estavam. Tudo o que deus sol deixou foi um
filho imortal e um bando de deuses
espalhados em pequenos focos de
resisténcia.

A sobrevivéncia dos deuses incas se
deu porque eles souberam como se
esconder e se disfarcarem de mitos cristaos.
Assumiram posi¢Ges de santos e criaram
células de culto que se reabilitavam
facilmente se fossem destruidas. Inti
Huyana, filho de Inti, conseguiu manter
resquicios do culto do pai. Lider de
guerrilhas contra 0s anjos teve como maior
ousadia reavivar o festival do sol,
conhecido como Inti Raymi, que hoje atrai
milhares de turistas para o Peru.

A situacdo dos incas é precaria. Com
seu principal lider expulso em Ark-a-nun e
ainda com outros deuses divididos sobre
quais agdes tomarem, é bem provavel que
seja necessario o uso da forca para que Inti
Huyana possa retomar a guerra contra 0s
anjos com forca total.

OS DEUSES

Apocatequil

O Deus do Relampago era um
arkanita orgulhoso especializado nos
Caminhos da Luz e do Ar. Foi também
sacerdote de Mama Quilla antes de assumir
a posicdo de divindade. Para tomar esse
posto, aprendeu o ritual para retirar energia
de sacrificios e da fé. Ainda guarda uma
enorme cicatriz no rosto, fruto de uma

espadada de um anjo. E uma criatura
vingativa que se disfargou de humano e
agora vive criando tumultos politicos na
América do Sul, atuando até nas guerrilhas
bolivianas.

Illapa

O Senhor do Clima é um arkanita
antigo que ensinou as artes magicas a
Apocatequil. Seu dia santo é o 25 de Julho.
Aparece como um homem de vestes
brilhantes carregando pedras e um bastéo.
As pedras explodem e lancam relampagos e
trovGes. O bastdo pode comandar o clima
sem que ele precise utilizar suas magias. E
um ser pacifico que se adaptou aos novos
tempos. Tem poucos seguidores e ainda
resiste aos chamados de Inti Huyana para
fazer parte da resisténcia. Por causa disso,
teme ser cacados pelos proprios parentes
para tomarem seus itens magicos.

Inti Huyana

O Jovem Sol é um meio-humano,
meio-inferniano, algo extremamente
incomum. Gragas a um ritual feito por seu
pai, ele tem a centelha da divindade e € uma
criatura de luz e fogo. Sempre com a
aparéncia de um homem musculoso com
cerca de 25 anos, Inti Huyana é um
guerreiro ativo. Baniu a alma de Pizarro
para Ark-a-nun antes que 0S anjos
pudessem intervir e pegou a espada do
conquistador, encantando-a e passando a
utiliza-la como instrumento de vinganca.

Ele deseja rever o pai, de quem era
muito amigo. Colocou varios misticos para
analisar o0s rituais deixados por Manko
Capak para saber se ainda existe a
possibilidade de atravessar a tempestade
espiritual que separa Ark-a-nun da Terra e
trazer seu pai de volta. Deixa suas proprias
habilidades magicas e poderes divinos
estritamente para o combate aos anjos.

Mama Pacha

A Deusa da Terra e da Fertilidade é
uma inferniana afundada em tristeza desde
que Pachacamac, seu consorte, foi morto
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pelos anjos. Os celestiais o cercaram e
perfuraram seu corpo até que a luz de suas
espadas queimassem-no por dentro. Mama
Pacha fugiu e misturou-se a Terra, onde ndo
podia ser avistada. Dormiu durante séculos
e despertou recentemente quando ouviu 0
chamado das profundezas. Alguma coisa
estava subindo do submundo para a Terra.
Temerosa, a inferniana refugiou-se entre os
deuses e esperou. Ela ainda ndo revelou o
que teme e poucos a perguntaram. Mama
Pacha gasta todo o seu tempo Ilutando
contra os anjos. Ela prefere a morte a
encontrar o que esta para chegar. Sua forma
é a de uma dragoa gigantesca feita de pedra
e terra.

Mama Quilla

A madrasta de Inti Huyana observa o
filho adotivo desde a partida de Inti. Mesmo
com as desavencas que tinha com o marido,
ela 0 amava e lamenta que ele tenha sido
banido. Sabe que ele o fez em uma Gltima
tentativa para salvar a ela e ao filho, apesar
de suspeitar que havia muito do orgulho do
deus envolvido. A Deusa da Lua é
especializada no Caminho de Spiritum e
aprendeu a teoria da Metamagia. Seu
intento atual é refazer um novo Hana Pacha,
apesar de que menor. Ela quer um lar
espiritual para as almas daqueles gue ainda
louvam os deuses antigos.

Viracocha

O inferniano Viracocha viu seus
filhos e seguidores serem destruidos ou
banidos. Presenciou a destruicdo de seu
paraiso e as almas de seus cultistas serem
enviadas para o Inferno. Com poucas
opgdes, exilou-se em Spiritum e I4 ainda
permanece. Fez mencdo de voltar, porém
Mama Pacha sussurrou um segredo em seu
ouvido e ele pensou que seria melhor
esperar. Secretamente, estd ajudando Mama
Quilla a refazer Hana Pacha, mas jurou que
prefere voltar a Ark-a-nun a continuar na
Terra e que ndo vai ficar em um reino que
chame tanta atencéo.

O [NFERNO

O reino de Shaitan sabe que um de
seus mestres € um tenebriano e também
conhece a identidade de Angra Mainyu,
mais chamado entre eles de Arima.
Reconhecendo o poder dessas duas
divindades, nenhum demdnio ou anjo caido
quer mais delas disputando territério na
Terra. O medo ndo é o Unico motivo. As
energias de que os tenebrianos e os seres do
Inferno  se alimentam sdo bastante
diferentes. O Inferno lida com pecados,
com acbes e intengBes, enquanto 0s
tenebrianos sdo criaturas com menos
identidade e mais impulso. Como as a¢es
provocadas  pelos  tenebrianos  sdo
despertadas por instintos primitivos, muitas
vezes ndo sao propriamente pecados que
levam a condenacdo ao Inferno. Seria como
condenar um animal ao Inferno. As almas
tocadas pelos tenebrianos possuem um
lugar reservado em um mundo espiritual
ainda pior que o Inferno, o Abismo.

A grande preocupacdo dos demdnios
€ como reter essas almas e evitar que elas
sejam desviadas para esse outro lugar. A
competicdo por espiritos na Terra ja €
grande ao se lidar com os anjos e até outras
divindades. O aumento da influéncia
tenebriano esta destruindo aliancas frageis
gue existiam entre alguns poucos deménios
e magos das trevas. As batalhas estdo
eclodindo com mais forga no mundo.

Surge ai outro problema, como
identificar os muitos magos das trevas,
abismais e outros servos espirituais do
Abismo que ja estdo infiltrados ha eras
entre as forgas infernais. Muitos demonios,
que ja lidam com a desconfianca entre si no
dia a dia, passaram a usar a acusacdo de
alianga abissal para iniciar grandes
contendas com seus desafetos. A tipica
desorganizagdo do Inferno colabora para
que isso continue.

As acles de Shaitan foram de defesa
até o momento. Ele é o tenebriano mais
préximo da humanidade e do que se pode
chamar de razdo. Seus desejos lidam com
pecado, mas intencdes, caos, liberdade e
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outras atitudes compressiveis para a razdo
humana, algo parecido com o que acontece
com Arimd. Ele prepara os Magos das
Sombras para as batalhas, porém ndo age
diretamente. E dito que ele espera e poupa
suas forgas, pois como se ndo bastasse
enfrentar a Irmandade de Tenebras e as
forgas de 53 de seus irmdos, ele tem que
lidar com Demiurgo. No inicio do século
XXI, falou-se da Grande Guerra, porém
todos os Magos das Sombras receberam
uma mensagem para esperar, pois “o
Desaparecimento  estava  consagrado”.
Apenas os lideres da seita entenderam, o
restante respeitou a ordem sem questionar
ou pedir muitas outras explicacBes que
poderiam afetar sua sanidade.

ANJOS (CAIDOS

Lacifer tem posicdes definidas em
relacdo aos tenebrianos, ele ndo quer mais
nenhum deles na Terra. Imagina que ja
pode usar aqueles que la estdo contra
Demiurgo. Fora isso, vez por outra destaca
parte de suas forcas para combater magos
das trevas e abismais que pisem na Terra,
poucas vezes mandando alguém para o
Abismo ou  proximidades.  Alguns
seguidores da Estrela da Manhd contam que
ele pretenderia utilizar as forcas abissais
para destruir os anjos na Terra e reduzir as
forgas de Demiurgo, para depois selar os
portais terrestres e atacar Paradisia. Se
havia esse plano, parou recentemente.

Os Auréolas Negras, também
chamados de Circuli Nigrum, assassinos de
elite de Lucifer, estio se movimentando
para mais ataques contra as forgas do
Abismo. As ordens sdo de golpes pontuais e
secretos. Sabe-se que Lucifer tem
procurado por duas coisas. Uma delas é o
Livro do Sepultamento, escrito pelas 49
mentes insanas que foram dominadas pela
manifestacdo de um fragmento de poder de
um tenebriano ainda preso no Abismo.
Outro boato é que a Estrela da Manha ainda
quer entender porque Tenebras é uma
antitese tao forte de Edhen, além do fato da

teoria dos pontos astrais opostos. Ele
suspeitaria que haveria outra mensagem por
tras da vitoria de Yehudiah Tzar El sobre o
Tirano Inefavel. Visto que o Anjo
Primogénito tem um poder muito maior do
que Aquele da Falsa Luz, talvez ali ele
possa fechar as pecas do quebra-cabeca que
o levaria a uma vitéria final. “A Roda dos
Mundos é o maior e mais completo dos
livros”, teria dito 0 Portador da Luz.




DAEMONS

Os daemons englobam um grupo
muito diverso e desorganizado de criaturas
para que se possa entendé-los. Existem
alguns deles que ja& causaram tantos
problemas que conseguiram inimizade até
mesmo com Shaitan. Esses encontraram
uma Unica forma de se salvar aliando-se a
Irmandade de Tenebras. A maioria prefere
ndo ter contato com os magos das trevas,
guando muito fazendo um trabalho ou outro
para eles. A vigilancia dos Magos das
Sombras e dos Alastores esta colaborando
para que isso acabe.

Das grandes organizagfes do Inferno,
a lgreja de Shaitan é a que da maior
destaque na luta contra os tenebrianos,
possuindo muitas faccBes que trabalham
diretamente com a prisdo de infernianos e
abismais. Os  Carcereiros  trabalham
continuamente estudando as forcas de Ark-
a-nun, Infernun e Tenebras, fechando
portais e contatando guerreiros fiéis para
cacar os servos dos tenebrianos. Existem
grupos  especificos de Carcereiros e
Alastores que estudam cada um dos 53
tenebrianos. Alguns desses sdo formados
por dembnios que esqueceram o que é
pecado e se transformaram em
conhecimento negro que é a propria
conspurcacao da alma.

ESPECTROS

Os boatos de que o0s espectros
contém partes do tenebriano Vampyr
deixam os mais fervorosos combatentes
nervosos ao trabalharem com eles. Alguns
grupos ingquisitoriais da Igreja de Shaitan e
agentes dos Alastores consideram 0s
espectros tdo suspeitos que exigem muito
mais registros sobre suas estadias na Terra e
seus planos. Muitas dessas criaturas sofrem
a vigilancia e acusa¢Ges mais constantes do
qgue qualquer outro grupo infernal. Toda
reunido dos espectros conta com espifes e
pelo menos um pequeno grupo de Alastores
e membros da Igreja de Shaitan observando

secretamente. Ocorrem muitos casos de
espectros presos por Carcereiros e
reclamagBes posteriores em varias cortes
infernais.

Mesmo com toda a pressdo, 0sS
espectros possuem grande liberdade no
Inferno. Talvez seja porque é melhor
manter 0 inimigo proximo para ser
observado. Ou porque eles na realidade ja
estejam presos e nas garras de Shaitan. Se o
Chamado de Vampyr um dia acontecer, a
Igreja de Shaitan estara preparada para agir.

ORDENS DE MAGIA

Magos das Sombras

Os magos servos de Shaitan sabem
que estdo lidando com um tenebriano e tém
um pensamento Unico de que apenas seu
mestre pode habitar a Terra. Algumas vezes
trabalham em nome de outras criaturas
como Odio ou Arima, porém é ao Rei da
Escuriddo que devem sua fidelidade. As
recentes batalhas com os magos das trevas
fizeram os sombrios prepararem-se melhor
para as grandes ameagas que estdo por vir.
Os advogados espirituais da ordem
trabalham em rituais de invocacdo e
permissdo para aumentar o apoio dos
daemons na Terra.

Os Magos das Sombras ndo sdo
meros pedes na guerra contra Tenebras.
Muitos deles formam grandes generais com
conhecimento de campo e experiéncia em
viagens astrais, passando por rituais de
iniciagdo que permitem saber o0 que
enfrentam e estarem preparados para as
piores visGes de suas vidas. A elite de
guerra é composta por dois grupos, 0
Circulo das Maos Ensanguentadas e o
Circulo das Almas Enegrecidas. O primeiro
¢ composto de magos guerreiros com
especialidade em rituais de ataque. Eles
contam com demdnios rastreadores para
encontrarem os inimigos. O Circulo das
Almas Enegrecidas é especializado em
rituais de viagem astral. Estd encarregado
de pesquisas misticas e combates em
Spiritum.
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Os dois circulos sdo compostos por
uma elite pequena, enquanto o restante da
ordem tem que lidar com outras sociedades
misticas, 0s anjos, a inquisicdo, 0s
templarios e muitos outros grupos. As
atuais prioridades da ordem s@o encontrar
as placas de barro com dos Registros
Noturnos da Divindade, descobrir por que
0s magos das trevas estdo coletando vitimas
especiais para seus rituais, saber onde estdo
0S maiores portais para a passagem de
abismais. Outras missfes, como rastrear
cultos e procurar por agentes infiltrados sdo
atividades corriqueiras.

Isaac Kenturim

Mago das Sombras do Sexto Circulo
CON 14, FR 15, DEX 15, AGI 16, INT
22, WILL 18, CAR 15, PER 19

Pistola do Diabo 100% 3d6 + 3

Espada Longa 120/120 1d10 + 5
(méagica)

Adagas Mégicas 90/90 1d3 + 3

# Ataques [2], IP 5 (rituais), PVs 32 + 40

Pericias: Armas Brancas (Adaga 80/80,
Espada 100/100, Lutar as Cegas, Desarmar),
Armas de Fogo (Pistola 100%, Rifle 70%),
Artifice 70%, Barganha 70%, Briga 50%,
Conhecimento Proibido (Abismo 70%, Anjos
40%, Alquimia 40%, Arkanun Arcanorum 50%,
Astrologia 40%, Spiritum 40%, Oculto 90%,
Rituais 90%), Danca 40%, Escutar 609%,
Esquiva 70%, Etiqueta 60%, Furtividade 80%,
Herbalismo 50%, Heraldica 60%, Historia
100%, Idiomas (Francés 40%, Hebraico 70%,
Grego 30%, Inglés 40%, Latim 40%,
Hierdglifos 40%, Cuneiforme 40%), Labia 70%,
Lideranca 30%, Manha 70%, Seducdo 50%,
Teologia 40%, Tortura 60%

Aprimoramentos: Aliados e Contatos
(Submundo 5, Oculto 5), Bom Senso, Deteccédo
de Magia 2, Dinheiro 5, Nephalim (Memorias
Afetivas 4, Memoérias Arcanas 3, Memédrias
Espirituais 3, Memérias Préticas 3, Semelhanga
Irritante), Sensitivo 2

Magia: 18 Pontos de Magia

Criar 5, Controlar 3, Entender 4, Ar
2, Arkanun 3, Fogo 1, Humanos 1,
Metamagia 1, Spiritum 1, Trevas 6

- Isaac é um nephalim e tem acessos
a varias memorias antigas, como linguas de
civilizacbes desaparecidas, aspectos

histéricos e habilidades especiais. Os
aprimoramentos  estdo  descritos  no
suplemento Domini Urbs;

- As balas de sua pistola nunca
acabam. Seis vezes por dia, elas podem
ultrapassar qualquer IP e imunidade
sobrenatural;

- Possui 6 adagas de arremesso que
voltam para suas maos;

- Pode ficar invisivel se ficar parado
nas sombras;

- Pode enxergar anjos.

Descrigéo: Isaac Kenturim gosta de
gabar-se em pequenos circulos secretos de
que é um dos nephalim originais. Ele é filho
do anjo Gadreel, 0 anjo que, junto a Azazel,
ensinou os homens a lidarem com o0s
instrumentos de guerra. Desde sua primeira
encarnagao Isaac se tornou um guerreiro, as
vezes misturando as artes magicas ao
combate. Com o espirito do pai o
fortalecendo, ele era capaz de utilizar
qgualquer arma, com uma habilidade
singular. Reencarnava e logo na juventude
ja deixava professores boquiabertos com
sua capacidade para lutar com qualquer
instrumento que fosse colocado em suas
maos, inclusive para forjar.

Pertenceu a varias ordens de magia e
nunca se aquietou em apenas uma mesmo
durante uma Unica encarnacdo. Nas Ultimas
trés, tornou-se uma sombra para a Escola de
Yamesh, a Casa de Chronos e a Ordem do
Dragdo, conseguindo colocar as trés em um
tnico conflito no Oriente Médio. Foram
séculos preparando o confronto, até
conseguir gque a luta iniciasse e vendesse
Seus servicos para todas as ordens. Ganhou
uma fortuna em itens magicos, livros e
segredos. Entre as informagOes que adquiriu
estavam alguns fatos especiais sobre o
Abismo. lsaac leu algo e percebeu que
havia um novo motivo pelo qual lutar. Era
uma razao Unica para testar suas armas e
poder alcancar um nivel de poder que lhe
permitiria barganhar a libertacdo de seu pai,
preso pela Cidade de Prata durante a
destruicdo de Sodoma.

Em sua atual encarnacdo, Kenturim
nasceu como um judeu. Ele sempre gostou
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de renascer em terras semitas. Foi treinado
pelo Mossad, atuou como espido e depois
saiu do servigco secreto como quem sai pela
porta de casa. Despreocupado, entrou para
0s Magos das Sombras e logo adentrou o
Circulo da Mao Ensanguentada. Prometeu-
Ihes que encontraria as Oito Tabuas do
Destino dos Atormentados, itens que
permitiam conhecer perfeitamente 0s
caminhos para o Abismo e com
informagbes sobre suas Montanhas mais
profundas. Tem atuado como assassino e
explorador, vagando pelo mundo para
barganhar conhecimento e, de vez em
guando, auxiliando os Magos das Sombras
em combates.

Isaac tem cabelos pretos arrepiados,
olhar vago e sério, as vezes cortado por um
sorriso que vem de uma memoria distante,
principalmente de alguns amores ha muito
desaparecidos. E um homem apaixonado
gue no entanto pode se deixar levar por suas
encarnac¢fes mais frias e transformar-se em
uma maquina de pura estratégia de batalha
e morte.

Magos Vermelhos

A arte das chamas dos Magos
Vermelhos ndo é um simbolo de
iluminacdo, mas de pura guerra e
destruicdo. [Esses misticos combativos
poderiam até ser tocados pela forca de
Kriene'Lavi, tamanha é sua vontade de
lutar. Gracas ao fato de sempre se filiarem a
uma causa e nunca usarem seus poderes
sem motivo ou por mero desejo de
destrui¢do, conseguem se manter afastados
da influéncia dos tenebrianos. O caminho
que trilham, no entanto, é dificil e as
tentacOes de cederem as ofertas dos deuses
negros sao grandes.

Os hoatos de que a Escola de Pyros
se aliou aos tenebrianos tornaram-se motivo
para que os Magos Vermelhos declarassem
uma verdadeira guerra contra seus antigos
rivais. As cabalas vermelhas estdo
preparando planos de ataque e ofereceram
seus servicos aos Arkanun Arcanorum. Os
rituais dos crénios estdo cada vez mais

ativos, coletando as carcacas de inimigos
caidos para a guerra que se aproxima.

Histell

Avatar Inferniano

CON 26 [63], FR 27 [63], DEX 24
[30], AGI 33 [45], INT 44, WILL 50, CAR
18, PER 43

Dentes e Boca 120% 3d6

Garras Flamejantes 1209% 3d6 + 25

Lanca Ma4gica 140/140 1d6 + 15
[+32]

Halito de Fogo 8d6, 32 m, 8x/dia

# Ataques [6], IP 10, PVs 80 [172]

Regenera 3 PV por rodada

Principais Pericias: Armas Brancas
(Adaga 110/90, Espada 150/130, Lanca
140/100), Avaliacdo 60%, Barganha 110%,
Briga 120%, Conhecimento Proibido
(Abismo 80%, Alquimia 80%, Anjos 60%,
Astrologia  100%, Deménios  110%,
Infernun 100%, Oculto 110%, Spiritum
90%, Rituais 190%), Diplomacia 70%,
Escutar 130%, Estratégia 130%, Etiqueta
70%, Furtividade 70%, Idiomas (Arabe
80%, Egipcio 60%, Inglés 40%, Grego
60%, Latim 70%, Portugués 30%, Francés
30%), Intimidacdo 140%, Labia 90%,
Lideranca 110%, Manha 60%, Pesquisa
100%, Tortura 90%

Aprimoramentos: Aliados e
Contatos (Submundo 5, Burocracia e
Politica 2, Direito e Jurisprudéncia 1,
Oculto 5), Biblioteca 5, Dinheiro 5

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 3, Controle Mental (1-
Hipnosis, Blenden, Leitura de Auras, 2 —
Mentira, Esquecimento, Aversdo, Vanish, 3
—  Localizagdo,  Sonhos,  Adorag&o,
Mediunidade, 4 - Telepatia, Projecdo
Astral), Corpo (1- Ouvir o Coracdo),
Defesas (1 — Protecdo vs. Terra (4),
Protecdo vs. Ar (4), Alimentos, 3 — Aura de
Medo), Glifo (1 — Marca Demoniaca, 2 —
Protecdo contra Mortais, 3 — Protecdo
contra Espiritos, 4 — Protegdo contra Fadas,
5 — Protecdo contra Anjos), Olhos (1-
Sangrar os Olhos, 2 — Visdo Alheia, 3 -
Janela da Alma, 4 — Estourar Olhos),
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Telecinésia 3, Voz (1 — Provocar Gritos, 2 —
Estourar Cordas Vocais)

Magia: 33 Pontos de Magia

Criar 8, Controlar 8, Entender 8, Ar
3, Arkanun 6, Humanos 1, Fogo 11, Terra
2, Trevas 2, Spiritum 2

- Todos os “1” e “2” e jogos em suas
magias que utilizam o Caminho do Fogo
sdo considerados “3”;

- Possui uma lanca magica pesada
chamada Fogo Inclemente que atravessa
qualquer barreira de protecdo baseada em
magia de fogo, ar ou agua;

- Pode ler qualquer pensamento em
um raio de 20 m;

- E imune ao fogo.

Descricéo: Histell saiu de um mundo
a beira da destruicdo para descobrir que
carregaria consigo a corrupcao de sua terra
eternamente. Nos primeiros séculos na
Terra, ele ndo sentiu a danacdo de sua alma.
Estava embriagado com o poder e com 0
sangue gue escorria de suas garras quando
lutava contra os deuses do Egito ou até a
favor deles, dependendo das aliangcas que
tecia. Sempre vestido em um manto de
chamas vermelhas, ainda tinha fei¢Ges
draconianas que até o assemelhavam ao de
seu grande inimigo, Pyros. Acompanhado
de Gratt, ele conseguiu destruir criaturas de
Paradisia e eliminar ordens misticas do
Oriente Médio e do Norte de Africa.
Submeteu xamds e o0s colocou sob seu
servigo. Transformou chefes tribais em
lideres de guerra e formou exércitos.

A fundacdo dos Magos Vermelhos
foi o marco de sua existéncia, quando
finalmente tinha para si uma elite de
feiticeiros combatentes que coletariam
prémios de suas vitimas que ndo seriam
meramente enfeites, mas uma fonte de
poder. Histell nunca reclamou de nada até
comegar a sentir as primeiras fraquezas de
seu corpo por volta de século V d.C. O fogo
que ardia dentro dele comegou a queimar
sua alma e seu coracdo. Tinha acessos de
faria que com certeza geraram lendas de
monstros flamejantes e cuspidores de fogo.
Consternado, tentou direcionar a raiva
contra 0s inimigos, mas ela era um véu

vermelho que ndo lhe permitia enxergar
nada com clareza ou definir amigos e
inimigos. Isolou-se e deixou a lideranga
efetiva da ordem para Gratt. Pouco mais de
duzentos anos depois, recebeu a noticia de
que Balor destruira seu irmdo e disputava a
lideranga da ordem. Histell voltou a ativa e
retomou o comando dos magos vermelhos.
Expulsou Balor e ainda descobriu a chegada
de Pyros.

Os séculos seguintes foram cheios de
intervalos de sono para que Histell pudesse
reconstituir as forcas de seu corpo. Sé
voltou a atividade plena no século XX,
qguando finalmente descobriu o ritual que
Ihe permitia controlar a dor das chamas
infernianas que o queimavam. Ele deveria
colocar lagrimas de dor de uma virgem em
um crénio de um inferniano inimigo,
misturar com 0 sangue de um recém-
nascido e ervas de purificagdo. Tomando a
mistura com o cranio, ele podia afastar a
dor por uma lua.

Histell suspeita que se obtiver o
cranio de seu maior inimigo, podera acabar
com a dor permanentemente. Enquanto
planeja, ele tenta livrar a mente do mal
tenebriano. Descobriu que uma 6tima
maneira de fazé-lo seria se misturar aos
humanos e aos pensamentos deles. Gracas a
isso, ele assume a forma de varios homens e
caminha junto a humanidade, relacionando-
se e até tomando a frente em negociacGes
com o Arcanorum. Um segredo para se
desviar de Tenebras é ter um propdsito para
a mente e seus desejos. O problema maior é
a forga de vontade para fazé-lo.

Em sua verdadeira forma, Histell se
tornou um ser sem pele, cuja carne queima
constantemente.  Ainda tem  feigdes
draconianas com membros longos e garras.




Capitulo V11
Poderes e Fraqde2as

O Mestre de Jogo pode usar os poderes e
fraquezas descritos a seguir para criar
personagens do mestre. As fraquezas
também podem ser utilizadas como
maldicBes jogadas sobre os herdis. E
importante que nenhum  personagem
jogador tenha acesso a esses poderes e que
eles figuem restritos aos demdnios que 0s
herois enfrentaréo.

(CONHECIMENTO
PROIBIDO: ABISMO

A arte de se aprofundar nos registros,
lendas, fatos e histérias do Abismo é temida
e admirada, visto que pode consumir as
almas mais fracas e enlouquecer os espiritos
mais fortes. N&o se conhece o Abismo
apenas lendo. Nos primeiros niveis é
possivel aprender sobre as forgas abissais
somente com livros ou  pesquisa
bibliografica, no entanto, esse
conhecimento passa a se tornar limitado
para se entender as energias abissais. Apos
um ponto sem retorno, o contato direto com
outros seres servos dos deuses negros, com
livros obscuros e profanos é necessario para
0 avangco no conhecimento proibido. A
partir dai, comegam-se os piores efeitos de
se saber sobre as forgas mais obscuras do
Universo. Apenas o0s membros da

Irmandade de Tenebras que conseguem a
bencdo dos tenebrianos conseguem passar
por todos esses niveis adquirindo apenas
uma ou outra deformacdo mental, espiritual
ou fisica.

Abismo 10%: O personagem sabe
sobre a lenda da criacdo do Abismo, o
nome de algumas criaturas, a existéncia de
cultos. Ele tem uma estimativa de quédo
poderosos sdo esses seres do mal.

Abismo 20%: O personagem ja sabe
sobre a existéncia da Irmandade de
Tenebras, conhece a historia da Roda dos
Mundos e pode identificar alguns rituais
ligados as forcas das trevas. Ele sabe do
nimero de circulos e das caracteristicas
basicas dos deuses negros do Abismo.

Abismo 30%: O personagem sabe
sobre as divisdes da Irmandade de Tenebras
e conhece alguns dos principais cultos.
Sabe dos Magos das Sombras e pode
diferenciar demonios do Inferno e do
Abismo. Sabe um pouco da histéria dos
infernianos e dos arkanitas. Conhece o0s
nomes de alguns deles.

Abismo 40%: O personagem sabe
identificar simbolos oficiais da Irmandade
de Tenebras e quais sdo seus rituais. Com
algum tempo de observacdo, pode
identificar a qual divindade abissal um culto
esta ligado e até alguns dos infernianos. Ja
aprendeu a ler alguns fragmentos das
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escritas  obscuras  utilizadas  pelos
infernianos e magos das trevas. Conhece a
descricdo de pelo menos trés Montanhas.
Nesse ponto, deve-se fazer o primeiro teste
de Forca de Vontade para ndo se contrair
uma loucura menor. Se ndo for parte dos
cultos, tornou-se um inimigo cacado da
Irmandade de Tenebras.

Abismo 50%: O personagem
conhece as liderancas menos ocultas da
Irmandade de Tenebras e principais pontos
de atividade. Sabe sobre as caracteristicas
dos rituais para invocar tanto abismais
quanto infernianos e até conhece
perfeitamente alguns desses. Pode saber
qual ritual estd sendo feito simplesmente
por alguns poucos objetos ou perfil das
vitimas selecionadas. Pode identificar a
qual poder um abismal serve e suas
possiveis fraquezas. Conhece a descricdo de
pelo menos cinco Montanhas e caminhos
espirituais para o Abismo. Deve fazer um
teste de Forca de Vontade para ndo contrair
uma loucura maior; se obtiver sucesso ainda
recebe uma loucura menor.

Abismo 60%: O personagem sabe
das principais liderangas da Irmandade de
Tenebras e a historia da ordem na Terra
com um bom grau de precisdo. Sabe as
origens dos principais cultos e os provaveis
lugares onde pode encontrar infernianos.
Conhece rituais para combater tipos
especificos de abismais e invoca-los. Pode
definir forcas abissais pela energia. Seu
corpo comeca a ser afetado pelo
conhecimento. Deve testar Constitui¢do
para ndo adquirir uma degeneracdo fisica e
um teste dificil de Forca de Vontade para
ndo adquirir uma loucura.

Abismo 70%: O personagem
conhece algumas bases secretas da
Irmandade de Tenebras e provavelmente ja
esteve em algumas delas. Sabe a provavel
localizagdo (como o pais) de pelo menos
dois tenebrianos escondidos na Terra e
conhece a descricdo de pelo menos sete
Montanhas. Conhece VArios caminhos
espirituais para o Abismo e como entrar em
contato com  espiritos, abismais e
infernianos em Spiritum. J& leu fragmentos
de registros sob a vida em Tenebras e em

Infernun. Consegue ler frases inteiras da
escrita inferniana, quase entendendo o
misticismo por tras dela. Deve fazer um
teste dificil de Constituicdo para néo
adquirir uma degeneracao fisica e um teste
dificil de Forca de Vontade para néo
adquirir uma loucura; se obtiver sucesso
ainda recebe uma loucura menor.

Abismo 80%: O personagem
conhece a organizacdo completa da
Irmandade de Tenebras, seus principais
lideres no mundo, principais infernianos
ativos e suas caracteristicas. Consegue
identificar com clareza quando um mortal
esta tocado por um tenebriano e por qual
deles sem muito tempo de observacao. Pode
citar nomes de varios tenebrianos e quais
Montanhas habitam. Ganha
automaticamente uma loucura e deve fazer
um teste de Forca de Vontade para ndo
adquirir uma decadéncia espiritual.

Abismo 90%: O personagem pode
apontar varios cultos da Irmandade de
Tenebras, suas redes e conexdes, seus
membros, sua atuacdo, seus rituais e quais
tenebrianos servem. Sabe segredos sobre as
principais liderangas, as inimizades entre as
faccOes, deuses, infernianos, arkanitas e a
origem de muitos seres sobrenaturais mais
influentes na politica abissal. Ganha
automaticamente uma degeneracéo fisica e
deve fazer um teste dificil de Forca de
Vontade para ndo adquirir uma decadéncia
espiritual.

Abismo 100%: O personagem
conhece segredos que as liderancas da
Irmandade de Tenebras cobicam. Ecom
certeza ja esteve no Abismo e teve contato
direto com deuses negros. Se sobreviveu e
ndo foi abencoado por eles, entdo ja tem
uma loucura, uma degeneracéo fisica e uma
decadéncia espiritual automaticas. Acima
desse nivel apenas seres milenares, com
Forca de Vontade e espiritos fortissimos
conseguem conviver com o conhecimento
sem se destruirem.




NOVOS APRIMORAMENTOS

PosiTivos

Esséncia Abissal

1 Ponto: O personagem ¢é capaz de
recuperar energia magica rapidamente
sempre que entra em uma area dominada
por energias abissais. Basta entrar nessa
regido ou se aproximar de um portal para o
Abismo para recuperar trés Pontos de
Magia (s6 se repete depois de quinze
minutos que entrar e sair de novo da area ou
tocar o portal). Permanecendo ali, recupera
um Ponto de Magia a cada cinco minutos.
Até gastar os pontos de magia ali
recuperados, o mago sofrera com o
Aprimoramento Negativo Odor Abissal.

Magia do Sangue

As forcas magicas podem ser extraidas do
sangue ou da morte de outros. Alguns
personagens malignos usam essa tatica com
frequéncia.

1 Ponto: O personagem pode recuperar
pontos de magia a partir do sangue de outra
criatura. Ele a fere e retira 1 PM a cada 2
PV.

2 Pontos: Agora o personagem também
consegue realizar um ritual rapido para
aumentar o poder de suas magias. Cada 5
PV sugados aumentam em um o Foco das
magias nas proximas 1d6+1 rodadas.

3 Pontos: Cada vez que mata uma criatura,
mago recupera automaticamente metade de
seus PM e, ainda, tem um bodnus de +2 no
Foco das magias nas préximas 1d6+1
rodadas.

Pontos de Obscuridade
Os sacerdotes dos deuses das trevas

ndo possuem uma relacdo de fé
propriamente dita com suas divindades. A

relacdo que eles tém é de fanatismo e
cegueira cuja devogdo os leva as maiores
atrocidades. Ao invés de conseguirem
Pontos de Fé, os sacerdotes e magos das
trevas possuem Pontos de Obscuridade.
Esses pontos sdo conseguidos por um
aprimoramento similar ao de Pontos de Fé,
com a diferenca que é uma caracteristica vil
que ndo rende iluminacdo ou comunhdo
com os Céus. Sdo recuperados através de
sacrificios ou quando a pessoa imerge
profundamente em um dos desejos de sua
divindade. Causar um desses desejos em
um grande niamero de pessoas também pode
recuperar Pontos de Obscuridade.

Os Pontos de Obscuridade sao
utilizados  para  simularem  poderes
demoniacos. Gasta-se um ponto para cada
nivel de poder utilizado, portanto, para
simular Voz 1, Provocar Gritos, é preciso
gastar um Ponto de Obscuridade, porém
para simular Garras 3 é preciso gastar 3
pontos. A duracdo de um poder é de 1d6 +
2 rodadas, mas pode ser aumentado pelo
mesmo tempo com o gasto de mais um
ponto. O mestre pode escolher uma regra
alternativa para certos poderes como
Regeneracdo. Pode deixar que o poder
funcione até que sua funcdo seja cumprida e
depois desapareca. Portanto, alguém que
gaste 5 Pontos de Obscuridade para usar
Regeneracdo 5 (1 PV a cada meia hora) tera
a habilidade  até  se recuperar
completamente ou receber mais dano, o que
o faré ter que usar o poder mais uma vez.

Os Pontos de Obscuridade estdo
disponiveis apenas para personagens do
mestre, inimigos dos personagens dos
jogadores. Ndo podem de maneira alguma
ser usados por um personagem jogador.
Caso um desses os utilize, terd chegado a
um grau de corrupcdo tdo grande que ndo
poderd mais ser usado pelo jogador e se
tornara mais um inimigo na campanha.

1 ponto: Cultista. 2 pontos de Obscuridade
+ 1 acada 2 niveis.

2 pontos: Escravo do Abismo. 3 pontos de
Obscuridade + 1 a cada 2 niveis.

3 pontos: Obcecado. 4 pontos de
Obscuridade + 1 por nivel.




4 pontos: Fandtico. 6 pontos de
Obscuridade + 1 por nivel.
5 pontos: Filho do Abismo. 8 pontos de
Obscuridade + 1 por nivel.

Quebrador de Selos

2 Pontos: O mago consegue quebrar selos
de protecdo e aprisionamento com muita
facilidade. Foi treinado pela Irmandade de
Tenebras especialmente para libertar
criaturas abissais presas. Recebe um bonus
de 3 em suas magias para ultrapassar
barreiras magicas ou desativar essas
protecdes.

Sussurro Sombrio

1 Ponto: O personagem pode sussurrar nas
sombras e 0 som sera carregado pelas trevas
até o individuo alvo em uma distancia de
cinco metros por ponto de Percepcdo. A
técnica permite enviar mensagens e utilizar
Pericias de Manipulacdo baseadas apenas
no uso da voz. O efeito pode ser realizado
trés vezes por dia + bonus de Carisma.

NEGATIVOS

Atracdo Tenebriana

Ser motivo de atracdo ou interesse de um
tenebriano é motivo para ter a vida
transformada em um inferno. Por algum
motivo, 0 personagem € apreciado por
algum tenebriano especifico. A criatura
usard suas energias para protegé-lo, uma
protecdo insana para qualquer mente
humana que destruird a vida comum de
qualquer pessoa. Qualquer desagrado
pequeno que O personagem sofra serd
penalizado com ferimentos ou até com a
morte. Caso alguém ame ou passe muito
tempo com essa vitima dos tenebrianos,
logo sofrera o mesmo destino.

- 1 Ponto: O tenebriano tem uma mera
atracdo pelo  personagem.  Qualquer
individuo que cause algum problema banal
a0 personagem ou que passe mais de um dia
inteiro junto dele sofrerd um pequeno

acidente que causarad 1d6+2 pontos de dano.
N&o existe controle sobre quem sofrerd o
acidente, mas geralmente ndo mais do que
duas pessoas sdo afetadas por dia e o
personagem ndo consegue fazer o efeito se
tornar intencional.

- 2 Pontos: A atracdo do tenebriano é mais
forte. Agora, as pessoas podem ligar os
acidentes ocorridos de uma maneira
instintiva. Qualquer relacdo do personagem
com as vitimas dos acidentes tera um
redutor de -15% em testes sociais. O
acidente que causara 2d6+2 pontos de dano.
Parentes de sangue que mantenham mais de
seis horas de contato direto com o individuo
serdo vitimas certas.

Crianca do Abismo

O personagem é produto de uma série de
rituais de cultistas do Abismo. Ainda no
ventre da mae, foi preparado para se tornar
um avatar de seres abissais, no entanto, foi
salvo ainda crianca, antes de ser possuido.
Agora tem que conviver com a perseguicao
dos cultistas que o desejam de volta e a
possibilidade repentina de ser possuido.

- 1 Ponto: O personagem tem redutor de -
20% em testes para resistir a possessdo de
seres do Abismo ou para ter a mente
controlada por rituais que envolvam o
Caminho das Trevas ou Arkanun.

-2 Pontos: O ritual dos magos das trevas foi
tdo bem feito, que parte da esséncia do
personagem é de trevas. Magias que seriam
baseadas apenas no Caminho Humanos
podem ser realizadas contra ele utilizando
Trevas, Arkanun e Spiritum. O redutor
agora é de -30% para os testes de
resisténcia.

- 3 Pontos: além dos problemas anteriores,
agora 0 personagem tem que conviver com
a possibilidade subita de ser dominado por
um ser das trevas. Existe a possibilidade
didria de 10% de o personagem ser
dominado por uma criatura das trevas por
1d6+2 rodadas.

Fraqueza




- 3 Pontos: O contato com as forgas do
Abismo gerou algum dano espiritual ou
mental no personagem. Ele pode escolher
uma das fraquezas listadas adiante. Ela sera
permanente e nunca podera ser retirada.

Odor Abissal

- 2 Pontos: O Abismo tem meios peculiares
de destruir a vida de individuos. Por algum
motivo (viveu em &rea contaminada, foi
atacado por um tenebriano, ficou gravida de
um geistkhalim, foi servo da Irmandade de
Tenebras, esteve perto de um portal), o
personagem tem o odor espiritual do
Abismo. Pessoas sensitivas sentem isso
claramente sem a necessidade de testes e
seres sobrenaturais com Percepcdo maior
ou igual a 14 também sdo capazes de
identificar a pessoa como um elemento do
abismo. Ele tem, literalmente, um odor que
o0 identifica sem qualquer duvida como um
abismal. Os problemas causados serdo
Obvios. Abismais o procurardo como
consorte, alimento, parcerias.  Seres
inimigos do Abismo ndo conseguirdo
acreditar que o pobre coitado nada tem a
ver com os tenebrianos, considerando-o
uma ameaca.

Portal Indesejado

O personagem torna-se um pequeno portal
para 0 Abismo. Ele ndo deseja essa
condigdo e sofre constantemente com a
tentativa subita de criaturas estranhas
tentaram usar seu corpo para alcancarem a
Terra.

-1 Ponto: O personagem é um portal muito
pequeno para que grandes criaturas o usem
para passar, mas, ocasionalmente, vermes
abissais, moscas ou pequenos abismais
sairdo de sua boca, ouvidos ou abrirdo
passagem a partir da pele. Fendmenos
estranhos podem ocorrer como MAos ou
garras saindo da boca ou brotando do corpo,
vOmitos de vermes ou bile negra. Cada
evento causa da perda de 1d6+2 PV e tem a
probabilidade didria de 10% para que
ocorra. O valor aumenta em 10% por ponto

de Foco de magia das Trevas, Spiritum ou
de Arkanun utilizada contra o personagem.

- 2 Pontos: a situacdo agora é pior, pois
abismais poderosos podem atravessar a
barreira entre os mundos a partir do
personagem. Ocorre como 0 anterior, mas
as probabilidades sdo de 5% e o dano de
2d6+4 PV.

Vitima de Sacrificio

O personagem sobreviveu a algum ritual de
sacrificio da Irmandade de Tenebras, porém
as marcas desse evento nunca mais o0
deixardo. Ele sempre sera perseguido pelas
memorias ou pelas energias nefastas
geradas no inicio do ritual. E importante
que 0s eventos que traumatizaram o
personagem sejam bem descritos para
melhor aproveitamento desse
Aprimoramento.

- 1 Ponto: O personagem sobreviveu a um
ritual comum. As memorias o0 perturbam
ainda, deixando-o sujeito a pesadelos ou
momentos de terror quando se lembra dos
eventos. Uma vez por sessdo de jogo, ele
deve testar Forca de Vontade. Caso falhe,
passard 0s proximos trés dias incapaz de
dormir. Duas falhas consecutivas geram
uma situacdo de paranoia que durara até
gue 0 personagem seja bem sucedido em
um teste Dificil de Forca de Vontade.
Eventos diretamente ligados ao ritual
causardo uma situacdo de stress que
reduzirdo em 10% todos os testes sociais.

-2 Pontos: O ritual realizado tocou a alma
do personagem. Até a interrupcao, ele viu e
ouviu os deuses abissais em com suas falas
e pensamentos profanos. A vitima ainda
carrega em seu corpo desenhos e cicatrizes
do ritual. Nesse nivel, além de sofrer as
consequéncias descritas anteriormente, o
personagem tem um redutor de 20% (ou de
2 pontos em um Poder ou Foco de magia)
em qualquer teste para se esconder de um
ser abissal devido as energias ainda ligadas
em seu corpo. A estabilidade mental do
personagem é precéaria. Uma vez por dia,
deve testar Forca de Vontade (valor
maximo 60%). Caso seja mal sucedido, tem
redutor de 5% em todos os testes sociais até
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0 teste do dia seguinte. Duas falhas
consecutivas tornam o proximo teste dificil.
- 3 Pontos: O personagem foi salvo apenas
ao fim do ritual, sobrevivendo quase que
por intervencdo divina. Sua alma chegou a
adentrar o Abismo e 0s sussurros dos
deuses negros nunca mais o abandonardo.
Além dos problemas descritos
anteriormente, a vitima sofre com marcas
terriveis e obscenas no corpo que, se vistas
por uma pessoa de mente mais fragil (Forca
de Vontade menor ou igual a 12), exigirdo
um teste de Forca de Vontade para nédo
induzirem vbémitos e repulsa instantanea. As
mudancas de humor descritas anteriormente
agora induzem um redutor de 10%.

PODERES

APTIDAO MAGICA

O Geistkhalim pode trocar um ponto
de Poder por um ponto de Foco nos
Caminhos das Trevas, Arkanun ou
Spiritum.

AUMENTO SUBITO DE ATRIBUTOS

O Acorrentado tem o poder especial
de aumentar um de seus Atributos em +12
por um namero de rodadas igual a seu
bonus de Forca de Vontade. Esse aumento
ndo influencia as Pericias relacionadas a
nao ser em eventos que envolvam aumento
do dano, esquiva ou indice de protecdo.
Esse  poder deve ser  comprado
separadamente para cada Atributo. Sé pode
ser utilizado uma vez por cena.

(CONHECIMENTOS |[NEFAVEIS

O Geistkhalim  consegue usar
conhecimentos profundos do Abismo. Toda
Testemunha da Destruicdo ja tem,
automaticamente, 30% de Conhecimento do
Abismo (abordando aqui todos os Planos
Inferiores, Spiritum e acontecimentos da
Roda dos Mundos), adquirindo mais 10%

para cada ponto de Poder gasto em
Conhecimentos  Inefaveis. Os  niveis
adquiridos nunca geram Loucuras, mas
podem gerar DegeneragOes Espirituais e
Fisicas temporarias quando utilizadas além
de ativar as MaldicBGes. As Degeneracdes
duram uma hora caso 0 conhecimento
utilizado tenha valor abaixo de 30%, um dia
entre valores e 31% a 60%, uma semana de
61% a 90%, um més de 91% a 100%.




O valor da Pericia utilizado pode ser
escolhido no momento do teste, o implicara
na duracdo segundo os dados citados. Um
Geistkhalim com 100% que queira saber
um ritual antigo de invocacdo de um servo
do Desconhecido ou como Kriene’Lavi
escapou de Tenebras vai precisar de pelo
menos 80% de Conhecimento do Abismo.
Ele pode escolher usar toda a forga de sua
alma para se lembrar desses eventos (100%)
ou apenas 0s 80%, arriscando uma falha no
teste. Conforme a quantidade utilizada, vai
ocorrera duragdo diferente da Degeneracao.
O efeito da degeneracdo pode ser evitado
ou diminuido liberando a Maldic&o.

(CONHECIMENTOS MUNDANOS

A alma do Geistkhalim se lembra do
que aprendeu nas reencarnagfes passadas.
Para cada ponto de Poder gasto em
Conhecimentos Mundanos, 0 personagem
adquire 25% em uma Pericia escolhida que
ndo esteja envolvida com magias.

CONHECIMENTOS PROIBIDOS

O Geistkhalim pode usar pontos de
Poder para comprar Conhecimentos como
Rituais, Alquimia, Teoria da Magia. Cada
ponto de Poder gasto garante 25% em uma
Pericia determinada. O uso de cada uma
delas estd sujeito as mesmas regras de
Conhecimentos Inefaveis, mas por serem
mais limitadas, deve-se usar a seguinte
faixa para duracdo das Degeneragdes: uma
hora caso o conhecimento utilizado tenha
valor abaixo de 20%, um dia entre valores e
21% a 40%, uma semana de 41% a 90%,
um més de 91% a 100%.

CorroO

1 — Ouvir o Coragdo: A entidade
pode perceber nitidamente as batidas
cardiacas de uma pessoa, 0 que permite
definir o estado emocional. Sendo bem
sucedido em um teste de Percepcao, pode-
se esclarecer o que o individuo esta
sentindo em um momento. Esse poder ainda

pode ser utilizado para perceber seres
escondidos ou invisiveis que tenham
fungdes vitais.

1 — Enfraquecer Forca, Agilidade,
Destreza, Constituicdo: A entidade pode
enfraquecer o corpo do alvo. Permite
diminuir em 15% o0s testes em um
determinado atributo. Os poderes para
afetarem cada atributo devem  ser
comprados separadamente. O alvo tem
direito a um teste de resisténcia do atributo
em questdo contra a Forca de Vontade da
entidade.

2 — Fortalecer-se (Forga, Agilidade,
Destreza, Constituicdo): A  entidade
consegue alterar o proprio corpo para
fortalecer-se subitamente. O atributo em
questdo (cada poder deve ser comprado
separadamente) é aumentado em um terco
do valor original por 1d6 turnos. Custa 3
PV.

3 — Destruir Imunidade: A entidade
pode acabar com a imunidade do corpo de
uma criatura. Durante um curto periodo,
todos o0s poderes de Imunidade estardo
desativados. O alvo tem direito a um teste
de Constituicdo resistido contra a Forca de
Vontade da entidade. Caso falhe, perdera
todas as imunidades por 2d6 turnos. Exige
0 gasto de 5 PV. Caso a vitima tenha
sucesso, ficara imune ao poder por uma
semana.

4 — Desestabilizar: A entidade pode
desestabilizar o fragil equilibrio do corpo
das criaturas vivas e até das mortas, pois
chega a afetar a circulacdo de energias
magicas. O alvo tem direito a um teste de
Constituicdo resistido contra a Forca de
Vontade da entidade. Caso falhe, caird no
chéo inconsciente e recebera 4d6 pontos de
dano e perdera 2d6 Pontos de Magia. Exige
0 gasto de 5 PV. Caso a vitima tenha
sucesso, ficara imune ao poder por uma
semana.

DEMONIO [NTERIOR

1 a 4 — Reserva Vital: O Acorrentado
consegue usar as energias da criatura
aprisionada para se manter vivo mesmo nas
piores situacfes. Uma vez por dia, quando
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atinge menos do que 0 PV, pode recuperar
2d6 PV por ponto gasto em Reserva Vital.
Caso isso Ihe garanta pontos positivos, ele
ainda continuara vivo e com esses pontos
recuperados. Sempre que isso acontece,
deve-se testar a Forca de Vontade do
personagem (Teste Dificil). Uma falha
indica que ele perde um ponto permanente
de Forca de Vontade. Uma falha critica
permite ao demonio interior se apossar dele
durante uma hora.

1 a 5 — Pontos de Magia: O
Acorrentado consegue usar Pontos de
Magia extraidos da energia da divindade
que prende. Esse poder geralmente €
corrupto e utilizado muitas vezes pode
causar dano a saude do personagem. O
Acorrentado pode utilizar um Ponto de
Magia por dia para cada ponto gasto nesse
poder especifico.

1 a 5 - Manifestagbes: O
Acorrentado pode manifestar parte dos
poderes obscuros da criatura em Seu
interior. 1sso permite similar um Poder
abissal descrito nesse livro. Qualquer
simulacdo fere profundamente o corpo do
Acorrentado, causando 2 PV de dano por
nivel do Poder utilizar.

DivINDADE

1 — Contato: A entidade pode entrar
em contato com um de seus seguidores,
ouvindo suas preces sempre que esse gastar
um Ponto de Fé. Os dois poderdo manter
contato durante 1d6 rodadas. O contrario
também é possivel, mas entdo a entidade
precisa despender 2 PV e o tempo aumenta
em 1d6 + o bbnus de Forga de Vontade da
entidade.

1 — Alimentar-se da Fé: A entidade
pode se alimentar da fé de seus seguidores.
Cada Ponto de Fé, sacrificio ou hora de
oracdo que eles gastem durante uma
cerimdnia ou ritual recuperara 1d6 + 1 PV
ou 2 Pontos da Magia da entidade.

2 — Votos: Como um poder divino, a
entidade pode criar lagcos de votos com
outras pessoas. E uma espécie de pacto e
influencia o alvo a sempre cumprir aquele
voto em troca de alguma coisa. Geralmente

¢ feito com o seguidor ou sacerdote da
entidade conforme os costumes da religi&o.
Caso a outra parte descumpra 0 voto,
receberd 2d6 pontos de dano e a entidade
saberd imediatamente. No caso de
seguidores, geralmente ¢é exigida uma
reparacao ou renovagao dos votos.

2 — Acudir: A entidade pode acudir
seu seguidor enviando seus poderes. Com
esse nivel, ela poderd usar os poderes
magicos  sobre  seu  servo  apls
estabelecerem contato mental utilizando
algum outro poder ou ritual. A distancia em
que estdo um do outro ndo importa. Custa 3
PVs.

3 — Submissdo: Todos o0s que
falharem em um teste de resisténcia de
Forca de Vontade contra a Forga de
Vontade da entidade dobrardo seus joelhos,
submetendo-se. O efeito dura 2d6 rodadas.
O poder de submissdo € tao forte que afeta
todos em um raio de 20 metros por bénus
de Forca de Vontade da entidade e reduz
em 5% seus testes de resisténcia mental aos
poderes de quem os submeteu.

3 — Doar Poderes: A entidade pode
doar um de seus poderes (até nivel 3) para
um seguidor com quem tenha estabelecido
contato. O alvo podera utilizar uma dessas
habilidades durante um nimero de rodadas
igual a 1d6 + o bdnus de Inteligéncia da
entidade. Custa 2 PV por nivel de poder.

4 — Simbolo Sagrado: O simbolo que
identifica a identidade passa a ter poder. Ele
pode ser usado para afastar criaturas que
sejam contra seus principios. A propria
criatura poderad coloca-los em seus locais
sagrados para protegé-lo contra profanacao.
A criatura deve abengoar 0 objeto com seu
sangue. Para cada um, deve gastar 7 PV.

5 — Local Sagrado: A entidade pode
criar sitios sagrados para seus pequenos
cultos. E raro que uma criatura tenha mais
de um, por causa do esfor¢o para se criar e
a necessidade de um grupo de seguidores
para manté-lo. E preciso gastar 30 PV
durante um ritual em que o sangue da
entidade banha o solo e mistura-se a ele.
Nesse solo sagrado, todos os efeitos de
poderes de dano da criatura aumentam em
3d6 pontos e seu indice de Protecio tem o
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aumento de 4 pontos. Deve ser renovado a
cada lua.

EXCRECAO

1 — Suor Fétido: A entidade pode
amaldicoar um alvo com um suor fétido que
causa nauseas nas pessoas. A vitima
receberd um redutor de — 15% em todos o0s
testes sociais que envolvam sua presenca
direta. O efeito dura uma hora.

1 — Inodoro: A entidade ndo emite
nenhum odor de qualquer espécie, o que a
torna bizarra para animais, porém dificulta
qualquer tentativa de reconhecé-lo usando a
Percepcdo. Em termos de jogo, é impossivel
segui-lo ou tentar identifica-lo a partir do
cheiro; qualquer teste falha
automaticamente.

2 — Suor Acido: A entidade elimina
uma substancia acida que queima aqueles
gue o tocam. Quem tentar segura-la
receberd um dano de 1d6 por turno de
contato com o corpo da criatura. A excre¢ao
pode parar quando a criatura quiser.

2 — Ferormdnios: As relacbes sociais
da entidade podem ser melhoradas ao
excretar ferormoénios. Todos o0s testes
sociais receberdo um bénus de 15% caso o
alvo falhe em um teste de Constituicdo.

3 — Vomito: A entidade elimina seus
liguidos digestivos para causar dano nos
inimigos. O alcance maximo é de 3 metros,
mas o0 dano é de 3d6 + 3. SO afeta um alvo
por vez e pode ser usado uma vez por dia.
O voOmito, além de causar dano por acido,
possui uma série de enzimas que atuam na
decomposicdo da pele e materiais
organicos, portanto imunidade a acido nédo
atua contra esse poder.

4 — Lagrimas da Magia: A entidade
pode forcar uma criatura a chorar e a
eliminar seus Pontos de Magia ou Pontos de
Fé através das lagrimas. Se coleta-las, pode
criar uma reserva de até 4 pontos para usar
posteriormente. E preciso vencer um teste
resistido de Forca de Vontade entre
entidade e vitima.

MAGIA TENEBROSA

O Geistkhalim tem uma reserva de
Pontos de Magia acumulados apenas com
forca dos planos mais inferiores. Esses
pontos extras sdo comprados na base de
quatro a cada ponto de Poder gasto. Eles se
recuperam de maneira independente e,
quando usados, liberam uma Maldicdo
(chance de 10% por nivel de Foco
utilizado). Caso o Geistkhalim os utilize
com intencdo de gerar maldicGes, a Roda
dos Mundos o punird causando-lhe uma
Degeneracdo que durard uma hora para
magias de Foco 1 a 2, um dia para magias
de Foco 3 a 4 e uma semana para magias de
Foco 5 a 7. Acima desses valores, os efeitos
podem ser desastrosos para o ambiente e
para o Geistkhalim e ficam a cargo da
imaginagdo do Mestre de Jogo.

OLHOS

1 — Sangrar os Olhos: A entidade
provoca sangramentos nos olhos de uma
vitima escolhida, impedindo sua visdo ao
mesmo tempo em que a deixa aterrorizada.
A cegueira dura 1d6 turnos, quando o
sangramento finalmente para. A vitima
deve testar Forca de Vontade para se ficar
aterrorizada, recebendo um redutor de —
15% nas proximas 1d6 + 1 rodadas.

2 — Visdo Alheia: Olhando ou
tocando o globo ocular de uma pessoa, a
entidade pode saber tudo o que a vitima ou
cadaver viu nas Ultimas gquarenta e oito
horas. Caso devore o olho enquanto o alvo
ainda estiver vivo e consciente, 0 prazo
aumenta para uma semana.

3 — Janela da Alma: Olhando
fixamente nos olhos de alguém, a entidade
pode perceber a alma da pessoa,
enxergando seu poder e suas culpas. Ela
aprenderd um pouco sobre com quem esta
lidando, o que d& um bonus de + 20% nos
testes sociais. Também € possivel saber o
qudo poderosa uma criatura é, estimando
idade, nimero de encarnacfes e tendéncia
para as trevas ou para a luz.




4 — Estourar Olhos: A entidade
utiliza seus poderes tenebrosos para
estourar os olhos de um inimigo. Os globos
oculares literalmente explodem dentro do
cranio, provocando cegueira instantanea e
1d6 + 2 pontos de dano. Pode ser resistido
por um teste de Constituicdo. Caos 0 alvo
tenha sucesso, ficard imune ao poder por
uma semana.

5 — Colecionador de Olhos: A
entidade pode recolher os olhos das vitimas
que derrotou e usa-los para aumentar sua
prépria percepc¢do. Para cada olho coletado,
0 atributo Percepcdo aumenta em 2 pontos
até um maximo igual a metade da
Inteligéncia. A entidade ainda podera
enxergar através dos olhos, deixando-os em
lugares diferentes, porém os perdera depois
do uso e devera estar a uma distancia
maxima de 500 m. Uma outra utilidade
desse poder é que olhos de magos podem
ser usados para armazenar Pontos de Magia
(até um maximo igual a um ter¢co da
Inteligéncia). Todos os ¢&rgdos devem
pertencer a inimigos que a prépria entidade
tenha derrotado. Olhos utilizados para visao
duram dois dias, enquanto aqueles de
reserva para magia duram um més.

Ossos

1 — Ossos Maleaveis: A entidade
pode manipular os proprios 0ss0s com
facilidade, torcendo-os como se fossem
feitos de borracha. Essa habilidade permite
gue escapas rapidas ou passagem por cantos
estreitos, porém ndo pode ser usada para
causar dano de maneira alguma.

1 — Exoesqueleto: A entidade pode
expor seus 0ssos em forma de uma
armadura natural aumentando em 1 o Indice
de Protecéo.

1 — Estrutura Reforcada: Os 0ssos da
entidade sdo reforcados e endurecidos, o
que confere um bonus de 5 PV.

2 — Protuberancias: A entidade pode
gerar protuberéncias dsseas que podem ser
usadas para causar dano. Caso seja
agarrado, use 0 corpo para segurar alguém
ou em forma de garras, provocara

automaticamente 1d6 + bOnus de
Constiuigéo pontos de dano.

3 — 0ssos Quebradicos: A entidade
pode amaldigoar uma vitima,
enfraquecendo seus 0ssos e tornando-os
mais faceis de serem quebrados. Qualquer
dano de impacto causado sobre o alvo sera
aumentado em 2d6 e causard fraturas
perigosas. O efeito dura 1d6 horas e pode
ser resistido por um teste de Constituicéo.
Caso o0 alvo obtenha sucesso, ficara imune a
maldi¢do por uma semana.

4 — Espinhos Osseos: A entidade
pode fazer espinhos aparecem em seu corpo
subitamente, todos vindos de suas
estruturas dsseas. Eles agem como protecao
e como ataque. Quem tentar segurar a
entidade sofrera 2d6 pontos de dano. Como
se destacam faco do corpo, podem ser
arremessados como dardos, causado dano
de 1d6 + bonus de Forca. Pode arremessar
um namero de espinhos igual a seu bonus
de Constituicdo. Custa 4 PV para ativar.

5 — Protuberancias Alheias: Esse
poder terrivel permite a entidade criar
protuberancias a partir dos 0ssos de uma
outra pessoa. Essas deformacdes crescerem
dentro do corpo e rasgam musculos, 6rgaos
e pele. Além da cena horripilante, causa
5d6 + 5 pontos de dano. S6 pode ser usado
uma vez no alvo até que ele se recupere,
caso sobreviva.

PELE

1 a 5 — Perfurar: A entidade sabe
como lidar com protecdes naturais de outras
criaturas, podendo perfurar suas peles
endurecidas ou protegidas com facilidade.
Para cada ponto gasto em Perfurar, o alvo
perde um ponto no indice de Protego
gerado por efeitos como Defesa e Pele
Resistente.

1 — Rachar: A entidade endurece a
pele do alvo tanto que durante os minimos
movimentos  aparecem  rachaduras e
sangramentos. Causa 1d6 de dano e sé pode
ser usado uma vez em um alvo até que ele
se recupere dos efeitos. A aparéncia







decadente gerada pela maldicdo gera um
redutor de 10% nos testes sociais.

1 — Escorregadio: A pele da entidade
pode se tornar tdo lisa que ndo é possivel
segura-la. Qualquer teste para tentar agarra-
la falha automaticamente.

2 — Adaptacdo ao Clima: a entidade
possui uma pele tdo resistente que se adapta
facilmente aos climas, resistindo a extremos
de temperatura, desde que tenha algum
tempo para se adaptar (pelo menos 1d6 + 2
rodadas). Portanto, ele pode resistir
facilmente ao gelo, ap6s alguns minutos de
contato, porém ndo ficara imune a ataques
subitos baseados em temperatura.

3 — Mudanca de Pele: A entidade
pode retirar a pele que a cobre no momento,
desfazendo-se da camada superior e
aparecendo com uma forma renovada e
recuperada. Regenera 3d6 PVs e s6 pode
ser usado uma vez por dia.

4 — Impressdes: a entidade é capaz de
perceber todas as impressdes fisicas de uma
pessoa, podendo defini-la e entendé-la.
Apos ter entrado em contato com a pele de
alguém de alguma maneira, podera saber
seu cheiro, a textura e as impressdes
visuais. Nenhuma criatura que mude de
forma podera engana-lo ao assumir
aparéncias diferentes de quem conhece.
Também, a entidade tem direito a um teste
de Percepcdo para reconhecer um alguém
que tenha mudado de forma ou que seja um
metamorfo mesmo nunca o tendo visto.

5 — Esfolar: A entidade pode esfolar
uma pessoa viva sem nem ao menos toca-la.
A pele da vitima se desfaz deixando a carne
exposta. Causa 3d6 + 3 pontos de dano,
mais 1 ponto de dano por rodada enquanto a
vitima ndo receber ajuda. O efeito do poder
pode ser resistido com um teste de
Constituicdo. Caos obtenha sucesso, o alvo
fica imune ao poder por uma semana.

5 — Mudanca Completa: Uma vez
por més, a entidade pode retirar toda a pele
e renovar todas as forgas. Qualquer
maldi¢do ou alteracdo que tenha sido jogada
contra ela se perdera, assim como dano ou
limitacbes impostas por outras criaturas
(tais poderes devem ser de nivel 5 ou menos
para serem eliminados. Nada de fugir de

maldigbes lancadas  diretamente  por
tenebrianos). Todos os PV  séo
automaticamente regenerados, assim como
pontos de Atributo perdidos.

PROTEGAO

1 — Escudo: O demoénio dentro do
Acorrentado protege instintivamente seu
receptaculo. Mesmo sem estar desperta, a
criatura usa seus poderes para gerar
escudos. Todo ataque surpresa que O
Acorrentado recebe tem um indice de
Protecdo equivalente ao triplo dos pontos
gastos em Escudo. Assim, se 0 Acorrentado
tem Escudo 5, tera IP 15 se receber um
ataque surpresa. Em ataques convencionais,
0 Escudo ainda pode ser utilizado, mas deve
ser feito um teste de Forca de Vontade. O
efeito sera igual ao dobro durara um
nimero de rodadas igual ao boénus de
Constituicdo do Acorrentado e s6 podera
ser utilizado uma vez por combate.

1 - Contra-ataque: As forcas
profanas aprisionadas dentro do
Acorrentado revidam atagues com uma
forca brutal. A manifestacdo pode ser desde
gue um violento golpe mental a energias de
trevas arremessando longe a ameaca. O
contra-atague s6 ocorre depois de o
personagem ter recebido dano e € uma agédo
livre além  daquelas normais do
personagem. Pode ser realizado uma vez
por dia por bénus de Destreza e causa 1d6
pontos de dano para cada ponto de poder
gasto em Contra-ataque).

oz

1 — Provocar Gritos: A criatura é
capaz de fazer até o mais corajoso dos
herdis gritar assustado e horrorizado. Sua
presenca ativa partes da mente dos outros,
como um instinto primitivo que causa
medo. Todos que virem a criatura devem
fazer testes resistidos de Forca de Vontade
contra Forga de VVontade para ndo perderem
0s testes de iniciativa enquanto gritam.

1 — Lingua Alheia: A criatura pode
arrancar as linguas de outras pessoas e
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colocar em sua boca. Durante um dia para
cada ponto de Constituicdo, ela poderd
imitar a voz e todos 0s sons que a vitima era
capaz de produzir. N&o havera como
perceber diferenca nas vozes.

2 — Estourar Cordas Vocais: A
entidade concentra seu poder sobre as
reacOes fisicas que a vitima tem frente as
emogOes ou ao mundo e faz com que grite
desesperadamente até que suas cordas
vocais estourem. Cause 1d6 de dano e
mudez durante pelo menos uma semana. O
alvo tem direito a um teste de Forca de
Vontade resistida a da entidade.

3 — Voz das Trevas: A voz da
entidade é uma manifestacdo dos poderes
ocultos e mais terriveis do Universo.
Quando ela fala, os animais se escondem,
as pessoas baixam as cabecas e procuram a
fugir, os inimigos baixam as armas, tudo
fica a sua mercé. Todos que ouvirem a voz
do personagem devem passar em um teste
Dificil de Forca de Vontade ou agir como
se estivessem intimidados. Qualquer teste
de resisténcia que utilize Forca de Vontade
contra poderes da entidade se tornara Dificil
em caso de falha no teste. Sucesso indica
imunidade por uma semana.

4 — Secar as Linguas: Os poderes da
entidade ja sdo tdo elevados que ela pode
secar as linguas das vitimas sempre que
blasfemarem contra uma das coisas que ela
acredita. Concentrando seus poderes sobre
0s Orgdos dos alvos, ele faz as linguas
cairem secas enquanto os alvos vomitam
sangue. O poder afeta 2d6 pessoas em um
raio de 30 m, causa 1d6 + 2 pontos de dano
e pode ser resistido por um teste de
Constituicdo. Caso o poder seja
concentrado em um alvo, o teste de
Constituicdo passa a ser Dificil. Sucesso na
resisténcia indica imunidade por uma
semana.

FRAQUEZAS

A lista seguinte de fraquezas pode
afetar varias entidades, mas ndo existe uma
vulnerabilidade universal para as criaturas
astrais, sejam arkanitas, infernianos ou
abismais. Nao existe Poder,

Aprimoramento ou Objeto méagico capaz de
reduzir ou anular uma fraqueza. O valor
maximo de um atributo para resistir a uma
Fraqueza é 65%. E uma regra geral.
Algumas maldi¢Ges geradas por divindades
negras podem atuar como essas fraquezas,
assim como o efeito de se ter contato
demais com as energias do Abismo.

Atributo Limitado

A entidade tem alguma limitacdo no
desenvolvimento de um atributo. As razdes
podem ser desde maldigdes divinas a
prépria natureza da criatura. Um Abismal
nascido do corpo de um tenebriano que é a
encarnacdo da loucura e da deformagéo
pode ser condenado a ter um Carisma baixo
para o restante de sua existéncia. Uma vez
que essa fraqueza seja adquirida, o Atributo
ndo podera ser elevado além de 8 nem por
meios magicos.

Barreira

A entidade é sensivel a barreiras
formadas por algum tipo de substancia ou
objeto. Circulos de sal, pétalas de rosa,
pregos de aco nas paredes, marcas de
sangue animal nas portas sdo exemplos de
protecBes contra a entidade. Caso ela ingira
essa substancia, terdA uma sensacdo de
vomito instantdnea e receberd 1d6 pontos
de dano. Para atravessar a barreira, deve ser
bem sucedida em um teste de Forca de
Vontade contra 10 + a Forga de Vontade de
guem ergueu a Barreira (25 no caso de uma
barreira natural). Exemplos de substancias:
rosas, sal, sangue de um animal especifico
(geralmente ndo muito raro), pregos, aco
frio, pé de vidro, agua benta, visgo.

Corpo Corrompido

O corpo da entidade foi contaminado
pelas energias corruptas de Ark-a-nun,
Infernun ou dos tenebrianos. Ele serd
facilmente percebido como uma criatura
das trevas, sensivel aos poderes celestiais.
Qualquer teste para identifica-lo como um
ser dos mundos inferiores torna-se facil (ou

177




passa de dificil para normal). Seres de
Paradisia ou objetos magicos vindos dos
mundos superiores ou alimentados com
Pontos de Fé causam + 3 no dano.

Dependéncia

A entidade depende carne de seres
racionais, Pontos de Magia, Pontos de Fé
Ou sangue para sobreviver. A opcdo cabe ao
jogador, mas sempre é limitante e é preciso
ser ingerida todos os dias ou os Atributos
Fisicos receberdo um redutor de — 4 para
cada hora de fome do dia seguinte. A
entidade adquire os Pontos de Fé ou Magia
simplesmente sugando a energia da vitima
enquanto a mantém imobilizada.

Magia: E preciso um minimo de
Pontos de Magia igual a 1/6 do seu total de
Pontos de Vida.

Fé: ldem magia, mas com Pontos de
Fé.

Sangue: Retirados diretamente dos
Pontos de Vida da vitima, como no caso
dos vampiros. A entidade precisa de um
minimo de sangue, ou Pontos de Vida,
equivalente a 1/3 dos seus préprios Pontos
de Vida.

Carne: Precisa se alimentar de pelo
menos 2% de sua massa.

Fetiche

Todos os poderes da entidade estdo
baseados em um objeto especial. Pode ser
uma arma, um amuleto ou parte de seu
préprio corpo. Quanto atingido ou roubado,
a entidade estara incapaz de usar seus
poderes até recupera-lo.

Faria

A entidade esta propicia a momentos
de furia em que ndo enxerga aliados ou
inimigos e esquece-se do uso da razdo ou de
seus poderes. Ela simplesmente ataque o
que Vé pela frente até ndo restar mais perigo
ou ser abatida. Recebe um bénus de 10%
nos ataques, porém um redutor de — 30% na
Defesa e é incapaz de usar poderes que
necessitem sua vontade para ativar. A furia

abate a mente em momentos de provocagao
ou stress e exige um teste de Forca de
Vontade para ser suprimida.

Maldic6es Geistkhalim

As maldicdes das Testemunhas da
Destruicdo podem corromper tanto a eles
mesmos quanto ao seu redor. Em geral,
causam efeitos aleatorios que destroem tudo
que aprende sobre o conhecimento dos
planos inferiores, mas o Mestre de Jogo
pode escolher um efeito especifico que é
mais comum a um Geistkhalim. Caso a
Alma Proibida comece a dispersar o
conhecimento com o intuito de espalhar a
maldicdo mais prontamente, comecara a ser
afetado por degeneracdes fisicas e
espirituais com elevada intensidade, a
pronto de destruir o préprio corpo que nao
consegue conviver com esse conhecimento
abissal. E sofrerd enquanto sua mente
continua s& no meio dos loucos a sua volta.

Maldicdo das Palavras

A cada segredo que o Geistkhalim
revela sobre o Abismo de qualguer maneira,
seja por profecias, historias contatas,
pinturas ou textos, aquele conhecimento
gerard uma série de implicagdes a serem
definidas pelo Mestre de Jogo. Cada
fragmento do que foi repassado ¢é
amaldicoado. Como opcgdo, pode-se jogar
1d10 para que ocorra um dos seguintes
efeitos em que aprendeu ou ouviu as
palavras. Um dos poucos modos de se
evitar a gravidade desses efeitos ¢é
compartilhar o conhecimento entre muitas
pessoas de uma vez so, distribuindo a forga
entre muitas vitimas de modo a todas
sofrerem apenas um pouco. Por algum
motivo mistico indecifravel, raramente as
pessoas conseguem tracar a origem dos
acontecimentos ao Geistkhalim
diretamente, geralmente culpando outros
eventos.

1 — Aquele que aprendeu sofrera uma
falha critica em seu proximo teste com um
evento desastroso que causara a perda de
pelo menos 75% de seus pontos de vida.
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2 — Aquele gue aprendeu esse novo
conhecimento deve testar Constituicdo
(Dificil) ou ser afetado por uma doenca
gravissima nas proximas semanas.

3 — A maldicdo implica em um
redutor de 10% em qualquer teste nas
préximas duas semanas.

4 — A maldicdo implica em um
redutor de 5% em qualquer teste nas
préximas duas semanas.

5 — Presenciar o conhecimento do
Abismo gera uma loucura temporaria de um
dia.

6 - Presenciar o conhecimento do
Abismo gera uma degeneracdo fisica
temporaria de um dia.

7 - Presenciar o conhecimento do
Abismo gera uma degeneracdo espiritual
temporaria de um dia.

8 — O conhecimento afeta de tal
maneira o individuo que ele recebe um
redutor permanente de 10% para resistir a
poderes do Abismo

9 — O individuo transmite a maldigéo
uma pessoa a quem quer bem
verdadeiramente, causando nela um

acidente que gerara a perda de 90% de seus
pontos de vida.
10 — Jogue mais duas vezes.

Maldicdo dos Portais

O Geistkhalim atua quase como um
pequeno portal para as forgas abissais. Cada
vez que uma parte grande de seu
conhecimento é revelado, forcas do Abismo
surgem. E impossivel entender como isso
ocorre. Nenhum sabio foi capaz de saber se
0s abismais que aparecem sao transportados
ou simplesmente atraidos, conseguindo
abrir portais ou vindo de outros pontos da
Terra. O fato é que o conhecimento os atrai.
A Maldicdo dos Portais ndo deve ser
abusada pelo Mestre de Jogo ou ndo a
campanha pode ser desestruturada.

1 — Um abismal poderoso é atraido
para a regido ou desperta. Esse poder deve
ser medido de acordo com o status dos
personagens. O Mestre de Jogo de inerir na
campanha uma criatura que serd derrotada

pelos personagens apenas com muita
dificuldade.

2 — Pequenos espiritos do Abismo
sdo atraidos e causam atos de violéncia na
regido. Eles ndo atacam diretamente, mas
destroem objetos sagrados e sugam energia
méagica de itens misticos.

3 — O Abismo se manifesta
levemente na regido, comecando a
transformé-la. Arvore comecam a cercar, a
tecnologia falha e o local se torna mais
propicio as magias das trevas. Essas
mudangas ocorrem gradativamente ou a
cada vez que sai esse resultado. Com o
tempo, caso o Geistkhalim ali continue, os
efeitos aumentardo até que todo o local se
torne um ambiente negro e assombrado.

4 — As forcas abissais geram
perturbacdes nas forgas misticas da area.
Qualquer um que recupere Pontos de Magia
na préxima hora perdera 1d6 PV por Ponto
de Magia recuperado. Caso esse efeito se
repita, passa a durar um dia. Outra repeti¢do
gerard o efeito por uma semana.

5 — A liberacdo do conhecimento
liberta ou atrai um abismal menor.

6 — A liberagdo do conhecimento
atrai magos da Irmandade de Tenebras para
a regido. Eles ndo sabem o que os atrai, mas
percebem que ali pode ser uma base forte
para implantarem forcas do Abismo.

Mente Atormentada

A mente da entidade é instavel
devido ao contato com as energias misticas
mais negativas de Spiritum e do Abismo. E
uma fraqueza comum entre 0s abismais que
entram em sintonia e percebem 0s anseios
das criaturas de quem um dia fizeram parte.
Infernianos e arkanitas cujas almas foram
afetadas pela corrupgdo de seus mundos
também costumam possuir essas fraquezas.
Todos os dias, 0 jogador deve jogar 1d6.
Conforme o resultado, a mente da entidade
seré afetada por uma das loucuras a seguir:
1 — Megalomania; 2 — Amnésia; 3 — Fobia;
4 — Depressdo; 5 — Compulsdo; 6 — Falar
Verdades.




Ponto Vulnerével

Alguma parte do corpo da entidade €
especialmente vulneravel como o coracdo
de um vampiro. Uma vez que tenha sido
perfurada ou cortada, causara a morte
irreversivel da criatura. Exige um golpe que
obtenha um acerto critico e cause a perda de
pelo menos um 1/3 dos pontos de vida da
entidade.

Segredo

A entidade tem um segredo que
revela uma vulnerabilidade. Pode ser seu
nome verdadeiro, uma frase ou uma
historia. Quem conhecer o segredo podera
usa-lo para atormentar a vida da criatura.
Essa pessoa terd um bonus de + 20% em
todos os testes contra a entidade e suas
magias receberdo um bénus de 2 pontos de
Foco quando usadas para dominar ou atacar
aquele que teve seu segredo revelado.

Sensibilidade a Elemento

A entidade €é sensivel a algum
elemento. Magias ou poderes baseados
nessas energias causam o dobro do dano.
Exposicdo ao elemento causa dano na
seguinte propor¢cdo (dano por rodada de
contato): exposicdo total 3d6, grande parte
do corpo 2d6, pequena parte do corpo 1d6.
Essa fraqueza pode ser escolhida mais de
uma vez tanto para que a entidade seja
vulneravel a mais um elemento além do ja
escolhido ou para aumentar a sensibilidade
(trés vezes, quatro vezes e assim
sucessivamente).

Obediéncia

A entidade deve obediéncia total a
seus superiores. E um voto que esta
inserido na sua esséncia e corre junto com
seu sangue. Sempre que desobedecer as
ordens de um superior, sejam eles deuses ou
tenebrianos, ficara impossibilitado de usar
seus poderes até se redimir.




Capitulo V11!
A LoWcUra, o Medo e os
Mohstros

Um dos principios da vida na luta
contra 0 Abismo é o medo. N&do existe
razdo para a existéncia desse sentimento.
Alids, nem se pode dizer que ele é um
sentimento. E um instinto, é uma das
manifestacfes mais antigas da humanidade
que aparece em qualquer momento, ndo
importando a hora ou 0 motivo.

Enfrentar as forcas abissais é estar
diante de uma manifestacio do medo.
Sente-se na alma a impoténcia diante de
uma criatura que existia antes da razéo,
antes da fé. Os poderes dos tenebrianos nao
sdo apenas visbes terriveis.  Eles
traumatizam, engolem a sanidade humana
com o0 mesmo divertimento que uma
crianca tem quando recebe um doce. A
criatura estd apenas saciando um pouco da
fome e vai continuar querendo mais.

O medo que os herdis tém ao batalhar
ndo é apenas por causa de suas almas. Eles
sabem que nada vai parar por ali. Uma vez
envolvidos na luta, os tenebrianos o0s
abragardo e cortardo seus lagos com a
humanidade. Se ele cair, serd responsavel
por outras mortes. As forcas abissais nao se
contentam em eliminar uma alma. Elas
perseguem todas as conexdes que a pessoa
tem. Familias sdo cagadas e devoradas aos
poucos, enquanto a corrupgao se alastra. E
como uma aranha caminhando por uma
teia. Os fios seriam as conexdes

sentimentais do her6i e o aracnideo a fome
tenebriana que envolve e devora cada
pessoa a guem o humano ou arkanita esta
ligado.

A responsabilidade de lutar contra os
deuses negros € entendida por qualquer
pessoa gue se preocupe com o proximo. Até
0S mais egoistas percebem a ameaca que
essas criaturas sdo. Os tenebrianos evocam
emoc0es extremas.

(CONSPIRACOES
OBSCURAS

Se 0 Mestre de Jogo pretende utilizar
as seitas do Abismo na Terra, entdo deve ter
em mente que tais aventuras ndo foram
feitas para que dezenas de cultistas sejam
mortos por herdis com laminas afiadas e
sobretudos que se mantém impecaveis
durante tiroteios sem sentido. A Irmandade
de Tenebras atua silenciosamente, sempre
preferindo deixar que inocentes morram por
ela. Os cultos usam as familias de seus
membros, empregados de suas empresas, 0S
ditos amigos dos relacionamentos que
possuem para atacarem e esperarem pelo
resultado. Envolvem-se em mares de
conspiracoes.

Aventuras contra as forcas das trevas
na terra devem ser baseadas em
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conspiracdo, investigagdo e um terror
cauteloso. Obviamente, alguns abismais
podem aparecer, entretanto, é bem provavel
gue apenas um deles possa derrotar todo um
grupo de personagens humanos. O ideal
seria vé-lo cacando-os aos poucos para
mostrar que estdo diante de um inimigo que
ndo seré facilmente vencido.

Nas descricbes das cidades, nota-se
gue nem todos 0s membros da Irmandade
de Tenebras sdo magos poderosos. Alguns
nem entendem de magia, deixando-a a
encargo de seus servos. O poder deles ndo
esta necessariamente ligado ao mistico, mas
também a uma inteligéncia maligna, capaz
de usar as piores chantagens e conspiracoes
para manterem-se vivos e cultuando o0s
tenebrianos. Eles sabem como colocar seus
inimigos em conflitos consigo mesmo.
Ameacam matar seus proprios filhos se isso
fizer um herdi recuar durante um combate.

O caminho para os her6is derrotarem
um culto de Tenebras esta baseado em
escolhas. Eles  encontrardo  varias
encruzilhadas enquanto batalham contra as
forcas das trevas. Algumas delas sdo
dificeis, como escolher entre a vida de duas
pessoas para conseguirem uma pista ou
chegarem a um mago das trevas. Outras
podem ser mais faceis como subornar ou
ndo um empregado para conseguir alguma
informacdo sigilosa. Seja como for, elas
sempre levardo a crimes que afundardo os
herbis nas mesmas trevas que 0s inimigos.
Quando menos esperarem, ja estardo
envolvidos em um histérico de maldades
qgue podera ser facilmente denunciado as
autoridades ou que os fara se entregarem ao
mesmo mal gque os cultistas.

AS ARMAS DOS
[NIMIGOS

Os magos da Irmandade de Tenebras
ndo hesitardo em utilizar os piores rituais
que conhecem se 0s herdis estiverem muito
préximos. E o primeiro alvo deles nunca
serdo 0s inimigos imediatos, mas sim as
familias, parentes e qualquer inocente

ligado a eles. Primeiro eles os
enlouquecerdo, mutilardo ou amaldigoarao.
Destruirdo as almas dessas pessoas para
afetar a estabilidade mental do herdi. A
maioria dessas atitudes causa um terror
maior do que o assassinato. Rituais
profanos serdo utilizados para prender
almas, controlar espiritos para o simples ato
de sussurrem nos ouvidos dessas pessoas
todas as noites e nunca as deixarem dormir.
Nem os mortos poderdo descansar. Almas e
corpos serdo jogados contra os herois que
precisardo escolher entre salvar esse
espirito do parente ou continuar sua cagada.

Os abismais sdo uma forga bruta sé
utilizada em Gltimo caso. O Mestre de Jogo
deve ter em mente que essas criaturas sdo
bastante diferentes dos anjos. Os seres da
Cidade de Prata estdo em grande nimero na
Terra e a maioria deles nem se preocupa
com as batalhas entre Inferno e Céu, apenas
vive para observar a humanidade e fazer
pequenos milagres em nome de Demiurgo.
Os abismais ndo vivem assim. Eles sdo
poucos e ndo existe um deles que ndo esteja
envolvido na guerra ou nas conspiracdes em
nome do Abismo. Sdo servos de pais
obscuros gue estardo fazendo de tudo para
executarem os planos dos tenebrianos, sem
um traco sequer de moral que possa para-
los. Podem cacar, procurar por ferramentas
de rituais, proteger magos ou conspirar. De
algum modo, eles sempre lutardo para
perpetuarem as trevas e trazerem mais de
seus parentes para a Terra.

BEM VERSUS MAL

Os conflitos entre bem e mal
costumam se transformar em guerras sem
lados especificos quando duram muito
tempo. Os servos dos tenebrianos sdo
6timos para lidarem com isso. Muitos deles
sdo de uma insanidade inteligentissima que
as vezes nem os deixa perceber que estdo
fazendo o mal. Servos de Dagon ndo
hesitam em sacrificar criangas ou anjos
afogando-os para seu deus das trevas para
obterem  colheitas  fartas.  Algumas
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divindades oferecem salvacao e conforto de
um modo tdo simples e direto que deixam
os caminhos dificeis do bem pouco
tentadores. Pessoas se véem livres de
depressdo ou de doengas quando passam a
servir essas criaturas. Claro que ndo
percebem ainda o preco destrutivo que eles
e todos os que os rodeiam pagardo por isso,
mas enguanto o tenebriano ndo cobra, seus
novos servos 0 véem como um salvador e
fardo de tudo por ele. Enfrentardo os herois
e dardo a vida por lideres de cultos.
Argumentardo e pedirdo cleméncia para
aqueles que séo seus pretensos salvadores.

Existem familias inteiras que retiram
seu sustento de empresas e organizacGes da
Irmandade de Tenebras. Se o culto é
destruido, é normal que todas essas pessoas
caiam no desemprego. Também é normal
que todos fiqguem sabendo quem foi o
culpado pela destruicdo da empresa,
fazendo com que os herois lidem com uma
legido de descontentes. Em paises mais
pobres, com alto nivel de desemprego, isso
gera um desespero ainda maior. Sementes
do mal sdo plantadas em novos coracOes
para que o mal volte a prosperar.

HORROR EPICO

Uma segunda opcdo para aventuras
utilizando os elementos do Abismo seria o
horror épico em que magos, anjos e outras
entidades viajam pelo mundo espiritual para
derrotarem abismais e infernianos. Essas
aventuras geralmente envolvem mais
combates e duelos titanicos entre os seres
das trevas e os seres da luz, no entanto ndo
precisam ser um mar de sangue.

Os deuses infernianos costumam se
esconder atrds de dezenas de cultistas,
magos e até inocentes. Se 0s heréis nado
quiserem ferir tantas pessoas, precisardo
controlar seus poderes e caminhar
cuidadosamente. Muitos combates diretos
0os levardo a encontros desastrosos com
criaturas muito mais numerosas ou
poderosas do que eles. Mesmo que tenham
poder, sempre haverd alguém acima deles
na cadeia alimentar que cuidara de mostra-
los seu verdadeiro lugar.

O ideal em campanhas de horror
épico € que o Mestre de Jogo demonstre aos
jogadores que eles ndo poderdo se safar
apenas utilizando poderes, mas precisardo
de muito raciocinio e de manipula¢do. Os
demdnios de Infernun sdo antiquissimos e
inteligentissimos. Eles terdo preparado
inimeras armadilhas e utilizardo cada
grama de seus poderes para rebaterem
qualquer coisa gque os personagens tenham.
Por forcarem seus servos a lidarem com os
inimigos, os infernianos poderdo aprender
sobre os poderes que os herdis usam e ja
terdo magias preparadas para rebaterem
cada um deles. Ndo é a toa que possuem
elevados atributos de Inteligéncia e de
Pontos de Focus em suas fichas.

BATALHAS EPICAS

Seria interessante se o Mestre de
Jogo ndo permitir que as campanhas épicas
se transformem em contendas diretas entre
deuses. Os poderes dos personagens e suas
idades ndo devem ser abusivos para evitar
gue o jogo perca o equilibrio. Se 0 Mestre
deixar isso sair do controle, em breve
permitird que criaturas Unicas logo sejam
destruidas em campanhas rapidas e ndo
aproveitara todo o mistério e valor que ha
no histérico de cada um desses
personagens.

Vale lembrar que criaturas milenares
ndo saem combatendo a todo o momento.
Eles preferem utilizar seus poderes com
cuidado e atuar através de uma rede de
manipulacdo, portanto baixar o poder dos
personagens pode gerar campanhas mais
rapidas e com mais combates, sem que haja
um abuso de divindades em uma campanha.
Anjos com 500 anos ou magos de nivel 10
seriam interessantes para campanhas épicas.
Acima disso seria mais dificil controlar as
acOes dos personagens além de ocorrer um
fendbmeno, o da abstracdo dos antigos.
Criaturas muito velhas tendem a se isolar
ou a viverem nas sombras das ordens,
dificultando seu uso como personagens.
Muitas vezes sua psicologia difere tanto de
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um mortal comum que torna dificil ou
quase impossivel a interpretacdo verossimil
do personagem.

TERROR

A forca dos abismais ndo precisa
aparecer diretamente, como monstros
cheios de tentadculos que envolvem o0s
herGis. Os tenebrianos sdo criaturas
bizarras, a0 mesmo tempo pacientes e
apressadas. Suas aparigdes podem ser sutis,
com um envolvimento que ndo passa de
uma pequena ilusdo ou impressdo. Um
simples sussurro na noite, um vento gelado
na nuca, barulhos criados pela mente séo as
primeiras manifestacbes. As confusdes
mentais vao aumentando. Pequenas ilusGes
como confundir um estranho ao longe com
uma pessoa morta, enxergar coincidéncias
em eventos aparentemente sem ligacao
comegam a dominar a mente.

O terror pode vir a partir do
conhecimento. A mente deve crescer em
conjunto para que a estabilidade e a razdo
sejam mantidas. Enquanto a pessoa se
desenvolve intelectualmente, deve evoluir
no campo espiritual e mental. A disparidade
na evolucdo pode criar medo. Nem sempre
0S sentimentos conseguem compreender o
gue a razdo ja assimilou, criando um
conflito interno. Por exemplo, uma pessoa
despreparada I€ livros proibidos e descobre
sobre um deus obscuro como o
Desconhecido, a criatura que teria ferido
Demiurgo. Sem a coragem ou a fé
suficiente para conter as especulacfes que a
imaginagao criara, 0 individuo
enlouquecera facilmente. Quem sabe se ele
nao se tornard um cético obcecado? Talvez
se renda ao culto do Desconhecido? E se,
sem esperanca, ele se matar?

Um sentimento pode dominar a razdo
do mesmo modo, como uma paixdo ou uma
fé que cresce além da capacidade critica da
mente. E 0 que acontece mais
frequentemente. Os tenebrianos causam
esta impressdo seduzindo com facilidade os
coracfes ambiciosos, cortejando  0sS
solitarios, aproveitando-se da luxuria,
alimentando-se do medo. E um movimento

descontrolado em busca da autodestruicéo.
E o exemplo classico da mariposa que se
perde no fogo. A razdo emite avisos
constantes, mas ndo consegue competir com
0 sentimento, muito menos dar uma
explicagdo ou um argumento real para
aquilo que é incapaz de controlar ou
compactuar. O individuo sabe que esta
caminhando para a morte e ndo consegue
escapar. O terror s6 aumenta a cada passo, a
cada instante que o coracdo bate dominado
por um sentimento negro.

A aparicdo dos monstros, ap6s tantos
sinais, gera temor assim que sua sombra,
cheiro ou sons sdo percebidos. A ameaca
constante do odor podre de carne morta
enlouquece aqueles que combatem abismais
com essas caracteristicas. Herdis podem
entrar em correrias desesperadas enquanto
caminham pelas florestas sem saber que o
cheiro que sentiram foi do cadaver de um
animal que faleceu por causas naturais. A
tensdo aumenta com esses falsos sinais, até
0 ponto em que o monstro ataca. Basta
relaxar e tentar se divertir com o alarme
falso para que os tentdculos da criatura
comecem a envolver o corpo fragil.

Uma vez que o her6i tenha
enfrentado o inimigo e quase perecido em
seus bracos, ele jamais terd paz. Esteve
diante da ameaca e viu seus dentes afiados,
sentiu os tentaculos pegajosos e as ventosas
grudando na pele. Os sonhos o
atormentardo. A promessa de um novo
ataque ndo o deixard. E ndo acaba ai. Lidar
com os abismais é saber que até a alma esta
comprometida. A morte ndo é o fim do
pesadelo. Luta-se pela vida, pela fé e pelo
espirito. Uma batalha sem fim que teve
inicio nos primérdios da existéncia.

REAGINDO AO MEDO

O mais puro ceticismo abate aqueles
que se recusavam a acreditar na fragilidade
de sua existéncia. E um mecanismo de
defesa que comeca com a negacdo da
existéncia de tais criaturas, mas que cresce

7

cada vez mais. Ndo é simplesmente ser
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cetico ou critico quanto ao que acreditar. A
pessoa comeca a perder a razdo e a se
afundar em uma paranoia em que tudo o
que ndo vé ou que ndo € compreensivel e
palpavel ndo deve existir. Até mesmo sua
antiga fé desaparece, devorada pela
simplesmente ideia de que os abismais
existem.

A insisténcia em um comportamento
é um sintoma critico do medo. N&o ocorre
apenas com 0 cético. Aqueles que
acreditam nos deuses tenebrianos também
podem ser assaltados por esse mal. Surgem
manias e costumes que persistem no
cotidiano e a vida inteira torna-se uma luta
contra as forcas abissais. Ele comeca a
aparecer em pequenas evidéncias, talvez
sinais que a pessoa considere proféticos. A
seguir, as ocorréncias aumentam. Agora
amigos sdo dominados ou influenciados
pelas criaturas. E preciso buscar amuletos,
ser mais ativo na luta, procurar
esconderijos, afastar-se do que considera
maligno. A situacdo fica mais complicada a
cada dia e o resultado é o afastamento
completo. Entdo os abismais acabam por

devorar o que restou da sanidade,
aproveitando as feridas abertas pela solidao
e loucura para devorar a pessoa a partir de
dentro.

| OUCURA

O medo é uma das causas da loucura
guando se lida com os tenebrianos. Se for
suprimido, leva, invariavelmente, ao 6dio
ou a repulsdo, caracteristicas extremas que
traumatizam a mente. A loucura mostra-se
como uma forma de enfrentar e lidar com
0s inimigos do Abismo. Um individuo
torna-se megalomaniaco por precisar se
afirmar e suprimir o medo dos proprios
defeitos, da incapacidade de lidar com as
forgas superiores do Abismo. Manias
recorrentes acumulam-se, na maioria das
vezes manifestando-se como mecanismos
de defesa contra ataques ou perigos
inexistentes ou exacerbados pela mente
perdida.

Em termos de jogo, um personagem
adquire uma loucura ap6s eventos

traumaticos como morte de amigos,
encontros com grandes manifestacOes
divinas (do Abismo ou ndo), ataques
mentais poderosos e outra infinidade de
catastrofes que cabem a imaginagdo do
Mestre de Jogo. O individuo tem direito a
um teste de Forca de Vontade. A
dificuldade varia conforme a exposicao;
estar diante de um inferniano com certeza
seria um Teste Dificil. Caso, falhe, pode
escolher em diminuir em 2 pontos
permanentemente o atributo ou em adquirir
uma loucura menor. Uma falha critica
implica em uma loucura maior e a perda de
um ponto permanente de Forca de Vontade.
Encontros e testes posteriores gerardo novas
manifestagbes ou  agravamento  da
deméncia. Uma falha no teste seguinte
indica que o jogador deve escolher se o
nivel de uma loucura passa do menor para o
maior ou se 0 personagem adquirira outro
disturbio.

As loucuras, em termos de jogo,
implicam em redutores nos atributos. Esse
foi um modo de representar a manifestacéo
psiquica na ficha do personagem.
Obviamente, o0 mestre deve dar mais énfase
na interpretacdo, o que é o ideal. Assim, ao
invés dos redutores, pode-se exigir que o
jogador interprete na mesa de jogo 0s
medos e anseios, 0 que pode ser
recompensado com pontos de experiéncia.

Amnésia: O personagem sofre de
perdas subitas de meméria, talvez como
defesa para evitar os horrores que ja
presenciou. Ele ndo se lembrara sobre
informacGes pessoais ou de pontos
importantes de sua missdo. Talvez se
esqueca dos amigos mesmo diante deles.
Menor: Exige um teste de Forca de Vontade
para se relembrar dos fatos ou para ndo
sofrer as perdas de memorias em situacoes
de tensdo. Maior: O teste de Forca de
Vontade se torna dificil.

Compulsdo: O personagem é
tomado por hébitos e rituais dos quais ndo
consegue escapar nem nas situagdes mais
tensas e perigosas. Talvez ele nunca possa
tocar a cor vermelha e, por mais que as
pessoas insistam o quanto a cor ¢é
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inofensiva, o individuo ndo consegue evitar
0 habito, mesmo que admita que € uma
atitude estranha. O Mestre deve exigir um
teste de Forca de Vontade sempre que o
personagem tentar superar sua compulsao.
Menor: teste comum. Maior: teste dificil.

Depresséo: Um personagem
deprimido perde a motivagdo para concluir
suas tarefas ou mesmo para continuar sua
vida. Em casos menos graves, é tomado por
uma melancolia continua. Quando a doenca
se agrava, todo o gosto pela vida e vontade
de lutar por sua existéncia se esvai. Menor:
O personagem é incapaz de realizar acertos
criticos e precisa ser bem sucedido em um
teste de Forca de Vontade antes de realizar
qualquer tarefa que exija sucesso em um
teste dificil. Maior: Idem ao anterior e
qualquer teste de Forca de Vontade se torna
dificil.

Falsas Verdades: O personagem
adquire uma crenga absurda e insiste em
falar sobre ela. Ele ndo consegue deixar de
expressar 0 gque acredita e tenta convencer
0s outros a segui-lo. Pode ser um arkanita
qgue imagina que Demiurgo salvara seu
mundo, um humano que alardeia para todas
as pessoas que o Abismo é o Céu para onde
todos devem ir. Menor: redutor de -10% em
todos os testes sociais. Maior: Redutor de -
20% em todos os testes sociais.

Fobia: O personagem teme algo com
tanta intensidade que fugira desesperado ou
ficard paralisado sempre que estiver diante
do seu grande medo. Pode ser qualquer
situagdo ou criatura. Existem varios
exemplos de fobias como aracnofobia
(medo de aranhas), demofobia (medo de
multiddes), claustrofobia (medo de lugares
fechados). O Mestre deve exigir um teste de
Forca de Vontade sempre que o0
personagem precisar enfrentar sua fobia.
Menor: teste comum. Maior: teste dificil.

Insensibilidade: O personagem ndo
possui mais sentimentos. Ele é incapaz de
sentir qualquer emocdo ou de se importar
com o sentimento alheio. Nos niveis
menores, ele se torna relapso quanto ao que
ele mesmo ou o0 que os outros sentem. Nos
niveis maiores, adquire uma fleuma
assustadora, tornando-se capaz das piores

atitudes, sem se importar com lagrimas
alheias, para conseguir o que quer. E
incapaz de sentir medo, a ndo ser aquele
gerado pelas mais poderosas divindades.
Ndo pode adquirir a Pericia Empatia.
Menor: - 10% nos testes sociais. Maior: -
20% nos testes sociais.

Megalomania: O personagem sobre
de uma ilusdo de grandeza. Ele supGe ser
muito mais do que é, talvez um enviado de
Deus ou o proprio. Nao enxerga seus
defeitos e tende a colocar a culpa de suas
falhas nos outros. Aparenta muita
autoconfianca e a exprime como arrogancia.
Menor: - 10% em todos os testes sociais.
Maior: -20% em todos 0s testes sociais.

[DETERIORACAO FiSICA

O combate aos tenebrianos gera
muito mais além de loucura. O contato
constante e agressivo com as energias
negras do Abismo causa deformacdes tanto
no corpo quanto na mente. Ataques
misticos ou mesmo a estadia em reinos
espirituais  podem  transformar  um
individuo. Quanto mais tempo se entra em
contato com as energias malignas, maior a
probabilidade de se adquirir uma
deformacdo fisica e mistica, mesmo que
n&o seja um mago. E um fato frequente em
sacerdotes dos tenebrianos e até de deuses
arkanitas.

O cansago da luta constante ou o
desespero pela falta de sono ou comida
degeneram o corpo aos poucos. Doencas
afetam com maior facilidade ja que o
sistema imune tende a ser suprimido em
eventos longos de stress.

O Mestre de Jogo pode requerer um
teste de Constituicdo ao julgar que os
personagens passaram tempo demais em
vales espirituais corruptos ou usando
poderes proibidos. Rituais misticos para
aumento de atributos ou aquisicdo de
poderes relacionados com abismais ou
forcas do mundo inferiores geram
automaticamente uma deformacéo se forem
permanentes. No caso de serem de curta
duracdo, podem exigir um teste de
Constituicdo caso sejam usados mais de
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uma vez em um intervalo de sete dias. Uma
falha indica a aquisi¢do de uma deformagao
ou a perda permanente de 2 pontos de
Constituigéo.

Alguns sinais de deterioracdo fisica
causada por seres de Tenebras sdo similares
a doencas como leishmaniose, tuberculose,
sifilis, hanseniase e outras doencas
degenerativas. Um mortal afetado por elas
pode até disfarcar o que realmente acontece
com ele, afirmando que foi infectado por
um parasita ao invés de afetado pelos
poderes dos tenebrianos.

Cegueira: Os olhos do mortal
enxergaram 0 que ndo deveriam. A
agressao foi tanta que o0 cegou
permanentemente.

Degeneracéo de Cartilagens: Partes
cartilaginosas da pessoa sdo perdidas como
a ponta do nariz e as orelhas. Aos poucos, a
deterioracdo pode passar a atingir a pele e
0s musculos faciais. Além dos 0bvios
problemas na aparéncia, a percepcdo da
pessoa diminui. Recebe um redutor de —
15% em testes baseados em Percep¢do
(sons e cheiro) e nos testes sociais em que
precise lidar com sua aparéncia.

Insensibilidade a Dor: O mortal
perdeu a capacidade de sentir dor. Ele ndo
pode perceber alguns riscos que corre nem
guando se machuca. Em pouco tempo,
havera muitas feridas por seu corpo;
algumas se infeccionardo rapidamente.
Uma vez por dia, 0 Mestre deve jogar 1d6
para ver 0 dano gque o0 personagem causou a
si mesmo.

Musculos Degenerados: Os
musculos do mortal estdo se degenerando e
perdendo forca. Seus testes de Forga
passam de Facil para Normal e de Normal
para Dificil.

Pulmdes Afetados: Uma tosse
constante afeta a pessoa. As vezes ela chega
a tossir sangue. Seus pulmdes sao
constantemente agredidos pelas energias
negativas. Sempre que precisa correr ou
fazer um esforco fisico prolongado, deve
passar por um teste de Constituicdo ou nédo
podera concluir a tarefa. Caso o teste ja seja

normalmente necessario, serd& um Teste
Dificil.

Sistema Imunoldgico Falho: O
contato sucessivo com as energias das
trevas provocou uma deficiéncia no sistema
imunoldgico do mortal. Ele tende a contrair
doencas com muito mais facilidade. Seus
testes de ConstituicBo para resistir a
doengas e veneno passam de Féacil para
Normal e de Normal para Dificil.

[DECADENCIA
ESPIRITUAL

Os infernianos e  arkanitas
aprenderam o quanto o excesso de magia ou
conviver com energias negativas pode
degradar mente, corpo e até o espirito.
Agora os humanos e até os anjos também
percebem que, ao batalharem contra o0s
tenebrianos ou os servirem, podem ter suas
almas tocadas e até consumidas por tais
forcas abissais. A decadéncia espiritual
geralmente ocorre depois que a vitima ja
adquiriu uma loucura ou uma degeneracao
fisica, entretanto isso ndo é regra. Toque de
um tenebriano pode ser direto na alma,
manchando-a com sua energia negra pela
eternidade.

O Mestre do Jogo deve exigir um
teste de Forca de Vontade quando perceber
que os personagens foram sucessivamente
tocados por energias misticas do Abismo.
Maldigbes, magias poderosas (foco acima
de 6) que envolvam o Caminho de
Spiritum, viagens astrais por locais
inGspitos, contato espiritual com abismais
ou infernianos sdo exemplos de ocasifes
gue podem levar diretamente a uma
decadéncia espiritual. Um caminho mais
longo é percorrido por aqueles que se
entregam aos poucos ao mal ou que gastam
todas as suas vidas combatendo o Abismo e
deixando de enxergar a luz nos momentos
de descanso. Ndo basta combater o mal,
mas também se deve viver o bem.

Decadéncia Magica: O espirito do

personagem ndo consegue mais sustentar os
Pontos de Magia. Em situagdes de tensdo
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ou sempre que for utilizar alguma magia,
deve testar Forca de Vontade para ndo
perder 1d6 + 2 Pontos de Magia.

Espirito Fraco: O espirito do
personagem estad tdo extenuado que nao
consegue mais manter a ligacdo com seu
corpo. Estd sempre a ponto de se separar da
carne e voltar a Spiritum. O personagem
perde automaticamente 2 pontos de
Constituicdo e de Forca de Vontade.
Falhara automaticamente em qualquer teste
de Forca de Vontade ou Constituicdo que
sirvam para evitar uma morte imediata ou
automatica e ndo podera ser ressuscitado. E
bem provavel que se torne uma alma
penada.

Ligacdo Fragil: Apesar de o espirito
ainda ter forca, alguns lagos com o corpo
gue habita foram cortados ou deturpados
pelas energias negras. Ele pode usar apenas
metade de sua Forca de Vontade para
resistir a possessdes ou ataques contra sua
alma.

Refratario a Magia: O espirito do
personagem se distanciou da conexdo
mistica do mundo e agora é refratario a
qualquer tipo de magia. Itens magicos nao
funcionam em suas maos, suas proprias
magias perdem 3 pontos de focos quanto
utilizadas e s6 recupera um Ponto de Magia
a cada uma hora.

MONSTROS

A maioria dos monstros aqui citados
sdo nativos de Ark-a-nun ou criaturas do
Abismo. Alguns servos diretos dos deuses
tenebrianos, talvez o equivalente abissal aos
anjos de Demiurgo ou einherjar de Odin.
Um mago experiente pode muito bem
invocar criaturas do Abismo ou de Ark-a-
nun, tornando possivel a interacdo desses
seres com 0s humanos ou em outras
aventuras na Terra ou no plano astral. As
invocagcbes ndo acontecessem ao acaso.
Precisa-se  de rituais  extensos e
conhecimento, além de uma dose de
loucura ou sede de poder para trazer & Terra
seres que podem causar tanta destruicao.

As descricdes dos monstros incluem
alguns poderes novos e especificos. Todos

os atributos ja estdo ajustados. O Mestre de
Jogo pode aumenta-los ou diminui-los
quando quiser. Algumas criaturas tém o
poder variando de acordo com a idade, o
que permite que haja um aumento maior.
As Pericias estdo focadas em acdes fisicas e
cabe ao Mestre colocar o conhecimento
para criaturas inteligentes, podendo
individualizar qualquer um desses seres.

AHUIZOTL

Os deuses da agua do pantedo asteca
trouxeram de Ark-a-nun uma criatura
especial para servi-los, o ahuizotl. E um
simbolo de ma sorte e de desgraca, um ser
que vivia para afogar os incautos que
entravam na &gua sem ter respeito aos
deuses que ali residiam. Muitos deles ainda
vivem nos rios da América do Sul, tendo
migrado para varias regifes além do
México depois da Conquista.

A forma dos ahuizotl é a de um
cachorro com maos de macaco e uma longa
cauda que termina em uma mao. Usa sua
grande habilidade em agarrar para levar
suas vitimas para baixo d"agua e afoga-Ilas.

CON 15, FR 16, DEX 15, AGI 14,
INT 10, WILL 12, CAR 8, PER 14

Mordida 50 1d6

Arma 50 1d6 +1

# Ataques [2], IP 1, PVs 20

Principais Pericias: Briga 50%,
Escutar 40%, Esquiva 45%, Intimidacédo
30%, Natacdo 70%, Saltar 40%

Principais Poderes Demoniacos:
Camuflagem (1- Cores e Padrdes, 2 —
Camaledo), Cauda (1 — Cauda de Ataque),
Defesas (1 — Protegio vs. Agua (2), 2 —
Oxigénio)

- Recebe um boénus de 15% nos testes
de disputa para agarrar.

BALAF

Ukl Tenij cria abismais que odeiam a
si mesmos e vivem para sofrer e descontar o
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6dio de seu mestre em tudo o que existe. O
balaf € um desses seres enfurecidos que
espreita na escuriddo e trama para causar
dor. Nao é bem um guerreiro, mas um
espirito sadico e masoquista que ndo
consegue tolerar a felicidade alheia.
Algumas vezes ele entra em combate e se
deleita com os golpes que recebe e que
causa. Existem outros abismais de
Ukl"Tenij mais combativos que o balaf, ja
que a missdo desse € principalmente de
manipulacéo e tortura. Os magos das trevas
frequentemente invocam os balaf para
aprenderem com eles novos rituais de
tortura fisica e psicoldgica. S6 devem tomar
cuidado para que a criatura ndo se volte
contra eles.

Um balaf tem aparéncia humanoide,
porém com 0 COorpo nu coberto por arames
farpados. Ha lascas enfiadas em suas unhas
e 0 rosto esta cheio de 6dio e dor. A boca é
costurada e as costas estdo cobertas por
ferimentos de chicotadas. H&a pregos
enfiados em seus pés que se enfiam em sua
carne a cada passo. Se ndo estd ocupado,
vive se arranhando até sangrar.

CON 15, FR 14, DEX 16, AGI 13,
INT 13, WILL 26, CAR 9, PER 14

Chicote 60 1d6 + 1

# Ataques [2], IP 2 (pele), PVs 23

Principais Pericias: Briga 40%,
Escutar 50%, Esquiva 60%, Intimidacédo
40%, Labia 40%, Manha 40%, Tortura
120%

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 2, Controle Mental (1-
Blenden, Leitura de Auras, 2 — Mentira,
Esqguecimento, Atracdo, Aversao), Corpo (1
— Enfraquecer Constituicdo, 2 — Fortalecer
Constituicdo, 3 — Destruir Imunidade, 4 —
Desestabilizar), Defesas (1 — Alimentos 2 -
Espinhos), Maldigdes (1 — Causar Doengas
Naturais, 2 - Infortinio), Olhos (1 -
Sangrar os Olhos), Pele (1 — Perfurar (3),
Rachar,), Voz (1 — Lingua Alheia, 2 —
Estourar Cordas Vocais)

- A cada ponto de dano que recebe,
ganha 5% em qualquer teste durante o
restante da cena;

- Durante uma tortura, recupera 1
Ponto de Vida para cada ponto de dano que
causa.

]DEVORADOR [JISFORME

O devorador disforme é uma cria de
Datringush, langcada frequentemente pela
deusa em Spiritum. Algumas vezes surge na
Terra ou é invocada por magos das trevas
para devorar inimigos ou prisioneiros sem
deixar vestigio. E tAo insaciavel quanto a
tenebriana que lhe deu origem.

O devorador disforme é uma massa
pulsante de carne que espirra sangue, pus e
excremento constantemente. Ataca criando
tentdculos que parecem grandes bracos
finos desprovidos de pele e de dedos.
Alimenta-se prendendo a vitima a seu corpo
e a dissolvendo aos poucos, enquanto vai
sugando a matéria que desfez com seus
acidos. E uma visdo terrivel quando se
encontra um devorador com partes de varias
pessoas ja dissolvidas presas a seu corpo.
Nenhuma delas morre até ser totalmente
consumida, ndo importando o dano que
tenham tomado. Se forem desligadas do
abismal nesse estado, morrerdo em uma
rodada.

CON 25, FR 20, DEX 15, AGI 10,
INT 8, WILL 15, CAR 9, PER 16

Tentaculos 60 1d6 + 3

# Ataques [3], IP 5, PVs 33

Principais Pericias: Escutar 50%,
Intimidacéo 60%

Principais Poderes Demoniacos:
Corpo (1 - Enfraquecer Constituicéo,
Enfraquecer Forca, 2 — Fortalecer Forca, 3
— Destruir Imunidade), Pele (1 — Perfurar
(6), Rachar)

- Pode gerar trés tentaculos livres,
enguanto outros mantém suas vitimas
presas. Tais desafortunados recebem 2d6
pontos de dano por rodada e s6 podem ser
soltos depois que 10 pontos de dano sejam
causados no devorador; dano especifico
para libertar a vitima,;




- Pode espirrar &cido a até 3 m,
causando 1d6 pontos de dano em quem
falhar no teste de Esquiva.

DIEN

O djien costumava ser uma aranha
gigante natural de Ark-a-nun, porém foi
transformada pelos magos em eras
passadas. Através de rituais macabros, 0s
arkanitas criaram novos poderes para que
essas criaturas protegessem suas torres. O
djien cresceu para se tornar uma aranha de
pernas finas e pontiagudas como lancas,
porém resistentes. Suas pingas assumem o
mesmo aspecto e o abdome tem cores
escuras, principalmente em tom verde ou
vermelho. Seu aspecto mais assustador esta
na resisténcia a ataques. O Gnico modo facil
de matar um djien é acertar seu coracdo
que, por sinal, ndo se encontra no corpo. A
aranha o enterra meses ap0s nascer e 0
deixa guardado no ninho. Caso o 6rgéo seja
perfurado por madeira, a criatura é
destruida instantaneamente. Se chegar a 0
PV e seu coracdo ainda estiver intacto,
estara totalmente recomposta em 1d6 + 2
dias.

Infelizmente, o ritual para criar o
djien deu errado e 0 monstro conseguiu se
reproduzir sozinho com a capacidade
mistica de enterrar o coracdo. Agora Sao
encontrados na Floresta, nos reinos
Anunaki e nas cordilheiras de Moab. J&
foram relatados na Terra pelos indios norte-
americanos.

CON 22, FR 20, DEX 10, AGI 25,
INT 8, WILL 20, CAR 7, PER 21

Pingas 60 2d6 + 3

# Ataques [1], IP 6 (pele), PVs 25

Principais Pericias: Briga 60%,
Escutar 50%, Esquiva 40%, Intimidacdo
50%, Rastreio 30%, Saltar 60%

Principais Poderes Demoniacos:
Camuflagem (1- Cores e Padrdes, 2 —
Camaledo), Ossos (1 — Exoesqueleto, 2 —
Protuberancias)

- Se o djien conseguir saltar sobre um
inimigo, caira com suas patas de lanca

sobre o corpo do oponente, causando 4d6
pontos de dano.

ELNINT

Os elnint sdo peguenos seres
elementais tocados pelo Abismo. Eles eram
encarregados de costurarem a teia da
realidade. Ao serem contaminados pelas
forcas abissais adquiriram sede por magia e
comecaram a ter o costume de costurar
corpos humanos uns nos outros ou costurar
espiritos em corpos diferentes,
atormentando as pessoas que passam a
conviver com uma alma estranha dentro de
si. Eles sentem um prazer especial em
costurar as maos ou os olhos de magos.

Um elnint parece uma pequena fada
de seis bracos, asas de morcego e lingua
bifurcada. Possuem chifres saindo dos
olhos e sempre andam com agulhas de
costuras. Nao medem mais do que 70 cm.

CON 11, FR 9, DEX 22, AGI 28,
INT 13, WILL 15, CAR 10, PER 16

Adaga 40 1d3 + 1

# Ataques [1], IP O, PVs 8

Principais Pericias: Briga 30%,
Escutar 50%, Esquiva 90%

Principais Poderes Demoniacos:
Asas 4, Camuflagem (1- Cores e Padrdes, 2
— Camaledo), Controle Mental (1 -
Blenden, Leitura de Auras, 2 — Vanish),
Pele (1 — Escorregadio)

- Podem costurar qualquer coisa nos
corpos das pessoas, sejam objetos, espiritos
ou matéria viva. Uma vez costurado, a
tentativa de arrancar causa 4d6 pontos de
dano. Pode ser retirado com magia, mas
precisa-se de no minimo Focus 5 e a forma
Controlar. Um elnint precisa de 1 rodada
para uma costura pequena (do tamanho de
uma adaga), 1d6 rodadas para uma média
(do tamanho de uma espada ou um brago),
3d6 rodadas para costurar uma pessoa
inteira, 4d6 rodadas para costurar espiritos.




Hamit

O hamit é um ser de batalha criado
por Kriene'Lavi para servir como general,
guerreiro e conselheiro de guerra para 0s
magos das trevas. Todos 0s pensamentos de
um hamit estdo voltados para a batalha e
para a violéncia. Ele raramente pensa de um
modo diferente; ndo é um ser indicado para
ser invocado para missdes sutis. Seu Unico
objetivo € destruir e lutar. Alguns hamit séo
criados mais poderosos que 0s outros e
raramente comparecem a Terra, guardando
suas energias para combates massivos em
Spiritum, principalmente nas bordas do
Abismo.

Um hamit tem aparéncia humana,
porém toda a cabeca é coberta por pequenas
maos apodrecidas arrancadas se suas
vitimas. Todas seguram uma adaga de
reserva para que o abismal possa usar em
combate. Essas mdos juntas formam uma
espécie de juba em volta da cabeca e do
pescog¢o do hamit. Veste uma armadura que
sempre tem a face dos inimigos derrotados
expressa nas placas de aco. Os pedagos da
armadura e o cinto sdo feitos com tenddes
ensanguentados. Esta sempre com as maos
sujas de sangue. Os dentes sdo todos
pontiagudos como o de um predador e 0
olhar é o de um felino. Carrega duas
espadas poderosas que deveriam ser usadas
com duas maos, mas ele consegue usar uma
em cada bago. H& sempre uma lanca pesada
presa nas costas.

CON 28, FR 28, DEX 28, AGI 21,
INT 16, WILL 20, CAR 15, PER 18

Garras 80 2d6 + 7

Espada 100/90 2d6 + 7

Lanca 100/90 1d6 + 9

# Ataques [6], IP 7 (pele e armadura),
PVs 75

Regenera 1 PV a cada rodada

Principais Pericias: Armas Brancas
(Qualquer uma 100/90), Briga 80%, Escutar
60%, Estratégia 90%, Esquiva 80%,
Etiqueta 20%, Intimidacdo 90%, Labia
40%, Lideranca 80%

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 1, Controle Mental (1-
Blenden, Leitura de Auras, 2 —, Aversdo),
Defesas (1 — Imunidade a Doengas,
Alimentos 2 - Espinhos, Imunidade a
Venenos, 3 — Aura de Medo, 4 — Imunidade
a Armas Nao-Mégicas, 5 — Imunidade a
Dominagdo), Olhos (1 — Sangrar os Olhos)

- Pode fazer suas armas voltarem
para sua mdo na mesma rodada;

- Tem sangue acido que causa 1d6
pontos de ano;

- Alimenta-se da violéncia do
combate, causando um boénus de + 1 no
dano para cada pessoa que também esteja
lutando no momento (maximo +8, porém
suspeita-se que 0SS mais poderosos
acumulem mais bonus).

KENAH TZAREL

Os anjos de Yehudiah Tzar’El
existem para causar revolta e suprimir
revoltas. Eles torturam os mortais que
vivem na Montanha do Principe Parricida
constantemente, punindo-os pelo
sentimento de revolta que eles mesmos
causaram naquelas pessoas. Surgem na
Terra  invocados para  manipularem
politicamente as pessoas e lutarem contra as
forcas que oprimem a liberdade da
Irmandade de Tenebras. Quando chegam a
vitéria, lutam para suprimir a liberdade de
guem quer que possa domina-los. Eles nédo
s80 apenas guerreiros, mas agentes
vingadores e mestres das ordens segundo o
Principe Parricida.

Um kenah tzarel é parecido com seu
mestre.  Seus olhos vazios sangram
constantemente. A face é palida como pedra
e 0 peito esta aberto, permitindo que o
coragdo ainda batendo seja visto. O sangue
escorre dessa ferida e molha toda a
armadura de chumbo. As asas possuem um
tom de mercdrio e terminam em pequenos
ganchos que se parecem com anzdis. Seu
poder varia bastante com a idade.
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CON 22, FR 23, DEX 28, AGI 21,
INT 14, WILL 20, CAR 15, PER 18

Espada 80/60 2d6 + 5

Langa 80/60 1d6 + 7

Chicote 60 1d6 + 1

# Ataques [3], IP 6 (pele e armadura),
PVs 48

Regenera 1 PV a cada 2 rodadas

Principais Pericias: Briga 50%,
Escutar 40%, Esquiva 40%, Etiqueta 40%,
Intimidagdo 60%, Labia 40%, Lideranca
70%, Manha 50%, Rastreio 40%, Tortura
60%

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 2, Controle Mental (1-
Blenden, Leitura de Auras, 2 — Mentira,
Esquecimento, Atracdo, Aversdo), Defesas
(1 — Imunidade a Doengas, Alimentos 2 -
Espinhos,  Imunidade a  Venenos),
Maldicdes (1 — Causar Doengas Naturais, 2
— Infortnio), Olhos (1 — Sangrar os Olhos),
Telecinésia 2

- O kenah tzar’el pode espalhar uma
aura de dor em um raio de 20 m. Todos na
area devem fazer um teste de Forca de
Vontade ou ficardo imobilizados por causa
da dor durante 1d6 rodadas. Aqueles que
passarem receberdo um redutor de - 10% na
proxima acdo. O poder pode ser usado 3
vezes por dia;

- Pode fazer alguém beber de seu
sangue, causando envenenamento. Deve-se
fazer um teste de Constituicdo. Caso o
personagem passe recebe metade dos 3d6
pontos de dano;

- Caso agarrem o alvo, podem
envolvé-lo com suas asas de ganchos e
espetar todo seu corpo, para depois puxa-lo
de uma vez, arrancando a pele e 0s
musculos. Causa 4d6 + 4 pontos de dano.

| UPAPRAK

Zarcattis cria as formas mais variadas
de abismais, todos com aparéncias de
bestas. O lupaprak é um cacador nato, um
guerreiro solitrio chamado para combater
0s inimigos da Irmandade de Tenebras tanto
em cidades quanto em florestas. Ele mistura

Seu corpo ao ambiente e s6 mostra sua
terrivel forma quando esta para entrar em
combate com a vitima. E meramente um
monstro, ainda que tenha sagacidade e saiba
aproveitar-se dos erros da caca. Tem nocao
de estratégia e aprende com seus erros.

Um lupaprak é um abismal com face
de lobo com sete pares de orelhas e dois
pares de chifres. O corpo tem pelos escuros
que o deixam confundido com a escuriddo.
H& uma enorme boca saindo de seu
abdome, geralmente usada para devorar
depois que agarrou a vitima. Seus seis pares
de bragos permitem mdaltiplos ataques e
ainda que possa movimentar-se em arvores
e escalar prédios. Ele consegue coloca-los
no chdo e coordenar todos os oito membros
para uma corrida de até 25 m/s. As costas
sdo cobertas por espinhos que protegem
olhos que permitem que ele tenha uma
visdo de 360 graus. Sua cauda de escorpido
termina em uma boca parecida coma de um
tubardo. Mede cerca de 3 metros de altura.

CON 30, FR 30, DEX 30, AGI 30,
INT 10, WILL 20, CAR 6, PER 30

Boca (lupina) 80 3d6

Boca (barriga) 80 5d6

Garras 80 2d6 + 8

Cauda 80 2d6, 2d6 de
envenenamento

# Ataques [7], IP 8, PVs 80

Regenera 1 PV a cada rodada

Principais Pericias: Briga 75%,
Escutar 80%, Esquiva 40%, Furtividade
70%, Intimidagdo 80%, Rastreio 90%,
Sobrevivéncia (Qualquer Lugar 90%)

Principais Poderes Demoniacos:
Camuflagem (1 — Cores, 2 — Camaledo, 3 —
Formas e Padrdes, 4 — Predador, 5 —
Invisibilidade), Defesas (1 — Imunidade a
Doencas, 2 - Imunidade a Acidos, 3 — Aura
de Medo), Voz (1 — Provocar Gritos)

MEO 7ATU

As vespas meo zatu sdo criaturas
contraditérias. Nascidas da carne de algum
tenebriano, elas se alimentam de luz para
sobreviver. O alimento predileto delas é a
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carne de seres celestiais. Também é seu
local predileto de reproducgdo. As vespas
colocam seus ovos na carne dos anjos e
qualquer outra criatura de Paradisia ou que
utilize o Caminho da Luz. Os ovos crescem
devagar, sem que ninguém perceba, até
eclodirem. As pequenas larvas comecam a
caminhar pelo corpo, comendo 0 anjo vivo
aos poucos. Seus ferrfes vao crescendo e
cortando a carne a medida que caminham
entre  masculos e drgdos. O anjo
contaminado comecga a receber mensagens
subliminares que o levam a se afastar de
guem pode o ajudar e encontrar um lugar
onde as vespas possam crescer em paz.

O tamanho das vespas é variavel.
Comecam do tamanho da palma da méo
quando finalmente deixam o hospedeiro e
podem crescer até o tamanho de um
humano. Um enxame de vespas meo zatu é
terrivel de se enfrentar. As pequenas sdo
tantas e tao dificeis de se atingir que sempre
acabardo depositando varios ovos antes de
serem mortas. As grandes sdo quase sempre
fatais em seus atagues, matando mais para
se alimentar do que para se reproduzir.

Vespas maiores

CON 20, FR 20, DEX 10, AGI 25,
INT 6, WILL 14, CAR 6, PER 19

Ferrdo 55 2d6 + 3

# Ataques [2], IP 2, PVs 25

Principais Pericias: Briga 55%,
Escutar 50%, Esquiva 60%, Furtividade
50%, Intimidacdo 30%, Principais Poderes
Demoniacos: Asas 3

- Caso acertem um atague com um
ferrdo, podem injetar um ovo na vitima. O
0vo SO podera ser retirado com um ritual de
purificacdo que envolve o Caminho que lide
com a criatura (ex: Caminho Humanos para
humanos) e tenha no minimo Focus 4;

Vespas Menores

CON 11, FR 8, DEX 10, AGI 28,
INT 6, WILL 12, CAR 6, PER 15

Ferrdo 45 1d6

# Ataques [2], IP 0, PVs 6

Principais Pericias: Briga 45%,
Escutar 45%, Esquiva 70%, Furtividade
50%

Principais Poderes Demoniacos: Asas
2

- Caso acertem um atague com um
ferrdo, podem injetar um ovo na vitima. O
ovo s6 podera ser retirado com um ritual de
purificagdo que envolve o Caminho que lide
com a criatura (ex: Caminho Humanos para
humanos) e tenha no minimo Focus 3;

PARASITA DE ALURA

Essa criatura quase invisivel, com
pouco mais de um milimetro, é semelhante
a uma giardia em formato. Infecta magos e
alimenta-se de sua magia. Logo ap6s o
contato inicial, o parasita se prende aos
Vasos sanguineos e coracao da vitima. Preso
ali, comeca a se alimentar. Uma vez por
lua, suga energia para se reproduzir e criar
seus ovos, evento no qual suga
instantaneamente 2d6 PM do mago trés
vezes ao dia. Todos os dias, o parasita
alimenta-se de um pouco dos pontos de
magia do feiticeiro, sugando 1PM. Caso,
em algum momento, essa reserva magica do
mago caia a zero, 0 parasita se desespera e
suga energia vital causando a perda de 1d6
PV.

Essas criaturas se transmitem por
forcas magicas. Sempre que 0 mago usa
uma magia nao agressiva em outro
individuo em seu campo de visdo, o parasita
se transmite. O alvo tem direito a um teste
de Constituicao para ndo ser infectado.

O tratamento é complicado. Deve ser
realizado com componentes alquimicos ou
com ervas especiais (produzidos apenas
com Alguimia ou Herbalismo acima de
60%) e causa a perda de dois pontos
permanentes de Constitui¢do. O diagndstico
sO é realizado por um teste de Oculto
(minimo 80%) ou Abismo (minimo 35%).
Apenas magias baseadas em Entender
Trevas, Arkanun ou Metamagia acima de
Foco 6 podem detectar o parasita.




PROFUNDO

Um profundo é um filho de Dagon,
uma de suas crias que foi abengoada com a
habilidade de ter sua prdpria espécie e se
propagar sem ser gerado pela carne do
tenebriano. S&o criaturas que misturam
caracteristicas  reptilianas, anfibias e
humanas. Vivem sob a agua, porém podem
sair dela com facilidade para andar pela
Terra e interagir com 0s humanos. Varias
comunidades costeiras recebem visitas
deles, como mensageiros de Dagon. Os
humanos podem louva-los ou conviver com
eles, 0 que acontece das maneiras mais
bizarras. Muitas vezes, um profundo forga a
copula com os humanos para originarem
criangas que crescem e se transformam em
monstros.

A aparéncia de um profundo é a de
um humanoide com focinho longo, pele
esverdeada e olhos negros aguados. Tem
garras nas pernas e nos pés e espinhos nas
costas e nos cotovelos. Nadam rapidamente,
sete vezes mais rapido do que qualquer
mortal.

CON 18, FR 16, DEX 13, AGI 15,
INT 12, WILL 13, CAR 8, PER 15

Garras 55 1d6 + 2

# Ataques [1], IP 1, PVs 18

Principais Pericias: Briga 55%,
Escutar 50%, Esquiva 40%, Furtividade
60%, Intimidacdo 40%, Labia 30%,
Rastreio 40%

Principais Poderes Demoniacos:
Controle Mental (1- Blenden), Defesas (1 —
Protegdo x Agua (2), 2- Oxigénio,
Espinhos), Excrecdo (1 — Suor Fétido),
Ossos (1 — Ossos Maleaveis), Pele (1 —
Escorregadio)

- Ganha um bénus de 15% em
Escutar, Esquiva, Furtividade e Rastreio
guando embaixo d"agua.

REN ALUM

Os anjos sem face sdo os temidos
servos do Desconhecido. Sdo criaturas de

psicologia bizarra que vivem para se
alimentar do medo e devorar segredos. Eles
sussurram parte de historias horrendas para
assustar e aumentar a curiosidade. Em
seguida, aos poucos as pessoas procuram
saber da totalidade do assunto e se perdem
em pavor e loucura no caminho. Os
ren’alum sdo um grupo especifico de anjos
sem face, seus grandes generais e guerreiros
na batalha contra os anjos da Cidade de
Prata.

A aparéncia de um ren‘alum ¢é
parecida com a de um anjo, porém
deformada. N&o possuem rostos e nunca
apresentam nenhuma expresséo. Suas méaos
possuem garras negras € O COrpo esta
sempre coberto por tecidos ou por
armaduras pintadas com sangue. As grandes
asas, cujo numero de pares é proporcional a
idade, geralmente sdo feitas de minusculas
cabecas de serpente ao invés de penas.

CON 25, FR 24, DEX 22, AGI 24,
INT 15, WILL 20, CAR 9, PER 22

Garras 55 2d6 + 5

Espada 60/60 2d6 + 5

Lanca 60/60 1d6 + 7

# Ataques [2], IP 4, PVs 40

Regenera 1 PV a cada 2 rodadas

Principais Pericias: Briga 55%,
Escutar 50%, Esquiva 40%, Furtividade
60%, Intimidacdo 80%, Labia 40%,
Lideranca 50%, Manha 50%, Rastreio 40%,
Tortura 60%

Principais Poderes Demoniacos: A
Forma Humana 3, Controle Mental (1-
Blenden, Leitura de Auras, 2 -
Esquecimento, Aversdo, 3 — Sonhos, 4 —
Telepatia), Defesas (1 - Imunidade a
Doencas, 2- Imunidade a Acidos, Protecio
vs. Bem, 3 — Aura de Medo), Telecinésia 2,
Voz (1 — Provocar Gritos, 2 — Estourar
Cordas Vocais)

- Seu sangue acido causa 1d10 de
dano;

- Caso agarrem o alvo, podem
envolvé-lo com suas asas de serpente,
mordé-lo e envenena-lo. As mordidas
causam 3d6 pontos de dano. O veneno
exige um teste de Constituicdo para ndo




causar 1d6 pontos de dano por hora, até que
0 personagem seja curado ou morra;

- Podem causar pavor nos inimigos.
Sua aura de medo exige um teste dificil de
Forca de Vontade se a concentrarem em
apenas uma pessoa.

SHAERAID

Shaemallast sempre cria abismais
que tenham alguma ligacdo com Arcéadia ou
com os prazeres da carne. Os shaeraid sdo
uma espécie Unica de abismais que servem
Shaemallast. O primeiro objetivo de uma
dessas criaturas é copular com um anjo.
Seduzindo um celestial, ela pode se deitar
com ele e ter um filho. O que nasce é uma
espécie de ovo que nada mais é do que um
portal que se abre aos poucos para que um
novo abismal atravesse a barreira e alcance
a Terra. O ovo demora cerca de um ano e
meio para chocar. O shaeraid ndo pode criar
outro enquanto o primeiro ndo houver
liberado o abismal ou for destruido.

Tém a aparéncia de fadas de pele
negra ou branca, mas sempre com cabelos
ruivos muito lisos que chegam até a cintura.
Cuidam bem de seus cabelos e da
aparéncia, para sempre seduzirem com
facilidade. Possuem duas caudas de
escorpido que costumam usar para
atordoarem suas presas. Podem assumir a
forma humana, o que quase sempre fazem
para manterem relacfes sexuais com
humanos.

CON 16, FR 15, DEX 16, AGI 18,
INT 14, WILL 18, CAR 25, PER 25

Cauda 50/50 1d6 + 2

Adaga 50/50 1d6 + 1

Garras 50 2d6 + 1

# Ataques [2], IP 3, PVs 22

Principais Pericias: Briga 50%,
Escutar 60%, Intimidacdo 50%, Labia 60%,
Sedugéo 70%

Principais Poderes Demoniacos:
Corpo (1 - Enfraquecer Forga, 2 -
Fortalecer Forga, 3 — Destruir Imunidade),
Defesas (1 — Imunidade a Doencas, 2 -
Protegdo vs. Bem), Ossos (1- 0Ossos

Maleéaveis), Pele (1- Escorregadio, Rachar),
Telecinésia 2

- Caso o shaeraid passe em um teste
de Seducéo, um alvo deve ser bem sucedido
em um teste de Forca de Vontade para ser
possuido pela vontade de copular com o
abismal. Caso ja tenha falhado uma vez, o
teste se torna Dificil. Se for impedido de
copular naquele momento, a vontade
continuara e ele tera direito a um outro teste
normal apds 24 horas;

- As caudas de escorpido podem
injetar um veneno que causa excitacdo e
diminuicdo das defesas mentais. Caso o
corpo do alvo ndo combate o veneno (deve
passar em um teste de Constituicdo), sua
Forca de Vontade serd diminuida em 2d6 e
todos os testes contra Seducdo terdo um
redutor de 20%. O efeito dura 1d6 horas.

TERROR [JACTILO

A primeira vez que se vé um terror
dactilo, pode parecer que ele € apenas um
amontoado de maos amontoadas no canto
escuro da sala. Ele comeca a se movimentar
guando sente a presenca das pessoas através
do calor ou da movimentagdo do ar. Toda a
sensacdo gue a criatura em é tatil e o leva
rapidamente até a vitima. Entdo ele se
movimenta como dezenas de maos unidas,
cujos dedos agarram e torcem tudo o que
encontram pelo caminho. Assim que
encontra sua vitima, o terror dactilo quebra
seus 0ssos, fura suas entranhas e, por fim,
arranca suas maos e as torna parte de seu
corpo.

CON 31, FR 25, DEX 33, AGI 12,
INT 7, WILL 16, CAR 6, PER 26

Garras 60 1d6 + 6

# Ataques [8], IP 2, PVs 34

Principais Pericias: Briga 50%,
Intimidacdo 50%

Principais Poderes Demoniacos:
Corpo (1 — Enfraquecer Forga), Ossos (1-
Ossos Maleaveis, 2 — Protuberancias, 3 —
Ossos Quebradigos)

- Pode fazer um atague esmagador
caso caia sobre o corpo da vitima. O alvo
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deve ser bem sucedido em um teste de
Esquiva ou serd preso e terd seus 0SS0S
quebrados, recebendo 2d6 + 3 pontos de
dano por rodada.

TUFAO DA MORTE

O tufdo da morte é um ente espiritual
sem origem definida. Suspeita-se que venha
das tempestades de Qua Trshr, porém nem
0s magos das trevas concluiram a quem
esses seres servem. Muitas vezes aparecem
sem serem invocados, vindos diretamente
de Spiritum ao menor sinal de perturbacgéo
mistica em cemitérios. N&ao possuem
nenhuma inten¢do que ndo seja destruir e
acumular restos de corpos dentro de si.

Um tufdo da morte € um pequeno
furacdo, sempre girando como uma neblina
escura, as vezes cheia de sangue. Pedacgos
de corpos aparecem dentro dele. M&os,
bacos, cabecas e pernas surgem fora do
tufdo e depois sdo engolidos novamente.
Ele costuma atacar dando pancadas ou
englobando o alvo. Pode movimentar 0s
membros dentro dele para segurarem armas
e atacarem.

CON 20, FR 30, DEX 12, AGI 14,
INT 7, WILL 15, CAR 7, PER 20

Pancada 50/50 1d6 + 8

Adaga 50/50 1d6 + 8

# Ataques [2], IP 1, PVs 30

Principais Pericias: Briga 50%,
Escutar 40%, Intimidacdo 50%

Principais Poderes Demoniacos:
Corpo (1 — Enfraquecer Forca), Defesas (1
— Imunidade a Doengas, 2 - Imunidade a
Acidos, Protecdo vs. Bem, 3 — Aura de
Medo, 4 — Imunidade Contra Armas N&o-
Magicas, 5 — Imunidade a Dominagéo),
Telecinésia 4

- Pode tentar envolver um
personagem. Caso o personagem falhe em
um teste de Esquiva, sera envolvido e
precisard fazer uma disputa de forca com o
tufdo da morte para sair, 0 que s6 pode ser
feito na rodada seguinte. A cada rodada,
recebe 2d6 pontos de dano.

- Cada vez que um tufdo da morte
recolne um cadaver recente para dentro de
si, recupera 3d6 pontos de vida.

TATZLWURM

O tatzlwurm é uma mistura de réptil
com um verme. E uma criatura venenosa
que gosta de viver nos esgotos das grandes
cidades. Possui quatro patas, mas ja foram
relatados alguns com duas patas que se
movem rastejando com a parte inferior do
corpo. Possui a forma de um lagarto com
quase 2 metros de comprimento, porém ndo
tem escamas. Sua pele é a de um verme, um
parasita intestinal. Sua cabega termina com
uma boca circular com 3 dentes, j& como
outra espécie de parasita, uma ténia.

CON 22, FR 15, DEX 8, AGI 14,
INT 7, WILL 12, CAR 7, PER 14

Mordida 50 2d6

Garras 50 1d6 + 2

# Ataques [1], IP 1, PVs 23

Principais Pericias: Briga 50%,
Escutar 40%, Intimidacéo 40%,
Sobrevivéncia (Esgotos 50%)

Principais Poderes Demoniacos:
Defesas (1 — Imunidade a Doencas, 2 -
Imunidade a Acidos, 3 — Aura de Medo, 4 —
Imunidade a Armas N&ao-M4gicas),
Excrego (1 — Suor Fétido, 2 — Suor Acido,
3 — VOmito), Pele (1 — Escorregadio, 2 —
Adaptacédo ao Clima)

- Tem um halito venenoso que atua a
até 6 m de distancia com uma largura de 3
metros quatro vezes por dia. Causa 3d6 de
dano, metade em quem for bem sucedido
em um teste de Constituico;

- Sua mordida é venenosa que causa
3d6 de dano por envenenamento, metade
em quem for bem sucedido em um teste de
Constituigao.




VERME KR1ZI

O verme krizi é uma cria de Mikoyél
com uma caracteristica perigosa. Ele pode
se reproduzir sozinho. Quando estd na
Terra, 0 verme krizi se espalha rapidamente
pelos esgotos e depdsitos de lixos da
cidade. Essas criaturas famintas se
reproduzem capturando humanos e 0s
devorando, depois usando seus excrementos
para alimentar suas crias. Quando atacam
uma pessoa, raramente a matam de uma
vez. Engolem-na viva e deixam seus &cidos
estomacais corroerem a carne do mortal
lentamente, enquanto venenos especiais 0
mantém quieto e vivo, sofrendo enquanto é
devorado aos poucos. Muitos vermes krizi
sdo cacados para que esses venenos sejam
coletados e usados por guerreiros gque
querem se manter por mais tempo em
combate, mesmo que tenham ferimentos
mortais.

Um verme Krizi parece-se com uma
gigantesca lesma que deixa uma gosma
acida por onde passa. Algumas vezes,
membros e pedacos de humanos sdo
deixados no caminho ou ficam pregados em
sua pele asquerosa. A enorme boca possui
centenas de caninos afiados.

CON 22, FR 18, DEX 8, AGI 10,
INT 6, WILL 13, CAR 7, PER 15

Mordida 50 2d6+3

# Ataques [1], IP 2, PVs 25

Principais Pericias: Briga 50%,
Escutar 30%, Intimidacéo 40%,
Sobrevivéncia (Cidades e Florestas 70%)

Principais Poderes Demoniacos:
Corpo (1 — Enfraguecer Forca), Defesas (1
— Imunidade a Doengas, 2 - Imunidade a
Acidos, 3 — Aura de Medo), Excregdo (1 —
Suor Fétido, 2 — Suor Acido, 3 — Vomito),
Pele (1 — Escorregadio, 2 — Adaptacdo ao
Clima)

YARA- MA- YHA- WHO

A lenda aborigene do yara-ma-yha-
who diz que essa criatura vive sobre as
arvores, principalmente as frutiferas. Ele
espera que uma vitima se aproxime e entéo
salta sobre ela, paralisando-a com seus
membros poderosos e sugando seu sangue
até que ela fique fraca e desmaie. Entdo ele
sobe na arvore e espera para depois voltar e
devorar a vitima semiconsciente. Apds isso,
dorme um pouco e regurgita os pedacgos que
ndo conseguiu digerir. Algumas vezes, pode
regurgitar a vitima inteira, quando entdo ela
volta viva, porém um pouco menor. O yara-
ma-yha-who pode repetir uma vitima varias
vezes, devorando-a até que ela comece a
mudar de forma e fique do tamanho e
parecida com o monstro, quando entdo se
torna um deles.

Um vyara-ma-yha-who parece um
ando de pouco mais de 1,20 m. Sua pele é
vermelha e peluda e a cabegca e a boca
muito grandes. Os dedos do pé e das maos
sdo tentaculos usados para agarrar as
vitimas.

CON 15, FR 18, DEX 16, AGI 10,
INT 10, WILL 13, CAR 8, PER 14

Mordida 50 2d6

# Ataques [1], IP 1, PVs 19

Principais Pericias: Briga 50%,
Escutar 40%, Intimidacéo 50%,
Sobrevivéncia (Florestas 40%)

Principais Poderes Demoniacos:
Corpo (1 — Enfraquecer Forca, Enfraquecer
Constituigdo), Excrecdo (1 — Suor Fétido),
Regeneracgdo 3

- Recebe um boénus de 15% nos testes
para agarrar;

- Caso comece a sugar 0 sangue da
vitima, apds agarra-la, retira 1d6 pontos de
vida por rodada. A cada rodada, a vitima
deve testar Constituicdo para ndo desmaiar.




ABRISIMO
O mistenosos dewses de Tencbras obstrvam a
Tera b mikbraos. Alguns Somém et K st
Absbrnd, outris deschrmim na Tems. Todos,
entanty, devoram & he e =50 O temer pam henbis o
abt pars o mais comompids demdnis doe Tnfermo,
Afuinl, edths cmsherAs dee Tendbras S dybéoreitaag,

Eubid deiubis ritgrds =80 O pesiodels vive gque
dheviri &

Eths eritndiadess d Tersebras <hda dihemtribis de e
O e wireE erfrentou antes, Edtes deuses negns
350 0 pesadelo winvrd gue devora hoda & esplranca
@ Temra. O =suplemenhs ABRTSMO  desoroewe
pes  servos  de  Infemon, Afce-nun e da
Irmandads de Temnschme,

i

rS5istema
L Daemadn)|

‘. --_. .
'—'r'r_ L | ‘-'|
m ; -

.'I--—l e W



