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INTR®@DUCA®

As trés principais religides monoteistas do mundo oci-
dental derivam do Oriente Médio e seguem fundamentalmente
o mesmo Deus, ainda que difiram seus preceitos. Suas histori-
as estdo interligadas, principalmente possuem como pornito em
comum o chamado Velho Testamento, que conta o inicio da
alianga entre Deus e a humanidade.

O que se segue ¢ uma breve historia dessas trés religi-
des, assim como uma descricio sucinta de seus costumes. E
apenas um guia para os mestres e jogadores utilizarem em suas
campanhas, nio uma mirodugio as religides ou mesmo uma
discussio sobre elas, Nota-se que as historias estfio adapta-
das para o universo de Trevas, descrevendo como esses gru-
pos seriam no mundo desse RPG.

Comega-se a historia a partir do judaismo, por ter sido a
primeira dessas religides e a partir da qual se desenvolveu as
outras. Abro um paréntese aqui para dizer que usei como citagdes
na descrigdo dessa religido o Antigo Testamento da Biblia cristd,
por ser do meu maior conhecimento. Visto que ele equivale as
Escrituras judaicas, acredito ndo haver problema maior.

@ QuUE € RPG ?

Um RPG ou Role Playing Game ¢ uma mistura de teatro e
jogo de estratégia. Como assim?

Em um teatro, os atores recebem seu script com tudo o
que seus personagens devem fazer. Cada fala, cada gesto, cada
acdo dos personagens esta descrito neste papel. Em um jogo
de estratégia, por outro lado, vocé pode tomar suas decisdes,
mas nunca sabe qual serd 0 movimento de seus adversdrios.

No RPG, estes dois universos se juntam para formar perso-
nagens completos controlados pelos jogadores, mas sem nenhum
roteire. Os jogadores devem tomar suas decisdies com base apenas
nas caracteristicas de seus personagens, sem se prender a nada,

Uma campanha de RPG ¢ formada por diversas aventuras
interligadas, onde um grupo de jogadores cria um grupo de perso-
nagens seguindo certas regras. Este grupo ¢ coordenado por um
jozador mais experiéncia, que chamamos de Mestre. Ele serd o
diretor da pega, & pessoa que criars a aveniura que os jogadores
tentardo resolver. Podemos comparar uma aventura a um filme ou
a uma pega de teatro, onde 0s jogadores fazem o papel dos atores
¢ 0 Mestre faz o papel de diretor. Como um ator, o jogador pode
representar um personagem que € muito diferente de si mesmo.

A diferenga entre 0 RPG e um filme & que ndo hd um
roteiro a ser seguido. A acfo vai se desenrolando 4 medida em
que 0s personagens tomam decisdes, e 0s rumos da aventura
se modificam a cada ato dos jogadores. E o Mestre (e muitas
vezes a sorte da jogada de um dado) que determina se os joga-
dores foram felizes em suas decisdes, estabelecendo quais fo-
ram as conseqiiéncias no mundo imaginério.




CeNCEIT®S BASIC®S

Como em qualquer jogo, ¢ preciso conhecer as regras € 08
termos utilizados, para se poder jogar. O RPG ANJOS nio € uma
exceglio. No decorrer do jogo, ou mesmo quando vocé estiver
criando seu personagem, nds utilizaremos muitos termos que tal-
vez vocé nfio esteja familiarizado. Muitos termos usados no siste-
ma de Magias e combates também sflo tratados neste capitulo.

Personagem: antes de comegar a jogar, cada jogador
precisa criar um personagem, que ¢ a representacio deste jo-
gador no mundo ficticio. Durante o jogo, o personagem realiza
as actes propostas pelo jogador. Um anjo ndo vai jogar os
dados ou consultar as tabelas, da mesma forma que o jogador
ndo vai pular pela janela ou lutar com um deménio.

Ficha de Personagem: planilha onde sdio anotadas as
caracteristicas de cada personagem. A ficha de ANJOS encon-
tra-se no final deste livro. Ela NAO deve ser preenchida; cada
jogador deve tirar uma fotocopia da ficha para seu uso.

Mestre on Narrador: é o jogador que ficard responsével
pelas regras do jogo. F uma espécie de diretor ou coordenador do
jogo. Cabe a ele controlar todos os outros personagens que nio
sfio controlados pelos jogadores (os NPCs ) e criar e executar as
aventuras. Muito do sucesso ou fracasso de uma aventura de-
pende dele. Durante uma partida, & o Mestre quem ird propor um
problema ou um mistério que os jogadores tentardio resolver.

Aventura; uma historia criada pelo Mesire, contendo em
si 0 problema a ser resolvido pelos jogadores. Uma aventura
pode ser curta, terminando em duas ou trés horas - ou muito
longa, exigindo sucessivas sesses de jogo. Teoricamente, uma
aventura poderia durar para sempre.

Campanha: uma sucessio de aventuras, envolvendo a
saga dos personagens, desde a primeira partida.

NPCs (Non Player Character), personagens nio-jogadores.
Termo emprestado de outros RPGs para designar personagens que
sio controlados pelo Mestre, e ndo pelos jogadores. NPCs geral-
mente servem como personagens coadjuvantes nas aventuras.

Aftributos: funcionam como uma forma de transportar
" um jogador para o mundo ficticio, e estabelecer comparagoes
entre personagens e criaturas. Sdo os Atributos que descre-
vem seu personagem como ele é. Os Atributos sdo em nimero
de 8. divididos em Fisicos ¢ Mentais. Os Atributos fisicos sfo:
Constituigio, Forca, Destreza e Agilidade e os mentais sfio
Inteligéneia, Forga de Vontade, Percepglio e Carisma.

Dados: em RPGs, normalmente sdo utilizados vérios ti-
pos de dados, e nio somente dados de 6 lados. Neste RPG
usaremos apenas dados de 6 e 10 lados. As notagdes utiliza-
das sfio 1d3, 1d4, 1d6, 1d8, 1d10, etc. 1d4 significa jogar o dado
de 6 faces e ignorar resultados de 5 ou 6, enquanto 1d8 signi-
fica jogar o dado de 10 faces e ignorar resultados de 9 e 0.

Jogar 143 nfio € uma jogada de um dado de trés lados, mas
a jogada de um dado de 6 faces dividide por dois e arredondado
para cima. 1d100 quer dizer dois dados de 10 lados sendo que um
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deles serd a dezena e o outro a unidade, obtendo-se assim um
mimero entre 1 e 100. Um resultado de 00 significa 100.

Ponto de Vida, ou PV: € a forma como representamos a
“gnergia” que um personagem possui. Quanto mais PVs um
personagem possui, mais dificil é de maté-lo. Personagens hu-
manos geralmente possuem de 12 a 20 pontos de vida, en-
quanto anjos ou deménios podem chegar até a 40 ou 50.

Dano: quando um personagem & ferido ¢ perde Pontos
de Vida, dizemos que ele recebeu dano. Quando os PVs de um
personagem chegam a 0, ele desmaia, e perde | PV por rodada,
até chegar em -5, quando o personagem morre, ¢ sua alma se
junta &s outras almas do reino dos espiritos.

Pericia: ¢ o que determina o que seu personagem sabe
fazer. Ele pode saber usar uma espada, ou ser um excelente carpin-
teiro ou alquimista. E a pericia que diz o quio bom ele é em deter-
minada profissio. As pericias sfio representadas em porcenta-
gem. Por exemplo: [Alquimia 20], [Astronomia 30]. Um anjo com
[Astronomia 30] tem 30% de chance de encontrar determinada
estrela no céu. (Joga-se 1d100 para realizar o Teste).

Pericia com armas: determina o quanto seu persona-
gem sabe lutar com aquela arma. E constituida de dois nime-
ros, o mimero de ataque e o de defesa. (espada de fogo 35/30
ou machado celestial 45/30). Mais sobre isto estd explicado
no capitulo sobre pericias.

Pontos de Magia: 530 0s pontos que um personagem mago
possui, para indicar o quanto de Magias ele ¢ capaz de fazer.
Quanto mais pontos um personagem possuir, mais poderoso ele
serd, Magias séio explicadas no suplemento GRIMORIO.

Forma: sio as divisdes da forma como o mago pode
manipular os elementos. Existem 3 formas de manipulagfio: En-
tender, Criar e Controlar.

Caminhos de aprendizado: sio divistes da Magia que
um feiticeiro pode escolher para aprender. Foram desenvolvi-
das por Hermes e Samyaza em 4000 AC. Existem 12 tipos de
Caminhos de aprendizados: Fogo, Agua, Ar, Terra, Luz e Tre-
vas (Elementais), Plantas, Animais, Humanos, Spiritum (Natu-
rais), Arkanun e Metamagia (Tempo e Espago).

Ponto de Focus: Focus ¢ a unidade que indica o quéio avan-
¢ado um mago estd em um certo Caminho (ou Forma), e os limites
que aquele possui em cada Caminho (ou Forma) que escolher.

Poderes angelicais: s30 os poderes caracteristicos dos anjos.
Cada anjo possui 1 Poder angelical para cada 10 anos de sua criagdo.
Anjos criados no século XX possuem de 3 a 10 poderes diferentes;
anjos velhos, como os criados durante a Idade Média possuem de 20
a 40 poderes diferentes; anjos da época de Jesus Cristo possuem
mais de 200 pontos de Poder, enquanto arcanjos antedihuvianos como
Miguel, Rafael, Uriel e outros que perseguidam Samyaza podem pos-
suir cerca de 400 a 700 Poderes angelicais diferentes!

Rituais: s3o0 Magias mais elaboradas, para magos mais
experientes. Ao contrdrio dos Caminhos de aprendizados, os
Rituais devem ser escritos em livros de Magias e memorizados



para poderem ser usados pelo mago. Rituais também conso-
mem mais pontos de Magia do que os Caminhos.

Pontos de Aprimoramento: s3o pontos que um joga-
dor possui para “refinar” a histéria de seu personagem.
Podem ser utilizados para conseguir aliados, mais riquezas,
mais poder, Magia; e depende de cada jogador gastar seus
pontos da maneira que achar melhor.

Rodada: medida de tempo que eqilivale a aproximada-
mente 10 segundos. E utilizado para marcar o tempo durante
as aventuras (ndlo se esqueca que na Idade Média ndo exis-
tiam relogios de pulso). E uma medida abstrata, e utilizada
somente pelo Mestre e jogadores. E o suficiente para todos
os personagens efetuarem uma agio.

Teste: em todo RPG, os personagens fazem Testes para
verificar se conseguiram abrir uma porta trancada, se en-
contraram o livro que procuravam na biblioteca, ou para
saber que arma matou o corpo que investigam. Isto ¢ cha-
mado Teste. Os Testes sdo feitos com porcentagens. Joga-
se 1d100 com os modificadores e verifica-se se 0 nimero
sorteado foi MENOR ou IGUAL ao nimero de Teste.

Teste de Resisténcia: uma categoria especial de Teste &
o Teste de Resisténcia. Ele € utilizado para saber ¢ 0 persona-
oem ¢ capaz de suportar uma provagio de ordem fisica, magi-
ca, mental ou de alguma outra origem. Em geral, utiliza-se Forga
de Vontade (WILL) para Magia e Constituigdo (CON) para Tes-
tes fisicos. Se uma Magia, item mégico ou Poder confere uma
resisténcia extra contra algum tipo de evento (fogo, por exem-
plo), jogue os dados referentes e some ao Afributo cada vez
que o evento ocorrer (lembre de corrigir o valor de Teste).

Ataque: em JYHAD, ataque e defesa sfio muito simples.
Basta observar-se a pericia de ataque com determinada arma.
Joga-se 1d100 e se 0 numero obtido for MENOR ouIGUAL ao
valor da pericia, considera-se o ataque corretamente efetuado.

indice Critico: divida o valor de Teste de ataque por 4. O
valor, arredondado para baixo, é o indice critico. Se a jogada de
1d100 for ignal ou menor do que o indice critico, considera-se que
o golpe foi desferido contra um centro vital (cabeca, coragdo,
pulmao, etc.). O dano, neste caso, € jogado duas vezes e somado.

Castas: cada uma das divisdes hierdrquicas dos anjos
dentro de sua Religifio.

Dez Mandamentos: estas sio as dez leis ditadas pelo
Demiurge a seu profeta, para que seu povo pudesse atingir o
reinos dos ccus.

1. Amar a Deus sobre todas as coisas.

2. Mo tomaras o nome do Senhor teu Deus em vilo.
3. Santificar o dia do sabado.

4. Honraras teu pai e tua mie.

5. Nio matards,

6. Mo pecar contra a castidade.

7. Nao roubaris.

8. Nio levantards falso testemunho.

9. Nio dejesar a mulher do préximo.

10. Mo cobigar as coisas alheias.




GUERRA SANTA

O Mundo de Trevas estd tomado pelo fervor religioso,
mesmo que a forga da idéia do Apocalipse iminente tenha sido
reduzida drasticamente. Agora € um momento de preparagdo
em que os fiéis devem aumentar os contingentes religiosos
para ajudar na salvagfio das proprias almas, espalhando as
palavras da religifio em que acreditam. Em uma dimens3o toma-
da por espiritos, magos ¢ demdnios, ater-se aos conceitos de
uma religifio & essencial para os mortais. A salvagio ndo €
apenas espiritual, pois se soma a ela a protegdo terrena, quan-
do a fé impede que o mal se aproxime do homem,

As seitas proliferam facilmente no Mundo de Trevas, apro-
veitando-se da miséria que existe em todos os paises ou dos
medos naturais do ser humano. Espiritos malignos usam concei-
tos religiosos para atrairem novos seguidores e os dominam com
uma lavagem cerebral que os afastas de amigos e parentes, iso-
lando-os da sociedade, As vitimas tornam-se alvos fheeis para as
manipulagfies mentais. S3o0 servos que dardo a vida pela seita,
inclusive combatendo seus antigos aliados.

Uma das poucas respostas que os mortais tém ¢ re-
correr # religifio e aos grupos que a defendem verdadeira-
mente. Eles precisam aderir 4 fé e a unifio comunitéria para
angariar forgas que permitam vencer as seitas ¢ os deméni-
os. Por mais erros que possam existir na histéria de uma
religido ou de outra, a maioria reconhece que agueles peca-
dos foram cometidos pelo homem ¢ nfio eram a vontade do
Senhor. Alguns fecham os olhos para os desvios, enquanto
outros adquirem maior senso critico, porém os grupos se
unem para o combate tanto interior quanto exterior que ¢
necessdrio em um mundo desesperado.

A adesfio a religifio cresce nos coragbes dos ficis do
Mundo de Trevas e os deixa cercados por pessoas que possu-
em crengas parecidas. Com o tempo, eles nio mais imaginam
que possa existir tolerdncia para com grupos que afirmam exis-
tir outra forma de salvaclio. Alguns pensam que isso implica
em uma ofensa a religiio que seguem. Ha quem tome as pala-
vras de uma crenca alheia como uma ameaga religiosa, como se
o outro estivesse insinuando que quem ndo 0 segue terd ape-
nas o Inferno como destino. As ofensas nfio demoram a come-
gar e a tensdo aumenta até chegar a ponto da guerra religiosa.
O ataque a locais sagrados, a tentativa agressiva de conver-
sfio e 0 assassinato de lideres tornam-se comuns nas mentes
dos fanéticos que, muitas vezes, se esquecem de que suas
proprias crengas negam atitudes violentas.

As religites podem se tornar verdadeiras armas nas
mdos de coragdes que pretendem se render 3 agressividade.
Eles usam passagens isoladas de textos sagrados para jus-
tificar as atitudes, sem dar atengfo ao todo que condena a
guerra. Aqueles mais atentos compreendem que a salvagio
nio deveria ser encontrada eliminando-se as religides dife-
rentes, Eles preferem seguir seu proprio caminho em paz,
agindo conforme os preceitos sagrados. Sua batalha se tor-

na puramente espiritual pois quanto mais fé possuem, mais
serfio procurados pelos espiritos do mal que pretendem
desvid-los. A leitura dos livros sagrados e as oragdes se
transformam em grandes armas do fiel que ndo demora a
aderir a uma batalha contra o sobrenatural.

No Mundo de Trevas, nem todas as pessoas reconhecem a
existéncia dos deménios, muito menos experimentaram um conta-
to direto com essas criaturas. No entanto elas sfio sentidas. A
ameaga constante paira sobre os coragdes. As alterativas sdo
duas, ater-se 4s preces e confiar na palavra divina ou temer os
dembnios e agir para expulsa-los. Muitas vezes a segunda acaba
dando mais poder ainda as entidades malignas, pois ¢ uma de-
monstragdo da importincia que eles possuem no pensamento do
fiel. O religioso se desvia das oragdes ¢ da dedicagdo exclusiva ao
Senhor para pensar constantemente na ameaga do maligno. A &
se toma apenas uma arma.

Obviamente, em um Mundo de Trevas, as vezes & ne-
cessdria a cacada ativa aos demdnios. Néo € 56 o caso de
rezar o tempo todo para se proteger deles. O que acontece ¢
a descoberta de uma existéncia maligna que ameaga 0 mun-
do dos fiéis ¢ apenas alguns poucos slio capazes de erguer
armas com eficiéncia para eliminé-la.

FUNDAMENTALIST®

Os faniticos existem em qualquer religifio. Os funda-
mentalistas podem ser cristios, judeus ou mugulmanos. No
Mundo de Trevas, proliferam com uma rapidez assustadora
que foge do controle das liderangas moderadas das religites.
S#o os responsdveis por acabar com todas as tentativas de
ecumenismo e tolerfincia. Um fundamentalista nfio pode crer
que o outro esteja certo ou deixar que uma religido diferente
prolifere. A simples existéncia de outra religido torna-sc uma
ameaga para tudo o que acredita, uma erva daninha que deve
ser retirada do jardim.

O fundamentalismo ja teve vdrias facetas durante toda a
historia da Terra. Os judeus j4 castigaram muitos entre 0s seus
em tempos antigos por ndo seguirem as Escrituras como era
esperado. Os catolicos criaram a Inquisi¢io e comunidades
protestantes também queimaram suas bruxas. Nos dias de hoje,
uma das principais representagdes € o fundamentalismo
islimico, porém nio significam que os fandticos ainda nio exis-
tam nas outras religides.

As seitas sdo as principais fontes de doutrina dos
fundamentalistas. Elas recorrem a métodos caracteristicas
para aliciar os fiéis. Existem sete pontos idénticos 4 maioria
delas. O primeiro é a graduagiio, quando o fiel € abordado e
convidado sem que os verdadeiros objetivos da comunida-
de sejam expostos. Os segredos serfio revelados aos pou-
cos, 4 medida que o fiel sobe nos niveis da sociedade. Du-
rante o progresso, ocorre o isolamento da pessoa. Elaé pro-






gressivamente afastada dos amigos e familiares para que
niio encontre conselhos ou pensamentos divergentes.

Qualquer tentativa de convencé-lo do contrério ¢ com-
batida pela seita que alerta o quanto os antigos amigos es-
tio tomados pelo mal.

O complexo de culpa ¢ largamente explorado na
metodologia das seitas. Tenta-se convencer o fiel de que suas
vida anterior era desviada e que o linico e bom caminho esti na
nova sociedade a gue aderiv. Uma vez que a mente tenha sido
atraida, comega-se o ativismo e o misticismo. Para evitar pen-
samentos, espera-se manter o sectirio totalmente ocupado,
seja em atividades burocraticas que o mantenham em contato
com outros membros ou um isolamento para oragac no Caso
dos mais misticos.

A lavagem cerebral é um passo fundamental para que
a mente torme-se totalmente controlada. O uso de longas
cerimdnias, elogios constantes, palavras de apoio, castigos
fisicos e exaltagdo das novas qualidades é comum. O objeti-
vo ¢ quebrar o processo do pensamento logico e deixar a
mente do fiel voltada apenas para os aspectos religiosos
que se tornam inquestionaveis. O modo de ser, um sexio
passo, ¢ imposto sobre a comunidade, diferenciando-a do
que a cerca. Por fim, os lideres assumem uma importincia
finica para os sectdrios. Muitas vezes ele substitui as anti-
gas liderangas religiosas em nome de uma verdade conside-
rada mais pura.

As seitas surgem com inumeras desculpas. Alguns
prometem a salvago no Fim do Mundo iminente. Outras
falam sobre os métodos errados dos antigos lideres ou de
sua apatia quando ndo lutam ativamente pela religido. Sem-
pre que as crengas da comunidade se tornam difusas, as
seitas criam um objetivo estreito que atrai os ficis e os centra
em um sO pensamento.

As igrejas de todo o Mundo de Trevas tentam lutar
contra o surgimento das seitas. Os protestantes se preocu-
pam com o fundamentalismo ¢ a intolerincia que muitas
delas pregam e a deturpaglio dos conceitos que levaram &
Reforma. Eles véem a existéncia de algumas que chegam a
fazer promessas que lembram as indulgéncias. A Igreja Ca-
tolica observa assustada quando movimentos assumem
conceitos antigos, ja abandonados pela Santa Sé, para for-
marem comunidades de fanéticos que combatem outros cris-
tdos. Os judeus percebem-se diante de um impasse guando
os fandticos se tornam agressives como aconteceu em Isra-
el com Yizak Rabin, primeiro-ministro que caminhava para
acordos de paz no oriente Médio.

O assassinato do lider israclense foi cometido por um
judeu extremista. O fundamentalismo é o principal colaborador
da intolerdncia religiosa, contribuindo enormemente para que
as guerras entre as crengas continuem.

ECUMENISTI®

Todas as tentativas de ecumenismo falharam no Mundo
de Trevas. As vozes dos moderados sdo constantementc aba-

fadas pelos gritos de guerra dos fundamentalistas. Inameras
reunidies j4 foram sabotadas como foi o caso do concilio de
Jerusalém em 2004 quando figuras proeminentes do Protestan-
tismo, Catolicismo, Ortodoxia Cristd, Judaismo e Islamismo ten-
tam se reunir para criar planos de colaborag8o entre as religi-
5es. Eles foram duramente atacados por seitas, fundamentalistas
¢ pelos mages. A razio do ataque dos fandticos jé foi discuti-
da, porém a do Arkanun Arcanorum ainda nio.

O principal temor dos magos ¢ que a alianga das religi-
#es monoteistas fornega um grupo de ataque invencivel que
eliminara qualquer forga pagi do mundo. Mesmo que cssa
nfo seja a proposta dos lideres moderados dessas crengas,
os magos ainda trabalham para evitar que haja tolerfincia.
Nem mesmo a uniio dos cristdos ¢ plausivel para o
Arcanorumn. Eles trabalham até para que as Igrejas Protes-
tantes atuem come entidades separadas e isoladas.

As tentativas de desacreditar o ecumenismo ndo obti-
veram um sucesso completo. Ainda existem muitos grupos
tolerantes que preferem debater religido com calma ¢ enten-
der quais sdo os motivos dos outros. Alguns desses con-
seguiram aliangas dentro do Arcancrum para demonstrar
que ndo pretendem ser uma ameaga para OS Magos, desde
que eles ndio causem dano aos ficis. Outros se irritaram com
a constante mania dos misticos de lidarem com demdnios
ou lutarem contra as forgas da fé. Eles se uniram para derro-
tarem aqueles que usam magia ¢ tornaram-se inimigos tdo
perigosos que alguns lideres do Arcanorum se arrepende-
ram de suas agdes. Claro que foi tarde demais, pois alguns
deles acabaram mortos ou punidos de forma a nunca mais
usar suas habilidades magicas. Existem boatos de unido entre
os Cavaleiros Teutdnicos, os Templdrios Fiéis e 0s Assas-
sinos para batalharem contra vérias ordens de magia.

O ecumenismo ainda é um conceito que necessita de
muito desenvolvimento no Mundo de Trevas. As seitas ainda
lutam entre si a despeito de algumas aliangas. Mesmo que
existam células de atague que misturem inquisidores catdli-
cos e protestantes, ¢ comum que 05 Templérios Fiéis en-
frentem os Teutdnicos ou os Assassinos. A provocagio
pode surgir de qualquer lado ou pela manipulagio daqueles
que ndo querem a unidio religiosa.

As VERDADES RELIGI®SAS

A maior divisdo entre as religides ¢ o conceito de salva-
¢do. Cada uma tem seu pensamento € sua revelagio quanto a
verdadeira forma de alcangar o perdfio divino. A maioria des-
sas respostas estd nos Livros Sagrados. Sdo ensinamentos
tnicos que o fiel deve seguir para encontrar o verdadeiro cami-
nho. Nio existe outro modo de se chegar ao Paraiso. Um con-
ceito como esse provoca grandes divisdes mesmo entre aque-
les que seguem a mesma figura que entregou as Leis Divinas,
seja ele Moisés, Christos ou Maomé.

A vontade de demonstrar que um grupo estd errado
pode levar a atitudes que entram em contradigio com as
préprias crengas do fiel. O caso dos fundamentalistas éum



exemplo, porém exisltem outros que assumem aspectos me-
nos belicosos.

Uma aglio comum no Mundo de Trevas € tentar provar
que 0§ Livros Sagrados de uma religido s3o documnentos falsi-
ficados. E o ataque mais comum que o cristianismo soffe, par-
tindo de todas as partes. Pesquisadores sempre procuram por
novos pergaminhos que revelem a identidade de Christos ou
que contem sobre aspectos da vida do Filho de Deus que vio
contra as verdades cristds. O caso dos Manuscritos do Mar
Morto demonstrou o quanto as especulagdes podem crescer e
s¢ lorhar uma ameaga maior.

Havia o desejo de muitos de pura pesquisa enquanto
outros queriam apenas encontrar documentos que destruis-
sem a imagem do cristianismo. As ordens misticas ou mesmo
fundamentalistas de outras religies agiram ativamente na es-
peranca de encontrarem falhas nos preceitos da € cristé,

As batalhas por descobertas arqueoldgicas ou docu-
mentos perdidos sdo comuns no Universo de Trevas. Elas
podem revelar conhecimentos misticos que favoregam os
magos ou agridam o que um grupo religioso especifico.

As seitas e ordens pesquisam ativamente e enviam
agentes secretos para escavagdes ou em missdes de resga-
te de documentos.

@ Juize FINAL

As religibes monoteistas possuem como um de seus
principios a crenga do Juizo Final, um julgamento e uma
batalha em que apenas os fiéis sobreviverdo. O fim da déca-
da de 1990 foi conturbado pelas centenas de seitas que alar-
deavam o fim do mundo. As batalhas travadas foram san-
grentas ¢ o aumento do fundamentalismo, principalmente
naquelas de tendéncia cristd, gerou repercussdes gue se
espatharam pelo mundo. Ndo houve um grupo que passas-
se inc6lume pela destruigfio causada. Algumas seitas foram
obliteradas e encontram o fim do mundo. A maioria sobrevi-
veu apenas para ver que o inicio do novo milénio ndo indi-
cava o Juizo Final tdo aclamado. Foi por pouco que 0s pro-
prios homens e servos divinos nfo provocaram a destrui-
¢do por conta propria.

Muitas seitas perderam o dnimo da luta ¢ preparagio
para o Apocalipse. Elas tentam renovar seus conceitos e
partir para a batalha religiosa, no sentido de que pode haver
apenas uma religifio e que s6 entdo o Senhor vai se revelar
perante os sobreviventes. As divisdes nas crengas fizeram
muitos grupos se desunirem e procurarem por NOVas res-
postas. Logicamente, ainda hd quem esteja esperando pelo
Juizo Final e esses assumem duas posigdes. A primeira é a
luta constante por seus ideais e a segunda ¢ o isolamento
para simplesmente esperar a palavra divina.

© Juizo Final ja nfio é um conceito de peso fundamen-
tal nas seitas em combate. Elas acreditam que o momento
vird, porém preferem lidar com os problemas mais urgentes
como a manutencdo da religifio e evitar que a corrupgio
penetre na comunidade.

@ DILEmA D®s AN|®S

Os mortais tém uma vantagem em relagiio aos anjos,
chamado de Livre-Arhitrio. A capacidade de errarem, arre-
penderem-se e serem perdoados pela cleméncia divina.

Um humano pode duvidar da existéncia do Senhor,
porém se vier a aceita-lo antes de sua morte, podera subir
ao Paraiso. Esse ¢ um direito que nfio é dado aos anjos.
Todos os celestiais j4 nascem com o dever de seguirem os
Dez Mandamentos e o primeiro deles ¢ amar a Deus sobre
todas as coisas. Ndo pode haver um tinico momento em que
um anjo duvide do poder divino. Descumprir um manda-
mento € a Queda certa ¢ imperdoavel.

Os anjos acabaram se dividindo em religides por ma-
nifestarem as crengas dos mortais ou por eles mesmos terem
as revelado & humanidade. Divergiram por causa de precei-
tos que estdo mais para a salvagdo dos humanos do que a
deles proprios. E uma verdade que os celestiais moderados
admitem e usam para tentar conseguir a cooperagio entre
os grupos religiosos.

Gabriel é uma das figuras mais ativas nesse caso. Age
misteriosamente sem revelar completamente o que acredita,
porém seus trabalhos ja fizeram muitos anjos colaborarem
enire si. Uma falange em especial, as Langas de Christos, &
conhecida por ter um grande guerreiro mugulmano lutando
a seu lado, Dizem que Dumah foi aceito no grupo devido &
influéncia de Gabriel. Foi mais uma atitude que os mais jo-
vens nio entenderam e, dizem, os mais velhos temeram. Ha
quem pergunte por que um anjo tio importante interferiria
em uma simples falange, enquanto outros consideram ape-
nas um exemplo de como as religifes deveriam se unir, a
despeito das crengas diferentes.

FUNDAMENTALISTAS

Os fundamentalistas celestiais nfio acreditam na unifio.
Para cles, € ainda mais dificil suportar que, apos tanto em-
penho proprio, almas que ndo seguem seus preceitos sejam
acolhidas no Paraiso. E uma ofensa ainda maior do que a
gue um mortal sente. Para estes anjos, torna-se tdo evidente
que a guerra religiosa parece a resposta mais correta para
eliminar o mal que eresce na cidade ao lado.

S

[MupaND® DE RELIGIA®

Os proprios anjos podem escolher mudar de religido.
E um acontecimento que tem se tornado até freqiiente na
Cidade de Prata e nos Jardins de Allah.

No entanto, isso s6 pode ser feito uma vez durante
toda a existéncia do celestial. Caso tente voltar para o cami-
nho antigo ou procurar outro, néo encontrard nada além da
Queda. Sempre que um anjo modifica seus preceitos, deve
mudar o nome. Os antigos aliados geralmente retiram todo o
apoio ¢ tentam se esquecer que o amigo existiv. E uma esco-
lha dificil e sem volta.



@ Jupaisme

INTREDUCA®

O nome judaismo vemn do chamado reino de Judd, antigo
reino do Oriente Médio e, durante muito tempo, a palavra ju-
deu foi usada para designar os habitantes deste reino. Com o
passar os séculos, o termo passou a abranger os seguidores
derivados da religido estabelecida por Moisés.

Define-se como judeu todo alguém cuja mie & judia e
que ndo pratica nenhuma outra fé. Ultimamente existe a pro-
posta de inclosdio do cHnjuge e até a descendéncia paterna.

HisT®RIA

A Primelra ALIAMCA

A ligag#io de Demiurgo com a humanidade comega coma
alianga entre o Senhor e Abrado, antes chamado Abrio. Um
dia, o Altissimo apareceu a Abriio e disse que este deveria sair
de sua cidade, Ur, e seguir para uma nova terra que receberia.
Assim ele o fez, deixando seus parenies e seguindo com sua
esposa g, também, seu sobrinho Lo,

Enquanto Abradio seguiu a vida ndmade, Lo se estabele-
cell nas vizinhangas de Sodoma, depois de certo desentendi-
mento com a familia. Foi nessa mesma cidade que Demiurgo
atirou Sua ira. Dois anjos foram enviados para encontrar no
minimo dez justos naquela cidade, mas niio conseguiram. Sen-
do assim, o Senhor resolven dar fim 4 Sodoma e Gomorra.
Laoviah, o Serafim da Destruigdo e do Castigo Final, foi envia-
do com suas falanges e fez chover fogo e enxofre sobre aque-
las cidades. Quando restavam apenas ruinas, eles lutaram con-
tra os demdnios que ali habitavam, derrotando todos.

Lé foi poupado, tendo fugido com sua esposa e filhas,
mas a mulher olhou para tréds enguanto a cidade era destruida
e acabou transformada em uma estitua de sal. Enguanto isso,
Abrado continuava sua vida, estando ainda sem filhos, j& que
sua esposa, Sara, era estéril. O patriarca acabou por gerar um
filho com uma escrava, sendo este chamado Ismael. Dizem que
dele descendem o5 mugulmanos.

Si quando j4 era bem velha, Sara, deu um filho a Abradio,
apos receber a graga do Senhor. Esse foi chamado Isaac, a
quem Demiurgo exigiu que fosse sacrificado em Seu nome,
mas depois o poupou. Um dos filhos de Isaac foi Jacd, que
herdou sua riqueza e recebeu sua bengdo. Esse homem teve
um encontro misterioso com um dos anjos e o venceu em uma
batalha inusitada, tendo, a partir dai, recebido o nome de Isra-
el, “que lutou com Deus™.

Israel teve doze filhos, dos quais descendem as doze
tribos dos hebreus. Entre esses estava o esperto José, que foi
vendido como escravo por seus irm#os. Levado para o Egito, o
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hebreu foi libertado da escravidio e da prisio apds interpretar
os sonhos do farad, evitando que o reino passasse fome du-
rante um longo periodo de seca. José ganhou prestigio e poder
¢ veio a se encontrar novamente com os irmdos, quando os
perdoou ¢ os chamou para morar no vale do Nilo,

Meisés

(05 hebreus cresceram em niimero e 05 egipcios comegaram
a temé-los. Houve entfio ordem do farad para que todos os vardes
fossem mortos. Nesse tempo conturbado, uma familia tentou sal-
var um de seus filhos que acabou caindo nas mios da realeza
egipcia, onde foi criado e educado. Foi-lhe dado o nome de Moisés
e por muito tempo ele esteve sob as gragas do farad.

Aconteceu que um dia Moisés foi punido ¢ expulso do
Egito apds matar um egipcio que vira batendo em um hebreu.
Obrigado a se refugiar no deserto, conheceu uma mulher com
quem se casou e constinziu familia. Viveu normalmente até rece-
ber uma revelagfo divina. Demiurgo ordenou-lhe que voltasse ao
Egito e libertasse o3 hebreus de seu cativeiro.

Até aquele momento, as intervengdes da Cidade de Pra-
ta nunca haviam sido tdo grandiosas. Os outros aparecimen-
tos dos anjos na Terra foram em locais restritos e ligados ao
povo que estava destinado a segui-los. Julgando-se prepara-
dos para a guerra e para fortalecer a fé de Demiurgo entre os
mortais, 05 membros do Conselho resolveram libertar os
hebreus do cativeiro, desafiando os deuses egipcios.

Moisés apresentou-se diante do farad e exigiu a libertagio
de seu povo. Tendo recebido um ndo como resposta, precisou
usar a forga lhe concedida pelo Senhor. O profeta enviou dez
pragas ac Egito, todas minisiradas pelo anjo do castizo, Laoviah.
Enquanto os egipcios sofriam as pragas, os espiritos e deuses
lutavam contra 0s anjos e Serafins, sofrendo intimeras derrotas, ja
que careciam da unido e preparagfio para a guerra. s habitantes
da Cidade de Prata haviam planejado ¢ conflito hd muito mais
tempo e seus exércitos estavam unidos e treinados para enfrenta-
rem o inimigo. No fim, o povo hebreu foi libertado.

{0 profeta conduziu todos pelo deserto durante quarenta
anos. Durante essa viagem, Demiurgo apareceu mais uma vez a
ele e o revelou os Dez Mandamentos, instituindo as leis que go-
vernariam os hebreus a partir dali. Enifio foi fieita uma alianca
legitima entre o povo € o Senhor.

Anos se passaram até que os hebreus finalmente pudes-
sem descansar em suas terras, Moisés morreu e deixou a lideranga
para Josué que atravessou o Rio Jorddo e conduziu o povo até a
Terra Prometida. Foram necessdrias vérias guerras para que eles
se estabelecessem. Enguanto os mortais lutavam, os anjos os
acompanhavam, desafiando deuses locais e espiritos. Um dos
principais adversarios da Cidade de Prata foi Baal, que nio desis-
tiu de seus desafios, sendo um dos principais inimigos dos anjos
durante séculos.



Juizes

Apdos a conquista da Terra Prometida, o povo hebren
se dividiu sem possuir uma lideranga central, pois afirma-
vam que apenas Demiurgo era seu rei. Tempos de guerra e
paz se sucederam, principalmente quando o povo pecava e
o Senhor retirava sua proteco. Entdio os inimigos apareci-
am e os dominavam.

Para livrar os israelitas, apareciam os chamados Juizes, lide-
res carismaticos que se insurgiam contra os invasores com a
bengdio divina. Entre esses estiveram Gidefio, a profetisa Déborae
Jefté. Durante esse perfodo, a Cidade de Prata teve vérios proble-
mas com os pantedes de Paradisia, principalmente por ndio admitir
seus cultos na Terra. Alguns anjos, como Miguel, tornaram-se
grandes herdis em ambos os planos, por guerrearem sem parar e
sairem vitoriosos. Enguanto o Principe dos Arcanjos lutava,
Laoviah enviava suas punigbes tanto para o povo hebreu quanto
para os pagaos. Algums celestiais como Gabriel tentavam saidas
diplométicas para evitar o pior. Gragas a esse Gltimo, muitos de-
sastres foram evitados, pois sua esperteza garantiu que aliangas
enitre pantebes ndo fossem feitas contra a Cidade de Prata.

REIs

Com o tempo, o povo passou a exigir por um rei que os
comandasse. Houve muita discussdo sobre isso, até que o profe-
ta Samuel surgiu para ungir um governante. Ele chamou por Saul

apos receber ordens divinas e o tornou rei de Israel. Durante
anos, houve um novo governante que passou a comandar toda a
nagdo. Seus principais inimigos foram os filisteus, os quais nunca
conseguiu derrotar, apesar de 1é-los mantidos afastados de Israel.

Durante o reinado de Saul, apareceu Davi, que o serviu
tanto como misico quanto como guerreiro, vencendo o gigante
Golias. Em meio s guerras, aconteceu que surgiu uma rivalidade
entre o rei € seu jovem sidito, além do que, o governante caiu em
desgraca perante os olhos do profeta Samuel. Davi foi obrigado a
fugir de Saul e eriou seu proprio exército, lutando por si s6 até que
o rei de Israel morreu e foi sua vez de tomar a coroa.

O novo soberano dos israclitas tornou-se famoso como um
governante justo, combatendo e obtendo vitdria sobre varios
inimigos, inclusive os filisteus. Por fim, seu reino acabou em des-
graca, principalmente devido a pecados cometidos dentro da fa-
milia real. Davi foi obrigado a enfrentar uma guerra civil, iniciada
por um de seus proprios filhos.

O rei Davi foi sucedido por Salomioe, que chegou ao poder
depois de um golpe de estado, no qual retirou a coroa de um de
seus irmdos. Seu reinado foi conhecido como cheio de prosperi-
dade e por sua renomada sabedoria. Além de seu enorme palécio,
Salomdo teve como grande obra o Primeiro Templo dedicado a
Demiurgo, lugar onde se guardou a Arca da Alianca e se realiza-
vam as grandes cerimdnias em homenagem ao Senhor.

No entanto, tudo o que foi construido gerou grandes cus-
tos ao povo de Israel, causando uma divisdo entre as tribos, o que
deixou apenas duas sob o reinado de seu sucessor.

'r

Muro das Lamentacdes
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PReBFETAS

O reino de Israel acabou dividido, o que gerou Juda
no sul e Israel ao norte. Nas épocas que se seguiram, apare-
ceram profetas que varias vezes denunciaram o mal que es-
tava tomando o coragiio dos israelitas, principalmente dos
governantes. Um desses foi Elias, que enfrentou Acabe, rei
de Israel, e sua rainha, que era fiel seguidora do deus Baal.
O homem santo desafiou os sacerdotes do deus paglo e
obteve vitoria sobre eles, conclamando a populagdo para
matd-los em seguida.

Paralela & luta entre os mortais estava a batalha dos
anjos no plano espiritual, que foram obrigados a enfrentar
os exércitos de Baal. Liderados pelo Arcanjo Miguel, os
valorosos guerreiros da Cidade de Prata conseguiram ex-
pulsar o inimigo definitivamente, mas apenas das Terras que
Demiurgo protegia.

s anjos obtiveram vitdria, mas os pecados no reino de
Israel continuaram, Surgiram outros profetas para denunciar
esses males, mas nenhum foi ouvido, Amas, Oséias e Eliseu
avisaram, mas 0s reis ndo ouyiram, Assim sendo, Demiurgo
retirou sua protecio daquela terra. O Império Assirio, junto
com seus deuses guerreiros, invadiu Israel. A destruigiio foi
imensa e 0s anjos se retiraram para as terras ao sul. Apenas ali
eles lutaram, impedindo que os servos do deus Assur invadis-
sem o reino de Juda.

Mas a salvagiio de Juda nfo durou por muito tempo. O
povo logo se voltou para o mal, venerando os deuses assirios
e até mesmo Baal, que voltou para se vingar. Nessa época, o
reino judeu era subordinado aos assirios e todas as suas ten-
tativas de se reabilitar terminaram em fracasso, como foi o caso
do levante dos reis Ezequias e Josias. A Cidade de Prata esta-
va alarmada e enviou profetas para tentar salvar o povo, mas
de nada adiantou. Mesmo as vozes de Isafas, Miguéias e
Jeremias ndo foram suficientes.

Houve uma reforma no templo, que tentou redimir os
pecados do povo ¢ de seus reis. Ainda sim, nio houve forga
suficiente para derrotar o inimigo que viria a seguir. A Babilonia,
sob o comando de Nabucodonosor, invadiu Judd e destruiu
Jerusalém, assim como o templo. Foi uma das piores guerras
dos anjos nessa época. Obrigados a enfrentarem os deuses
babilénicos, os celestiais sofreram sucessivas derrotas, mes-
mo sob o comando de Miguel. Muitos foram salvos apenas
porque os Nimbus agiram, assim como anjos como Gabriel ¢
Metraton. Perante o poderio de Marduk, nfio havia muito que
fazer, mesmo porgue o Conselho decidira que o povo hebreu
precisava ser punido.

Para os mortais, a guerra acabou com o cativeiro da
Babildnia, para onde o3 judeus foram exilados. Para os anjos, o
fim foi a queda de um de seus mais poderosos Serafins, chama-
do Keleol, um dos principais organizadores da puni¢io dos
anjos da Segunda Rebelifio. Essa época marcou o fim do isola-
mento tanto para o povo judeu, que teve sua cultura aberta
para o mundo, quanto para a Cidade de Prata, que se viu obri-
gada a ter mais contato com os outros habitantes de Paradisia.
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A VerLTa pe ExiLie

Os judeus sé tiveram a oportunidade de deixar a Babilénia
quando essa foi tomada por Ciro, rei dos persas. Foi feita uma
alianca entre a Cidade de Prata e as Cinco Cidades do Paraiso,
lar de Ahura-Masda e dos anjos persas. Houve ouira batalha
g, por fim, o deus Marduk acabou se rendendo, eniregando
sua cidade e seu reino.

Os anjos de Demiurgo puderam levar seu povo de volta
a Terra Prometida, onde auxiliaram a reconstrugio do Tem-
plo, para que Demiurgo pudesse voltar a ser homenageado.
Mo entanto, a liberdade nfio durou por muito tempo. Os ju-
deus acabaram sob o dominio dos gregos e foram obriga-
dos a submeterem a seus deuses duranie longos anos, até a
revolta dos macabeus, quando o templo foi retomado e um
novo reino criado. Mais uma vez a Cidade de Prata interviu
lutando e vencendo os espiritos servos do pantedo grego,
ainda que apenas o suficiente para afastd-los de Juda.

O novo reino durou pouco mais de um século quando
entdo os deuses gregos voltaram, dessa vez junto com os
mortais chamados de romanos. O dominio das terras judai-
cas foi completo, sendo inclusive o templo tomado. O Con-
selho conseguiu manter uma grande influéncia, mas travava
lutas constantes contra os deuses greco-romanos. Por fim,
houve uma espécie de trégua, com apenas algumas lutas
ocasionais surgindo em alguns pontos.

Surgiram varios grupos nessa época, como os saduceus,
sacerdotes que comandavam o templo e eram aliados de Roma;
os fariseus, doutores da lei e os essénios, que viviam afasta-
dos de tudo e de todos, em seu asceticismo.

CHRIST®S

Um dos pontos mais marcantes dessa época foi o
surgimento de Christos, que apareceu e apresentou-se como
o Filho de Demiurgo e Salvador. De fato, os judeus esperavam
por um Messias, pelo Ungindo, descendente de Davi que os
libertaria. Mesmo na Cidade de Prata, todos esperavam que
Demiurgo enviasse de novo o Filho, aquele ser que derrotou
Licifer na Primeira Rebelifio e depois desapareceu para reapa-
recer apenas quando necessario.

A maioria dos judeus ndo aceitou Christos como o Filho
de Demiurgo e ele acabou crucificado. Entre os anjos ndio sur-
giu uma guerra civil por pouco. Muitos celestiais importantes,
inclusive membros do Conselho, recusaram-se a acreditar que
Christos era de fato o Filho. Uma separagdo instantinea ocor-
reu na Cidade de Prata, com anjos judeus e cristdos discutindo
guem estava certo. O proprio Christos ajudou a acalmar a situ-
agdo, passando a se sentar no Conselho como um de seus
mais influentes membros ¢ guia das almas cristis.

Ma Terra, a luta continuou por um longo tempo, prinei-
palmente devido as indagages de um anjo chamado Zhafiel,
punido por revoltar-se contra Demiurgo, ao afirmar que o
Senhor errava por deixar Seu Filho morrer na cruz. Zhafiel
provocou devastagio por onde passou, matando anjos ju-



deus e espiritos pagfos, até ser pego por uma falange envi-
ada pelo Conselho. Tamanhos foram os problemas causa-
dos por Zhafiel, que até os judeus se revoltaram em 70 d.C.
Roma ndo aceitou a insurreigéo e reagiu, quando o templo
foi destruido pela segunda e Gltima vez.

Mitras ¢ outros deuses lutaram contra os anjos judeus que
tentaram impedir a destruigio do santudrio, obtendo uma vitéria
que espantou a Cidade de Prata e enfraqueceu os celestiais que
negavam Christos. Mas o golpe final contra esse povo nfio acon-
teceu af. Terminou apenas com a revolta de Bar-Cochba, por volta
de 130 d.C. Derrotados, 0s judeus comegaram a se espathar pelo
mundo, como vinham fazendo aos poucos desde a destruiglo do
templo. Foi um o inicio de uma longa era em que viveriam
pétria ¢ passariam a ser perseguidos.

Ipape MMIEDIA

A medida que o cristianismo ganhava forga na Europa,
o5 judeus tomavam-se cada vez mais discriminados pela soci-
edade devido a inimeras razies. Um exemplo era a culpa pela
morte de Christos e o fato de negarem o Messias.

Foram raras as vezes em que os judeus puderam ter uma
convivéncia pacifica. O normal era sua segregagdo, o impedi-
mento do contato com os cristios ¢ a perda de seus direitos,
sendo tratados como estrangeiros onde quer que estivessem.
Conforme caprichos e vontades dos poderosos, eram expul-
sos de onde viviam, o que levou a deixarem a Inglaterra em
1320 & a Franga em 1394,

Um dos grandes motivos da discriminagio judaica foi a
usura por eles exercida, que era banida pela Igreja e que, mes-
mo em sua religifio, era discutida. No entanto, ndo havia muita
opgdo para esse povo, que era proibido de possuir terras, o
que impedia a agricultura e tinha outras atividades, como o
artesanato, barradas. Restou entio se desenvolverem no co-
mércio, na medicina e no empréstimo a juros.

Na Espanha, os judeus puderam viver muito bem duran-
te um bom tempo, desenvolvendo sua cultura em quase todos
o0s campos. Mas o tempo acabou levando que ocorresse com
eles 0 mesmo que estava acontecendo no restante da Europa.
A Inquisigfio caiu sobre os israelitas em 1492, quando foram
expulsos. Antes disso, muitos foram obrigados a se converte-
rem, ou fingirem que o estavam fazendo, sendo que esses eram
chamados marranos.

Os judeus encontraram um desenvolvimento maior em
sua cultura nas terras da Babildnia, onde puderam fundar es-
colas e viver sem a pressfio cristi. No entanto, quando os
mugulmanos dominaram aquela regifio, outra perseguigdo co-
megou, apesar de que de maneira mais branda. Pagando im-
postos, eles podiam exercer livremente sua religido e ficavam
livres do servigo militar.

Durante a Idade Média, os anjos judeus perderam cada vez
mais poder na Cidade de Prata, quase ficando sem espago no
Conselho. Ainda sim, continuaram protegendo seu povo na Ter-
ra, fazendo de tudo para que sobrevivessem e continuassem com
sua religido. Nio foi através da forga que conseguiram tal faga-

nha. Gragas a manobras dos Corpore, ocultando e evitando os
maiores males, e aos jogos dos Nimbus, desviando a atengfio dos
demdnios e outros inimigos, os judeus segniram adiante. Isso
sem contar a propria persisténcia do povo.

Ipapg MeDeErRNA

A principal caracteristica da Idade Modema ¢ a formagdo
dos guetos, uma espécie de bairros onde todos os judeus da
cidade deveriam viver. Existem precedentes desses hugares na
histéria, mas esse foi o periodo mais marcante dessa condigdo. Os
Jjudeus eram obrigados a viver em tais locais, sem ao menos pode-
rem ser donos de suas casas. Ainda havia a exigéncia de se reco-
lherem do pér-do-sol ao amanhecer e sempre possuirem um sinal
que os identificasse quando saissem do gueto.

Os porntBes desses lugares eram guardados, uma medida
para fazer de tudo para se evitar o contato com os israclitas. Mes-
mo com toda a opressio, a sociedade judaica prosseguin, Nessa
época, a Cabala, que ja existia h4 um bom tempo, comegou a se
espalhar entre os guetos, influenciando préticas religiosas e filo-
séficas. O conhecimento magico aumentou o contato dos judeus
com 0s anjos, incrementando o poder da alianga entre o povo e a
Cidade de Prata. Magos judeus como da Escola de Yamesh ¢ da
Ordem de Salomio reapareceram e criaram novos discipulos, au-
mentando o contingente e as forgas de suas ordens.

Ermca ATUAL

O século XX foi marcado pelo movimento sionista, que
levou os judeus a emigrarem para o territorio que viria a ser
chamado de Israel. As chamadas Alijds comegaram; eram as
vérias ondas de emigragio dos judeus. Aos poucos eles foram
retomando seus territdrios, o que também levou ao inicio do
conflito com os palestinos.

Mesmo toda a perseguiciio que ji haviam sofrido ndo dei-
xou 05 judeus preparados para o terror da Segunda Guerra Mun-
dial, quando foram perseguidos duramente pelos nazistas. A situ-
agao desse povo fol de mal a pior, quando milhes foram mortos e
enviados para campos de concentragdo, onde eram executados
sem o minimo de piedade.

Foi um periodo dificil em que magos e anjos judeus traba-
Iharam arduamente pela sobrevivéncia de seu povo. Grande parte
de Cidade de Prata se calou perante o massacre, ainda que muitos
anjos cristdos estivessem tentando ajudar seus irmaos, O Conse-
lho nfio se manifestou, causando indignagdo perante muitos. Uma
das manifestagBes disso na Terra foi o siléncio da Igreja Catélica,
na época comandada pelo papa Pio XIL

Houve grande tumulto na Cidade de Prata, com discussdes
aflorando tanto entre anjos quanto entre almas, Nessa época,
Christos estava resolvendo problemas politicos entre a Cidade de
Prata e vérios outros pantedes de Paradisia, juntamente com Gabriel
& Miguel. Ndo se sabe qual seria sua decisfio, mas ele reprovou a
omissfio dos anjos perante o massacre judeu.

Terminada a guerra, houve uma movimentagdo para a
criagio de um estado judeu. A ONU votou a divisdo do territ6-
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rio da Palestina em uma drea drabe e putra hebraica. Entdo, em
1948, foi declarada a independéncia do Estado de Israel. A
partir dai a onda de imigragGes para o novo pais aumentou e
uma nova luta se iniciou para que os judeus se firmassem na-
quelas terras. Muitas guerras foram necessérias para que Isra-
¢l se consolidasse ¢ os conflitos com os drabes duram até hoje.

Grande parte da movimentagio para a criaglo de um
estado judeu ocorreu no mundo mortal. Como quase sem-
pre aconteceu durante a histéria dos hebreus, os seres so-
brenaturais apenas os seguiram depois, garantindo sua pro-
teclio. O Conselho aprovou a criagio do Estado de Israel.
Apesar de os anjos cristdos ndo participarem de todas as
batalhas, ajudaram com armas ¢ apoio moral na luta de seus
irmfos judeus contra os celestiais mugulmanos que domi-
navam o lugar. Ordens mdgicas comegaram uma disputa in-
cessante que persiste nos dias de hoje. A Ordem de Salomio
em particular, foi procurar por objetos magicos especificos
que teriam pertencido a seu fundador.

Desde esses dias, a relagio do pove hebreu com os cris-
tios tem melhorado, apesar de ainda nfio se ter concluido to-
das as desavencas. Tanto na Cidade de Prata quanto na Terra
j& houve tentativas de conciliaglio, o que se espera que seja
concluido logo.

No inicio do século XX1, existem cerca de 14 milhdes de
judeus no mundo, sendo que quase metade desses estd nos
Estados Unidos. Cerca de 40% se encontra em Israel e o res-
tante espalhado pelo mundo, principalmente na Europa e na
América do Sul.

CRENCAS

O judaismo ¢ uma religifio monoteista, sem divida. Se-
gundo suas crengas, existe apenas um Deus, que seria o pai de
todos. Seu nome nfo ¢ pronunciado, sendo sempre chamado
de “o Senhor™.

Os judeus também créem na vinda de um Messias, que
seria descendente de Davi. Esse os libertaria, vindo apenas
quando as pessoas acabassem com o mal social entre elas. 86
entio o Senhor apareceria para redimir os mortais.

LIVE®s SAGRADSS

Os judeus possuem seus proprios livros sagrados, como
acontece com outras religides. Esses sfo o equivalente ao
Antigo Testamento da Biblia cristd, apesar de haver algumas
diferencas nitidas. Esses vinte ¢ quatro livros (que os cristdos
fazem uma divisfio diferenie) estdio reunidos em irés grupos.

A Lei, também chamada Tor4, compreende os cinco li-
vros que se acredita serem escritos por Moisés (sfio o
Pentateuco). Anteriormente considerada apenas um sé livro,
foi assim dividida (Génesis, Exodo, Levitico, Nimeros e
Deuterondmio)} quando foi traduzida para o grego, cerca de
200 a.C. Apesar de se dar crédito a Moisés, as historias ali
contidas foram escritas ao longo dos séculos e reunidas aos
poucos, até que o processo se finalizou em 400 a.C. Ali também
estdo as leis que regem a vida dos judeus num total de 613.
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Neviim compreende os livros histéricos e proféticos e con-
tam parte da histéria do povo com virias mensagens sobre a
relagdio que os hebreus deveriam ter com o Senhor. As passagens
deixam bem claras que enguanto o povo amasse Deus, receberiam
béngfios e, se o abandonassem, sofreriam. Ali se encontram vari-
as justificativas para o dominio que sofreram por parte da Assiria
e da Babilénia, assim como a destruigdo do templo.

Ketuvim trata dos escritos poéticos, entre esses os Sal-
mos, criados na época dos reis para os servigos e as grandes
festas do Templo de Jerusalém, além de alguns para oragdes
individuais. Também hé o Livro de J6, que da a ligdo de que o
homem deve se submeter a Deus, e o Livro de Daniel, uma
espécie de literatura apocaliptica.

Além desses livros biblicos, hd o Talmude, “estudo™, uma
espécie de compéndio que redne a chamada Lei falada, criada
para se aliar a Lei escrita e que ndo deveria ser redigida. Essa lei
deveria se adaptar aos tempos e 4s condi¢des de vida, mas aca-
bou sendo reunida no Talmude gquando os judeus temeram perdé-
la quando sua dispersiio se iniciou. Esses registros contém histo-
rias, lendas, preceitos morais, ensinamentos em diversas dreas ¢
regras. No entanto, ainda ndo € um texto de leis, mas sim usado
pelos rabinos para ensinar.

A SINAGEGA

O centro religioso dos judeus € a sinagoga. E onde ocor-
rem os sermdes ¢ o ensino da Lei, responsabilidades do rabi-
no, que sempre deve ser um homem instruido. Ndo ha imagens
na sinagoga € o tnico objeto que se encontra no altar € a arca
que contém os pergaminhos da Tora.

CesTUMmES

O judeu ja comega seu dia com oragdes e estudos dos tex-
tos sagrados e tem toda sua vida regulada pelos mandamentos da
Tord, que tratam de vérios campos do cotidiano. Entre esses cos-
tumes estdo: generosidade, hospitalidade, boa vontade para aju-
dar, honestidade e respeito aos pais. O hébito de dar esmolas nido
é considerado uma caridade, mas justica. Todos devem ajudar a
quem ¢ mais necessitado, sem se sentir dono das proprias coisas,
o que o leva a adquirir mais dignidade.

No que se deve 4 alimentagio, os judeus sé podem co-
mer camne de animais que ruminam e t8m o casco partido, exclu-
indo assim o porco e o coelho. E apenas as aves nio predatd-
rias € 0s peixes com barbatanas ¢ escamas devem ser consumi-
dos. Ainda nfio devem comer derivados do leite juntamente
com derivados da came.

Outro aspecto importante € o Sabé, em que 0s judeus se abs-
tém de suas tarefas didrias, aproveitando o tempo para a renovagio
em que a familia s reline novamente ¢ come junia € conversa.

Ainda existem costumes para virios momentos da vida
judaica. Oito dias apds o nascimenta, 0 menino € circuncidado
na sinagoga e recebe formalmente seu nome. Aos 13 anos de
idade, torna-se um Bar Mitsva (filho do mandamento), quan-
do, depois de um ano aprendendo com um rabino, ele € consi-



derado membro pleno da congregacdo. As memnas, que lam-
bém recebem o nome na sinagoga, tornam-se Bat Mitsva (fi-
lhas do mandamento) ao doze anos e por volta dos quinze
aprendem a cuidar dos preparativos da alimentagfio.

O casamento é um evento muito importante, pois todo
judeu deve se casar. Antes ¢ feito contrato em que estio os
deveres do noivo para com sua futura esposa.

O enterro € sempre realizado rapidamente ¢ com todo
respeito, havendo oragbes e um discurso em homenagem ao
falecido, apos o que ¢ declarado lute e as pessoas devem se
abster de divertimentos durante algum tempo.

FesTas RELIGI®SAS

Segundo a crenga judaica, a criagfio do mundo ocorreu
em 3761 a.C. Além disso, os judeus seguem um calendério
baseado no ano lunar, estando esse dividido em doze meses
de 29 ou trinta dias. Suas festas religiosas sSo baseadas nesse
calendério, As principais datas judaicas sdo as seguintes:

Rosh hi-Shand ou Ano Novo, celebrado em setembro
ou outubro, época em que os judeus cumprem com primor
seus deveres religiosos e se concentram no arrependimento
por seus pecados.

Iom Kipur ou Dia do Perddo, decreta o fim dos dez dias
de arrependimento que tém inicio no ano novo. Os judeus vio
4 sinagoga e confessam seus pecados.

Sukot ou Festa das Tendas € realizado em memdria ao
tempo de peregrinagdo no deserto. Nessa época completa-se a
leitura da Tord (feita ao longo do ano na sinagoga).

Chanuki ou Fesia da Ilnauguragiico tem a duragiio de
oito dias e acontece em novembro ou dezembro. E feita em
memdria i reconstrugdo do Templo de Jerusalém em 165 a.C.

Pessach ou Pdscoa lembra a saida dos hebreus do Egito.
Existem regras rigidas para a comida e durante a refeigfio a o pai
da familia reconta o éxodo.

Shavuot ou Festa das Semanas comemora a entrega da
Tord ao povo hebreu ¢ ocorre em maio ou junho.

Diviségs D® [UDAisM®

O judaismo esid dividido tanto por questdes €imicas
quanto religiosas. Existem duas correntes étnicas, uma deriva-
da da Espanha, chamada de Sefardita, e outra da Europa cen-
tral, a Askenazi,

As divisdes religiosas sfo variadas ¢ uma delas € a dos
judeus ortodoxos. Eles acreditam que a Tord e o Talmude foram
revelados diretamente por Demiurgo ao povo israelita. Esses
textos seriam a autoridade midxima para se estabelecer as re-
gras ¢ tradiglies judaicas.

Os ultra-ortodoxos vivem em comunidades isoladas obe-
decendo estritamente &s leis religiosas. Em seu isolamento,
alguns seguem seus proprios costumes,

Os renovados nfio sepuem literalmente a Tord e o
Talmude, considerando que foram homens inspirados que o0s
escreveram. Eles adaptaram a fé e o3 costumes 4 vida moderna,

incorporando muitas das novas descobertas a partir do século
XIX. Os reformados seguem uma tendéncia parecida e sfo
fortes nos Estados Unidos e na Gri-Bretanha. Para esse gru-
po, as Escrituras podem ser reinterpretadas para se adaptar a
tempo e espago diferentes. Eles evitam as tendéncias sobrena-
turais existentes em outras facgies.

ANj®s Jupgus

Sempre houve influéncia direta da humanidade na Cida-
de de Prata ¢ vérios dos momentos por guais passou a histdria
humana geraram grandes conflitos na morada dos anjos. Em
muitas ocasifies os anjos judeus, chamados elohim, cogitaram
deixar sua cidade e fundar uma outra, onde pudessem esperar
pela aparicfio daquele gue consideravam o verdadeiro messi-
as. No entanto, gragas a Gabriel e 4 influéncia dos Nimbus,
isso nunca aconteceu, apesar de varios grupos de anjos terem
deixado a cidade para peregrinar por Paradisia, assim como os
judeus se dispersaram na Terra.

Recentemente, esses anjos tém voltado com toda forga
para retomar antigas posigdes de poder. E dito que seu messi-
as aparecerd em breve ou que Demiurgo deixara sua posicio
de observador para atuar diretamente nos distritos. Dentro do
préprio Conselho & possivel notar essa movimentago, ja que
irés anjos judeus ja ocupam novamenie suas posiges.

A maioria dos conflitos com os cristiios cessou, apesar de
ainda haver certa animosidade, principalmente com as atividades
constantes da Inquisi¢iio Celestial. Os grandes problemas desses
anjos iém sido os anjos mugulmanos. Tanto na Terra quanto em
Paradisia tem havido combates entre os dois grupos. E possivel
ocorrer um processo de paz entre eles, algo que Gabriel, de novo,
coloca como uma de suas principais metas.

Muitos dos amjos antigos do judaismo sio chamados
comumente de Serafins, apesar de nfio fazerem parte da casta
dos Protetore. £ apenas um nome comum, ji que muitas vezes
essas criaturas estdo em um nivel de poder tdo grande que tais
divisdes ndo importam. Nenhuma das divisbes da religifio
monoteista tem anjos t3o antigos quanto o judaismo. Esses
Serafins sfo capazes de destruir com um simples pensamento.
Toda a Cidade de Prata agradece por a maioria deles ter se
afastado da politica celestial, preferindo dar atengdo a assun-
tos cosmicos mais importantes. Aqueles que se envolvem nas
decistes do Conselho t€ém uma palavra influente que muitas
VEZES 50a COMO ameaga para os anjos mais jovens, Eles real-
mente ndo ameagam, porém o medo que a presenga dessas
criaturas gera intimida automaticamente qualquer anjo.

Uma das provas da destruig3o que essas criaturas po-
dem causar é Laoviah, com sua recenie revolia. Ele enfraque-
ceu duramente o exército de frenie da Cidade de Prata, que
perdeu um de seus principais generais e falanges preciosas.
Agora o Conselho teme que isso faga parte de uma sucessio
de eventos que pode trazer o pior. Alguns dizem que o préximo
serd Uriel, o Principe do Sol e do Terror. Caso outro Serafim se
revolte, a continuidade dos eventos sé levara a mais destrui-
¢fio ou pior, mais um despertar da fiiria inclemente do Senhor.
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CRISTIANISITI®

O cristianismo nasceu hé dois mil anos a partir das pala-
vras de Jesus, sendo que seu bergo foi uma tumultuada Pales-
tina. Desde esse tempo, espalhou-se pelo mundo e tornou-se a
religifio que mais influenciou a histéria do ocidente.

Grande parte da histéria do cristianismo ja foi descrita
tanto em ARKANUN quanto em TREVAS e nfio serd repetida
aqui. Apenas alguns fatos serdo mais bem explicados.

HisTéRIA

No primeiro século da era cristd, a Palestina vivia um
tempo conturbado. A domina¢io romana oprimia os judeus e
deixava muitos descontentes. Surgiam cada vez mais grupos

que procuravam a libertagfio e certas idéias religiosas ganha-

ram forga nesse tempo, sendo a principal delas a vinda de um
messias que livraria o povo judeu da opressiio. Nesse periodo
nasceu Christos, dizem que por volta de 4 a.C. Seu nascimento
ocorreu justamente como estava previsto nas Escrituras e va-
rios foram os anjos que surgiram na Terra para presenciar aquele
momento, Enviados de outras religides também se surpreen-
deram e pararam para tentar entender o que acontecia. Entre
esses, 05 magos persas seguidores de Ahura Masda, que se-
laram uma alianga com a Cidade de Prata ao comparecer no
nascimento do Filho.

Christos s6 comegou a pregar trinta anos depois, in-
fluenciado por Jodo Batista. Entre seus ensinamentos esta-
vam a necessidade de um arrependimento para a entrada no
Reino do Céu, insistindo na pureza moral que modificaria o
homem, tornando-o digno de estar com o Senhor. Muitas de
suas pregagdes iam contra o que os sacerdotes judeus dizi-
am e, 4s vezes, até contra as Escrituras. Devido a essa inter-
pretago & parte da Lei de Moisés, os lideres judeus consi-
deraram Christos um perigo para sua religifio e o denuncia-
ram para os romanos. Caifds, sumo-sacerdote do Templo de
Jerusalém, usou sua influéncia para convencer Poncio Pilatos
a condenar aquele que se julgava o Messias. No fim, Christos
acabou crucificado. Apds visitar o mundo dos mortos du-
rante trés dias, ressuscitou para dar os (ltimos ensinamentos
a seus discipulos e subiu aos Céus para iniciar uma grande
reforma na Cidade de Prata.

Os anjos acompanharam toda a trajetoria de Christos,
alguns desconfiados daquela criatura poderosa que se dizia o
Ungido que eles tanto esperavam, outros negando piamente
que aquele fosse o enviado do Senhor. Mas ainda existiam
anjos poderosos, inclusive Serafins, que apoiavam Christos e
o consideravam o futuro governante da Cidade de Prata. Entre
esses estavam doze que reencamaram, deixando todas as suas
memdrias angelicais e renascendo como homens. Eles o segui-
ram e sofreram com seu lider, para depois espalhar sua fé. S6
voltaram a ter suas memorias de volta quando morreram e mais
uma vez subiram aos céus. A inica exceglio foi Judas Iscariotes
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que se tornou inimigo de todos, ainda que ninguém houvesse
entendido o motivo de sua traigio. Dizem que esse segredo
serd guardado entre Christos e Iscariotes até o fim dos tempos.

Os onze apéstolos comegaram a espalhar a religido de
Christos, mas durante muito tempo esta continuou apenas
como uma seita dentro do judaismo. Apenas com a conversdo
de Saulo de Tarso (quando o anjo Zhafiel The apareceu), de-
pois chamado Paulo, iniciou-se a conversdo dos gentios ¢ uma
separagio entre a antiga religidio e o cristianismo. Paulo liberou
os cristios das inimeras obrigagbes impostas pela Lei de
Moisés, facilitando a convers3o dos gentios. Assim comegou
o cristianismo como uma religifo propriamente dita.

Rama

O Império Romano sempre teve uma tendéncia a aceitar
novas religides, ndo importando quais fossem. Os romanos
importaram vérias religides orientais e cultos surgiam a todo
momento, muitas vezes ligando varias doutrinas. No inicio, o
império ndo deu atengdo ao cristianismo, considerando-o ape-
nas mais uma simples religifio. Apenas quando os cristdos
comegaram a se espalhar, a preocupagdo aumentou entre os
governantes. Houve receio que eles pudessem ser subversi-
vos, ja que pregavam a fidelidade a Deus e nio 4 Roma, além de
negar todos os seus deuses, a divindade dos imperadores fa-
lecidos e muitas de suas festas.

Comegou uma certa repulsa contra os cristdos e estes se
tornaram um excelente bode expiatério para tudo o que ocorria
de mal no império que comegava a desmoronar. Comegaram
perseguigdes intensas, em que os cristios eram espancados,
presos ¢ mortos. No entanto, nada disso serviu para deter a
nova religifio. Muito pelo contrério, a determinagio dos mérti-
res impressionou muitas pessoas que acabaram por s¢ interes-
sar pelas palavras de Christos.

A igreja que surgia soube como angariar mais fiéis, prin-
cipalmente porque assimilou muitos costumes pagiios, como
datas e festas. Em 313 d.C., o imperador Constantino se disse
convertido e declarou o fim da persegui¢lio aos cristdos. Ja em
392 d.C., Teoddsio I tornou o cristianismo a religidio oficial do
império e fez os cultos pagdos ilegais.

No mundo espiritual, houve um tempo em que os anjos
cristdos foram aceitos, mas em poucas décadas uma grande repul-
sa foi criada entre os pagfios. A intolerfincia dos celestiais da
nova religifio gerou atrito, o que iniciou uma guerra com os segui-
dores de Mithras. Pouco depois, outros deuses entraram na bata-
Tha, mas os anjos Nimbus j4 estavam preparados para isso. Ainda
que fossem derrotadas nas campanhas militares, conseguiam gran-
de sucesso no terreno da manipulagdo, convertendo cada vez
mais humanos e retirando o poder dos deuses.

Por fim, Mithras foi vencido ¢ os anjos continuaram seu
avango, ainda se aproveitando que vérios deuses, cansados



dos mortais, jd estavam se retirando da Terra para seus reinos
em Paradisia. Usando as forgas do Império Romano, expandi-
ram-se e, mesmo quando Roma caiu, os celestiais no pararam,
pois ja haviam infiltrado seus fiéis em outros povos.

A Ipape Mépia

Uma das grandes forgas de apoio do cristianismo na Ida-
de Média foram reis como Carlos Martel e Carlos Magno. O
primeiro venceu os mugulmanos na batalha de Tours, impedin-
do o continuo avango da religifo de Maomé pela Europa. O
segundo, que governou de 768 a 814, foi declarado imperador
dos romanos em 800 d.C. pelo papa Ledo 111. A alianga entre o
novo imperador ¢ a Igreja era importante nio apenas do ponto
de vista politico, mas também o religioso. A influéncia cristd de
Carlos Magno provocou a conversio de muitos outros povos
a religifio de Christos, como foi o caso dos saxdes, vencidos
apOs guerras sangrentas. Novos guerreiros eram adicionados
a cristandade que nascia ¢ suas almas se tornariam servas dos
habitantes da Cidade de Prata. Seriam soldados importantes
na eterna batalha contra o Inferno e as divindades pagés.

O culto a deuses antigos ainda era bastante comum nas
dreas rurais, tanto € que o nome pagdo vem desse contexto.
Maguela época, guerreiros sagrados € anjos precisavam se unir
para atacar as criaturas e sacerdotes inimigos que ameagavam
a unidade cristd. A religifio cristd nfo podia conviver com a

Faticano

pluralidade de deuses que negava a existéncia inica e onipo-

tente de Demiurgo. Havia a dnsia por colocar as almas no cami-
nho certo, aquele definido pelas diretrizes fundadas ha tanto

tempo pelo Criador. Clare que os deuses e seus servos tenta-

ram reagir, Eles também tinham suas ambicdes e nfo eram sim-

plesmenie seres pacificos e apaticos. A disputa por almas hu-

manas os interessava, pois ja era a base do poder espiritual

tanto em Paradisia guanto no Inferno. A sobrevivéncia das

religides dependia do dominio sobre os humanos, capazes de

manipular a forma-pensamento.

Carlos Magno obteve muitas conguistas e conseguiu
um império poderoso que, porém, se fragmentou apds sua morte.
Em uma época negra, de guerras ¢ de cultura decadente, o
primeiro dos novos imperadores conseguiu um renascimento
cultural. Podia ser insignificante se comprado aos grandes
momentos de Roma, porém era uma luz no meio daguelas tre-
vas. A alma de Carlos Magno foi levada para a Cidade de Prata
para transformar-se em um dos poderosos Anjos Protetore.
Cerca de quatrocentos anos depois, como o Arcanjo Kariel,
ele estaria lutando contra os anjos mugulmanos nas cruzadas.

Nenhum dos sucessores de Carlos Magno teve o carisma
ot a habilidade para manter o novo império. Fragmentado, ele
foi obrigado a resistir s vérias invasdes barbaras como a dos
magiares e a dos vikings. Os primeiros acabaram se converten-
do ao cristianismo, mas os segundos eram a forga bruta, a
vinganga dos deuses nérdicos. Seus ataques constantes leva-



ram & fragmentagdo do que restava do reino franco e a socieda-
de feudal comegou a se formar, a partir do fechamento dos
pequencs grupos que procuravam a proteglio de um senhor.
Os anjos preocuparam-se com a fragmentagfo da heranga de
Carlos Magno, porém havia poderes demais em jogo para que
eles sozinhos pudessem intervir. A Cidade de Prata fizera ini-
migos demais em sua politica de guerra contra as forgas paglis
e infernais. Havia Valkirias disputando almas caidas com os
Corpore nos campos de batalha, Einherjar digladiando-se con-
tra os guerreiros Protetore e Captare, servos de Loki conspi-
rando contra os Nimbus. 1sso sem que pudesse se esquecer
das forgas infernais que assistiam as batalhas apenas esperan-
do uma brecha para atingir os anjos. Foi uma época de morte
de deuses e celestiais, em que os demédnios e Decaidos apro-
veitaram-se para se infiltrar ainda mais na sociedade mortal e
na lgreja. Um anjo caido chamado Sonneillon, uma vez parte
dos Protetore Tronos, ficou famoso por assumir uma forma de
luz e tomar o lugar de um Papa durante vérios anos. Qutros
seguiram seu exemplo e se disfarcaram de padres ou nobres,
tomando controle de grandes territorios.

Os deménios, liderados por Sonneillon continuaram fo-
mentando guerra e aproveitando-se do espirito belicoso dos
nobres frances. Nos tempos de paz, a nobreza entediava-se e
lutava entre si, fragmentando ainda mais a cristandade. Um
dos pontos em que Sonneillon foi mais esperto foi na conspi-
ragdo para a separagdo da Igreja do Oriente e do Ocidente. O
anjo caido aliou-se aos Nimbus obscuri para colocar os lideres
de ambas as facgdes uns contra os outros, 0 que gerou o
rompimento entre Constantinopla e Roma. O ano, 1054, qua-
renta e dois anos antes de Primeira Cruzada, quando o contato
com o Oriente seria reatado e, depois, desfeito por completo,
na Quarta Cruzada.

A divisio dos poderes clericais causou instabilidade na
Cidade de Prata, 4 medida que os anjos tomavam partido de um
lado ou de outro. Lideres celestiais foram obrigados a descer a
Terra para tentar reorganizar a situagio. O Arcanjo Miguel foi
enviado para recomegar a politica de guerra. Desceu como um
raio para eliminar as forgas de resisténcia pagd. As batalhas
lideradas pelo Principe da Guerra ficaram conhecidas por elimi-
nar a maioria das grandes forgas pagis que ainda estavam na
Terra. Os iiltimos deuses se retiraram para se manifestarem
apenas através de sacerdotes ou entidades servas.

As CRUZADAS

As forcas pagds foram reduzidas, apesar de nunca elimi-
nadas, mas os demdnios continuaram em plena atividade. Quan-
do a Primeira Cruzada foi declarada e o Império Bizantino pediu
ajuda para combater os mugulmanos, as forgas demoniacas
tentaram impedir o intento. Era certo que os infernais enxerga-
vam as ambicdes humanas por trds das Cruzadas, mas eles
também viam a chance de unificar a cristandade ¢ de que a
nogiio de um exército forte pudesse se formar, o que poderia
gerar problemas para as forcas ja infiltradas. Sonneillon pediu
ajuda a Liicifer e as forgas de Satd para auxiliar na manipulagio
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dos cruzados e das forgas angelicais. Lordes demoniacos como
Belzebu aderiram & campanha com prazer, enviando servos e
seduzindo o coragfio de cavaleiros que logo lutariam apenas
nome da pilhagem e perverteriam qualquer ideal religioso.

A campanha para a tomada de Jerusalém foi um marco
na histdria. Mesmo indiretamente, anjos e deménios coope-
raram entre si. Os celestiais formaram uma forga de frente
que eliminou a resisténcia mugulmana, dividida demais para
fazer frente aos cavaleiros cristdos. Os demdnios ajudaram
a manter esses povos desunidos, enquanto aproveitavam-
se para entrar nas terras dos anjos do isld, os malak, e reto-
mar antigos segredos. Os seguidores de Iblis entraram para
a campanha, aderindo ao que se chamava de Cruzada Ne-
gra, na esperanca de que os servos das trevas pudessem
recolocar os pés em Jerusalém e readquirir poder sobre o
portal para Paradisia que todos diziam estar na cidade. Quan-
do os mugulmanos foram vencidos e as portas se abriram
para o exército cristo, houve um massacre. Milhares de
pessoas morreram na confusdo que se seguin. Enquanto os
anjos lutavam contra a resisténcia dos malak, os deménios
entravam para festejar sobre os corpos dos mortos. Guerrei-
ros mortais roubavam, estupravam e matavam sem S& preo-
cuparem com os designios verdadeiros da fé.

O Reino de Jerusalém foi reconstituido durante as cru-
zadas, ficando nas mios dos francos. Os mugulmanos fo-
ram obrigados a observar surpresos aquela invasio de seu
territério e foi com custo reuniram forgas para lutar contra
os cruzados. Enquanto o poder necessdrio para expulsar os
francos de vez ndo era reunido, as forgas cristds se estabe-
leciam e formavam novas sustentagdes para o reino.

Os cavaleiros templéarios foram fundados, assim como
os hospitaldrios, tornando-se combatentes importantes na guer-
ra contra o inimigo infiel. Os guerreiros néo paravam de lutar
nem quando morriam, sendo rapidamente recrutados pelos exér-
citos celestiais para continuarem suas lutas.

O Inferno fazia o mesmo, capturando as almas mais
pecaminosas. Alguns lideres importantes tornaram-se figu-
ras de destaque tanto no céu quanto no Inferno. Hugo de
Payns, fundador dos templérios, foi transformade em anjos,
a despeito do que muitos suspeitam ¢ passou a liderar as
almas dos guerreiros do Templo que faleciam em batalha. O
rei Balduino o Leproso foi outro bastante esperado para
tornar-se um soldado angelical. Outros, como Gerard de
Ridefort, um dos mais infames grio-mestres do Templo, e
Reinaldo de Chétillon, alma perseguida pelos malaks, torna-
ram-se dembnios que continuaram atormentando os mugul-
manos mesmo depois da morte,

A presenga cristi no Oriente teve vdrias utilidades,
como a busca por reliquias sagradas. A Cruz Verdadeira foi
encontrada e, alguns dizem, o Santo Graal também. O se-
gundo teria caido nas mos dos templérios, que o esconde-
ram mais uma vez, mantendo-o apenas para aumentar o po-
der da ordem. Também houve contato com os cristdos do
oriente, como a igreja dos arménios, que mostraram formas
diferentes de se ver a figura de Christos. Todas foram con-



sideradas erradas quando comparadas com o catelicismo,
mas acendeu-se uma chama na Cidade de Prata. Havia anjos
que cuidavam desses religiosos e atendiam suas preces
mesmo ndo estando em conformidade com o padriio de Roma.
Até entdo, muitas figpuras ortodoxas ndo haviam notado essa
influéncia. Os questionamentos quanto ao fato de anjos aten-
derem outros grupos que ndo fossem caidlicos comegaram
a crescer. Alguns, como o bondoso Rafael, defendiam que
apenas a figura de Christos era importante. N&o havia moti-
vo para brigas. Qutros, como o Serafim Dalaiah, recusavam-
se a admitir que os dogmas que os anjos estabeleceram a
tanto custo fossem burlados. Por sinal, o altimo foi um dos
grandes guerrciros das cruzadas, lutando avidamente con-
tra os mugulmanos. Ao seu lado sempre esteve o Arcanjo
Kariel, o principal general das tropas do Serafim.

As forgas islamicas reassumiram o dpice de seu poder
com a ascensdo de Saladino. Uma figura inteligente, que
odiava especialmente os cavaleiros templdrios, comegou a
reunir um exército que daria o golpe decisivo contra os fran-
cos na Batalha de Hattin. Na época, o rei Guy de Lusignan
comandava Jerusalém e conclamou todos os francos para
uma luta derradeira contra o sultio. Com o apoio do grio-
mestre templario, Gerard de Ridefort, o governante iniciou
uma empreitada fadada ao fracasso. Os anjos no puderam
fazer nada além de segui-lo e lutarem contra os malaks. Os
Corpore ¢ Recipere que sobreviveram & batalha precisaram
de dias para coletar as almas dos mortos e dar-lhes um des-
tino gorreto. Guerreiros preciosos foram perdidos & pratica-
mente fodo o exército cristo gracas a acio de péssimos
governantes e generais. Restaram pouquissimos guerreiros
e anjos para protegerem Jerusalém.

E quem se aproveitou da simacgfio? Os demdnios, que
haviam apenas esperado. Eles massacravam 0s anjos que res-
taram ¢ entraram tomar o controle da sede dos templérios. Gra-
gas aos anjos Templaritas que ali estavam, o local resistiu,
porém a chave do portal de Jerusalém foi perdida durante esse
ataque. Sonneillon a pegou pessoalmente ¢ fugiu de volta para
a Europa com o que mais lhe interessava.

O dltimo suspiro dos reinos francos no Oriente 56 se
deu cerca de 100 anos depois, quando Acre foi tomada. Esse
século de existéncia minguante foi mais uma tentativa de os
anjos reunirem os tesouros que [hes interessavam e voltarem a
procura protecio na Furopa. Porém, a filria dos malaks fora
reativada e eles continuaram suas lutas e expansies.

A PiLHAGEM DE CaNSTANTINGPRLA

Uma manobra poderosa dos deminios foi auxiliar as
ambicdes humanas na tomada de Constantinopla. A Quarta
Cruzada, que deveria ir para o Oriente, acabou se desviando
para a capital do Império Bizantino, Os demdnios estiveram o
tempo todoe observando e escutando os verdadeiros planos
dos venezianos que financiavam a empreitada e ouviram feli-
zes quando os navios rumaram para os portos imperiais. Eles
ajudaram no saque de Constantinopla e capturaram outras re-

liquias importantes. O cisma derradeiro das igrejas do ocidente
e do oriente se deu nesse evento.

MNevAs ESCELHAS MA RELIGIA®

As heresias e as ordens religiosas proliferaram nesse
periodo. E comum pensar que os anjos ou demédnios estive-
ram por trds da maioria delas, porém nem sempre foi assim.
O movimento dos cétaros, os puros, comegou por iniciativa
dos humanos que estavam ligados ao gnosticismo. Eles
acreditavam que a carne era ma ¢ que Christos nunca teria
tomado a forma humana. Muitos anjos acabaram aderindo &
seita, simpatizando com a ideal. Alguns deles eram caidos
em busca de redengfo, o que atraiu ainda mais a fiiria da
Igreja Catdlica contra os cdtaros. Uma Cruzada foi declara-
da contra eles e cavaleiros cristdos marcharam para elimind-
los. O Serafim Dalaiah foi um dos grandes responsaveis por
convocar tropas angelicais para a luta, O Arcanjo Kariel se
recusou a participar da batalha, o que resultou na eterna
inimizade com o superior e em sua guase Queda.

Os valdenses foram outre grupo perseguido. Criticando
duramente a corrupgdo do clero, eles procuravam um retorno &
vida mais simples e pura de Christos ¢ seus apdstolos. A [greja
reagiu € 05 reprimiu, porém ndo conseguiu elimind-los. Foi uma
das primeiras falhas de Dalaiah que se viu obrigado a enfrentar
o proprio Rafael nessa disputa. O Principe da Vida protegeu o
que restou dos valdenses.

As ordens religiosas como os franciscanos e
dominicanos tiveram grande influéncia na Idade Média. Os
primeiros, com seus votos de pobreza e a pregagio do amor e
do Evangelho, atrairam a atengio dos anjos. Virios Corpore
foram selecionados para protegé-los e os dembnios procura-
ram cobigosos por essas almas que ajudavam a retomar a sim-
plicidade da religidio cristd. J4 os dominicanos surgiram com
grande influéncia dos Nimbus, particularmente de um anjo cha-
mado Pahaliah. Aliado a Dalaiah, os dois comegaram a formar
os planos que dariam origem 4 grande perseguigio ds forgas
pagds que ainda restavam na Europa.

A SANTA IHQUISICA®

Pahaliah e Dalaiah ndo entraram em combate contra as
forgas pagfs sozinhos.

Eles usaram uma armada de humanos fi¢is que cagaram
bruxas e sacerdotes que ainda louvavam as religides antigas.
Muitos julgamentos foram injustos, porém outros ajudaram a
acabar com verdadeiras monstruosidades que ainda percorri-
am a Europa e que exigiam ritos de sangue cuja violéncia agre-
dia a mensagem de Christos. Era certo que os tribunais muitas
vezes queimavam pessoas inocentes ou atingiam criaturas que
nio causavam dano & sociedade. Essa foi uma das principais
falhas da Inquisiciio, contradizer um dos mandamentos divi-
nos para destruir seus inimigos. As almas dos mortos ainda
clamam por vingan¢a, muitas vezes tendo sido enviadas para o
Inferno apos uma vida fiel.
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Um dos perigos da Inquisi¢io foi quando as autoridades
leigas descobriram seu poder e comegaram a se aproveitar dos
tribunais para eliminar inimigos. Niio foram poucos 0s que usa-
ram desculpas religiosas ou manipularam fatos para levar para
a fogueira pessoas que nada faziam além de ser uma ameaga
para o poder. Talvez o caso mais famoso seja o dos Templarios,
quando Filipe o Belo, rei da Franga, manipulou a Igreja para
causar a destrui¢iio de seus inimigos cavaleiros. E bem sabido
gue o governante tinha o papa Clemente V sob suas ordens,
coagindo-o apds seus servos terem quase deposto o papa
anterior. Essas duas pessoas foram a prova do mal gue ocorria
quando o poder da religidio se misturava com os julgamentos e
ambigdes do Estado.

Os anjos ajudaram a cagar as criaturas que estavam por
tras dos cultos paglos e o proprio Dalaiah destruiu pelo me-
nos duas divindades que ainda insistiam em caminhar indis-
cretamente pela Europa. Suas execugdes foram apoiadas pelo
Arcanjo Miguel e pelo Serafim Laoviah, que acabaram descen-
do para a luta que marcaria a expulsdo derradeira dos deuses
nérdicos. Em pouco tempo, ndo restavam nada além de sacer-
dotes e bruxas escondidos na Europa. Os deuses ndo tinham
mais onde se esconder nem como exercer influéncia direta so-
bre os poucos seguidores que sobraram.

Pahaliah obteve uma das grandes vitdrias nesse perio-
do, conseguindo finalmente atingir o anjo caido Sonneillon,
destruindo apds o cerco a uma igreja na Espanha, Foi uma luta
desesperada em que o anjo caido contou com o apoio dos
deménios servos de Leonardo e Aquel. A vitoria dos celestiais
nfio foi completa, pois muitas das reliquias e artefatos podero-
sos que Sonneillon roubara se perderam, talvez caindo nas
méos das Brujas.

& REMASCIMENTS®

As raizes do Renascimento se encontram na ltdlia. Quan-
do o Império Bizantino caiu nas mios dos turco-otomanos em
1453, muitos artistas e sabios fugiram para a peninsula italiana.
Foi uma chama de inspiragfo para os tempos negros do Oci-
dente. Muitos dizem que a arte foi redescoberta. Houve uma
grande divisdo entre 0s anjos da Cidade. Alguns, como Dalaiah,
. afirmavam que a liberdade artistica acabaria com o controle
que o Céu deveria ter sobre os humanos, porém a maioria ndo
se importou e considerou aquela inspiragdo entre 0s mortais
como uma situaglio que favoreceria o mundo em geral.

Houve conflitos entre os renascentistas e a Igreja. Vari-
o0s sibios acabaram queimados devido a pensamentos que iam
contra a religiio vigente. Os novos pensamentos da época
deram um impulso para as novas contestagdes religiosas que
apareceriam.

A ReFerma

Um dos grandes louvores da Reforma foi o
questionamento religioso que ela gerou, levando os homens a
repensarem no que acreditavam e a recusar a corrupgio que
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existia no clero catélico. A venda de indulgéncias e a influén-
cia das forgas leigas dentro da Igreja eram uma ofensa contra a
propria religidio.

O primeiro dos grandes manifestantes foi Lutero que
mais tarde traduziria a Biblia para a lingua nacional pela primei-
ra vez, livrando a palavra sagrada do latim, até entdo usado
como a lingua primordial da religido. Foi na Alemanha que ele
comecou suas pregagdes, reclamando das indulgéncias, exi-
gindo a livre interpretagiio da Biblia ¢ reduzindo os sacramen-
tos. Foi uma mudanga que assustou a muitos ¢ causaria guer-
ras e revoltas em toda a Europa. O protestantismo comegou a
crescer, principalmente quando os governantes perceberam as
vantagens politicas ¢ financeiras presentes na religido. Outros
reformadores apareceram como Zwingli e Calvino.

A Inglaterra também seria atingida pelo protestantismo.
O rei Henrique VIII cortou suas relagbes com o Papa tendo
como pretexto a anulagiio de um casamento. Ele mesmo assu-
miu o papel de patriarca da sua igreja, a anglicana, que mistura-
ria conceitos protestantes ¢ a liturgia catolica. As terras da
Igreja foram confiscadas e usadas pelo rei para fins proprios,
como doagbes para os nobres para angariar mais aliados.

A Reforma levou a uma libertagio religiosa que aba-
lou a sociedade ocidental. As transformagdes que ocorriam
mudaram os pensamentos das pessoas e ajudaram desen-
volver o futuro de muitas nacdes, porém nem tude o que
aconteceu foi perfeito. Muitas vezes os reformadores aca-
baram caindo em erros antigos da Igreja que combatiam.
Quando as revoltas camponesas comegaram na Alemanha
usando as palavras de Lutero em seu favor, o proprio prega-
dor ficou ao lado dos nobres, até apoiando a repressio vio-
lenta dos revoltosos. Calvino instalou um governo
teocritico em Genebra que era uma verdadeira ditadura, em
gue se condenava & morte por questdes religiosas. Mais
tarde os protestantes também queimariam suas bruxas como
no caso de Salém, nos Estados Unidos.

Os anjos ¢ dembnios observaram espantados as bata-
Ihas religiosas na Europa. Alguns se aproveitaram do momen-
to para subir na hierarquia, eliminando antigas desavengas. Os
Nimbus mais jovens foram os que mais apoiaram a Reforma, na
esperanga de abalar as forcas de seus grandes senhores ¢
avancar na batalha do xadrez celestial. As lutas religiosas mui-
tas vezes escondiam os embates entre os anjos e os demdnios
que aproveitaram a emogdo da turba para fomentar o fervor
religioso que apenas lhes dava poder.

Uma ordem importante a ser citada nesse tempo ¢ a
dos cavaleiros teuténicos, até entdo combatentes catolicos
que tinham como grande ambig&o um estado teocratico que
combatia pagos e hereges na Livonia e na Prissia. Seus
mestres aderiram 4 Reforma e a ordem teve seu fim no que se
diz ao aspecto catélico. Tornou-se uma seita secreta e reli-
giosa, agora ligada ao protestantismo, renascendo nas som-
bras para lutar de novo contra os demdnios e as forgas pa-
gds. Os teutbnicos se tornariam uma das grandes forgas
militares protestantes que atuariam de forma secreta na Eu-
ropa e, mais tarde, nos Estados Unidos.



A CeNTRA-REFSRMA

A Igreja catélica precisou reagir ao avango do protes-
tantismo e o fez com uma série de mudangas de atitude e
reafirmagdo das tradigdes. Reativou o Tribunal da Santa
Inquisigdo, criou o Index Librorum Prohibitorum (relagiio de
livros proibidos que incluiam obras de lideres protestan-
tes), fomentou a criagdo de novas ordens religiosas e a
catequizacio como foi o caso dos Jesuitas, grupo fundado
por Inacio de Loyola. O Concilio de Trento, que durou de
1545 a 1563, discutiu a revelagfio catdlica, que incluiria a
tradigio e as Escrituras, também debateu os sacramentos, a
justificacio e o pecado original.

A criagdo dos Jesuitas foi um grande avango nas forgas
conspiratérias da Igreja. A ordem, além de seu papel
catequizador, tinha ambigdes secretas. Organizados como mili-
tares, eles foram um dos grandes combatentes das sombras,
sendo profundamente ativos nas lutas conspiratérias contra
os lluminados ¢ os Templarios que combatiam igreja. Foram
eles que, nesse mesmo tempo, até conseguiram uma alianga
com uma facgdo do Templo, comegando o que seria a
reaproximagfio desses antigos cavaleiros catélicos a seu anti-
go ideal de protegdo do cristianismo. O chamado Templo Fiel
voltaria a servir o Vaticano, ainda que secretamente e sem se-
guir as ordens do Papa. Seriam aliados e ndo subordinados. Os
anjos Templaritas apreciaram as manobras dos jesuitas, pois
teriam outros guerreiros cujas almas seriam recrutadas.

@5 DESCHBERIMENT®S

Os anjos encontraram um desafio quando Colombo
descobriu a América. Havia um territério novo que precisa-
va ser conquistado e colocado no caminho da fé. Foi uma
questdo em que tanto os celestiais protestantes quanto os
catolicos convergiam. Nio é preciso explicar mais uma vez
05 combates € 05 Massacres que OCorreram para que as reli-
gifies dos astecas, incas e maias fossem eliminadas.

Toda a América foi tomada por uma avalanche de exér-
citos da Cidade de Prata, pois o paganismo foi visto como
uma ameaga se fim naquelas matas virgens que escondiam
tantos seres sobrenaturais.

Os colonizadores ndo pouparam os povos conquista-
dos, menosprezando a cultura e até as vidas daquelas pes-
soas, Obviamente, houve religiosos que se manifestaram
contra aqueles modos brutais, tentando proteger os indios
como foi o caso do dominicano Bartolomeu de Las Casas
que criticou os métodos de colonizagio na América Latina.
Infelizmente, suas palavras nfio foram ouvidas. Nem os an-
jos deram muita atengdo ao destino das calmas que recusa-
vam a catequizagiio. Incapazes de compreenderem que al-
guém poderia louvar outro deus que nio fossem Demiurgo,
eles atacaram com a ambigfo de mostrar o poder da Cidade
de Prata e superar mais uma vez o paganismo. A vitéria ndo
foi imediata, porém, 500 anos depois, seria dificil dizer que a
forga cristd ndo teria conseguido completar sua ambigdo,

REVELUCSES

Os séculos que seguiram a colonizagio deram inicio a
novas revolugdes que atingiram a sociedade tanto quanto o
protestantismo. A Revolugio Francesa, iniciada em 1789, foi
caracterizada por um reptidio ao cristianismo e um louvor pelo
culto da razio. O Arcebispo constitucional de Paris chegou a
entregar o cargo € as insignias aos lideres da comuna, afirman-
do a religiio nio era mais necessaria. Durante muito tempo os
cultos se tornaram clandestinos. O préprio Napoledo Bonaparte
enfrentou o poder papal sem peso na consciéncia e conseguiu
afirmar seu poder sobre o da Igreja. Apenas em 1802 o culto
catolico voltaria a Paris.

A Revolugdo Industrial também teve repercussbes no
Cristianismo, o que originou o chamado socialismo cristio que
seria divulgado pelo Conde de Saint Simon. Também foi um
avango da Era da Razdo com profundos ataques & religido como
um todo, tendo a Igreja come alvo primério. O marxismo ainda
seria condenado e, mais tarde, haveria o processo de
excomunhdo dos comunistas. Em 1848 houve um concilio cha-
mado de Vaticano |, em que se definiu a infalibilidade do papa
em quesides de fé.

O século XIX foi marcado por um ressurgimento do ca-
tolicismo em muitos paises em que a tradigfio estava
enfraquecida. Houve um avango nos Estados Unidos e uma
redescoberta na Inglaterra ¢ na Franga. Foi uma reacio dos
anjos catolicos que ja se cansavam de perder territorio e come-
¢avam a lutar contra a forga econdmica que os Nimbus e
Reciperes protestantes comegavam a acumular na Terra. Eles
percebiam que esses dois grupos eram os gue mais apoiavam
a Reforma, talvez como tentativa de lutar contra o poder que os
Protetore representavam na Cidade de Prata.

@ Sécule XX

O inicio do século XX ndo teve uma influéncia religiosa
notdvel, nfio com as reviravoltas e ameagas dos séculos ante-
riores. A Primeira Guerra Mundial ndo teve influéncias nem
ideologias ligadas a igrejas que pudessem influenciar profun-
damente scus rumos. Talvez apenas na Segunda Guerra essas
nog¢des se tornassem mais marcantes. O nazismo teria iniciado
o chamado neopagnismo que pregava.a ascensio do louvor
de raca, sangue e nagdo. Pio XI escreveu contra essas idéias,
considerando-as anticristds, porém, durante a guerra propria-
mente dita, ocorreu o grande siléncio da Igreja. O papa seguin-
te, Pio X1, ndo tomou nenhum ato piblico contra o Holocausto,
o massacre dos judeus. Houve membros do clero que apoia-
ram © fascismo na [tilia e a lgreja teve o apoio oficial do Esta-
do, com a criagdo do Vaticano. Porém, mesmo que a grande
lideranga ndo se pronunciasse, muitos padres ndo se preocu-
param ¢ ajudaram os judeus em sua fuga desesperada.

O Concilio Vaticano 11 marcou época. Iniciado em 1962,
abriu o didlogo entre a Igreja e outras culturas, pregando
tolerdncia e diplomacia, inclusive com os regimes comunis-
tas. Muitas mudan¢as foram discutidas e novas formas de



evangelizagdo foram definidas, assim como a decisfio de que
a partir de entfio a missa seria rezada na lingua natural de
cada pais.

0O século XX também foi marcado pela preparagiio paraa
Guerra Final. Seitas angelicais se armaram e esperaram pelo fim
do milénio com a intenglio de vencer a batalha cosmica. A
primeira grande guerra que enfrentaram ¢ que mais caracteri-
zou a dnsia pela chegada do Apocalipse foi a chamada Batalha
do Limbo, quando o Serafim da Destruigio e do Castigo Final,
Laoviah, provocou uma luta que poderia ter desencadeado o
Fim dos Tempos. A influéncia de um Nimbus poderoso, Jefael,
e a aclio das Langas de Christos ajudaram a evitar maiores
males. Muitos outros grupos colaboraram para acabar com os
planos de Laoviah, mas seus ataques deixaram cicatrizes pro-
fundas na Cidade de Prata.

@ Neve MMiLENie

A Guerra do Apocalipse ndio aconteceu no fim do século
XX como se esperava. Muitas seitas viram-se desanimadas e
perderam adeptos menos ardorosos quando suas expectati-
vas nfio foram consumadas. Isso nfio significa que existam
menos delas ou que as pessoas ainda ndo creiam que o fim
esta proximo. Os cristiios esperam pela volta de Christos e pela
batalha que decidiré o destino da humanidade. Os anjos ansei-
am pelas tiltimas decisdes do Conselho da Cidade de Prata sem
saber no que acreditar. Demiurgo tornou-se uma figura
estranhamente ausente, cujas agdes estdo se tornando menos
perceptiveis até para os celestiais. Muitos argumentam que o
Senhor esteja se preparando para o embate final ou que esteja
evilando o uso dos grandes poderes para ndo afetar o fragil
equilibrio em que se encontra o mundo. Eles sabem que caso a
méao d Ele interfira na batalha, serd o principio do fim.

CRENCAS

Os cristdos acreditam na santissima Trindade. Para eles,
a divindade ¢ ac mesmo tempo uma ¢ trés pessoas, o Pai, o
Filho e o Espirito Santo. Cada um ¢ uma manifestagio do Deus
Unico e Onipotente, aquele que concede a salvagio. A crenga
cristd estd definida no chamado Credo do Concilio de Nicéia,
reunifio da igreja primitiva em que muitos aspectos da religido
foram definidos como a divindade de Christos, na época nega-
da por um herege chamado Ario.

(s cristiios também créem no Juizo Final, quando todas
as almas serfio julgadas ¢ Christos voltard & Terra. A oragdio &
um ponto importante por ser um meio de se comunicar com a
divindade e pedir por Sua interferéncia na vida terrena.

@ LiVR® SAGRAD®

A Biblia ¢ a fonte de toda a teologia cristd. Estd dividida
em duas partes, o Antigo Testamento e o Novo Testamento. O
primeiro estd profundamente ligado a histéria dos judeus e
contém muitas profecias que jé anunciavam o aparecimento de
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Christos na Terra. Ele estd dividido em 39 livros, entre eles os
Salmos, o Génesis e os varios escritos dos profetas. Ha uma
pequena diferenga entre o Antigo Testamento Catdlico ¢ o
Protestante no que se deve as partes consideradas apécrifas.
Os evangélicos nfio aceitam algumas partes da Biblia catélica
que, segundo eles, ndo foram inspiradas por Demiurgo ¢ con-
tinham ensinamentos que iam contra a religifio cristd. S&o sete
livros que incluem doutrinas negadas pelo protestantismo
como as boas obras.

Os evangelhos se encontram no Novo testamento. Eles
sfio os relatos da vida de Christos, contendo as palavras ¢ os
ensinamentos diretos do Filhe de Deus. Eles s3o quatro: Marcos,
Mateus, Lucas e Jodo. Estudos historicos indicam que foram es-
critos entre 70 e 100 d.C. e que seus autores nem sempre s80
aqueles a quem sfio atribuidos. Os trés primeiros sio chamados
sindpticos devido a semelhanga que guardam entre si.

O livro Atos dos Apdéstolos provavelmente foi escrito
pelo mesmo autor do Evangelho de Lucas. Muitas das infor-
magbes sobre a Igreja primitiva foram retiradas desses escritos
que narra a expansdo do cristianismo ¢ as agdes dos seguido-
res de Christos apos Sua morte.

As Epistolas possuem vérios autores, porém, das 21,
treze foram escritas por Paulo. Costumam ser conselhos para
pessoas ou para comunidades quanto & verdade de Christos.
Paulo define na Epistola aos Romanos algumas regras da sal-
vaclio, inclusive comegando a diferenciar os cristios dos ju-
deus, ja que diz nfio ser mais necessario todo o ritual da Lei
Mosaica para se encontrar a salvagiio.

@ Crepe p® CeNcille DE NICEA —!

1* Creio em Um s6 Deus, Pai Onipotente, Criador do |
Céu e da terra, de tudo o que visivel e invisivel;

2° E em um s6 Senhor Jesus Cristo, Filho Unigénito de
Deus, nascido do Pai antes de todos os séculos. Luz de Luz,
Deus verdadeiro de Deus Verdadeiro, gerado e nfio criado,
Consubstancial ao Pai, por quem foram feitas todas as coisas;

3° Que desceu dos Céus por causa de nos homens, e
para a nossa salvagfio; e encarnou-se pelo Espirito Santo, na
Virgem Maria e se fez homem;

4° E foi crucificado por nossa causa, sob o poder de
Poncio Pilatos, padecen e foi sepultado.

5* E ressuscitou ao terceiro dia, segundo as Escrituras. |

6° E subiu aos céus e sentou-se a direita do Pai.

7¢ E novamente vird com gléria, para julgar os vivos e os
mortos e cujo Reino nfo terd fim.

8° E no Espirito Santo, Senhor Vivificante, que do Pai
procede ¢ que ¢ com o Pai e o Filho adorado e glorificado, e que
falou pelos profetas;

9 E em uma lgreja, Santa, Catélica e Apostolica;

10* Confesso, também, um s6 Batismo para remissdo
dos pecados;

11 E espero a ressurrei¢io dos mortos;

12° E a vida do século firuro. AMEM.
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As Divis®dEs D& CRISTIANISII®

CAT®LICISM®
A Tgreja Catdlica Apostilica Romana

CARACTERISTICAS

A Tgreja Catdlica Apostdlica Romana ¢ considerada a
maior de todas as igrejas cristdis, arrebanhando pelo menos
metade dos fiéis de Jesus em todo o mundo. Ela é conside-
rada anica, pela noglio de que existe apenas uma igreja de
Christos, criada ainda pelos apostolos; € santa, por ofere-
cer a todos os meios para encontrar a santidade e ter uma
doutrina baseada nos sacramentos; ¢ apostolica, por des-
cender da palavra dos apostolos; € catélica, pois € para
todos, ndo havendo restriio para quem quiser participar
dela e aceitar a palavra de Christos. A fé catdlica € baseada
na Biblia e na Tradi¢lo. Tantos as leis das Escrituras quan-
to dquelas definidas pela Igreja sio consideradas rumos
para que o fiel encontre Christos e 0 caminho dos Céus.

O catolicismo define que o homem tem a chave para en-
contrar a salvaglo na fé e nas boas obras. O pecado original,
que foi a desobediéncia as ordens divinas, garantiu a expulséo
dos mortais do paraiso, porém a alma ainda tem chance de ser
salva, A redenclio é uma escolha do homem e s6 € alcangada
¢m um trabalho conjunto feito pelo Senhor e pelo fiel. Christos
garantiu a oportunidade dessa escolha ao expiar os pecados
por sua morte na cruz & sua ressurreicio.

A missa é um dos pontos importantes e fundamentais da
comunidade catdlica, garantindo a unifio dos fiéis. Ela € base-
ada na eucaristia, na leitura das Escrituras, chamada liturgia da
palavra, e pregagfio. Apesar de a palavra do padre ser o ponto
principal da cerimdnia, ainda ha cantos e rezas em que as pes-
spas participam.

Os sacramentos catolicos sdo sete. O primeiro € o batis-
mo. Que limpa a crianga do pecado original vindo dos paise a
insere no mundo da Igreja. A confirmagdo, ou crisma, € a un-
¢do do dleo, dada quando a pessoa ja aprendeu a doutrina
catlica. A eucaristia € a representagfio da aceitagio e partici-
pacio do sacrificio de Christos, quando o catélico recebe o
pio ¢ o vinho (ou a hdstia) e ocorre o fenomeno da
transubstanciagdo (eles se transformam no sangue € na came
do Filho); é a comunhi#o que une a comunidade em uma refei-
¢io. A peniténcia ¢ a confissfio dos pecados, seguida pelos
atos de contriciio e a absolvicio desses erros. A Unciio dos
Enfermos, antes extrema-ungiio, ¢ dada aqueles doentes que
estdo muito fracos ou em estado grave e necessitam de forga
espiritual. O sexto sacramento € a ordenagfio que significa a
entrada para o clero e o direito de administrar os sacramentos
para a comunidade. O Gltimo é o matrimdnio cuja principal
caracteristica ¢ o voto mituo feito pelos noivos perante as
testemunhas; o divércio ndio ¢ reconhecido pelo catolicismo.

O culto aos santos é uma caracteristica importante, ja
que os fi¢is sempre pedem a interferéncia desses nos pedidos
feitos a Demiurgo. As imagens e estdfuas fazem parte dessa
representagdo cultural. A Virgem Maria, Nossa Senhora, € a
mais louvada e tem um pape! importante e carismidtico dentro
da religifio. Ela € considerada livre o pecado original desde sua
concepelo e diz-se que seu corpo subiu aos Céus.

Muitos dos pensamentos catolicos amadureceram com o
tempeo, principalmente apos o Concilio Vaticano I1. Reconheceu-
se a centralidade doutrindria e espiritual das Escrituras, a visio de
que a Igreja deveria ser voltada para o caminho espiritual € a
valorizacfio da mulher e do leigo dentro da organizagio.

O atual Papa ¢ Jofio Paulo 1, cujo patriarcado comegou
em 1978, Desde que assumiu a atual posiglo, seus cardeais
tém aumeniado o contato com os anjos e reorganizado os gru-
pos secretos dentro da Igreja. Jodo Paulo acredita que o fim
estd proximo e percebe o quanto as desavengas religiosas tém
ficado mais acirradas, apesar das tentativas de unifio de mui-
tos grupos. Seus cardeais tém dado apoio total aos jesuitas ¢
aps dominicanos, ainda estreitando os lagos com o Templo
Fiel para garantir a sobrevivéncia dos catdlicos.

BrRGANIZACAS

A lgreja Catolica é chefiada pelo Papa, o patriarca de
Roma, porém, ele nfio comanda sozinho, Mesmo com a defini-
¢do da infalibilidade do dele em questdes de fé, usada na pra-
tica apenas duas vezes, suas decisdes sio tomadas em con-
junto com um grupo de bispos. A seguir véem os cardeais,
pegas-chave dentro da Igreja, que s#io os homens de confian-
¢ado Papa, além de cuidarem da eleiglio do Patriarca de Roma.
Os arcebispos sdo responsédveis por vdrias dioceses, cuidan-
do de grandes territdrios da Igreja. Eles estdo acima dos bis-
pos, que administram regides menores, as dioceses ou prelazias,
Os padres estic encarregados das pardquias, cuidando da
comunidade local.

ANj@s CATELICES

A Cidade de Prata tem uma prevaléncia de anjos catoli-
cos e ndo hé perspectivas de mudanga tdo cedo. Os anjos
protestantes conseguiram assumir posigdes vantajosas, po-
rém ainda é improvdvel que venham a substituir a for¢a antiga
dos primeiros anjos que seguiram Christos & Terra e depois
lutaram contra os celestiais hebreus para tornarem sua fié
significante. Apesar da perda de muitos fiéis do catolicismo, a
reforma da Igreja tem combatido esses danos e recrutado no-
vos seguidores. Os anjos fazem o mesmo com as almas perdi-
das e estdo em constante aclio para a manutenclio de seu po-
der. Os tempos de letargia e acomodagfio passaram e agora é
hora de guerra para que sua posi¢io seja reafirmada.
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Os Protetore e Corpore formam a maioria dos anjos caté-
licos. Muitos dos Nimbus e Reciperes assumem caracteristi-
cas protestantes ¢ os Captare ndo se atrelam s caracteristicas
religiosas que consideram mundanas. Obviamente, ainda ha
muitos Nimbus e Recipere que lutam pela for¢a do catolicismo,
como & o caso de Pahaliah. Para maiores detalhes, consults o
livio ANJOS: A CIDADE DE PRATA,

@5 SANT®S

Os santos sdo os grandes mestres dos anjos catdlicos
na Cidade de Prata. Aparecidos nos primédrdios da Igreja, suas
almas adquiriram ainda mais poder devido 4s oragdes dos fiéis
¢ absorglo da forma-pensamento. Cada vez que um deles €
canonizado na Terra, sua esséncia transforma-se na Cidade de
Prata e o Conselho Ihe garinte o titulo de Prelado, que signifi-
ca o comando sobre uma ou mais vilas, chamadas Prelazias.
Alguns mais poderosos, chamados Patriarcas, possuem lide-
ranca sobre grupos dessas vilas e ainda influéncia no conse-
Tho. Os chamados pais da Igreja, como Santo Agostinho e Sio
Tomés de Aquino, sio Patriarcas que dominam grandes terri-
torios nos Distritos de Luna e Marte, respectivamente. Muitos
anjos poderosos buscam os conselhos desses mestres quan-
do questdes religiosas sio levantadas.

Um fato importante a se citar sobre os santos ¢ que cles sfio
alguns dos poucos habitantes da Cidade de Prata que tém direito
a lembrar-se de suas vidas passadas, guardando todo o conheci-
mento da existéncia humana, o que inclui as escothas ¢ sofrimen-
tos que passaram para chegarem a luz de Christos. Alguns prefe-
rem nfio ter essas memdrias, entregando-se plenamente 4 nova
vida como anjos, outros recuperam suas vidas mortais e as usam
como fonte de aprendizado para lidar com as questides humanas.

O titulo de Santo também pode garantir o direito de for-
mar uma Ordem Religiosa na Cidade de Prata, como € o caso de
Sd3o Jorge, que assumiu o posto de Arcanjo da Ordem dos
Guerreiros da Paix&o de Christos. Esses grupos religiosos cos-
tumam corresponder ao portifélio do santo na Terra e atendem
as preces dos fiéis. Os seguidores de Sio Judas Tadeu, funda-
dor da Ordem do Apelo Divino, sabem o quanto € dificil ouvir
todas essas rezas e seus pedidos, principalmente quando sdo
feitas para o Santo das Causas Impossiveis.

A canonizagfio dos santos na Terra € um processo com-
plicade que inclui muita pesquisa e um julgamento demorado.
E exigida a comprovagdo de milagres e, mesmo depois disso,
ainda hé demora nas decisdes finais. A Cidade de Prata obser-
va tudo com cuidado e nem sempre acata todas as decisdes.
Quando julga gue um santo tornou-se tal mais por questbes
humanas ou politicas, o Conselho lhe confere um titulo, mas
o0s outros beneficios devem ser conseguidos com suas agdes
no Céu e nfio pelos feitos anteriores.

A Viegem MAria

A religido catdlica tem como principal fonte de apoiona
Cidade de Prata a figura da Virgem Santa. Nossa Senhora, como
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¢ conhecida, é também chamada de Rainha dos Anjos, para o
escindalo de alguns celestiais mais antigos e ligados a figuras
masculinas. A mie de Christos é uma palavra de peso no Con-
selho e, dizem, pode interferir até nas decisdes do filho. Na
maioria das vezes, age como uma mie e protege a humanidade
dos momentos de maior firia de Demiurgo. Os anjos protes-
tantes muitas vezes reclamam do papel de destaque que ela
possui, afirmando que sua imagem muitas vezes chega a eclip-
sar a do Filho de Deus. Maria ouve tudo com cautela e nio se
incomoda com as criticas. Ela angaria cada vez mais fiéis na
Terra e é a santa mais ativa da Cidade de Prata.

Os anjos que seguem a Virgem s3o muitos e pelo me-
nos metade deles assume caracteristicas femininas ou vem
de almas de mulheres que a louvavam na Terra. Seus traba-
lhos continuam com caracteristicas maternais que buscam
proteger novas almas ou humanos nos julgamentos da Ci-
dade de Prata, além de assumirem papéis de anjos da guarda
de criancas fregilentemente.

O anjo que mais apdia Maria € Rafael, o Principe da Vida,
um dos mais antigos da Cidade de Prata ¢ que niio hesita em
afirmar que assumiu a fé de Christos. Aliados declarados, suas
falanges colaboram entre si com freqiléncia. O proprio Rafael
treinou a guarda pesscal da Santa, formada por uma elite de
Captare, Protetore e Corpore que tem dificuldades para achar
iguais no Céu.

PROTESTANTISM®

CARACTERISTICAS

A fé protestante também € chamada de evangélica e teve
sua origem na Reforma, com o manifesto de Lutero contra as
indulgéncias. O protestantismo nfio ¢ uma religido dnica, mas
uma série dessas que se dividiu ao longo do tempo. Nio sio
um credo tnico e definido, e suas interpretagdes da Biblia sdo
bastante variadas.

As Escrituras sfio vistas como o codigo supremo dentro
do protestantismo. Qualquer um pode interpretar a Biblia e
tomar sua palavra, pois o Espirito Santo dd a oportunidade de
entendimento a todos os cristiios. O perdio viria diretamente
de Deus e nfio seria necessario nenhuma peniténcia ou paga-
mento para consegui-lo. Um protestante ndo acredita que seja
necessario um sacerdole para se encontrar a revelagio divina,
apesar da importincia que dio & pregagiio dos pastores.

O movimento protestante estd espalhado por tode o
mundo, mas tem sua principal comunidade na América do Nor-
te. Sua conduta de livre interpretagio da Biblia e incentivo &
leitura das Escrituras da liberdade ao fiel na leitura dos textos
sagrados. Prega-se a simplicidade no culto, sem a suntuosida-
de presente nos ritos catdlicos.

BRGANIZACAS

As igrejas protestantes sic muitas € cada uma tem
sua propria organizago. Nio existe uma unidade ou uma



definicdio como acontece no catolicismo. Essa liberdade para
se definir a hierarquia ou a inexisténcia dela ¢ uma das ca-
racteristicas dos protestantes.

AN|®5 PRETESTANTES

A reacdo dos anjos catolicos ao protestantismo foi
violenta e por pouco 0 movimento nfo foi destruido na Ci-
dade de Prata. Gragas & esperteza dos Nimbus, a Reforma
também ocorreu no Paraiso, transformando muito da Hierar-
quia Celestial. A Inquisi¢do agiu para destruir muitos des-
ses manipuladores que usavam as novas religides apenas
para objetivos pessoais e, com o tempo, a iminéncia de uma
guerra civil desaparecen. As desavengas passaram para o
campo do debate teoldgico e ocasionais disputas pessoais,
porém nada que alarmasse tanto o Conselho quanto nos
primeiros anos da Reforma.

Os anjos protestantes se recusam a viver nas dioceses
dos Santos Catolicos ou Ortodoxos. Preferem montar suas pro-
prias vilas ¢ assumir posigdes de lideranca sobre as almas que
eles mesmos buscam na Terra. Seus territérios ndo possuem
uma hierarquia rigida e muitas vezes sio liderados apenas por
um Pastor que sobe a seu mandato por votagio. A representa-
¢do perante o Conselho ¢ feita da mesma maneira.

As comunidades protestantes costumam ser tdo varia-
das na Cidade de Prata quanto na Terra. Elas nfio tém o costu-
me de se misturar e muitas vezes entram em discussdo entre si,
unindo-se apenas quando uma ameaga maior interfere. As or-
dens angelicais com influéncia evangélicas sdo poucas e se-
guem as mesmas diretrizes da comunidade que as originou.

BrRTEDOXIA
A lgreja Ortodoxa

CARACTERISTICAS

Estima-se que hoje existam cerca de 150 milhes de orto-
doxos no mundo, a maioria vivendo na Grécia, Roménia, Bulgdria
e Riissia, Ha cerca de 5 milh@es vivendo nos Estados Unidos,
que carregaram a religidio durante a imigracdo da Europa Orien-
tal. A Igreja Ortodoxa Russa tinha fortes tendéncias czaristas e
foi bastante perseguida apds a Reveluglo de 1917.

Uma das principais caracteristicas do cristianismo orto-
doxo é sua teologia negativa que afirma que nfio se pode defi-
nir o que € Deus, mas apenas o que ele ndo €. Uma alternativa
para se expressar o divino sfio simbolos que possam sugerir o
mistério do que Ele ¢, Os sete sacramentos sdo tio importantes
para os ortodoxos quanto para os catdlicos ¢ seguidos de
maneira semelhante; o batismo mostra-se diferente por exigir a
imersdao da crianca na dgua. A nogdo de salvagio tem fortes
influéncias da idéia da ressurreigio de Christos, Os ortodoxos
acreditam que o Filho de Deus foi, a0 mesmo tempo, humano e
divino, tendo ambas as caracteristicas em sua plenitude. Ele
traria a salvacdo demonstrando a vitdria sobre a morte.

O credo de Nicéia, a razfio de uma das brigas entre a
Igreja do Ocidente e a do Oriente, € aceito e € regra para os
ortodoxos. Ele define toda a religidio e € a verdade fundamental
da fé. A Tradiglio ¢ outra parte essencial da ortodoxia. Ela
inclui as Escrituras e soma o conhecimento passado de uma
geragdo para a seguinte. Também pode ser encontra nos Sete
Concilios Ecuménicos da Igreja, aqueles dos primdrdios do
cristianismo; nos santos padres e escritos cristios; nas liturgias
e nos magistérios da Igreja; na legislagfio eclesidstica.

A fé vem da revelagiio de Demiurgo e ndo ha motivo para
s¢ procurar motivos para a existéncia d’Ele; deve-se simples-
mente compreender que ele existe ¢ aceitd-lo. O Senhor e a
Trindade ndo sdo resultado de especulagdes teoldgicas, mas
da experiéncia com Ele.

ERcAMIZACAS

As igrejas ortodoxas possuem dominios proprios € ndo
estdo sob a jurisdiglio de uma autoridade maior. O governo
dessas igrejas é feito através de sinodos, que sio a reunifio de
bispos de regides distintas para as discussdes sobre a fé e 0s
acontecimentos. Cada lgreja Nacional tem seu Patriarca e abai-
xo deles estdo os bispos, seguidos pelos padres. Um padre da
igreja ortodoxa tem o direito de se casar, porém sé antes de ser
ordenado. O mesmo nfo acontece com os bispos que devem
manter o celibato,

ANjgs DrRTBDEXES

A Cidade de Prata reconhece a lgreja Ortodoxa e muitos
anjos mantém sua fg, descendo a Terra para proleger esses
fiéis. Ao contririo dos catdlicos, nfio existe lideranga central
nem uma grande organizagdo entre os anjos ortodoxos. Eles se
dividem em grandes patriarcados e seguem alguns poucos
santos que ja os comandam praticamente ha mil anos, desde a
separagdo enfre a fé do Ocidente e do Oriente. Existem muitas
ordens angelicais que seguem esses mesmos Prelados e atuam
na defesa dos interesses da ortodoxia.

A quantidade de Reciperes ao lado da Igreja Ortodoxa €
o que mais chama a aten¢do. Esses anjos assumem as [ormas
dos rituais ortodoxos ¢ mostram-se como homem de longa bar-
ba e vestimentas suntuosas. S3o figuras sérias que batalham
por uma fé que acreditam ser a vefdadeira e possuem sob suas
asas milhares de fidis gue necessitam de uma protegdo cons-
tante. Muitas vezes, os cristdos ortodoxos estio na Europa
Oriental, onde os conflitos com os mugulmanos ou desaven-
g¢as politicas tornam a vida perigosa.

Os Protetore e Corpore ortodoxos formam uma frente de
batalha especializada na luta contra os malaks. Desde a criagho do
islamismo, eles foram os anjos que mais tiveram contato com a
nova religidio, forcados a um combate constante para se manterem
de pé. Muitos Prelados ortodoxos ainda reclamam no Conselho e
exigem urna futa imediata contra os infiéis. Outros ji se acalmaram
e reconhecem que a luta ndio é a melhor resposta. E uma pena que,
em um Mundo de Trevas, suas vozes sejam pouco ouvidas.

D



ISLATISITI®

O nome islamismo vem do 4rabe, da palavra islam, que
significa submissdo. Para se tornar um mugulmano e alcangar a
salvagdo, o homem deve se entregar completamente a Deus,
submetendo-se & Sua vontade em todos os aspectos da vida.

HisT®RI1A

0 islamismo teve origem drabe, mais precisamente na
regido do Hedjaz, hoje a Ardbia Saudita. Era uma terra de
povos desunidos cuja tinica lei era a de talifo. Os poves
faziam justiga pela vinganca e o derramamento de sangue
era freqilente. Todas as téntativas de unificar a regifio falha-
ram até o nascimento do Isli. A religido teve inicio com
Maomé, o Profeta. Orfiio, criado pelo tio, ele cresceu entre
comerciantes e veio a se casar com uma mulher mais velha
a0s 25 anos, a viiva Kadidja, com quem teve quatro filhas.
Viveu com ela por mais vinte de cinco anos e s6 entdo teve
outros casamentos, em um total de oito.

O Profeta tinha o hébito de se retirar para uma caverna
do Monte Hira nos arredores de Meca e meditar. Foi em um
desses momentos que o anjo Jibril, ou Gabriel, apareceu para
revelar a palavra divina ao homem. O celestial transmitiu pala-
vras ao homem que mais tarde seriam escritas no Alcordo.
Maomé ficou convencido da existéncia do deus tnico, Allah, e
de que todos deveriam se submeter a Ele para encontrar a
salvago. Ele condenou o egolsmo ¢ falou da iminéncia de um
Juizo Final. No inicio, precisou pregar 4s escondidas e seus
fi¢is foram aumentando até que os senhores de Meca ficaram
sabendo do que acontecia.

Magquela época, o politeismo era comum na regifo ¢
Meca era um centro de peregrinagdo para as vérias religi-
des, devido & presenga da Caaba. As autoridades temeram
que as pregagdes de Maomé pudessem acabar com o equi-
librio econdmico tdo bem estabelecido. A persegui¢iio ndo
tardou ¢ o Profeta foi obrigado a fugir, rumando para ¢ norte
em 622 d.C., para a cidade chamada Yathrib. A emigracdo foi
chamada Hégira e se tornaria uma data marcante no
Islamismo. Na nova morada, Maomé fundou uma comunida-
de religiosa, a Umma, que se tornaria um modelo para o
Islamismo. Yathrib tornou-se tdo importante que teria seu
nome mudado para Medina ou Cidade do Profeta.

A vida em Medina nfio se baseava apenas na religido.
Houve oulras atividades como a guerra contra 05 coraixitas,
Na Batalha de Badr, 05 mugulmanos venceram, porém foram
derrotados mais tarde. Estabeleceu-se uma trégua de dez anos
pouco depois que durou até os coraixitas a romperem. Com
isso, 0s mugulmanos resolveram atacar Meca. Foi sem dificul-
dade que o exército acampou em volta da cidade e conseguiu a
rendigfio dos coraixitas. Maomé entrou em Meca aclamado foi
até a Caaba, derrubando os idolos pagdos e conservando ape-
nas a Pedra Negra, que seria um dos simbolos do Isla.
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Os anjos acompanharam o avango dos mugulmanos sem
entender o que acontecia. A Cidade de Prata ainda ndo conhe-
cia os planos de Gabriel. Para dizer a verdade, os planos da-
quele chamado de Principe da Morte sempre foram uma incog-
nita até para os grandes Serafins. Nem Metatron era capaz de
responder s questOes relativas a Gabriel. Soube-se apenas
que ele desceu a Terra e conversou com Maomé por motivos
que cabiam apenas a ele ¢ aos Mistérios Maiores. Os anjos
cristdos enfrentaram aquela situagdo tdo estupefatos quanto
os judeus quando a palavra de Christos foi espalhada. Mais
uma vez, ninguém soube como condenar o que Gabrie] fizerae
suas agdes tomaram repercussdes impensadas até pelos maio-
res visiondrios.

Varias falanges se mobilizaram para lutar no Oriente
Médio. Anjos cansados da hierarquia cristd ¢ dos costumes
judaicos tomaram partido da nova religifio. Eles entraram na
luta contra as divindades locais e lutaram até eliminarem uma a
uma. Sua grande batalha foi a tomada de Meca. Apesar de os
exércitos humanos ndo necessitarem de esforgo, coube aos
celestiais batatharem contra as forgas espirituais do lugar. Ysrafil
foi um dos mais atuantes, seguido por Izra’il, outro dos recém
convertidos. O segundo teve um papel especial por mostrar
sua forma ameacadora e brandir uma espada que decepou os
servos de Hubal, uma divindade da Lua que reinava na Caaba.

A MerTe pE Maemé

Foi Abu Bakr quem assumiu a lideranga da Umma apos a
morte do Profeta, Ele tinha poder politico, militar e espiritual,
porém ndo cabia a ele ser um profeta, missfo destinada apenas
a Maomé, Os protestos contra a lideran¢a de Bakr nio foram
poucos. Muitos diziam que o lider deveria ser um membro da
familia do profeta. Essa primeira briga daria origem as duas
principais vertentes do islamismo, os sunitas, a favor da esco-
lha de Abu bakr e seguidores dos costumes, ¢ 0s xiitas, a favor
de Ali genro e primo do Profeta.

Mesmo com as divergéncias, Abu governou como Califa
de 632 d.C. 2634 d.C., quando Omar al Khattab assumiu a lideran-
¢a. Sob seu comando, a Umma crescew, indo para o Egito, Sina e
Pérsia. Ele foi substituido por Othman, homem que continuou as
conquistas, porém foi assassinado e, finalmente, Ali subiu ao
poder. Sob seu governo, ocorreu uma guerra civil em que surgiu o
movimento kharigita. Foi um desses zelosos seguidores do isld,
que acreditavam que seus lideres deveriam ser isentos de qual-
quer pecado, que matou Ali, encerrando a era que os mugulmanos
consideram a dos Califas Bem Guiados.

Depois de Ali, o Califado tornou-se hereditirio. Os
sunitas comegaram a se tornar a corrente mais influente no Isla
e 0 império continuou a crescer. Os anjos o seguiam em suas
lutas e participaram das batalhas contra 0s persas, destruindo
sem piedades muitos dos anjos de Ahura Masda, uma das



poucas divindades de Paradisia que tinha alguma alianga com
a Cidade de Prata. A partir de entdo, a divis3o entre os malaks
e os anjos judeus ¢ cristios se tornou clara. Eles emigraram da
Cidade de Prata com o que chamaram de a Hégira Celestial e
fundaram sua nova morada, os Jardins de Allah, as vezes cha-
mados de Meca dos Céus ou s6 de Paraiso. Foi um movimento
de impacto em Paradisia, pois poucas vezes uma nova cidade
celestial era criada assim, ainda mais com a separagdio de um
grupo tio poderoso quanto a Cidade de Prata. As divindades
de outros pantedes comemoraram a principio, vendo uma bre-
cha para atacar 05 monoteistas, porém acabaram vendo o quan-
to estavam errados quando viram a agressividade da luta dos
malaks pela i inica.

Os malaks entraram em guerra direta contra os anjos da
Cidade de Prata quando os mugulmanos tentaram conguistar
Constantinopla em 674 d.C. eem 715 4.C. s0b 0 comando dos
lideres omiadas. As mesmas lutas se repetiram na Peninsula
Ibérica quando os territérios da Espanha foram conquistados
e 0 Reino Visigodo caiu.

A familia omiada continuou no poder até 749 d.C. quan-
do foi vencida e os abdsidas subiram ao poder, formando um
novo califado. O novo Califa fundou Bagd4 e a transformou no
novo centro politico do Isld. Nessa época, vdrios povos ja
haviam sido conquistados e o conhecimento dentro do

fHagia Sophia

islamismo fora ampliado com a assimilagio dessas culturas.
Porém a decadéncia comegou, havendo dispersdo ne impeno
Mais tarde, com a conversfio dos turcos seljiquidas, uma nova
era comegaria no mundo isldmico. Esse povo tomou Bagda em
1033 e retirou o poder politico do Califa, reduzindo-o apenas a
lider espiritual. O sultdo, lider turco, ndo se importou com a
ofensa e passou a representar o isld nas guerras futuras. O
imperio comegou a se fragmentar em pequenas guerras € ndo
havia mais a mesma unidade.

O aparecimento dos cruzados foi uma etapa importanie
para a reunificagdo dos mugulmanos e para o processo de vol-
ta do fundamentalismo. A presenga cristd no oriente reacendeu
a chama que levou os povos mugulmanos & Jyhad, a guerra
santa. Os malaks desceram dos céus em grandes falanges para
combater os catdlicos. Ao mesmo tempo, havia a luta contra
0s anjos ortodoxos no Império Bizantino que fraquejavam cada
vez mais, incapazes de lutar sozinhos jd que as forgas mortais.
Ja néio tinham condig¢des de vencer os turcos.

A RECENQUISTA

A Espanha foi um territério de disputa importantissimo
tanto para os cristios quanto para os mugulmanos. Ela marca-
va ac avango méxime do Isld na Europa e o orgulho do Cristia-




nismo ferido ¢ dominado. A Reconquista foi uma cruzada para
se retomar esses territdrios para os catdlicos. Foi a partir de
muita luta que os mugulmanos foram finalmente expulsos em
1492 d.C. com a tomada de Granada.

As ordens de magia e os anjos foram personagens
ativos das batalhas ibéricas. O Assassinos, os magos Petros,
a Escola de Yamesh, os templérios... todos lutaram em lados
diferentes e fizeram aliangas ocasionais até o fim do domi-
nio isldmico. Novas inimizades foram feitas e durariam inde-
finidamente.

@ Fim pe CALIFAD®

Os mongéis invadiram o Oriente Médio em 1258 hidera-
dos por um sobrinho de Gengis Khan, Hulegu. Eles tomaram
Bagdé e ndio se importaram ¢om a existéncia do califado. Eraa
derrocada do império, quando o poder espiritual havia perdido
seu grande lider. Foi um tempo em que ex-escravos dos turcos,
chamados mamelucos, tornaram-se poderosos e tentaram for-
mar um novo califado. A tentativa nfo atraiu a boa fé de muitos
mugulmanos e acabou em 1517, quando eles foram vencidos
pelos otomanos. Os novos conquistadores tiveram um papel
importante no mundo isldmico, pois eram os mesmos gue to-
maram Constantinopla em 1453, Eles se tornaram representan-
tes dos sunitas ¢ reinaram na Siria, no Egito ¢ na Ardbia.

A tomada de Constantinopla foi uma batalha decisiva
entre 0s anjos ortodoxos e os malaks. A vitoria mugulmana
marcou um tempo de humilhagfo para os anjos que tanto fize-
ram para afirmar suas crengas. A inimizade das duas religides
se tornaria tdo grande que as batalhas entre os grupos se es-
tenderiam da Terra para Spiritum e Paradisia, acalmando-se
apenas quando outros lideres religiosos interferiram.

Em 1501, a Pérsia, mais tarde chamada de Ir, foi con-
quistada por povos de tendéncia xiita e o primeiro X4 fol pro-
clamado. A partir dai, seria um pafs com uma religidio oficial
daguela vertente.

Os malaks marchavam pelo mundo mugulmano dividido
e apenas esperavam. No havia mais as grandes guerras con-
tra 0s anjos, apenas escaramugas que ndo se equiparavam s
batalhas das cruzadas ou da tomada de Constantinopla. Ape-
- nas com o reaparecimento dos povos europeus na Africa e no
Oriente Médio os problemas recomegariam.

& ImpreriALIGT® EUR®SPEU

Napoledic conquistou o Egito sem dificuldades e le-
vou consigo muitos sabios e estudiosos. Eles redescobriram
a antiga cultura egipcia e trouxeram de volta velhos males e
divindades quase esquecidas. O Templo de Isis e Osiris
sorriu ao perceber que a sabedoria que tentavam preservar
teria nova importdncia, apesar do prego que deveriam pagar
por isso. Ja os malaks ¢ as ordens islimicas ndo gostaram
do que o5 europeus despertaram. Eles se viram no meio de
uma luta contra anjos e contra as criaturas antigas que res-
surgiam com nova forca.
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Os franceses foram embora do Egito, porém para serem
substituidos pelos ingleses. Tumbas foram destruidas ¢ os
espiritos ressurgiram furiosos para atacarem tanto mugulma-
nos quanto cristdos. Seu poder fora reabilitado pelo interesse
contfnuo dos europeus pelo Egito Antigo ¢ os deuses e ma-
gos acompanharam as obras de arte, mimias, sarcofagos ¢
tesouros roubados pela a Europa. Aqueles que ficaram conta-
ram com o apoio do Templo de fsis e Osiris para derramarem o
sangue de anjos e malaks nas areias. Eles se lembravam muito
bem da opressfio cristd nos dltimos dias do império egipcio e
sabiam que os mugulmanos fariam o mesmo.

& Fim pg um MiLENI® £ INiCi® DE BUTRS

Virias sociedades islimicas tentaram combater o imperi-
alismo, porém foi initil. Os paises sé teriam sua libertagfio apos
a Segunda Guerra e os dnimos dos fundamentalistas ja estari-
am exaltados, prontos para as ameagas que tanto surpreende-
riam o ocidente. Depois de tanta opressdo e manipulagio, era
dificil entender o motive de as poténcias ocidentais estarem
surpresas com os golpes que receberam.

Os malaks viram como ditaduras foram celocadas no
poder e seu povo foi controlado para que os interesses comer-
ciais de antigos inimigos fossem satisfeitos. Viram os Estados
Unidos colocarem um ditador no Iraque, para depois o retira-
rem, O mesmo aconteceu no Afeganistio e os servos celestiais
do Isl4, criados para adorar o homem, ndo gostaram de saber
que 0s ocidentais estavam jogando com a vida dos mugulma-
nos. Haveria mais guerra. Ndo importava se tantas vozes mo-
deradas aconselhassem a nfo usar as armas. Aquele cra um
Mundo de Trevas e eles nfio hesitariam no contra-ataque.

A situagiic dos malaks ndo ¢ nada ficil. A volta do
arquimago Adapa culminou com a criagio de uma nova amea-
¢a para o territério espiritual dos anjos mugulmanos.

CRENCAS

Muculmano é aquele que acredita em um Deus Unico e
Uno e na importincia de Maomé como profeta do Senhor, fa-
zendo as dltimas revelagtes de Allah na Terra. Allah, em si,
n4o ¢ o nome proprio da divindade, apenas uma palavra drabe
para deus. Os mortais ndo conhecem Seu nome, apenas sabem
de sua onipoténcia ¢ submetem-se a ele para encontrarem a
salvagdo. Para o islamismo, todo homem ja nasce mugulmano,
pois € uma lei natural estar submetido a deus. No entanto, os
mortais possuem livre arbitrio & podem ou nfio seguir o cami-
nho do bem. Quando aceitar as palavras do Profeta, estard de
acordo com as leis naturais,

A esséncia divina € baseada na nogdo de que Allah exis-
te e ndo foi criado, ndo tendo principio ou fim. Ele & mcompara-
vel e uno, ciente de tudo o que acontece, além de onipotente.
Sua vontade lhe permite fazer o que quiser, sem estar restrito a
nada e Sua vida ¢ ativa e presente, sentida com maior avidez
por quem se volta a Ele. Allah estd constantemente atento,
ouvindo os clamores dos necessitados e as palavras de quem



lhe vira as costas, mesmo que sejam sussurradas. Olha por
todas as criaturas e se comunica com elas, principalmente por
Seu livro sagrado.

Duas das grandes diferengas entre o islamismo e o cris-
tianismo € a no¢lo da Trindade e da importéncia de Christos.
Os mugulmanos ndo podem crer na possibilidade de Allzh ser
um e ao mesmo tempo trés pessoas. Deus ¢ dnico para eles,
diferente do que ocorre na Santissima Trindade cristé. Christos
também niio € visto como se fosse divino, apesar da importin-
cia como profeta. Nem mesmo Maomé € visto como divino na
religifo mugulmana. O Profeta é humano, pessoa de suma im-
portincia a quem Allah revelou Sua sabedoria. Enguanto os
cristdos créem que a mensagem de Deus estd contida em uma
pessoa, Christos, os islimicos acreditam que Allah se revelou
por um livro, o Alcorfio.

@ LIVR® SAGRAD®

Todas as revelagBes que Allah entregou a Maomé atra-
vés do anjo Gabriel estdo contidas no Alcordio, que significa
leitura ou ler alto. O livro estd dividido em 114 suras, também
chamadas suratas, ou seja, capitulos que mostram o caminho
da salvagfio, As subdivisdes s3o os versiculos e todas as
suratas comegam com o chamado Bismallah: “Em nome de Al4,
o clemente, o misericordioso™! Existem trechos que remetem
tanto ao Antigo quanto ao Novo Testamento.

O Alcordo costumava ser decorado e recitado constan-
temente pelos antigos drabes. O proprio Maomé o fazia e suas
palavras foram escritas por seus companheiros. Todavia, nem
todas as passagens do livro sagrado eram perfeitamente com-
preensiveis. Preocupados com isso, pois a salvagiio estavaem
seguir as Escrituras, os fiéis pediam conselhos ao Profeta. Es-
5as novas palavras, que explicavam os escritos, eram os cha-
mados hadith, que viriam a constituir a suna, Durante muito
tempo, houveram inimeros hadith falsificados que serviam
apenas para justificar interesses econdmices e politicos. Foi
mais tarde que Bujari compilou aproximadamente 7 mil, apés
um trabalho drduo de pesquisa.

®s Cince PILARES DA FE

Os mugulmanos possuem obrigagdes religiosas fun-
damentais. O primeiro deles é o testemunho da fé ou chahada
que € expresso quando o mugulmano recita: Ndo ha outra
divindade senfio Allah, @ Maomé é seu Profeta (La ilaha
illal-la, Muhammad Rassullah, em drabe). A Chahada é o
postulado da fé isldmica, as primeiras palavras que um re-
cém-nascido deve ouvir e as iltimas que devem ser murmu-
radas nos ouvidos de um moribundo.

A orag#o ou salat islémica deve ser feita cinco vezes ao
dia, em hordrios fixos e pré-definidos, O chamado para o mo-
mento de orar € feito pelas torres das mesquitas. Antes de
comegar, 0 mugulmano deve se purificar, lavando-se em dgua
corrente. Acredita-se que as pessoas se tornam impuras devi-
do as atividades do corpo, o que inclui as relagiies sexuais.

Pode-se orar em qualquer lugar, apesar de a mesquita ser o
mais indicado. A oracfo geralmente € feita por versiculos do
Alcoriio, recitados em drabe, porém também existem siplicas
pessoais. O fiel deve se lembrar de voltar a face para Meca.

As oragbes na mesquita sdo dirigidas pelo imd, que pode
ser qualquer homem adulto, ja que ndo ha sacerddcio organizado
no Isld. Deve-se comparecer com vestes respeitdveis e retirar os
sapatos antes de entrar. Os homens se dirigem ao saldo principal,
enquanto as mulheres ficam em uma galeria anterior.

O terceiro pilar € a caridade ou zakat que € uma espécie
de imposto definido como 2,5% da renda do mugulmano que
deve ser doada aos pobres. Como tudo no mundo pertence a
Allah, cabe ao homem rico fazer bom uso das posses que lhe
foram confiadas. A zakat é um meio de purificar essariqueza e
deve ser concedida, segundo Maomé, para os pobres e desti-
tuidos, a quem se empenha na administragio das esmolas e ¢
simpatico a Fé, para a libertagiio de escravos e devedores, para .
0 avango da causa de Allah e para o viajante necessitado.

O jejum ou saum é um meio de purificar a carne e de lembrar
a0 homem que niio deve viver em fungio do corpo. O islamismo
proibe a ingestdo de came de porco e de dlcool, além de haver o
grande jejum durante o més do Ramada. Desde que o sol nasce
até se pdr, 0 mugulmano ndo pode comer, beber, fumar ou ter atos
sexuais. Quando a noite cai, costuma-se haver festas com boa
comida e bebida ou reunides para se ouvir o Alcorio nas mesqui-
tas. Criangas, mulheres gravidas, doentes e viajantes estdo libera-
dos do jejum, sendo indicado que o cumpram em outro momento.

O quinto pilar, porém ndo menos importante, € a
perigrinagdo a Meca ou hajj que € a viagem que todo mugulma-
no adulto, que dispde de meios, deve fazer a Meca uma vez na
vida. L4 ele encontrard a Caaba e a circundara sete vezes, de-
pois percorrerd a distincia entre os montes Safa ¢ Marwa sete
vezes. Os homens costumam raspar a cabecga e as mulheres
cortam os cabelos. Todos usam vestimentas simples chama-
das ihram para eliminarem as diferengas culturais e de classe.
No fim das festas, um animal € sacrificado ¢ sua carne distribu-
ida para os necessitados.

A MesguiTa

O templo sagrado dos mugulmanos ¢ a mesquita, onde
eles se relinem toda sexta-feira a partir do meio-dia para as
oragies. Ndo ha cadeiras ou outras acomodagies dentro dela.
As poucas estruturas significativas para a religifio sdo o mihrab,
que indica a diregdo para a gual o fiel deve orar; o kursi, a
estante em que o Alcordo deve ser apoiado para a leitura; o
mimbar, que € um pequeno pilpito.

Meca

A cidade de Meca, localizada na Arabia Saudita, € consi-
derada o centro do mundo para os muguimanos. Foi em suas
proximidades que ocorreram muitos fendmenos da historia re-
ligiosa, como o reencontro de Adio ¢ Eva no monte Arafat
apos a expulsio do jardim do Eden. Ali estd localizadaa Caaba,
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uma estrutura oca, quadrangular e coberta por um tecido preto
construida por Abrado e Ismael. Segundo os mugulmanos, os
arabes descendem do primeiro filho do patriarca biblico com a
escrava Agar, quando Deus ainda ndo havia dado a bengio de
um filho a Sara, a legitima esposa dele. A Pedra Negra encon-
ra-se dentro da Caaba e tem um significado simboélico muito
forte para o islamismo.

Ce®STUIMES

Os mugulmanos possuem seus proprios costumes base-
ados na tradigdo e na fé. A circuncisio é um ato comum que,
além do significado religioso, indica higiene pessoal. Apesar
de haver a tradigio da clitoridectomia, essa ndo é prevista pela
religifio. A partir dos 12 anos, a crianga j4 comega a participar
do jejum do Ramada. e

Os casamentos sdo grandes festas em que os parentes e
amigos sdo convidados. O homem mugulmano pode se casar com
mulheres de qualquer religifio, mas esse direito ¢ vedado ao sexo
feminino. A poligamia ainda é um costume comum, apesar de que
o Alcordip trazer exigéncias que a tornam quase humanamente
impossivel, Espera-se que o marido frate igualmente todas as
mulheres, tanto nas relages afetivas quanto sexuais. Um homem
pode ter até quatro esposas. Existe a diferenga entre se ter quatro
mulheres e guatro esposas, ja que se implica em quatro familias.

Uma mulher leva consigo para o casamento um dote
que 56 pode ser usado quando ela assim o desejar. Se ¢
repudiada, entretanto, o dinheire ndo € devolvido. Existem
leis que protegem a mulher, porém hé outras que implicam
em sua submissdo ao homem que pode até recorrer 4 violén-
cia para disciplini-la.

Todo mugulmane deve viver segundo a xarid ou shariah,
o verdadeiro Caminho. Ele é expresso pelas leis que Allah re-
velou a Maomé. Muitos estados islimicos baseiam o direito na
xarid, ndo havendo distingdo entre as leis religiosas e leigas.
As decisdes para se melhor seguir o caminho podem ser toma-
das por analogia, comparando-se a situagio vivida com os
escritos. Também podem ser resolvidas por consenso, ji que
Maomé disse que a comunidade, em sua maioria, nfo poderia
votar em favor do erro.

) O Alcorfio nio dita apenas a vida religiosa. Hé citagdes
para todos os aspectos vividos pelo mugulmano, desde o co-
mércio até a moral € o status da mulher. A usura ¢ proibida,
apesar de ndo ser um costume seguido usualmente. O Profeta
salienta que as riquezas podem afastar um homem de Allah.

liHaD

( termo jihad quer dizer empenho, a luta do mugulmano
pela causa de Allah. H4 tanto uma guerra externa contra inter-
na a favor d’Ele. O homem deve combater tudo o que é de
profano em seu interior, empenhando-se para vencer o ego, a
deturpagdo da verdade e a avareza. E uma luta pessoal que diz
respeito a cada ser humano para ndo se desviar do caminho da
submissdo a Allah.

30

O segundo significado da Jihad € a luta externa contra as
forgas infiéis, quando o mugulmano batalha para vencer aqueles
que nio aceitam a revelago do Profeta. O objetivo é propagar o
islamismo ¢ demonstrar o poder divino. Os fundamentalistas cos-
tumam seguir esse conceito literalmente, pegando em armas para
combater os infiéis.

As FESTAS

O calendario mugulmano € composto de |2 meses lunares
que comecam exatamente durante a lua crescente, concluindo-se
assim o motivo de esse simbolo ser associado  religifio.

O ano novo € celebrado para se lembrar a Hégira, pon-
to de partida para o islamismo e o ano zero para seu calenda-
rio. Outra data comemorativa é o nascimento do Profeta no
dia 12 do segundo més isldmico. O costume comegou no
século XII e continuou, incluindo oragles, a troca de pre-
sentes e festas.

O Ramada € considerado o més santo, periodo em que o
Jejum deve ser estritamente seguido. A raziio de ser comemora-
do € porque se considera que Gabriel revelou o alcorfo a Maomé
nesse periodo. O 1d al-Fitr € o primeiro dia do més de Shawwal
e marca o fim do Ramada. A data € celebrada com muitas fes-
tas, doagies e troca de presentes.

A peregrinagio 4 Meca geralmente € feita no Gltimo més
do calendério. A festa do sacrificio também ocorre nessa épo-
ca e é chamada 1d al-Adha.

Divis®es N@ IsLAmIST®

Existem vidrias tendéncias islimicas no mundo, porém as
duas maiores divisdes sdo as dos xiitas e dos sunitas. Sua
separagio se deu por motivos politicos e, atualmente, apesar
de ambos serem mugulmanos, alguns pontos nas crengas sdo
diferentes. A propaganda ocidental induz ao pensamento de
que apenas os xiitas s3o fundamentalistas, porém esse aspec-
to da fé pode ocorrer em qualquer divisfo do isla.

SUNITAS

Os sunitas acreditam que ninguém pode interceder pe-
los homens perante a Allah. Créem piamente que a redengéio
dos humanos depende exclusivamente da fé em Allah, nos
Profetas e na crenga de Maomé como profeta final e das
boas agies. Apenas pela misericordia divina pode-se al-
cangar a redengdo. Até mesmo Maomé depende de Allah
para alcangar esse objetivo.

Héd um respeito aos imds por parte dos sunitas, porém
eles sdo considerados apenas homens virtuosos. Ndo exis-
te atenglio excessiva a suas palavras. Por sinal, 0s sunitas
créem que a atividade clerical pode ser exercida por qual-
quer homem, sem que seja necessdrio um treinamento ante-
rior. Acreditam que ¢ preferivel o consenso da comunidade
para se tomar decisdes.



XIITAS

A principal crenca dos xiitas estd na autoridade do
Imd. Segundo o xiismo, doze imis sucederiam Maomé e eles
seriam descendentes de Ali, o primo e genro do Profeta.
Esses homens santos seriam o0s guias da comunidade
isldmica e rejeita-los seria equivalente a dar as costas para
as palavras de Maomé. Porém, até mesmo os Imis podem
ser desviados de seu caminho e perderem sua posicio. As
fungdes deles seriam trés: liderar a comunidade, explicar as
ciéncias religiosas e a lei e ser o lider espiritual para levar o
entendimento acs homens. Quando o caminho da shariah
estd para ser interpretado, e a analogia e o consenso fa-
Iham, a palavra do im3 é tomada como a verdadeira.

A crenga da volta do décimo segundo imd, Mahdi, é
forte no xiismo. Seu retorno purificara a religido do isli e trard a
salvagdo final. A exultagio do martirio € t3o forte quanto no
Cristianismo e no Judaismo e existe a permissio para esconder
sua fé para evitar problemas piiblicos, enquanto a mantém em
aspecto privado. O casamento pode ter um perfodo pré-deter-
minado que pode ser de um dia a noventa e nove anos,

Viarios movimentos derivaram do xiismo devido a diver-
géncias sobre quem deveria ser o imi, como € o caso do
zaydismo, hoje forte no Yémen. Os ismaclitas se separaram
dos xiitas com a vinda do sétimo imi e assumiram posiches
extremistas e com bases neo-platénicas.

SuUFIs

O sufismo prega a meditagio e a reclusdo para o en-
contro com Allah. Os sufis imaginam com um encontro com
a divindade, compartilhando com ela uma unifio mistica. Os
adeptos costumam usar roupas de 13, de onde origina o nome
do movimento. O ascetismo é incentivado, ainda que ndo
seja uma exigéncia. O que se prega é uma posigio fiel a
religido para purificar o corpo e comungar com o divino.

ANj@s MucULMAN®S

Os chamados malaks so criaturas criadas por Allah para
servirem Sua vontade e atenderem aos humanos, Segundo o
Alcordo, eles nfio sdo dignos de serem louvados, tanto € que o
Senhor os fez se ajoelhar perante Adio assim que o primeiro
homem foi criado. Os malaks aceitam a tarefa humildemente,
pois sabem que a maior criagio de Allah foi a humanidade.

O Paraiso em que vivem os anjos mugulmanos é cha-
mado de Jardins de Allah ou Meca dos Céus. E uma cidade
sem a diferencia¢io em distritos da Cidade de Prata, onde a
paisagem tem forte influéncia drabe. A Unica separacdo esta
no terreno das castas. Cada uma coordena uma das partes
do Paraiso, atraindo os fiéis para o que eles mais desejam
ter quando se encontram na presenca de Allah.

As liderangas dos malaks sdo ocupadas por quatro an-
Jjos principais. O primeiro deles é Jibril, também conhecido

como Djibril ou Gabriel, o grande mensageiro de Allah, Ele ¢
uma incognita para todos os celestiais, inclusive para os malaks.
Eles s6 n3o o questionam por causa da rigida hierarquia da
Meca Celestial, que ndo permite insubordinaglio ao imi dos
Malaks. O mais incrivel € que mesmo Gabriel, a despeito do seu
poder, curva-se diante dos humanos. Foram raras as ocasides
em que isso foi visto, porém a atitude deixou alguns celestiais
mais antigos bastante surpresos. H4 quem especule que ele
assim o faz por fingimento enquanto outros argumentam que
0s planos de Gabriel sfio de proteger a humanidade da ameaca
que os seres de Paradisia podem se tornar, Quando comparece
a Cidade de Prata, ele age normalmente, como se nada houves-
se acontecido desde sua aparicdo a Maomé. Senta-se no Gran-
de Conselho Prateado como sempre fez e age como um anjo
imparcial nos debates entre cristiios e judeus. Ele nunca nega
que apareceu para Christos ou Maomé, porém s6 age como
mensageire de um profeta ou de outro quando no respectivo -
local de adoragio.

Micail, ou Miguel, € um dos lideres de guerra dos malaks.
Conhecido por nfo sorrir, ele nio vive com os mesmos mistérios
de Gabriel. Desde o inicie, deixou bem claro que niio lutaria contra
outros anjos a ndo ser que a palavra do Senhor surgisse em reve-

. lagdio. Jurou proteger os humanos e os seres celestiais, batalhan-

do em nome da gléria divina e esquecendo-se de diretrizes religi-
osas. Essa posi¢dio nfio é bem encarada por lsrafil, que sempre
alerta os companheiros de que Micail pode um dia voltar-se con-
tra eles se for convencido pela Cidade de Prata. Os outros afirmam
que niio, pois o Principe da Guerra segue a vontade do Senhor e,
como sua opinifio € de que eles proprios estfio certos, é mais
provavel que o contririo aconteca,

Israfil € aquele que convoca para a ressurreigdo. Sua trom-
beta marcard o Juizo Final ¢ decretard as mortes, para depois trazer
a vida de volta. Ele ¢ o anjo que acompanhou o Profeta durante
trés anos e € considerado um dos mais piedosos entre os malaks.
Dizem que quando olha para o Inferno, seus olhos enchem-se de
tantas ldgrimas que elas inundariam o mundo se Allah ndo impe-
disse. Israfil j4 era conhecido por lutar a favor da humanidade em
qualquer caso desde antes do Islamismo. Ele foi um dos primeiro
a aceitar a proposta da nova religifio e lutar para a emancipagdo
dos malaks. E uma das figuras mais ativas na vigilia da Terra,
combatendo os usudrios de magia em Paradisia que ousem cor-
romper a vida humana.

Izra ‘il é o anjo da morte ¢ lidér de todo malak responsa-
vel por descer & Terra para separar a alma do corpo e levi-la
para o paraiso. Sua fidelidade & causa islimica ji foi testada
virias vezes principalmente nos primeiros dias da religifio. lzra‘il
batalhou contra anjos e deménios que afirmavam que a alma
dos mugulmanos ndo tinha espago em Paradisia. Ele venceu
todas as lutas e levou os espiritos um a um para a presenga de
Allah. O reconhecimento de seu poder se espalhou por
Paradisia e deuses de outras religides tentaram desafis-lo. Fo-
ram todos massacrados ¢ o titulo de Anjo da Morte foi mais
bem compreendido. Conta-se que lzra’il lutou ao lado de
Laoviah durante muitos séculos ¢ eles provaram para todas as
outras cidades de Paradisia o poder do monoteismo.
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ATRIBUT®S

Os Atributos s3o explicados detalhadamente nas pa-
ginas 56 e 57, mas a parte de Criagdo de Personagens
(paginas 33 a 37) mostrard os limites a serem seguidos.

CABECALH®

Sdo as caracleristicas bdsicas do Personagem.
Procure responder as perguntas nas paginas
33 a 34 para completar esta parte da ficha.
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PERICIAS

H4 uma lista de todas as Perici-
as e seus Subgrupos nas pégi-
nas 58 a 39,

P®DERES ANGELICAIS

Uma lista completa ¢ detalhada dos poderes

angelicais esta descrita nas piginas 64 a 79

APRIMBRAMENT®S

Nas pdginas 60 a 63 estdo
listados os Aprimoramentos,



CRIACA® DE PERS®NAGENS

Em JYHAD, a criagdo de um personagem ¢ algo bas-
tante facil de se fazer. Normalmente, existem algumas coisas
a se decidir que serfio vitais para a sobrevivéncia do Perso-
nagem no futuro. Existem também fatores relacionados com
o Background do Personagem, seus anseios ¢ temores, sua
histéria e sua caracterizagio.

Nos RPGs, a histéria de um Personagem vale muito mais
do que seus pontos, pois atributos nada mais sdo do que um
punhado de nimeros que servem para traduzir o que o jogador
imaginou para o sistema de regras. Para a criagio de um Perso-
nagem, siga estes passos e vocé niio terd problemas. Para ajuda-
lo, criaremos um Personagem juntos, assim, vocé pode ir se
acostumando com o sistema utilizado.

|, EsceLHA A CAMPAMHA

O poder de cada personagem ¢ definido pela idade. An-
tes de comegar a crig-lo, vocés devem se reunir com o Mestre
¢ definir que tipo de campanha irfio jogar. Cada uma delas tem
caracteristicas proprias e especificas.

Para os jogadores novatos, € recomendado comegar
com anjos iniciantes, mas conforme vocés forem se familia-
rizando com o sistema, podem escolher outros na hierarquia
celeste. Note que a idade mencionada nos exemplos abaixo
¢ a idade efetiva do anjo, e depende da época da campanha.
Mestres mais experientes podem jogar campanhas em 1350
(Arkanun) com anjos de 100 anos de idade, ¢ mais tarde
jogar a mesma campanha na época dos descobrimentos, em
1498 (com os mesmos anjos tendo agora 248 anos). Mais
tarde ainda, o0 Mestre pode colocar estes mesmos anjos como
NPCs importantes de uma terceira campanha de TREVAS ou
INVASAO, passada em 1998 (os anjos agora slo ancides,
com quase 750 anos de idade).

Desta forma, jogadores e Mestres agem em conjunto para
expandir seu mundo de jogo. Exemplos de tipos de Personagem:

Iniciantes: sfo os anjos criados ha até 10 anes. Ainda
estio aprendendo os Caminhos da Magia e as relagbes entre
cada uma das castas ¢ tém muito a aprender. Geralmente nunca
foram em misséio fora dos Jardins de Allah ou da Cidade de
Prata e conhecem muito pouco sobre Paradisia e sobre a Terra.
Muitos deles ainda possuem vinculos afetivos com as pesso-
as que ficaram na Terra.

Veteranos: anjos com 11 a 100 anos de criagfio. Ja fize-
ram algumas missdes para os malaks e provaram-se dignos. A
maioria das pessoas que conheciam na Terra ja estdo mortas, e
suas ligagfies com o antigo plano estio muito diminuidas. Ja
estdo prontos para enfrentar o inimigo.

Guerreiros: 2 imensa maioria dos anjos se enquadra nes-
ta posiglo social. S3o os guerreiros da Guerra Santa, entre 101
& 200 anos de criagio. Enviados para a Terra ¢ Arkanun, séo a
forga de combate divina. Muitos também cuidam da politica em

Paradisia. enfrentando problemas com Aasgard, Olympus,
Metrépolis e outras regides do mundo celestial.

Herdis: anjos mais antigos, com 201 a 400 anos de cna-
¢do. J4 resolveram muitos problemas e realizaram muitas mis-
sties, J4 possuem muito poder politico dentro de suas cidades
misticas, e diversos inimigos. Tomaram-s¢ herbis dentro de
seus distritos ou comecam a ficar cansados da guerra, e se
tornam independentes. Nesta fase, procuram por seus propri-
os semi-planos ¢ se tornam jogadores no grande plano.

PanTas INICIAIS

Atributos: cada Personagem anjo comega com 100 pon-
tos de Atributos mais 1 ponto a cada dez anos de criagdo.

Pericias: o Personagem recebe 5 Pontos de Pericia
por ano de idade. O mdximo que pode colocar em uma

pericia & um valor igual a 50% ou metade de sua idade.
Poderes Angelicais: o celestial recebe 5 Poderes
Angelicais mais um poder novo a cada 10 anos.
Aprimeramentos: o Personagem comega com 3 pon-
tos de Aprimoramentos e recebe um ponto extra de Apri-
moramento a cada 20 anos de criagéo.

2. CRIE UMA HISTS&RIA MSRTAL

Antes de se tornar um celestial, o candidato passou por
uma iiitima encarnagio na Terra. Como foi esta encarnagio?
Para melhor compor um Personagem e sua historia, vocé
pode responder #s seguintes perguntas a respeito de seu Per-
sonagem, ¢ anotar os resultados em um didrio, que servira
como base para definir futuramente os atributos. Se esta € a
primeira vez que vocé estd lendo este livro, dé uma folheada e
leia um pouco mais antes de responder a este questiondrio.
Isto 0 ajudard a entender e familiarizar-se com alguns dos ter-
mos apresentados aqui, como renascimento, casta & outros.
Estas questdes ndo sfio obrigatdrias, e s0 deverdo ser
usadas se o jogador desejar um personagem complexo.
Primeira Pergunta 3
1. Qual a data e local da campanha em que ird jogar?

Histdria mortal:

1. Qual foi o nome mortal do personagem 7

2. Onde e quando ele nasceu e cresceu 7

3. Ele conheceu seus pais 7

4, O que seu personagem sentia sobre eles ?

5. O que ele fazia quando era vivo?

6. Ele foi casado? Teve filhos? Se teve, como eles sio ?

7. Como foi a morte de seu personagem? Com quantos anos?
8. Ele deixou alguém que amava para tras? Quem?

9. Como a sua familia ficou apds sua morte?



Cria¢io:

1. Quanto tempo demorou o renascimento dele?

2. Quem foi seu mentor? A qual casta pertence?

3. Como foi seu desenvolvimento e treinamento?

4. Quais slio seus sentimentos com relagio 4 sua propria morta?
5. Quantos anos passou estudando e treinando?

6. Qual € o seu nome celestial e casta?

7. Como se comporta em relagdo a seus companheiros de casta?
8. E em relaglo aos anjos das outras castas?

Objetivos / Motivagio:

1. Ele tem algum objetivo? Se tem, qual €7

2. E por que ele tenta fazer isso?

3. O que ele vai fazer quando conseguir cumprir seu objetivo?
4. O que ele vai fazer se falhar?

5. O que ele considera seu maior obstaculo?

6. O que ele faz para sobrepujar esse obstaculo?

7. Se ele pudesse mudar alguma coisa no mundo, o que seria?
8. Ele tem medo de alpuma coisa?

Personalidade:
1. Como as outras pessoas descrevem seu personagem 7
2. Como ele se amo-descreveria 7

Atitude:

1. Qual ¢ a atitude de sen Personagem em relagfio aos anjos?
2, Qual ¢ a atitude dele em relaglio 4s outras pessoas na Terra?
3. Qual € a atitude de seu Personagem em relagdo aos deménios?

Gostos e preferéncias:

1. Como ele passa suas horas de lazer?

2. Que roupas ele gosta de vestir?

3. Ele coleciona algo ou tem algum hobby?
4. Que tipo de companhia ele prefere?

5. Ele tem algum sonho?

Ambiente:

1. Em qual distrito ele mora e como € este lugar?
2. Como ¢ o clima/atmosfera?

3. Por que cle mora 147

4. Quais sho os problemas comuns 147

5. Como ¢ sua rotina didria?

Aparéncia:

1. Como ele & fisicamente (em detalhes)?

2. Qual & o aspecto da aparéncia fisica dele que € mais distin-
tiva ou mais facilmente notada?

3. Caso ele possa assumir forma humana, como € esta forma?

4. Por que escolheu esta forma?

Nosgo exemplo serd o da Hayyoth Sarah, Ela nasceu
em 1917 em Varsdvia. Levava uma vida normal como enfer-
meira até a chegada dos nazistas em 1939, Sarah foi levada
Junto com sua familia e amigos para Dachau, onde passou o
qie restou de sua vida cuidando dos prisioneiros da melhor
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mareira que pode. Sarah foi fuzilade em owrubro de 1941 e
seu espirito foi levado para Jerusalém.

Nos anos seguintes, Sarak desenvolveu suas novas ha-
bilidades celestiais, servindo principalmente como awxiliar
nas centenas de milhares de almas judias que chegavam dos
campos de concentragdo e da guerra.

Mais tarde, com o final da guerra, Sarah juntou-se a
um grupo de aventureiros para atuar em Paradisia, ¢ Reino
dos Céus, como embaixadores de Jerusalém em Aasgard.

3. VERIFIQUE DETALHES DA HISTHRIA

Aqui entra em a¢fio a primeira pergunta. A data da cam-
panha faz bastante diferenca, pois determinard o Background
¢ idade do Personagem. Faga esta parte em conjunto com o
Mesire, pois muito do que for escolhido aqui serd utilizado por
ele como fundo para sua aventura posterior. Tente coordenar a
histéria do seu Personagem com a dos outros membros da
campanha, com a trama e com 0s outros NPCs. Se a historia de
TODOS os Personagens do grupo ndo forem compativeis, co-
mece novamenie. A hisidria de seu Personagem também deve
ser condizente com o mundo estruturado pelo Mesire.

A campanha estd estruturada na década de 90, portan-
fo Sarah possui cerca de cingtienia anos de criagdo (embora
sua aparéncia seja de apenas vinte e poucos anos). Seus com-
panheiros de grupo sdo Seneazah, da casta dos Malachim,
lider do grupo, Elemiah e Soraya, da casta dos Erelim, res-
ponsdveis pela organizacdo dos relatdrios da eguipe ¢
Mathia, da casta dos Elim, o guarda-costas do time.

4. DATAS, LecAls € CASTA

Escolha as caracteristicas relativas a seu Personagem e
coloque-as na Ficha de Personagem, nos locais indicados. Reco-
menda-se que o Mestre controle a idade dos anjos, limitando-as
de acordo com o tipo de campanha que deseja realizar.

Todos os anjos nascidos em Paradisia pertencem a alguma
casta. No caso especifico dos anjos islamicos ou judeus, os anjos
recrutam seus guerreiros entre as almas dos mortos na Terra. Es-
colha uma das 10 castas (Malachim, Erelim, Seraphim, Hayyoth,
Ophanim, Hamshalim, Elim, Elehim, Bene-Elohim ou Ishim) se o
personagem for judeu ou das 5 castas (Hafasa, Haris, Dalil,
Mujahid ou Qarib) se for mugulmano,

6. EscelHa 5EUs ATRIBUT®S

Vocé possui tantos pontos para distribuir entre oito atribu-
tos quanto for o tipo de campanha que vocé esta jogando. Tente
distribuir os pontos conforme o Personagem que vocé idealizou
com o questiondrio. Em JYHAD, niimeros nfo sdo tio importan-
tes, o importante & que eles expressem suas idéias. Comparativa-
mente, um humano normal possui atributos em 10.

O valor dos Testes de Atributos € igual ao valor do atri-
buto com modificador multiplicado por 4. Este valor ¢ expresso






em porcentagem (%) & pode ser maior do que 100%. Este valor
percentual também ¢é passado para a ficha de personagem.

Sarah pessui aproximadamente 50 agnos de criagdo,
portanto possui 105 pontos para gastar em atributos, que
dividimos da seguinte maneira:

Atributo Valor Modificador Teste
Constituigdo 10 - 40
Forga 10 - 40
Desireza Il - 44
Agilidade 12 - 48
Inteligéncia 16 - 64
will 16 - 64
Carisma 15 - 60
Percepgdo 15 - 60
Tatal 107

Consulte o capitulo de atributos para ter uma explicagiio
detalhada sobre cada um dos 8§ atributos.

&, EsceldHas o5 PODERES ANGELICAIS

Os Poderes Angelicais sdo o que tornam os anjos adver-
sarios tdo perigosos ¢ respeitados. Eles comegam com 5 pode-
res e para cada 10 anos de treinamento, o anjo adquire 1 Poder
Angelical. Maiores detalhes sobre estes poderes podem ser
encontrados no capitulo de Poderes Angelicais.

Sarah possui 10 poderes angelicais, escolhidos da se-
guinte forma: Telecinesia 2, Disfarce 1 (Mdscara), Protegdo
vs. Trevas 2, Alimentos, Imunidade a Doengas, Hipnosis,
Blenden e Asas Astrais 1.

7. PeNT®s DE APRIMGRAMENT®

Sua ficha j& estd bem avangada, mas falta ainda gastar os
pontos de aprimoramento do Personagem. Sarah possui 50 anos,
portanto 5 (3+2) pontos de aprimoramentos.

Pontos de Aprimoramento sfio utilizados para dar um
toque pessoal na sua ficha, em termos de jogo e comparagio
entre personagens. E claro que vocé ainda deverd fazer algu-
mas modificagdes na ficha do personagem, mas isto € s6.

Pontos de Aprimoramento sio detalhados no capitulo
Aprimoramentos.

Decidimos gastar os pontos de Aprimoramento assim:

2 ponios: sensitiva. Sarah sonha com coisas sobrena-
turais. Imagens da Terra e de acontecimenlos gue se passa-
ram apos sua morte. A personagem ganha também 10% em
Ciéncias Proibidas e 20% em qualquer subgrupo da pericia
artes. Ela também possui um sexto sentido que beira a
paranormalidade para presengas sobrenaturais.

36

2 pontos: tutor. Seu tulor é uma crigturd sobrenatural
chamada Jedaiah. Um anjo Erelim nascido em 206 AC, na Grécia.
Ensinou a ela sobre a Magia e sobre seus poderes angelicais.
Jedaiah vive em uma nuvem nos céus de Andorra e pode entrar
em contato com Sarah através de rituais se for necessario.

I Ponto: contatos. Jhillah, anjo mugulmano que possui
um castelo nos céus da Jorddnia. Tornou-se seu amigo pesso-
al hé mais de 20 anos, e j& a auxiliou contra os magos shair
drabes mais de uma vez .

8. EscelLHA @S5 INIMIG®S DS PERS@NAGEM

A parte legal ji passou. Agora ¢ a hora de vermos em
quantos calos nosso Personagem ja pisou para conseguir to-
dos estes poderes acima. O Mestre deve sempre interferir se
achar que o inimige ndo ¢ poderoso o suficiente.

Cada Personagem deve comegar a Cam com um
inimigo, escolhido pelo Mestre de comum acordo com o joga-
dor. O inimigo serve como um gancho para aventuras; um
némesis que pode ser usado pelo Mestre para criar situagdes
perigosas para o Personagem.

Quanto mais velho o Personagem, maior o nimero de
inimigos que ele possui. Recomendamos um inimigo para cada
vinte ou trinta anos de existéncia, mas eles devem ser criados
com bastante cuidado pelo Mestre, pois devem ter algum tipo
de ligagio com o Personagem ¢ uma razio para existirem.

O Inimigo de Sarah é Elias Nerberg, comandante-chefe
das tropas da Gestapo que invadiram Varsdvia e que a colocou
en um campa de concentragdo. Apds sua morte, Elias tornow-se
um deménio, comandante das legifes nazistas do Sétimo Circu-
lo do Inferno. Sarah encontrou-se com ele recentemente, curan-
te uma missdo de patrutha em Prage, quando sentiu uma ener-
gia familiar e decidiu seguir a trilha mistica de seu sexto senti-
do. Encontrou Elias em uma esta¢do de trem. Os dois lutaram
mas Elias conseguiu escapar e Sarah descobriu que ele possui
wm pegueno séquito de demdnios. A campanha comega com
Sarah investigando esta seita para saber do que se trata.

9. PERIiCIAS C®M ARMAS € PERICIAS C®MUNS

Vocé deve distribuir seus pontos de pericia entre todas
as pericias que seu Personagem possuir. Nas pericias com ar-
mas, escolhendo as armas que melhor se adaptarem a seu per-
sonagem e nas pericias comuns as que completem a persona-
lidade dele. Para saber quantos pontos de pericias vocé pos-
sui, consulte a férmula abaixo:

Pontos de Pericia = 10x Idade + Sx INT

Todos 0s Personagens comegam suas pericias de armas
com seus valores de Destreza, & somam seus pontos a eles.
Note que os indices para ataque e defesa sdo diferentes, e
devem ser preenchidos independentemente. (aumentar uma
pericia de 15/15 para 35/20 custa 25 pontos!).



O valor eritico € igual a 1/4 do valor de ataque. Arredonda-
do para cima. Este valor ¢ utilizado para calcular o ataque critico.

O méximo valor para uma pericia, € 50% ou metade da idade
do anjo, o que for maior. Este valor pode ultrapassar 100% e j&
conta o valor do Atributo basico relacionado.

Sarah possui 580 pontos de Pericia (300+80) para
gastar. ela decide investir seus pontos da seguinte maneira:

Armas Atributa Gasio Total
Espada longa 11711 30/30 4141
Espada de fogo 11/11  35/35 46/46

Para as pericias comuns, proceda como nas pericias
com armas, mas com uma diferenca; algumas pericias possu-
em valores iniciais, owiras ndo. Elas estdo especificadas no
capitulo de Pericias.

Perfcias Inicial Gastos  Tortal
Acrobacias i2 50 52
Armadilhas 15 40 55
Falar Inglés 0 30 0
Ler e Escrever inglés 0 50 50
Pesguisa 15 30 i3
Primeiros Socorros 16 40 56
Rastreio ] 30 (%]
Religido [ 30 30
Sobrevivéncia 13 40 1]

+10 Ciéncias Proibidas 0 30 (+10) 40
+20) Artes (desenho) Ir 20 (+20) 356

Total 580 (+30)

|@. PenT®s DE VIDA € @ INDICE DE Pre@TEcAe

Calcular os Pontos de Vida de um personagem é muito facil.
Some a Forga com a Constituigao e divida por 2. Arredonde para
cima. Para o IP, verifique se o anjo possui Indice de Protecio de
pele e que tipo de armadura estd usando. Lembre-se que cada
ponio de IP representa uma penalidade de -1 em DEX e AGL.

Sarah passui FR 10 e CON 10, Semam 20 pontos. Dividido
por 2 da 10. Sarah ndo usa armaduras, portanto possui IP 0,

[3. REUNIND® ®5 PERSEBNAGENS

Agora a reta final: juntar todas as historias de todos os
personagens da campanha. O Mestre geralments vai criar uma
aventura introdutdria e a campanha comega.

Se vocé seguin direitinho todos os passos, a propria cria-
¢fio do personagem deve The fornecer vérias idéias para aventu-
ras, baseadas nos inimigos dos personagens (que ndo sio pou-
cos, 5 levar em conta TODOS o5 personagens do grupo) € no
tipo de miss#o que eles gostariam de desempenhar.
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MALACHIM

“Tu és meu primogénito, minha forga e o principio de meu vigor
o mais excelente em alteza e o mais excelente em poder,”

ALCUNHA: CORDADDS

A origem do comando dos elohim estd nos anjos da cas-
ta Malachim. S3o as grandes testemunhas do poder do
Demiurgo no estado bruto, antes de a energia ser colocada em
movimento. Um Malachim é criado a partir da esséncia da von-
tade maior no momento em que o Senhor faz Sua presenca ser
sentida no universo. Nio existe um deles que nfo tenha expe-
rimentado esse instante de supremacia e nfo tenha sido afeta-
do por ela pelo restante de sua existéncia.

A gldria e o comando estdio no cerne de um Malachim,
envolvendo ¢ coragdo do anjo e o impulsionando para uma
missdo unica que inclui exigir o respeito ao povo escolhido
pelo Demiurgo. Carregados de poder bruto, eles vivem em uma
mistura de introspecglio ¢ atividade. Os Malachim possuem
uma grande dificuldade para liberar as energias dentro de seu
corpo e acabam se tornando anjos de sentimentos fechados,
que se mostram ao mundo apenas através de seu poder de
comando. Seus modos imponentes provocam a submissdo de
seus pares, Mirar 0s olhos de um Malachim é enxergar as fais-
cas de poder que queimam dentro de seu corpo e assustar-se
com aguele exemplo da supremacia divina.

APARENCIA

A sobriedade ¢ um dos aspectos principais dos
Malachim, Se estiverem entre os humanos, vestem-s¢ com
ternos de cores pouco brilhantes que evitem chamar a aten-
¢édo. Eles preferem mostrar sua imponéncia através de sua
propria personalidade.

Contrastando com isso estfio os troféus de batalha, po-

litica ou ndo, que sempre guardam. Sfo j6ias de valor que cos-
* tumam conter algo que lembre os inimigos derrotados.

Seus avatares quase sempre sdo de pessoas de meia-
idade, com uma certa aura de respeitabilidade inerente, amplia-
da por seus poderes de influéncia mental.

DRGANIZACA®

Os Malachim vivem em uma competig#o drdua para gal-
garem posigdes dentro de sua prépria casta. O desejo de su-
premacia ¢ a forca de vontade imbuem um orgulho que ndo
deixa que se acomodem com as menores posigoes. Eles sempre
tentam procurar a lideranga dos chamados sete niveis. As dis-
putas sio feitas em jogos politicos ou demonstragdes de po-
der puro. Um Malachim de primeiro nivel vive ansioso para
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desenvolver sua forga interior e submeter aqueles da posigio
mais alta, trocando as posiges para alcangar o topo.

Cada nivel dos Malachim tem uma quantidade de mem-
bros baseada em muiltiplos de sete. O grande conselho, forma-
do por quem estd no sétimo nivel, tem sete membros. Os niveis
seguintes, sexto, quinto, quarto, terceiro, segundo e primeiro
possuem, respectivamente, 49, 343, 2401, 16.807, 117.649 ¢
§23.543 membros. Obviamente, nem todas as posigdes estdo
ocupadas, principalmente no primeiro nivel. Existe uma regra
que dita que a posi¢iio seguinte deve ter no maximo um sétimo
dos elohim da anterior. HA uma constante especulacio se j4
houve tantos Malachim assim. De todos eles, apenas um déci-
mo desce & Terra, o que reduz drasticamente seus nimeros e a
chance de se elevar de posig#o quando no mundo dos mortais.

Missia®

Todos os elohim créem que os Malachim sio a fonte do
poder que eles colocam em movimento. (Quando o conselho dos
anjos judeus se senta, é um lider Malachim que tem a palavra
maior e o voto final de decisfio. A maioria das falanges dos elohim
tem um Coroado como lider, apesar de essa nfio ser uma regra.
Muitas vezes, mesmo os anjos mais velhos dentro desses grupos
concedem a lideranga, ou parte dela, ao Malachim para evitar dis-
putas de poder que aparecerdo quase inevitavelmente.

0s Coroados nfio sfio apenas comandantes, muitos deles
também desejam ser guerreiros implaciveis que desconhecem
momentos de covardia. Estdo sempre na dnsia de aumentarem
suas habilidades para vencerem inimigos mais poderosos.

PeDErRES DA CASTA

Aumento de Atributos, Asas Astrais, Béngio, Co-
munhdio, Controle Mental, Defesas, Defesas Especiais,
Energizagdo, Glifo, Keter, Lextalionis, Nimbus, Regenera-
¢do, Simulacro e Telecinesia.
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ERELIM

“E andarei em liberdade; pois busce o5 teus preceitos.”

ALCUNHA: SABi®s

A forga dos Erelim estd em colocar as energias em movi-
mento. Eles precisam dar liberdade s idéias, fazé-las fluir no
mundo. Um Erelim ¢ incapaz de conceber a imagem de um mun-
do estacionario, sem o movimento constante e a geragdo de
novos conceitos. Eles precisam carregar o poder divino para
todas as partes do universo para mostrar a palavra de Demiurgo
a todos as criaturas,

Os Erelim s#io criaturas impacientes cujas mentes nio
podem se fixar em um conceito durante um tempo prolongado.
Eles passam a idéia adiante, transmitem a centelha que dara
origem & obra de arte, que permitird ao homem sair de seu
estado estaciondrio ¢ melhorar sua existéncia,

A grande maioria destes celestiais anda ao lado dos gran-
des artistas, pensadores e filosofos e ndo é incomum encontré-
los nas maiores metropoles cosmopolitas do mundo, como
Londres, Nova York e Berlim.

Os Erelim possuem uma mente tio jovial que muitas
vezes 05 anjos de outras religides se perguniam de onde
vem esta alcunha: sabios. A verdadeira sabedoria desta Cas-
ta consiste na grande capacidade de analizar qualquer tipo
de problema por miltiplos dngulos e formas, sempre che-
gando a uma resposta sabia.

APARENCIA

Os Erelim nunca possuem a mesma aparéncia. Eles mu-
dam de forma constantemente, assim como de roupa. Sempre
estdo langcando moda na Cidade de Prata, para a irritagio dos
lideres mais radicais. Suas formas celestiais s#o sempre altivas
e lembram movimento e impaciéncia. O brilho dos olhos de-
maonstra as idéias constantemente geradas na mente do Erelim.
Alids, 0s olhos de um Erelim sfio seu maior denunciante: basta
olhar atentamente durante alguns segundos nos olhos de um
anjo desta Casta e o observador terd certeza de enxergar um
pequeno universo em movimento dentro dele,

Na terra, usam roupas estravagantes e estio sempre na
moda (ou trabalham ligado a alguma produtora de moda, video,
arte ou ateli€). Quando precisam realizar alguma missdo utili-
zando um avatar, escolhem sempre figurinos chamativos.

BRGANIZACA®

A organizagio dos Erelim é estritamente social ¢ sem
uma hierarquia definida. Eles se espalham pela Cidade de Prata

Salmos 119:45, A Biblia

¢ se tomam conhecidos ou respeitados de uma maneira tio
cadtica que ¢ praticamente incompreensivel. £ quase como se
aquele de quem se falasse mais fosse o mais importante, Quan-
to mais se ouve o nome de um Erelim ou de suas novas idéias,
mais se sabe de sua influéncia entre os Sdbios.

O respeito & idade existe, mas ndo é tdo rigido quanto na
maioria das outras castas. Para eles, respeito ¢ conquistado
através de novas idéias postas em prética e isto pode vir de um
anjo com trezentos anos de idade ou de um serafim de 4.000
anos de experiéncia.

Missie

Os Erelim sfio magos, guerreiros, lideres, rebeldes, artis-
tas, 0 que se quiser que eles se tornem ou o que passa por suas
mentes no momento. Muitos deles entendem de tudo um pou-
co, raramente permanecendo em uma fungfo por muito tempo.

Os celestiais apreciam essa habilidade e tentam aprender
com o0s sdbios para poderem reformar seus préprios conceitos
e usarem novas habilidades.

Os anjos desta casta quase nunca se metem na politica
celestial, pois a prdpria manutengo do status quo € contradi-
tdria para eles. Se dependesse dos Erelim, nfio haveriam guer-
ras celestiais ou diferengas de ideologias. Claro que as vezes
este pensamento esbarra com a agenda dos outros anjos, es-
pecialmente os seculares, gerando disputas internas. Os Erelim
niio costumam colecionar inimigos, procurando ignorar as ini-
mizades passadas (o que nfo quer dizer esquecé-las!).

PeDERES DA CASTA

Aumento de Atributos, Asas Astrais, Béngdo,
Chokmah, Comunhiio, Controle Mental, Defesas, Defesas
Especiais, Disfarces, Druidia, Energizacfo, Glifo, Regene-
ragio, Simulacro e Telecinesia.
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SERAPHIII

“A quem o Senhor dera sabedoria e inteligéncia, para saber como
haviam de fazer toda a obra para o servigo do santudrio, conforme
a tudo o que o Senhor tinha ordenado.”

ALCUNHA: SAGAZES

Muitas vezes confundidos com os Serafim dos Protetore,
esses anjos 3o as mentes brilhantes dos elohim. A principal
caracteristica dos Seraphim € coordenar o conhecimento, dar
forma a todas as idéias e ao poder originado anteriormente.

Os Sagazes sdo o0s escribas que vivem registrando as
novidades e a interpretam para as tornarem (teis. Eles obser-
vam o mundo para saberem quando devem capturar o conheci-
mento e desenvolvé-lo.

Um Seraphim ¢ um ser paciente que da valor a qualquer
obra e tenta dar forma a tudo para mostrar que nada ¢ indtil no
mundo. E, se aquilo o €, entiio ele espera que uma nova idéia surja
para aperfeigoar aquele conceito. Eles também lidam com a fé,
observando as manifestagtes das crengas humanas e ajudando
os mortais a definirem os conceitos do que acreditam. Os Seraphim
sd0 mestres em reconhecer e fé e diio suma importincia a essa
parte da alma que reime as forgas divinas em movimento e as
concentra para aproximar os mortais de Demiurgo.

APARENCIA

Todos os Seraphim sfo criaturas de aparéncia sébia, seja
vestindo mantos ou trajando ternos. Quando na Terra, alguns
usam Gculos apenas para transmitirem uma idéia de valor inte-
lectual. Eles também gostam de se vestir com simbolos de fé
religiosa ou como clérigos. Suas formas angelicais sempre pos-
suem identidades bem definidas e rigidas, totalmente reconhe-
civeis e linicas, moldadas pelo coragfio do préprio elohim.

Boa parte deles prefere togas, mantos ou roupas muito
antigas, feitas sob medida e que deixam suas asas soltas. A
. maioria deles nio gosta das roupas ocidentais porque estas
nfio deixam um espago adequado para suas enormes asas, que
sfio motivo de orgulho para os Seraphim.

DBRGANIZACAS

O nivel de conhecimento e o trabalho drduo fazem a
organizagdo dos Seraphim. Nio existe uma distingdo direta
na hierarquia, apenas um grande baixar de cabecas e cum-
primentos respeitosos quando um elohim de maior conheci-
mento entra no ambiente.

As reunides dos Seraphim sfio longas e de muito de-
bate, feitos com uma organizaglio comparavel a poucos gru-
pos da Cidade de Prata. Elas sempre terminam com cinticos
de fé que podem se estender por horas ou dias.

10
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Missie

Se existe uma hipdtese a ser comprovada ou uma pesqui-
sa a ser feita, 0s Seraphim estdo l4 para garantir que o trabalho
seja terminade com sucesso. Eles ndo apreciam o caos ¢ fazem
questio de colocar ordem nas coisas.

Os Seraphim também fazem parte das comissdes que jul-
gam as heresias entre 0s elohim. Muitas vezes eles fazem parte do
jliri que observa o caso e d a palavra final, porém existem alguns
acusadores entre eles que observam atentamente quando alguém
estd transgredindo as palavras de Demiurgo.

Uma dltima, porém ndo menes importante, missdo dos
Seraphim é a de encaminhar a almas dos judeus pelos Distritos
da Cidade de Prata, em um trabalho muito semelhante aos An-
jos Reciperes Catdlicos. Eles devem escolher a qual casta elohim
elas pertencerdo e definir como serdo treinadas.

Existem também lendas entre os Seraphim a respeito de
negociantes de almas, nos mesmos moldes dos Reciperes. Es-
tes anjos utilizariam de sua influéncia para recolher as almas
indicadas por entidades extremamente poderosas que possu-
em recursos para pagar pelos servigos prestados. Se for des-
coberto, o Seraphim passa a coordenar seus negécios fora da
Cidade de Prata, em alguma outra base de operagdes (emboraa
grande maioria dos que escolhem esta trajetoria ja possuirem
um plano secundario, pois sabe-se que, entre os anjos que
cometem faltas graves, ndo é uma questdo de “se” vocé for
descoberto, mas “guando”™ descobrirem).

PeDERES DA CASTA
Aumento de Atributos, Asas Astrais, Béncio, Binah, |

Comunh&o, Controle Mental, Defesas, Defesas Especiais,
Disfarces, Dreno, Energizagio, Feudo, Glifo, Passagem
Astral, Regeneragio, Simulacro e Telecinesia.
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HAYY®TH

“Ouve, Senhor, e tem piedade de mim, Senhor; 5é o meu auxilio.”

ALCUNHA: PigD®s®s

A bondade estd no coragdo de todos os Hayyoth. Sdo
as criaturas incapazes de cometer o mal e dispostas a sacri-
ficarem tudo o que possuem para os atos de caridade para
com o proximo. Eles ouvem as mazelas humanas e sentem as
consciéncias pesadas por estarem em uma situagdo diferen-
te. Ficam confusos se ndo conseguem ajudar e, no entanto,
estio em melhor situaglio que outra pessoa. Sio tio bondo-
sos que demonstram piedade até mesmo dos préprios inimi-
gos e sdo capazes de perdoar com uma facilidade que as-
susta as autoridades mais severas.

Esta Casta € a que possui a maior quantidade de seres
do sexo feminino (embora a imensa maioria dos anjos da
Casta Hayvoth acabe se tornando gradativamente
andrégena com o passar dos séculos, boa parte dos Hayyoth
assume a forma feminina pela eternidade. sendo conhecidas
como “as grandes maes”).

APARENCIA

Qs Hayyoth assumem formas que lhes permitam entrar
em contato com quem precise de ajuda. Vestem-se conforme
seja mais plausivel no momento, assumindo caracteristicas
parecidas com muitos mortais.

Eles gostam de caminhar junto & humanidade para ter
mais chance de ajudar os necessitados e é muito comum vé-los
disfarcados de humanos ajudando em campanhas na Africa,
América Central ¢ Asia. Suas formas angelicais sdo a de pes-
soas de rosto bondoso em que a piedade esta & mostra desde
o brilho dos olhos até 4s marcas da expressfo facial.

Vestem-s¢ com roupas simples e discretas ¢ nunca cha-
mam muita atenciio. Em missdes, na maioria das vezes estiio
vestindo roupas assistenciais.

Os mais velhos escolhem morar em castelos ou torres
construidas em Arcadia ou sobre as nuvens terrestres, de onde
podem observar a Terra todo o tempo.

DRGANIZACA®

Os Hayyoth se consideram todos iguais e ndo possu-
em organizacio maior. A maioria deles estd sob o comando
de um membro importante de uma outra casta ou apenas
segue os designios dos Malachim.

As palavras de um Hayyoth sdo tio carregadas de sere-
nidade e compaixio que mesmo os membros de outras castas

Salmos 30:10, A Biblia

sempre prestam a maior atengdo possivel nos conselhos ou
sugestBes dos Hayyoth e, por esta razio, muitos governantes
de outras cidades celestiais escolhem membros desta casta
para servirem como embaixadores ou representantes dos An-
jos hebreus nas reunides que ndoe stejam relacionadas a guer-
ras ou a tratados militares.

H4 apenas um conselho fixo de Hayyoth, que se encon-
tram de tempos em tempos em uma torre na Cidade de Prata
para discutir a situagio da humanidade e novas formas de
ajudar a todos. O mesmo acontece quando existe um problema
maior que exija a atenciio da casta. Quando isso ocorre, hd uma
atengdo especial s palavras dos mais velhos.

Missie

Fica claro que a principal misso dos Hayyoth € ajudar
ao préximo. O apoio pode aparecer de todas as maneiras, seja
na cura de uma doenga, na superagio de um desafio ou no
ensinamento. Eles fazem o bom uso das idéias geradas pelos
celestiais, colocam em boa pritica o conhecimento acumulado
dos Seraphim e mostram como o poder dos Malachim pode
gerar bons frutos.

Muitas falanges de guerra gostam de ter pelo menos um
Hayyoth em suas fileiras para nfio se esquecersm jamais de
que o Senhor ndo ¢ apenas uma criatura de fiiria pura, poden-
do ser piedoso mesmo nas batalhas.

PeDERES DA CASTA

Aumento de Atributos, Asas Astrais, Bénglo,
Chesed, Comunhdio, Confrole Mental, Defesas, Defesas

Especiais, Disfarces, Druidia, Energizagfo, Glifo, Mensa-
geiro Celestial, Quertibia, Regeneraglio, Simulacro e
Telecinesia. M
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DPHANIIMI

“Ouve, entdo, desde os céus a sua oragdo,
e a sua suplica, e faze-lhes justica.”
2 Crinicas 6:35, A Biblia

ALCUNHA: SEVER®S

A justica divina sempre se mostrou implacavel duran-
te toda a histdria dos hebreus, fosse com o proprie povo
escolhido pelo Senhor ou com seus inimigos. Os Ophanim
sdo uma representago dessa severidade de Demiurgo, que
ndo precisa aceitar os erros constantes da humanidade. Se
Ele fosse representado apenas pelos Ophanim, o sofrimen-
to dos pecadores seria ainda maior. Esses elohim desconhe-
cem o significado da palavra perdio. Eles sdo juizes e algozes
que enxergam apenas as transgressdes e qual seria a puni-
¢i0 mais adequada a elas. No ha nada relevante que possa
atenuar a natureza do crime. Para os Ophanim, existe apenas
o erro € ele deve ser punido.

Os Severos vivem com uma politica constante de rigi-
dez moral e empenho da forga fisica. Eles sabem que depen-
dem de ambos para demonstrarem qual é o exemplo a ser
seguido e intimidarem as mentes mais fracas, mostrando o
que acontecerd se seguirem o caminho errado.

Os Ophanim possuem uma moral elevada e nunca, em
hipdtese alguma, sequer cogitariam entrar em pecado. Por esta
razfio, quase nunca se teve noticia de wm Ophanim Caido. Os
anjos desta casta preferem a propria destruigio do que a ver-
gonha de ter caido.

APARENCIA

0Os Ophanim vestem-se sempre com irajes militares,
sejam eles modernos ou antigps. A maioria ainda prefere as
armaduras e roupas de combate dos tempos anteriores &
dispersfo judaica e impde 0 mesmo costume aos anjos mais
novos. Exipem asseio & boa conduta, além de forga fisica.
* Qutra caracteristica ¢ a ligagdo com o fogo, que costuma ser
ardente em seus olhos.

DRGANIZACA®

Os Severos seguem uma rigida hierarquia militar dividi-
da em dez niveis. A posi¢io mais inferior € a dos Fortes, os
soldados diretos na luta dos Ophanim pela justi¢a. Essa posi-
¢do possui trés subdivisbes chamadas de Punhal, Espada e
Firia, que nada mais sfio do que titulos que demonstram a
influéncia e a importincia do Ophanim entre seus pares, pouco
valendo frente 4s oufras castas.

No segundo nivel, estiio os Observadores, também
divididos em Punhal, Espada e Firia. Eles sfo os responsa-
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veis por cagar criminosos, sendo a parte mais ativa da
inquisicfio dos elohim. Sfo criaturas atentas muitas vezes
chamadas de fariseus, por conhecerem todas as leis e esta-
rem prontos para fazer acusagdes.

A seguir aparecem os Justos, que ja sio encarregados
dos julgamentos. Eles também sdo divididos em Punhal, Espa-
da e Fiiria como os Forles. S830 o3 juizes mais imparciais da
Cidade de Prata, reconhecendo os crimes e ajudando a acabar
com disputas mesmo entre os elohim.

O ultimo posto é ocupado pelo Juiz Méximo, o grande
representante dos Ophanim frente s outras castas ou qual-
quer outro anjo da Cidade de Prata. E uma criatura respeitada
por anjos de qualquer religifio. O atual € chamado lofiel, gran-
de rival do Serafim Dalaiah, chefe da Inquisicio Celestial cris-
ti. Apesar de os dois seguirem preceitos elevados de justiga e
serem bastante respeitados, sempre estdo em briga devido &
jurisdigiio. Nenhum deles aceita que anjos de sua religido se-
jam julgados em um tribunal de outra crencga.

Missi®

Os Ophanim podem ser guerreiros ou juizes e serfio Gteis
da mesma maneira. Os Malachim os comandam para assumi-
rem as duas fungdes e buscam manter pelo menos um deles em
cada falange para garantir que ndo haja desvios entre os elohim,
Eles sabem muito bem que os olhos e ouvidos dos Ophanim
s3p muito atentos e sua imparcialidade garante que os culpa-
dos recebam as punigdes adequadas.

PeDERES DA CASTA
Aumento de Atributos, Asas Astrais, Avidan, Bén-

¢do, Captare, Combate, Comunhfio, Defesas, Defesas Es-
peciais, Energizagio, Geburah, Glifo, Regeneragdo, Simu-
lacro e Sombrati, Telecinesia..
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HAITSHALIIT

“Tens tu noticia do equilibrio das grossas nuvens
e das maravilhas daguele que é perfeito nos conhecimentos?”

ALCUNHA: BEL®S

A primeira palavra que a maioria das pessoas tem para
definir os Hamshalim € beleza. De fato, os elohim da casta dos
Belos sdo conhecidos por suas aparéncias estonteantes e
modos tio sutis e majestosos que encantam as pessoas. O
mais incrivel é que eles s3o-assim simplesmente por sua natu-
reza. Nio hd excesso nem tragos de perversio tanto no interior
guanto no exterior de um Hamshalim.

Eles procuram encontrar a harmonia em todos os lugares
e vivem em uma paz constante. Muitas vezes se sacrificam
pelo bem do todo, usando do préprio sangue para equilibrar as
forgas ambientes. Agem como mediadores, sendo conhecidos
como grandes advogados a servigo da verdadeira justica. Es-
tio entre a bondade abundante dos Hayyoth e a severidade
opressiva dos Ophanim.

APARENCIA

As roupas e formas angelicais dos Hamshalim s&o sem-
pre belas e equivalem ao ambiente onde estfio. Elas ndo se
destacam por nenhum excesso, seja de cor ou de acessorios.
Um Hamshalim nfo usa maguiagem, nfio sé pelo fato de no
precisar, mas também por considerarem uma beleza artificial.

A grande maioria das Hamshalim possui porte de
“supermodels” e chamam bastante atenglio quando estio em
missdes na Terra. Os celestiais desta casta sdo incapazes de
criarem “avatares feios” ou mesmo “avatares comuns”, mes-
mo em situagdes de emergéncia. Suas formas sempre se desta-
cariio na multiddo e sio praticamente impossiveis de se manter
discretos, mesmo quando tentam agir discretamente.

BRGANIZACA®

A democracia é o fundamento da organizagldio dos
Hamshalim. Eles sempre se retinem em conselhos para discuti-
rem as decistes e definirem os caminhos a serem tomados.
Geralmente sfio debates curtos e sem brigas, seguidos de fes-
tas em que a harmonia da casta é celebrada. As opinides dos
anjos mais antigos s80 sempre respeitadas.

Nao existe um lider declarado para os Hamshalim. A re-
presentagdo deles no Conselho ou junto a outros elohim ¢
sempre definida no momento de necessidade. Através dos
poderes de Comunhiio, eles fazem uma votagao rapida entre 0s
anjos que estiverem presentes para definir quem serd o melhor
porta-voz para cada ocasido.
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Além dos anjos organizados, existem os solitdrios, boa
parte deles responsaveis pela (ma) fama de fiiteis entre os
Hamshalim, que vivem entre os humanos aproveitando-se de
sua beleza. Como niio € de se estranhar, eles possuem a maior
porcentagem entre os Anjos Caldos, quase sempre vitimas da
luxiria ou vaidade. Os que nio cairam mantem-se cOmo eXce-
lente fonte de informag®es entre os mortais.

Missie

Os Hamshalim descem & Terra para harmonizar as rela-
¢Oes politicas, estruturais e até pessoais entre 03 anjos.

SHo a pedra fundamental quando ha divergéncias de-
mais ou quando a balanga pende para um lado. Se o poder
dos Malachim torna-se muito grande, eles orientam para que
a energia seja mais bem distribuida. Se os Hayyoth querem
perdoar seus inimigos, cabe a um Hamshalim averiguar se o
perddo ¢ justo ou se ndo vem apenas da bondade. Quando
um Ophanim usa da justiga opressora, 0 Belo toma uma ati-
tude para averiguar os motivos do réu e defendg-lo de uma
pena muito drdua e assim por diante.

PeperEs DA CASTA

Durante a criagio de Personagem, o Hamshalim ¢
obrigado a gastar 15 pontos em CAR, mas recebe auto-
maticamente um ponto extra em Aumento de Atributos
(CAR), elevando-o para pelo menos 18.

Aumento de Atributos, Asas Astrais, Bardo, Bén-
¢do, Comunhio, Controle Mental, Defesas, Defesas Es-
peciais, Disfarces, Energizagio, Feudo, Glifo, Passagem
Astral, Queriibia, Regeneragfio, Simulacro, Telecinesia

e Tipharet. |
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E LI

“Prepara-se o cavalo para o dia da batalha,
porém do Senhor vem a vitéria.”

ALCUNHA: CE&NQUISTAD®RES

O fogo é o elemento mais caracteristico dos Elim e o
motivo disso € a natureza instintiva e o desejo de conquista da
casta. S3o elohim belicosos e ameagadores que se fazem notar
pelos sentimentos sempre expostos. E dificil um Elim ser um
mentiroso, pois sua propria natureza espontiinea e sentimental
o dota de uma sinceridade avassaladora. Algumas vezes, sio
tdo impulsivos e sinceros que causam ofensas.

A casta dos Elim ¢ composia de anjos muitas vezes re-
beldes que se recusam a aceitar ordens, preferindo conguistar
posigbes elevadas para garantir que seus sentimentos sejam
respeitados. Eles sfio guerreiros, combatentes tanto no campo
social quanto no de batalha.

Sdo conhecidos como “Portadores da Firia Divina” e
podem ser encontrados em vdrias citagdes na Biblia.

Sua competitividade, tanto com outros anjos como den-
tro da propria casta, ¢ marcante ¢ costuma superar até mesmo
a fama dos Malachim.

APARENCIA

Os Elim tentam ser diferentes entre si, assumindo apa-
réncias que revelem seus pensamentos e a missdo em que es-
tdo engajados. Nio se importam de andar carregados de armas
se sdo guerreiros ou com roupas provocantes se lidam com o
lado sentimental. Suas formas angelicais costumam ter carac-
teristicas animais ou ligadas ao fogo, revelando o contato que
tém com a natureza.

A grande maioria dos guerreiros prefere vestir armadu-
ras cléssicas dos periodos mais antigos da civilizagdo, que sfio
consideradas a vestimenta “oficial” dos Elim, mas alguns pre-
ferem roupas que lembram os druidas.

Os Elim utilizam-se de armamentos simples, como langas
celestiais ou espadas, sem muitas ornamentagies em suas ar-
mas. Seus escutos carregam simbolos misticos relacionados
com a falange ao qual pertencem.

@DRGANIZACA®

A lei do mais forte rege os Elim. Se um deles quer respei-
to, deve demonstrar através da forca sentimental ou fisica. A
importincia de se conguistar o que deseja ¢ fundamental para
se conseguir seguidores ou ter alta consideragiio dentro da
casta. Nio existe uma hierarquia formal, apenas demonstra-
¢bes de poder que logo indicam quem € o lider. O representan-
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te da casta nunca é o mesmo, sendo substituido sempre que
aparece um elohim mais poderoso para desafia-lo.

Na Terra, seguem o mesmo padriio, adotando grupos
coordenados pelo Elim mais poderoso da regifio. Por esta ra-
zfio, esta casta de celestiais costuma permanecer em grupos
isolados dos outros anjos, por nfio aceitar a lideranca de al-
guém de outra casta. mesmo assim, ndo se recusam a cumprir
ordens que venham da Cidade de Prata, desde que estas or--
dens ndos ejam conflitivas com suas intengdes.

Missia®

A vitdria € o grande objetivo dos Elim, seja trazida
pela forga ou por jogos sentimentais. Eles seduzem, eles
brandem armas, eles alcangam a vitdria.

S8o enviados para missdes que exijam um apelo ime-
diato & causa e rapidez nas atitudes. Se existe a necessidade
de violéncia, mais ficil ainda ser um Elim o responsdvel por
ir a Terra e cumprir as ordens. Por mais que nio gostem de
ser comandados, eles sabem que precisam ouvir os superi-
ores, pois se eles chegaram ao comando € porque s30 mais
fortes. O que acontece € o costume que o2 Elim tém de inter-
pretar ordens segundo suas proprias convicgdes, para a
irritagfio dos lideres de outras castas.

Dee todas as castas hebraicas, os Elim sfio os preferidos
pelo Conselho para missdes suicidas ou que exijam um esforgo
concentrado, especialmente missdes de operagles especiais
comao cagada ou perseguigdo. Em muitos aspectos, lembram os
Anjos Captares.

PeDERES DA CASTA
Aumento de Atributos, Asas Astrais, Avidan, Bén-

gfio, Captare, Combate, Comunho, Defesas, Defesas Es-
peciais, Disfarces, Energizacio, Glifo, Neyzach, Regenera-
¢io, Simulacro, Telecinesia e Templia.
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ELEHIM

“Guia-me na tua verdade, e ensina-me, pois tu és

o Deus da minha salvagdo; por ti estou esperando todo o dia.’

ALcUNHA: RESPLANDECENTES

Os Elehim guardam um dos grandes esplendores do Se-
nhor, a verdade. E a casta responsével pela razfio e pela cons-
ciéneia. Procuram desvendar todas as mentiras que tentam
ocultar Demiurgo dos olhos e ouvidos mortais.

Eles desfazem as ilu$fes, enxergam através das aparén-
cias para garantir que apenas o interior seja visto. Sdo capazes
de analisar o individuo e perceber tudo o que ha de falso tanto
na mente quanto nas atitudes.

Os Elehim costumam se aliar aos Ophanim com freqtién-
cia para demonstrarem os erros dos pecadores, porém alguns
sio mais moderados e agem ao lado dos Hayyoth ¢ dos
Hamshalim. Seu pensamento racional as vezes impede que usem
da bondade, colocando-os em conflito com os planos miseri-
cordiosos de muitos de seus irmdos, porém ha uma procura
incessante por eles para que possam enxergar a parte boa das
pessoas ¢ a verdade dentro da alma.

APARENCIA

Um Elehim € uma criatura magnifica por natureza. Seu
poder sobre a verdade atrai a atengdo das pessoas. Os olhares
atentos deles sempre estdio sobre os coragbes dos individuos
¢ nfio hd um momento em que paregam distraidos.

Vestem-se com roupas que demonstrem a seriedade que
tém com seu trabalho e a vida. A imagem de um Elehim é o que
ele sente e pensa, porém sem os modos espalhafatosos ou
explosivos dos seus irm&os Elim.

BRGANIZACA®

Os Elehim organizam-se em uma hierarquia conhecida
como “As Palavras”. As Palavras sdo as divisdes dos Elehim,
uma hierarquia bastante flexivel, baseada nas agdes do anjo
para mostrar a verdade de Demiurgo ao mundo. Existem nove
niveis que sfo chamados simplesmente de Primeira Palavra,
Segunda Palavra ¢ assim por diante.

A norma geral € que as Palavras sdo divididas com base
na idade do anjo, mas isso pode variar muito, de acordo com a
capacidade de oratoria ¢ debate de cada celestial.

Elas definem nfo 56 a posi¢do do elohim, mas também
quando ele terd permissdo para falar, portanto um Primeira
Palavra sempre pode falar antes de um Oitava que, por sua
vez, notard que um colega Nona Palavra esperard calado
por sua vez de falar. A oportunidade para se subir de posi-
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¢lio é feita por votagdo do nivel seguinte, quando os supe-
riores aceitam o novato em sen meio. E um debate longo,
cheio de provagdes e testes e o candidato tem que apresen-
tar teses e teorias que serfio argumentadas até a exaustlio e
prova de que sio verdadeiras.

Nio ha limite para o nimero de Elehim para ocupar os
niveis a nio ser o de Primeira Palavra, que é um posto imico,
representando tudo o que a casta acredita. O lider tem uma
opinide bastante relevante nos conselhos de castas e até no
Grande Conselho da Cidade de Prata.

MissAie

Se a verdade ¢ posta em questdo, o Elehim deve averi-
guar os motivos e tratar de demonstrar os fatos que levaram a
isso. Ele se torna a prova viva dos acontecimentos, e sua pala-
vra dita muitas das decisdes futuras. Quando alguém tem cer-
teza de sua inocéncia, sempre procura por um Elehim como
advogado, pois sabe que serd defendido até o fim. Porém, se o
réu esconde algo, € bem possivel que seu defensor se volte
contra ele durante o julgamento.

Muitos consideram os Elehim como os investigadores
celestiais, recrutando-os constantemente para missdes na Ter-
ra ou em outras regides da Orbe. Muitos adoram o clima de
Arcadia e passam muito tempo de sua vida auxiliando na coor-
denagdio de cidades nos reinos Espirituais.

PeDERES DA CASTA
Aumento de Atributos, Asas Astrais, Béncfo, Co-

munhio, Controle Mental, Defesas, Defesas Especiais,

Disfarces, Energizagdo, Glifo, Hod, Lextalionis, Percepgiio
Divina, Regeneragdo, Simulacro e Telecinesia.




BENE EL®HIM

“Por que se da luz ao homem, cujo caminho é aculto,
e a guem Deus o encobriu?”

ALCUNHA: @BcULT®s

A casta dos Bene Elohim estd encarregada da pedra fun-
damental do mundo, da ligag8o final entre o espiritual e 0 mate-
rial. Sdo elohim que entendem comeo funciona a maguinaria
invisivel da existéncia. Percebem as forgas atuantes que estio
todo tempo em conflito, matéria e espirito. E uma oportunidade
que permite desvendar segredos em nome de Demiurgo.

Os Bene Elohim gostam de se manter em ambientes ocul-
tos para observar de longe. Possuem facilidade para desapare-
cer e mudar a aparéncia das coisas, impedindo que segredos
perigosos sejam descobertos.

Ao contrdrio dos Elehim, os Bene Elohim trabalham para
que 05 segredos que ndo devem ser revelados permanegam na
escuridio. Desnecessario dizer que as duas castas vivem em
um permanente jogo politico sobre o que deve e o que nio
deve ser revelado & humanidade.

APARENCIA

Os Bene Elohim s30 quase sombras em forma de anjos.
Como criaturas taciiummas ¢ ansiosas por privacidade, prefe-
rem aparéncias que os tornem menos visados. A maioria deles
tem formas que os deixa desaparecer facilmente na multiddo.

Além disso, conhecem diversos rituais capazes de mu-
dar sua forma e suas vestimentas, tornando-os indetectaveis
até mesmo pelos mais poderosos rituais.

Pode-se afirmar com uma certa dose de certeza que a
grande maioria dos membros desta casta se veste com roupas
negras ou de cores escuras.

ORGANIZACA®

Nio existe organizagdo aparente entre 0s Bene Elohim,
a ndo ser pelos chamados Mestres Seeretos, encarregados
de cuidar dos segredos mais perigosos que eles descobrem.

A casta comunica-se pouco entre si, usando os pode-
res de Comunhdo apenas para avisar quando uma ameaga
maior 0s persegue. Eles preferem ndo espalhar o que desco-
brem, reportando apenas aos superiores. Sabem que uma
vez que um segredo seja transmitido, € bem provivel que
ele torne-se pablico rapidamente.

Os Bene Elohim atuam como pequenas células secre-
tas, compostas de trés a seis membros, com um supervisor
responsdvel pela célula e um vigilante encarregado de pro-
teger o supervisor, mas cuja identidade permanece em se-
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gredo até mesmo do proprio supervisor. Com este estrata-
gema, qualquer membro de uma célula que seja capturado
ndo trard muito prejuizo em termos de vazamento de infor-
magdes (mesmo porque eles possuem rituais capazes de
esconder as informagdes ou, em casos extremos, destrui-la
para que ninguém consiga acesso a ela), ao passo que os
vigilantes saberfio imediatamente que algum problema ocor-
reu dentro de sua célula.

Os Bene Elohim sfo protegidos pelos Malachim, es-
pecialmente quando em missio na Terra.

Missia

Um Bene Elohim deve procurar por segredos e escondé-
los. E uma tarefa dupla que os incumbe de adquirir informa-
¢hes e a0 mesmo tempo impedir que elas sejam descobertas
por outras pessoas. Eles devem observar o funcionamento do
Universo e aprender o que estid em desordem para avisar aos
superiores, que deverfo tomar uma atitude. Muitas vezes os
proprios Bene Elohim s@o enviados juntamente com os grupos
de missido para tratar de que tudo continug secreto.

E comum entrarem em conflito com os Elehim, que muitas
vezes acreditam que a verdade deve se tornar piblica. Ha al-
guns Elim e Erelim que seguem o mesmo raciocinio. Se ndo
fosse pelo apoio dos Malachim e Seraphim, a casta teria gran-
des problemas com seus rivais.

=
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PeDERES DA CASTA

Aumento de Atributos, Asas Astrais, Béngfo, Co-
munhdo, Controle Mental, Defesas, Defesas Especiais,
Disfarces, Dreno, Energizacio, Glifo, Nimbus, Percepgiio
Divina, Regeneragdo, Simulacro, Sombrati, Telecinesia e
Yesod. 3
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ISHIMI

“0 galarddo da humildade e o temor do Senhor sdo
riguezas, honra e vida, "

ALCUNHA: HUMILDES

D5 Ishim foram considerados, por muito tempo, apenas
uma subdivisio dos Bene Elohim. Quando os Ocultos eram
mais ativos ¢ estavam mais dispostos a darem ordens, agiam
como lideres dos Humildes, porém algo aconteceu que fez a
casta assumir a posigio dé privacidade e esconderijo. Dizem
que uma grande verdade foi descoberta, afetando todos aque-
les elohim e provocando a separagfo total dos Ishim. Até hoje
s¢ menciona o fato de que os Malachim se apressaram para
criarem lideres para os Humildes e retirarem a responsabilidade
dos ombros dos Ocultos. O segredo ainda permanece do co-
nhecimento de poucos, porém os Elim e Elehim lutam para des-
cobrir 0 que é e para tomarem alguma atitude. Quanto aos
Ishim, eles nfio perguntam. Estio satisfeitos demais pela honra
de serem uma casta separada.

A humildade & o fator mais marcante dos elohim mensa-
geiros que estdo na base da hierarquia dos anjos judeus. Eles
sdo 05 responsdveis pelo contato direto como homem, assu-
mindo posighes e anjos da guarda. S3o encarregados por vigi-
ar o mundo material e, algumas vezes, sfo chamados de Obser-
vadores, porém ¢ um nome que cain em desuso.

Algzuns Ishim preferem nem se chamar de Humildes,
brincando que falar assim fez parecer que sio orgulhosos
de sua humildade.

APARENCIA

Um Ishim n#o tem asas brilhantes ou uma armadura ame-
acadora. Suas penas sio como a de um péssaro comum, de-
monstrando o poder divino, mas sem exagero. Eles ndo querem
assustar ninguém, muito menos passar a noglo de que um
mortal possa louvi-los por os considerar imponentes.

Nio existem apetrechos que tornem suas armas mais
bonitas. Uma espada é s6 uma limina com uma empunhadura.
Mo hd desenhos ou simbolos, Se precisarem se calgar, usam
sandilias simples de couro.

BRGANIZACA®

Os Ishim nfio se organizam, nem possuem lideres indica-
dos por eles mesmos. Ficam muito felizes quando os Malachim
indicam os responsdveis por coordenar os grupos de vigilan-
cia nas cidades. Na maioria das vezes, os Ishim ndo precisam
ser comandados, fazendo eu trabalho e reportando com fre-
qfiéncia. Ndo existe uma estrutura rigida e toda a posiciio de
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destaque ¢ deixada para as outras castas. Eles simplesmente
ndo se importam, preocupando-se mais com seu trabalho do
que com guerras politicas.

Missie®

Alguns elohim pensam que podem se aproveitar da
humildade do Ishim, transformando-os em carteiros com
asas ou para ter alguém em quem descontar sua raiva. E uma
atitude comum por parte dos Elim e dos Ophanim.

Era de se esperar o mesmo por parte dos Malachim, po-
rém o pacto entre as duas castas impede que isso acontega. Os
Ishim acabaram se tornando grande fonte de informagéo para
os Coroados. Quanto aos outros, os Humildes demonstram
muito bem que ndo se ofendem facilmente e costumam apenas
dar as costas para os elohim mais impetuosos.

Um Ishim é humilde, mas esta longe de ser burro ou ter
a bondade excessiva dos Hayyoth. O Humilde sabe que sua
missdo deve ser cumprida com um trabalho arduo e que nio
existem para serem explorados. Agindo como mensageiro,
anjo da guarda ou vigilante, o Ishim segue seu caminho
imperturbavel frente s ameagas e brigas dos colegas,

Peperes DA CASTA

Durante a criagio de Personagem, o Ishim recebe
automaticamente um ponto extra em Aumento de Atri- |
butos (CAR), que reflete a sensaglio agradivel de se

estar acompanhado de um membro desta Casta.

Aumento de Atributos, Asas Astrais, Béngdo, Co-
munhio, Controle Mental, Defesas, Defesas Especiais,
Energizagio, Glifo, Malkuth, Mensageiro Celestial, Rege-
neragdo, Simulacro e Telecinesia.
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HAFASA

“Adore Deus como se o visse, porgue mesmo gue ndo o vejas,
ele certamente vé a fi. "

ALCUNHA: GUARDISES

(s Hafasa sfio oz malaks encarregados de proteger os
homens de todo espirito mal que os ameagam. Eles 580 os
anjos da guarda que oferecem proteclo 4s almas enquanto
ainda estfio na Terra. Apds a morte, 0 encargo passa para o0s
Dalil ¢ o Hafasa procura cuidar de outra pessoa. O guardido
nunca fica ocioso, pois sempre que um mugulmano nasce, ele
¢ colocado em atividade.

A posi¢io de anjo da guarda exige muito dos Hafasa,
principalmente quando o protegido trilha caminhos domina-
dos por espiritos malignos. Os malaks passam por maus mo-
mentos quando andam pelos desertos ao lado dos beduinos e
precisam defender os homens dos djins € magos pagios. Nes-
ses casos, € normal que se unam para melhor servirem os pro-
tegidos na empreitada.

Os Hafasa sfio extremamente dedicados ao trabalho e
estiio propensos ao martirio quando € necessario para defen-
der o protegido. Preferem morrer ao lado do mortal a fugir dos
perigos. As ameacas nunca sfio grandes quando o devotado
anjo de Allah luta. Ele se empenha com todas as forgas, chama
por colegas de batalha e continua com a espada brandida.

Um dos principios dos Hafasa é ndo ser agressivo. Em-
bora alguns se comportem conforme a conduta do protegido, a
maioria nfo toma nenhuma agdo agressiva enquanto nio vé a
vida do mortal ameagada. Se um espirito inimigo aparece, o
malak demonstra sua insatisfaclio e ameaga, porém néo reage
antes que tenha certeza de que o combate € necessario,

APARENCIA

) Os Hafasa tém o costume de se identificar com o protegi-
do, vestindo-se com roupas parecidas. £ habito ser sobrio nas
vestimentas para ndo atrair a atengio, muito menos eclipsar a
pessoa que defende. O malak deve lembrar-se sempre que estd
I4 para servir e ndo para parecer superior ao mortal. A maioria
deles tem aparéncia drabe e prefere as vestimentas mais sim-
ples que a pessoa utiliza. Qutros adotam roupas que o protegi-
do usa para comparecer as ceriminias religiosas.

DRGANIZACAS

Os niveis de organizagio dos Hafasa sfio apenas trés:
guardido ou mensageiro, guardifio da cidade e guardido
celestial. Os primeiros sfio os malaks encarregados de vigiar os
mortais ou encarregados de entregar alguma mensagem quan-
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do ndo estfo defendendo ninguém. O guardido da cidade € o
anjo encarregado de administrar a distribui¢io dos malaks na
comunidade humana. Ele supervisiona o trabalho dos outros €
cuida de defender o local da invasio de outros espiritos. O
guardifio celestial vive nos Jardins de Allah e serve como cen-
tro de informagbes para os outros Hafasa do mundo. Sempre
que um guardifio ou mensageiro precisa de um aliado em outra
localidade, ele recorre ao guardifio do céu, que indicara um
outro anjo da guarda que possa ajudé-lo.

Missie®

O objetivo dos Hafasa ¢ de defender um mortal, entre-
tanto nfio deve ajudd-lo a atingir a salvagio. A redenglo s6
podera ser concedida por Allah e 0 homem deve se submeter a
vontade divina, portanto o Hafasa nfio deve, em momento al-
gum, tentar mudar as decisBes que 0 homem ou a mulher toma.
Ele apenas observa ¢ impede que espiritos tentem agredir o
fiel. Também néio age contra as agressdes que um homem pos-
sa gerar contra si mesmo, Se um protegido procura uma briga,
o Hafasa nada pode fazer além de deixar que ele continue,
agindo apenas se alguma entidade sobrenatural se envolver.
No entanto, a maioria dos malaks reconhece que esses proble-
mas praticamente ndo existem quando o fiel segue os
ensinamentos do Profeta.

Algumas vezes um Hafasa pode assumir a posigio de
guarda-costas de outro anjo em missBes extraplanares. Ele o
escolherd como protegido e o seguird até que o objetivo seja
cumprido. Apenas um protegido pode ser escolhido e a dedi-
caglo é feita através de uma promessa antes da partida.

PeDerEs DA CASTA

Aumento de Atributos, Asas Astrais, Béngdo, Com-
bate, Comunhiio, Controle Mental, Defesas, Defesas Es-
peciais, Disfarces, Dreno, Energizagdo, Feudo, Glifo,
Hassan, Lextalionis, Mensageiro Celestial, Proteciio, Re-
generaclio, Simulacro, Telecinesia.




HARIS

“Crés que vais entrar no Paraiso antes de haver passado o
mesmo que passou guem o precedeu? "

ALCUNHA: EMISSARI®S

Allah sempre esta atento ao que os fiéis fazem e no ha
um momento cosmico em que Ele nfo saiba das acdes dos
homens. Os Haris estdo incumbidos de questionar a fé dos
mugulmanos em nome do Senhor. Eles pretendem submeter a
provagdes quem realmente segue as Revelagdes feitas ao Pro-
feta e quem ndo toma o verdadeiro caminho. Todos os dias os
Haris descem dos Céus para questionar a alma humana em um
trabalho incansédvel para evitar que sementes ruins possam
crescer entre os fidis de Allah.

Os Haris 530 malaks calmos e pouco ruidosos. Fazem
seu trabalho quase em silencio, preocupando-se em falar ape-
nas quando precisam fazer as perguntas aos humanos ou a
outros malaks. Alguns sdo bastante educados quando entram
em territorios vigiados por membros de ouiras castas, pedindo
uma permissdo polida para continuar o trabalho em nome de
Allah. Outros se sentem no direito de continuar seu caminho e
ndo gostam de ser questionados, afirmando que estio fazendo
o que devem & ninguém mais pode interferir.

APARENCIA

A tinica negra ¢ a vestimenta comum dos Haris. E raro
um malak ndio a vestir quando estd para questionar alguém. Se
estiver em viagem ou peregrinacfio, ele pode assumir outras
formas. Alguns deles gostam de se vestir conforme a cultura
onde estio para se mesclarem ao ambiente ¢ nfio perturbarem a
ordem. Ouiros fazem questio de demonsirar a posiclio como
Haris e impdem suas crengas como se fizesse parte de uma
guerra pessoal.

Todo Emissario carrega consigo um livro com anotagdes
sobre perguntas ¢ as respostas de quem ele inquiriu. Ele tam-
bém escreve sobre o ambiente que a pessoa freqiienta e chega
a avaliar o Hafasa que a protege. Algumas vezes até coleta
dados sobre as cidades pelas quais passou para reportar.

Carregam sempre um exemplar do Alcordo com eles e
prezam muito estes livros. Dizem que os Haris procuram na
Terra exemplares raros e antigos para suas colegdes e que o
Alcorido que carregam consigo é considerado um sinal de hie-
rarquia e antigiiidade entre eles.

DBRGANIZACA®

A forga dos Haris estd em sua organizacfio dividida entre
os Escribas, os Inquiridores e os Juizes. Todos o0s registros

Hadith do Profeta

compilados pelos Inquiridores s3o transcritos pelos Escribas
em longos pergaminhos dos arquivos do Jardim de Allah, As
informagbes compiladas s@o analisadas diariamente pelos
Juizes e até pelos mesmos malaks que as transcreveram,

Cada grupo de Haris tem o conselho de lideres que estd
encarregado de decidir qual serd a proxima misso de um malak.
Os chefes dos Inquiridores decidem para qual drea os anjos
serdo enviados e depois apenas esperam a volta deles para .
entregarem os escritos para os Escribas.

Os lideres daqueles que transcrevem escolhem quem
fica encarregado de revisar os pergaminhos e relatar as in-
formagdes mais importantes ¢ quem apenas cuida da pena e
da tinta, O Conselho dos Juizes decide sobre caso maiores
que exige maior debate ou quando um malak ofendido pede
para testemunhar.

Missie

Os Haris nfio sdo encarregados de julgar os mortais. Eles
podem fazer isso com os anjos, porém com os fiéis é diferente.

Sua missdo para com as almas é apenas a de interrogé-
las e anotar as informagdes. A pessoa raramente percebe o que
estd acontecendo, podendo ser abordada por um malak disfar-
¢ado ou através de poderes para isso, Muitos Haris mudam de
forma para fazerem jogos que questionam melhor a f& do mortal
ou do anjo, dentro de suas possibilidades.

PeDErRES DA CASTA

Aumento de Atributos, Asas Astrais, Bardo, Bén-
¢do, Comunhfo, Controle Mental, Defesas, Defesas Espe-
ciais, Disfarces, Energizagio, Glifo, Lextalionis, Mensagei-
ro Celestial, Questionamento, Regeneracio, Simulacro e
Telecinesia. ::

51



DALIL

“Isto, porgue Deus é Verdadeiro e vivifica os mortos, porque é onipotente.”

ALCUNHA: GUIAS

A missdo dos Hafasa com seus protegidos acaba no
momento em que dio o dltimo suspiro. Depois disso, os
Guardides procuram outro mortal para defenderem ou tornam-
se mensageiros. A missdo de cuidar das almas cabe aos Dalil.
Eles vagam pela Terra sepatando o espirito da carme morta e
levando para o Paraiso. L4, ap6s o julgamento final, a pessoa
recebe o destino de compartilhar da misericérdia de Allah ou
ser jogada no Inferno.

Um Dalil estd sempre preocupado com a situacgio es-
piritual do mundo. Ele vaga tanto pela Terra quanto por
Spiritum procurando por almas és vezes ao lado de Hafasa
gue conhegam o caminho ou de Haris que jd tenham feito
relatorios naguela regido. Freqilentemente estdo acompa-
nhados de guerreiros Mujahid, quando eles mesmos nio
580 mestres na arte da espada.

Os Dalil sdo malaks felizes, pois se sentem gratos de
resgatar almas ¢ levé-las & presenca do Senhor. Costumam sem-
pre sorrir quando encontram um espirito novo e ficam satisfei-
tos quando o entregam para a redengfio. Alguns se compade-
cem das almas pecadoras e tentam imaginar o que houve de
errado naguelas vidas, porém basta uma nova misséo e o reco-
nhecimento de outra alma salva para que seus sorrisos voltem.

APARENCIA

Os Dalil se dividem quanto aos trajes usados nos traba-
lhos. Alguns assumem completamente o aspecto de anjo da
morte & se vestem COm cores escuras para recepeionar a alma.
Uma alternativa ¢ a daqueles que querem deixar o espirito tran-
gillilo na viagem e tentam ndo parecer figuras ameacadoras em

‘um momento tio importante. Obviamente, nem todos possuem

alternativa e so obrigados a portarem armadura o tempo todo
quando precisam enfrentar demdnios que esperam ansiosos
para roubar as almas dos fi€is.

PBRGANIZACA®

A divisio dos Dalil é bastante simples. Existem os
Vagantes que nunca param seus caminhos e vivem em Spiritum
lutando contra os demdnios ¢ fantasmas que ameagam a paz
espiritual. Eles estdo longe da politica do Jardim de Allah e
comparecem & cidade apenas na migragdo anual que todo anjo
deve fazer, seguindo os Cinco Pilares do islamismo.

Os Vigias estio sempre encarregados de zelar pelo desti-

Alcorfio, 22:6

no dos mortais, anotando o5 momentos das mortes e passan-
do a informag8o para um Vagante ou um dos Guias, Apds o
relatério da morte, eles apenas esperam que a alma seja trazida
para depois indicarem qual sera seu destino no Jardim de Allah.

Missia®

Os Dalil podem agir como agentes independentes, lutan-
do em nome de Allah nas partes mais distantes de Spiritum ou
da Terra, indo para as terras mais ermas aonde a palavra do
Senhor ainda nfio chegou. Alguns tentam recuperar almas per-
didas que ainda nfio tiveram a oportunidade de ouvir as Reve-
lagbes do Profeta. Outros apenas batalham contra as criaturas
do mal como julgam ser o dever de todo malak. Esses Dalil
independentes geralmente sofrem com a visita dos Haris sem-
pre desconfiados da distincia dos irmfos. Os Emissérios nio
hesitam em entrar em territério perigoso para cumprir o que
lhes foi determinado.

O mais comum ¢ que um Dalil desga dos céus para resga-
tar os espiritos dos mortais. Nem sempre a missdo € trangiila.
As vezes ¢ preciso o apoio dos Hafasa ou dos Mujahid para
que o resgate seja concluido. Ocasionalmente, um Haris os
acompanha para fazer relatdrios do trabalho do Guia ou para
guestionar a alma. Os Qarib aparecem vez por outra para inter-
ceder pelo mortal ou nos casos mais graves, quando a elite
guerreira & exigida.

PeDERES DA CASTA

Aumento de Atributos, Asas Astrais, Bénglio, Ca-
minho, Comunhdo, Controle Mental, Defesas, Defesas
Especiais, Dreno, Energizagio, Glifo, Passagem Astral,
Regeneragio, Simulacro, e Telecinesia.
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[MTUJAHID

“Combatei, pela causa de Deus, agueles que os combatem; porém ndo
pratigueis agressdo, porgue Deus ndo eslima o agressores.”

ALCUNHA: VITGRI®S®S

A guerra dos mugulmanos pela religidio ¢ conhecida como
Jihad. Em geral, ¢ vista como uma das manifestagbes da
agressividade contida no islamismo. A propaganda € engano-
sa, partindo apenas das agfes de alguns individuos belicosos,
Os Mujahid, grandes guerreiros dos malaks, sfio a prova espi-
ritual de que o isld ndo prega a guerra, Eles lutam para expandir
a religifio e para se defenderem de ameagas externas, porém
sdio guerreiros honrados que esperam para combater apenas
quando a palavra de Deus estd de acordo.

Existem alguns Mujahid que estiio sempre ansiosos pelo
combate e desafiam anjos de ouras religites com freqliéncia. O
mais comum, no entanto, ¢ que 08 mortais entrem em conflito e
os anjos acabem envolvidos de uma maneira ou de oufra. Isso
¢ especialmente comum no Oriente Médio, onde os
fundamentalistas tanto judeus quanto mugulmanos entram em
combate e 0s anjos da guarda de cada lado precisam atuar, As
batalhas acabam se alasirando como fogo em palha, aumen-
tando a adesio de outros guerreiros. Os Mujahid, defensores
do Isla, ndo ficam de fora. As armas dos Vitoriosos sfo erguidas
para enconirarem os corpos dos inimigos.

Um Mujahid pode até hesitar entrar em uma luta, esco-
lhendo analisar a situagdo antes, porém nada o faz sair de uma
apds gritar um dos nomes de Allah e brandir a arma. Sfo anjos
de atitude rdpida, cujo pensamento primordial ¢ ajudar a causa
mugulmana na questio das armas.

APARENCIA

Quase todos os Mujahid lembram guerreiros mugulma-
nos ainda do tempo das Cruzadas. Vestem roupas antigas e
portam cimitarras ou machados. As vestimentas variam bas-
tante, porém & muito comum que usem turbantes ou que cu-
bram o rosto. As armas estio sempre visiveis em seus trajes,
para demonstrarem que sua missdo & proteger através da forga
e nenhuma outra. O didlogo cabe aos Hafasa ou aos Qarib. Um
Mujahid simplesmente ergue a espada e luta.

BDRGANIZACA®

Os Mujahid sfio guerreiros e, como € de se esperar, tém
uma hierarquia rigida e baseada em conceitos militares. Seus
grupos de guerra s@o compostos por dez malak liderados por
um Espada de Allah, Quando cingiienta guerreiros se refinem,
a lderanga ¢ passada para o Mujahid mais velho, 0 mesmo

Alcordo, 2:190

acontecendo cada vez que a quantidade dobra. Porém, essa é
apenas uma estratégia de comando antiga usada quando os
grupos de guerra se relinem as pressas. Normalmente existem
oficiais de posto alto nas chamadas provincias. Um lider de
provincia pode designar os chamados Espadas Sagradas de
Allah para cuidar de regides menores. O grande comandante
dos Mujahid, depois de Allah, ¢ a Ldmina Ordenada do Se-
nhor, residente na Meca Celestial.

MissA®

A luta dos Mujahid é uma constante seja na Terra, em
Paradisia ou em Spiritum. Eles podem agir como guarda-costas
em missdes de malaks de outras castas ou simplesmente como
guerreiros na defesa de um territdrio. Os Hafasa os chamam
quando precisam de ajuda para seus protegidos.

Alguns Mujahid fundamentalistas assumiram a posigdo de
assassinos ou terroristas no campo celestial. S0 uma minoria
perigosa que age de duas maneiras. Alguns s8o como o$ assassi-
nos habituais dos dias de hoje, agindo na escuridio e fazendo
vitimas em nome de Allah. Qutros fazem atentados pablicos, ma-
tando para desafiar as outras religifies ou criaturas que oprimem o
Isl4. E um meio de mostrar a forga dos malaks e o quanto eles estio
prontos para lutar em nome da causa sagrada.

Peperes DA CASTA

Aupmento de Atributos, Asas Astrais, Avidan, Bén-
¢do, Captare, Combate, Comunhio, Defesas, Defesas Es-
peciais, Energizaglo, Glifo, Hassan, Jihad, Regeneragio,
Simulacro, Sombrati, Telecinesia e Templia,
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@ARIB

“Recita em nome de teu semhor, aguele que tudo criou! Que criou o
homem de um codgulo. Recita! Teu Senhor é o mais Generoso, Ele, que ensi-
nou com o cdlamo - ao homem -, o que este ndo sabia.”

Alcordo, 96:1-5

ALCUNHA: PrR&XIM®S

A alcunha dos Qarib € Praximos por uma motivo Im-
portante, eles s8o os anjos que sempre rezam perante Allah
e pedem pela almas dos homens. Suas oragbes sdo sempre
de misericérdia para que o Senhor perdoe os erros cometi-
dos pelos mortais. Um Qarib é um malak em constante preo-
cupagfo com o estado da humanidade e vive para testemu-
nhar os erros e acertos. Ele esta sempre em contato com os
Haris para saber pelo que deve rezar e como interceder pe-
rante Allah pela alma de alguém.

Um Qarib ndo é 56 um anjo encarregado de rezar. A
casta também forma um grupo guerreiro de elite encarrega-
do de proteger a Caaba e as mesquitas. Fazem um trabalho
fervoroso que julgam ser exclusivamente pela causa do ho-
mem. Alguns deles se tornam fandticos na preocupagfo em
defender os mugulmanos e partem para a agressividade quan-
do alguma religifio ou costume de outro povo interfere na
salvacdo daqueles que se submetem a Allah. Os
fundamentalistas sfo constantemente alertados sobre erro
de interpretagdo da missdo dos Préximos.

As discussdes sobre a agiio de orar em nome dos mor-
tais ou agir para ajudd-los na salvagfio sfo uma constante en-
tre os Qarib e afeta muitos dos malaks que os seguem. Os
Mujahid esperam que esses lideres decidam sobre como serd a
batalha contra os infi¢is. Com o avango do mundo cristdo so-
bre o drabe, hd uma constante discordéncia sobre o uso das
armas ou da diplomacia e tolerincia.

APARENCIA

Os Qarib sdo guerreiros sagrados ¢ de elite e seu com-
portamento e vestimentas evidencia isso. Suas roupas sio
sempre belas e bem feitas, lembrando a seda mais fina do mun-
do ou a 13 mais bem tecida pelos anjos. As armas estdo sempre
escondidas para demonstrar que seu primeiro intento nfio € a
batalha, mas sim orar pelas pessoas. As belas vozes desses
malaks anunciam com antecedéncia quando é 0 momento de
sacar as armas ¢ lutar.

@RGANIZACA®

Existem apenas duas distingdes entre os Qarib que € a
classe dos lideres e a dos malaks que recebem as ordens. Toda
mesquita tem um Proximo responsdvel que coordena as agies
da comunidade dos anjos mugulmanos. Os outros sdio encar-
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regados de fazer os trabalhos diretos. Em cidades maiores,
pode haver um conselho Qarib, assim como em grandes terri-
torios mugulmanos.

O lider méximo da casta se encontra em Meca, protegen-
do a Caaba e rezando pelas almas dos mortais. Os Proximos so
recorrem a ele quando os conselhos ndio conseguem tomar
uma decisdo ou se um animeio de batalha maior deve ser feito.

Durante a Peregrinagfio, o momento de reunidio dos Qarib
¢ de pura oragfio com suas belas vozes alcangando os Céus
enquanto circundam a Caaba voando. Até aqueles que ficam
diante do trono do Senhor e o sustentam aderem ds oragbes e
alguns até sdo enviados para protegerem os fiéis durante o
evento religioso.

MissA®

Os Qaribs sfio praticamente os im3s dos malaks. As reu-
nides para orar na mesquita sdo coordenadas por eles assim
como os grupos de ataque de elite. Os Qarib sfio muitas vezes
confundidos com os Captare ou Protetore Dominacio por cau-
sa da lideranga nas agdes imediatas que requerem guerreiros
especialmente preparados. Os Mujahid podem até ser os com-
batentes oficiais, porém estdo mais para os soldados de campo
de batalha aberto ou missdes de assassinato. Cabem aos Qarib
as lutas contra inimigos que exijam maior planejamento ou o
uso de talentos especiais de defesa e ataque.

Pe®DERES DA CASTA
Aumento de Atributos, Asas Astrais, Avidan, Bén-
¢8o, Combate, Comunhio, Defesas, Defesas Especiais,

Energizacdio, Glifo, Hassan, lluminaglio, Regeneragio, Si-
mulacro, Sombrati e Telecinesia.







ATRIBUT®S BAsIC®S

Atributos sfo mimeros que transportam para o jogo as
caracteristicas de um personagem. Esses mimeros dizem como o
personagem €, se comparado a oulros personagens e criaturas.

Os Atributos apresentados aqui sio compativeis com
ARKANUN, INVASAOQ, SO AVENTURAS e TREVAS, bem como
com todos os RPGs langados pela Editora TRAMA.

S0 oito Atributos, divididos entre Fisicos e Mentais. Os
Fisicos sdio a Constituiclo, Forca, Destreza ¢ Agilidade; os Men-
tais sdo a Inteligéneia, Forga de Vontade, Percepedio e Carisma.

Durante a criagio do personagem cada jogador comega
com um determinado nimero de pontos, de acordo com o tipo
de campanha, para distribuir entre esses Atributos.

ATRIBUT®S Fisices

CensTiTuicA® (CEN)

Determina o vigor, saiide e condigdo fisica do persona-
gem. De modo geral um personagem com um baixo valor em
ConstituigHo ¢ franzino e feio, enquanto um valor alto garante
uma boa aparéncia — ou um aspecto de brutamontes, vocé
decide. Isso ndlo significa necessariamente que o personagem
seja forte ou frace; isso é determinado pela Forga.

A Constituigio determina a quantidade de Pontos de
Vida — quanto mais alta a CON, mais PVs o personagem terd,
Também serve para testar a resisténcia do personagem a vene-
nos, fadiga, rigores climaticos.

Ferca (FR)

Determina a forga fisica do personagem, sua capacidade
muscular. A Forga ndo tem tanta influéncia sobre a aparéncia
quante a Constituigdo — um lutador de karaté magrinho pode
ser forte o bastante para quebrar pilhas de tijolos, mas um
fisiculturista musculoso dificilmente poderia igualar a procza.

A Forga, como a Constituigfio, tem influéncia sobre o
calculo dos Pontos de Vida. Quanto maior a FR, mais PVs um
personagem terd. A Forga também afeta o dano que ele é capaz
de causar com armas de combate corporal, ¢ peso miximo que
pode carregar ou sustentar (por poucos instantes), como mos-
tra a tabela na pagina seguinte.

DesTREZA (DEX)

Define a habilidade manual do personagem, sua destreza
corm as mdos e/ou pés. Nio inclui a agilidade corporal, apenas a
destreza manual. Um personagem com alta Destreza pode lidar
melhor com ammas, usar ferramentas, operar instrumentos delica-
dos, atirar com arco-e-flecha, agarrar objetos em pleno ar..

Aciupape [AGI)

Ao contréirio da Destreza, a Agilidade € vilida ndo ape-
nas para coisas feitas com as mdos — mas para o corpo todo.
Com um alto valor em Agilidade um personagem pode correr
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mais rapido, equilibrar-se melhor sobre um muro, dangar com
mais graga, esquivar-se de ataques... E importante fixar a dife-
renga entre Destreza e Agilidade para fins de jogo.

ATrRiBUT®S IMENTAIS

INTELIGENCIA [INT)

Inteligéncia € a capacidade de resolver problemas, nem
mais € nem menos. Um personagem inteligente estd mais apto
a compreender o que ocorre 4 sua volta, e ndo se deixa enganar
tio facilmente. Também lida com a meméria, capacidade de
abstrair conceitos e descobrir coisas novas.

Farca DE VenTape [WILL)

Esta ¢ a capacidade de concentragfio e determinacio do
personagem. Uma alta Forga de Vontade fard com que um per-
sonagem resista a coisas como tortura, hipnose, pénico, tenta-
¢Oes e controle da mente. O Mestre também pode exigir Testes
de Forga de Vontade para verificar seu um personagem nio fica
apavorado diante de uma situaciio amedrontadora, Também
esta relacionada com a Magia e poderes psiquicos.

Carisma [CAR)

Determina o charme do personagem, sua capacidade de
fazer com que outras pessoas gostem dele. Um alto valor em
Carisma nfio quer dizer que ele seja bonito ou coisa assim,
apenas simpético: uma modelo profissional que tenha alta Cons-
titui¢lo e baixo Carisma seria uma chata insuportivel; um bai-
xinho feio e mirrado, mas simpético, poderia reunir montes de
amigos & sua volta. Carisma também representa a capacidade
de lideran¢a de uma pessoa.

O Carisma também define a Sorte de um personagem.
Claro, pessoas de alto astral costumam ser mais afortunadas
que 0s pessimistas resmungiies.

Percercie [(PER)

E a capacidade de observar o mundo 4 volta e perce-
ber detalhes importantes — como aguele cano de revolver
aparecendo na curva do corredor. Um personagem com alta
Percepgdio estd sempre atento a coisas estranhas e minticias
quase imperceptiveis, enquanto o sujeito com Percepgdo
baixa € distraido e avoado.

NUmMER®S DE TESTE

A qualquer momento do jogo, o Mestre pode exigir de
um jogador um Teste de Atributo para descobrir se ele é
capaz de fazer alguma coisa. O Atributo testado vai depen-
der da natureza da agfo: arrombar uma porta vai exigir um
Teste de Forga; desenhar um mapa exige um Teste de Des-
treza; ¢ “levar no papo” uma secretdria de um Nimbus para
obter informagdes sigilosas requer um Teste de Carisma.



Os valores dos Atributos variam de 1 a 100 ou mais, mas
para a maioria dos personagens eles ficam entre 10 e 30. Para
testd-los, & necessdrio encontrar o niimero de Teste. Esse ni-
mero ¢ igual ao valor do Atributo multiplicado por quatro, ¢ ¢
dado em porcentagem, normalmente algo entre 40% e 120%
(tudo bem se passar de 100%). Esse serd o nimero de Teste,
em porcentagem. Anote 0s nimeros de Teste ao lado dos Atri-
butos correspondentes na Ficha de personagem.

TaBeLA DE VALORES DE ATRIBUT®S
FR hinus
| Atributo Carregar Levantar de dano
(kg) (kg)
|
| 1D 1-2 15 30 3
1.4 20 40 -2
5-6 25 50 |
2D 7-8 30 60 -1 !
35 70 0
10 40 80 0
1t 45 o0 0
2 50 100 0
3D 13 55 110 0
14 60 120 0
15 70 140 +1
16 g0 160 +1
17 i) 180 ¥
18 100 200 2
4D 19 110 220 3
210 125 250 3 '
21 140 IR0 ¥l
22 160 320 4
23 180 360 +5
24 200 400 +5
B 25 225 450 5
. 2 250 500 +6
27 280 560 7
{ 28 310 620 7
29 355 710 5
30 400 800 +2
Il D 3 450 900 +9
32 500 Carro +9
i3 560 1120 +10 |
34 630 1260 +10 |
is 710 1420 411 !
16 800 1600 +11
7D 37 00 1800 +13 -
! 38 1000 2000 +12 |
19 1100 2200 +13
. 40 1250 2500 +13
! 41 1400 2800 +14
| 42 1600 3200 +14
| 8D 43 1800 3600 +15
; 44 2000 4000 +15
I 45 2200 4400 +16
| a6 2500 5000 +16 ;
; 47 2800 5600 +17 I
| 48 3200 6400 +17
oD 49 3600 7200 +18
: 50 4000 8000 +18
! 51 4400 BROO +15
f 52 5000 L0000 +19
53 5600 11200 +20
| 54 6400 12800 ¥20
10D 55 7200 14400 +21
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PERICIAS

Pericias sdo profissdes que o personagem aprendeu
ao longo do tempo. Algumas delas foram usadas em sua
altima vida como mortal, outras foram aprendidas durante
seu desenvolvimento como anjo.

Valer IMICIAL

O nome de algumas pericias ou subgrupos pode vir se-
guido de um Atributo basico (CON, DEX, AGL INT, WILL,
CAR ou PER). O personagem comega com um valor inicial igual
ao do Atributo correspondente nessas pericias, e nio precisa
gastar pontos de pericia para ser capaz de usd-las.

Sempre que uma Pericia tiver subgrupos, o persona-
gem deve obrigatoriamente especificar qual(is) subgrupo(s)
dentro da pericia (representado pelas pericias dentro dos
colchetes [ ] ) o personagem possul.

A forma como os exemplos estiio dispostos:

Nome (Valor Inicial) [Subgrupos (Valor Inicial)]

@ QUE @5 VALBRES SIGNIFICAMY
aré 15% Curioso. Ouviu sobre isso em algum lugar.
152200 Novaio, Estéd comegando a aprender.
21a307% Praticante. Usa esta pericia diariamente.
Profissional. Trabalha e depende desta pericia.
Esneciali

31as0
S1aaDfs
acimadet0®  Um dos melhores na drea.

IMPORTANTE: E obrigatério um gasto minimo de 10
pontos em cada nova pericia.

O jogador s6 pode escolher pericias que sejam compati-
veis com o personagem que escolheu. Todas as pericias preci-
sam ser aprovadas pelo Mestre. Um personagem nio pode
usar uma pericia se tiver 0% nela, pois isto significa que ele
nio tém nenhum conhecimento naquela drea especifica.

LisTA DE PERICIAS BASICAS!

Animais [tratamento de animais (INT); treinamento de
animais (0); montaria (AGI); doma (0); veterindria (0); cirur-
gia em animais (0)].

Armadilhas (INT) [mecénicas, elétricas].

Armas Brancas (DEX) [adagas, facas, espadas, basties,
machados, magas, manguais, langas].

Armas de fogo (DEX) [revélveres, pistolas, rifles, metra-
lhadoras, artilharia pesada].

Arrombamento {DEX).

Artes [arquitetura (0), atuagio (CAR); caligrafia (DEX);
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canto (CAR); critica de arte (INT); culindria (PER); danca (AGI);
desenho e pintura (DEX); escapismo (DEX); escultura (DEX);
fotografia (PER); ilusionismo (0); instrumentos musicais (DEX);
joalheria (0); prestidigitagdo (DEX); redagdio (INT)] .

Camuflagem (INT).

Ciéncias (INT) [antropologia; arqueologia; astronomia;
boténica; direito ou jurisprudéncia; criminalistica; criminologia;
ecologia; fisica; genética; geografia; geologia; herdldica;
herbalismo; histéria; literatura; matematica; metereologia; pe-
dagogia; psicologia; quimica; teologia; ufologia; zoologia].

Ciéncias proibidas (0) [alquimia; extraterrestres; oculto;
OVNIs; psionicismo; rituais].

Computagho (0) [programagio, hacker, internet, quebra
de codigos, hardware].

Conducio (AGI) [automavel, énibus, caminho, maqui-
nas pesadas, motocicleta, bicicleta].

Demoligdes (0).

Disfarce (0) [maquiagem, efeitos especiais, eletrinicos].

Engenharia (0) [quimica, mecénica, elétrica, produgfio, ci-
vil, materiais, minas, energias, metalirgica, mecatronica, naval].

Escutar (PER).

Esportes [acrobacia (AGI), alpinismo (AGI); arqueiria
(DEX); arremesso (DEX): artes marciais (AGI); boxe (AGI);
corrida (CON); mergulho (0); natagio (AGI); salto (AGI);
caga (DEX), pesca (DEX), futebol (AGI), ténis (DEX), bas-
quete (AGI), salto ornamental (AGI), paraguedismo (0).
paintball (DEX)].

Etiqueta (0) [ruas, nobreza, clero, mercado negro].

Explosivos (D) [plasticos, detonadores, demoligdes].

Falsificacdio (0) [arte, assinaturas, documentos].

Furtar (DEX)

Furtividade (AGT).

Idiomas (0) [inglés, alemdo, francés, italiano, espanhol,
japonés, chinés, holandés, portugués, russo, drabe].

Jogos [cartas(CAR); estratégia (INT); tabuleiro(INT);
videogames (DEX); RPG (INT) |.

Linguagens Secretas (0) [codigo morse; linguagem de
sinais; leitura labial; criptografia, imitar sons].

Linguas Antigas (0) [grego antigo, hebraico, latim,
hierdglifos, escrita cuneiforme].

Manipulagio [empatia (CAR); hipnose (0); interrogatd-
rio (INT); intimidagio (WILL); labia (CAR); lideranca (CAR);
manha (CAR); sedugiio (CAR); tortura (INT)].

Mecinica (0).

Medicina [anatomia (PER); clinica (0); cirurgia (0);
diagnose (INT); primeiros socorros (INT); psiquiatria (0)].

Navegacio (INT) [mares, dimensional, astral].

Negociagfio [avaliagio (PER); barganha (CAR); burocra-
cia (INT); contabilidade (INT); financeira (INT); juridica (0):
reputagdo e crédito (CAR)).

Pesquisa/Investigaciio (PER).



Pilotagem (0) [carro de corrida, helicdptero, jato comer-
cial, jato militar, dnibus espacial, lancha, ultraleve, asa delta,
nave espacial, baldo, submarino].

Rastreio (PER) [selva, deserto, montanhas, pintanos,
planetas especificos).

Robdtica (0) [terrestre, alienigena, ouiras dimensdies)

Sobrevivéncia (INT) [selva, deserto, montanhas, panta-
nos, planetas especificos].

NewvaAs PERICIAS

Cimitarra de Fogo (DEX): engloba lutar com as espadas
criadas pelo Ritual Cimitarra de Fogo (Criar/Controlar Fogo 3, 4 ou
5), bem como com anmas construidas por outros anjos. Esta peri-
cia é muito comum entre os anjos Mugulmanos.

Lanc¢a Celestial (DEX): permite lutar com uma
poderosissima langa de raios criada com o Ritual da Langa Celestial
{Criar/Controlar Ar/Luz 3, 4 ou 5). Esta pericia é extremamente
COMuUM entre 0s anjos.

Faixas de Luz (DEX): é uma pericia extremamente valiosa,
pois habilita ao anjo utilizar as mortais faixas de luz (Criar/Contro-
lar Luz 4, 5 ou6).

Conhecimento de Casta (0): engloba conhecer a estrutu-
ra da casta, como ela funciona e como age. Saber quem sdo os
lideres, onde eles estio e 0 que podem ou ndo fazer por voceé.

Conhecimento sobre Mecea (0): inclui conhecimento so-
bre os anjos e habitantes que residem em Mecea; seus proce-
dimentos, leis e regras.

Conhecimento sobre A Cidade de Prata (0): inclui co-
nhecimento sobre os anjos e habitantes que residem na Cida-
de de Prata; seus procedimentos, leis e regras.

Conhecimento sobre Metropolis (0): inclui conhecimen-
to sobre a cidade de Leviathan, sobre os keepers, chezas e
cenobitas; seus procedimentos, leis & regras.

Conhecimento sobre Aasgard (0): inclui conhecimento
sobre 0s deuses nérdicos, Odin, Thor, Baldur, Loki & outros,
Como funcionam suas leis, regras e principios.

Conhecimento sobre Olympus (0): inclui conhecimento
sobre a cidade dos deuses gregos, sobre Zeus, Hera, Apolo,
Afrodite, Ares, Atenas e demais deuses que la residem, bem
cOmo seus avatares.

Conhecimento sobre Cidade de R4 (0): inclui conheci-
mento sobre a cidade dos deuses egipcios, sobre R4, Horus,
Osiris, Amen, Isis e 0s demais deuses que 14 residem, bem
COmO Seus avatares.

Conhecimento sobre Katmaran (0); conhecimento sobre a
cidade dos deuses hindus, sobre Brahma, Durga, Dyvaus, Shiva,
Kali e demais deuses que 14 residem, assim como seus avatares.

Estratégias de combate (INT): permite ao anjo posicionar
seus exéreitos da melhor forma possivel, levando em conta
suas forgas ¢ fraquezas e as forgas e fraquezas do oponente.

Conhecimenio de Dembnios (0): o anjo tem conhecimen-
tos profundos e vitais sobre seus piores inimigos. Inclui divi-
sties internas, hierarquia, nome dos lideres, hébitos, poderes ¢
habilidades e fraquezas, bem como sobre as principais cidades
do Inferno {Dite e a Cidade de Ossos).
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APRIMORAMENT®S

Caso vocé esteja utilizando JYHAD como um suplemen-
to para ARKANUN, ¢ possivel considerar os poderes
angelicais como Aprimoramentos também,

Para isto, considere que poderes com nivel 1 custam 1
ponto de Aprimoramento; poderes nivel 2 custam 2 pontos de
Aprimoramento e assim por diante,

AFINIDADE CE®M FADAS

3 pontos: a presenga do personagem n#o assusta as fa-
das e outras criaturas de Arcddia. Pelo contrdrio, ele as atrai e
aguca sua curiosidade. Ao contrério dos outros habitantes de
Paradisia, seu personagem ndo considera os habitantes de
Arcddia como inferiores, mas como aliados valorosos.

4 pontes: nio s0 a presenga do personagem ndo as-
susta as fadas, mas ele possul | on 2 amigos nos remoes de
Arcadia. Detalhes da construgdo da ficha destes amigos
ficam a cargo do Mestre, que deve utilizar estes NPCs como
pano de fundo para aventuras.

& pontos: o personagem possui alguns companheiros
nos reinos de Arcidia, bem como acesso a pelo menos um
ou dois portais de ligagfo entre a Terra e o reino das fadas.
Pode também possuir uma casa ou fortificagfio em um dos
reinos. Os habitantes de Arcddia nfo devem saber de sua
real identidade, e os que sabem sfio seus amigos e aliados.
Detalhes devem ser sempre aprovados pelo Mestre.

Avma Dupra

3 pontos: por algum motivo, dois espiritos comparti-
Ilham um mesmo corpo — ou dois corpos compartilham uma
mesma alma. O personagem pode ser ao mesmo tempo gé-
meos, amantes, pai e filho, etc. Pode ainda ter dois corpos:
um deles fica em Spiritum, e o outro em Paradisia, ligados
entre si por um corddo branco (os dois corpos nunca podem
estar em um mesmo plano a0 mesmo tempo).

Crie cada personagem separadamente, ¢ invente uma
historia para justificar este Aprimoramento.

4 pontos: igual ao acima, mas em determinadas cir-
cunstdncias, conjungdes astrais, datas ou fendmenos natu-
rais os dois corpos PODEM aparecer no mesmo plano por
um curto periodo de tempo (1 dia).

AMBIDESTRIA

2 pontos: o personagem pode manusear armas € ins-
trumentos tanto com a mdo direita quanto com a esquerda,
com igual eficiéncia. Também pode usar duas armas de fogo
ou duas armas brancas ao mesmo tempo, se forem peque-
nas o bastante para o uso com uma Gnica mio, Estdo fora
desta categoria rifles, metralhadoras, artilharia pesada, arco
¢ flecha, etc. A ambidestria afeta apenas pericias baseadas
em Destreza, ndo em Agilidade: boxe, artes marciais e outras
ndo recebem beneficios pela ambidestria.

6 0

BisLI®@TECA ARCAMA

O anjo possui uma vasta biblioteca em seu refiigio, rece-
bidos como heranca de seu mentor, roubados de um outro
mago, anjo ou demédnio ou mesmo criado por ¢le mesmo em
seus bons tempos de aprendiz, E pode consultar esta bibliote-
ca em busca de outros efeitos de Magias (em Caminhos que
possui), ou Rituais (em Caminhos que nfo possui). Também
podem ajudad-lo em pesquisas ou na resolugdo de problemas
relativos & Magia e ocultismo. Utilizar esta pericia (procurar
informacdes em sua biblioteca) demora de 1 2 2 dias.

1 ponto; o personagem possui Rituais ¢ livros conhecidos
pela maioria dos magos. Considere que a biblioteca possui res-
postas para 25% das perguntas que o anjo possa ter de pesquisar.

1 pontDs: O PErSONAZET POSSU 1IVIos Taros & Truitas pabli-
capies de outros anjos e magos. Considere esta biblioteca como
sendo uma pericia de 50% em relagfio a assuntos misticos.

3 pontos: possui uma extensa biblioteca, com livros que
ha muito desapareceram da Terra. Considere a biblioteca como
uma pericia de pesquisa 75% em relagdo a assuntos misticos.

CLER®

Na Idade Média, o poder da Igreja era incontestavel, Os
inquisidores possuiam o poder de deciséio sobre a vida e a morte,
e sobre quem era ou ndo bruxo. Cabia a eles a responsabilidade de
zelar ¢ tomar conta dos vilarejos, bem como organizar a parte
social das pequenas comunidades. Quanto mais poder um clérigo
possuir, maiores serfio suas responsabilidades. Seu anjo pode
estar infiltrado na Igreja, como parte de sua missdo.

Clérigos recebem uma bonificagfo, nas pericias de reli-
gifio e burocracia, de 10% para cada ponto de Aprimoramento

1 ponto: padre. O personagem pode ser responsédvel por
uma pequena igreja em um vilarejo ou pequena cidade. O padre
¢ responsdvel pelo bom andamento dos fidis, bem como € ele
quem primeiro investiga as mortes inexplicdveis.

2 pontos: bispo. O personagem € responsavel por um
condado ou regidio. Ele possui uma igreja de um tamanho razo-
dvel, e cuida de assuntos mais abrangentes, como organizar
grupos de paladinos para invadir vilas a procura de bruxas ou
investigar o desaparecimento de algum padre.

3 ponmtos: arcebispo. o personagem possul uma grande
4rea, e responsdvel por vérias igrejas. Um arcebispo ¢ respon-
sével pela avaliagio dos livros considerados blasfémicos, e
estuda os Rituais e os tipos de demonios ¢ anjos.

CeN|URACA®

4 pontos: com este Aprimoramento, o anjo possul o conhe-
cimento sobre a Forma-Pensamento ¢ a capacidade de canalizar
esta energia para os planos fisicos. Com um Teste de Percepcio,
o anjo ¢ capaz de tatear o mundo de Spiritum em busca de algum
objeto, e materializi-lo onde estiver, O Teste ¢ facil para objetos



pequenos (dinheiro, ldpis, papel, coisas de uso cotidiano...); nor-
mal para objetos pequenos mas exdticos (joias, armas, pegas de
roupa...) ou com mais de 30cm; e dificil para objetos dnicos (2
chave de uma porta, um documento especifico, um disquete de
computador com dados préprios...) ou feitos de metal ferroso. Os
objetos conjurados dissipam-se em 3d6 rodadas.

CaNTAT®S

1 ponto por contato: contatos incluem pessoas influen-
tes na Terra ¢/ou em Paradisia: prefeitos, médicos, gerentes de
grandes corporagdes, fotdgrafos paparazzi, editores de jornais
importantes, reporteres com noticias “quentes”, investigado-
res de policia, coronéis, cardeais, bispos, politicos importan-
tes, traficantes de drogas, traficantes de armas, mercadores de
espiritos, mercendrios, dembnios foragidos, anjos caidos, con-
tatos no mercado negro, advogados, etc. Por contato entenda-
se um amigo ou pequeno grupo que o personagem pode con-
fiar e contar em caso de necessidade. Precisa ser detathado no
Background para ser aceito pelo Mestre,

DeTeccie peE [Macia

2 pontos: com sucesso em um Teste de Percepgdo, o
personagem sente a presenca de material ndo-natural, ou resi-
duos misticos, em um objeto, criatura ou local. Pode também
detectar vagamente sua intensidade e direcio.

3 pontos: igual ao acima, mas o personagem pode detec-
tar exatamente o a intensidade, distincia e direg#o.

GARGULA

2 pontos: 0 anjo possui uma gargula como criatura prote-
tora. Géargulas sio estituas de pedra animadas, construidas
entre os séculos X e X111 na Terra, para ornamentar as igrejas
goticas da Europa. Como, quando e por que seu personagem
adquiriu tal eriatura ficam a cargo do Mestre. Uma gargula
pode ter varias formas, e ¢ sempre fiel a seu dono.

Gaérgula: CON [2D+6], FR [2D+6], DEX [2D+6], AGI [2D]

INT [ID+6), WILL [2D+6], CAR [1D], PER [3D+6]

#Ataques [2],1P2,PVsBalB

Garras 50/60 dano 1d10+bénus

GUARDIA® DE UM ARTEFAT® IMPERTAMNTE

3 pontos: come o proprio nome indica, o personagem foi
designado como guardidio de um item de grande valor. As ve-
zes, este Aprimoramento pode ser menos vantajoso e mais
daninho: objetos poderosos atraem a atengfio de seres pode-
rosos. Cabe ao Mestre e ao jogador escolherem qual artefato
seu personagem possui, e as razbes dele estar com este perso-
nagem. ESTE APRIMORAMENTO NAO DEVE SER USADO
LEVIANAMENTE. O artefato pode ser de posse definitiva ou
apenas temporéria (durante o curso da campanha).

Artefatos incluem: Mjolnir (o Martelo do Thor), a caixa de
Pandora, o Pomo da Discérdia, O cinturfio de Hipalita, o Cavalo
de Troia, as flechas embebidas em veneno da Hidra, a pele do lefio
da Nemédia, Excalibur, a vassoura de Hildret, O quarto prego da
cruz de Cristo, O pilfio de Baba-Yaga, o Coragfio esmeralda do rei

Yashir, a faca de Brutus, a segunda chave do Inferno, a tocha de
Prometeus, O verdadeiro sudério, entre muitos outros.

LecaL SAGRAD®

1 ponto por local: seu personagem controla um local com-
pletamente. Este local serve como refiigio e auxilio ao anjo em
suas missties. Como ele controla este local deve ser especifi-
cado no background, bem como ONDE, QUANDO e COMO
seu personagem adquiriu controle sobre este local. O anjo pode
ser amigo dos donos, comandar mentalmente, personificar os
donos, etc, Locais incluem um hospital, fabrica, igreja ou cate-
dral, cemitério, hospicio, escola, base militar, etc.

PacTes

varidvel: pactos com entidades muito poderosas podem
ser uma otima fonte de poder, se vocé estiver disposto a pagar
o prego, Deménios de Infernun precisam sempre de energia .
mistica para se manterem vivos na Terra. Alguns magos ofere-
cem parte de sua energia (pontos de Atributos, pontos de
Magia, pontos de pericia, sua alma, stc.) em troca de riquezas,
poder, a cura de uma doenga.

Beneficios podem incluir Rituais, uma arma mégica, a cura
de uma doenga, exorcismo de um outro dembnio, mais poder den-
tro da Igreja ou sociedade secreta, etc. Note que pactos so muito
perigosos de serem feitos, pois quando se estd desesperado, acei-
ta-se o que for oferecido, e paga-se o estipulado.

PaLavra DE Deus

4 pontos: uma vez por sessfio de jogo, seu personagem
pode dar uma ordem a alguém em voz alta. Esta pessoa serd
obrigada a seguir esta ordem literalmente, sem chance de resis-
téncia. Alguns poucos demdnios e outras criaturas sobrena-
turais podem ser imunes a este poder.

PerTEMCER A uma escels DE [Macla

2 pontos: escolas de Magia slo locais onde magos que
compartilham os mesmos ideais se encontram para trocar in-
formagdes e plancjar ataques aos magos que ndio comparti-
lham desses ideais. As escolas mais conhecidas incluem a Es-
cola de Pyros, os Magos Vermelhos, Magos Aquos, Magos
Atlantes, Escola de Luft, Magos do Vicuo, Ordem de Petros,
Ordem de Marmore, Magos Corrosivos, Escola de Photus, Dis-
cipulos de Chronos, Magos das’Sombras e Seguidores de
Luvithy, entre outras. Consulte seu Mestre sobre qual escola
de Magia estd mais adequada a seu personagem.

PERTEMCER @U CemMANDAR UMA SEITA

2 pontos: seitas, a0 contrario de escolas de Magia, so gru-
pos de fandticos religiosos que acreditam em religides pagas. Al-
gumas delas incluem sacrificies humanos e adoraglies a estra-
nhas criaturas, algumas seitas lidam com magos, enquanto outras
procuram extermind-los. As seitas mais conhecidas (do ponto de
vista de outras seitas, e das igrejas, pois elas s&o desconhecidas
do grande publico) sdo: Os seguidores de Luvithy, Os seguidores
de Ktulhu, A Ordem dos Anjos, a Ordem de S&o Cipridio, Eterna.
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Peperes MAcices:

Obrigatério se o jogador desejar um anjo mago.

2 pontes: possui alguns conhecimentos de efeitos de
Magia. Possui 3 pontos de Focus para dividir entre os Cami-
nhos que desejar. Comega o jogo com 2 pontos de Magia.

3 pontos: mago. Ja pratica as artes arcanas ha algum tempo.
Comega o jogo com 5 pontos de Focus e 3 pontos de Magia.

4 pontos: mago desenvolvido. Possui 7 pontos de Focus
para dividir entre os Caminhos, e pelo menos um inimigo mor-
tal (fica a cargo do Mestre). Possui 5 pontos de Magia.

5 pontos: slio personagens mais velhos, com muito poder
acumulado e bastante conhecimento de Magia. Possui pelo menos
DOIS inimigos mortais (a cargo do Mestre - e pode pegar pesado!).
O personagem dispde de 9 pontos de Focus e 7 pontos de Magia.

6 pontos: um personagem bastante velho, j4 bem estabe-
lecido e com muita fama entre os magos (tanto da Terra quanio
de Paradisia). Possui bastante poder, e ao mesmo tempo uma
grande colegdo de inimigos (QUATRO, pelo menos). Comeca
com 11 pontos de Focus e 9 pontos de Magia,

PanTes DE FE

As regras para utilizagfio ¢ restrigbes de Pontos de Fé
estio nas paginas 80 a B1.

1 Ponto: Seguidor. O Personagem possui 1 ponto de Fé.
2 Pontos: Fiel. O Personagem possui 2 pontos de Fé.

3 Pontos: Entusiasta. Possui 3 pontos de Fé.

4 Pontos: Fandtico. Possui 5 pontos de Fé.

5 Pontos: Radical. Possui 7 pontos de Fé.

SENSITIVE

Seu anjo possui grande intui¢do, uma sensibilidade ex-
trema que lhe permite saber sobre coisas mesmo sem ter aces-
50 a informagdes sobre elas.

1 ponto. o personagem sonha com coisas sobrenaturais.
Esses sensitivos quase sempre dedicam-se a alguma forma de
arte, reproduzindo as imagens que enxergam durante o sono. Es-
crevem livros, modelam esculturas ¢ pintam quadros. Estes qua-
dros devem ser usados pelo Mestre como ajuda na preparagio de
campanhas ¢ aventuras. O personagem ganha também 10% em
" ciéncias proibidas e 20% em qualquer subgrupo da pericia artes.

2 pontos: 0 personagem possui uma espécie de sexto senti-
do, uma percepglo extra-sensorial que beira a paranormalidade.
Em alguns casos, com a permissfio do Mestre, o jogador pode
tentar um Teste de Percepgio para notar coisas que estdo além
dos sentidos normais: uma presenga sobrenatural, um risco para
sua vida, a localizagfio de um objeto perdido, etc.

SeEns® DE DIREcA®

1 ponto: seu anjo sabe se orientar, mesmo sem bases
visuais — ele ndo precisa de bissola, o sol, estrelas ou outros
pontos de referéncia para saber onde ficam os pontos carde-
ais. Sempre serd capaz de lembrar-se de um caminho que tenha
percomido, ndo importa em que plano de existéncia esteja.
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SENs® Numérice

1 ponto: o personagem ¢ capaz de contar imediatamente
grande quantidade de objetos, com muita precisdo. Pode con-
tar cabegas de gado, quantos palitos de fosforo cairam de uma
caixa, cartas de baralho e coisa assim.

SENTIDES AGUCAD®S

1 ponto para cada sentido: o personagem possui sen-
tidos mais agucados do que os outros anjos. Sua visdo,
audigdo, tato, olfato e/ou paladar sio muito mais desenvol-
vidos. Em Testes de Percepglio que utilizem este sentido, o
Mestre deve reduzir a dificuldade em um nivel (um Teste
Dificil torna-se Normal; um Teste Normal torna-se rotingiro:
e para um Teste rotineiro ndo € preciso rolar os dados).

SerRTUD®

2 pontos: este personagem ¢ portador de uma sorte incri-
vel. Uma vez por sess3o de jogo, o jogador pode escolher um
Teste e declarar que foi um sucesso critico — o melhor resulta-
do possivel —, sem precisar jogar os dados. Ele deve anunciar
essa decisio ANTES de rolar os dados.

TALENT®S

1 ponto: para seu personagem, todos os Testes ligados a
uma determinada arte (pericia) s#io feitos como se fossem Tes-
tes Féceis. Testes Dificeis s3o feitos como se fossem Normais.

TuTer

Tutor € o0 anjo, deus ou entidade que ensinou a Magia
ao seu personagem. Se vocé desejar que ele ainda esteja
com vocé, ensinando-o ou protegendo, este ¢é o lugar certo
para gastar seus pontos de Aprimoramento. O tutor, ou
mentor pode possui até uma pequena biblioteca ou labora-
torio (que TALVEZ deixe vocé usar) e pode auxilid-lo com
algumas dividas. O Mestre possui liberdade total para defi-
nir a verdadeira histéria de seu tutor. Seus problemas, seus
desejos e anseios, e seus objetivos (afinal, ele ndo iria ensi-
nar Magia a vocé sem um bom motivo...)

2 pontos: seu tutor € uma criatura sobrenatural. Pode ser
um anjo da Cidade de Prata, de Aasgard ou de Olympus, ou
ainda um espirito de um mago morto. Seu tutor pode ainda ser
um oraculo ou um espirito da floresta (um elementar de dgua
ou terra) ou mesmo um vampiro ou uma fiiria.

3 pontos: seu tutor pode ser um anjo mais poderoso ou
até mesmo um arcanjo. Os motivos de um anjo ter descido dos
céus e ensinado as artes misticas a seu personagem sdo tio
obscuros quanto sua prépria natureza. Geralmente, persona-
gens com mentores de Edhen ou do Solarium tendem a se
autoproclamarem mensageiros de Deus ou até mesmo messias
(e portanto, merecem um tratamento “especial” da Inquisigiio,
dos chezas e dos Captares). A maior vantagem destes tutores
€ que eles costumam acompanhar (de longe) o que seu pupilos
andam fazendo (acompanhar, nio auxiliar). E chegam até a des-
cer dos céus para conversar com eles (muito raramente).






P®DERES ANGELICAIS

A seguir fornecemos as caracteristicas e poderes mais
comuns pertencentes 4s Castas descritas neste livro. Note
que esta lista € apenas uma sugestio, e que cada anjo de-
senvolve com o passar do tempo poderes tnicos e diferen-
ciados de todos os outros.

Os poderes estdo divididos em nfveis. Para obter um
poder no nivel 2, ¢ necessdrio que o anjo possua pelo menos
um poder deste tipo no nivel 1, e assim por diante, embora o
poder de nivel 2 custe apenas UM PONTO de poderes
angelicais. Existem alguns poderes que se ramificam em vérios
efeitos por nivel (por exemplo, leh'ﬂ]ﬂ Mental), e CADA um
destes efeitos custa 1 ponto. Os Jogadores somente podem
escolher poderes que sejam caracteristicos de seu Persona-
gem, e que possam ser explicados no Background.

Alephia possui, entre outros, os poderes Hipnosis e
Blenden. Ambos sdo poderes de nivel | de Controle Men-
tal e custam I ponto cada. Se Alephia quisesse Mentira
que € um poder nivel 2 de Controle Mental, o jogador
deveria destinar mais | ponto para obté-lo,

AUMENT® DE ATRIBUT®S

ftodas as castas)

‘Este é o poder mais comum dos anjos. Os atributos
sdo aumentados com a idade. Geralmente 1/3 dos poderes
angelicais sdo gastos com Aumento de Atributos, e de for-
ma distribuida. Os valores dos Atributos modificados nio
possuem limitagdes de qualquer ordem.

Forca: cada ponto gasto em no poder Aumento de Forga
da ao anjo +3 em seu atributo Forga. Este poder pode ser esco-
lhido vérias vezes.

Constituigio: cada ponto gasto em no poder Aumento
de Constituigdo da ao anjo +3 em seu atributo Constituicio.

Este poder pode ser escolhido vérias vezes.
: Destreza; cada ponto gasto em no poder Aumento de
Desireza dé ao anjo +3 em seu atributo Destreza. Este poder
pode ser escolhido vdrias vezes.

Agilidade: cada ponio gasto em no poder Aumento de
Agilidade da ao anjo +3 em seu atributo Agilidade. Este poder
pode ser escolhido vdrias vezes.

Inteligéncia: cada ponto gasto em no poder Aumento de
Inteligéncia dd ao anjo +3 em seu atributo Inteligéncia. Este
poder pede ser escolhido vérias vezes.

Forga de Vontade: cada ponto gasto em no poder Au-
mento de Forga de Vontade di ao anjo +3 em seu atributo
Forga de Vontade. Este poder pode ser escolhido vérias vezes.

Carisma: cada ponto gasto em no poder dumenio de
Carisma da ao anjo +3 em seu atributo Carisma. Este poder
pode ser escolhido vérias vezes.
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Percepedio: cada ponto gasto em no poder Aumento de
Percepgdo da ao anjo +3 em seu atributo Percepgiio. Este po-
der pode ser escolhido vérias vezes.

AsAs ASTRAIS

ftodas as castas)

Nivel 1: o anjo possui um grande par de asas brilhantes
ou ndo, e € capaz de voar a até 40m/s (aprox. 1 50km/h). Mortais
precisam de protegfio contra o vento (Controlar Ar 1) para se
moverem a altas velocidades sem sofrerem danos.

Nivel 2: 0 anjo possui um enorme par de asas, ¢ € capaz
de voar a até a velocidade maxima de 80m/s (aprox. 300km/h).

Nivel 2: as asas s3o capazes de voar nos planos astrais
(Spiritum, Arcadia e Sonhar).

Nivel 3: o anjo possui quatro pares de asas, e é capaz de
voar aa até 160m/'s (aprox. 600km/h).

Nivel 3: as asas sio capazes de voar nos planos mais
afastados (Aether e outras Orbes).

Nivel 4: 0 anjo possui seis pares de asas, e € capaz de
voar a até 320m/s (aprox. 1200km/h = velocidade do som).

Nivel 5: as asas sfio capazes de conceder ao anjo o
poder de Teleportagfo dentro de um plano. Este poder de-
mora 3 rodadas para ser realizado, e o anjo necessita de
concentragdo absoluta (ou seja, ndo pode fazer nenhuma
outra agio nem sofrer nenhum tipo de distirbio).

AVIDAN

(Ophanim, Elim, Mujahid e Qarib)

Nivel 1: Brandir a Espada. O anjo estd sempre com a
espada preparada para o ataque, nfo importando a situagio
em que o combate se inicie. Ele nfio precisa gastar nenhum
tumo para sacar a arma ou aponta-la para o inimigo. Esse po-
der da um bénus de + | na Iniciativa.

Nivel 1: Marcar o Assassino, O anjo pode marcar um
assassino uma vez que tenha o tocado ou arremessado algum
objeto contra ele. Todos os celestiais que possuirem esse po-
der ou poderes Captare reconhecerdo o crime do individuo e
tero liberdade para elimind-lo.

Nivel 2: Passagem sem Rastras. O anjo nfo deixa rastros
de sua presen¢a em qualquer lugar por que passe. Uma vez
que tenha saido do local, nfo havera meios misticos ou natu-
rais de saber que ele esteve ali.

Nivel 3: Ldmina Ensangilentada. O anjo corta a si mes-
mo com sua arma e a banha com sangue celestial, ratificando
sua adesfio & justica divina. Apds o sacrificio de 4 PV, ele rece-
be um bdnus de 20% no teste de ataque e + 2d6 no dano. Serve
apenas para o primeiro atague.

Nivel 3: Atague Siibiro. O primeiro atague do celestial ¢
completamente mascarado por esse poder, O alvo s6 percebe-



T que 0 anjo sacou a arma depois de ser atingido pelo ataque,
perdendo qualquer oportunidade de se defender, seja por meio
mistico ou mundano.

Nivel 4: [sca: a aparéncia do anjo muda para se tornar
igual & do alvo de um assassino. O verdadeiro objetive do
homicida ndo poderd ser percebido, mesmo que esteja diante
dos othos dele. Apenas o anjo serd visto como o alvo. O as-
sassino se sentird tentado a ataci-lo, pois o poder o induz a
pensar que aquele € o momento perfeito, ndo importando o
que estiver acontecendo a seu redor. Apenas a mente do inimi-
go. ou dos inimigos, ¢ afeta por essa habilidade. A identidade
do anjo ndo podera ser identificada por nenhum meio mistico.
Vale lembrar que o anjo também ndo pode identificar ou enxer-
gar os inimigos escondidos pelo uso desse poder.

Nivel §: Araque Circular. O anjo gira o corpo em torno
de si mesmo & faz um tnico ataque que atingira todos os opo-
nentes que o cercam. O dano recebe um bdnus de + 4 e 5 PV
devem ser sacrificados.

BARD®

(Hamshalim e Haris)
Nivel 1: Sinfonia de Ninar. Faz todos os seres humanos
em um raio de 5m adormecerem por 2d6 rodadas se ndo tiver
sucesso num teste de WILL vs. WILL. O anjo precisa cantar
durante uma rodada completa sem ser interrompido e entiio as
vitimas fazem o Teste de Resisténcia.
Nivel 1: Mensagem em Sonho. O Anjo pode mandar
uma mensagem simples para o sonho de uma pessoa. Pode
ser apenas uma frase ou uma imagem, mas nunca ambos
de uma vez. Exige apenas um teste de CAR.
Nivel 1: Encanto Musical. O Anjo pode parali-
sar uma pessoa tocando um instrumento musical efou
cantando. Deve-se testar a pericia do instrumento con-
tra 0 WILL do alvo. A paralisia dura o tempo em que o
Anjo estiver tocando, ou até gue o alvo receba dano.
Nivel 2: Verdade. Este poder faz com que o
alvo humano seja obrigado a falar a verdade se
falhar num teste de WILL vs. WILL.
Nivel 2: Cang¢do dos Fatos. O anjo pode to-
car uma masica que desperta os humanos sobre o
que realmente estd acontecendo 4 sua volta. En-
quanto ele estiver cantando, elas enxergardo atra-
vés de ilusdes e entenderfio o que se passa. Todo
aquele que ouvir a misica tem direito a um Teste de
WILL para enxergar através de qualquer ilusio. \
Nivel 3: Cangdo da Verdade. O alvo humano
acredita em tudo que o Anjo diz enquanto ele estd can- \§
tando ou tocando. Todas as palavras do anjo serfio to-
madas como a mais pura verdade, até que alguém consiga
convencer a vitima do contrério. Qualquer tentativa de des-
mentir o Anjo tem um redutor de —20% nos testes. A vitima
chega a ficar irritada caso haja muita insisténcia. A credulidade
do celestial tem duragio em minutos igual ao valor da pericia
em misica do anjo.
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Nivel 3: Sinfonia da Pacificagdo. Faz todas as criaturas
em um raio de Sm perderem o espirito de luta (-20% nas pericias
de ataque) por 2d6 rodadas se falhar num WILL vs. WILL.

Nivel 4: Cangdio da Guerra. Enquanto o anjo canta ou
toca, seus aliados ficam inspirados para o combate ¢ ganham
+15% em uma pericia com armas. Esse poder dura o tempo em
que o anjo tocar, mais uma rodada.

Nivel 5: Comunhdo com as Artes. Ao tocar uma pintura
ou escultura o Trono pode ver o que aconteceu diante dela no
periodo de algumas horas.

BENCA®

ftodas as castas)

Nivel 1: Cura de Doengas Naturais. O anjo pode curar
uma doenga qualquer em um mortal. Este poder pode ser utili-
zado uma vez por dia, & nenhum Teste € necessério.

Nivel 1: Abengoar. Déduma bonificagdo de 10% em todas
as habilidades de ataque do alvo. Este efeito dura uma hora,
mas pode ser usado apenas uma vez por dia.

Nivel 1: Agua Benta. Permite ao anjo abengoar a 4gua de uma
fonte, nascente ou outra (desde que seja limpida), tornando-a agua
benta. Este poder requer o gasto de | Ponto de Fé por litro de &gua.

Nivel 2: Cura de Venenos. Permite ao anjo neutralizar os
efeitos de um veneno natural uma vez ao dia. Nao funciona contra
venenos magicos, mas diminui o dano ou efeito pela metade.

Nivel 2: Aftstar Espiritos. Permite ao anjo repelir uma horda
de mortos-vivos ou espiritos que o estiverem atacando. O alvo
tem direito aum Teste de WILL vs. WILL para resistir a este poder.

Nivel 3; Abengoar Armas. Encanta uma arma com & capa-
cidade de inflingir dano macigo (dobro) em mortos-vivos ou
dembnios em seu proximo ataque. Este poder ¢ utilizivel ape-
nas uma vez a cada 5 rodadas.

Nivel 3: Rejuvenescimenio. Pode ser aplicado em um mor-
tal uma vez por década. Retarda o envelhecimento deste em 5
vezes, ou seja, nesta década, o mortal envelhecerd apenas 2
anos. E usado como prémio para grandes feitos herdicos, e se
for usado muito levianamente, o anjo serd punido pelos
Celestiais mais velhos.

Nivel 4; Beleza. Permite ao anjo aumentar o Carisma de
uma pessoa em 1d6 pontos, uma linica vez durante a vida. Este
aumento ¢ permanente, ¢ nfio pode ser realizado novamente
£m uma Mesma pessoa, MEsmo que por outro anjo.

BIMNAH

(samente Seraphim)

Nivel 1: Dedugdo. O anjo recebe mais 10% em jogadas
de Investigagdo ou de algum Conhecimento devido & capaci-
dade ampliada de dedugfio, garantida pelos dons divinos.

Nivel 1: Perceber a Fé. O anjo pode perceber a fé de uma
pessoa e qual a religidio que ela segue caso seja bem sucedido em
um Teste de Percepgio. Até mesmo o niimero de Pontos de Fé
pode ser percebido. O Mestre pode permitir uma disputa contra a
Forga de Vontade do alvo caso ele esteja ciente do poder do anjo.
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Nivel 2: Ampliar a Fé. O anjo pode ampliar a f¢ do alvo
narazio de um Ponto de Fé para cada 3 PV's que sacrificar.

Nivel 2: Estabilizar Energia. O anjo pode estabilizar
tanto a energia mégica quanto divina, diminuindo a possibi-
lidade de alguém a utilizar. Os magos precisarfio testar For-
ca de Vontade contra a do anjo ou suas magias terdo o Focus
diminuido em 2d6.

Nivel 3: Dar Forma. O anjo pode dar a forma que qui-
ser & energias magicas e divinas, transformando os efeitos
gerados por Pontos de Magia e Pontos de Fé. Um exemplo
clissico é o do anjo que transforma a bola de fogo em um
circulo e a deixa passar por ele sem causar dano. O anjo
precisa sacrificar um nimero de PV igual ao investido na
magia ou milagre em questdo.

Nivel 4: Conhecimento. O anjo amplia seu contato com o
conhecimento universal, aproximando-se da onisciéncia divi-
na. Apos adquirir esse poder, o anjo pode sacrificar Pontos de
Vida para aumentar o Teste de uma Pericia em 5% por PV (ndio
é valido para Pericias de Combate).

Nivel 5: Centro de Estabilidade. O anjo expande seu
poder sobre o controle de energia para a érea a seu redor.
Qualquer tentativa de utilizar Pontos de Magia ou Pontos de
Fé em um raio de 40 metros deve passar por uma disputa de
Forga de Vontade com o anjo.

CAMINH®

fsomente Dalil)

Nivel 1: Canhecer a Alma. Observando um espirito duran-
te um turno, o anjo pode saber de onde ele veio, quais as energias
que o tocam, ha quanto tempo desencarnou e seu poder.

Nivel 1: Velocidade: Para facilitar o trabalho como
mensageiro, anos com esse poder terfio uma velocidade de
vdo ou corrida duas vezes maior. Nio confere nenhum bo-
nus em combate.

Nivel 1 a 5: Profegdo contra Spiritum. O anjo tem prote-
¢fio contra o Caminho de Spiritum recebendo um nimero de
dados de protegfio igual aos pontos gastos nesse poder. Es-
ses dados sfio rolados sempre que algum efeito mistico basea-
do no Caminho de Spiritum for usado contra o anjo.

Nivel 2: Esconder a Alma. O celestial pode unir um espl-
rito a seu corpo na tentativa de protegé-lo. O espirito ficard em
um estado de torpor e incapaz de sair enquanto o anjo ndo a
libertar. Esse poder s6 pode ser usado em alguém que esteja de
acordo. Caso o celestial seja destruido, o espirito também se
perde. A esséncia de ambos ¢ espalhada no Universo.

Nivel 3; Liberdade Espiritual. O anjo consegue cami-
nhar por Spiritum sem se preocupar com barreiras misticas ou
qualquer tipo de paralisia que envolva poderes espirituais.
Mesmo se for agarrada por um fantasma, ele se livrard e conti-
nuard seu caminho.

Nivel 4: Armadura Espiritual. O anjo consegue conve-
car as forgas espirituais para criarem uma protegdo eficiente
contra qualquer tipo de dano. Seu IP aumentara em 4 pontos
por meia hora e pelo custo de 4 PV.



CAPTARE

(Ophanim e Elim)

Nivel 1: Marca. Com este poder, um anjo é capaz de co-
locar sua marca mistica em uma pessoa ou objeto. Esta marca
fica no alvo até ser dissipada, mas pode ser detectada através
de magias ou rituais especificos,

Nivel 1: Defectar Marcas. Permite ao anjo enxergar quais-
quer marcas suas ou de outros anjos que estejam em seu cam-
po de visiio. As marcas brilham apenas para seus olhos, reve-
lando onde estiio.

Nivel 2: Sentir Caracteristica. O anjo sente uma ca-
racteristica do alvo e ¢ capaz de reconhecer esta caracteris-
tica futuramente, mesmo que seu alvo tenha apenas passa-
do pelo local. E como um “cheiro” individual de cada alma.
Os espectros da caracteristica podem durar de um dia a um
més, dependendo do local ¢ das condigdes.

Nivel 2: Rastreio. Permite ao anjo sentir a localizagio
de sua proprias marcas, desde que estejam no mesmo plano
que ele. O anjo consegue sentir somente a direcio e a dis-
tincia aproximada do alvo.

Nivel 2: Objetos. O anjo pode manusear um objeto em
suas mios e sentir as emogdes da dltima pessoa que tocou
nele. Pode captar sensagdes, idéias e/ou emogdes.

Nivel 3: Rastreio de Marcas. Idéntico ao Rastreio, mas
permite a0 anjo enxergar todas as marcas de anjos colocadas
em seu campo visual. (ele precisa se concentrar nas marcas
dos anjos que deseje seguir). Este poder NAO revela marcas
que um anjo ndo saiba que existam.

Nivel 3: Baisea. A capacidade de sentir a localizagiio e
presente emoc¢do de uma pessoa através de um determinado
objeto pessoal desta. Funciona uma tinica vez a cada objeto,
pois o anjo “drena™ a esséncia deixada pela pessoa neste. Da
mesma forma, um anjo que tenha este poder ndo deixa para tris
rastros que possam ser lidos.

Nivel 4: Apagar Caracreristica. Este poder permite ao
Captare modificar ou apagar a caracteristica de sua prdpria
aura, ou a de outra pessoa, anulando o nivel 2 deste poder.

Nivel 5: Detecpdio de Teleporie. Detecta um pequeno
rastro mistico em caso de teleporte ou mudanga planar do alvo,
indicando a diregio que este tomou. Apenas fornece ao caga-
dor nogdes de onde sua vitima possa estar.

Nivel 6: Enxergar. Segurando um objeto marcado, o anjo
pode vera imagem da tiltima pessoa que se utilizou deste obje-
to, niio importa onde ela esteja. O anjo também recebe impres-
sbes sobre onde esta pessoa se enconfra.

Nivel 7: 4 Marca de Iscariotis. Com este poder, o anjo
pode “talhar” nas costas de uma pessoa uma marca que a
torna imune a qualquer forma de detecgdo e/ou rastreio que
ndio a visual. O alvo se torna literalmente impossivel de se
detectar via quaisquer métodos misticos. Esta marca sobre-
pde qualquer feitico conhecido, anulando até mesmo os ni-
veis mais baixos deste poder. A marca s0 pode ser efetuada
em outra pessoa, € € considerada ilegal e passivel de pena
de morte pelos companheiros,

CHESEED

(somente Hayyoth)

Nivel 1: Perceber o Bem. O anjo pode perceber criaturas
de tendéncia bondosa em um raio de vinte metros.

Nivel 1: Caridade. O anjo pode transferir seus pontos
de vida para uma criatura que esteja tocando na razio de um
para um. Feito iss0,0 celestial 56 poderd recupera-los por des-
canso, regeneracdo ou magia.

Nivel 2: Paralisar. O anjo consegue paralisar um alvo,
mantendo-o imdvel por 2d6 turnos ou enquanto estiverem se
olhando ou se tocando. E preciso sucesso em uma dispuza de
Forga de Vontade para que o poder tenha efeito. Caso o anjo
perca, o alvo fica imune durante uma hora.

Nivel 2: Obediéncia. Quando estd em missdo a partir de
uma ordem concedida diretamente por um superior, 0 anjo pode
escolher uma habilidade, relacionada com o objetive e aumen-.
tar com 15% durante um dia.

Nivel 3: Pacificar. O anjo consegue retirar as tendén-
cias violentas de um alvo. Se for bem sucedido em uma dis-
puta de Forga de Vontade, o alvo perderd 25% em todos os
testes de ataque.

Nivel 4: Impor Misericdrdia. O anjo afeta a mente do
alvo e desperta sua consciéncia. Se for bem sucedido em wma
disputa de For¢a de Vontade, significa que o alvo nio podera
matar durante um dia. Ele pode atacar e ferir, porém serd inca-
paz de matar.

Nivel 5: Ambiente Bondoso. Funciona como Pacificar,
porém afeta todos em um raio de 30 metros,

CH®KMAH

{somente Erelim)

Nivel 1: Movimento Livre, O anjo pode se libertar de
qualquer amarra on meios de paralisia fisica caso seja bem
sucedido em um Teste de Destreza.

Nivel 2: Energizar Arma O anjo pode energizar alguma
arma com forga celestial, aumentando o dano de um atague em
2d6 pelo custo de | PV, O dano nio pode ser acumulado, pois o
anjo apenas transfere a energia ¢ ndo pode estagni-la.

Nivel 2: Desestabilizar Energia. O anjo consegue
desestabilizar a energia acumulada, seja por magia ou meios
fisicos. Com isso ele pode anular por 1d6 rodadas a atividade
de algum aparelho ou reduzir o poder de um encantamento em
2d6 pontos de Foco. Nesse dltimo caso, é preciso uma disputa
de Forga de Vontade com o mago que realizou a magia.

Nivel 3: Epifania. O anjo consegue aumentar subitamen-
te sua percepeiio, identificando coisas que no notara antes. O
poder pode ser usado uma vez em cada local e afeta um raio de
duzentos metros. Quando usado, qualquer Teste de Pericia
baseada em Percepciio tem sucesso automético.

Nivel 4: Desconcenirar Energia. Funciona como
Desestabilizar Energia, porém desliga completamente um apa-
relho ou reduz a magia em 4dé pontos de Focos. Também pode
ser usada para eliminar espontaneamente 1d6 Pontos de Ma-
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gia de um mago ou descarregar um item méagico. A disputa de
Forca de Vontade é necessdria.

Nivel 4: Transformagdo em Energia. O anjo se trans-
forma em energia magica para se deslocar. O tnico modo de
pard-lo ¢ através de magia ou poderes que afetem energia
diretamente. Enquanto nessa forma, ele nio poderd usar
nenhum dos poderes.

Nivel 5: Atague Extra. O anjo estd tdo ligado 4s energias
de movimento que consegue fazer um ataque extra por rodada.

Nivel 5: Tufdo. O anjo libera toda a forga da criacdo divi-
na a partir dele mesmo, criando um tufiio magico que atingira
tudo em um raio de vinte metros. O dano é de 5d6 e € preciso
sacrificar 5 PV's sempre que o poder seja utilizado.

CBMBATE .,

(Hamshalim, Elim, Hafasa, Mujahid e Qarib)

Nivel 1: fmunidade @ dor. O Anjo se torna imune & dor
fisica, causada por ferimentos (mas nfo outros tipos de afli-
¢#0), ignorando qualquer penalidade. Magias ou poderes que
causem sensagio de dor podem ser evitadas com um Teste
Facil de WILL. Este efeito ndo evita a perda de PVs.

Nivel 1: Aumento de Dano. Concede +1 em qualquer
dano com armas brancas ou com as mios nuas. Nio funciona
com armas longa distdncia.

Nivel 2: Imunidade ao Medo. Um Anjo com este poder
jamais sentird medo, seja natural ou sobrenatural.

Nivel 2: Esconjuro. Quando o Anjo exigir que uma
criatura se afaste daquele local, esta deve testar WILL vs
WILL do Anjo. Se falhar deverd ficar 2d6 horas afastada do
local, ela fica impedida de entrar como se houvesse uma
parede invisivel.

Nivel 3: Medo: Este poder faz qualquer ser de indole
maligna que estiver na presenga do Anjo amedrontar-se caso
falhe em um Teste de WILL vs WILL. A criatura amedrontada
recebe um redutor de —10% em todos os seus testes enquanto
estiver diante do Anjo.

CeoMmUNHA®

ftodas as castas)

E o poder de comunicagio entre anjos, permitindo ao
anjo enviar e receber mensagens aos seus superiores hierdr-
quicos. O Personagem € capaz de enviar um pergunta por dia,
¢ receber a intui¢dio da resposta, que pode vir na forma de
“sim”, “nfo™ ou “irrelevante”, Se este poder for usado leviana-
mente, poderd trazer graves conseqiiéncias ao anjo.

Nivel 1: Permite ao anjo se comunicar com seu superi-
or hierdrquico imediato (se for um mortal, permite a ele se
comunicar com seu anjo da guarda ou protetor).

Nivel 2: Permite ao anjo se comunicar com seu superi-
or hierdrquico mais préximo, ou outro anjo de mesma posi-
¢lo hierdrquica que esteja proximo.

Nivel 3: Socorro. Permite ao anjo enviar um pedido de so-
corro fornecendo sua localizagdo a seu superior hierdrquico.
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CeNTReLE [TIENTAL

{Malachim, Erelim, Seraphim, Hayyoth, Hamshalim,
Elehim, Bene-Elohim, Ishim, Hafasa, Haris e Dalil)

Nivel 1: Hipnosis. Permite ao anjo (mediante contato
olho-a-olho) hipnotizar uma vitima e colocéd-la sob seu contro-
le mental. O anjo pode emitir comandos exatos como “siga-
me”, “entre nesta taverna” e outros. A vitima pode fazer um
Teste de Resisténcia (WILL vs. WILL do anjo).

Nivel 1: Blenden. Este poder permite ao anjo “desapare-
cer” do inconsciente humano, escondendo-se em um canto da
sala, nas sombras ou simplesmente ficando quieto, Este poder
nfio os torna invisiveis, mas apenas apaga das mentes dos ho-
mens sua presencga. Niio afeta meios eletrénicos de vigilncia.

Nivel 1: Leitura de Auras. Com este poder. o anjo € capaz
de ler e entender as auras das pessoas, e fazendo um Teste de
WILL, saber o seu estado emocional.

Nivel 2: Previsdo. Este é o poder de prever o que as
pessoas fardio ou dirfio a seguir. Pode ser usado para sentir se
alguém deseja ou ndo atacd-lo, e ndo ser pego de surpresa (so
pode ser usado em seres que o anjo esteja prestando atengio).

Nivel 2: Meniira. Permite ao anjo detectar se uma pessoa
estd mentindo para ele ou nfio. A vitima pode fazerum Teste de
WILL vs. WILL do anjo para esconder a verdade.

Nivel 2: Comandos Complexos. Comandos mais comple-
xo0s podem levar mais tempo para serem assimilados. Este po-
der nio pode ser utilizado para sugestdes ou comandos que
atentem contra a natureza da vitima. A vitima pode fazer um
Teste de Resisténcia (WILL vs. WILL do anjo).

Nivel 2: Esquecimento. Faz com que a mente de um hu-
mano seja apagada em alguns pontos escolhidos pelo anjo.
Ideal para modificar as memdrias, apagar informagdes
indesejadas e evitar ser descoberto. Requer o contato olho-a-
olho e algum tempo de concentragio.

Nivel 2: Atragdo. Este poder permite ao anjo utilizar e
manipular as emogdes basicas de um pequeno grupo de mor-
tais proximos ao personagem. Pode fazer as pessoas se senti-
rem intensamente atraidas por ele.

Nivel 2: Aversdo. Semelhante 4 atragdo, mas causa es-
panto, medo e temaor.

Nivel 2: Vanish. Faz o anjo desaparecer literalmente
da visdo da vitima por alguns instantes, mesmo que esteja a
apenas alguns passos de distdncia. Exige concentragio e
56 pode ser realizado com pessoas que o anjo possa obser-
var ou saiba que estfio presentes.

Nivel 2: Objetos. O anjo pode manusear um objeto em
suas mios e sentir as emogdes da dltima pessoa que tocou
nele. Pode captar sensagdes, idéias e/ou emogies.

Nivel 3: Localizagiio. A capacidade de sentir a localizagio de
uma pessoa através de um determinado objeto pessoal desta. Fun-
ciona uma tinica vez a cada objeto, pois o anjo “drena” a esséncia
deixada pela pessoa neste. Da mesma forma, um anjo que tenha este
poder nfio deixa para trés rastros que possam ser lidos.

Nivel 3: Sonhos. Um anjo com este poder permanece ci-
ente do que estd acontecendo & sua volta quando esté dormin-



3d6 rodadas. Os pontos sfo subiraidos da vitima e adiciona-
dos 4 Forga do anjo. Caso a vitima chegue a zero ou menos
neste Atributo, ela cai inconsciente por uma rodada por ponto
perdido. A vitima pode fazer um Teste de WILL vs, WILL do
anjo para resistir a absorgio.

Nivel 1: Absor¢de de Constituigdo. déntico & Absor-
¢io de Forga, mas drena pontos de Constituiglo. A vitima
pode fazer um Teste de WILL vs. WILL do anjo para resistir,

Nivel 1: Absorgdo de Destreza. ldéntico & Absorgio de
Forga, mas drena pontos de Destreza. A vitima pode fazer um
Teste de WILL vs. WILL do anjo para resistir.

Nivel 1: Absorgdo de Agilidade. 1déntico 4 Absorglo de
Forca, mas drena pontos de Agilidade. A vitima pode fazer um
Teste de WILL vs. WILL do anjo para resistir.

Nivel 2: Absoredo de Forga de Vonrade. 1déntico & Absor-
¢io de Forca, mas drena pontos de Forga de Vontade. A vitima
pode fazer um Teste de WILL vs. WILL do anjo para resistir.

Nivel 3: Arrancar a alma. O anjo é capaz de arrancar tem-
porariamente a alma do corpo de uma pessca. Esta pessoa pode
fazer um Teste de WILL vs. WILL do anjo para resistir. Corpos
sem alma desmaiam enguanto a alma estiver fora do corpo.

Nivel 3: Dreno de Atributos Fisicos ampliado. 1dénti-
co aos poderes do Nivel 1, com a diferenga que drenam até
2d6 pontos em cada rodada, ou 1d6 pontos de DUAS pes-
soas diferentes. Cada uma delas pode fazer um Teste de
WILL vs. WILL do anjo para resistir,

Nivel 3; Escutar. O anjo ¢ capaz de escutar a todos os
mortais dentro de um raio de 50m. Ndo inclui entender o que
eles estejam falando. Apenas escutar suas conversas,

Nivel 4: Energia Mistica. Com este poder, o anjo é capaz
de drenar pontos de Magia de qualquer pessoa que esteja em
até 2m de raio. O dreno funciona permanentemente a razdo de
1 ponto por rodada e ndo necessita de concentragfio (a menos
que o anjo “desligue™ este poder mentalmente). Note que este
dreno afeta a TODOS os que estiverem ao seu redor, mas o
anjo somente serd capaz de absorver UM ponto de Magia por
rodada. Todas as vitimas podem fazer um Teste de WILL vs.
WILL do anjo para evitarem esie dreno.

Nivel 4: Fida. Idéntico ao Dreno de Energia Mistica,
mas absorve 1d6 PVs por rodada. A vitima tem direito a um
Teste de CON para receber somenie metade do dano.

Nivel 5: Poderes. O anjo pode drenar e usar como se
fosse seu qualquer poder angelical (até Nivel 4) de outro
anjo, durante 3d6 rodadas. O anjo que estd ativando este
poder precisa saber da existéncia do poder que deseja rou-
bar para poder atacar seu oponente. O anjo escolhido perde
este poder durante este tempo.

Nivel 6: Revitalizagdo. Permite ao anjo recuperar 1dé
PVs, 1 ponto de Magia ¢ 1 ponto de Fé por rodada. Este
poder s6 pode ser usado durante uma missa ou oragfio na
Terra, em alguma mesquita ou sinagoga conectada com o
anjo (veja Aprimoramentos - Locais Sagrados) de onde o
anjo retirara estes pontos dos fi¢is. O anjo pode acumular
até 10PVs, 5 Pontos de Magia e 5 Pontos de Fé extras duran-
te 12 horas apds a missa.
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DrUIDIA

(Erelim ¢ Hayyoth)

Nivel 1: Sentir Vida. O anjo pode sentir a presenga de
qualquer tipo de vida animal em um raio de 25m. Caso queira
uma especie especifica, deve se testar PER.

Nivel 1: Fisdo Animal. O anjo pode enxergar atravis
dos olhos de um animal. Primeiro deve localizar o animal e
se concentrar nele; isso exige um teste de CAR.

Nio tem limite de duragfio, mas o anjo ndo pode ver
com seus proprios olhos enquanto ndo romper a ligagio. O
anjo também nfio tem controle sobre 0s atos do animal (exceto
por outros meios).

Nivel 2: Garras. O anjo pode criar garras parecidas com
as de um animal, causando 1d10+bénus da FR.

Nivel 3: Chamar Animais. O celestial pode convocar os
animais que estiverem na regifio para perto com um simples
assobio ou imitando seu som. Todos os animais em um raio de
S0m atendem seu chamado.

Nivel 3: Entrar na Arvore. O celestial pode se esconder
dentro de uma drvore, impossivel de detecta-lo até mesmo por
magia. Ele pode permanecer dentro da drvore por algumas horas.

Nivel 3: Forma Animal. O Anjo pode assumir a forma de
qualquer mamifero da natureza, por até uma hora. Pode ser
usado até trés vezes ao dia.

Nivel 3: Semtir Natureza, O celestial fecha os olhos e
se mantém em contato com toda natureza local. Ele saberd
iudo o que se passa em um raio de 100m, como se 0 ambien-
te fosse uma extensdo de seu proprio corpo. Funciona ape-
nas em areas selvagens.

Nivel 4: Vingador da Natureza. Com este poder o anjo
ganha um bdnus de +2 no dano, IP+2 e +15% nos ataques
enquanto protege uma drea natural da depredagio.

Nivel 5: Imunidade ao Caminho das Flanias. Magias
ofensivas derivadas do caminho Plantas ndo mais surtem efei-
to no anjo. Funciona como se ele tivesse protegdo de 5D con-
tra este Caminho.

Nivel 5: /munidade ao Caminho dos Animais. Magias
ofensivas derivadas do caminho Animais nfo mais surtem efeito
no celestial. Funciona como se ele tivesse protegfio de 3D con-
fra este Caminho.

Nivel 6: Resisténcia aos Caminhos Elementais. O
potestade passa a receber metade do dano pelos elementos
naturais, magicos ou ndo-mdgicos, ¢ continua fazendo teste
de CON para reduzi-los para 1/4 do dano.

Nivel 7: Dom da Vida. O anjo pode recriar a vegetagio
de uma drea devastada de até 100m*. O tipo de vegetagdo deve
ser compativel com os arredores.

ENERGIZACA®

(todas as castas)

Funciona de modo inverso & Absorgio de Atributos,
Este & o poder que explica o milagre da sabita forga, agilida-
de ou resisténcia de pessoas em momentos de desespero.



Nivel 1: Forga. Com este poder, o anjo € capaz de ceder
1d6 pontos de Forga de si mesmo para o alvo escolhido, duran-
te 3d6 rodadas. Os pontos sdo subtraidos do anjo e adiciona-
dos ao alvo. Caso o anjo chegue a zero ou menos neste Atribu-
1o, ele cai inconsciente por alguns minutos (uma rodada por
ponto cedido). Ao final das 3d6 rodadas, os pontos de Forca
desaparecem do alvo e refornam ao anjo.

Nivel 1: Constituigdo. Idéntico & Energizacfio de Forga,
mas cede pontos de Constituicho,

Nivel 1: Destreza. Idéntico 4 Energizagio de Forga, mas
cede pontos de Desireza.

Nivel 1: Agilidade. Idéntico 4 Energizagio de Forga, mas
cede pontos de Agilidade.

Nivel 2: Forga de Vomtade. Idéntico & Energizagio de
Forga, mas cede pontos de Forga de Vontade,

Nivel 2: fndice de Protecdo. O anjo pode emprestar ao alvo
2 IP de protegfio durante 3d6 rodadas, e perde 2 IP durante este
tempo, S6 pode ser usado se o anjo possuir pelo menos IP 2.

Nivel 3: Fé. Com este poder, o anjo é capaz de ceder
pontos de Fé a qualquer pessoa que esteja em até 2m de raio
4 razdio de até 2 pontos de Fé por rodada. Estes pontos nfio
séio absorvidos de volta, e precisam ser recuperados nor-
malmente {orando).

Nivel 4: Energia Mistica. Idéntico ao nivel 3, mas o anjo
pode ceder pontos de Magia ao invés de pontos de Fé.

Nivel 5: Vida, Idéntico ao Dreno de Energia Mistica, mas
cede 1d6 PVs por rodada. Os Pontos de Vida passados desta
forma nfo retornam ao anjo em 3d6 rodadas, tendo de ser recu-
perados de outra forma (regeneraglio, descanso, Magias). O
anjo pode ceder até 5d6 PVs a cada 24 horas (nos rituais mais
antigos contdva-se ¢ tempo com o nascer e o por do sol).

Feupe

(Seraphim, Hamshalim e Hafasa)

Nivel 1: Sertir @ Vizimhanga, Quando o anjo se concentra,
ele conhece tudo o que se passa em uma determinada rua. Ele
sabera sobre as lojas, o coméreio, os mendigos, as autoridades e
outros habitantes comuns do local. Este poder permite apenas o
conhecimento de fatos piblicos e notdrios, ndo de segredos ou
mistérios. Este poder tem um raio de efeito de cerca de 50m.

Nivel 1: Habitante Local. O anjo se torna indistinguivel
de um mortal qualquer da cidade onde estd. Embora niio possa
copiar nenhuma pessoa especifica, 0 anjo pode se disfarcar
COITIO UM franseunte cormum,

Nivel 2: Senrir Visitas. O celestial pode sentir a presenga de
forasteiros (pessoas que nfo sdo costumazes a uma area). Ele se
concentra durante uma rodada e, se tiver sucesso em um teste de
PER, pode detectar qualquer visitante em um raio de 20m.

Nivel 3: Simpatia. Com este poder, o anjo pode fazer
com que uma quantidade de humanos igual ao valor de seu
CAR admirem sua presenca e queiram ficar perto dele. Este
poder ndo controla as pessoas, mas pode influenciar um obje-
tivo ou agdo das pessoas afetadas com um teste de CAR. Para
resistir, a vitima testao WILL vs. WILL do anjo.

Nivel 4: Enconirar. O anjo pode enconirar um humano
especifico em sua cidade. Ele se concentra por duas rodadas
(nfo podendo ser incomodado nesse perfodo) e entdio sabera
a localizaglio de quem procura. Para isso o anjo deve conhecer
o0 alvo pessoalmente. Caso a pessoa niio queira ser encontra-
da, tem direito a um Teste de WILL vs. WILL para resistir.

Nivel 5: Expulsar: O anjo pode expulsar alguém (humano
apenas) da regifio onde € responsdvel com um comando verbal,
exigindo que a vitima saia da regido naquele instante, sem pensar
em mais nada. A vitima deve passar em um Teste de WILL wvs.
WILL do anjo e, se conseguir, o Principado deve esperar pelo
menos 24 horas para fazer outra tentativa.

Nivel 6: Representagdo. Permite o anjo estar em dois
locais distintos ao mesmo tempo. Seu corpo fica dividido em
dois (e enfraquecido), porém sua alma ainda habita os dois
corpos, formando uma ligagfio arcana entre eles. Quando esta
dividido o anjo s6 pode realizar magias em UM dos dois cor- .
pos (considerado o corpo principal) e niio pode atacar fisica-
mente, porém pode fazer os Testes de CON e FR normalmente,
Quando estd sob efeito deste poder, tudo entre as duas partes
sdo compartilhadas (pontos de vida, de magia, f&, etc.), se um
gasta um Ponto de F¢é o outro perde também, se um leva dano
o outro também.

GEBURAH

(somente para Ophanim)

Nivel 1: Face Severa. O anjo assume o aspecto mais
severo de Demiurgo para intimidar as pessoas. Recebe um
bénus de 20% na Pericia Intimidar.

Nivel 1: Aumento Instanidneo de Forga. O anjo pode
aumentar sua forga em 1d6 + bénus de Forga de Vontade pon-
tos durante um turmo.

Nivel 2: Circulos de Fogo. O anjo pode arremessar cir-
culos de fogo que parte de suas proprias. E preciso sacrificar 3
PV por circulo e 0 dano de é 2d6.

Nivel 3: Espada Inclemente. O anjo se torna um verdadeiro
algoz. Quando estd em missdo para punir algum criminose ou
lutando contra um deménio, pode somar um bdnus de + 3 no dano
daarma e + 10% no ataque,

Nivel 3: Forga Moral. Esse poder indica a forga do anjo
quando tem um objetivo em mente. Ele sacrifica 3 PVs e tem um
aumento de 15% em qualquer Teste de Resisténcia quando
alguém tenta impedi-lo de chegar a seu objetivo.

Nivel 4: Roda de Fogo. O anjo assume a forma de rodas
de fogo, podendo voar a uma velocidade de 80 m/s. Caso 1o-
que alguém, causara 3d6 pontos de dano por fogo. E preciso
sacrificar 4 PVs para se ativar ¢ dura até meia hora. O anjo ndo
sofrerd ataques fisicos enquanto estiver nessa forma, porém
também ndo poderd usar nenhum de seus poderes.

Nivel 5: Severidade. As agbes do anjo sio suportadas
pela imponéncia da justiga divina. Ele consegue ampliar sua
forga de ataque quando persegue um inimigo em especial. O
alvo deve ser escolhido com antecedéncia e niio podera ser
modificado até que seja, de alguma forma, punido pela justiga
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divina. Toda vez que enfrentar o alvo, o anjo tem um bdnus de
+ 5 no dano que causa e + 20% nos testes de defesa e atague.
Se existem servos diretos do alvo que estzjam batalhando para
deter o anjo, ele pode sacrificar 5 PV para ativar esse poder
contra esses individuos.

GLIF®

ftodas as castas)

Com este poder, o anjo é capaz de desenhar marcas,
runas ou simbolos, no ar ou em superficies, capazes de rea-
lizar efeitos misticos especificos em pessoas ou em determi-
nadas dareas.

Nivel 1: Marca Angelical. O anjo € capaz de marcar uma
superficie com um simbolo reconhecivel por qualquer anjo de
Paradisia. Pode ser usado para sinalizar ou advertir outros an-
jos sobre determinado local.

Nivel 2: Protecio contra Mortais. Protege uma determi-
nada area de 5m de raio ao redor do glifo contra a presenca de
mortais. Os mortais s3o afastados por uma forga invisivel e
nio podem atravessar esta barreira. Os mortais podem tentar
atravessar a barreira com um Teste de WILL vs. WILL do anjo.

Nivel 3: Protegdo contra Mortos Vivos. Protege uma
determinada area de 5m de raio contra a presenga de mor-
tos-vivos. Os mortos-vivos sdo afastados por uma forga
invisivel e nio podem atravessar esta barreira, a menos que
consigam passar em um Teste de WILL vs. WILL do anjo.

Vampiros, zumbis, esqueletos e todos 05 MOrtos-vivos
corpéreos sdo afetados. Espiritos sio imunes a este glifo.

Nivel 3; Protegdo contra Esplritos. Protege uma de-
terminada 4rea de 5m de raio contra a presenga de espiritos.
Os espiritos sio afastados por uma forga invisivel ¢ ndo
podem atravessar esta barreira, 8 menos que consigam pas-
sar em um Teste de WILL vs. WILL do anjo.

Nivel 3: Protecdo contra Psidnicos. Protege uma de-
terminada drea de 5m de raio contra a efeitos (clarividéncia,
clariaudiéncia etc.) e presenga psidnicos. Os efeitos
psidnicos nio podem atravessar esta barreira, a menos que
consigam passar em um Teste de WILL vs. WILL do anjo.

Nivel 4: Protegdo contra Fadas. Protege uma deter-
minada drea de 5m de raio contra a presenca de seres de
Arcadia. Os arcadianos s#o afastados por uma forga invisi-
vel & nfio podem atravessar esta barreira, a menos que con-
sigam passar em um Teste de WILL vs. WILL do anjo.

Nivel 5; Protegdo conira Demdnios. Protege uma de-
terminada drea de Sm de raio contra a presenga de seres de
Arkanun. Oz demdnios sfio afastados por uma forga invisi-
vel e ndlo podem atravessar esta barreira, a menos que con-
sigam passar em um Teste de WILL vs. WILL do anjo.

Nivel 6: Protecdo contra Grandes Demdnios. Protege
uma determinada 4rea de 5m de raio contra a presenga de seres
de Infernun. Os grandes deménios so afastados por uma for-
ca invisivel ¢ nfio podem atravessar esta barreira, a menos que
consigam passar em um Teste de WILL vs. WILL do anjo (ou
anjos) que criou (criaram) o glifo.
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HASSAN

(Hafasa, Mujahid e Qarib)

Nivel 1: Inimigo Escolhide. O anjo escolhe um inimi-
go para a missfo e recebe um bdnus de +3 no dano toda vez
que enfrenti-lo.

Nivel 1 a 5: Golpe Furtivo. O anjo tem a oportunidade de
um ataque furtive contra um oponente que esteja imobilizado
ou que ndo perceba o golpe. os pontos vitais sero mirados
para causar um dano maior, aumentado em um ndmero de da-
dos igual aos pontos gastos nesse poder. Com cinco pontos
gastos, o dano serd aumentando em 5dé6.

Nivel 2: Envenenar. O anjo pode produzir venenos especi-
ais que afetam até seres sobrenaturais. Essas substincias podem
ser colocadas na comida ou nas liminas do assassino. Uma vez
que penetrem no corpo do inimigo, causario 2d6 de dano.

Nivel 3: Arague Siibito. O primeiro ataque do celestial €
completamente mascarado por esse poder. O alvo s6 percebe-
ré que o anjo sacou a arma depois de ser atingido pelo ataque,
perdendo qualquer oportunidade de se defender, seja por meio
mistico ou mundano.

Nivel 3; Avisos Intimidadores. O anjo deixa avisos para a
vitima, criando um clima de tensdo que a deixard aterrorizada até
que o assassinato ocorra. Durante esse tempo, todos os testes do
individuo terfio um redutor de 15% a nfio ser que ele seja bem
sucedido em um teste de Forga de Vontade todos os dias.

HeD

(somente para Elehim)

Nivel 1: Perceber a Mente. O anjo pode perceber criaturas
racionais em uma rea com um raio de 30 metros. Ele se concentra
e sente as mentes. E preciso um Teste de Percepsdo e a posicdo
exata nfio € indicada, apenas a direglio em que estao.

Nivel 1; Despertar. O simples toque do celestial € capaz
de despertar uma pessoa de qualquer estado de inconsciéncia,
seja o simples sono ou um desmaio.

Nivel 2: Perceber Husdo. O anjo pode ver através de
iluses caso seja bem sucedido em um Teste de Percepgio.
Esse poder funciona apenas contra ilusdes criadas com magi-
as de Focus até 3 ou poderes de nivel até 3. A medida que
compra outros poderes Hod, o nivel limite aumenta na razio de
um para um. Portanto, um anjo que tenha adquirido Conscién-
cia Elevada pode ver através de ilusdes geradas por magias
de Focus 6 ou poderes de nivel 6.

Nivel 3: Forca da Verdade. O celestial € um representan-
te da verdade divina, o que reforga suas habilidades sociais
quando tenta convencer as outras pessoas. O anjo recebe um
bénus de 25% nos Testes de Pericias sociais. Além disso, qual-
quer pessoa com quem esteja conversando terd dificuldade em
mentir, precisando ser bem sucedida em um Teste de Forga de
Vontade para fazé-lo.

Nivel 3: Revelar os Segredos: O anjo olha diretamente
nos olhos do alvo ou toca em sua cabeca ¢ faz uma pergunta.
Apés uma disputa de Forga de Vontade, o celestial terd a res-




posta verdadeira revelada se for bem sucedido. Caso venga, o
alvo fica imune ao poder durante um dia.

Nivel 4: Ampliar Consciéncia. O anjo expande sua cons-
ciéncia para saber tudo o que ocorre & sua volta, podendo
ouvir todas as conversas, procurar objetos ou pessoas escon-
didas. Exige o sacrificio de 5 PV e os respectivos Testes de
Investigagio ou Percepgio para encontrar o que estd escondi-
do. A vantagem € que vérios lugares podem ser vistos de uma
vez s0, sem perda de tempo e todos os testes se tornam faceis.

Nivel 5: Consciéncia Elevada. O anjo escolhe um tipo de
criatura e concentra nela, podendo sentir a diregdio em que os
seres daquela espécie estdio. O poder funciona em um raio de 800
metros e exige o gasto de 2 PVs. A localizaclio exatanfio € indicada.

ILUMINACA®

(somente Carib)

Nivel 1: Raios de Luz. O anjo compartilha do poder do
Senhor e o concede a seus seguidores. Ele brilha e toca os
aliados com a luz divina, distribuindo sua forga, Quem estiver
iluminado em um raio de 10 metros recebe um bbnus de 10%
nos Testes de uma Pericia definida pelo celestial. Dura en-
quanto o anjo estiver realizando a mesma tarefa ou simples-
mente orando. Ele mesmo ndo recebe o beneficio desse poder.

Nivel 1: Brandir a Espada: O anjo estd sempre com a
espada preparada para o ataque, niio importando a situagio
em que o combate se micie. Ele ndo precisa gastar nenhum
turno para sacar a arma ou aponta-la para o inimigo. Esse po-
der também d4 um bdnus de + 1 na Iniciativa.

Nivel 2: Interceder. O anjo pode orar pela protegiio de
alguma pessoa, pedindo para que o alvo receba auxilio divi-
no. Enquanto o celestial estiver orando, sem fazer qualquer
outra coisa, o alvo recebe IP 2 e + 10% em testes de Pericia
para se defender, seja de armas ou em um didlogo, quando
estd sendo acusado.

Nivel 2: Laminas Voadoras. O anjo consegue arremes-
sar qualquer tipo de arma como se estivesse lidando com uma
flecha. O dano recebe o binus de + 1,

Nivel 3: Inércig. O anjo assume a capacidade de se man-
ter no estado em que se encontra, seja imével ou em movimen-
to, sob qualquer circunstincia, Qualquer tentativa de move-lo
ou parar seu movimento exige um Teste dificil de Forga. No
caso de habilidades misticas, hda um redutor de 2d6 ou 15%
seja nos dados de magia, do poder utilizado ou do Teste de
Pericia do oponente.

Nivel 4: Feixe de Luz. O anjo pode emitir um feixe de luz
divina que causa 4d6 de dano em apenas um inimigo. Cada vez
que invoca o poder, deve sacrificar 4 PV,

Nivel 4: Interromper Oragdo: O celestial reza para os
Céus ¢ pede para que os anjos interrompam as oracdes feitas
pela misericdrdia de um individuo, geralmente um infiel ou um
anjo traidor. Devido a isso, todos os testes de resisténcia, de-
fesa ou esquiva do alvo recebem um redutor de —20% e o [P é
reduzido em 3 pontos. O efeito dura apenas um combate e 56
pode ser usado uma vez contra um certo individuo.

Nivel 8: Linguas de Fogo: O corpo do celestial se expan-
de em linguas de fogo, simbolos da ira divina. As chamas po-
dem servir tanto para o ataque dos inimigos quanto para prote-
ger os amigos. Elas ndo afetam os aliados, porém causam 4d6
de dano por foge e luz a todos em um raio de 15 metros. Exige
o sacrificio de 5 PV e dura por um nimero de turnos igual a
metade da Forca de Vontade.

[IHAD

{somente Mujahid)

Nivel 1: Arma Celestial. A arma do anjo torna-se mégica e
dd um binus de + 1 no dano, + 2 contra deménios.

Nivel 1. Arma Fiel. A arma do anjo esta ligada a sua
esséncia e nunca deixara sua mio. E impossivel desarma-lo em
uma luta e, caso ele a perca de alguma outra maneira, podera
invocé-la e fazé-la voar até seus dedos, .

Nivel 2: Grito de Guerra. O anj0o avanca contra seus
inimigos gritando o nome de Allah. E um ataque magico que
intimida os adversdrios, diminuindo sua defesa em 15% e au-
mentando o dano causado pelo primeiro ataque do celestial em
+ 2. 86 pode ser usado uma vez no inicio do combate.

Nivel 3: Forga de Guerreire. O anjo empunha sua arma
com ambas as méos, deixando de lado o seu escudo e aumentan-
do a forga dos golpes. O bénus de forga no dano sera dobrado e
um ataque a cada 5 rodadas.

Nivel 3: Arma Contra o Infiel. A arma do anjo adguire a
capacidade de ferir os infiéis com maior forga, procurando pelo
sangue daqueles que sfio inimigos de Allah. Durante todo um
combate, 0 anjo terd um bdnus de + 2 no dano e + 10% no ataque.

Nivel 4; Vitdria Furiosa. Cada vez que recebe dano em
combate, o anjo se enfurece mais e fica mais agressivo. Para
cada ponto de dano recebido em um turno, ele recebe um bo-
nus de + 1 no dano para o proximo golpe. a cada 10 PV perdi-
dos, o anjo recebe um bénus de 5% nos testes de ataque.

Nivel 5: Temor a Deus. O anjo € o arauto da guerra divino
e invoca esse poder para amedrontar os inimigos. Qualquer
pessoana frente do anjo deve vencer uma disputa de Forga de
Vontade com ele para ndo receber um redutor de 25% em todos
05 testes enquanio estive ma presenga do anjo.

KETHER >

{somente Malachimy

Nivel 1: Submeter. O anjo utiliza sua vontade para fazer o
alvo se ajoethar. E um dos meios de se mostrar como represen-
tantes da onipoténcia divina. E feita uma disputa de Forca de
Vontade. Caso o alvo perca, deve parar o que estd fazendo ¢
permanecer ajoelhado enquanto seus olhos se encontrarem
com o anjo. Se o alvo vencer a disputa, fica imune ao poder
durante o restante da cena.

Nivel 2: Forga Interior. O anjo pode controlar seu poder
interior, distribuindo as forgas fisica e mental. Durante 2d6 tur-
nos, ele pode descolorar pontos de sua Forga para a Forga de
Vontade e vice-versa. S6 pode ser usado uma vez a cada hora.
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Nivel 3: Vontade: A forga interior do anjo aumenta tanto
que amplia sua resisténcia mental. Ele passa a te direito a um Teste
de Forca de Vontade para resistir a qualquer poder mental. Se o
poder jé permite isso, 0 teste torna-se automaticamente ficil.

Nivel 3: Submissdo Miiltipla. O poder de Submeter
do anjo funciona contra um niimero de alvos igual a sua
Forga de Vontade.

Nivel 4: Poder Concentrado. O anjo pode usar todo a
energia concentrada em sua natureza para ampliar outro de
seus poderes poder que o afete. Pelo custo de 5 PVs, ele
duplica o efeito. Ressalta-se que sb poderes proprios que
afetem exclusivamente ao anjo podem ser afetados por Po-
der Concentrado.

Nivel 5: Energia Elevada. Os poderes internos do anjo
tornam-se uma verdadeira pira de energia. Qualquer um que
tentar invadir sua mente ou sua esséncia vital ou poderes so-
frerd 5d6 pontos de dano se nfio for bem sucedido em uma
disputa de Forca de Vontade.

LEXTALI®NIS

(Elehim, Hafasa e Haris)

Nivel 1: Sentir Inimizade. O anjo pode sentir inimigos
em um raio de 15m. 86 pode ser utilizado trés vezes por dia.

Nivel 1: Senhor da Lei. O anjo ganha uma aura de poder
que demonstra toda sua forga e capacidade de cumprir a lei.
Isso The garante um bénus de +15% em seus testes de Intimi-
dacfio ou Subterfiigio.

Nivel 2: Olthos Sobrenaturais. Este poder permite o
celestial enxergar através do poder Mdscara e identificar
ilusdes até o 4° circulo. Sem um mondculo ele nio seré ca-
paz de enxergar através de ilusbes feitas por magias € o alvo
com Mdscara pode fazer um Teste de WILL vs WILL para
evitar ser visto.

Nivel 2: Armadura de Luz. O anjo invoca uma armadura
de pura Juz que concede IP 3. A armadura pode ser usada uma
vez por dia, durante até 3d6 rodadas.

Nivel 3: Arma Mdgica. O celestial pode encantar e
tornar sua arma mégica durante um combate inteiro, uma
vez por dia, recebendo um bonus de +2 de dano e +15% no
ataque ou na defesa.

Nivel 4: Punigdo dos Magos. Este poder impede 0s ma-
gos de utilizar sua magia. A vitima tem o direito de fazer um
teste de WILL vs WILL para resistir. Caso falhe, o mago nio
poderé utilizar Pontos de Magia por um nimero de minutos
igual & Forga de Vontade do anjo.

Nivel 5: Calufrio. Este poder permite detectar a pre-
senga de seres de Arkanun ou do Inferno num raio de 500m.
O poder ndo identifica o ser, apenas aponta a direglio em
que ele se encontra,

Nivel 6: Chamado Natal. Com este poder pode-se cha-
mar para sua presenga um ser de outra Orbe que estejam num
raio de 10m. A criatura no serd hostil no inicio, mas nio estd
sob dominio algum. Também funciona com seres de outros
planos, mas estes podem resistir num Teste de WILL vs WILL.

(.

MALKUTH

(somente para Ishim)

Nivel 1: Mensagem. Qualquer mensagem, seja oral ou
verbal, podera ser fundida ao corpo do anjo de forma que nfio
poderd ser roubada ou lida por outros, mesmo por meios magi-
cos. Nem o prdprio anjo conhecerd o contetido da mensagem e
ela 56 sra liberada para o destinatirio. S6 uma mensagem po-
derd ser guardada por vez.

Nivel 1: Velocidade. Para facilitar o trabalho como mensa-
geiro, anjos com esse poder ter@o uma velocidade de vio ou
comrida 2 vezes maior. Nio confere nenhum bénus em combate.

Nivel 2: Atravessar Paredes. Este poder permite a0 anjo
atravessar livremente paredes e portas simples. O anjo niio é
capaz de atravessar plantas ou cercas vivas.

Nivel 2: Humildade: O anjo manifesta o poder da humil-
dade com tanta sinceridade que ¢ dificil os outros o convence-
rem com elogios ou através da ameaga. Qualquer a¢fio social
ou uso de poderes que tente convencer 0 anjo a alguma coisa
com intimidagdo, elogios ou outros aspectos que afetem o ego
terd um redutor de 15%.

Nivel 2: Esconderijo Material. O anjo pode se fundir
com a matéria para se esconder. Ele pode permanecer naquele
ambiente por algumas horas e sé poderd ser detectado por
meios misticos criados por magias de Focus acima de 2 ou
poderes maiores do que o nivel 2. Ao sair do esconderijo,
deverd aparecer no mesmo lugar pelo qual entrou.

Nivel 3: Mensagem Direta. Usando este poder, o anjo
pode gritar uma mensagem ou recado em um saldo, rua ou
qualquer outro lugar cheio de gente apenas o destinatério en-
tenderd o que ele quis dizer.

Nivel 3: Transformagdo Material. O anjo pode tocar um
objeto resistente ¢ assumir o aspecto daquela matéria para se
proteger. Ele adquire automaticamente [P 3 durante uma hora.
Exige o gastode 3 PV.

Nivel 4: Determinagdo. Impedir um anjo com este poder
de cumprir uma missio é praticamente impossivel. Nenhuma
magia ou poder de influéncia, controle mental ou paralisia pode
afeta-lo. A tnica forma de deter este anjo € a morte! O poder
funciona apenas quando o anjo estd empenhado em uma mis-
sfo; se em algum momento ele se desviar de seu objetivo, o
poder perde efeito até que ele retorne & missdo.

Nivel §: Transporte por Elementos. O anjo pode se trans-
portar através da matéria. Ele entra em um espago e percorre
aquele mesmo material, podendo sair em um ponto até¢ 500
metros. Portanto, se o anjo se funde com um prédio de concre-
to, ele poderd percorrer 0 material e sair em qualquer ponto do
prédio, porém nio no jardim da praga proxima, pois 14 ja havera
terra, um material diferente.

MMeNSAGEIR® CELESTIAL

(Hayyoth, Ishim, Hafasa ¢ Haris)
Nivel 1; Felocidade. Para facilitar seu trabalho como
mensageiros, anjos com este poder terfio uma velocidade de



vbo ou corrida duas vezes maior, Ndo oferece nenhum bé-
nus de combate.

Nivel 1: Mensagem. Qualquer mensagem, scja verbal
ou material, poderd ser fundida ao corpo do anjo de forma
que ndo possa ser roubada ou mesmo lida por outros, mes-
mo por meios mégicos. Nem o proprio anjo conhece o con-
telddo da mensagem e ela s podera ser “libertada™ quando
entregue ao destinatario. Um anjo ndc pode carregar mais
de uma mensagem ao mesmo tempo.

Nivel 2: Atravessar Paredes. Este poder permite o anjo
atravessar livremente paredes e portas simples. O anjo ndo ¢
capaz de atravessar plantas ou cercas-vivas.

Nivel 3: Inspiragdo. Enquanto lidera suas tropas o anjo
pode inspird-las, garantindo um bénus de +5% nos Testes de
ataque para cada 15% que possuir em Lideranga. Afeta até
cinco aliados em combate.

Nivel 3: Mensagem Direta. Usando este poder, o anjo
pode gritar sua mensagem ou recado em um saldo, rua ou qual-
quer outro lugar cheio de gente ¢ apenas o destinatério enten-
derd o que ele quis dizer.

Nivel 4: Arautos da Guerra. O anjo pode inspirar tan-
ta confianga em seus aliados humanos que eles causam mais
dano em seus inimigos. Os aliados recebem um bénus de +3
nos danos e suas armas poderdo causar dano em criaturas
sobrenaturais. Afeta até cinco aliados do anjo, mas cada
aliado 56 pode ser afetado uma vez por este efeito (mesmo
se for feito por outros anjos).

Nivel 4: Determinagdo. Impedir um Anjo com este po-
der de cumprir uma missdo ¢ praticamente impossivel. Ne-
nhuma magia ou poder de influéncia, controle mental ou
paralisia pode afetd-lo. A Gnica forma de deter este anjo é
com a morte! O poder funciona apenas quando o anjo estd
empenhado em uma missfio; se em algum momento ele se
desviar de seu objetivo, o poder perde efeito até que ele
retorne & missdo,

Nivel 5: Fenso.O anjo pode transformar seu corpo em ar
¢ voar pelos céus a uma velocidade de até 400 m/'s (1. 440km/h).
Nesta forma ele € totalmente invisivel ¢ imune a qualquer tipo
de ataque fisico, mas também ndo poderd atacar ninguém, ape-
nas continuar seu caminho. 86 poderd sofrer dano por magias
ligadas ao ar ou & terra,

NETZACH

(somente Elim)

Nivel 1: Despertar Instinto. O anjo pode despertar o
instinto sexual ou a fiiria em outras pessoas. Essa alteracio do
estado mental torna o alvo dificulta suas habilidades sociais,
diminuindo os testes de pericias sociais em 10%. Dura 1d6
turnos por PV gasto pelo celestial.

Nivel 1: Desejo de Vitdria. O anjo aumenta o desejo de
sucesso de uma pessoa, o que a faz se dedicar mais a uma
tarefa especifica. Quando ativa esse poder, o celestial pode
escolher uma habilidade para aumentar em 10% durante 1d6
turnos por PV gasto pelo celestial.

Nivel 2: Instinto Animal. O anjo desperta os instintos
animais em si mesmo, aumentando sua capacidade de reagiio.
Esse poder aumenta automaticamente a Iniciativa em 1 e os
testes de Percepcio em 10%.

Nivel 2: Disnirbio da Razdo. O anjo pode afetar os pen-
samentos racionais do alvo, dificultando suas agdes que exi-
jam maior esforgo mental. Durante 1d6 rodadas, o alvo tem um
redutor de 15% nos Testes de Pericia baseados em Inteligén-
cia. Magos afetados pelo poder precisam testar Inteligéneia
para ndo perderem 1 ponto de Focus nas magias. O efeito dura
1d6 turnos, o anjo precisa gastar 2 PV e ser bem sucedido em
uma disputa de Forga de Vontade.

Nivel 3: Fiirig Divina. O anjo assume um estado de fiiria
pura que aumenta ¢ dano em + 3 ¢ os testes ¢ ataque em 15%.
Dura 1d6 turnos e é preciso gastar 2 PV.

Nivel 3: Pensamentos Instintivos. O anjo liga sua mente
ainda mais aos instintos, Aumenta a Iniciativa em 2. Ler a men--
te do celestial € muito mais complicado e exige um teste dificil
de Inteligéncia para conseguir definir as informagdes.

Nivel 4: Vitdria Furiosa. Cada vez que recebe qual-
quer tipo de dano em combate, o anjo se enfurece mais e fica
mais agressivo. Para cada ponto de dano recebido em um
turno, ele recebe um bénus de + 1 no dano para o proximo
golpe. A cada 10 PV perdidos, o anjo recebe um bénus de
5% nos testes de ataque.

Nivel 5: Conguistador Divino. O anjo pode sacrificar 5
PVs para aumentar o dano que causa em + 5, os Testes de
ataque, defesa e Intimidagiio em + 20%, O poder dura 1d6 tur-
nos. E uma manifestagiio da gléria divina como a forga que
submete todo o Universo.

NImBUS

(Malashim e Bene-Elohim)

Nivel 1: Atague Mental. O anjo pode usar sua mente
para atacar, causar dor, distender misculos ou quebrar ossos
em um oponente. Em humanos normais causa 1d6 pontos de
dano por rodada (sem direito & resisténcia, nem IP). Herdis,
magos ou criaturas sobrenaturais tem direito a um Teste de
WILL vs. WILL para reduzir o dano @ metade.

Nivel 2: Quebra do Fisico, 1déntico ao Ataque Mental,
mas faz 2d6 pontos de dano por rodada.

Nivel 2: Objetos. O anjo pode manusear um objeto em
suas mios € sentir as emogdes da ditima pessoa que tocou
nele. Pode captar sensagdes, idéias efou emogdes.

Nivel 2: Teleparia. Os anjos podem se comunicar com
outros celestiais mentalmente, desde que estejam em um
mesmo plano fisico, bastando para isto se concentrar no
alvo (ndo pode fazer nenhuma outra agfo enquanto estiver
conversando mentalmente).

Nivel 3: Leitura de Menies. Nenhum segredo estd a
salvo da mente dos anjos. Podem ler a mente de um mortal
como se fosse um livro aberto na pagina que desejarem.
Herdis, magos ¢ criaturas sobrenaturais podem fazer um
Teste de Resisténcia (WILL vs. WILL).
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Nivel 4: Aneurisma. ldéntico ao Ataque Mental, mas faz
3d6 pontos de dano por rodada.

Nivel 4: Dominagde da Mente Humana. Os celestiais
poedem agir como se fossem o “mestre das marionetes” com
um tnico mortal, sem direito a Teste de Resisténcia. Todas
as suas vontades tornam-se agdes, e 0 anjo controla sua
vitima totalmente. Herdis, magos e criaturas sobrenaturais
tem direito a um Teste de Resisténcia por rodada para resis-
tir a este comando.

Nivel 4: Telepatia Avangada. O anjo pode se comuni-
car com outro anjo telepaticamente em qualquer parte de
uma Orbe bastando para isto se concentrar no alvo (ndo
pode fazer nenhuma oufra a¢do enquanto estiver conver-
sando mentalmente).

Nivel 4 : Escudo Mental, Permite ao anjo proteger a
mente de um mortal contra dominagdes de outros anjos ou
telepatas.

Nivel 5: Protegde. Os anjos podem embutir um segre-
do na mente de um mortal. Com este poder, o anjo concede
aum mortal o direito a fazer um Teste de Resisténcia mental
{com WILL igual a 25) quando alguém tenta ler da mente
dele uma informacdo especifica (que deve ser embutida na
mente do mortal).

Nivel 5: Influéncia de Turbas. O anjo € capaz de inci-
tar um comportamento qualquer em um grupo com até 20
pessoas, Ele ndo pode fazer com que este grupo faga agdes
contrdrias 4 sua natureza (nfo pode fazer um grupo de frei-
ras atacar um alvo, mas pode fazer com que uma tropa de
choque da policia o faga).

Nivel 6; Onda Mental. Os anjos podem enviar através
do tempo-espago uma onda mental, como se fosse um sonar,
Esta onda mental “rebate” em pessoas, objetos, animais, for-
gas, elementos magicos, espiritos e tudo mais que estiver em
até 20m de raio, dando ao celestiais conhecimento sobre TUDO
que estd a sua volta.

PASSAGEM ASTRAL

(Seraphim, Hamshalim e Dalil)

Nivel 1: Portais para a Terra. O anjo consegue preparar
um ritual de abertura de um portal para a Terra. Este ritual consiste
" emacender 7 velas brancas dispostas em um circulo e permanecer
no interior do circulo crando. Em cerca de 2 a 3 horas, as velas
queimario e, quando apagarem, © anjo se encontrara na Terra.

Nivel 1: Folta para a O Jardim de Allah. Semelhante
ao portal para a Terra, mas acende-se velas roxas. Quando
as velas apagarem, o anjo estard de volta a seu santudrio
nos Jardins do Paraiso de Allah.

Nivel 2: Abertura para Spiritum. Com seu sangue, o
anjo desenha um portal no espago, e abre uma fenda para
Spiritum tempo suficiente para duas pessoas atravessarem.
Pode ser usado em Spiritum para abrir fendas para os planos
materiais (Paradisia, Terra ou Arkanun),

Nivel 3: Sonhar. O anjo consegue abrir um portal para o
Sonhar, e carregar consigo até duas pessoas.
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Nivel 3: drcddia. O anjo consegue abrir um portal para
os reinos de Arcade, e carregar consigo até duas pessoas.

Nivel 3: Legido. O anjo é capaz de abrir um portal para os
planos materiais (Paradisia, Terra ou Arkanun) capaz de permi-
tir a passagem de até 5 pessoas (incluindo a si proprio).

Nivel 4: Féu. O celestial é capaz de cobrir-se com os véus
de Spiritum e desaparecer dos planos materiais, entrando dire-
ta e rapidamente em Spiritum. Para os habitantes dos planos
materiais, é como se o anjo desaparecesse (a menos gue al-
guém possua o0s rifuais de Entender Spiritum).

Nivel 5: dether, O anjo é capaz de, a partir de Spiritum,
atingir as partes periféricas de Aether. E chegar a locais mais
longinquos, como o Abismo, Infernun ou Edhen.

Nivel 6: Orbes distantes. O maior poder de todos os
anjos é poder ultrapassar a barreira de Aether, chegando a
Orbes distantes. E usado em missdes importantissimas, ou
para o resgate de reliquias alienigenas que adquirem muito
valor no mercado de almas.

PercercA® DIvINA

Elehim, Bene-Elohim)

Nivel 1: Sentir Magos. Concentrando-se por uma roda-
da, o anjo pode sentir a presenga de magos e objetos magicos
num raio de 20m ao seu redor.

Nivel 1: Sentir Demdnios. 1gual a sentir magos, mas fun-
ciona apenas para dembnios.

Nivel 1: Entender Dispositivo. O anjo pode entender como
funcionam as estranhas invengdes humanas. Apos observar o
dispositivo por 1d6 rodadas, o celestial saberé para que serve.
Exige um teste de INT. Perceba que o anjo conhece a utilidade do
dispositivo, mas nfio recebe habilidade para manusea-la.

Nivel 2: Neutralizagdo Sobrenatural, O anjo consegue
apagar da memdria de até 10 alvos humanos qualquer aconteci-
mento sobrenatural ocorrido na ltima hora. Cada alvo pode fazer
um teste de WILL vs. WILL do anjo para resistir ao efeito.

Nivel 2: Conceniragdo. O anjo pode se concentrar de
tal modo em uma tarefa que ficard alheio a qualquer coisa
que o incomode. Dor, sentimentos ou barulho ndo poderdo
distrai-lo de maneira alguma. Esse poder dd um bénus de
+30% nas tarefas que exigem concentragéo (inclui realizar
magias, mas lutar ndo € considerado uma tarefa). Dura uma
rodada para ser realizado.

Nivel 3: Andlise de Magia. O celestial consegue en-
tender as correntes de energia mdgicas, sabendo quando
alguém estd utilizando magia no recinto, qual o estilo utili-
zado e para onde as energias mégicas rumam (podendo de-
finir seus alvos). Basta um Teste de PER para ativi-lo ¢
conseguir a informaglio. A andlise demora 2d6 rodadas e
exige o toque do anjo.

Nivel 4: Sentido Alienigena. Com este poder o anjo pode
detectar a presenga se seres de outras orbes num raio de 500m.
Nio se pode saber guem sfio on que raga sejam.

Nivel 5: Controle Tecnoldgico, Este poder permite o anjo
interferir no fincionamento de qualquer tipo de miquina mecéni-



¢a ou eletrbnica. Caso o anjo desconheca a maquina (ndo tem a
pericia adequada para utilizé-la manualmente), ou esta tenha von-
tade propria, Teste sua INT para obter sucesso no controle da
mdquina desconhecida ¢ INT vs. INT nos outros casos.

PrR&TECA®

(somente Hafasa)

Nivel 1: Sentir o Protegido. O anjo pode sentir a locali-
zagdo e o estado de saide de seu protegide a qualquer mo-
mento. Os dois possuem uma leve comunicaglo telepdtica e
poderdo responder com frases como “sim™ e “néo”.

Nivel 1: Felocidade. Para facilitar o trabalho como mensa-
geiro, anjos com esse poder terfio uma velocidade de véo ou
corrida 2 vezes maior. Néio confere nenhum bénus em combate.

Nivel 1: Defesa Dedicada. As habilidades de defesa do
celestial s30 aumentadas pela fé e pelamissdo de proteger. O anjo
recebe um bonus de 10% nos testes de defesa com qualquer arma.

Nivel 2: Escudo. O anjo pode criar um escudo mégico
para defender seu protegido. Este escudo concede IP 4 contra
qualquer tipo de dano. Gastando 3 PV, o anjo pode estender
este escudo para um raio de 5 metros ao redor do protegido.

Nivel 2: Tomar as Dores. O anjo pode transfenir os pon-
tos de dano sofridos por seu protegido para ele mesmo. Os
dois nfio devem estar a uma distincia maior do que 100 metros.

Nivel 3: Forga Vital. Uma vez por dia, o anjo pode se
aproveitar da fé de seu protegido ou da importdncia de sua
missdo para invocar energias para sé recuperar. Seus pontos
de vida voltardo ao total, assim como pontos de magia ¢ pon-
tos de fé. O anjo nfio pode estar a uma distincia maior do que
cinco metros do mortal.

Nivel 3: Conhecer o Protegido. O anjo pode ler a mente
de seu protegido a qualquer momento, pode enxergar atraveés
de seus olhos e sempre saberd onde ele esta.

Nivel 4: Escudo Maior; O celestial nem sempre se preo-
cupa apenas com seu protegido, mas também com os amigos
dele ou outras pessoas também ameagadas. Usado o Escudo
Maior, o anjo pode criar uma barreira circular com IP 6 que
afeta um raio de 15 metros. O custo éde 5 PV,

Nivel 5: Ataque Defensivo. Se lutar ao lado do protegi-
do, 0 anjo tem a oportunidade de um ataque extra. Sempre que
um inimigo atacar diretamente aquele a quem defende, o celestial
pode atacd-lo. Pode ser usado apenas para ataques corporais
desferidos por armas brancas.

QUERUBIA

(Heayyoth, Hamshalim)

Nivel 1: Campartilhar. Os anjos tem uma grande dificul-
dade de entender o que os mortais sentem. Esse poder dos
celestiais permite que eles sintam, por um breve momento, o
coragio das pessoas. Assim o anjo compreende melhor o que
se passa com o mortal e pode ajuda-lo.

Nivel 1: Alivio. Toda vez que o anjo pousar as maos
sobre uma criatura, ela ird deixar de sentir dor (embora nfo

cure PVs) por até 2d6 rodadas, este poder cancela a maioria
dos rituais que ocasionarem dor ¢ causam redutores. Uma
criatura encantada lutard normalmente nio importando seu
estado fisico.

Nivel 1: Cura. Permite o anjo curar 1d6 de pontos de
vida em outra criatura. Pode ser usado apenas uma vez por dia.

Nivel 2: Felicidade. O anjo aumenta a felicidade e o bom
humor de um humano, dando-lhe forgas para viver. O alvo
recebe um bdnus tempordrio de +20% em seus testes de WILL.

Nivel 3: Incitar Paixdo. Com este poder o anjo pode
fazer duas pessoas se apaixonarem. Ambas devem fazer um
teste de WILL vs WILL uma da outra para resistirem. Caso
falhem, estario apaixonadas uma pela outra por 1d6 dias (o0s
efeitos exatos desse poder ficam a critério do Mestre).

Nivel 4: Cura de Maldigdo. O anjo pode remover uma
maldigfo apenas tocando a vitima e pedindo a bengéo de Deus.
Deve-se testar 0 WILL vs WILL da entidade que conjurou a
maldigéio para ativar esse poder. '

Nivel 4: Repulsa ao Mal. Este poder gera uma aura de
6m de raio em torno do celestial ou quem ele desejar (a cada
pessoa reduz um metro de propagagio) que causa um redu-
tor de -10% por metro ultrapassado, em testes de combate,
em qualquer criatura que tenha intengdes de violar a integri-
dade fisica dos protegidos. Esta protegio dura 24 horas. Se
qualquer um dos protegidos fizer uma agdo hostil, o efeito
serd cancelado imediatamente.

Nivel 5: Purificagdo. O celestial pode purificar a alma de
um humano, perdoando-a de todos os seus pecados. Nesse mes-
mo instante, o alvo néo podera ser detectado por nenhum tipo de
poder ou magia que procure pelo mal ou erros ja cometidos. Este
poder remove até mesmo marcas dos Captare (muitos ja enconira-
ram problemas por usarem esses poderes em pessoas erradas...).

Nivel 6: Blogueio de Energia Mistica. Este poder per-
mite o Querubim travar o combustivel mistico de um alvo por
1d6 rodadas. Pontos de Magia, de Sanguinus, herdicos, etc,
ndo podem ser gastos. A vitima tem direito a um Teste de
WILL vs WILL caso queira resistir.

Nivel 7: Cura Completa. Este poder cura completamen-
te todos os danos sofridos pelo alvo humano ou 3d6 PVs em
seres sobrenaturais. Pode ser utilizado uma vez por dia.

Nivel 8: Ressurreigdo. Um poder muito complexo de ser
utilizados pois apenas portadores de Fé acima de 8 podem
utiliza-lo. O corpo nfio pode estar morto hd mais de uma hora.
Fazendo uma oragdo, o anjo precisa tirar um sucesso critico em
um teste de WILL (metade do valor normal). Este poder gasta
todos os pontos de Fé do anjo por uma semana.

QUESTIONAMENT®

(somenie Haris)

Nivel 1: Perceber o Anjo. Apenas observando um anjo
durante um turno, o celestial pode perceber sua idade, casta e
até mesmo quantos pontos de f€ ele tem.

Nivel 1: Lawo de Registros. com este poder, o anjo pode
criar um livro de registros magicos que anota automaticamente
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tudo o que acontece em um interrogatdrio e s0 pode ser aberto
por ele. Qualquer tentativa fisica de se abrir o livro sem a permis-
530 do anjo falha, a nfio ser que seja feita por meios misticos.

Nivel 2. Disfarce Angelical. O celestial pode mudar sua
aparéncia angelical, parecendo-se com membros de outras castas
e andando sem problemas em qualquer cidade tanto da Terra quan-
do de Paradisia, sendo considerado uma pessoa comum naguele
local. As autoridades podem ndo gostar de m anjo disfargado em
seus dominios caso descubram a verdadeira identidade do anjo.

Nivel 3. Perceber o Pecado. Olhando diretamente nos
olhos de um anjo ou um mortal, o celestial sabera qual dos Dez
Mandamentos ou dos Cinco Pilares da Fé ele ja transgrediu e
quando o pecado foi cometido.

Nivel 3. Revelar os Segredos: O anjo olha diretamente
nos othos do alvo ou toca em sua cabega e faz uma pergunta.
Apos uma disputa de Forga de Vontade, o celestial terd a res-
posta verdadeira revelada se for bem sucedido. Caso venga, o
alvo fica imune ao poder durante um dia.

Nivel 4. Interrogatdrio Astral: O anjo pode interrogar
um mortal em um plano astral, seja arrancando a alma do corpo
ou enquanto ele ja dorme. Se retirar o espirito da carne, a pes-
soa cai inconsciente imediatamente. Uma vez separada, a alma
estd 4 mercé do anjo para que quaisquer perguntas sejam fei-
tas. Todos os Testes sociais relacionados com o interrogatdrio
se tornam ficeis para o anjo. Deve haver uma disputa de Forga
de Vontade para se retirar a alma do corpo e o anjo deve gastar
3 PV para ativar o poder.

Nivel 8. Autoridade de Juiz: O anjo adquire a posiclo de
autoridade judicial entre seus pares. Ele tem passe livre em
todas as cidades da Terra ¢ a permissio para questionar o
mortal ou celestial que quiser, sem se preocupar com 05 dese-
jos dos outros. Seu poder de autoridade € tio forte e imponen-
te que afeta até outros espiritos, que precisdo testar Forga de
Vontade para olhar o anjo diretamente. Sucesso indica que
ficam imunes ao poder durante um dia.

REGENERACA®

{todas as castas)

E a capacidade do anjo de recuperar rapidamente PVs.
Nivel 1: O anjo regenera | PV acada 12 horas.

Nivel 2: O anjo regenera 1 PV a cada 6 horas.

Nivel 3: O anjo regenera 1 PV acada 3 horas.

Nivel 4: O anjo regenera | PV a cada 90 minutos.
Nivel 5: O anjo regenera | PV a cada 45 minutos,
Nivel 6: O anjoregenera | PV acada 20 minutos.
Nivel 7: O anjoregenera 1 PV acada 10 minutos.
Nivel 8: O anjo regenera 1 PV acada 5 minutos.

SIMULACR®

(todas as castas)

O anjo pode mandar para Terra uma forma avatar de si
mesmo. Ele pode usar todos os seus poderes normalmente,
mas tera todas as restricdes como anjo/avatar. Se o Avatar for
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destruido, o seu espirito volta para Paradisia, mas ndo podera
voltar a Terra durante um determinado tempo (para termos de
jozo, 86 poderd voltar na proxima aventura).

Nivel 1: todos os atributos fisicos do simulacro sofrem
uma penalidade de -9.

Nivel 2: todos os atributos fisicos do simulacro sofrem
uma penalidade de -6.

Nivel 3: todos os atributos fisicos do simulacro sofrem
uma penalidade de -3.

Nivel 4: os atributos fisicos no sofrem penalidades.

S@MBRATI

{Ophanim, Bene-Elohim, Mujahid e Qarib)

Nivel 1: Madificar Identidade. O anjo pode mudar sua
identidade, assumindo um novo nome. Ele passa por um batis-
mo, imergindo-se nas dguas e recebe um nove nome. Sempre
que alguém tentar ler a mente o anjo ou descobrir sua real
identidade, ficara sabendo apenas da nova personalidade as-
sumida. O batismo deverd ser renovado toda semana. O anjo
ndo estard mentindo quando fala esse novo nome.

Nivel 1: Sussurras. O anjo pode sussurrar uma palavra e a
enviar para os outros de um individuo que esteja a até um quild-
metro de distincia. Serd apenas uma Gnica palavra e a mensagem
ndo poderd ser enviada mais de uma vez a cada dez minutos.

Nivel 2: Owvir as Aflicdes. O anjo pode ouvir qualgquer
oragio de uma pessoa aflita em um raio de 500 m.

Nivel 2: Auroflagelagdo. O anjo adere aos rituais de
autoflagelacdo para expiar seus pecados. Ele pode se chicote-
ar ou usar outros modos de machucar o proprio corpo para se
livrar dos erros que cometeu. Deve perder pelo menos 10 PV
para cada Mandamento transgredido.

Nivel 3: Fragmento de Luz. O celestial desperta o fragmen-
to de luz em si mesmo para aumentar a propria esperanca ou a de
um mortal Pode ser usado uma vez por dia e recupera os ferimentos
de uma pessoa em 1 d6 pontos de vida, além de conferir um bdnus
de 10% em todas as actes durante uma hora.

Nivel 3: Mensagem Sombria. O anjo pode enviar uma
mensagem diretamente a seu superior, transmitindo-a através
das sombras do mundo. E impossivel interceptar uma mensa-
gem sombria e ela ndo pode conter mais do que 10 palavras, 50
pode ser usada uma vez por dia.

Nivel 4: Assimilagdo. O anjo assimila todas as caracteristi-
cas do ambiente para se tornar parecidos com agueles com quem
quer se misturar. Ele adquirira todos os modos, os cheiros e até
marcas misticas. Serd impossivel nfo identifica-lo como perten-
cente aguele meio. Até seus amigos poderdo se enganar.

Nivel 5: Auséncia de Deus. O anjo percebe quando os
mortais se sentem tdo afastados de divindade ou sofrem tanto
que nio sfo capazes de perceber que o Senhor olha por eles e
os toca. Valendo-se disso, ele pode se recolher ao mesmo esta-
do, 5d6 de proteglo contra quaisquer poderes usados por ha-
bitantes de Paradisia. Esses dados devem ser subtraidos de
qualquer habilidade usada contra ou a favor do celestial. Re-
quer o sacrificio de 4 PV e dura uma hora



TELECINESIA

ftadas as castas)

Nivel 1: Permite ao anjo mover até 23kgs com a forca de
sua mente. Pode abrir portas, empurrar pessoas, mover obje-
tos, etc, como se tivesse FR 6 e DEX 6.

Nivel 2: Permite ao anjo mover aié 50kgs com a forga
de sua mente. Pode abrir portas, empurrar pessoas, mover
objetos, etc. como se tivesse FR 12 e DEX 6 ou metade
desse peso com DEX 12,

Nivel 3: Permite ao anjo mover até 100kgs com a forga de
sua mente. Pode mover ou levantar objetos como se tivesse
FR 18 e DEX 6 (pode erguer uma pessoa ou derrubar um arms-
rio), ou 50 Kg com DEX 12 ou 25 Kg com DEX 6.

Nivel 4: Permite ao anjo mover aié 200 Ko com a forga de
sua mente. Pode mover objetos como se tivesse FR 24 e DEX 6
(pode levantar duas pessoas, ou arremessar uma), ou 100Kg
com DEX 12 ou 50 Kg com DEX 18,

Nivel 5:Permite ao anjo mover até 400kes com a forga de
sua mente, Pode realizar efeitos de Forga como se tivesse FR 30.

TEMPLIA

(Elim e Mujahid)

Nivel 1: Carga. O anjo faz um ataque veloz contra o inimi-
go, usando toda a filria ¢ poder divinos. Recebe um bdnus de + 2
no dano & + 10% no primeiro ataque, porém a defesa caiem 15%.

Nivel 2: dtague Coordenado. Quando o anjo luta ao
lado dos amigos e sob uma lideranga eficiente, tem o poder
aumentado ao seguir as ordens. Enguanto o lider estiver em
combate e gritado ordens, o celestial receberd um bonus de +
15% nos testes de ataque e de defesa.

Nivel 3: Espalhar Sangue. Os anjos que usam esse po-
der sdo combatentes primorosos ¢ violentos. Eles usam o san-
gue dos oponentes feridos para aterrorizar todos os inimigos.
A cada 10 pontos de dano que causa, o celestial faz os mimi-
gos perderem 10% nos testes de ataque, pois o sangue daque-
les que feriu se espalhard pelo campo de batalha para acabar
com o espirito guerreiro dos outros.

Nivel 4: Atague Brutal, O ataque do anjo é um golpe tio
forte e brutal que estilhaga tanto a protegfio quanto o corpo do
oponente. O celestial sacrifica 5 PV e recebe um bonus de 3d6
no dano, além de diminuir o IP do alve em 1 ponto até que ele,
de algum modo, possa recupera-la (regenerando o ferimento,
consertando a armadurs, etc...)

Nivel 4: Fitoria Furiosa. Como 0 mesmo poder de nivel
4 de Metzach.

TIPHARET

{somente Hamshalim)

Nivel 1: Aparéncia Bela. a forma angelical ou humana
do anjo sempre terd uma aparéncia bonita, o que aumenta em
15% os Testes de Pericia baseados Carisma. Vale lembrar que
56 funciona quando o alvo puder enxergar a aparéncia do anjo.

Mao importa se ele a acha atraente ou ndo, ela € um sinal de
manifestacio divina, o que gera a sensacio de estar diante de
um fendmeno tnico.

Nivel 1: Percepgdo do Equilibrio. O anjo pode perceber
quando o equilibrio da natureza € afetado. Ele senie ¢ iminéncia
da batalha ou as desavencas que existem em um recinto. Caso
seja bem sucedido em um teste de Percep¢fio, o anjo pode
identificar qual o problema que leva a perda do equilibrio. Afe-
ta apenas uma drea de 10 metros,

Nivel 2: Bons Modas. O modo de agir do anjo torna-se
perfeito. A voz, a educaglio, tudo ¢ uma manifestagio de como
ele deve se comporiar no ambiente. Todos os testes de Pericia
baseados em Carisma aumentam em 15%.

Nivel 3: Visdo do Desequilibrio da Alma. O anjo pode
perceber o desequillbrio da alma ou de seres espirituais. Ele sente
0s erros ¢ pecados da vitima, apesar de ndo ser capaz de
reconhecé-los. Intuitivamente, o anjo aprende como lidar coma
pessoa, 0 que aumenta em 25% todos os testes sociais. Com um
teste de Percepgdio, 0 anjo pode perceber se 0 alvo estd mentindo.

Nivel 4: Fascinio. O anjo é capaz de fascinar o alvo de
tal modo que ele ndo conseguird se mexer nem se for ataque. O
alvo entregard sus armas e simplesmente observard o anjo,
ndio se importando em ser ferido até a morte. O celestial precisa
vencer uma disputa de Forga de Vontade e gastar 3 PV para
ativar o poder. O alvo tem direito a uma nova disputa a cada 10
pontos de dano que receber se for atacado.

Nivel 5: Eliminar Mdculas. O anjo ¢ capaz de eliminar to-
das as marcas de um individuo, sejam elas cicatrizes, distirbios
mentais ou maldigSes. Ele precisa gastar 8 PV para usar o poder.

YESBHD

(somente para Bene-Elohim)

Nivel 1: Hlusdo Estdtica: O celestial € capaz de criar uma
ilusfo simples e imdvel que dura enquanto ele estiver no ambi-
ente. O custoéde 1 PV,

Nivel 2: Interferir em Magia: O anjo € capaz de interferir
na barreira entre os mundos, o que afeta as magias, Ele
desestabilizar a corrente de energia mistica, dificultando o tra-
balho do mago. Custa 2 PV e o mistico afetado deve fazer um
teste de Forga de Vontade para ndo perder 2 pontos de Focus
na magia utilizada,

Nivel 3: Segredo: O celestial consegue esconder seus
segredos de qualquer pessoa. Nio existe meio mistico que
consiga retirar alpuma informacgdo confidencial de sua men-
te. Ele 50 o faz por livre e espontinea vontade. Quando esta
sendo torturado, pode escolher esquecer completamente da
informagdo, perdendo-a para sempre, porém evitando a ten-
tagio de revela-la.

Nivel 4: Fechar Portais: O anjo pode controlar o manto
da realidade e impedir que portais sejam abertos. Ele evita in-
vocaches se seres de outros planos e a entrada e saida atraves
de qualquer meio mistico. Exige o gasto de 4 PV e uma disputa
de Forga de Vontade com que esteja tentando abrir um portal.
Afeta uma drea com um raio de 30 metros.
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PeNT®Ss DE FE

Fé [do latim Fide] 8.1 1. Crenga Religiosa. 2. Conjunio
de Dogmas e Doutrinas que constituem um culto. 3. A primei-
ra virtude tealogal: adesdo e anuéncia pessoal a Deus, seus
designios e manifestagies.

Pontos de Fé expressam o poder maximo dos Anjos: a Fé
Divina. Em termos de jogo, Fé representa os pequenos mila-
gres que um Aventureiro dedicado pode alcangar, através da
devogfio a uma entidade. Neste jogo, obviamente trata-se do
Deus Catdlico, mas Pontos de Fé podem ser atribuidos a qual-
guer divindade: Allah, Shiva, Ganesha, Odin, R4, Osiris, Tupi
e qualquer outra entidade que possa conceder estes peque-
nos milagres a seus adoradores.

APRIMBRAMENTSS

PONTOS DE FE é considerado um Aprimoramento, ¢
pode ser comprado por qualquer Personagem, com a autoriza-
¢do do Mestre. Misturar Pontos de Fé com Pontos de Magia
ou P51 ou qualquer outro tipo de poderes fica exclusivamente
a cargo do Mestre, dependendo do tipo de Campanha que
deseja mestrar. Este Aprimoramento & vetado para a classe
Inguisidores.

1 Ponto: Seguidor. O Personagem possui 1 ponto de Fé.
2 Pontos: Fiel, O Personagem possui 2 pontos de Fe.

3 Pontos: Entusiasta. Possui 3 pontos de Fé.

4 Pontos: Fandtico. Possui 5 pontos de Fé.

5 Pontos: Radical. Possui 7 pontos de Fé.

Os Pontos de Fé sfio recuperados com oragdes. As vezes o
Personagem também necessitard de repouso absoluto e siléncio
engquanto ora. Para termos de comparagdo, assuma que um Perso-
nagem recupera um Ponto de Fé a cada meia hora rezando. Isso
deve ser feito em um ambiente calmo e tranqfiilo e de preferéncia
logo apds o despertar.

Pontos de Fé também estio ligados diretamente a devo-

. ¢io do Personagem e ao cumprimento de certas regras, defini-
das pelo Deus ou Entidade para a qual o Personagem € devoto.

Um anjo mugulmano que ndo cumprir o Alcordo nem
praticar as rezas voltadas a Meca, ou que nunca foi até
Meca perderd automaticamente seus Pontos de Fé. Da mes-
ma forma, um Cavaleire Templario Paladino que ndo cum-
pre o cédigo de honra dos Cavaleiroes, ou um necro-mante
dedicado ao deménio Azathoth perderd seus pontos de Fé
se ndo providenciar os sacrificios humanos e ouwiros Ritu-
ais que seu deus exigir,

O Mestre deve levar muito a sério a doutrina escothida,

pois quanto mais Pontos de Fé o Personagem possui, mais
dedicado dquela religido ele deve ser.

8 0

A seguir fornecemnos uma descrigio do que se pode fazer
com Pontos de Fé. Anjos, Inquisidores ¢ Templérios podem ter Fé,
mas basicamente qualquer Personagem que se disponha a seguir
um rigido codigo de regras pode comprar este Aprimoramento.

AFASTAR MERTES-VIVES

Por meio de Pontos de Fé, o Anjo pode usar um amuleto
(cruz ou outro simbolo religioso) para afastar Vampiros,
Deménios, Espectros ou outras criaturas malignas. Para tan-
to, anuncia quantos Pontos de Fé estd utilizando e testa
WILL + Xd6 (onde X ¢ igual ao nimero de Pontos de Fé
empregados) vs. WILL da criatura. Caso a criatura perca a
disputa, se afasta do fiel o mais rdpido que conseguir.

Sebastido é um Hayyoth e estd cercado por esqueletos
conjurados por um Necromdntico em Castela. Sebastido car-
rega sua cruz de prata do bolso e ao mosirar a cruz para os
maortas, imvoca o nome de Nosso Senhor Jesus Cristo,

Sebastido possui WILL 13 e decide gastar 2 Pontos de
Fé. Ele joga 2d6 e tira um 8. Seu Teste serd feito com WILL 21
versus a WILL dos esqueletos (gue o Mestre decidiu ser 10).
Como resultado, todos os esqueletos afastam-se de Sebasti-
do, repelidos pela forga divina,

AUmMENT® DE ATRIBUTES Fisices

O Anjo pode aumentar um Atributo Fisico em 1d6 duran-
te algumas rodadas (3d6 rodadas ou uma cena, de acorde com
o Mestre) gastando um Ponto de Fé, mas apenas UM Atributo
de cada vez.

Jeremias estd cercade por Guerreiros de Sombras e
prepara sua espada curta para a batalha. Antes que as
criaturas possam atacar, ele coloca para fora da cota de
malha seu crucifivo abengoado pelo papa Urbano V e reza
a Deus que lhe dé forgas para a batalha.

Jeremias usa I Ponto de Fé para aumentar sua DEX em
1d6, o que reflete em sua Pericia Espada Curta, melhorando
sua chance de acertar os golpes.

Aumente MiLAGrese DE ATRIBUT®S

Semelhante ao Aumento de Atributos Fisicos, mas com
a diferenca que o Personagem pode gastar mais de um Pon-
to de Fé em uma Gnica rodada, porém os efeitos duram ape-
nas UM Teste.

Mustafd-Allin-Bin é um membro da Ordem dos Assassi-
nos e estd preso debaixo de algumas pedras que deslizaram
sobre ele prendendo-no. Mustafd tenta erguer a pedra, sem
sucesso. Ela é muito pesada. Invocando a for¢a de Allah,
Mustafd gasta 4 Pontos de Fé, que Ihe fornecem 4d6 pontos
exiras de FR para tentar deslocar a pedra.



ATivacAke De ITens [MlAcices

Alguns itens mdgicos (em especial aqueles criados
pelos anjos ou santos) requerem Pontos de Fé para serem
ativados ou utilizados. Somente pessoas com Fé podem uti-
lizar tais artefatos.

BEncCAa

O Inguisidor pode aben¢oar um grupo de Aventureiros
(até 6 pessoas por Ponto de Fé), concedendo a eles um bbnus
de +5% em combates (na Defesa) durante uma cena.

CanTreLAR MerTas-VIives

Semelhante a Afastar Mortos Vivos, mas utilizados por
Mecromanticos e clérigos de deuses malignos. O Teste funcio-
na da mesma maneira, mas o clérigo passa a comandar a criatu-
ra (ou criaturas) durante uma cena.

CeNVERSAR CBM PASSAR®S € AMNIMAILS

Muitos santos na mitologia catdlica eram capazes de en-
tender os animais. Com 0 gasto de um Ponto de Fé, o Persona-
gem & capaz de conversar com um animal durante um curto
periodo de tempo.

CURA

O Anjo pode utilizar 1 Ponto de Fé para curar 1d6 pontos
de dano em si mesmo (até um maximo de um Ponto de Fé por
dia), ou 2 Pontos de Fé para curar 1d6 PVs em outra pessoa,
airavés do toque de suas méos. Esse toque também pode ser
feito em plantas ou animais.

CriACA® DE AGUA BENTA

Pontos de Fé podem ser usados para criar 4gua benta a
partir da dgua pura do orvalho, & razéio de um pequeno frasco
para cada ponto gasto pelo Inquisidor.

ENCANTAR

O fiel pode encantar uma arma durante uma cena (ou 3dé
rodadas), de modo que a anma passe a ser considerada uma arma
+1 durante este tempo (no que diz proposito a enfrentar criaturas
que 56 podem ser feridas por armas mégicas). Miliplos encanta-
mentos podem ser colocados sobre uma mesma arma, mas cada
encantamento demora uma rodada para ser feito,

BUTR®S P®DERES

Pontos de Fé sfo muito versdteis e podem imitar qualquer
poder ou milagre que algum santo ja realizou (inclui até mesmo
andar sobre as dguas, multiplicagfio dos pées, cura de cegos ¢
leprosos, andar sobre brasas, espetar correntes no corpo sem
sentir dor, ficar sem comer por longos periodos, controlar o clima,
ser resgatado por uma baleia em alto mar, etc.) MAS o Persona-
gem deve MERECER esses poderes. Utiliza-los sem motivo justi-
ficado ou por motivos torpes, pessoais ou egoistas podem irritar
profundamente a entidade que confere esses poderes ao Perso-
nagem e a béngio pode vir a se tornar uma maldigfo.




@DRDENS £ SEITAS ANGELICAIS

AN|®S DAS S®IMMBRAS
Tendéncia: eristd catelica ou ortodoxa

Existem duas visdes sobre os anjos das sombras na Cidade
de Prata. A primeira é de que eles sfio um mito ¢ a segunda & de
que sio uma perversdo de tudo o que um anjo deveria ser, O
principal motivo € a possibilidade de que eles possam pecar, ao
conirdrio do que acontece com os outros celestiais. Como os
anjos jd estlio diante de Demiurgo, eles ndo tém o mesmo direito
que os humanos de duvidar de Sua existéncia ou de errar perante
Sua gléria. Os anjos das sombras sdo diferentes. Eles podem co-
meter pecados e a razfio é a tentativa de os anjos possuirem um
grupo que compreenda methor as mazelas humanas, estando mais
proximo do que a humanidade vive.

A vida de um anjo das sombras nfio é ficil. Ele nunca
ouve diretamente & cangiio de Demiurgo e tem sérias restrigdes
para visitar a Cidade de Prata. Nunca aprende a abrir portais e
sempre precisa de ajuda para subir aos céus, o que sé pode
fazer apds um ritual de purificagfio. Seu contato com outros de
sua espécie é negado muitas vezes e eles precisam viver proxi-
mos da miséria humana, seja ela espiritual ou material. Eles nio
podem usar simulacros para comparecerem & Terra @ o uso de
seus proprios corpos os coloca frente 4 sensagdes ¢ sofrimen-
tos que a maioria dos anjos evita, além de aumentar a possibi-
lidade de sua destruigfo total em um combate contra algum
inimigo. Por conta disso, eles também ndo podem ter nenhum
poder que os identifique diretamente como um anjo,
notadamente Asas Astrais.

Um anjo das sombras pode pecar, porém nfio pode abu-
sar do direito. Ele pode se desviar de um dos Dez Mandamen-
tos quando estiver em missdo divina, desde que este pecado
esteja delacionado diretamente com a missdo (por exemplo, ele
pode assassinar um inimigo escolhido pelos lideres, mas nio
roubar seus pertences, a menos que isso faga parte da missdo).

Os pecados sdo expiados através da peniténcia e da con-
_ fissfo, feitas através de poderes proprios a que eles tém aces-
50, Outra vantagem € a de que nenhum poder mistico pode
identificd-los como anjos, a nfo ser aqueles baseados na fé
verdadeira em Christos, por sinal, maior do que seis pontos.

Muitos anjos das sombras se tornam espides infiltrados
em seitas ou entre 03 demdnios devido & possibilidade masca-
rarem melhor a luz angelical que ha dentro deles. Correm um
sério risco de encontrarem a Queda Final, porém cumprem a
missfo ¢ demonstram sinais de fé ainda maier do que a quem
que nlo gostam deles. A escolha de se tornar um anjo das
sombras pode vir de qualquer celestial catolico e deve ser
indicada ao Conselho. Depois de receber os direitos e o toque
que o aproxima da humanidade, o anjo das sombras permane-
cerd nesse estado eternamente.
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Simbolo: anjos das sombras ndo usam simbolos. Eles
| se reconhecem quando se encontram.

Organizagiio: anjos das sombras se reportam ape-
nas ac Serafim das Sombras, ninguém mais. Ocasional-
mente recebem visitas da Inquisicio.

Aprimoramento: tornar-se um anjo das sombras re-
quer o investimento de | ponto de aprimoramento. O
celestial recebe um bénus de 15% nos testes de Furtivi-
dade e Empatia e acesso aos poderes de Sombrati, inde-
pendente da casta a que pertenga.

Inimigos: geralmente, qualquer grupo religioso ou
celestial fundamentalista.

TEMPLARITAS

Tendéncia: cristd catdlica

A primeira reagdo dos anjos frente a criagdo dos
templérios foi imaginar o que seriam das almas guerreiras que
diziam lutar em nome de Deus e da Igreja. Apés a morte de
Hugo de Payns, o Conselho analisou a possibilidade de criar
uma nova ordem que acolhesse as almas alquebradas que vi-
nham das batalhas contra os mugulmanos.

O primeiro grio-mestre do templo tomou-se também o
primeire Prelado daquele nove grupo, denominado templaritas
ou Angelus Commilitonum Christi Templique Salominici. Es-
ses novos celestiais faziam os mesmos votos da Terra e, ainda,
cortavam suas asas em sinal de entrega ao Senhor. Muitas
vezes, com os membros alados ainda sangrando, partiam de
volta para a batalha contra os mugulmanos.

Os templaritas s30 grandes guerreiros e se organizam em
templos-fortalezas nas redondezas da Cidade de Prata e em
dreas de fronteira tanto na Terra quanto em Spiritum. Eles de-
safiam os lugares ainda ndo dominados pelos anjos e lutam
para afastar as forgas no-cristis.

QOutro objetivo € coletar reliquias e servir de ligag3o e
posto de descanso para almas em jornada ou peregrinagio.
Enquanto sobem na ordem, vao aprendendo técnicas de nego-
ciaglio e conhecimento mistico para atuarem como negocian-
tes em nome do catolicismo. Assim como seus partidérios hu-
manos, os templaritas sfo grandes mestres da conspiragio e
seguidores da Virgem Maria.

Dizem que existem alguns anjos das sombras infiltrados
entre eles. A maioria dos templaritas ¢ formada por anjos das
castas protetore e corpore, devido ao pensamento comunita-
rio da ordem. Alguns nimbus também se interessam pelos ob-
jetivos do grupo e acabaram se tornando grandes guerreiros-
conspiradores na ordem.



Simbolo: A cruz vermelha dos templarios, com bor-
das real¢adas. Também s8o conhecidos pelas asas corta-
das, ferimentos que nunca cicatrizam ¢ que, nos momen-
tos de maior fiiria, ainda sangram.

Organizagfio: existem trés graus entre os templaritas:
irmio guerreiro, mestre e griio-mestre. O atual lider da seita é
0 guerreito e conspirador Protetore Avahel. E o segundo griio-
mestre, escolhido depois da destruigiio do anterior nas maos
de Moloch durante a Batalha do Limbo.

Aprimoramento: tomar-se um templarita requer o in-
vestimento de 4 pontos de Aprimoramento. Ele recebe uma
H armadura que confere IP 2, uma espada abengoada com
bdnus de dano + 2, bomas de 15% em uma Pericia com
arma e Escudo, além de acesso aos poderes de Templia.

Inimigos: assim como na Terra, os templaritas se-
guem os mesmos preceitos dos templdrios e, portanto,
possuem 0s mesmos inimigos, especialmente criaturas so-
brenaturais ou anjos de outras religides (mugulmanos em
sua grande maioria). Enquanto os templarios combatem
esses inimigos na Terra, os templaritas os combatem em
Paradisia e Spiritum.

ANj®s DE RAFAEL

Tendéncia; cristd catdlica ou ortodoxa

O Principe da Vida foi um dos primeiros anjos a aceitarem a
fé de Christos e a lutar para que os cristios fossem reconhecidos
na Cidade de Prata. Ele 0s defendeu do ataque dos celestiais mais
antigos e declarou que um inimigo dos cristios seria inimigo dele.
Alguns como Laoviah e Uriel riram da ousadia e da ingenuidade
de Rafael, dando-lhe as costas e assumindo rivalidades veladas
gue apareceriam como grandes discussdes no Conselho.

Rafael passou a organizar suas falanges em grupos de
guerra e de apoio a causa humana. Eles sempre foram conheci-
dos pelo seu poder de ataque a distdncia, famoso deste o Prin-
cipe da Vida derrotou Azazel com seu arco, e pelo poder de
cura. O3 primeiros rafaelitas deveriam éntender das duas coi-
sas, porém a necessidade de especializagiio para melhor aten-
der aos mortais os dividiu.

Os anjos de Rafael seguem o ideal de entender a vida ¢
providenciar para que ela continue no melhor estado possivel.
Alguns formam batedores que avangam para batalhar contra
ameacas, porém a maioria j& assumiu o papel de investigadores
de novas técnicas de cura e de apoio aos mortais em hospitais.
Onde hd uma pessoa doente, ha um anjo de Rafael para apazi-
guar seu sofrimento e conduzir sua alma & melhora. Eles sio
conhecidos por curar lanto a alma quanto o espirito.

Ao contrario dos templaritas, os rafaelitas nfo sfo tio
aversos a anjos de outras castas, aceitando os Hayyoth
hebreus entre seus membros, com algumas restrigdes em rela-
¢H0 ao posio que estes anjos podem ocupar.

Simbolo: um arco e flecha dourado disposto sobre
uma cruz banca.

Organizacfo: os rafaclitas se reportam diretamente aos
lideres da ordem na Cidade de Prata ou a um principado local.
Fazem seu trabalho separadamente ou juntando-se a outros
anjos, sem regras especificas, Os arqueiros, por exemplo, se
unem a outros grupos de combate, saindo apenas quando
sfio convocados para batalhar.

Aprimoramento: tornar-se um anjo do grupo dos
rafaelita requer o investimento de 3 pontos de Aprimora-
mento. Ele receberd um bbnus de + 15% nas pericias de
Arqueirismo, Medicina e Primeiros Socorros. Um rafaelita
adquire também a habilidade de tornar as flechas magicas
aumentando o dano em 2 pontos ou o de curar 2d6 pontos
de vida trés vezes ao dia.

Inimigos: 05 anjos rafaelitas possuem poucos inimi-
gos, pois servem principalmente como forga-de-apoio a
outras falanges. Seus inimigos mais comuns sdo grupos
de demdnios ou abismais,
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MALKA SHEKINAH

Tendéncia: Judaica

As malka shekinah sdo anjos com formas de mulheres
gue representam o aspecto feminino de Demiurgo. A ordem
foi constituida durante a Idade Média por uma guerreira da
casta dos Elim. Maayan queria demonstrar aos lideres ju-
daicos a importincia do aspecto feminino ¢ encontrou como
melhor forma o valor em batalha.

Ela reuniu um grupo de guerreiras e partin para a luta contra
os demdnios, especialmente os servos de Lilith. O resultado foi
uma derrota desastrosa que culminou com a morte de pelo menos
metade do grupo. Maayan irritou-se com o0s acontecimentos e
lamentou a perda das amigas, porém ndio desistiu. A vontade que
teve de continuar e o sucesso posterior foi a prova de sua & Os
lideres reconheceram as malla shekinah como uma ordem angelical
£ permitiram que se expandisse.

A forca guerreira ainda € forte entre as elohim. O treina-
mento para as batalhas contra os dembnios e o desenvolvi-
mento da forma guerreira é constante. Nos tempos mais recen-
tes, muitas comegaram a adotar outros caminhos como o misti-
cismo & a responsabilidade de cuidar do rebanho divino. Algu-
mas malka shekinah apreciam o trabalho de cuidar das almas
mais jovens ¢ educa-las como se fossem mées. As clohim de
tendéncia mais mistica especializam-se nos Caminhos Huma-
nos, Agua e Spiritum.

As malka shekinah s80 respeitadas na Cidade de Pra-
ia, especialmente enire as captares, que permitem que elas
treinem em seus Campos de Marte. Juntamente com as
valkirias, formam uma triade de falanges constituidas ape-
nas por almas femininas.
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Organizagfio: as malka shekinah administram a or-
dem em irés graus, a Filha Divina, a Mie Divina ¢ a lideran-
¢a de Maayan. As Mies Divinas so as enviadas diretas
da lider para dar ordens ou coordenar uma falange mais |
nova de malka shekinah. |

Aprimoramento: Tornar-se uma malka shekeniah re- |
quer o investimento de 3 pontos de Aprimoramento. A l

| anjo receberd um bonus de 15% em uma Pericia com Arma,

| em Ocultismo e em Empatia. Ela ainda recebe a habilidade
de invocar o poder divino para proteger aqueles a quem
ama, aumentando suas habilidades de ataque em 20% e 0
dano em + 4 uma vez por dia durante um combate.

Inimigos: seus principais inimigos s#o organizagdes
opressoras dos direitos femininos no oriente médio. Gru-
pos tradicionalistas nfio aceitam mulheres em posicio de
comando € acabam, cedo ou tarde, tornando-se inimigos
das malka shekinah

Hisma “IL

Tendéncia: isldmica
Recomenda-se utilizar apenas como NPC

A ordem dos Assassinos tem um lugar reservado no
Paraiso. As almas deles sdo recebidas pelos malaks chamados
de Hisma’il, aqueles que seguem as mesmas crengas do grupo
terreno. A ordem dos Hisma'il ¢ liderada por Kalahid da casta
dos Mujahid.

Foi fundada assim que o primeiro membro da Sociedade
de Hassan morreu em batalha e cresceu durante as cruzadas.
Qutras castas aderiram ao movimento de Kalahid para unirem
as forgas na luta contra os cristdos invasores. Com a vitdria
final da forga islimica, os Hisma il partiram para lutar em outras
frentes de batalha. Para sua infelicidade, foram derrotados na
Espanha, quando os Templaritas se vingaram deles. Precisa-
ram concentrar quase todas as duas for¢as contra 08 anjos
ortodoxos ao ajudarem na tomada de Constantinopla.

: Os Hisma'il sfio malaks fundamentalistas que nifo acei-
tam a unifio dos servos de Allah com os anjos da Cidade de
Prata. Estio completamente engajados nas lutas do Oriente
Médio, principalmente na Palestina. Alguns deles ja migraram
para o Ocidente com a missfio de assassinar lideres angelicais
ou demoniacos importantes. Poderia ser um avanco aterrador
se nfio tivessem encontrado como inimigos a Irmandade Rubra,
que acabara de ser libertada do Inferno, e os gabrielitas.

Como se nio bastasse a oposi¢iio desses assassinos e
matadores de assassinos, os templaritas sfo anjos ativos na
caga aos Hisma'il. A América Latina ¢ a Europa sdo os princi-
pais campos de batalhas desses grupos, Mesmo com toda a
oposigdo, os Hisma'il ndo recuam. Os ataques continuarfo
incessantes até que uma brecha seja alcangada.
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Simbolo: Uma adaga curva e os 0ssos da asa de um
anjo ou demdnio que ji tenham matado.

Organizaciio: A sociedade possui sete graus de ini-
ciagfio: Protetor do Templo de Adfo, Cavaleiro do Templo
de Moé, Assassing Servo de Abrado, Mestre Assassino
Escravo de Moisés, Grande Mestre Assassino Prosélito
de Jesus, Hassamita Maometano ¢ [luminado de Mohamed.

Aprimoramento: Tornar-se um Hisma il requer o in-
vestimento de 3 pontos de Aprimoramento. O anjo recebe
um bénus de +15% em uma Pericia com arma, Furtividade,
Disfarce e Intimidacio, A seita concede uma adaga aben-
goada com dano + 2 e capaz de envenenar um alvo uma vez
por dia, causando 2d6 de dano caso ele falhe em um teste
de Constitui¢io. Garante aceso aos poderes de Hassan,

Inimigos: os gabrielitas, mas também os templérios,
templaritas e a Irmandade Rubra.

GABRIELITAS
Tendéncia; Judaica

Gabriel assumiu 0 manto de Principe da Morte desde os
primérdios da Criagio. Como tal, ele conhece todos os aspectos
da morte, inclusive como ela chega a um mortal ou ser sobrenatu-
ral. Um desses modos € o assassinato. Observando as forgas
infernais, Gabriel percebeu o quanto as seitas de assassinos pro-
liferavam. Eram organizagdes muito atuantes que causam um dano
significativo ao céu. Como resposta, o anjo resolveu criar sua
propria ordem secreta de anjos da morte, 0s gabrielitas.

Os matadores de assassinos foram convocados entre os
combatentes mais habilidosos ¢ discretos da Cidade de Prata.
Eram anjos que nfo procuravam renome ou que sabiam disfar-
¢ar sua missfo. Receberam um treinamento especial assim como
conhecimento das principais ordens de assassinos do Infer-
no. Os gabrielitas se tornaram um pesadelo para grupos como
a Irmandade Rubra e os Auréolas Negras. Algumas seitas in-
fernais foram destruidas sem nem saber por quem, ji que os
gabrielitas nunca devem deixar vestigio de suas agdes.

Simbolo: Um crinio atravessado por uma espada.

Organizagio: Gabriel coordena diretamente seus ma-
tadores. Nio hé niveis diferentes entre eles, muito menos
reconhecimento por fama ou gléria na batalha.

Aprimoramento: Tornar-se um Gabrielita requer o
investimento de 4 pontos de aprimoramento. O Gabrielita
recebe um bonus de + 15% em uma Pericia com arma, Es-
quiva, Furtividade e Investigagiio. Além disso, ele pode
usar poderes para fazer as pessoas esquecerem-se de que
ele é um Gabrielita. Sua filiago aos anjos de Gabriel nunca
poderd ser descoberta por meios misticos ou mundanos.

Inimigos: qualquer assassino, humano ou sobrena-
tural, especialmente os Hisma il.






REGRAS £ TESTES

Quanio mais regras vocé tem, mais problemas vocé tem

Por mais cautelosos que os Personagens sejam, por maiores
os cuidados que eles tenham, em algum momento da Aventura eles
serfio obrigados a enfrentar algo ou alguém. Para isso, € necessdrio
definir com bastante cuidado as regras para Combates ¢ Testes,

As regras sdo simples, porém muito eficientes, pois nesie
jogo é privilegiada a resolugdo de enigmas e problemas e nio
quem tem mais forga e mata mais inimigos (pode-se perceber os
Jogadores mais experientes por seus pontos em Percepgio e Agi-
lidade e os novatos em Forga e Constituicio).

TESTES

Quando vocé decide que seu Personagem vai arremessar
uma pedra na cabega de um inimigo, & necessirio um mecanismo
para o Mestre saber se 0 Personagem acertou ou nio e confinuar
a Aventura baseado nisso. Esse mecanismo chama-se Teste.

Os Testes sfo sempre feitos jogando-se 1d100 (ou fazendo
uma marcagio no crondmetro), onde o resultado 00 significa 100,
O Jogador precisa tirar um niimero MENOR ou IGUAL ao valor
que estd sendo testado para ser bem sucedido no Teste.

Em QUALQUER situagio, independentemente do valor
que estd sendo testado, um resultado nos dados ou crondme-
tro superior a 95 significa falha, SEMPRE.

TESTE DE ATRIBUT®

Este é 0 mais simples de todos os Testes. Quando um Per-
sonagem ¢ submetido a uma provagio simples e direta, o Mestre
pede para que ele faga um Teste de Atributo, Esse tipo de Teste
deve ser solicitado quando nenhum tipo de treinamento pode
ajudar o Personagem no momento de dificuldade. O valor do Tes-
te € calculado como sendo o valor do Atributo vezes quatro.

Ethan possui Agilidade 13. Ele estd realizando uma
escalada e sem querer pisa em uma pedra solia. O Mestre
 pede para que o Jogador faga um Teste de Agilidade porque
a Agilidade é o Atributo mais relevante para essa situagdo. O
valor do Teste & 15 x 4 = 60. O Jogador joga 14100 e tira 71.
O Personagem perde o eguillfbrio e cai no chio, possivelmen-
te sendo arrastado pela ribanceira. O Jogador poderia ter
tirado um valor menor que 60). Nesse caso, o Personagem
escorrega, mas € rapido o suficiente para se segurar em uma
raiz e nfo calr. A Avenfura continua a partir dessa agdo.

Para ter certeza de que o Teste se encaixa nesta categoria,
verifique se nfio hd alguma Pericia que poderia ser usada na situa-
¢80, Se aresposta for afirmativa, trata-se de um Teste de Pericia.

Cada sitvago tem suas prdprias particularidades. Al-
guns Testes sdo simples e o Personagem tem uma chance gran-
de de passar no Teste. Outras sfo complexas e as chances
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deveriam ser minimas. Para diferenciar essas situagbes, o Mes-
tre pode aplicar modificadores. Os modificadores podem ser
valores a serem somados/subtraidos do valor de Teste ou divi-
didos/multiplicados pelo valor de Teste.

TesTe FAcIL

Este modificador é aplicado quando o Teste € considera-
do muito simples. Nesse caso, o Teste ¢ feito com o Dobre do
valor da Pericia ou Atributo respectivo.

Obs: Caso o valor resultante seja maior do que 100%,
considere o feito um sucesso automatico.

Marcio Alexsunder possui Destreza 12. Ele deseja soltar
tm pegueno mecanismo e (em lempo, iluminagdo e ferramentas
disponiveis. O Mestre decide gue o Teste é Fdcil. O valor normal
de Teste seria 1 2x4=48, mas como o Mestre julgou o Teste Facil,
o valor passa a ser 48x2 = 96, ou guase um sucesso automdtico,

TesTe DificiL

Em outras situagdes, o Teste pode se tornar mais dificil
do que de costume. Falta de luz, pressio (um demdnio se apro-
ximando enquanto o Personagem tenta achar a saida daquele
maldito labirinto), falta de equipamentos adequados e outras
razdes configuram um Teste Dificil.

Nesse caso, o Teste é feito com Metade do valor.

Marcio Alexsunder possui Destreza 12. Ele deseja soltar
U PEGUERD MECAMNISMG, Mas como extd muito escuro, o Mestre
decide que o Teste é Dificil. O valor normal de Teste seria
12x4=48, mas como o Mestre fulgou o Teste Diffeil, o valor pas-
sa.aser 48/2 = 24,

Observaglio: Recomendamos apenas a utilizagio de
modificadores DOBRO ¢ METADE. Modificadores que somam
ou subtraem um valor do Teste sdo um tanto arbitrarios, porém
podem ser mais ficeis de serem controlados por Mestre iniciantes.

Mdrcio Alexsunder tenta soltar wm pequeno mecarnismo,
mas estd equipado com ferramentas um pouco defeituosas. O
Mestre decide aplicar uma penalidade de -10% em seu Teste.

Cas® EsPECIAL : ParRca

A Forga é um Atributo diferente. No capitulo de Atributos,
ha uma tabela que relaciona pesos (em quilos) com os Atributos.
Quando um Personagem deseja levantar um peso qualquer, essa
situacio deve ser tratada como se ele estivesse combatendo uma
Forga oposta. Se o peso & 100 kg, ele esti combatendo uma Forga
12. Nesse caso, consulte o item: Atributo vs. Atributo.



ATRIEUT® V5. ATRIBUTS

Existem situagbes onde ha o confronto de dois Atributos.
Ja foi citado o caso de um Personagem tentando levantar um
peso. Ha diversos outros exemplos: dois Personagens tirando um
brago de ferro para saber quem é mais forte (FR), ou uma compe-
tigho para testar qual Personagem consegue ficar mais tempo
embaixo d'4gua sem respirar (CON).

Verifique os Atributos a serem testados de cada Persona-
gem. Escolha um deles para ser a Fonte Ativa; o outro serd a Fonte
Passiva. Verifique a diferenga entre os Atributos,

Se a Fonte Ativa tiver um valor maior, o resultado serd po-
sitivo, caso contrario, serd negativo. Multiplique esse valor por 5
e some 50%. Esse serd o valor de Teste final.

Kevin e Andreas estdo tirando wm brago de ferro. Kevin tem
FR 16 e Andreas tem FR 13. No primeiro caso, Kevin serd a Fonte
Ativa. A diferencade FR é 16-13=3. Assim, 3x5 = 15%. Somando
50%, a chance da Fonte Ativa (Kevin) vencer serd 15+50 = 65%.
Jogue 1d100 e, se for menor ou igual a 65, Kevin vence a disputa
Esse Teste também pode ser feito com Andreas como Fonte Ativa,
Assim sendo, temos a diferenga de FR de 13-16 = -3, assim lemos
-3x§=-15% e a chance de Andreas vencer é de 35%.

Antony tem FR 11 e quer levantar uma pedra de 100Kg
gue estd sobre sua mochila. O peso de 100Kg é eguivalente a
uma FR 12, Vamas eonsiderar o Personagem como Fonte Ativa,
A diferenca de FR é 11-12= -1. A chance serd 50%-5% = 45%,

I
I

Se vocé odeia fazer contas, consulte a tabela ao lado:
escolha a Fonte Ativa e a Fonte Passiva e cruze os valores.
Essa € a chance da Fonte Ativa vencer o Teste,

SUCESS® £ FRACASS® AUTEMATICSS

Existem casos onde ndo ha chances de vitéria. Isto acon-
tece quando a diferenga entre os Atributos é igual ou maior
que 10, Neste caso, considera-se o Teste um sucesso automa-
tico, sendo desnecessdrio jogar dados.

SEMANDE ATRIBUTS®S

E o que se deve fazer quando varios Personagens estio
tentado fazer algo juntos? Antes de mais nada é importante o Mes-
tre determinar quantos Personagens REALMENTE podem se unir
na tarefa. Empurrar uma pedra gigante permite que varias pessoas
ajudem, mas tentar derrubar uma porta € uma tarefa para no méximo
duas pessoas. Apds decidir quantos e quem estd ajudando, vamos -
calcular o Atributo Somado. Pegue o valor individual mais alto e
separe dos demais, Some todos os outros valores e divida o resul-
tado por 2, arredondando para cima. Some o valor mais alto que
havia ficado separado. Esse € 0 que chamamos Aiributo Somado.

Eder, Alex, Gabriel e Luigi estdio tentando levaniar uma
estdtua de 400Kg. Eles tém FR 11, 16, 17 e 8, respectivamente.
Somando-se os menores, 16+ 11+8=35. Dividindo por 2, fica 18
(ja arredondado). Agora somamaos os 17 de Gabriel. Total 35. A
estdtua tem peso equivalente a FR 30, As chances deles levanta-
rem a estdtua sdo boas: 75%.

Ativo

7T 8 9% Hy 10 1213 1415 16 1718 19 20 21 22 23 2425 26 27
730 Aol ORERTTE D BBl e T Wy B TR R R S R s
845 500 6 G AR AT i R ED 98 et e e e e e e ) e e
B TR R R T R i T D= S Sucesso automatico
1035 = s o RS ol S e TS WD B I s e e s e e it
|3 B ke L B N R TR T e | R e TR T R . o o S S
1225 30 3B 40 48 95 5 60 6 B B B 8 W B - o= mwmls
1320 -25.30 35 4 46 3.5 & 68 0.5 0. 85 W B = =0 e o
1415 20 25 30 3 40 45 5N .5 €& 66 XV 75 0 85 D 95 - - - -
IS10 15 0 25 N 35 40 45 % 5 600 6 M 75 H 88 90D 9B - - =
E 165 10 15 20 25 30 35 H 45 0 5 60 68 0 75 0 8 9% 95 - -
=17 - 5 10 B XN B 33D B N0 4 0D S5 O & 0T DY 0B -
18- - 35 0 15 20 258 3 35 40 45 9 & €0 & M5 0 85 % o5
At 19 - - - 5 10 15 20 25 30 35 40 45 0 5 €0 6 0 B ,NH 8 99
20 - - - - 510 15 2 5 %V B H S D 5 H G5 OB NS
21 - - - = =5 1015 20 35 W B 0 L5 D S5 O& 85 DB
22 - - - - - - 5 WOV WO DS 0SS DS BT
23 - - - s el - e 50008 2085 X B NS D S5 O EED
24 - - - - - - - « 5§ 10 D25 30 35 H 85 0D 5 6 65
25 - - 2 2 e e s e - 5 WIS DB 3D OB O 4 0D B D
2= = rs s 2 s = e 5D W MWD S
27 - - - Fracasso Automdtico = = 5 I 15 20 35 30 3 40 45 %2
28 - = - - = = - - = = = oomo % SN DS K25 W3S 40 S

e R T T N DY e L 1. to . 1 T TP, e, e . [l
M i S e e o cmc e g itels e O R oL s AR e

w xRl ST

87



TESTE DE RESISTENCIA

Em alguns casos, os Personagens sfo submetidos a pro-
vagdes de ordem fisica ou mental. Sdo situaglies inesperadas
nas quais ¢ preciso resistir ao efeito que a situagdo impde.

Um Teste de Resisténcia nada mais é do que um Teste de
Atributo, Os Testes de Resisténcia mais comuns s3o: Consti-
tuicdio (CON), quando o ataque & fisico, por venenos, gases
tdxicos, Acidos ou esmagamento. Forca de Vontade (WILL),
quando o ataque € mental, por iluses, alucinagbes, Magias de
controle ou psifnicos. Agilidade (AGI), quando se trata de
explosdes, escorregbes, quedas, desmoronamentos e outros.

Nancy Ross esid enfrentando um poderaso mago. O mago
usa de seus poderes arcanos e crig um tentdculo de pedra que
agarra Nancy e comega a ‘esmagd-la. Nancy tem direito a um
Teste de CON para redizir o dano que o tentdculo provoca.

Edward Innes estd enfrentado um demdnio que tem po-
deres mentais. O demdnio cria uma imagem ilusdria de seus
pais com o objetiva de distrair a atengdo de Innes. Edward
tem direito a um Teste de WILL para perceber gue a imagem é
falsa e continuar em sua missdo.

Johannes, um mago Vermelho, conjura uma bola de fogo
sobre um investigador de policia que o perseguia. O Persona-
gem investigador fem direito a um teste de AGI para se esquivar
do Ataque, recebendo metade do dano caso consiga um sucesso.

TesTE DE PERICIA

O Teste de Pericia acontece da mesma forma que os demais,
com uma vantagem: ndo é preciso fazer contas. O valor de Teste serd
IGUAL ao valor que o Personagem tem na Pericia.

Robert deseja se movimentar em siléncio. O Mesire exige
um Teste da Pericia Furtividade. Felizmente, Robert tem algum
treinamento e possui [Furtividade 30]. Suas chances sdo de 30%.

TesTe pE PeEriciA cem MeDIFICADSR

Da mesma maneira que podem ser aplicados modificadores
aos Testes de Atributos, o mesmo ocorre aos Testes de Pericias.
Se o Mestre julgar adequado, ele pode aplicar modificadores que
somem/subtraiam ou dividam/multipliquem o valor de Teste.

Chen esta preparando um jantar com a Pericia Culindgria.
Como se trata de um prato complexo que ele munca preparcu, o
Mestre considera a targfa Dificil. Chen tem [Culindria 28], mas
com o modificador, swas chances caem ainda mais: apenas 14%.

Maureen é uma pintora de talento [Artes - Pintura 45].
Lim nobre muito rico pede a ela um guadre representando o
rosto de sua esposa. Maureen terd tempo de sobra para rea-
lizar o trabalho, o gue the facilita muite as chances: 90%.

6 8

Pericia vs. Pericia

Existem situagBes durante uma Aventura nas quais dois Per-
sonagens estdo se enfrentando utilizando-se de suas Pericias. Po-
dem ser amesma Pericia ou Pericias opostas. A resolugdio tambem &
bastante simples. Escolha um dos lados da disputa como Fonte Ativa
& 0 outro lado serd a Fonte Passiva. A chance bésica de sucesso €
50%. A esse valor, some o valor da Pericia da Fonte Ativa e subtraia
o valor da Fonte Passiva. Se o resultado for maior que 100%% oumenor
que (%, teremos entfio um sucesso automéatico,

Airton e Alain estdo realizando uma corrida de carros.
Airton tem [Condugdo - Automdveis 40] e Alain tem [Condu-
giio - Automdveis 30]. Assumindo AirtonJudah como Fonte
Ativa, sua chance de vitéria serd 50%+40%-30% = 60%. Se
Alain for a Fonte Ativa, sua chance de vitéria serd de
0%+ 30%-40% = 40%, o que dd no mesmo.

PericiA vs, ATRIBUTS

Em alguns casos, pode-se testar uma Pericia contra um Atri-
buto. Quando isso ocorrer, proceda da mesma maneira que os ca-
sos acima. Utiliza-se a Pericia contra o valor de Teste do Atributo.

Marcos, um membro da Ordem de Khalmyr, estd sendo
torturado por um clérigo de Tenebra. O clérigo possui [Tortura
40%] e Marcos possui WILL 15 (Teste 60%5). Apds uma sessdo de
tortura, consultando a tabela, o clérigo possui 30% de chances
de arrancar alguma informagdo de Marcos.

CemBATE

No Sistema Daemon, o combate também & bastante sim-
ples. Para melhor entendé-lo, vamos dividir o combate em fases e
explicar cada uma delas. Durante cada rodada de combate, todas
as quatro fases acontecem nesta ordem:

1- Os Jogadores anunciam suas intengdes.

2- Todos os Jogadores jogam suas Iniciativas.

3- Todos os Personagens fazem Ataques ou Agles.
4- Calcula-se os acertos ¢ 0s danos.

1 = INTENCHES

Todos os Jogadores dizem ao Mestre o que, quando, como
¢ de que maneira pretendem realizar suas agdes durante essa ro-
dada de combate. Ndo importa a ordem em que os Jogadores
anunciam seus intentos, desde que sejam rdpidos o suficiente
para ndo atrapalharem o andamento do jogo.

O Mestre deve dar a cada um dos Jogadores cercade 10
a 20 segundos. Caso os Jogadores n3o consigam se decidir ou
demorarem demais, o Mestre deve assumir que eles nio fardo
nada naquela rodada (afinal de contas, € um combate, ndo um
jogo de xadrez). O Mestre também deve decidir o que os NPCs
irdo fazer, antes dos Personagens, mas ainda ndo deve anunci-
ar para eles suas decisdes.



Regra Opcional: Agdo condicionada. O Jogador pode
condicionar sua agdo a alguma situagdio do combate.

Rupert € um mago que conhece o Caminho do Fogo. O
Jogador de Rupert quer langar wma Bola de Fogo, mas tem medo
de aceriar seus companheiros. O Jogador entdo declaraque Rupert
fard uma Bola de Fogo se ndo howver nenhum amigo seu perto do
inquisidor inimigo. Se, no momento de fazer a agdo, for percebido
que ela ndo é uma boa idéia. Rupert ndo fard nada nessa rodada,
mas pelo menos ndo ird ferir seus aliados.

2- [NICIATIVAS

Todos os Jogadores (e 0 Mesire, para cada um dos NPCs
envolvidos no combate) jogam 1d 10 e somam com a Agilidade
(lembre-se dos bonus ou penalidades em efeito). Esseé o valor
da iniciativa de cada Personagem.

As a¢bes anunciadas na Fase 1 sfio resolvidas na ordem
decrescente dos valores de iniciativa (valores iguais sdo trata-
dos como agles simultineas).

3~ ATAQUES @U ACdes

Todos os Personagens envolvidos fazem seus ataques,
suas aghes ou utilizam suas Magias, de acordo com a ordem de
iniciativa. Detalhes sobre como fazer um ataque serdo discuti-
dos mais adiante, nesse capitulo.

4~ CALCULA"SE @5 ACERT®S £ DAN®S

Verificam-se todos os acertos e calculam-se os danos. De-
talhes sobre danos e protegdes serdio discutidos mais adiante.
Depois das quatro etapas, verifica-se quais sfo os Personagens
sobreviventes da batalha que pretendem continuar em combate.

@ QUE FAZER £ UMA RSDADA?

Uma rodada, ou um turno, compreende cerca de 10 segun-
dos. Cada Jogador tem o direito de fazer uma ago por rodada,
salvo em alguns casos (alguns Rituais permitem ao Jogador fa-
zer mais de uma a¢fio por rodada em periodos curtos).

Uma acfio pode ser:

- Abrir uma porta, algapdo ou janela.

- Fazer um ataque (ou mais, de acordo com as Pericias e mano-
bras de combate que o Personagem possui).

- Beber uma pogio ou elixir.

= Conversar com alguém,

- Fazer urna Magia espontinea.

- Fazer um Ritual ou parte dele (alguns Rituais demoram véri-
as rodadas, ou até mesmo horas).

- Usar pontos de Fé para realizar um milagre.

- Prestar primeiros socorros a alguém ou em si mesmo.

- Fazer um Teste de Pericia.

- Levantar-se do chiio e postar-se em posi¢iio de combate.

- Pegar um objeto caido e colocd-lo em posi¢io de uso (uma
arma ou escudo, por exemplo).

- Usar um objeto que esteja nas miios.

- Montar ou desmontar de um cavalo.

- Mover-se até AGI metros, mantendo posigao de defesa.

- Correr até¢ CONx3 metros, abdicando de sua esquiva.

- Largar um objeto que estd segurando com as milo.

- Ler um mapa, pergaminho ou algumas paginas de um livro,
grimério ou tomo,

INICIATIVA £ [Ml®DIFICAD®RES

A Iniciativa determina o qudo rdpida é a acio de um Perso-
nagem ou NPC, Trata-se de uma questdo crucial, pois uma inicia-
tiva ruim pode determinar o resultado de um combate.

Nem sempre agir por (ltimo ¢ ruim. Pode permitir ao Per-
sonagem uma melhor observagiio do que estd acontecendo e
maodificar sua intengio inicial.

Abaixo estiio 0s modificadores de iniciativa. Tratam-se de re-
gras opcionais, mas sua utilizagio traz maior realismo ao jogo. Os
modificadores sio somados ou subtraidos nfio importando a ordem.

Maepificabar DE ARMA

Para dar mais realidade ao jogo, podem ser aplicados
modificadores no resultado da iniciativa. As armas brancas
possuem modificadores negativos. Eles so negativos porque
uma agdo com arma demanda uma preparagfio para o golpe ¢
freqlientemente exigem movimentos que duram algum tempo.
As armas maiores possuem modificadores maiores.

Mepificapar pe Arma MAcica

Armas mégicas possuem modificadores positivos. Para
cada nivel de encantamento, a arma terd uma bonificacio extra
na iniciativa. Ou seja, uma arma +2 dard um bbnus de 2 na
iniciativa. E claro que esse bonus NAO exclui o modificador
negativo que a arma ja apresenta.

Uma espada possui wm modificador de -5 natural. Uma
espada mdgica +2 terd portanto um modificador de -3 apenas.

Mepiricaper pe MaGiA
Ponto de Focus utilizado, aplique um modificador de - 1. Isso se deve
aos gestos, falas e fetiches que devern ser utilizados nos efeitos.

Rupert estd conjurando uma grande Bola de Fogo. (Criar
Fagaﬂ.ﬂemﬁwcdwwaiﬁﬁadwﬂmdnba{mpagara
salitre, arremessd-lo sobre a palma de suas mées e recitar os
versos corretos. A seguir, arremessa o salitre na diregdo deseja-
da e esse incendeia-se, formando uma magnifica bola de fogo,
Todos esses passos do Ritual terdo um modificador de -5.

Alguns efeitos misticos e itens magicos podem afetar a
Iniciativa, positiva ou negativamente. Esses modificadores tam-
bém devem ser considerados.

INICIATIVA MEGATIVA

Se um Personagem, apés ter os modificadores aplicados,
ficar com iniciativa negativa, ele perde sua agfio nessa rodada.



INDICE DE PrR@TECA® [IP)

O indice de prote¢iio existe para representar algum tipo
de protegdo contra dano, Na Idade Média, existiam armas dos
mais variados tipos. Nfio podemos esquecer dos feiticeiros e
magos que langavam seus encatamentos sobre 0s inimigos.

De uma maneira ou de outra, quando um golpe atinge
uma pessoa, parte do dano pode ser absorvida por sua prote-
¢iio. Do valor do dano, subtraia o valor do [P.

Existem vérios tipos de IP. Caso nada seja dito, o [P ser-
ve AFENAS para danos fisicos de impacto e balistica. Outros
IPs incluem fogo, gases, eletricidade, dcidos, frio, pressioe
entre outras. Uma Magia que confira IP 10 contra fogo sera
ineficaz contra gases e dcidos por exemplo.

O IP bésico protege apenas contra golpes de armas. As-
sim, se um Personagem cair do alto de um prédio ou rolar esca-
da abaixo com um colete 4 prova de balas, o dano serd rigoro-
samente o0 mesmo. Em caso de divida, basta usar o0 bom senso
¢ imaginar a situagfio real.

Dane DE IMPACT®

Eventualmente, o IP de uma pessoa ou criatura é tio
elevado (ou o Jogador que rola o dano é tio azarado), que o IP
acaba por absorver todo o dano. Para esses casos especificos
existe o0 dano de impacto.

Qualquer golpe que atingir o inimigo faz, no minimo, um
ponto de dano (somado a um eventual bénus de FR) devido ao
impacto certeiro que o golpe provocoun.

A analogia é a seguinte: imagine um soldado com uma
armadura completa de combate recebendo uma martelada de
um gigante. Nio importa se a armadura possui IP 8, o golpe
certamente ird doer!

SITUAC®ES ESPECIAILS

Entendeu tudo até agora? Otimo...

Mas a regras 56 falaram até agora de um combate simples, um
contra urm, mortal, sem armas de distincia ou outros complicadores.

Mo entanto, o Sistema Daemon resolve facilmente esses
casos especiais, podendo-se, inclusive, associar mais de um
deles sem nenhuma dificuldade.

ComeaTE DESARMADS

Também conhecido como Briga ou pancadaria. E, histo-
ricamente, 0 método mais utilizado de ser resolver disputas
quando a razfio nio faz mais parte do cendrio.

O homem ja inventou milhares de tipos de armas ao longo
dos milénios, mas em geral, as disputas sfio resolvidas sem elas.
[sso acontece porque as partes ndo imaginavam que iriam se en-
contrar, ou porque a desavenca acontecen repentinamente, den-
tro de um ambiente onde armas sio proibidas.

Todos os Personagens possuem a Pericia Briga com valor
inicial igual & Destreza tanto no ataque quanto na defesa. Trata-se
de uma Pericia como qualquer outra e pode ter seus valores aumen-
tados com pentos de Pericia. Lembre-se que o valor de ataque & o
de defesa sfio aumentados separadamente.

O dano causado por um golpe de combate desarmado é
1d3, somando-se o bénus de Forga.

MoLTirLes BPENENTES

Ocorrem casos em que um Personagem estd enfrentando
dois ou mais inimigos. Quando isso acontece, ele terd proble-
mas em utilizar sua defesa. Messes casos, € permitido ao Perso-
nagem numericamente inferiorizado:

- Dividir seu valor de defesa em quantas partes desejar.
Se, por exemplo, ele possui 60% de defesa com espada curta,
ele podera realizar duas defesas com 30% cada.

- Decidir quais golpes ele tentara defender. Isso deve ser
decidido e anunciado ANTES dos atacantes realizarem seus
respectivos ataques,

MuUoLTIirLes ATAGUES

Existem alguns casos gue permitem ao Personagem rea-
lizar mais de um ataque. Existem itens magicos, pogdes, Magi-
as e poderes que trazem essa preciosa vantagem em combate.
O caso mais mundano € o de Personagens com a Manobra de
Combate Luta com Duas Armas.

Quando isso ocorrer em combate, ndo ha nenhuma compli-
cagdo. Verifique a iniciativa de cada Personagem e permita-lhes
uma agdo, de acordo com a iniciativa. Depois que cada Persona-
gem realizou sua primeira agao, verifique se algum deles ainda tem
direito a agfies. Permita as agles extras sempre por ordem de inici-
ativa. Tome cuidado apenas com a Regra da Velocidade.

ATAGUES A DISTANCIA

Algumas armas sdo consideradas armas de longa distdncia.
Armas de longa distincia apresentam a vantagem de atacar o opo-
nente de longe, evitando o contato corpo a corpo.

Porém, em termos de jogo, hd duas desvaniagens, A primeira
delas é a impossibilidade de gastar pontos em defesa, que serd SEM-
PRE igual a zero. A segunda desvantagem ¢ o custo em Dobro dos
pontos. Cada deis pontos de Pericia gastos valem apenas o adicional
de 1% no valor de ataque.

Cada arma tem seus valores de alcance. S3o sempre dois valo-
res: alcance normal e alcance méaximo. O alcance normal indica até
onde a arma ¢ efetiva. Para acertar um oponente que estiver além do
alcance normal mas dentro do alcance méximo o Personagem realiza
um Ataque com metade do valor de Ataque. Além dessa distinciaa
mumigio passara longe do oponente.

ATAQUES Fera DE ALCAMNCE

S8o Ataques que sempre erram o alvo. Mo caso de flechas,
elas caem no chiio antes de chegar ao alvo. No caso de balas, elas

passam pelo inimigo, mas a distdncia € t&o grande que ndo ha
precisdo suficiente no Ataque para acertar o alvo.

Hé um fator importante nisso. O fato de um Ataque estar
fora de alcance ndo significa que o inimigo saiba disso. Pode
ser uma atitude interessante atirar em inimigos fora de alcance
para obrigd-los a procurar cobertura, na medida em que, por
mais que os tiros ndo tenham precisdio, o som do tiroteio é
inconfundivel. Isto pode ganhar tempo para outras agdes.
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O chamado fogo de cobertura pode ser usado para for-
¢ar o inimigo a procurar abrigo ou manté-los abaixados tempo
suficiente para um colega percorrer determinada distdncia.

Ocasionalmente, podem ocorrer balas perdidas, que atin-
gem pessoas aleatdrias, mas isto fica a cargo do Mestre.

Lucas estd dando cobertura para Aryttvane. Ela estd a
70 metros de distdncia, sob fogo cerrado do inimigo. Lucas
sabe que sua arma ndo acertard os inimigos, pois sug arma
56 6 efetiva até 50m. Lucas atira mesmo assim. O plano funci-
ona: os inimigos se assustam com os lires e se abaixam, dan-
do tempo para Aryityane se esconder.

Rajapa

Algumas armas de Togo automaticas permitem o uso de
rajadas curtas ou longas. Porém ¢ importante frisar que existem
dois tipos de rajada: frontal ou em arco.

A rajada frontal é realizada quando o Personagem dispa-
ra todos os tiros contra o mesmo oponente. O excesso de tiros
torna a arma mais dificil de segurar, o que dificulta o acerto,
mas, se acertar, o dano € violentamente maior.

A rajada em arco é realizada quando o Personagem faz um
movimento em circulo enquanto dispara contra um grupo. As
chances de acertar pelo menos um oponenie sdo majores, mas o
dano serd pequeno pois apenas uma ou outra bala acertard.

Quando for realizada uma rajada, hda uma regra
simplificadora. Considere como valor de ataque apenas a deze-
na da Pericia com Armas. No lugar de 1d100, jogue 1d10. As
chances de acerto sio um pouce menores do que jogar nor-
malmente. Considere a reduclio como sendo a penalidade por
uso de rajada, Isto lhe permite agilizar o jogo.

Para uma rajada frontal, jogue todos os tiros que tem
direito de uma vez (usando aregra de 1d10 para rajadas). Veri-
fique quantos acertaram e proceda o cdlculo do dano.

Para uma rajada em arco, jogue todos 0s tiros que o Perso-
nagem tem direito de uma vez. Verifique os acertos e quantos sio
os possiveis alvos (tanto os amigos quanto 0s inimigos). Sorteie
cada tiro certeiro entre o0s possiveis alvos (note que mesmo o0s
amigos PODEM ser acertados). Proceda o célculo do dano.

No desembargue das tropas americanas na Normandia,
guando os barcos-transportes abriram as porias, os solda-
dos nazistas dispararam suas MG3 contra as tropas.

Hans dispara uma rajada de 10 tires. Ele possui [Me-
wathadoras 33]. Como estava mirando, faz um Teste Fdcil e
Joga 10 Atagues (1,1,3,3,4.3,7, 7.7.9). Ele acerta 6 tiros, sen-
do 2 critices. Cada navio carrega 20 homens, mas apenas 4
sdo considerados alvos. O Mesire decide que os dois primei-
ros levam 2 tiros cada, e os dois proximos 1 tiro.

GRAMADAS

As granadas de mdo possuem uma caracteristica técnica
chamada pulso, além, ¢é claro do dano. O pulso possui dois
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valores, separados por uma barra. O primeiro € o raio de efeito
e 0 segundo ¢ redutor, ambos em metros. O dano aparece sem-
pre no formato ndé, onde n é um nimero inteiro.

O dano apresentado ¢ o dano que a granada provoca
dentro da raio de efeito, em metros. A partir do raio de efeito,
para cada X metros reduza em um dado o dano da granada
naquela drea, onde X € o redutor da granada.

Um granada de dano 4d6, pulso 2/1 foi jogada conira o
Personagem. O arremesso ndo foi preciso e o Personagem esta-
va a 4 metros da granada. Quem estava a até dols metros do
ponto de impacto soffe 4d6, quem estava entre 2 e 3 metros sofre
apenas 3d6, enquanto o Personagem sofre 2d6.

ATAQUE LecaliZAD®

Qutro caso especial acontece quando um Personagem dese-
ja atingir uma parte especifica do oponente. Pode ser um brago, o
térax, 0 pescogo ou algum objeto que esteja com o inimigo, com o
objetivo de destruir (se possivel) ou apenas de retirar de sua posse.

O Ataque Localizado € um golpe especifico e portanto,
mais dificil de acertar. Por outro lado, caso o golpe seja bem
sucedido, deve ter conseqiléncia fortes.

Antes de mais nada, um ataque localizado deve ser de-
clarado como tal na primeira fase da rodada de combate e clara-
mente especificado. Depois sugerimos aos Mestres que fagam
com que seja um Teste Dificil (reduza o valor de ataque & meta-
de). Aumente o dano em 50% em caso de acerto (se for um
acerto critico, resultard em 3x o dano normal).

NUNCA permita que um golpe tnico mate o inimigo. O
DANOQ maior pode matar, mas nunca o fato de ter sido “um
ataque localizado no corago”. A vantagem do ataque locali-
zado ¢ que certos inimigos podem ter apenas um Ou poucos
pontos vulnerdveis (como o calcanhar de Aquiles ou o olho de
um dragfio) e, nesse caso, apenas um Ataque Localizado pode
surtir o efeito necessario em combate.

Glynton estd tentando derrotar um bandido que o estd
atacando. © bandido usa uma lanterna na mdo esquerda
para iluminar o galpdo escuro enquanto Glynton enxerga
apenas sembras e vultos. Glynton mira a ldmpada da lanter-
na. Sua Pericia é Pistola 40%, precisando portanto de 20 em
1d4100. E um tire diffeil.

0 Jogador rola os dados e tira 18! Agora, com Glynion
e seu inimigo no escuro, a luta € mais justa.

DesARME

O Desarme & um golpe localizado. O atacante declara que
est atacando 0 oponente com o intuito de The tirar a arma. Se o
golpe for um acerto, 0 atacante ndo causa dano ao defensor, mas
este perde sua arma, que é arremessada fora do alcance das médos
dos lutadores. Se o defensor estiver usando duas armas, € preci-
so desarmar uma arma de cada vez. Se o niimero tirado no 1d100
for um acerto critico de desarme, o atacante nio apenas desarma



o defensor, mas o faz de modo humilhante. Isso quer dizer jogar a
arma do inimigo longe, em cima de uma mesa, ou até mesmo pegar
aarma do defensor no ar. Um desarme humilhante deve ter efeitos
praticos em jogo, sempre decididos pelo Mestre.

Mark estd possuido por um espirito e ataca sew amigo com
uma faca. Eris ndo quer machucar seu companheiro descontrola-
do entéio decide tirar a faca de Mark. Eris tem Briga 45/40, preci-
sando de 23 em 14100 para derrubar a faca no chdo.

ATaoue TeTaL

Também conhecido como Carga. O Personagem esque-
ce todas as recomendagdes sobre prudéncia e ataca seu inimi-
go. Ele realiza um (inico ataque e ndo tem direito a defesa. Seu
valor de ataque aumenta em 10% e o dano em +2. Além disso 0
dano de impacto passa a ser 3.

Deresa TaTAL

Se o Personagem decidir que ndo pretende atacar o opo-
nente e ira somente se defender, ele pode realizar uma Defesa
em lugar de cada Ataque a que tiver direito. Desta forma, pode-
ra se defender DUAS vezes em uma rodada (normalmente) ou
mais, caso possa realizar miltiplos Ataques.

Marcy fica descontrolada ao ver swa amiga Sandra levar
um soco. Ela ataca o motoqueiro com toda fiiria, em Carga.
Marcy tem Briga 30/30, precisando de 40 em 1d100 para acer-
tar Se isso ocorrer, fard 1d3+2 pontos de dano no motogueiro,
com minimo de 3, jd que a roupa do motogueiro confere [P 2,

O motoqueiro atacado por Marcy ndo quer brigar com
ela também. Ele recua com os bragos protegendo o rosto e
desiste de atacar. Sandra e Marcy fazem um atague cada uma
e 0 motoqueire poderd usar sua defesa em ambos os atagues.

ATARUE SURPRESA

Existem casos nos quais um (ou mais) Personagem pre-
para uma emboscada. A idéia basica € surpreender o inimigo,
fazendo um Ataque sem que ele possa se defender. As situa-
¢hes mais comuns sfo em estradas que cortam matas densas
ou em subirbios de cidades, em becos e outros locais escuros.
Para que se configure o Ataque Surpresa, € necessdrio que a
vitima nfio saiba que estd sendo espreitada e nem tenha moti-
vos para suspeitar. O ataque surpresa ¢ realizado como um
ataque Facil e o lado surpreso niio tem direito a defesa.

ATAQUE PELAS CesTASs

Existem dois tipos de Ataque pelas Costas. A diferenga é
se a vitima estd ou ndo ciente do ataque. Se estiver, aplique
uma penalidade de metade na defesa, devido a dificuldade de
ver o oponente. Se a vitima ndo pode ver o oponente, conside-
re um ataque surpresa. Quando alguém faz este ataque, consi-
dere o ataque um Teste Fdcil se a vitima estiver distraida ou
prestando atengdio a outras coisas.

Victor surpreende Ronald atacando-o pelas costas.
Ronald, que luta com [espada 30/30] ficard com valor de
defesa 15 nessa rodada.

Mira

Um Personagem pode perder uma rodada inteira miran-
do um inimigo e, com isso, receber bonificagdes.
As condigdes 580 as seguintes:

- O atacante ndo pode estar envolvido em combate préximo.
Se estiver acontecendo uma batalha, recomenda-se que ele
se afaste pelo menos 10 metros.

- Durante a rodada em que est4 mirando ¢ na roda em que vai
atacar, o Personagem niio pode sofrer nenhum tipo de ame-
aga ou distragfio (na rodada do ataque, ele ndo poder ser
atacado por ninguém com Iniciativa maior que a dele. Sea
Iniciativa for menor, um eventual ataque nio atrapalha o
ataque que aconfeceu antes). i

- O defensor também nfo pode estar envolvido em combate
proximo na rodada em que estd sendo feita a mira.

Se estas condicbes forem satisfeitas, o atacante faz um
teste Facil para o Ataque mirado, Esta técnica ¢ utilizada por
snippers em seus tiros com rifles.

Apés mirar o alve por uma rodada inteira, chega a
hora de Eder atirar. Como ele ndo foi atrapalhado nem ame-
acado durante a mira, pode fazer uso das vantagens de sua
acdo. Eder tem [rifle 35%], podendo agora fazer um atagque
com 70% de chance de acertar.

LuTta As CEGAS

Por algum motivo qualquer, o Personagem pode estar sem
condigdes de enxergar, Pode estar escuro ou ele pode estar sob efeito
de um veneno ou de uma Magia. O escuro pode ser tanto para um
Personagem como para todos. Esta situacio se aplica para cada Per-
sonagem impedido de ver. Se o Personagem possui a manobra de
combate Luta s Cegas (ver Pericias), ele continua lutando normal-

Se o Personagem nfo possui a Manobra de Combate
Luta as Cegas, aplique uma penalidade metade tanto nos valo-
res de ataque quanto nos de defesa.

e

Robert e Ozaki lutavam quando a luz subitamente é
apagada. Robert, gue tem a manobra luta ds cegas, continua
a usar [briga 40/40], mas Ozaki enfrentard dificuldades: sua
[briga 35/50] fica agora reduzida a apenas [briga 18/25].
Ozaki estd em sérias dificuldades.

PasicAe DesvANTA®SA

Acontece com alguma freqiiéncia de um dos comba-
tentes estar em posi¢do desvantajosa no combate. Ele pode
estar sentado em uma mesa quando é surpreendido pelo
inimigo ou pode ter caido no chlo. Existem uma infinidade
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de situagdes que podem ser consideras desvantajosas.

Nestes casos, 0 Mestre deve aplicar uma penalidade tanto
no valor de Ataque quanto no valor de Defesa. O modificador
METADE (reduz os valores 4 metade) costuma funcionar bem.
O modificador deve perdurar enquanto o Personagem estiver
em situagio desvantajosa, mas deve ficar claro ao Jogador o
porqué da penalidade.

Phil estd no meio de um pdtio sendo alvejade por 3
atiradores no telhado de uma casa Phil atira de volta en-
guanto corre buscando abrigo, mas estd em posigdo desvan-
tajosa. Seu [revolver 25%] fica penalizado em Metade. ape-
nas 13% de chance de aceriar

Mie SrasTA

Eventualmente, um Personagem pode estar usando uma
arma com a mio oposta a que estd acostumado ou treinado (méo
esquerda para destros ou méo direita para canhotos).

Se o Personagem possui a manobra de combate Ataque com
Duas Armas (ver Pericias), a penalidade deve ser subtrair o valor de
DEX da Perfcia com arma. Se o Personagem néio possui a manobra
de combate Ataque com Duas Armas, além de subirair o valor de
DEX, divida o resultado por 2 (arredondando para cima).

O Aprimoramento Ambidestria neutraliza quaisquer pe-
nalidades por Mo Oposta.

Eddie levou um tiro na mdo direita, deixando-a parali-
sada, e precisa agora usar sua pistola na esquerda. Eddie
tem Destreza e [pistola 35]. Assim, Eddie terd de usar apenas
(35-15)/2 = 10%. Se Eddie fosse ambidestro (conforme v Apri-
moramento), poderia usar sua Destreza melhorando sua Pe-
ricia para [pisiola 25%].

CameaTe Hi@ [MlerRTAL

Dois Personagens podem estar brigando e ndo lutando.
Sdo os casos cldssicos de Personagens da Campanha que se
desentenderam por algum problema da Aventura e acabam per-
dendo a paciéncia um com o outro. As lutas de Boxe ¢ Artes
Marciais também se encaixam nesta categoria. Nenhum dos Per-
sonagens pretende matar o outro: vencer € suficiente.

Note que esse caso ¢ mais freqliente do que se imagina
originalmente. As pessoas comuns, quando brigam, estfio nesse
tipo de situagiio na maior parte das vezes.

Trate todas as regras normalmente, 3 excegfo do dano.
Considere que apenas um tergo do dano € real e o resto ¢
temporério. Se um Personagem chegar a zero ou menos Pontos
de Vida (somando o dano real e o tempordrio), ele desmaia. Ird
acordar dentro de 1d6 horas totalmente recuperado do dano
temporério, mas ainda com o dano real.

Mark ainda estd fora de si mesmo depois de ter sido
desarmado por Eris. Ndo desejando machcar seriamente o
amigo, Eris o ataca em combate ndo mortal. Apés algumas
rodadas, Eris faz um total de 16 pontos de dano em Mark
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Como Mark tem 15 PV, ele desmaia. Trés horas depois Mark
acorda com 10 PV (safreu apenas 5 pontos de dano).

AmpieNTE ADVERS®

Se combate estiver sendo realizado no meio de um incéndio
ou outras circunstincias anormais, trate as cada uma separada-
mente do combate, Isto simplificard a resolugdo das situages.

Michael estd atirando em um bandido. O inimigo estd
escondido atrds de uma pilha de caixas, mas Micheal conse-
gue vé-lo parcialmente. O Mestre decide que sua [pistola
40%] sofrerd penalidade de 10% ficando [pistola 30%]. Ou-
tra penalidade possivel é Metade, que divide o valor por 2,
mas o Mestre entendeu que seria um valor injusto.

REGRAS ESPECIAIS

PArRALISIA

Um Personagem pode estar paralisado devido a um efeito
mégico, um veneno ou qualquer motivo que seja. O Personagem
pode estar ciente dos fatos a sua volta, mas nio pode, de modo
algum, mover-se ou defenider-se de nada. Casoum outro Persona-
gem decida maté-lo, ele nfio tem como se defender.

SUFBCAR

Um Personagem é capaz de ficar CON/2 rodadas sem respirar.
Isso se aplica se ele estiver sob efeito de gases ou embaixo d’dgua.
Passado esse tempo, se ele estiver em uma sala com gases, ele IRA
respirar 0 gas, mesmo sabendo que pode ser mortal. Se estiver
embaixo d’4gua, sofrerd 1d6 pontos de dano por rodada.

Andrew esconde-se em um lago para fugir da policia
Andrew tem CON 14, podendo ficar apenas 7 rodadas submerso.
Ao levantar, Andrew descobre que o ar estd impregnado com
gds lacrimogénio, mas nada pode fazer...

GPUEDAS

Existern duas maneiras de um Personagem sofrer uma queda:
intencional ou acidental. Em casos de queda acidental, o Persona-
gem nfo espera sofrer a queda e seus misculos ndo estavam pre-
parados para absorver o impacto. O dano ¢ 1d6 a cada por metro de
queda, com direito a Teste de AGI para reduzir o dano 2 metade. Ja
um pulo permite ao Personagem amortecer a altura com um bom
movimento de pemnas. Se passar no Teste de AGI, reduz o dano em
1d6 para cada dado de comparagio do Personagem. Lembre-se que
humanos tém 3 dados de comparag8o, enquanto anjos e demdnios
podem ter 4 ou mais dados de comparaggo.

Joe saltou de um prédio para fugir de um incéndio. Ele
cai 8 metros, mas sofre apenas 1d6 pontos de dano. Se tivesse
caldoe, sofreria 8d6 com direito a um Teste de AGI para redu-
zir o dano a metade.



VENENDS

Existem uma infinidade de venenos conhecidos. Eles po-
dem ser paralisantes, debilitantes, soniferos ou mortais. Seus
métodos de aplicacio incluem: ingestdo, inalagdo, inje¢do ou
apenas contato com a pele para serem efetivos. Independente-
mente de qual efeito e método de aplicagiio, 0s venenos SEM-
PRE dio direito a um Teste de Resisténcia para evitar o pior.
Exemplos de venenos podem ser encontrados no GUIA DE
ARMAS MEDIEVAIS.

Dane LecALIZAD®

Se um Personagem sofrer dano equivalente a mais que
metade de seus Pontos de Vida em uma tinico parte do corpo,
o Jogador devera fazer um Teste de CON para seu Persona-
gem. Se ele passar no Teste, 0 membro ficara temporariamente
debilitado, incapaz de ser utilizado. Falha no Teste pode signi-
ficar perda permanente do membro.

Em uma queda, Joe safreu 10 pontos de dano nas
pernas. Joe faz dois Testes de CON e falha em um: ele que-
brou uma perna.

MerTe IMEVITAVEL

Existem situagdes onde a morte é inevitavel. Uma que-
da de um prédio muito alto, ou uma flecha certeira no meio
da cabeca, ou uma facada no coragfio... Se tivermos situa-
¢iies extremas como essas, ndo € recomendado obrigar os
Jogadores a rolar dados dezenas de vezes se o Personagem
val mesmo morrer.

Lembre-se, porém, que esse tipo de situaglo € frus-
trante. Desaconselhamos que tal situagdo acontega ao Per-
sonagem de um Jogador.

CURA

Um Personagem recupera um PV por dia completo de
descanso ¢ Seu nivel de Pontos Herdicos em PH. Lembre-se
que o Personagem também pode sofrer danos especiais como
torgies, ruptura de ligamentos ou fraturas de ossos. Messes
casos, considere um tempo maior em semanas ou até meses
para uma recuperacio completa.

Alguns Rituais permitem a um Personagem recuperar-se
mais rapidamente de seus ferimentos, Nesse caso, mais de um PV
pode ser adquirido por dia, de acordo com o Ritual utilizado.

Me®RrRRENDS

Apesar de todos os esforgos, seu Personagem pode
morrer quando os Pontos de Vida dele chegam a -5. Qual-
quer Personagem que tenha seus Pontos de Vida zerados
cai imediatamente desmaiado, perdendo 1 PV por rodada
devido ao ferimento, até chegar em -5 e, se ninguém fizer
nada por ele, sera a morte certa!
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GUERRA SANTA

Jyhad: Guerra Santa explica deta-
lhadamente as dez castas de anjos hebreus que
habitam a Cidade de Prata ¢ as cinco castas de
anjos mugulmanos do Jardim de Allah,
possibilitando a utilizacdo de anjos tanto comao
Personagens quanto como NPCs.

Conhega os Malachim (Coroados), Erelim
(Sabios), Seraphim (Sagazes), Hayyoth
(Piedosos), Ophanim (Severos), Hamshalim
(Belos), Elim (Conquistadores), Elehim
(Resplandecentes), Bene Elohim (Ocultos) e
Ishim (Humildes) baseados na mitologia
judaica ¢ os Hafasa (Guardites), Haris
(Emissarios), Dalil (Guias), Mujahid
(Vitoriosos) e Qarib (Proximos) das castas
muculmanas.

Este livro traz regras completas para
comegar a jogar RPG, regras para criagiio de
Personagens, atributos, pericias, aprimo-
ramentos, setenta novos poderes angelicais,
quinze novas castas de anjos e explicagio
detalhada das trés principais religides
monateistas (Catdlica, Judaica e Mugulmana)
para uso em campanhas de RPG.

Jvhad é compativel com toda a linha do
Sistema Daemon (Trevas, Arkanun, Spiritum,
Anjos, Demdnios, Templarios, Inguisigao,
Arcadia...) mas pode também ser utilizado
como Mdadulo Bisico.

Daemon
Editora




