éride
éride (en8) - luta pelo poder

Certa vez ouvi sobre eles...
Eram mais que humanos;
Eram menos que deuses.
Passei através de uma parede.
Olhei pela janela.
Fitei-os em seus olhos.
Um tecido mistico os cobria.
Uma faria luminosa feria seus inimigos.
O céu falou-me. Nao eram mais do que foram seus antepassados.
Também a relva falou-me. N&o seriam menos que 0S Seus sucessores.
Neste exato momento eu soube que na verdade...
Eram mais que os deuses.
Mesmo que seus olhos mostrassem...

toda a fragilidade humana...



Prefacio

O que vocé leitor tem em maos é mais do que um simples livro. Este livro apresentara a vocé muito
mais do que histérias para serem lidas e recordadas no futuro: ele traz a vocé possibilidades. Vastas
possibilidades.

Este livro é mais do que um simples veiculo de leitura. E uma maravilhosa forma de expor nossas
idéias. Este livro € um Jogo, mas em primeiro lugar uma forma de expor nossos desejos e nossos sonhos
através do R.P.G. Tentamos através deste livro introduzir ainda mais a mitologia grega em nosso pais utilizando
este tipo de jogo que esta cada vez mais sendo difundido no Brasil e pelo mundo a fora.

Levamos muito tempo para conseguir termina-lo. E realmente esperamos que vocés desfrutem deste
novo R.P.G brasileiro.

O que é Rpg

R.P.G. é uma sigla da lingua inglesa que significa: Role Playing Game, ou, em Portugués, jogo de
interpretacdo de papéis. Trata-se basicamente de um jogo que permite aos participantes a possibilidade de
encenar aventuras imagindrias por meio da interpretacdo de personagens ficticios.

Com certeza em algum momento vocé ja deve ter participado de brincadeiras nas quais vocé
simplesmente fingia ser um personagem qualquer, como um policial por exemplo, ou um bandido, um indio.
Vocé se divertiu fugindo ou correndo com seus amigos, como se fossem realmente o que imaginavam ser.
Policiais que cacavam bandoleiros, em meio de brigas falsas e muita diverséo. E € esta a verdadeira esséncia
dos jogos de R.P.G, imaginar ser o que nao é.

E como em um teatro, aonde os atores - os Jogadores - representam personagens criados pelo autor da
peca - 0 Mestre - em uma histéria qualquer, mas com uma grande diferenca: nao ha um roteiro pré-definido.
Tudo depende dos préprios jogadores. O Mestre ndo diz o que o jogador deve fazer; apenas apresenta uma
situacao aos personagens, e 0s nossos “atores” decidirdo seus futuros no jogo.

Entretanto ha regras que devem ser respeitadas. Elas existem para ajudar a interpretacéo e o desenrolar
da historia. As vezes surgem discussées do tipo “- Claro que eu acertei vocé!”, “- Acertou? Mas eu estava
atras daquela parede!”. As regras servem justamente para acabar com estes problemas. O mestre jogara
algunsdados e eles irdo dizer se o personagem realmente conseguiu realizar o que queria. Levantar, uma
pedra, acertar alguém, concluir algum ritual ou pular um grande buraco. Cada personagem possuira um
atributo com um valor definido. Um nimero que dird o quao forte ele €, inteligente, rapido, e assim por diante.

Os Dados sdo o material basico de um jogo de R.P.G, além das fichas dos personagens. Sao eles que
serdo jogados e testardo os atributos fisicos, mentais, espirituais e outros, necessarios para as acoes dos
personagens. Nao sao, no entanto, utilizados o tempo todo. Ha a¢des que séo consideradas tdo inacreditavelmente
simples (como abrir uma porta destrancada ou ler uma pagina de um livro, por exemplo) que nao exige a
necessidade de rolar os dados.

Aqui ninguém ganha. Vencer nao é o objetivo dos Jogos de R.P.G., mesmo que muitas vezes parega o
contrario. Criamos este R.P.G. para divertir, assim como os demais R.P.Gs. publicados aqui no Brasil e pelo
resto do Mundo. Vocé estara na companhia de colegas e amigos, mesmo que vocé esteja em uma convencao de
R.P.G. e rodeado por pessoas estranhas que vocé nunca viu antes. Estes jogos servem para aumentar o
espirito heréico e a unido entre quem participa das histérias contada pelo Mestre, que nao estara ali para
castigar ou aniquilar seus jogadores, mas sim para promover a diversdo, e aumentar a capacidade de
interpretacdo e a imaginagao de cada um.

Entdo o que podemos concluir? Bom, o que realmente importa € que o R.P.G. lhe permite fingir ser
algo que vocé sempre quis ser por alguns instantes. Vocé um dia ja quis voar? Nos R.P.Gs vocé podera voar.
Basta ter imaginagdo, e juntar alguns amigos para ingressar em um mundo estranho e fascinante de fantasia
e diverséo.



Eride

Neste R.P.G. vocé faz o papel de um Detentor, um Filho Divino, uma prole dos deuses. Como tal,
vocé possui habilidades e poderes especiais nunca antes imaginados. Os humanos sao raca inferior, devend
por este mesmo motivo, serem respeitados e protegidos. Com grande poder, virdo grandes responsabilidade
Vocé combatera outros Detentores, cujas crengas vao contra tudo em que acredita. Tera que fazer isso sen
desrespeitar as leis de sua sociedade e nem as da sociedade humana. Infelizmente, aqueles que serédo cacad
por vocé, irdo da mesma maneira, querer sua cabeca separada do pescoco. Aqui, suas habilidades combativa
serdo extremamente relevantes.

Sendo Detentor, vocé torna-se possuidor de diversas caracteristicas. A saber:

- Controle sobre o poder mistico com o nome de Energia;

- Longevidade: vocé vivera quatro vezes mais que um humano comum

- Atributos fisicos superiores aos do Homem;

- Imunidade mistica a projéteis de grande velocidade e resisténcia igualmente sobrenatural aos demais
ataques;

- Sono, Comida e Bebida séo praticamente desnecessarios. Normalmente vocé s6 praticara tais atos
em situagfes extremas;

- Cansaco, quase inexistente. Vocé sera capaz de realizar atividades fisicas e/ou mentais durante
longos espacos de tempo, variando apenas com a situacao presente;

- Habilidades especiais dependentes de seus dogmas e crengas que serao entregues a vocé pelas ma
piedosas de seus pais, 0s deuses.

Vocé sera mais uma peca de um grande jogo. De uma Grande Guerra. De uma Guerra de Deuses. Suz
missdo é lutar sem hesitacdo pelas Forcas. Vocé sera apenas um soldado divino criado pelos Deuses. Ser
mais um de muitos guerreiros cujo objetivo é Unica e exclusivamente a batalha. Vocé devera lutar com furor
para eliminar seus inimigos, aqueles que guerream pelas outras Forcas, e fazer com que um dos Circulos
predomine na Ultima Idade. Assim ordenam os deuses.

Esse € o seu destino.

A Mitologia Grega

EmERIDE a Mitologia é muito importante. Tudo o que aqui esta grafado, assim o foi baseado na
Mitologia de um dos povos mais brilhantes da humanidade: os Gregos.

Conforme a Grécia Antiga, ndo havia apenas um deus, mas varios. Inimeros. Tantos que seria
necessario que passassemos nossas vidas a enumera-los. Havia um Deus para cada emog¢édo humana, pe
cada fenbmeno da natureza, para cada gesto, para cada ato por mais simples que fossem. Foram os deuses g
deram forgas ao povo grego. Que empurraram-nos para cima mesmo quando a Grécia estava debatendo-s
em agonia em meio a guerras infindaveis. Os Gregos, por sua vez, nao esqueceram seus deuses. Sacrificios
rituais de agradecimento encheram os olhos dos Pais Celestiais.

ERIDE oferece a vocé a chance de encontrar um pouco desta riquissima mitologia moldada as
formas do R.P.G. O que tem em maos neste exato momento &, acima de um jogo de interpretacao de papéis,
primeiro Role Playing Game mitol6gico de que nds temos noticia. Tentamos, ao maximo, aprisionar o espirito
deste povo guerreiro nestas paginas. Infelizmente o que vocé observara aqui, ndo seréo fatos limpidos e nemn
mesmo totalmente de acordo com as lendas, pois foi necessario que adaptassemos muitos contos mitologicos
as nossas necessidades. Esperamos que vocé, profundo conhecedor dos costumes gregos e de sua religiao, r
culpe-nos por isso. Ainda tratando-se do “infelizmente”, ndo pudemos comprimir sequer uma milionésima
parte do que é essa extraordinaria cultura.

Mas, continuaremos tentando...



Cenario

O cenério d&ERIDE é uma Terra alternativa, na qual criaturas de grande poder combatem entre si.
Estamos no ano de 2009, em uma Terra que nao se difere muito da nossa de 2000 e poucas mudancas sdo
perceptiveis. Nove anos se passaram, e a humanidade continua mesquinha e corrupta. A tecnologia alcancou
um alto nivel, mas apenas alguns poucos possuem acesso a estes beneficios da ciéncia. O que se tem em
termos hight-tech é propriedade dos poderosos. Os pobres estdo morrendo e 0s ricos estdo sufocados em seu
proprio luxo.

Talvez as grandes cidades estejam mais sujas, as vilas interioranas estejam mais pobres, e o clima de
urbanizacdo esteja insuportavel. Os personagens principais de nossa trama, os Detentores, vivem entre
automoéveis e deuses. Nao, os Deuses nada podem fazer para nos proteger ou nos salvar. Na verdade, nao
ligam a minima. Nascemos de um imprevisto. Nossa raca nunca fora planejada, e agora dominamos uma
Terra, outrora, reinada por criaturas bizarras, deuses e detentores.

A populacédo sabe que eles, os Detentores, existem, mas nao acreditam em suas histérias e os crucificam,
0s cacam e assumem todo tipo de preconceito a seus respeito. Os Detentores nada podem fazer a ndo ser
proteger aqueles que os condenam (0s humanos) por serem uma racga inferior a deles.

As lutas séo constantes. Detentores combatem a toda hora, em todo lugar, burlando ou respeitando as
regras impostas pela sociedade humana. Eles fazem o possivel para cumprir com o acordo, mas a batalha
travada por estes seres € ainda maior do que as leis mortais. Eles devem lutar e um dos trés lados deve
permanecer ainda de pé pronta para governar a Terra no fim da guerra. Isso é a Batalha Primordial. Isso é a
Grande Guerra entre o Bem, a Neutralidade, e o Mal e ela é grande o suficiente para passar por cima de
qualquer coisa. Isso é a Eride.



Capitulo | — A Entrada

O Comeco

Ele era apenas um arquedlogo. Talvez fosse um dos bons ou talvez ndo exercesse a profisséo tao bemn
assim. Ele sé ia para onde era comodo; ele com os seus companheiros de trabalho. Quando aparecia algum
coisa interessante em algum lugar interessante, eles colocavam um monte de coisas em um monte de malas
jogavam tudo dentro de um furg&o branco. O arquedlogo sentava-se no banco da frente e dirigia. As vezes
colocava um cigarro na boca e ficava langando aquela fumaca pela janela. Dizia, que o ajudava a raciocinar.

Naquele dia foi tudo igual. Algumas pessoas dentro de um furgdo, falavam de coisas sem importancia,
umas para as outras. O arquedlogo fumava seu cigarro e rodava o volante com certo descaso. Seu rostc
canalizava o cansac¢o causado por uma rotina imutavel. O trabalho era exaustivo. Todos sabiam o que 0s
esperavam.

Demorou muito para que chegassem. Um lugar arenoso, arido, cercando uma pequena aldeia em um
pais estranho. O grupo saiu do furgdo e come¢ou a montar toda a parafernalia do lado de fora. Foram
combinados os lugares que seriam perfurados e onde colocariam as barracas. Mais um monte de besteiras fo
exalado de todas as bocas e as risadas resultantes se faziam ouvir ao longe.

O arqueodlogo comecgou o seu trabalho. Tirou o cigarro da boca e aproximando-se de um aldeao,
explicou-lhe o que estava acontecendo, perguntando-lhe se havia algum tipo de problema por ali. Com um ar
pensativo, colocou o cigarro na boca novamente, deu uma tragada profunda cuspindo muita fumaca. O
aldedo nao sabia o que responder. Apenas balancou a cabeca. O arquedlogo prosseguiu gesticulando par
seus colegas, regurgitando uma centena de termos técnicos.

Mesmo durante o trabalho as palavras sem importancia continuavam a sair das bocas de todos. Era
dificil crer, que chegariam a algum lugar com tantas gargalhadas. Apds algumas horas, todos estavam irritadicos
e tinham deixado de lado suas frases sem sentido. A compenetragéo era profunda.

O arquedlogo jazia suado deitado no chéo, esguichando agua sobre seu rosto castigado pelo sol. O
chado ao seu redor, estava todo esburacado. Ninguém mais tinha esperancas de que ali, achariam algums
coisa. Alguém deu a idéia de “- vamos parar por hoje”. O arqueélogo nao se levantou nem mudou o semblante.
Apenas mandou que continuassem. Iniciou-se uma grande discussdo na qual, os demais afirmavam que nac
eram animais ou escravos. Estava ficando tarde e eles insistiam em descansar. O arque6logo, que tinha
alguma autoridade no grupo, permanecia deitado, ordenando de maneira mesquinha, que continuassem. Ele:
obedeciam.

O grupo de arquedlogos que perfurava e tateava a terra em volta de uma pequena aldeia, estava ali ha
mais tempo do que desejavam. A noite chegava. O céu estava coberto de nuvens. O frio fazia com que todos
usassem agasalhos pesados e luvas de |a por dentro das luvas plasticas. Seus dedos deslizavam fugazes en
0s montes de terra e seus pequenos instrumentos de busca, feitos de metal, abriam caminho no cascalho. O
ruidos que se ouviam desde as 8 horas da manh& eram como uma microfonia para todos. Exceto para c
arquedlogo que os consideravam agradaveis. Ele estava obstinado. Arrastava seus colegas consigo. Parou ur
pouco de mexer na cratera que tinham feito. Enfiou a mao no bolso da camisa e viu que s6 tinha mais dois
cigarros. Resolveu deixa-los para mais tarde. la fechar o bolso quando alguma coisa muito pequena caiu
dentro dele. Uma gota de chuva. Olhou em volta e viu que todos observavam o céu. Viu um grande raio que
caia a alguns centenas de metros dali com um estrondo ensurdecedor. Uma tempestade irrompeu sobre «
pequena aldeia...

O arquedlogo ouviu um som horrivel. Algo como um grito de agonia reverberando em todos 0s
lugares. Tapou os ouvidos com forga. Era horrendo demais para se ouvir. Era como se o0 som entrasse por
cada poro de seu corpo. Caiu de joelhos, mas néo sentiu o chdo. Tentou se manter o mais encolhido possivel
Sentia frio, muito frio. Isso somava-se a agonia inexplicavel que adentrava seu espirito. Repentinamente,
abrindo os olhos, viu que estava ha cama de um aldedo. Agora tudo estava claro. Lembrara de todos os



detalhes. A chuva tinha comecado e os aldedes tinham oferecido abrigo. Olhou para o rel6gio em seu pulso,
eram trés horas da manha. O arqueélogo respirou aliviado e, ao som da chuva que ainda caia, voltou a dormir.

No dia seguinte o arquedlogo foi acordado pelo som das picaretas e das explosdes de dinamite. Uma
garoa fina ainda caia. Ap6s um breve café da manha saiu e colocou seu penultimo cigarro na boca. Com as
mMAaos na cintura, observou sua equipe que estava trabalhando para ele. Eles sequer sabiam o que estavam
procurando, mas ainda assim trabalhavam dia e noite, com sol ou chuva. Aquela coisa estranha que sentiu
durante o pesadelo comecou a voltar. Um medo, uma agonia... ansiedade. O arquedlogo correu para um canto
da aldeia onde ninguém pudesse vé-lo e com a boca aberta grunhia como se algo estivesse entalado em sua
garganta. Seu escasso café da manha caiu na relva misturado a um pouco de nicotina. Socorreram-no e lhe
perguntaram se estava bem. Nao estava. Nem um pouco. Tinha perdido um cigarro.

A chuva logo voltou ficou mais forte para que continuassem a escavar. Cobriram as perfuracdes com
gigantescas lonas para impedir que a chuva estragasse todo o trabalho. Todos passaram o dia na aldeia,
dentro da casa de um nativo. Aproveitaram para continuar a falar de coisas sem importancia, sé para passar
o tempo e foram dormir mais cedo.

O arquedlogo olhou para os lados. O siléncio dominava tudo ao seu redor, isso o deixava nervoso. Ele
s via a escuriddo. Além dela, nada. Sentou-se em alguma parte deste nada e enfiou a méao no bolso em busca
do ultimo cigarro. Nao encontrou. Foi quando aquele grito de frustracdo invadiu o nada em que estava
mergulhado o arquedlogo. Ele sentiu tudo outra vez. A dor. A agonia. A depressdo. No meio de tudo isso,
comecou a distinguir uma voz. Seus olhos se abriram . A chuva caia impiedosamente. Era quatro e meia da
manha. O arquedlogo ndo conseguiu mais dormir.

A tempestade castigava a pequena aldeia. Os ventos eram descomunais e ameacavam destruir tudo o
gue havia sido feito. Embora todos estivessem apreensivos, o arqueélogo tentava manter a serenidade. Apos
se levantar, tentou novamente fumar seu ultimo cigarro mas ndo o achou no bolso. Ele sabia que era ridiculo,
mas comecgou a achar que, talvez, seus pesadelos fossem mais reais do que julgava. Isso o assustava, mas
ninguém poderia dizer tal disparate olhando para seu rosto. Mais um dia foi consumido por palavras sem
sentido e gargalhadas desconexas. Desta vez ndo para passar o tempo, mas para esquecer o que se passava l:
fora. Era provavel que uma enchente estivesse em curso...

Havia muito tempo que o arquedlogo nédo fazia o que estava fazendo agora. Estava ajoelhado no
chéo, sussurrando baixinho suas preces. Permaneceu assim durante alguns minutos daqueles interminaveis
momentos e depois deitou na cama. Entre as cobertas encontrou algo. Era seu cigarro. Pensou ... deixaria
para o dia seguinte. Nao passou-se muito tempo para que o arquedlogo estivesse imerso em sono profundo.

Seus olhos se abriram. Ao seu redor a escuriddo reinava. Ele sabia o que viria a seguir. E esperava
por aquilo. Gritou para que o deixassem em paz. Mas, ao invés de um lamento, 0 que se ouviu, foi uma voz
cansada, quase funebre. Aproximava-se lentamente entoando uma cancgédo quase chorosa. O arqueélogo forgcou
um pouco a vista e viu uma pequenissima luz. Algum tempo depois a cena completou-se e ele pdde distinguir
um velho magro, curvado pela idade carregando um candelabro. O velho disse que sabia 0 que era aquele
lamento que ouvira. Perguntou se queria saber. O arquedlogo estatico com a cena, ndo sabia o que responder.
Apenas balancou a cabeca positivamente e ficou ouvindo as palavras estranhas de uma lingua morta dancando
na sua cabeca. Foi ai que ele acordou. Nao mais assustado, mas curioso. Pensou por uns instantes. Estendeu
a mao para alcangar a mala. Sentou-se na cama e colocou a mala sobre o colo. Comegou a tirar objetos de
dentro dela de maneira quase que desesperada. Enfim, sacou um enorme exemplar com capa de couro. Folheou-
o0 insistentemente até encontrar o que procurava. Era uma frase estranha mas para ele, extremamente familiar.
Analisou-a com cuidado e procurou sua tradugdo. Ficou durante algum tempo parado, olhando para o livro.
Fechou-o0 em seguida e deitou-se outra vez, vindo a dormir com um sorriso nos labios.

Na manha seguinte o arquedlogo sequer tomou o café. Acordou antes de todos. Jogou agua fria em
cada um deles. Quando estavam de pé, colocou a médo na cintura e disse com certa veeméncia que todos
podiam ir embora. Perguntaram-lhe se estava falando a sério. Se estava passando bem. Tiveram resposta
positiva e mesmo desconfiados, comegaram a arrumar suas coisas. Antes do comeco da tarde o grupo de
arquedlogos estava longe da pequena aldeia...

Depois de agradecer a estadia, o arquedlogo saiu da casa do nativo que o aceitara como a um filho.
Mudou-se para a sua barraca no campo arqueoldgico. A chuva ainda ndo havia cessado. O nivel da agua ja



ameacava invadir os lares dos nativos. A barraca tinha dois centimetros de agua mas parecia nao se importar
Acomodou suas coisas em um lugar a salvo da chuva e saiu com um pesado sobretudo bege. Andou por algun
tempo, subindo e descendo colinas. Parando perante a uma caverna que adentrava o solo, parecia que havi
chegado. Apesar da profundidade assustadora, ele ndo hesitou em entrar. Estava muito escuro e Umido |3
dentro. O arquedlogo tirou uma lanterna do bolso do sobretudo, acendeu-a e comecou a andar. Ele nao
aparentava medo, talvez realmente ndo o tivesse. Foi entdo que, bem no fundo da caverna, ele encontrou.
Exatamente como o velho o dissera em latim arcaico. Um livro com a capa perdida e paginas amareladas pelo
tempo. Apos folhea-lo, viu que era um diario. Um diario que continha os mais incriveis segredos que se

poderia guardar através dos séculos...



Capitulo Il - A Criacao

Diario de Spring

Meu nome atual é Spring. Nao sei qual seu significado, mas me pareceu um bom nome. Sou vidente
e estudioso das artes misticas, mas sou, acima de tudo, um viajante das dimensdes. Deixe-me explicar melhor:
A dimensé&o em que vocés vivem ndo € Unica. Temos milhares de outras dimensdes. Cada uma tem as suas
caracteristicas préprias. Nenhuma é melhor ou pior (embora muitas vezes pareca assim), apenas sao diferentes
umas das outras.

O que eu faco é catalogar essas dimensdes, guardar conhecimentos que recolho de cada uma delas.
Nem mesmo eu entendo como consigo faze-lo, mas o que importa é que eu fago. E aqui esta a prova.

O que me impeliu a escrever o que aqui estd, foi a vontade de impedir que séculos (ou talvez até
milénios) de trabalho ndo se perdessem apés a minha morte. Meu corpo envelhece com o passar do tempo, e
com ele, a minha mente se fragmenta pouco a pouco como a Areia do Tempo, a esséncia da evolucao, levando
0 que possuo a boca de um abismo sem volta. Minha esperanca € que alguém continue meu trabalho, registrando
mundos para mostrar a todos que a vida levada nédo é absolutamente nada se comparada ao que a Infinidade
reserva. Isso ensina as pessoas como viver com humildade. Vocé nao sabe o que a falta de humildade ja fez
com alguns mundos que andei vasculhando...

Entendam mortais! Nao sou louco! Os fatos que narro aqui séo veridicos, ndo necessariamente em
seu mundo, mas sao verdadeiros. Tudo o0 que passo a relatar nestas linhas é tdo real quanto seus 6rgaos
internos. E foi presenciado por minha humilde pessoa. Eu vi tudo isto, senti os odores, ouvi 0s sons e tive meu
braco direito dilacerado por uma criatura de dez metros, com corpo de dragao e cabeca de polvo. Mas isso é
uma outra historia...

Nem mesmo sei porque insisto em chamar este livro velho de couro pelo nome de diario. Isso ndo se
aplica a ele. Nao escrevo diariamente sobre suas paginas envelhecidas.

Sei que parece estranho, mas sequer posso classificar ou nomear as unidades de tempo sob as quais
passo minha vida. Como atravesso as dimensdes mais absurdas, sob as circunstancias mais absurdas, ndo
consigo atear a mente qual as diferencas temporais de uma para a outra (uma espécie de “fuso horario”, para
seu melhor entendimento). Sei exatamente para qual das milhares de realidades ira este volume (sim, pois sou
autor de dezenas de outros). Assim sendo, quem quer que o contemple, pode o estar fazendo tanto no passado,
guando no presente ou futuro. Também pode ser que eu ja o tenha escrito ha milhées de anos, ha bilhées de
anos, hatrilhdes, quatrilhdes de anos. Ou pode ser que minha Ultima palavra aqui escrita tenha sido finalizada
ontem a tarde. Ou amanha de madrugada. Ou daqui a setecentos quintilides de séculos, quem sabe? Tudo
depende de onde, no tempo, vocé esta.

Com estes conceitos impossiveis, improvaveis e absolutamente volateis, torna-se facil imaginar por
onde caminhei. Quantos solos estes pés pisaram. Quantas vidas vi nascendo (e quantas vi morrendo!), quantos
seres fitei, toquei (as vezes, me arrependendo de o ter feito) e até senti 0 gosto. Petiscos exoticos experimentei,
iguarias raras, luminosas, voadoras, picantes, venenosas, indeglutiveis, assustadas, dificeis de espetar com o
garfo, saltitantes e uma por¢ao de outros adjetivos que, com certeza, vocé nao julgaria aplicaveis a comida.
Sabia vocé que existem lugares aonde, apés de feita a refeicao, faz-se uma desintoxicagdo completa? Sabia
vocé que, em algumas dimensdes nao ha mais que duas estrelas e meia dazia de planetas? Sabia que existe um
Eden, um Inferno? Que existe um ser que controla o 6dio? Um ser que controla o amor? Papai Noel? Uma ilha
ensolarada aonde Elvis Presley passeia de bicicleta? Sabia vocé que, ndo importa no que pense, por mais
absurdo e inevitavel que pareca, sempre ha algo idéntico em algum lugar, entre as incontaveis realidades que
existem? Tente. Qualquer coisa. O conceito de que dois e dois séo cinco. Uma cidade real e habitada dentro de
uma garrafa. Dois corpos ocupando o mesmo lugar no espaco. Riqueza em pilulas. Planetas sendo engolidos
e regurgitados continuamente por um gigante em forma de feto. Nao ha lacuna que a Eternidade néo preencha.



Nao héa possibilidade, e sim veracidade. Este é o real sentido da vida. Por isso, ndo importa quem voceé seja,
entenda que, 0 que é comum para os da sua espécie, raca ou que o valha, ndo pode, em nenhuma hipétese <
comum para alguém em algum lugar. Nada é comum. Nada é corriqueiro. Todas as coisas séo extraordinarias.
E, corrigindo a mim mesmo, o verdadeiro Sentido da vida é que pode-se vislumbrar a tudo sem que se
enlouquecga...

Um ultimo pedido: quando este material chegar as suas maos, meu corpo ja se tera perdido em meio
as areias do tempo. Agora mesmo, enquanto escrevo, a morte bate a minha porta com uma insisténcia
assustadora. Quero lhe pedir - ndo importa de que raca vocé seja - guarde bem estes manuscritos. Entenda
importancia que eles reservam e, se possivel, continue minha missao ou procure quem possa fazé-lo. Creio
gue nao sou o Unico viajante das dimens@es de toda a Infinidade. Uma coisa, eu aprendi em todos estes anos
Tudo que comega, tem um fim ... antes de comecar de novo...

Disse a vocé que héa diversos volumes de meus registros. Bem, este aqui € muito importante. Tenho
por ele um carinho especial. Aqui falo dos Detentores, seres maravilhosos que descobri em algumas dimensdes
gue conheci. Eles sao heréicos, apaixonados, guerreiros ferozes e filhos dos Deuses, criaturas ainda mais
poderosas. Em especial, amei aqueles que viveram durante a Idade de Ferro, mais fracos, muito mais limitados
e que, por isso mesmo, mostraram sua coragem em continuar uma batalha que tornava suas vidas infernos
constantes. E a partir de agora, irei narrar os fatos que levaram a sua criagdo bem como tudo o que eu acha
gue se relacione de alguma forma com eles.

A Historia da Criacao

Houve um inicio de tudo, isso é levado em consideracdo por grande parte das racas que conheci.
Inacreditavelmente, este inicio € conhecido por mim e tem relacédo direta com os Detentores, que, afinal de
contas, sao 0s seres sobre o0s quais desejo falar com um pouco mais de profundidade.

No inicio, antes do Tempo existir e da Universo nascer, havia trés Forcas. Elas tudo representavam e
a tudo englobavam. Eram entidades disformes, possuidoras de uma grande complexidade, ndo compreensive
aos mortais. Trés gigantescos poderes de uma magnitude que nao podiam ser contidas por nada mais além d
Infinidade.

A Infinidade ndo era uma entidade como as Forgas. Era apenas seu “habitat”. Um ambiente que as
pudesse acolher. A Infinidade se estendia sempre em todas as dire¢des, ndo importando o ponto de referénci
gue vocé tomasse. Nao tente imaginar isso. Vocé nao conseguira. Eu mesmo s6 o faco, por que presenciei
que escrevo agora.

Como ja disse, as Forcas eram em numero de trés: o Bem, o Mal e a Neutralidade. O Bem e o Mal
eram forgcas opostas. A tendéncia de ambas era aniquilar uma a outra. A Unica coisa que as poderia impedir
era a terceira Forca: a Neutralidade. Era o obstaculo entre as duas Forcas primordiais. A Neutralidade era a
Unica entre elas que nao tinha nenhum tipo de ambicao. Em tempo: o Mal ndo era necessariamente uma Forge
maléfica e o Bem também nédo era necessariamente uma forgca boa ou politicamente correta sob os parametro:
padrdo. O que acontecia € que elas possuiam 0 mesmo propésito: dominar a Infinidade. E como todos sabem,
propdsitos iguais geram caminhos opostos.

A cena era esplendorosa. Bilhdes de luzes unidas em massas imateriais que se confrontavam mutuaments
em uma dancga graciosamente eterna. Um equilibrio que ndo podia ser quebrado por nada, porque nao havie
nada além do Equilibrio. E continuaria assim eternamente. Continuaria, caso a Neutralidade n@otivesse,
um lapsg fraquejado e permitido que as duas For¢as Primordiais se tocassem, iniciando a maior batalha que
a Infinidade ja conheceu. Ela durou muito tempo, durante o qual explosfes cataclismicas espalharam suas
cores pelo cosmos.

A Infinidade estremeceu. Embora seja incompreensivel para vocés atear ao pensamento uma imagem,
ainda que palida, do que seria algo infinito em todos os sentidos estremecendo. Mas foi isso que houve, e a
Infinidade sentiu a dor em cada parte de seu corpo infindavel. Foram milhdes de anos consumidos em tal
batalha. As trés Forcas vociferaram mil pragas e se perderam em meio ao turbilhdo de energias e materiais ate
entéo inexistentes.



Esse acontecimento recebeu (por minha pessoa) a nomeacao de Caos. Ela representa o nascimento de
todas as coisas materiais. Foram criadas deste modo as diversas dimensdes, planetas, galaxias, universos,
estrelas, todos os corpos celestes existentes em toda a Infinidade, a Matéria, a Anti-matéria e a Energia.

Em algumas dimensdes a face negra de Caos, a grande exploséo, recebe o nome cientifico de Big
Bang. Se os homens da ciéncia imaginassem o quéo longe estédo da verdade...

A Infinidade, entdo, ndo estava mais vazia. As trés Forc¢as que outrora ali existiam e viviam ndo mais
podiam ser encontradas. Estavam perdidas, presas, esgotadas, mortas, metamorfoseadas... N&o sei ao certo.
Elas apenas ndo se encontravam mais onde deveriam estar. E a Infinidade néo estava mais desolada. Aquele
mar de “nada” que antes era sua esséncia, agora sO existia em uma quantidade quase nula. Sua maior parte
era composta por Dimensoes e Sistemas Planetéarios, entre outras coisas.

No entanto, mergulhadas em meio aquele aglomerado de mundos, planetas e dimensdes sobrepostas
umas nas outras, jaziam os Filhos do Caos.

Os Filhos do Caos

Eram trés os Filhos do Caos. Seus nomes: Nix, Géia e Erebo, respectivamente, a Noite, a Terra e o
Crepusculo.

Estas trés entidades eram as consciéncias primarias da Existéncia. Mergulharam e navegaram através
da Existéncia a procura daquilo que poderia servir de abrigo. Atracaram, enfim, suas divinas Energias nas
planicies do terceiro filho do Sistema Solar, o planeta Terra. Para os Filhos do Caos ali seria o inicio de uma
era. Mudanca, transformacéo e evolucdo. Havia comecado com Caos. E deveria continuar. Uma Existéncia
dominada por consciéncias e preenchida por dimensdes povoadas deveria surgir. Nix, Géia e Erebo criaram
entao seus proprios descententes: os Deuses.

Como entidades de natureza distinta, cada uma criou deuses proprios. Caso vocé esteja interessado
em saber seus nomes, aqui estdo eles: a grande rainha da escuriddo criou sua prole, a guem chamo de Deuses
Filhos de Nix: Tanatos, Hipnos, Némesis, Eros, Eris, P4, Morfeu, Eter, Cloto, LAquesis e Atropos.

A generosa Terra criou os imortais os quais denominei Deuses Filhos de Géia: Zeus, Afrodite, Dionisio,
Boéreas, Hermes, Ares, Atena, Artemis, Orion, Héstia, Hefesto e Apolo.

Erebo, por sua vez, deu vida & sua propria legiéo, os Deuses Filhos de Erebo: Cronos, Poseidon, Téia,
Tétis, Oceano, Mnema@sina, Réia, Japeto, Hipérion, Témis, Hades, Hécate, Hélios, Selene, Eos, Hera, Prometeu,
Hemera, Deméter e Perséfone.

Nao havia lider entre eles. Todos eram sabios com igualdade. Para estas trés grandes faccdes de
Deuses, tudo o que bastava era seu imenso poder e sua capacidade de tecer a realidade Os trés grupos de
imortais acabaram entéo decidindo que era a hora de comecar a povoar e adequar a suas necessidades o lugar
onde viviam, a Terra.

Um paléacio chamado Olimpo foi erguido com um pensamento coletivo por todos os deuses Filhos de
Nix, Erebo e Géia, localizado acima do mais alto pico de uma das regides da Terra, que mais tarde receberia
o0 nome “Hélade” e ainda mais tarde, “Grécia”. Sem nenhum motivo aparente os Filhos de Nix decidiram se
afastar de todos os demais Deuses e cada um seguiu seu préprio destino, como folhas desgarradas da arvore
durante o outono. O Olimpo guardou tronos, portanto, somente para s Filhos de Géia e Erebo.

E tudo comecou a ficar complicado a partir de entéo.
Os Deuses

Entidades divinas sdo complicadas. Elas ndo podem ser qualificadas como vida ou ndo-vida, como as
coisas que conheci atraves das dimensfes. Tambem nao sao passiveis de serem comparados as Forc¢as, as
formas de energia ou a mudanca.



Os Deuses séo formas nascidas do que se chama Poder da Criagao.

O Poder da Criacéo consiste na materia prima de tudo o que existe e, mais importante, de tudo o que
pode existir se alguem desejar o bastante. Para que o Poder da Cria¢do tenha utilidade na Existéncia, para qu
se torne algo que pode ser conhecido, precisa de um desejo, de um anseio, da vontade.

Os Deuses séo a vontade. Eles sdo como os artefatos nas maos do Poder da Criagéo, através do:
guais esta for¢a poderosa cria, molda e forja a realidade. Assim sendo, eles ndo precisam fazer sentido, nac
precisam prestar contas as leis da fisica ou mesmo obedecer a ordem que o Tempo impd&e as coisas, optand
por viver antes, depois e enquanto, no mesmo instante ou em apenas um deles, quando querem aproximar-s
da simplicidade. Os Deuses primeiros que vieram a Terra, tinham seus préprios meios de pensar e de
compreender a si mesmos. A forma que um Deus compreende a si proprio, modifica instataneamente sua
propria forma fisica e sua alma igualmente. Portanto, estes de que falo s@o diferentes uns dos outros em
aspectos multiplos. Entretanto, foram os criadores da forma humandide (duas bragos, duas pernas, cabeca ¢
tronco). Tiveram todos a idéia idéntica de serem assim, porque era uma época em que tudo era novo demais
e ndo existiam muitas idéias para se ter.

O que digo é que 0 homem n&o deveria menosprezar a forma que carrega. E a forma mais perfeita que
o Poder da Criacdo pode forjar e possui grandes significados cosmicos ocultos.

A Grande Faxina Divina
(Ou “Como Organizar Uma Gigantesca Bola Que Gira Ao Redor De Outra Muito Maior”)

O que tenho a seguir para deleite de olhos mortais, € um vislumbre detalhado de como os deuses
organizaram-se. Sinceramente, achei este material escrito a esferografica em um caderno de espiral que ganhe
em algum lugar entre 1940 e 2045. Achei que seria interessante.

O Olimpo era espléndido. Os Filhos de Géia e Erebo ja podiam se acomodar com um pouco mais de
conforto naquela imensa esfera imersa no vacuo que alguns chamam de Terra. E com tamanha tranquilidade.
os Deuses iniciaram a organizacao do planeta primeiramente, antes de comecar a segunda etapa do plano, qu
consistia na criacdo de uma raca capaz de habitar a vazia Terra.

Cada um deles deixou escapar um anseio, um sonho ou um medo. O solo revolveu-se e voltou a
assentar-se. Os mares vieram dos céus em forma de chuva. Houve vida animal e vegetal. E houve os Detentores

No inicio era uma terra vazia. Os Deuses, e digo todos os imortais Filhos de Géia, Erebo e Nix,
povoaram a Terra a seu bel-prazer. Era vazia. E precisava ser agora habitada por uma raca. Os deuse:
deveriam continuar o que os Filhos do Caos haviam iniciado. Os seres criados com este propésito eram
criaturas muito poderosas, mesmo ndo se comparando a seus criadores. Nasceram assim, os Detentores.



“Certa noite, encontrei-os.

Juro que néo havia mtencdo alguma de winha parte, was ali, na densa noite
tragada pela tewpestade, ao velawpejar distante, sob a ira dos deuses e wiedo dos humanos,
encontrei-os.

Vi dois grupos de dez guerreiros cada. Caminhavam resolutos, espadas, lancas e escudos
e viste. E disse para wim wieswio: ‘sdo mortais’. Mas vi que worviam wortes gloviosas.
Balancei entdo, minha cabeca, negativamente. E pensei: ‘sdo umanos’. Mas de seus
corpos projetavam-se [uzes que serviam pava feriv a carne e o espirito. Estranhas
energias. E chamei-os Detentores. Porque detinham a Evergia.

Uwm guerreiro rastejou na lama, implovou por ajuda. Os céus revolveram-se em
negativa. Estava so e wiorreria cevto de que nada podevia tev acowtecido de forma
biévente.

Juro que apenas usava sud dimensdo como atalho e, ao atravessi-la, seria passado
e esquecimento para wim.

Mas naquela noite fatidica, precisei ficar para cuidar de ferimentos.

Encontrei-os. E nada sevia como antes.”



Os Detentores foram criados a imagem de seus criadores. Possuiam a forma e o semblante de um
Deus. E esta nova raga comecou a evoluir, a crescer, e a povoar a Terra.
No Inicio todos os Deuses criaram Detentores. A Terra comecou a prosperar e a evoluir.

A Terra foi dividida em nove reinos. Estes nove reinados foram distribuidos entre os Deuses mais
aptos a governa-los. Eram eles: Zeus, Ares, Atena, Orion, Cronos, Oceano, Réia, Témis e Japeto.

Para estes nove reinos foram designado nove Detentores, um para cada regido. Estes Detentores
seriam os reis. E estes reis deveriam, por obrigacdo, governar sua respectiva regido em nome dos Deuses.

Os Deuses Filhos de Nix, no entanto, como ja citei, trilharam caminhos diferentes.

Tanatos criou seu mundo proprio no interior da Terra e passou a chama-lo de Inferno. Logo cuidou
de governa-lo. Némesis, sendo tdo somente a justica divina, cuidou de punir quem transgredisse as regras ds
Ordem Universal. Hipnos era o sonho, e como tal, inspirou os mais belos desejos nas criagées dos Imortais.
P4 corria pelos bosques e florestas virgens assustando os animais como uma crianca. Eris lia 0s rascunhos
gue Ihe emprestei de minhas obras (tentativas frustradas. Ninguém nunca gostou de minhas pecas teatrais,
nao ser eu mesmo no passado, mas acho que isso ndo conta).

Eros manteve-se de cabeca baixa. E certa vez confidenciou-me que todo aquele trabalho a fazer
realmente o deixava “de saco cheio”.

As trés moiras Atropos, Laquesis e Cloto isolaram-se em seus templos. Criaram a Ordem Universal,
visando para que nada na Existéncia saisse do controle. Elas eram o Destino, e mesmo nédo sendo as mai
poderosas das entidades, as Moiras eram, sem divida, as mais respeitadas dentro todas as Imortais.

As Filhas do Caos entéo foram tragadas pelo Esquecimento. Géia, Nix e Erebo ndo manifestaram-se
e ndo demonstraram nenhum tipo de desejo. Ninguém as viu. Ninguém mais podia encontra-las.

E, mesmo que as encontrasse, o que poderia ser-lhes dito?

As coisas aconteciam na Terra.

As Idades

As Idades foram as etapas de “evolucéo” dos Detentores. Na realidade, se formos analisar o que
aconteceu realmente, teremos umvalucao, ja que os Detentores, a medida que se aprimoravam, tornavam-
se mais agressivos e, como consequéncia, passavam a respeitar menos a vida e a maneira como viviam. £
guestao que vem a tona quando se observa os fatos deste modo € a que se segue: “por que, entdo, chamam
este processo de evolucdo?” - Esta é uma questao muito facil de se responder quando se leva em consideragé
todos os fatos que envolvem os mistérios dos Detentores, desde sua criagdo, até o apogeu das Guerras d
Bronze e dos conflitos da Idade de Ferro. Toda raca evolui. Toda raca atinge um apogeu. E todas elas
encontram um fim. “Assim acontece por que assim deve ser. O que nao € util deve perecer”.

Concedo a vocés, mortais, a oportunidade de perceber como isto acontece e como 0s Deuses, em su:
onipoténcia, descartam as proprias criacoes...

Sobre as Idades

As Idades foram, portanto, as etapas da evoluc¢éo dos Detentores, (ou, caso prefira, da “degeneragcéo”
dos mesmos). Como iremos ver, os Detentores, 0s primeiros mortais viventes nos Reinos da Terra, tiveram
um declinio em vida, desde a magnifica Idade de Ouro até a quase insuportavel Idade de Ferro, ou Idade
Moderna (o querocéchamaria d€resentg durante a qual a Hybris (divindade abstrata que representa a
violéncia desmedida. A Hybris possui uma divindade diretamente contraria, que representa a paz, de nome
Dike) predomina em todos os lugares. Como consta em registros perdidos, a Hybris superou até mesmo os
Deuses neste periodo negro.



As Idades nao representam tdo somente a evolu¢éo ou degradacdo dos Detentores como 0s primeiros
seres que colocaram seus pés sobre as gramas verdes das pradarias da Idade de Ouro. Ela representa também
a evolucdo do mundo da Terra. Ambos cresceram juntos, mas as vezes o0s Detentores tornavam-se grandes
demais e algumas outras vezes ainda, era a Terra que se fazia pequena.

Passamos dos reinos, dos reis, dos castelos, das belas can¢des, da tranquilidade e da harmonia, enfim,
da ldade Dourada, para aldade de Ferro, onde paises guerreiam entre si, presidentes cruéis e inescrupulosos
ditam severas regras para seus povos, onde cidades monumentais sao preenchidas por edificios imensos que
infestam as ruas e avenidas sujas e desoladas, palco de crimes brutais, roubos e lar de mendigos, pobres
desafortunados. Lar da incerteza.

A seqguir, listarei as Idades. S&o elas, em ordem de surgimento: Idade de Ouro, Idade de Prata, Idade
de Bronze, Idade dos Herdis e Idade de Ferro. Seguem-se informacdes especificas, duvidosas e nada precisas
de cada uma delas.

Idade de Ouro

A Idade de Ouro era uma época primitiva. Foi quando os Deuses nasceram. Foi quando o Olimpo Foi
erguido. E foi quando os Detentores nasceram. Todos os Detentores que naquela Idade mantinham-se através
da agricultura e do manufaturamento de produtos. Era tranquila a vida nessa época. Os Deuses langavam
Bondades sobre suas criacdes.

A Raca Detentora conviveu de maneira direta com os Imortais, que exerciam sua soberania da Terra
para a Terra, por intermédio de Detentores escolhidos por eles proprios (grandes sabios antigos e reis). Foi
nessa época que a Terra foi dividida em nove reinos, cada reino com seu rei proprio, que regia sua funcao de
monarca em nome dos Deuses.

Os Detentores da Idade de Ouro, os habitantes primordiais da Terra, viviam na tranquilidade e na paz
constantes. A Hybris, portanto, era muito fraca, talvez até inexistente, e a Dike predominava com tamanha
intensidade que ndo havia contraste entre os reinos da Terra e o Olimpo. A raca humana, nessa idade, ndo
existia. Os Detentores eram predominantes e coexistiam com animais silvestres, selvagens e outras criaturas.

Seu nome possuia a palavra “Ouro” porque o ouro € o simbolo da realeza, da riqueza material e
espiritual. E também o simbolo da corte e da nobreza. Assim como é dificil encontrar ouro é ainda mais dificil
encontrar alguém com a capacidade de saber discernir entre reinar e reinar bem. E todos os Detentores desta
Idade possuiam este discernimento e sabiam emprega-lo otimamente.

Tais Detentores jamais envelheciam, podendo viver eternamente. Sua morte (causada por acidentes,
por exemplo ou pelo desejo de recebe-la) assemelhava-se a um sono profundo, nunca exalando o odor finebre
de todas as criaturas quando morrem.

ApOs deixarem esta vida, recebiam o Privilégio Real, como eles mesmos denominavam, tornando-se
Espiritos de Energia, intermediarias entre os deuses e seus préprios irmaos (os Detentores ainda vivos). Seus
corpos ficavam resguardados (quando possivel) em grandes timulos ou eventualmente escondidos em grutas
e cavernas

As guerras ndo eram existentes nessa ldade, tdo pouco os conflitos entre a sociedade formada na
época. Nao sabiam, estes Detentores, manejar nem mesmo uma espada. Quando muito, alguém desmedido e
imprudente ousava empunhar como arma algo como um ancinho ou um pedaco de madeira e ameacar a paz.
A Idade de Ouro jamais teria fim por algo desse tipo, apesar de tudo.

Os Reinos Dourados
(Ou “Quando O Velho Spring Perdeu O Brago E Escreveu Uma Histéria Realmente Longa Para Ter
Certeza De Que Ainda Conseguia”)

Nas linhas que se seguem, ha nove descricdes e a explicacao do incéndio que destruiu a Biblioteca de
Alexandria.

Os Deuses entdo dividiram a Terra em reinos e, em uma grande assembléia, foram escolhidos nove



Deuses, 0s mais capacitados, para governar as regides que dividiam a Terra. E eles governaram.

Eram nove reinos em seu total. Para cada reino, um Deus, para cada Deus um Anak. Dividiram a
Terra como esfomeados repartem o pdo. Nao podia-se caminhar sobre parte alguma sem que se atingisse ur
Reino.

Estes reinos eram, cada um a seu modo, pequenos reflexos do Olimpo. Tudo era paz, harmonia, e
todos os adjetivos que se possa imaginar e que vocé, leitor, certamente ndo daria para uma cidade do sécul
vinte e um.

Eram: Draha, Coril (a futura Esparta), Nelgh, Enify, Irius, Atlantis (a perdida “Atlantida”), Heryl,

Inser e Vénus. Governadas, respectivamente, por Zeus, Ares, Atena, Orion, Japeto, Oceano, Réia, Témis e
Cronos. Os Nove Primeiros Detentores criados por cada um dos Deuses escolhido foram escolhidos para
reinarem as divinas terras.

O reino de Draha era governada por Ammspeir, um Detentor de Zeus, um dos Anaks mais honrados
de toda a Historia. Draha era a regido de maior extensao. Todos os Reinos eram belos, mas Draha era o mai:
belo dos belos. As garras da Hybris nem ousavam pousar sobre esta regido. Ammspeir era um belo estrategist:
e rei como nao mais houve.

Coril era aregido que Ares recebeu na divisdo da Terra em reinos. Seu governante era Reer, um anak
singular. Nunca apareceu em publico. Nunca fora visto por nenhum outro habitante da Idade de Ouro, o que
criava boatos assustadores. Mas Reer, ainda sim, governava sabiamente seu reino e, na necessidade ©
proclamar algo a sua nacéo, enviava porta-vozes. Todos temiam o Detentor Filho de Ares, mas ao que
parecia, ele nunca se importou com sua imagem e sim com seus atos.

Myresis era a rainha de Nelgh, o reino da Deusa Atena. Seu conhecimento superava a todos. E seu
reino, simples e um dos menores dentre todos os outros impérios divinos, fora o0 que mais prosperou. Producgéo
auto-suficiente, cujas colheitas nunca excediam o necessario. Sobras nunca existiram na fabricacéo de objetos
e alimentos em geral.

Por outro lado, Ynits, o Anak Detentor Filho de Orion, nunca se preocupou com isto. Era tudo farto
em seu reino, e a exportacao de produtos era o ponto forte de seu pais. Era um belo reinado e seus habitante
esbanjavam riquezas. Com efeito, Enify era considerado o Reino dos Exageros. O império de Ynits abastecia
uma grande parte da consumacao de produtos das outras regides.

Henryl, o reino de Liranh, Detentor Filho de Réia, era uma regido deveras divertida. Minha estadia
foi curta neste reino, mas o pouco que pude observar é que Liranh era um anak de sanidade questionavel,
apesar de perfeitamente capaz na maioria dos assuntos. Seus habitantes deleitavam-se com festas promovidz
guase todos os dias. Henryl era o Reino para onde iam os bardos e andarilhos cansados de estradas ardua:

Os Reinos de Inser e Vénus eram 0s reinos que mais provocavam medo em quem habitava suas terras
e em quem vivia dentro de seus arredores: Inser e Vénus eram grandes impérios feudais, e boatos rondavam o
fazendeiros de que estranhas criaturas habitavam suas terras, vindas de regiées que os Deuses ndo havia
descoberto ainda. Atarel e Erihlan, respectivamente Detentores Anaks de Inser e Vénus (Témis e Cronos),
decidiram manter seus povos longe de certos pontos de suas regides. Formar grupos de caca foi uma alternativ
logo dispensada quando o primeiro grupo formado foi encontrado destrogcado em um canto da Floresta de
Houquis, no reino de Inser.

Atlantis era delimitada por muralhas que foram construidas no meio do oceano. Estendiam-se centenas
de metros acima da superficie e quase dois quildbmetros abaixo. Era alcancada por tdneis subterraneos, de
localizacéo quase sempre incerta. Do lado de dentro era perfeitamente normal, como cidade, apesar do péssim
habito que tinham, de usar polvo com leite qualhado para acompanhar o cha. Seu anak era Tritus - Filho de
Oceano, obviamente.

Irius tornou-se conhecida, pela grande concentracdo populacional em suas terras. O Anak Detentor
Filho de Japeto, Shyan, abriu os portdes de sua enorme Cidadela para todos 0s que quisessem viver em seu
limites. Por Irius localizar-se ao centro de todos 0s outros reinos, e porque as viagens entre reinos praticamente
obrigava a passagem por Irius, o império do Deus Japeto tornou-se muito populoso. Mas esse pequeno
detalhe jamais manchou a reputacdo de Shyan. O grande rei decididamente controlava a situacéo e eu nac
saberia do que reclamar dentro de suas terras.

E estes foram os nove primeiros paises da Terra. Mais tarde, foram divididos e suas divisdes divididas



novamente, formando centenas de paises, fragmentos da grandeza passada.

Na Histéria moderna, nenhum vestigio dessa época sera encontrado e assim deve ser. A literatura
moderna foi transformada, apagada ou queimada por ordens antigas e esquecidas, ja durante Idades mais
avancadas. Estas ordens julgaram a humanidade ignorante e incapaz de aceitar a verdade ou sequer parte
dela. O que restou ndo seria o suficiente para encher uma pequena caixa de papelédo se tivéssemos como
empilhar todos os fragmentos espalhados pelo mundo.

Estando o incéndio que destruiu a Biblioteca de Alexandria explicado, prosseguirei.

Idade de Prata

Os ultimos dias da Idade de Ouro foram marcados pelos primeiros conflitos entre os Deuses, conflitos
estes que demonstraram suas préprias fraquezas. Este confronto de divindades nao durou mais do que algumas
dezenas de dias. Eram dois lados a combater: Deuses Filhos de Erebo e Deuses Filhos de Géia. Estas divindades
lutaram uns contra os outros pela posse do trono olimpico, e tiveram como palco os saldes de marmore do
grande palacio. Mal sabiam os Imortais, que apenas replicavam os atos de seus criadores, 0 Bem e o Mal, que
digladiavam-se nos tempos esquecidos de outrora...

Cronos, em um dado momento, passou a acreditar que deveria existir uma hierarquia a ser obedecida.
Auto proclamou-se soberano. Para si criou um trono e acomodou-se, certo de que todos aceitariam o posto
recém-criado. Infelizmente Zeus apreciou de forma tamanha a idéia, que cobicou quase que imediatamente a
posicéo de Cronos. Este, por sua vez, decidiu ndo abandonar o reinado a nao ser que Zeus o0 arrancasse de la.

As duas faccdes prepararam-se.

A guerra que se seguiu enfraqueceu tanto os Deuses quanto suas futuras criagcdes (entenda-se
Detentores).

Apos o desfecho, o lado vitorioso fora os dos Filhos de Géia. Zeus e seus irmdos assumiram o
controle pleno do Olimpo. Todos os demais submeteram-se a sua vontade, permanecendo no Olimpo e
obedecendo as ordens daquele que seria o0 primeiro e unico regente do Olimpo: Zeus.

Paralelamente a tais conflitos, havia a grande proliferagéo da raca humana, que surgia da uniao de
dois Detentores. A maior concentraco de humanos ocorreu em Irius, reinado do Anak Detentor Shyan, que
governava a regiao em nome de seu pai divino Japeto. A situagdo atingiu um estagio em que praticamente nao
existiam Detentores em sua cidade, a ndo ser alguns membros da cérte e o proprio rei.

Entdo veio uma nova geracao de Detentores. Agueles que nasceram sob o olhar de Zeus em seu trono
olimpico. Eram mais fracos que a Raca de Ouro pois 0os Deuses estavam enfraquecidos, consequéncias diretas
de seus conflitos. Esta era a nova raca que iria dominar a ldade que estava hascendo.

E a Idade de Prata comecou quando o primeiro Detentor da Idade de Prata postou os pés sobre as
terras das regides terrenas.

Agueles que nasciam agora nao mais levavam uma vida eterna. Existiriam durante um periodo de dez
mil anos. Nasceriam, envelheceriam e morreriam. Para os que viviam uma média de apenas 100 anos (0s
Humanos) isso era visto como milagres dos Deuses, que, piedosos, faziam com que 0s justos vivessem através
dos milénios. Detentores e Humanos possuiam o mesmo semblante, perfil e silhueta. Pode-se dizer que até
entdo, os Detentores nao existiam como hoje, distintos dos humanos. Eram uma Unica raca.

Enfim, foi nessa Idade que os anaks dividiram muitas e muitas vezes seus reinos, pois muitos outros
gueriam reinar. Havia agora ndo so6 reinos, mas cidades-estado, feudos, cidadelas e outras organizacfes
espalhadas aleatoriamente. Mas a maioria delas ainda reportava aos nove anaks primordiais.



Idade de Bronze

Momentos finais da Idade de Prata:

Uma guerra.

Eris tomou para si a responsabilidade de retornar a Terra ao seu equilibrio por meio de uma guerra.

Durante duas Idades tudo prosseguira com naturalidade. Mas agora a infestagdo de humanos colocava
em risco toda a obra divina.

Eris entdo confeccionou um maravilhoso pomo de ouro, reunindo toda a beleza que sé6 mesmo o
divino, o imortal e o infinito pode criar. Era um presente para o Olimpo. Mais exatamente para a mais bela
Deusa que ali habitasse...

E certo dia, um atrito teve lugar no Olimpo. Atena, Hera e Afrodite cairam em desgraga ao tentar
averiguar o inaveriguavel: dentre elas, qual seria a mais bela? Qual delas adicionaria a suas posses 0 pomc
de ouro com o qual Eris presenteava o Olimpo? Para julgar o caso, recorreram ao Detentor Paris.

Com o propésito de ganhar a preferéncia de Paris, cada uma das deusas ofereceu a ele alguma dadiva

Hera tentou-lhe com poder e riquezas sem fim.

Atena fez mencao de seduzi-lo com sabedoria ilimitada.

Afrodite prometeu-lhe apenas amor... Mas o amor errado: o de Helena, a mais bela Detentora do
mundo nada menos que esposa de Menelau, rei de Esparta.

Permitam-me fazer aqui uma pequena ressalva: Esparta era um resquicio do antigo Reino de Ares,
Deus da guerra e agora acabava sendo considerado o reino onde a fria de todo o Mundo se hospedava. E
faria do mundo realmente gostava da hospitalidade dos espartanos, se € que ficou claro o que quero dizer. Se
nao, posso tornar tudo muito mais simples: Esparta era um Estado de guerreiros. Ousar ofender sua honra de
gualquer modo, era a forma de suicidio mais difundida da época.

Ressalva feita. Continuemos...

Paris, inconsequente de seu ato, declarou que a mais bela das Deusas era justamente Afrodite. Estaric
tudo em paz e ndo existiria a Idade de Bronze, caso Péris tivesse raciocinado um pouco mais. Mas ndo ha
raciocinio quando se pensa com o coragao, portanto, perdoem o jovem Paris que, sem importar-se com 0 que
viria, raptou Helena.

Menelau, ao voltar de viagem, soube do acontecimento.

Dias depois, uma grande frota, uma for¢a de ataque como nunca tinha sido vista na Terra até entéo,
rumava para Troia, convicta. Cada um dos soldados espartanos sentia a ira de Menelau correr através de sua
veias. A honra do soberano seria lavada com sangue. Era o comeco da Guerra de Trdia e inicio de uma nova
Idade. A Idade de Bronze.

Todos os Detentores aqui criados, nesta nova geracao, vieram a vida ndo para povoar, mas para
guerrear. Eram hordas e mais hordas de Detentores, e todos eles preenchidos por uma Energia ndo mai
pacifica, como aquela detida pela Raca de Prata e Dourada, mas sim uma Energia voltada para a destruicac
(A Raca de Bronze era mais fraca que suas antecessoras pois nesta ldade os Deuses estavam ainda me
fracos).

A Idade de Bronze comecou por volta do ano de 600 a. C. Poderiamos ter Detentores da Idade de
Bronze até os dias atuais devido a sua longevidade (Esta raca vive cerca de trés mil anos).

A Guerra durou alguns anos. E depois disso, a Terra estava novamente equilibrada.

Mas acabava de ser desperta uma face Detentora até entdo desconhecida. A ambicdo. A sede pels
guerra. A situacéo fugia ao controle dos Deuses novamente. Os Anaks enviavam tropas e mais tropas de
soldados para o fronte de batalha. A carnificina que deveria ter cessado na Guerra de Tréia, continuou até o
final da Idade. Outras guerras surgiram. Outras regides se confrontaram. Sangue se derramou por toda parte



Lutas eram vistas em toda a parte.

Tudo assemelhava-se as famigeradas éguas carnivoras de Didégenes, que, mesmo sendo herbivoras
por natureza, ndo podiam evitar matar naufragos que por ali aportassem para saborear sua carne, apés a
terem experimentado pela primeira vez.

A populacéo praticamente se extinguiu com as guerras que sucederam a de Troia. Os poucos Detentores
sobreviventes foram cacados pelos Humanos remanescentes e rotulados como “os causadores de todo o mal”.
Comecava uma relacao de 6dio que perduraria por muitos milénios a frente, até os dias atuais. Pela primeira
vez na Historia, os Filhos dos Deuses escondiam-se.

Nessa Idade, os poucos sobreviventes das racas de Ouro e de Prata foram praticamente extintos. As
guerras sucessivas acabaram com a maioria deles, pois eram cacados e ndo tinham meios de defender-se.

Os trés ultimos Reinos Dourados sobreviventes, Irius, Inser e Core, tiveram suas terras divididas
entre os Deuses e vitoriosos da guerra. Os reis que tinham sobrevivido a trés Idades, foram mortos e tiveram
seus corpos encarcerados em esquifes que foram mais tarde langcados em abismos inominaveis.

As guerras acabavam enfim e os humanos dominavam a Terra, obrigando os raros Detentores a viver
vidas de sombras.

Idade dos Herdis

Findava a guerra e era hora de reconstruir.
A ldade dos Herdis teve seu inicio por volta do ano 264 a.C.

A Idade dos Herdis € marcada pelo nascimento de uma Deusa. Descendente de Poseidon, Equidna, a
mé&e de todos os monstros, criou seus horrendos filhos, tendo assim como todos os demais deuses o direito da
génese de Detentores.

Desfigurados, abominaveis, de tamanhos abissais, completamente desproporcionais e, s6 para meios
de reafirmagéo, realmente feios, os Filhos de Equidna foram um grande incOmodo para aqueles que viviam
nesta nova Idade. Eram monstros, uns irracionais, outros matreiros como raposas, que, por ndo poderem
conviver com suas deformac@es, perderam a razao, convergindo todos, lentamente, para um vértice de
insanidade. Os Filhos de Equidna, sem excec¢ao conhecida, sdo loucos, Renegados por natureza, desgarrados
da Batalha Primordial, ou Eride, e impossibilitados de compreender os deuses. Acima de tudo isso, os Filhos
de Equidna nasceram maléficos e corriam rumores que suas formas monstruosas espelhavam seu interior
demoniaco.

Todos os Deuses julgaram Equidna pelo seu crime de criar tamanho mal. E a condenaram a Ter
cacados seus Filhos pelo resto da Eternidade. Até mesmo Poseidon concordou que os Filhos de Equidna ndo
eram dignos de pisar no solo da Terra.

A nova casta de Detentores nasceu com um proposito muito definido.

Na Idade dos Herdis, os conflitos entre os Detentores e os Filhos de Equidna foram brutais. Os
Deuses sob ordens de Zeus instruiam diretamente seus filhos a empenhar seus esforgos e odiar veementemente
os irm&os disformes. Anaks mandavam Detentores a caga, sempre ao cair da tarde.

A Quarta Idade é a dos Herdis, criados também por Zeus e seus irmaos, uma “raga mais justa e mais
brava, raca divina dos heréis, que se denominavam semideuses”. Os seus primeiros partiram de Hélade para
tomar o mundo atras de sua caca, as feras de Equidna nascidas para incutir medo em todo ser vivente.

Os Detentores herdis - que também foram chamados de Cacgadores de Monstros eram praticamente 0s
unicos Detentores que ainda andavam pela Terra, 0s primeiros a organizarem-se em Guénos, um formato
mais rustico de Familias, talvez sem vinculos de sangue e outras tradicdes, mas com a unido sempre presente.
Ainda escondiam seus poderes dos humanos e agiam longe deles, mas também procuravam reconquistar sua
confianca degolando os Filhos de Equidna, semeadores do panico, como verdadeiros vigilantes da raca humana.

Os filhos destruidos, a Méae aprisionada para sempre em grilh8es indestrutiveis. Finda a Idade dos
Herdis.



Idade de Ferro

Muitas profecias surgiram ainda durante a Idade de Ouro sobre o que viria a ser a primeira grande
desgraca dos deuses. Digo primeira, porque muitas outras seguir-se-iam com o passar do tempo.

Mas a primeira é sempre um choque, é o que costumo dizer.

No inicio da Idade de Ferro a mentalidade dos Deuses alterou-se. Muito havia acontecido até entdo e,
analisando todos estes acontecimentos passados, seus intelectos infinitamente superiores finalmente renderarr
se a verdade. Eram os Deuses prolongamentos das Forcas Primordiais. Seus bracos, seus olhos, ouvidos
armas em uma guerra infindavel. No passado a batalha havia cessado. Ela deveria continuar. Os Filhos de
Géia e os Filhos de Erebo colocaram um fim a seus atritos flteis. Os Filhos de Nix deixaram seus tronos e
empunharam seus simbolos sagrados.

N&o seriam mais os “Filhos de Géia”, “Filhos do Erebo” ou “Filhos de Nix”. Dividir-se-iam como no
principio de todas as coisas. Seriam agora trés Circulos; respectivamente Circulo do Bem, Circulo do Mal e
Circulo da Neutralidade. Cada uma composta pelos seus respectivos deuses.

Havia agora, a necessidade da guerra.

Havia a necessidade dos Detentores, como armas e pedes em um jogo de sangue.

Neste momento Témis visualizou a Génesis. E terei que mostrar a vocé o que veio a seguir, mesmo
gue isso me custe tempo consideravel.

Era ano 1 d. C. Os primeiros dias da Idade de Ferro.

Recomeco da Eride

Génesis.

Uma dimens&o que em muito impressionou os Imortais. Ela existia com a mesma idade que a dimenséo
na qual se encontravam agora e parecia estar o tempo todo esperando para receber as criagdes das Forgs
Nunca nenhum outro lugar havia parecido tanto com uma arena quanto a Génesis. Era, portanto, um lugar
propicio a habitacdo, dominio e guerra.

E os Deuses decidiram que a Batalha prosseguiria em territério estranho, para que fosse justa e
honrada.

A Génesis, em geografia, fauna e flora, muito assemelha-se a Terra. As Unicas diferencas visiveis em
tal lugar seriam duas: uma névoa estranha de origem mistica que cobre toda a dimenséo; esta névoa se
apresenta de trés formas diferentes: em alguns pontos ela é avermelhada, assumindo o propésito de demarce
o territorio pertencente ao Circulo do Mal. Em outras &reas ela € azul, sendo a marca da For¢ga do Bem. Por
fim, existe a névoa branca que indica os dominios do Circulo da Neutralidade. Estes territérios deveriam ser
respeitados pelos trés Circulos, conforme as regras do embate.

A segunda diferenca que salta aos olhos é a arquitetura insélita demonstrada por prédios, esculturas
bizarras, templos, escadarias, palacios e outras maravilhas que ja estavam ali muito antes da chegada da:
Forcas. Quem foram seus arquitetos nem mesmo eu sou capaz de conjeturar. Acredita-se, no entanto, que ¢
raca que antes habitou a Génesis tinha em cada um de seus membros, mais poder do que todos os deuses
citados. O que viria apenas fortalecer esta afirmacéo.

Vejamos agora como as atuais circunstancias foram atingidas.

Uma das primeiras coisas que os Deuses tiveram que fazer neste novo plano foi repovoa-lo. Assim a
Génesis, hoje é infestada com as mais bizarras criaturas, Detentores, Amazonas e monstros deformados. A
segunda coisa foi decretar uma trégua que Ihes permitisse preparar a arena para 0s anos vindouros.



Trégua

Estavam todos os Deuses no novo mundo. Um lugar sombrio e agourento que ndo guardava muitas
expectativas para aquelas que eram e estavam muito acostumadas a ser as criaturas mais nobres e poderosas
da Eternidade. Mas a vontade de servir as Forcas persistia integra no interior de seus coragdes. Iniciaram de
maneira quase imediata a organizacado de reinos e novas hierarquias. Foi uma tarefa complicada que exigiu
um dispéndio extremado de energia. Nao podiam iniciar o combate ainda. A trégua era uma necessidade para
gue ambos os lados fossem imbuidos de equilibrio suficiente.

A Génesis detinha um terreno acidentado e suas condi¢ées maritimas e atmosféricas ndo eram em
absoluto agradaveis ou de facil manipulacéo. Além do que havia as demarcaces de territério, que estranhamente
aguardavam os Circulos desde antes de suas chegadas As areas ja construidas, constituiram desafio supremo
para as novas edificagdes dos deuses: nem mesmo suas habilidades de dobrar o tecido da realidade como Ihes
aprouvesse foram capazes de destruir os construtos. Foram obrigados a mante-los. Ndo houve problemas a
esse respeito, uma vez que nem um lugar da Génesis estivesse habitado por criaturas inteligentes.

Passaram-se ndo mais de alguns minguados dias até que civiliza¢des integrais houvessem erguido-se
em perfeito funcionamento. Assim como na Terra, a Génesis criou vida. Vegetais e animais abundavam no
mar, no ar e nas mais diferentes pradarias. Os primeiros Detentores vieram a ser os habitantes iniciais da nova
dimensao. E os Deuses ja visavam utiliza-los na guerra que viria. Ao contrario do que acontecia na Terra, no
entanto, um cruzamento entre Detentores na Génesis resulta em um Detentor. Desta forma, os humanos néo
vieram a existir nesta dimensao.

Os Imortais aguardavam o momento adequado para o principio da Batalha Primordial em seus reinos
de névoa.

A Invasado dos Monstros
(Ou “Criaturas Repugnantes Que Definitivamente Nao Sabem Ser Hospitaleiras Com Viajantes Das
Dimensbes”)

“Caros habitantes de Agarata:

E meu dever informar que nossa cidadela corre grande risco. Imaginem que tropas de criaturas disformes
e doentes vém marchando pelos campos de Centrar na dire¢do de Agarata. Imaginem muitas delas, em formatos
estranhos, dificeis de explicar. Imaginem feras perigosas que nao podem ser detidas por nada que eu conheca
até o momento. Sua furia e sede de sangue simplesmente ndo conhecem limites e as pradarias enchem-se de
corpos ensanguentados por onde os deménios passam. Imaginem poder além da imaginacdo em monstros
atrozes e desprovidos de escrupulos ou sentimentos a ndo ser aqueles mesmos que obrigam o lobo a perseguir
e devorar sua presa. Por fim, imaginem tropas e mais tropas lutando contra o avanco das criaturas dia e noite,
sem descanso, quer sob os raios inclementes de Adra e Guialtish ou sob a luz amena de Darasten.

Sinto enorme pesar em informar a todos, mas, como Rei, ndo ha meios de ndo fazé-lo; pedi a vocés
para imaginar coisas que acontecem hoje, neste exato momento, fora da seguranca oferecida por nossos
portdes. Um soldado perde sua vida a cada inspiracdo e um monstro tomba morto a cada expiracéo. Infelizmente,
n&o posso garantir a todos, proteg¢éo inconteste. Oremos aos Deuses, nossos criadores.

Porque hoje, cidadaos de minha amada Agarata, os Filhos de Equidna, estdo de volta para povoar
nossos pesadelos.

Rei Giides VIII”

Sim, aconteceu. Nao se sabe como, mas Equidna escapou e correu para longe dos Deuses. Como um
inseto horroroso, depositou milhares de ovos e deles nasceram legides de monstros, que marcharam pelos
campos da Génesis até baterem de frente contra as tropas imbativeis de Agarata. A Guerra de Darasten foi um
épico precioso guardado nos coracdes de todos os Detentores da Génesis até hoje. Foi quando mais uma vez



a maldicdo de Equidna foi vencida e banida.

Mas ela ainda esta la. De florestas obscuras e perdidas nas sombras, a Mée concebe sua prole € «
expele, cheia de 6dio, para todos os cantos da Génesis. Equidna espuma em borbotdes repulsivos de purc
rancor. Seus planos sdo de morte para todos os Detentores e deuses. Ela v&, em seus loucos delirio
fragmentados, uma Génesis e uma Terra dominada por suas cria¢cdes odiosas. Atualmente, estes monstro
deformados infestam as areas selvagens preferencialmente. Isso acontece porque foram banidos a muito cust:
para longe das cidades e agora precisam esconder-se para continuarem vivos. E arriscado andar pelas floreste
e montanhas da Génesis a noite, horario em que seres horrendos saem para cacatr.

Depois das guerras travadas com os Filhos da Equidna, os Detentores voltaram suas atengdes para
reconstruir o que se perdera, com os coracdes estourando de gldria e jubilo.

A Guerra do Carcere

Os Circulos construiram suas moradas. Trés Olimpos foram erigidos: um Olimpo foi construido na
parte mais montanhosa e obscura pertence ao Mal. E regido pelo Deus Hades. Um segundo é banhado pelo:
poderosos raios dos dois sOis da Génesis, localizado proximo aos campos gramados de maior putrefagéao,
governado por Zeus, pertencente ao Bem. O ultimo deles encontra-se no coracdo de uma floresta, longe
demais de qualquer lugar, governado por Tanatos, do Circulo da Neutralidade. Os Olimpos séo estruturas
semelhantes a torres de propor¢gdes nem de longe modestas (constituem cidades inteiras para deleite do:
deuses apenas). Estas construcdes erguem-se das aguas enegrecidas para atingir alturas extraordinarias. S
normalmente formadas por pedras, o0 material que os deuses sintetizam com maior facilidade e perfeicdo. Um
Olimpo s6 pode ser destruido por um poder equivalente ou maior ao do ser que o criou.

Separados e equilibrados os seres que por muito tempo foram as Unicas divindades que a Terra havia
conhecido agora armavam-se e emergiam das trevas para dar inicio a eterna batalha entre o Bem, o Mal e ¢
Neutralidade.

Naguela noite, Detentores dormiram e sonharam. E, em seus sonhos, os Deuses clamaram por eles,
escolhendo-os para que lutassem. Foram trés imensas legides de Detentores, que reuniram-se no Planalto d
Granal na tarde que se seguiu, onde as todas as névoas faziam suas fronteiras. As legibes encararam a
adversarias a distancia. Era tarde e a aurora oferecia uma visdo maravilhosa das silhouetas militarescas
prontas para a morte.

Lancaram-se, os trés lados, aos seus inimigos. Batalhdes desciam as encostas e aproximavam-se do:
limites de seus perspectivos reinos. Creio que foram cerca de trinta minutos de selvagem corrida pela morte e
pela honra. Nada importava, nenhum obstaculo, fosse ele natural ou artificial faria frente a um soldado e sua
misséao divina.

Ouvia-se, além dos gritos de guerra, dos passos pesados e do clangor do metal, as vozes retumbante:
dos deuses. Marcadas a ferro e fogo na minha mente, encontram-se as palavras “Mil anos passamos e
guerra. O que serd, entdo, um dia?”. Talvez tenha sido Zeus, mas ndo me lembro muito de seu timbre de voz,
de modo que pode ter sido qualquer um, de qualquer Circulo. Afinal, todos estavam avidos por um fim
vitorioso.

Assistiram entdo, todos os Deuses ali presentegsaparecimentaepentino de todas as hordas de
guerreiros. Perderam-se dentro da névoa, sem ruidos ou efeitos visuais. Simplesmente deixaram de existir.

Uma brusca mudanca foi logo notada. Todo o furor da batalha acabara de ser simplesmente desligado,
como se faz a um aparelho de som ou microondas. Em meio ao siléncio desorientador do poente, um Deus
espantou-se por ter murmurado: “Quem diabos aconteceu aqui?”.

Pareceu-me a voz de Hermes.
E uma boa pergunta. “Quem diabos aconteceu aqui” pede todas as explicacdes necessarias. Que nac

sao muitas.
Quando ultrapassados os limites dos reinos, a verdadeira distancia entre eles era desconhecida. Em



realidade, exatamente na passagem de um territério a outro, a matéria era distorcida por vortices atemporais.
Em outras palavras, um Deus do Circulo do Bem podia atingir os limites de seu reino e olhar o reino do Mal,
percebendo uma distancia de poucos metros. Faad&devorador e inexpugnavel estendia-se entre eles,

por quildmetros, ndo aceitando invasores, nem objetos que proveniessem do estrangeiro. Até mesmo o ar era
barrado. Bem simples: os deuses estavam aprisionados em suas areas demarcadas pela névoa. Os que insistiam
em burlar esta regra ndo tinham uma nova chance para corrigir seu erro. Eram imediatamente tragados para
um quintilhdo de dimensfes ao mesmo tempo, recebendo todas as sensac¢des de cada uma delas em periodos de
tempo que ndo chegavam a ser exatamente um milésimo de segundo. Nem mesmo seu espirito sobrevivia.

Os detentores que lutaram nesta batalha ficaram conhecidos como Sonhadores, porque os Deuses
clamaram por eles em sonhos. A propria batalha ficou conhecida como a Guerra dos Sonhadores e seu dia é
lembrado até hoje na Génesis, como um dia de dor e perdi¢cdo. Os Sonhadores que conseguriam safar-se dos
vortices, parando a tempo, ganharam reinos quando voltaram do conflito e reinaram com sabedoria, uns mais
que os outros. Por fim, em 660 (ano da Génesis), todos os Sonhadores foram depostos depois que o Arquiduque
Lembrance Populus convenceu convenceu muitos povos de que os Sonhadores sobreviveram por serem covardes.
Nas palavras do préprio Arquiduque “Se eu recebesse em sonhos a visdo de meu criador, morreria por ele e
nao me acovardaria perante a morte!”

Alguns Sonhadores ainda vagam pela Génesis como andarilhos miseraveis...

Filosofia da Cebolo
(Ou “A Noite Perdida De Um Sabio Em Busca De Uma Bela Metéfora”)

H& uma filosofia interessante que me veio a mente em uma das minhas andancas pelas dimensoes.
Espero que vocé, leitor, tire algum proveito disso:

“Quando o homem surgiu na Terra, seguia seus instintos para encontrar alimento. Escavava o
chao com os dedos até encontrar algo que tivesse cheiro diferente. Certo dia, deparou-se com vegetais
incomuns. Tentou devora-los mas seu gosto era insuportavel. Abaixou-se e arranhou o solo até encontrar
suas raizes. Tinha o homem descoberto a cebola. Inspirou profundamente com o nariz proximo ao tubérculo
e viu que era comestivel.

‘E uma fruta’. Foi o que ele pensou. ‘Frutas tém de ser descascadas’. E 0 homem comecou a
descascar a cebola. Arrancou a primeira casca e ndo encontrou a polpa. Arrancou a segunda. E nada.
Assim foi também com a terceira, com a quarta, e com a quinta. O ser primitivo comegava a se irritar, mas
era 0 mais paciente de sua tribo e iria até o fim.

Quando arrancou a quadragésima terceira casca, 0 homem comecou a raciocinar e questionar se
valeria a pena continuar com o0 processo para obter tdo pouca polpa. Felizmente a cebola era muito
grande. E o homem continuou. Foram talvez umas vinte ou mais cascas que tiveram de ser retiradas. Todos
nés sabemos, no entanto, que a cebola nada mais é que um amontoado de cascas comestiveis.

Quando o homem terminou de descascar a cebola, nada mais havia a ser comido.”

O que essa teoria explica enquadra-se muito bem na continuacéo do cronograma gque estou a explanar,
porgue encerra-se com uma licdo importante e geiipreha algopor tras detudo.”

O que os Deuses comecaram a compreender era o fato de que estavam irremediavelmente atados a
Génesis. Pior: os limites de seus reinos agora eram letais.

N&o havia mesmo modo algum de os Circulos libertarem-se. Novamente fez-se trégua. Mesmo porque,
a guerra era impossivel pelo simples fato de nosso ja conhecido personagem “Nada” ficar ali, entre os reinos,
com as bocarras abertas aguardando que tolos ousassem transgredir seus limites. Bastava saber se a batalha
poderia ser levada pelos proprios deuses. Nao durou muito esse impasse. Apenas até diversos imortais perderem
suas vidas ao tentarem burlar a vigilia dos abstratos vértices que os cercavam. Desta vez a lista de 6bitos foi
figurada por Hipérion, Réia, Témis, Mnemdsina, Téia e Japeto, que, como deuses mais antigos, se prontificaram



a adentrar os dominios proibidos. A dor que ficgu

neste plano foi apenas a dos vivos.

Em certo momento, entdo, havia apen
vinte e cinco deuses ainda vivos.

Mas a batalha tinha que continuar. Ef
algo tao inevitavel quanto um dia apdés a noite ¢
queda ap0s 0 apogeu.

Como continuar? Como prosseguir quang

todas as portas parecem estar absolutamenit&®
seladas? Houve muitos estudos a esse respeltémg

também muita confusdo sobre quem teria si
responsavel pela solugéo do caso (foi Atena, pe
gue conheco daguela raposa matreira). Eles pod
dar continuidade a Batalha Primordial. O camy
de batalha tinha de ser mudado, no entanto.
Foi constatado que a Energia e algum
outras matérias de ordem mistica podiam g
expelidas da Génesis para outros planos, bem cqg
muitas coisas podiam entrar na Génesis. Fig

resolvido: os Detentores seriam moldados usangl

Meu reino por um motivo

Porque os Detentores lutam?
Certo, hd um outro motivo, mas podia
simplesmente cruzar os bracos e esperar os deuses
arranjarem mais o que fazer e esquecerem essa lolicura
aoda de Batalha Primordial. N&do podiam?
b a N&o. Na verdade, o que faz com que o namgro
de envolvidos na Batalha Primordial seja maior qug o
dumero de renegados € (principalmente) uma anfiga
fecia escrita pelo Oraculo de Delfos e guardada|por
ito tempo até ser perdida. Hoje apenas o significado
da profecia estd vivo. E ele diz:
“Se a Batalha tiver fim, o fim serd o retorrjo
I8’aqueles gue se foram lutando por ela. Se a Batalha ftiver
Ak, os que derramaram sangue com honra e ainda viyem,
@stardo juntos com o que se foram. Serdo todos Deuges e
a Terra sera regida. Envolta por apenas um Circulo.
hS Todo Detentor luta pelo prémio de tgr
gyeus irmdos mortos em combate de volta a vida e jpela
rfigdiva de, ao lado deles, ser um Deus, reinando a
oG isso é, pelo que se percebe facilmente, motivo b
ggstante para sobrepujar os contratempos.

o[

e

se como férma, reles mortais, que nascerian

cresceriam sem saber que foram escolhidos. Eles

seriam a hova raga de Detentores. Estes humanos seriam a Raca de Ferro. Receberiam uma marca espiritus
gue apenas os Deuses podiam reconhecer. Quando a mentalidade do humano estivesse apta a receber a dadi
assim o seria, por meio de um ritual chamado mais tarde de “Batismo”. E humanos seriam transformados em
Guerreiros. A Guerra continuaria. A Terra seria a arena. Os Detentrores, as armas.

Foi uma triste descoberta. Os Filhos Divinos seriam agora fracos e debilitados por seu lado humano.



Capitulo Il — A Prole

Prefacio

Desdeoano 1d.C. até 1700 d. C., a Terra estave abandonada nas méos dos humanos. Durante todos
esses anos que se passaram os Detentores semi-extintos, sobreviventes das outras quatro Idades praticamente
extinguiram-se em conflitos com cada vez menos sentido. Pareceu-lhes uma eternidade o tempo em que néo
nasciam mais de sua espécie, um periodo negro para todos. Até mesmo tréguas e aliangcas com inimigos

tiveram nascimento.

No final do século XVII, no entanto, a Terra presenciou o novo inicio da Batalha Primordial. Os
Detentores da Idade de Ferro estavam finalmente nascendo.

Comecarei, entdo, ap6s muitas paginas sobre a historia dos Detentores e sua criacdo, a explicar
aqueles que realmente nos interessa. Aqueles pelos quais sinto um carinho especial.

Dedicarei um capitulo inteiro a Raca de Ferro. Estes guerreiros que, mesmo possuindo inimeras
fragilidades e desvantagens, lutaram e lutam por seus Deuses. Humanos por natureza, Detentores por obrigacao.
Explicarei seus costumes, seus poderes, seus inimigos e sua organizagao.

Aproveitem.

Caracteristicas

A aparéncia béasica de um Detentor

é

idéntica @ humana. Nenhuma diferenca pode §@®ela tentativa...

encontrada. Quando transformado em Deten
0 humano passa a ser de raga superior. Detent
precisam de pelo menos um terco das horas
sono e metade de nutrientes diarios dos humar
Vivem cerca de quinhentos anos, podendo, §
alguns casos, atingir 0s seiscentos.

Representantes dos deuses, os Detentqrg

foram criados com o dominio sobre um pod
mistico conhecido como Energia. Era, como
proprio nome sugere, uma forma de energia, g
emitia luz e irradiava calor proprio. Desde o inic
dos tempos, cada Deus possuia suas Ener
préprias. Era uma esséncia mistica inofensiv
elas ardiam no interior de suas cria¢des divin
Agora, no entanto, constituia um poder ¢
combate. Com ela era possivel ferir e tirar vida

As Energias o que séo.

A Energia é um meio muito eficiente dg
inutilizar armaduras, escudos e outros meios
protecdo que se aproximem demais do corpo

r,
Dres Assim que os Detentores surgiram em publico
dimeira vez, em 13 de julho de 1920, Houve o ¢
dzanatismo religioso, panico, assombro. As princig
Erpioténcias mundiais reuniram-se para enfrentar a am
A Triade se manifestou e, por fim, sem que a balb(
durasse mais que alguns dias, tanto os humanos qua
"BRtentores cederam a um acordo. O célebre Acordo de
Pho qual a Triade fez observagfes importantes sol
@omportamento dos Detentores e 0 novo estilo de vidg
Ueriam que levar se quisessem sobreviver. Nasceu a D
0depois a DLD e as coisas entraram nos eixos.
ias Muito tempo se passou desde entédo. Mas em 1
@m sociologista renomado de Copenhague levantou
guestdo polémica durante uma palestra. Ele disse: “Ta

Sde nosso, Nndo nos pertence mais. Agora somo
coadjuvantes em um mundo de Detentores.”
Comecou aqui a primeira febre anti-Detentora
assolou o planeta por cerca de cinco anos. A Triade
que esconder seus pupilos, os Detentores, debaixo do
L e esperar a poeira baixar. Foi um periodo em ¢
[ engrenagem da Batalha Primordial parou de rodar

n
?ilhos dos deuses tiveram que se esconder novamente

!

ela
0s.
ais
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Nto 0s
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Eplaneta Terra, essa bola azul que nos habituamos a chamar

S 0S

jue
teve
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% coisa foi bem pior do que o esperado. Durante esse tg

mpo,




alvo. Isto porque ela fere ndo s6 o corpo da vitin
mas seu espirito.

E o que torna o Detentor diferente dg
humanos. A Energia é o poder de ordem divina qu
transforma em uma verdadeira maquina de guerra.
exército ndo seria problema para um Detentor g
soubesse utilizar-se do poder que tem em maos. C

que nos tempos primordiais da Terra, durante a Idad$ verbas para manté-lo eram astronomicas e pot
de Ouro, a Energia, mesmo que presente entrd B

Detentores, de nada servia. As guerras ndo existi
para que entdo cultiva-la? A Energia foi realmen
utilizada como arma durante a Idade de Bronze, u
idade bélica bem servida de guerras e matancas, af]
de muitos soldados Detentores se utilizarem de arr]
brancas durante esse periodo.

O grande artifice da Energia é o fato de q
nao existem armaduras ou escudos puramente mate
gue oferecam protecdo total contra seus ataqy

ias
aca
(o]0]
)te

3oi aberto um projeto amalgamado de varias agén
governamentais para simplesmente varrer a ame
SDetentora da face da Terra por meio de um refo
Edignificativo em todas as agéncias da DLD. E:s
pnojeto recebeu como nome a sigla norte-americana
uBPB (Bring Planet Back) O projeto ndo foi muitp
sfdiante quando comecou a mostrar-se pouco efefjivo.
cos
tentores eram abatidos por dia. Mas no final ¢las
ilgho’n'tas, estes foram os saldos do BPB:

te 5 Anos de acéo;

na 60 Paises mobilizados;

€sar 113 agéncias governamentais envolvidag;
nas 750 mil profissionais envolvidos, trezentds

mil soldados da DLD;
e 14 mil soldados mortos ou desaparecidos
riigndo inteiro;

es. 3003 Detentores mortos oficialmente no

Sempre que utilizada para ferir a Energia costu
atingir de maneira degradante ndo s6 o corpo do

lgundo inteiro;
VO 280 bilhées de dbélares gastos e
equipamento, pessoal especializado e sub-projg

m
btos

como também seespirito. Ha boatos de armadura;
couragas e outras protecdes especiais produzidasper
meios misticos para proteger o espirito de quem as
usa. Continuarei procurando, mas apenas porque sou um velho muito teimoso e realmente ndo aconselho
ninguém a fazé-lo...

A Energia que o corpo de um Detentor pode armazenar é limitada. A medida que o Detentor a utiliza,
por meio de manobras ou poderes, vai diminuindo até chegar ao ponto em que simplesmente acaba. Quandc
isso acontece, o Detentor marca um encontro nada agradavel com os Arautos de Tanatos. Ele morre, em
palavras menos poéticas.

Cada Energia (ha varios tipos) difere das outras pela forma como se manifesta. Na maioria das vezes
elas se apresentam como uma espécie de luz. Mas ha excec¢des. As Energias Elementais ou Elementares, pe
exemplo, consistem no poder de controlar as for¢cas primordiais da natureza. Os Detentores que possuem ume
energia elementar sdo os chamados Elementais. Antes que se crie uma certa confusdo, um “Elemental” é na
realidade um Detentor, sim; ao contrario destes, entretanto, os Elementais possuem uma Energia com o
aspecto de um dos elementos da natureza, como o Fogo, Agua, Terra, Ar, entre outros. Ser um destes tem sue
vantagens e desvantagens e espero deixar todas muito claras mais a frente.

' secretos;

Como as Energias se Manifestam

As Energias nem sempre demonstram que habitam o corpo do Detentor. Durante o final da Idade de
Ouro, por um breve exemplo, era quase impossivel diferenciar um Detentor de um Humano. So era possivel
faze-lo quando estas criacdes dos deuses manifestavam, ao acaso, seus poderes ocultos. Na maioria dc
casos, mesmo durante a Idade de Ferro, a Energia s6 é vista quando langa-se uma esfera ou feixe. Entretantc
inexplicaveis oscilacdes acontecem de vez em quando e ai um Detentor pode ser reconhecido por pequenas
manifestacdes, muitas vezes incontrolaveis. Isso acontece quando vocé menos espera, pode estar certo disso

Estas caracteristicas sao todas dependentes da Idade durante a qual o Detentor nasceu, tanto en
intensidade quanto em controle. Sim, porque quanto mais poderoso é o Detentor, maior € seu dominio sobre
sua propria Energia e isso inclui conter as peculiaridades que manifestam-se ao seu redor.

As Energias Elementais, por exemplo, apresentam peculiaridades que sdo plenamente perceptiveis
mesmo para seres humanos comuns, ainda que ndo estejam sendo manifestadas. Algumas sao sutis como ¢
dos Filhos de P&. Outras sdo um pouco... como direi... indiscretas e precisam de treinamento para serem



ocultadas de olhos atentos.

Sao considerados efeitos basicos da Energia aqueles que sao utilizados pelos Detentores como vantagens
em combate. Os mais conhecidos sdo as manobras primarias ou do circulo externo, que constituem quatro
ataques e quatro defesas.

Readquirindo As Energias
(Ou “Entrando Em Zen Com os Detentores - Em Uma Ligcao Facil”)

“O que? Recuperar a Energia? Recarregar, vocé diz? Ah, s6 uma giria.

Sim, é teoricamente possivel, mas nao tao praticado, visto que o Detentor tem uma vida meio
agitada. Recuperar as Energias perdidas € um trabalho de extrema dificuldade. Nao que a gente precise
efetuar algum pagamento, ou algo assim. Nada disso. Se bem que as vezes isso € viavel, mas ndo vem ao
caso, porque é ilegal comprar Energia e se a Triade me pega falando disso...

Habitualmente a gente precisa s6 de descanso, mas todos nés sabemos que um Detentor vive sob
ataques constantes e emboscadas. Essas coisas podem matar alguém se os caras forem competentes, sabe?
Dificuldades a parte, basta permanecer em repouso profundo, algo como uma meditacao, uma outra esfera
de pensamento, durante pelo menos um dia inteiro. Vinte e quatro horas. Nem mais hem menos. Isso costuma
recuperar parcialmente nossa Energia. Recarregar. He, he.

Voce se isola do resto do Mundo e tenta esquecer do Inferno que é sua vida. As vezesntia pra
a Energia se regenerando, aumentando e enchendo seu espirito como se ele fosse um tanque de gasolina.
As vezes ndo. Mas ela sempre volta se for feito direito. Quanto? Ah, uns trés por cento mais ou menos. ISso.
A cada vinte e quatro horas, trés por cento. E tem um detalhe importante: se alguém me interromper
enquanto eu estiver la, meditando, eu tenho que retomar a concentragcao e comecar outras vinte e quatro

horas.
Atestado de insanidade Qual é o galho, cara? Vocé parece assustado...Ah,
acho que entendi! Achou que era facil ser um Detentor,

Caso vocé, em seus mais loucos delirios, tgnhaerto? Pensou que bastava enfiar o dedo na tomada,
pensado algum dia em chacinar um dos membrgs dgio é? N3o, cara, 0 maximo que pode me acontecer

Triade ou até mesmo todos os Nove, considere ag eu fizer isso, € eu tomar um puta de um choque...”
seguintes fatos:
Sobre a Triade: os Nove integrantes da Tr{ade
possuem o conhecimento sobre as trés vias do $exto
Elemento, do poder elemental Realidade. Este| é o

poder elemental dos Deuses e todo Detentor que @tinja ..
a Idade de Bronze o adquire. Com ele é possivel cridAS Manobras Primarias

um microverso, uma espécie de dimenséo parglela

muito pequena. Do microverso pode Ser extrs '.da Os Detentores da Idade de Ferro certamente
matéria incompreensivel, que altera as leis da fiica, _,.

. ; ealizaram um grande salto no emprego de suas
Um microverso também pode ser usado como fon{e

energia préprias Energias para fins bélicos. Os Semi-Deuses
Em algum ponto das vias de Realidade] odiS@vam-na para manter-se imortais. Os Rebeldes de
integrantes da Triade possuem a capacida(rjf drata, para ganhar o poder sobre a terra e permitir
transcender os limites impostos pela dimens&o eny quiue lhes desse frutos e animais para caga. Os Soldados
se encontram, rasgando ou dobrando o tecidp desouberam fazer coisas explodirem com ela e os
realidade. Este poder exige intelecto superior parg s€acadores de Monstros, ganharam de seu treino
compreendido e sua utilizagdo resulta em efeitos gindaconsciente da Energia, dons de caga e grande precisio
desconhecidos. com armas perfurantes.
. Mas veio a desgraca e sua ldade horrivel. A
Sobre Snell: Se vocé vai mesmo matgr % i .

. Ny . A . _Eride estava impregnada nos corpos e no ar, nos mares
Triade e ndo ha nada que va convencé-lo ao contfario, T Centro da T N ta. A E .
pelo menos ndo comece por Snell. Ele possui um podgrna erra, no Lentro aa ferra € a sua volta. nergia
de cura tdo enormemente desenvolvido que seu ¢orp@l Manufaturada em campos de combate, como uma
arma. Os Detentores aprenderam trugues novos com

Amadeus - Filho de Hades, anak da guénos
Serpente do Rio Negro




ela e taticas guerreiras vieram. Tais habilidades ganharam o nome simplério de Manobras.
As manobras primarias podem ser realizadas sem a requisi¢céo de muito treino. Geralmente os Detentores
norvatos aprendem todo o circulo externo em dois ou trés dias.

Os quatro ataques sao: esfera, feixe, energizacéo e capsula.

Esfera: O Detentor lanca uma esfera de energia supercondensada. A esferatem a capacidade mistica
de fazer curvas para atingir seu alvo. Quando isso acontece o dano resultante é destruidor.

A esfera possui, ao seu redor, milhares de pequenas particulas energéticas que giram velozmente em
volta desta. Tais particulas formam o que muito Detentores costumam chamar de vacuo. O vacuo age degradandc
qgualquer material que penetre em seu raio de acdo. As particulas vao, entdo, perdendo-se gradualmente
Enquanto isso o nucleo da esfera continua substituindo-as. E por isso que a esfera extingue-se muito rapidamente
apenas alguns segundos depois de ser lancada. E uma manobra utilizada com certa frequéncia pois requer ur
baixo dispéndio de energia.

O maior atrativo desta manobra é sua capacidade de realizar curvas leves, mas perceptiveis para
atingir o alvo. E o ataque mais indicado para novatos.

A criacao de uma esfera demora cerca de quatro segundos e pode ser realizada (sempre a um centimetra
da pele do usuario) em frente ao peito ou a fronte, ou as maos. A@si@isapode ser tocada. Ela repele
automaticamente o toque de seu criador. Além disso ndo ha a menor possibilidade deste manté-la por muito
tempo dentro da prépria aura, caso em que ela desestabilizar-se-a e eclodira fulminando, enfim, apés alguns
poucos segundos seu proprio criador.

A esfera, quando atinge seu alvo, tem por natureza, a tentativa de englobar a maior parte que sua
matéria conseguir, eclodindo e explodindo a seguir.

Feixe A Energia do feixe vem ainda mais
condensada que a da esfera. Um verdadeiro jato de
Energia é langado, vaporizando tudo o que se colocar gx@de regenerar ferimentos em segundos. Aindajcom
seu caminho. O feixe é muito mais poderoso que a esfeiet poder de cura, Snell € capaz de trazer de vplta a

mas suas desvantagens tornam-se evident¥i§a qualquer ser que tenha perecido ha mengs de

principalmente para a falta de experiéncia que dom|ri4" dia- E Snell pode convocar todas as aguigs do
._| mundo inteiro e ordena-las como bem entendgr!

Detentores novatos. O solavanco resultante da criagao

de,um f_elxe oferece dlflcul_dade_z dei dlr_eC|onar 0 at_aq le. Sobre Apro: Quanto a Apro, basta salieftar
Além disso requer um maior dispéndio de Energia §Qii,a imensa forca e duvido muito que alguém ndo se
parte do usuario. Costuma-se treinar rapldamente @8suste: ele seria capaz de, com For(;a do
jovens filhos dos deuses na arte de lancar feixes ant&sancar a estatua da Liberdade de suas fundpcées
gue eles acabem destruindo tudo a sua volta. e até mesmo arremessa-la a algumas centerfas de

Exige, em Energia, o dobro do gasto de umaetros de distancia!l Um soco comum de
esfera. carrega cerca de vinte toneladas de for¢a aplicada

Energizacao Este ataque consiste em, por mejd® = . :
. ud‘n porta-aviées! Apro é considerado, atualm
do toque, passar parcelas de Energia para um corpp de " . .
. . > . mais poderosa forga destrutiva da Terra.|Em
maneira que ele seja enfraquecido até o ponto
desestruturacdo completa. Quandq utilizado em sgrgfiawea. Sobre Drezo: Se tiver um cadudeu
VIVOS Causa |m6d|atamen1.:e uma especie de tOl’pOl’ par :|@.e|e sempre carrega um pendurado no pes (;0)’
Se o agressor puder continuar o atacque, o corpo agreflitl@zo é capaz de transformar qualquer matgrial
possivelmente vira a se tornar um espantalho de caryaoganico ou inorganico em qualquer outro mateial,
O alvo pode escapar se for resistente o suficierjtem um raio de quilometros! Ele pode transformar
Justamente por isso, esta manobra ndo é muito emprep¥@Re em pedra antes que voce tenha tempo de gensar
em criaturas viventes, sendo mais Gtil em sere&Malgo! Mas ele provavelmente ia querer se divertir
inanimados.




Céapsula O ataque mais poderoso e menos usado dos quatro. A capsula é como uma esfera, mas é
mais pesada e tem uma aparéncia mais delgada. Quando eclode, cobre uma area de aproximadamente quinze
metros de raio com uma exploséo de Energia. Os danos séo estrondosos. O principal problema deste ataque
€ ainconstancia da capsula; depois de deixar a aura do Detentor ela pode eclodir tanto imediatamente quanto
dias depois. Os Detentores mais sensatos s0 a utilizam em casos extremos.

As quatro defesas sao: aura, escudo, casulo e clpula.

Aura: a aura € a defesa inconsciente dos Detentores. Ela estd sempre ativada e repele projéteis de
grande velocidade. A aura s6 comegou a ganhar importancia vital a partir da Idade de Ferro (a partir de 1900,
para ser mais exato), quando os armamentos humanos se aprimoraram ao ponto de produzir projéteis que se
deslocavam muito velozmente. Antes disso, sua utilidade basica era a resisténcia a outros ataques sejam eles
desferidos por meio da Energia ou ndo. Embora parcial, tal resisténcia salvou muitas vidas e permite que os
Detentores, ao contrario dos humanos, recebam diversos ataques energéticos antes de cairem mortos.

Dentre as armas brancas de épocas distantes, nem mesmo setas eram bloqueadas por ela (apesar de
terem existido alguns casos em que 0 arqueiro era por demasiado competente e conseguia que sua flecha
atingisse velocidades espantosas, o suficiente para ser defletida de volta para sua cabeca. Esse era o precgo por
ser bom arqueiro).

Alguns Detentores com maior dominio das manifestacdes de sua Energia sdo perfeitamente capazes
de “desligar” a Aura.

A Aura néo requer dispéndio de Energia.

Drezo pode colorir alvos a distancia ou encherlum

raio de um quildmetro com gremlins ferozes! Escuda O escudo assemelha-se a uma parede de
energia solida, de tamanho apenas suficiente para cobrir
) ; . %ma pessoa. Serve para conter qualquer tipo de ataque,
convenci de sua empreitada anarquista contra q ” . .
Velhos Nove, s6 quero que saiba que Drault, apesSIc0 OU energético. O [Betentgr pode movimentéa-lo como
de seus modos refinados e aspecto de escritpr @iSer por meio das méaos, ndo sendo capaz, no entanto,
romances cult, é capaz de criar e comandal urflé ergué-lo do chéo, embora seja passivel de deslocamento
Pesadelo Glacial, uma espécie de elemental do|Ge®m qualquer outra dire¢do, desde que as méaos do Detentor
em forma de serpente, com quase dezoito m¢trggermanegam em contato com o escudo Exige dispéndio

de comprimento e virtualmente indestrutivel! Elede Energia no momento da criagdo e continua exigindo a
pode ainda fazer seus pulmdes congelarem em UBequir, para manutencao.
piscar de olhos ou reduzir a temperatura de tudo a

zgf‘;’gtt:daotle 0 zero absoluto sem que ele penge eém 5415 um verdadeiro casulo de Energia cobre o

. . usuario completamente. Detentores protegidos por esta

Drault também pode congelar o nucleojda . L ~
Terra, com um pouco mais de esforco e JmAnanobra estao |mpossd_)|lltados de qualquer qutra acao,
quantidade maior de Energia. tornando-se totalmente isolados do ambiente a sua volta.
Até mesmo a respirtacdo sera impossivel. Para executa-
Sobre Sanguine: Sanguine deveria [sela, 0 Filho dos Deuses precisa estar em posi¢ao ereta,
mais que necessaria para manter qualquer serf vivaom 0s bragos muito proximos ao tronco e pernas juntas.
longe de Cnossos. Ela tem a sua volta nove hqrda&xige dispéndio de Energia para criagdo e manutengéo.
de espiritos ( uma Horda de espiritos possui dozpraticamente nada é capaz de mover um Detentor dentro

individuos). Se cento e oito espiritos ndo s40 Qe ym casulo e poucas coisas sdo capazes de feri-lo.
bastante para assustar vocé, considere alguns|deles

Sobre Drault: Se até aqui eu ainda na

D O

Cupula: O Detentor cria uma redoma de energia
com a mesma resisténcia do casulo. Tal cipula cobre uma area de 5m de raio e trés de altura. A defesa pode
ser cumulativa com a de outros detentores, que também a estejam utilizando.

A cupula nédo ird destruir nada que seja um impecilho dentro de sua area de materializacdo (paredes,
arvores, postes...) Ao invés disso, o Detentor ndo sera capaz de cria-la. Ou neste caso, ou em casos em que 0
espaco disponivel for inferior a cinco metros.

Exige dispéndio para criacdo e manutencéo.



em especial: Joana D,arc, uma Filha de Hera da |
de Herdis; Jack, the Ripper, um Filho da Som
renegado e Franz Kafka, um Filho de Apolo d
simplesmente nunca chegou a ver um Oraculo.
almas encarnadas obedecem Sanguine. E ela n
€ capaz de abrir portais para o Inferno como tam
tem patente para... Ah, espero que vocé desistad
disso... Bem, para usar Cérbero como bichinhg
estimagéo...

Sobre Ariol: Ariol pode calcinar até os 0ss
qualquer ser vivo apenas olhando para ele. Deten

jade .
braAS Manobras Secundarias

ue

ﬁte Além das manobras basicas (as ja citadas defesas e

?e §?aques) h& um subgrupo de manobras que podem ser

X Jgallzadas a partir do uso da Energia. O nome que se

g&lsa para denominar este grupo especial € Circulo
Interno. Dentro do Circulo Interno encontram-se outros
guatro ataques e quatro defesas.

ps O proposito de diferenciar estes dois grupos (o

ordgSxterno e o Interno, ou Primario e Secundario) me

demoram mais para queimar, portanto, sentem
por mais tempo. Ele também tem poder o bast
para criar Fogo Negro, um estagio superior ag
fogo que s6 pode ser conseguido com uma dra
alteragcé@o de nossa realidade. O Fogo Negro ndo
apaga nunca e queima como mil séis. Ariol pod
dissolver em chamas até as lembrancas de um c
inteira, sem queimar as préprias roupas!

dopareceu um tanto 6bvio, uma vez que no Circulo
intffnterno constam manobras que exigem um maior
lespendlo de Energia, e treinamento exaustivo. S&o
'Bambém atitudes que, as vezes, devem ser
deesencorajadas Isso se deve ao fato de que séo ataques
da&zedefesas poderosas, muito menos utilizados pelos
Detentores.

Os ataques secundario ou do Circulo Interno séo:
Cnadicrocapsula, Feixe Ocular, Energizacéo Interna e
ereSclosdo. As defesas secundarias sdo: Pelicula,

guBesnorteamento, Contencgédo e Deflexao.
Pnsar

5tic

Sobre Cnao: Pense apenas no seguinte: (
controla o que ndo existe por meio de seus pod
deilus@es. E ele controla 0 que existe também. O
sobra para os outros? Cnao pode fazer vocé pg
que uma ilusdo é real ou que arealidade é umaily
Ele pode fazer vocé ser uma ilusdo ou pensar g
uma ilusdo de outra pessoa. Chao cria ilusdes s6

S40. s quatro ataques: Microcapsula, feixe ocular,

ue . - - ~
: OI{jleZnerglza(;ao interna e ecloséo.

Microcapsula: Uma versdo miniaturizada e mais
previsivel do ataque basico “Capsula”. A Microcapsula possui uma vantagem quanto a Capsula, no sentido
de que sua eclosdo pode ser controlada. A Microcapsula é uma espécie de bomba- relégio, armada para
explodir em quanto tempo o Detentor decidir no momento de sua criagdo. A arte da Microcdpsula ndo raro
pode exigir anos de intenso treinamento para ser assimilada. Com todo este controle é de se esperar que :
atague seja menos destruidor que seu antecessor, quase sempre apenas o suficiente para atordoar. Nem p
isso deve ser desconsiderado durante um combate.

FeixeOcular: Um ataque muito semelhante ao Feixe. A diferenca, no entanto, é aberrante. Ao passo
qgue o Feixe é conduzido e criado a partir das maos do Detentor, o Feixe Ocular é produzido na retina do
mesmo. A Energia domina seus globos oculares e é projetada para frente no formato de um cone. Quanto
maior a distancia maior a largura do Feixe.

Este ataque é menos intenso que seu predecessor. Apesar disso, pode ser mantido por muito tempa
ativado, tendo como Unicas desvantagens, o gasto exorbitante de Energia e a terrivel irritacdo ocular que
sucede a manobra. E eu pude observar pessoalmente as consequéncias desta irritacdo nos olhos de um Detent
podendo afirmar sem sombra de davida que este é um fato que nao passa despercebido a um inimigo atento..

De qualquer forma, o Feixe Ocular pode ser muito Gtil, uma vez que um alvo mével pode ser seguido
com mais facilidade pelos olhos do que pelos bracos.

Energizacdolnterna: Héracles (ou Hércules para os romanos) utilizava esta manobra com muita
constancia. Dizem, até mesmo, que este Detentor da Idade de Bronze foi 0 0 primeiro usuario da Energizacéo
Interna.

Por meio deste ataque, frequentemente empregado pelos Detentores, usa-se 0os musculos como alva
para uma espécie diferente de Energizacéo. O que se obtém é uma musculatura fortalecida pela Energia capa
de prodigios inimaginaveis até mesmo para os musculos naturalmente poderosos dos Detentores. Por meio de



calculos aos quais me dediquei, descobri que, em alguns casos a for¢a bruta do usuario chega a triplicar. E, no
entanto, é provavel gue esta marca possa ser ultrapassada mediante um consumo mais significativo de Energia.
Ainda de acordo com os estudos que produzi é possivel que haja um limite para 0 armazenamento de Energia
no musculatura do Detentor. Provavelmente esta seria a causa das mortes fulminantes e repentinas que
acompanhei em campas de batalha, nos quais esta manobra é muito utilizada. O principal risco de executar a
Energizacédo Interna é afalta de treinamento dos que pretendem emprega-la. Se nao houver muito controle, a
Energizacéo pode agir da forma tradiciodelretendo os musculos do Detentor.

Ecloséao Esta foi, muito provavelmente, a visdo que levou algum vidente a imaginar o Apocalipse.

A Eclosao é um dos ataques mais arriscados do “arsenal” de um Detentor. Definitivamente ndo é um
recurso para o qual se deve apelar de maneira constante. A Energia € liberada a partir do solo, destruindo
absoltamente tudo o que estiver na area afetada
(geralmente dez metros de raio, mas ja vi raips
de acdo maiores). Grandes jatos de Energia s¢ra .
liberadas sob incrivel pressao a partir do subs fgm sonho ou fazer vocé pensar que morreu durante um sonho

ue na verdade era umailusédo. Ou pode colocar ilusdes ¢lentro

local, grossas como arvores, brotando em t &e ilusBes até que todos os proximos a ele enlouquecam. E

canto até que nada reste sobre o ch&o. Densgs pode fazer tudo isso, lancar feixes, manter a ctpufa ao
camadas de rocha pura serdo fragmentadds;®jor de Cnossos e ainda acariciar seu gato. Tudo ao mesmo
atiradas a centenas de metros de distancia. Th@smpo. E vocé nunca vai atingi-lo porque ele néo esté pnde
dentro desta area perecera perante a forca dacé pensa que esta. Alids, tudo o que vocé pensa qyiando
Energia. esta perto de Cnao, simplesmente ndo faz o0 menor sentido.
A Eclosdo jamais deve ser executada® ndo ser que ele diga o contrario. E ele pode néo exigtir se

sem a permissdo de Géia. Em todos os casg§seiar. .
deve-se recitar uma prece a Deusa antes|de
executar-se o0 ataque. Sem esse procedim

gue podem machucar muito. Cnao pode matar vocé dyrante

Sobre Nedro: Nedro decide o que vive e 0 que mprre.
Géi f . d . E odos os Arautos de Tanatos o obedecem. Dizem ag mas
?'a en ureC(?r-se-a € or. enara qu,e a Ene ff%guas gue ele s6 pode ser morto definitvamente se, [além
atinja tambeém seu criador. Além desS&y, oracso, Nedro for mumificado por meio de ritos ancesirais.
procedimento o Detentor também precisa ficar
imoével. S6 assim Géia pode protegé-lo da faiia Sobre Nemirisis: Nemirisis pode, para que se t¢nha
de sua propria Energia. uma irriséria nogédo da extensdo de seu poder, fazer o dia
virar noite ou criar uma titdnica cupula de escurifido
As quatro defesas secundarias sajocompleta. Nemirisis € capaz também de tomar a somigra de
pelicula, desnorteamento, contencéo e deflexggualquer ser vivo, o que faz com que ele adoeca e morfa em
minutos. E ela pode criar copias dela mesma feita de sombras
. inatingiveis. Nemirisis é tdo parte das sombras que ela propria
Pelicula Trata-se de uma grande 9 P N Pfop:
Eode se transformar em uma sombra. Quando em esc*ndao

quantidade de pequenas esferas de Energiag pleta, Nemirisis € uma Deusa. Ela cria e destréi d que

rodopiam em volta do Detentor em grandea quiser. E simplesmente n&o pode ser destruida ou afetada
velocidade. Sendo pequenas demais para ca $F nada.

danos consideraveis, servem mais ao prop06sito
de defesa, com a vantagem adicional que agridem
0 espirito de qualquer ser vivo que entre em seu raio de ac&o (cerca de sessenta centimetros) E uma das Unicas
manobras que serve tanto como ataque quanto para defesa.

Desnorteamento O Desnorteamento € a manobra de mais dificil aprendizado. Consiste na utilizacédo
de emanacdes de Energia de maneira quase que imperceptivel aos olhos. Estas emanacdes cobrem uma area
de seis metros ao redor do Detentor e carregam consigo impressdes do phrén (espirito) do mesmo. Todas os
seres inteligentes que se encontrarem dentro desta area, teréo dificuldade de fazer o que o Detentor ndo quer
que ele faca. E algo como se o Filho dos deuses impusessem sua vontadade sobre os demais. Normalmente, a
intensidade do Desnorteamento varia dependendo da circunstancia em que o individuo afetado se encontra, e



mentes pouco mais preparadas podem Ihe oferecer resistancia

Contencda E uma manobra que permite a o Detentor defender um ataque baseado em Energia
apenas com as maos ou com a exposi¢ao de seu peito. O Detentor concentra uma parcela de sua Energia (unr
boa quantia dela) e a focaliza em suas maos ou em seu peito. Estas duas areas estardo muito bem protegids
e o Detentor podera literalmente deter uma esfera ou um feixe, ou qualquer outro ataque energético, por mais
forte que seja, apenas com as maos ou entdo colocando
0 préprio peito contra o ataque.

Que venha o Ebola

) Deflexa@a “Contencéo” é um pré-requisito para
Detentores pegam doencas? Essa € jimg sta manobra. Apds conter um ataque, normalmente a
pergunta que me fez pesquisar muito. Durante ano P q
E n&o é téo facil de responder quanto parece. Energia contida dissipa-se. No entanto, se o Detentor
Os Detentores contraem enfermidadesfor versado na arte da Deflex&o, podera redirecionar para
humanas das formas convencionais, mas geralmen&€U adversario a energia do ataque somada a sua propria,
a Energia em seus corpos acaba por eliminay ogquela mesma utilizada na manobra “Contengéo”. Além
virus, bactérias e demais parasitas antes que @e “Aura”, esta é a Unica habilidade energética cujo gasto

estragos sejam grandes demais. Até mesmo piqlhqse energia € simplesmente zero.
morrem rapidamente. No entanto, a

microorganismos da Génesis que infectam apenas A Quinta Manobra

Detentores. E alguns deles sédo bastante letais, omo(Ou “Como Pulverizar Um Inimigo Sem Sair Do
€ 0 caso do Dergrard, um bacilo transmitido por

alguns roedores voadores de pequeno ports. &ugarEAlnda Livrar-se Da Piada Que é a Vida ")

Dergrard herdou o nome de Crinu Dergrard} o ) )
pesquisador da Génesis que o descobriu. Os danos Ha uma quinta manobra de ataque secundario,
ao organismo Detentor sdo graves e figurados|podu€ eu nao costumo incluir na lista por se tratar de um
irreversiveis lesdes em todo o sistema linfatico.ataque letal para seu realizador e para quem € atingido
Mesmo com tratamento, o Dergrard causa mortgor tal. Falo do Sacrificio. A arma derradeira de um
em 60% dos casos. filno dos Deuses. O recurso do mais desesperado dos

P.S.: Filhos de Ares ndo pegam doencas. petentores. Quando uma grande area precisa ser
expurgada para sempre da face da Terra, quando o
inimigo ndo parece abalar-se com feixes ou esferas,
quando a batalha parece perdida ou a honra de uma
guénos foi irreversivelmente ferida, executa-se o sacrificio.

O sacrificio consiste na morte voluntaria de um Detentor. Um suicidio ritual por meio de Energia.
Esta consome a carne de seu usuario e expande-se em uma exploséo energética que cobre uma area de quz
um quilémetro de raio. Praticamente nada pode oferecer resisténcia ao Sacrificio.

Costuma-se desencorajar o uso desta manobra, mas, caso o Detentor manifeste o desejo de realiza-la
nem mesmo o Oraculo tem autoridade para impedi-lo. Apenas o préprio Detentor pode determinar quando
sua honra ou a de sua familia foi ferida. Esta € uma decis@o que envolve respeito e é considerado crime 0 atc
de utilizar o Sacrificio por motivos futeis bem como faze-lo arriscando a vida de outros Detentores. A punicao
, Obviamente é péstuma...

Ensinar a utilizar o Sacrificio € um risco e tanto. Os Oraculos em sua maioria preferem nao arriscar
o treinamento, que inclui licdes sobre a interrupgao para o caso de o Filho dos Deuses mudar de idéia no meio
da manobra. Todo Detentor pode realizar esta manobra com um tipo de treinamento especifico.

Os Poderes

Usar a energia em seu estado puro para ferir ao contato foi um golpe um tanto improvisado por parte
dos Detentores. Mais ou menos como bater em alguem com um galho de arvore ao invés de talhar o galho pare
conseguir uma lanca. Embora o galho seja capaz de ferir, a lanca pode ndo sé ferir, como também ser
arremessada de forma mais meticulosa e servir de apoio com maior eficiéncia em uma escalada. Da mesma
maneira, os Poderes foram o resultado de um refinamento e da lapidacdo constante da Energia para obter-s



armas mais engenhosas.

Se com um galho se faz uma lanca, com uma pedra se faz um machete. Cada Deus criou sua espécie
de Detentor e o imbuiu de sua espécie de Energia. Isso quer dizer que cada Detentor possui Poderes diferentes.

Um Detentor comum possui dois ou trés tipos de poderes. Poderes Divinos, Poderes de Oraculos,
havendo ainda o Poder de Renudncia. Estes trés poderes juntos formam toda a funcdo da Energia, juntamente
com os Ataques e Defesas Basicas e Secundarias.

OsPoderes Divinossédo os poderes que o Detentor adquire ap6s o Batismo, apenas pelo fato de ser
filho de um determinado Deus. S&o prémios, dadivas divinas, de pai para filho. Cada Deus costuma ter sua
propria gama de poderes, geralmente em uma média de sete.

Poderes de Oraculosao poderes dados pelos préprios Oraculos. O Mentor da Guénos ndo podera
escolher o poder que desejara passar a seu aluno guerreiro. O Oraculo se envolvera com o Detentor no “Ritual
Do Mutualismo”: os dois envolvidos (Oraculo e Detentor) deverao se trancafiar em uma sala, sozinhos. Uma
urna de bronze contendo fogo deve ser colocada entre 0s dois e ambos deveréo postas suas méaos em ambas as
laterais do pote. Os envolvidos concentram-se e permanecem nesta posi¢cao durante algum tempo. Os dois
lados, dado momento, manifestardo seus poderes e o ritual estara feito. O Detentor recebera ao final do rito
um Poder qualquer dentre os possuidos pelo Oraculo. Depois de realizado, o Oraculo recebe um poder divino
do Detentor envolvido. Este processo é cumulativo, e quanto maior o nimero de membros da guénos, mais
Poderes Divinos o Oraculo possui. A queimadura ha mao que tocou a urna € uma espécie de troféu para um
Detentor.

O Poder de Renlinciaé o cume da honra. E atribuido a um Detentor quando sua guénos entra em
Batalha. O Poder de Rendncia requer um pouco mais de explicacdo da minha parte.

Imagine vocé uma criatura na Génesis de algumas dizias de metros de altura, locomovendo-se através
do lodo por meio de seus inimeros tentaculos terminados em setas venenosas. Ele urra e rosna, e todos os
animais a sua volta morrem ao menor contato com os dejetos toxicos que ele libera. Eis que este ser
repentinamente... DESAPARECE! Na Terra, um Detentor acaba de convoca-lo com um simples gesto...

O que foi feito agora nada mais é do que uma amostra do Poder de Renuncia. Basta que o Detentor
visualize mentalmente uma area da Génesis. Em seguida, despreende energia e emprega uma concentracao
razoavel. Caso ele seja um daqueles individuos patronados pela sorte, uma criatura moérbida, selvagem, que
habita a Génesis, estara a passear tranquilamente pela area mentalizada. Em vias normais, a mentalizagéo de
uma area compreende mais de um quildmetro, mas o raio de a¢éo é aleatdrio, deixando-se levar pela fluidez
da mente do Detentor. Qualquer ser vivo pode ser trazido de um Poder de Renuncia o que ja levou-me
inmeras vezes a imaginar a angustia de um Detentor que traz para a batalha como seu aliado e ultima
esperanca de sobrevivéncia, um ganso selvagem . Muitos riscos estéo envolvidos: a criatura pode ndo sobreviver
ao transporte, os gastos de energia sao exorbitantes, o cansaco posterior é capaz de matar, ferimentos, chagas,
e virus assassinos podem sitiar o corpo de todos em um raio de duzentos metros e, além de tudo, eu, com
minha pouca experiéncia de alguns milhdes de anos, ndo cheguei a ver um monstro sequer, da Génesis, cem
porcento amigavel. Acho que é o suficiente
para que vocé entenda.

Uma porcdo de coisas devem s¢ Hall da Fama

levadas em consideracéo antes que VO[é, _ _ -
: Muitas personalidades famosas foram ou sdo Detenfores.
Detentor precavido, comece a usar s %

L. .. utras tiveram especulacdes em torno de si a esse respeito. [Cabe a
Poder de Renuncia adquirido recenteme P ¢ P

) . S . ~'Inmim discutir isso.
mediante circunstancias gloriosas. Deixo

’ - - Jalio César néo foi um Detentor, ao contrario do fjue
a explicacao destes itens sob os cuidad@sstumam dizer por ai, ele era absolutamente humano.
de Sinxos, Oréaculo de uma guénos da A Princesa Isabel, que assinou a Lei Aurea, permit{ndo
Neutralidade na Bélgica: gue os escravos fossem livres, € considerada até hoje a mais pgderosa
Filha de Apolo que jamais existiu!
“Coisa nimero 1 - Cheque o Ludwig Van Beethoven era um Detentor que lutavg na
combustivel. Batalha Pn_m_ordlal com orgulho, apesar disso parecer um disparate.
le ndo vivia na Morada de sua guénos, no entanto, porgqie era

Certifique-se de que sua Energi

. x infestada ratos. E se alguém arriscou dizer que Beethoven gra um
estd em alta. Uma evocagao conso

ilho de Apolo, enganou-se. Ele era um Filho de Prometedy que




sabia manejar uma espada como ninguém.

E se Ludwig foi uma surpresa, o que se
de Castro Alves? O poeta também poderia passé
Filho de Apolo, mas na verdade era um Filho de
renegado e procurado pela Triade!

Conheci certa vez um grupo de fanaticos
afirmava ser Ray Bradbury um Detentor. Eu
conferir e, pasmem: Brabury era um Elementa
das Escolas Arcanas!

defendem até hoje a teoria de que o senhor Ado
um Detentor. Bem... ndo, ndo foi. Mas ele
assessorado e manipulado por um Egino de r
Hansen Yeash que queria instaurar uma nova o
mundial.

Todos os presidentes dos EUA j4 estive
cotados para serem Detentores, mas a verdade
nenhum deles o foi. No entanto, todos 0s minig
de defesa do pais até hoje, foram Filho de Aten
Filhos de Prometeu infiltrados para tentar proted
sociedade Detentora da ameaca dos Eginos
puxam as cordinhas de metade das agérn
governamentais dos EUA atualmente.

Elvis Presley morreu mesmo. Mas ele vol
a vida alguns dias depois porque Elvis era um F
de Tanatos.

Marilyn Monroe era uma Detentora. Ur
Filha de Béreas mensageira. Na realidade, ndo us
ventiladores na cena do metrd.

Uma figura controversa foi Hitler. Muitds

muuuuito de sua esséncia. Esteja também preparado
hirfara cansar-se bastante e em pouco tempo (vocé vai
r pigar realmente acabado!).
\res

Coisa nimero 2 - Quem és tu, seu chato?
gue NA&o pense que vai se livrar de todos os seus
fuiinimigos usando uma evocagédo. As vezes o que vocé
ISt®onvoca pode ndo caber na sala em que vocé esta (ou
castelo, ou cidade, ou PAIS...), isso quando néo é
ff(Salvocado um verme, uma lesma ou um protozoario
onotremado. Ja falei que ndo ha controle nenhum

erd" A
onfobre o Poder de Renuncia?

rdem
Coisa numero 3 - Aqui, agora, desse jeito? Isso

amrmunca vai funcionar!
€ queCentenas de milhares de milhdes ao quadrado de
(ropequenas coisinhas influem na hora de uma evocacao.
@ 08¢ a criatura chamada for muito grande, o dispéndio
€’ 8e Energia ser4 maior, bem como o tempo que levara
C?g):ara que o transporte seja completo. Até la vocé vai

ter que aguentar aqguele mooooonte de raios brotando
toude sua pele, olhos e boca, aquele mooooonte de Energia
iih@travessando seu corpo e exalando de sua pele, aqueles

fendbmenos temporais estranhos, todos os frascos de
ha comprimidos a sua volta estilhacando-se e aquela
argerrivel sensacdo de que vocé esta preso com botas de

cobre sobre uma corrente alternada. Também vao

variar tremendamente a localizagéo e a visualizacao

tida no momento da evocacao (fica mais facil e o gasto de Energia chega a ser menor se a imagem do local
na Génesis estiver ainda fresca na sua memoria).

Coisa numero 4 - Se vocé colar as notas sao mais altas!

N&o é s6 uma mania, um habito infundado, aquele que os Detentores tém de carregar consigo,
enormes livros (ou, em alguns casos, cadernos e ficharios ou até pastas cheias de folhas) repletos de
paisagens bizarras, sejam elas desenhadas, pintadas ou fotografadas. Isso serve muito bem ao propdsito de
visualizar o local exato de onde vocé quer que a criatura venha. Lembre-se, se vocé esta vendo, a coisa fica
bem mais facil.

Grandes excursdes a Génesis sdo realizadas, principalmente por Filhos de Apolo que vao atras dos
lugares mais terrivelmente ocultos, reproduzem as paisagens mais excéntricas para depois as vender na
Terra (por precos que sao uma facada!). Ndo me pergunte como eles voltam depois, esse € seu trabalho,
eles sabem o que fazem... Dica: Nunca compre imagens da Génesis de um Filho de Hermes. Vocé pode
acabar convocando uma beterraba no momento mais crucial da sua vida. Hahaha...

Isso gera também efeitos especiais espetaculares, ja que a criatura evocada surge da figura utilizada
para visualizac&o. E lindo ver um drag&o de doze metros escapando como uma imagem etérea de um livro
de bolso. Bem melhor, esteticamente, do que aquele tornado cintilante escapando da cabeca do Detentor, o
gue acontece na visualizagdo mental.

Coisa numero 5 - Senta. Rola. Finge de morto...Eu disse FINGE DE MORTO!
Por ultimo, ndo tente dar ordens a uma criatura da Génesis.
Elas nao obedecem.”



Censo

Um ciclista romeno muito amigo meu certa vez
perguntou: “Spring, quantos detentores ha no mundo?”

considero bem interessantes:
Cnossos possui um arquivo com o nome e d

A Triade ndo usa computadores porque Drault conhece

dos maiores patrimdnios literarios de todos os tempos,

artistica. Alguns espagos a serem preenchidos séo:

guénos, profissdo (se tiver alguma), especialid
peculiaridades, feitos, histérico, psicologia, mest
treinamento em combate.

Cnossos contabiliza: hd sessenta mil Detentore
mundo todo, espalhados em seis mil guénos. Detalhe
vao: sdo mil e novecentas guénos do Circulo do Bem,
mil e duzentas e dez guénos do Circulo do Mal e n
oitocentas e noventa guénos do Circulo da Neutralid
Cnossos estima que haja cerca de oito mil renegados e
mais de mil desgarrados.

A DLD também ficha os Detentores: em s6

Ihe trés dias de pesquisa e descobri 0s seguintes dadq

diversos sobre todos os detentores que fazem parte de g

bem as artimanhas humanas para acessar dados pro
Ao invés disso, ha uma biblioteca, que, além de guardg

Meus sinceros agradecimentos a Sinxos. E
um Oraculo muito competente. Aqui esta, no
meentanto, algo de que ele esqueceu-se de citar:
Pedi- Seres evocados ndo podem viver em
s, queras dimensdes por muito tempo. A maioria
morre e desintegra-se completamente apos
algumas horas de vida na Terra. Detentores que
2dqsossuam o Poder de Rentincia podem manter um
UCHR- 43 Génesis vivo por meio de dispéndio de
Elijdllzéfggrgia. Infelizmen_te, parece-me que qganto
¢ Jmaior o poder da criatura, maior € a quantidade

bri&&‘ Energia que ela necessita para continuar

também milhares de fichas arquivadas, organizadasVvévendo.
atualizadas sempre que novas informagfes sdo conseguidas.
A maioria delas tem uma foto em anexo ou umarepreserftacdo Se ha outros tipos de Poderes nao

orgatalogados, ndo se sabe. Até hoje s6 pude

criador, guénos, nacionalidade, idade, posto que ocupa ggmprovar a existéncia destes trés Poderes. Caso

€haja mais, cabe ao novo mantico e viajante de
€ SBimensdes cataloga-lo pessoalmente.

s#S Vias Elementais
5? Al
duas

| Os Elementais sdo também Detentores,
NI

gue fique bem claro. Mas sua Energia possui
sgués&)ecto_s dos_ elementos da natureza nos quais
seus pais se inspiraram

Existem cinco tipos de Elementais: Os

Lugd-ilhos de Prometeu (Fogo), os Filhos de Hécate

estes guerreiros possuem o controle sobre cada um
controla-lo.

(Gelo), os Filhos de Poseidon (Agua), os Filhos
de Boreas (Ventos) e Filhos de Pa (Terra). Todos
de seus elementos de modo que lhes é permitido cria-lo e

Foi percebido muito rapido que quanto mais especifico e centrado em caracteristicas menores da
natureza fosse o poder de um elemental, maiores e melhores seriam seus efeitos. Exatamente por isso surgiram
as Vias, caminhos que cada elemental percorreu até um Unico objetivo. As vias sao trés:

Corpus: Age sobre a quimica da vida. Os Fil
onde surgiu a vida, possuem lagcos muito estreitos ¢

Algis: Contracéo de “Algos” — a dor. A Dor f
Quem primeiro estudou Algis, usando-a para causa

hos de Poseidon, por sua afinidade com os oceanos, de
om Corpus.

ilha de Eris, que cerca os ferimentos e 0s combates.
r efeitos de combate, foram os Filhos de Prometeu.

Gueas: Contracdo de “Géia”. Esta Via, quando percorrida, leva ao entendimento da natureza e do
selvagem e é usada para manipular os fendbmenos naturais. Quem primeiro atingiu o seu cerne, foram os

Filhos de Pa.

Cada Elemental percorreu estas vias e descobriu seus segredos e efeitos. Mais tarde voltaremos a

falar nisso.

Dike e Hybris



As duas divindades responsaveis, no inicio de tudo, pela criacéo e pela vontade de criacao dos poderes
detentores, foram as Poténcias Opostas Dike e Hybris, consideradas a perfeigcdo dos contrarios e o globo que
une em si 0 bem e o mal, a fraqueza e a forga, o 6dio e o amor, a felicidade e a tristeza, a paz e a guerra.

O Unico culto a estes poderes antagdnicos é um culto

silencioso e subentendido na mente dos seres vivos,
arquivos computadorizados e atualizados por |m&0mMo uma vaga vontade de fazer o que € certo ou
eficiente rede de troca de informacées ao redof dom desejo incontrolavel de agir de forma monstruosa.
mundo, constam cerca de quarenta e oito mil nomesA Dike representa a justica, a bondade, a coragem,
devidamente acompanhados de dados e informac¢des.c®comendimento, o equilibrio, a honra, a sabedoria,

agéncia possui ainda a localizacdo em latitude g cautela, a temperanga, a humildade e o amor
longitude de pelo menos trés mil guénos (e garantd qysniversal.

pode chegar a qualquer uma delas em menos de rintﬂ

minutos) e a localizacdo vaga (pais e estado) de qutras Hybris simboliza a injustica, a furia, a loucura, a
. ¢ ga (pals . Impulsividade, a violéncia, a ousadia, a mentira, a
oitocentas. A DLD tem por volta de cinco mil Detentoyes

prisioneiros ao redor do mundo. Estes possuem fi hagapaga, a g}ananua}e 9 odio.
ti0 completas que incluem até biografia! Ambas, Dike e Hybris agem secretamente nos

coracdes, usando os espiritos humanos e detentores

Respondi por fim ao meu amigo romerjo: para manipular, deformar ou simplesmente tocar as
“existem por volta de oitenta mil Detentores no mupdacoisas materiais e mundanas. Os efeitos que elas
e essa média se mantém, gracas a um equilibrio muittausam ao fazé-lo passaram a ser chamados de
claro de nascimentos e mortes.” Poderes pelos Detentores, que aprenderam a
manipula-los achando que com isso, estariam agindo

segundo a vontade de suas préprias mentes, sem

interferéncia divina.

A ldade de Ferro é também a Idade do conhecimento e dos poderes: os Detentores aprenderam que
suas habilidades misticas nascem de divindades que estao em seus espiritos, habitando-os e usando-os con
mecanismos para tocar o mundo. Nesses dias, os Filhos dos Deuses sabem que cada um de seus atos influenc
diretamente no uso de seus Poderes. Assim como o fato de diferentes Poderes possuirem tendéncias mai
Hybris ou mais Dike. Quando um Filho de Ares urra com a forca de mil trovdes, sabe que isso nasce da
violéncia, da furia, da Hybris. Igualmente um Filho de Némesis tem consciéncia de que precisa ser honrado e
justo, aceitando a Dike para, empunhando um crucifixo, deitar por terra seus inimigos.

Dike e Hybris andam lado a lado com cada Filhos dos Deuses e apenas mantendo-as equilibradas em
uma harmonia perfeita, sdo capazes alterar as for¢as do universo com seus poderes divinos.

As Idades ( Novamente...)

Os Quase Deuses

Os Detentores da Idade de Ouro séo, todos devem ter percebido, os mais poderosos Detentores que
existiram. Eles nasceram a partir do desejo de que alguma raca habitasse os reinos dos Deuses na Terra. Ma
o que eles tinham de poderosos, possuiam em incopeténcia no combate. Eram totalmente debilitados em
relacdo a armas. Nem mesmo sabiam, a grande maioria, que eram diferentes dos humanos e capazes de lang
feixes e esferas, ou utilizar poderes incriveis.

Ha algum tempo atras, a Triade colocou-se em estado de alerta devido informac¢6es divulgadas pela
Internet (a Rede mundial de Computadores) de que um Detentor da Idade de Ouro procurava por alguém que
o treinasse. Os Filhos de Hermes que colocaram a informacao na Rede foram severamente punidos apos terer
sido descobertos pela DLD, apesar de negarem até hoje se forem questionados em suas celas.

Se algum Detentor da Idade de Ouro fosse lutar com toda a sua capacidade ofensiva, seria preciso
muitos, muitos e muitos (e MUITOS) Detentores da Idade de Ferro para dete-lo. Na realidade, seria virtualmente
impossivel matar um Guerreiro da Idade de Ouro se ele préprio estivesse ciente que sua raga trata-se da mai
poderosa que ja existiu.



A Raca Rebelde

E como eu costumo chamar os Detentores

da Idade de Prata. Eles foram menos poderoggs— =
. ~ redios no chéo

que os Filhos da Idade de Ouro e ndo-eternos. Por
outro lado foram mais agressivos, pois nasceram Os humanos temem os Detentores. Isso é un fato.
em uma ldade em que conflitos divinos estav Mas sera que esse temor é justificado?
em andamento. Nesta Idade comegaram a sufgir De acordo com estudos realizados via Internejt por
os clérigos, os sacerdotes e 0s seguidores. E yiuma projeto conjunto de universitarios de varios pdises
grande parte dos Detentores da Idade de Piée&pelidado de “We're losing”, do inglés, “estanos
conhecem muito bem a arte da espada. Os grarj@@&lendo”), os Detentores causaram mais estragos materiais

clas de espadachins da antiguidade eram form periodo de janeiro de 2000 a abril de 2009 que todlas as
por Detentores da Idade de Prata, mas nenh astrofes naturais em um periodo de janeiro a abril de[2009.

. : . : (t) “We're Losing” estd calculando, atualmente, qugl o
deles conhecia a energia destrutiva que ardia deptro. .
deles prejuizo causado pelos Detentores nesse mesmo peripdo.

Talvez exista algum Detentor da Idade de
Prata que saiba de seu poder destrutivo. Eu,
pessoalmente, conhe¢o apenas um Detentor da Idade de Prata que ainda vive. E vive tranquilamente, sem dar
importancia para seus irmaos de Ferro que predominam no presente de 2009. Esta muito bem, acomodado nas
regalias da vida. Ao menos, da ultima vez que o encontrei, possuia uma embarcacédo e cinquenta hectares de
terra na Macedonia. A Triade parece nao saber de sua existéncia. Bem ,se alguém estiver lendo isso agora e
um dia encontra-lo, por favor diga-lhe que me deve cinquenta cabecas de gado. Chama-se Irkhanus, se bem
me lembro.

Os Detentores da Idade de Prata séo vistos com maus olhos por aqueles que conhecem a histéria da
criacdo contada pelos grandes Ancibes (sabios, magos, arcanos e profetas antigos), mas vistos com orgulho
pelos Detentores da Idade de Ouro. Os rebeldes da Raca de Prata, em suas épocas, se negaram a prestar
homenagem aos Deuses. Os sacrificios que antes eram executados em altares grandiosos, foram esquecidos
por sua culpa. Sdo motivo de repulsa para a maioria das demais ldades.

Soldados

Os soldados, aqueles que viveram na mais selvagem das Idades, Sao considerados, estes sim, 0s
Detentores mais perigosos de todos. Alguns ainda vivem, embora ndo se saiba de seu paradeiro. A Triade
ordena, por questdes de seguranca, o exterminio imediato no caso de um Detentor natural da Idade de Bronze
ser encontrado. Explica-se faciimente.

Os Soldados séo a forca de guerra mais destrutiva que esta dimensao conheceu. Foi aqui que 0s
primeiros Detentoreais vieram a pauta. Seus musculos conheceram a verdadeira for¢ca de um Filho dos
Deuses nascido para a batalha. Foi aqui que bragos antes pacificos sentiram o peso do metal. Foi exatamente
aqui que a carnificina comecou.

Coloquemos da seguinte forma: um Soldado faria perfeitamente frente a um Quase-Deus, se levado
em consideragdo o fato de que este nem mesmo saberia lancar uma esfera. A Triade teme Detentores de Idade
avangada por um motivo que tem sua relagcdo concreta com esse fato: todo Detentor na face da Terra estaria
ameacado, seja direta ou indiretamente, no caso de um Soldado em revolta decidir simptesraenie
Detentor da Idade de Prata, por exemplo...

Como todo bom soldado que descobre a maior arma do mundo bem debaixo de seu nariz, o guerreiro
aprendeu com disciplina suprema a controlar o poder da Energia, seus trugues e artimanhas, como empregar
poderes ganhos dos Deuses e fazer os inimigos implorarem por uma misericérdia que nunca surgia, como
manusear o metal e transforma-lo em uma pilha de corpos putrefando ao amanhecer. Cada recéndito obscuro
na mente de um Soldado guarda taticas e estratégias jamais conhecidas por outrém, com o propésito tnico de
batalhar enquanto houver vida. Sua grande fraqueza era o comportamento suicida pelo qual ficaram conhecidos.



Um Soldado jamais hesitava em dispender Energia e quando caiam mortos pelo esgotamento da mesma,
sussurravam entre si algo sobre a vontade dos Deuses.

Vencer em combate um Detentor natural da Idade de Bronze é inverossimel. Ndo ha uma unica
guénos atualmente que esteja preparada para um confronto de tamanha magnitude. A maioria delas possu
seus proprios protocolos escritos sobre como reagir frente a uma ameca desse tipo. E todos eles incluem ,enr
algum ponto, uma sabia retirada estratégica do campo de combate...

Os Cacadores de Monstros

Os que viveram durante a Idade de Herdis, foram a casta de Detentores mais gloriosa que jamais
existiu.

Abaixo, em poder, dos Filhos de Bronze, eram mais furtivos e sagazes que seus antecessores. Criados
para banir os Filhos da Equidna, os horrendos Detentores impuros e ensandecidos, os Cagadores de Monstro:
muniam-se de armamentos a distancia e foram os melhores mestres com arcos, lancas e dardos. Embrenhavan
se nas matas e mantinham todos os seus sentidos alertas aos Monstros, raga odiada.

Também chamados de Herdis, nenhum de sua espécie cultivou o medo diante do desconhecido ou de
presas demoniacas. Suas batalhas duraram anos sem fim. Neste tempo, ndo houve tréguas ou acordos. Todt
os Filhos de Equidna foram mortos impiedosamente. E, embora baixas significativas tenham sido sentidas
também entre os Cacadores de Monstros, inimeras estatuas foram erigidas em varias partes do globo cornr
suas feicoes.

Sabios especulam que sem a raca de Herdis, talvez nenhum Detentor de hoje teria descendéncia
diferente dos Filhos de Equidna. A Terra estaria dominada por criaturas horripilantes. De p6lo a pélo.

Os Guerreiros de Ferro

Adotados por mim como objetos de estudo. Como sabem, sdo os gerados durante a crise dos Deuses
na Génesis, mais fracos, nascidos de maes humanas. Serdo lembrados pelas Idades vindouras, como 0s gt
resistiram e como 0s que perseveraram da desgraca.

Os 21 Guerreiros

Ja existiram muito mais do que apenas vinte e um tipos de Detentores. Nos tempos primarios quando
a Batalha Primordial ainda ndo havia recomecado, todos os Deuses criaram Detentores. Na Idade de Ouro
existiam os Detentores Filhos de Oceano, durante a Idade de Bronze existiram Filhos de Dionisio e Detentores
Filhos de Afrodite. Durante a Idade dos Herois as Detentoras Filhas de Héstia chegavam a cavalgar lado a
lado com as Amazonas Filhas de Hera na caca aos monstros Filhos de Equidna.

Agora, no entanto, apenas vinte e cinco Deuses ainda estdo de pé. E destes, apenas vinte e um lutar
na guerra. Existe o Quarto Circulo chamado de Circulo Renegado, que ndo segue nenhum dos trés lados dz
Batalha. Apenas permanece a espreita. Eventualmente, surgem Detentores Renegados que tentam acabar co
a Grande Guerra ou tomar partido dela, escolhendo um lado. Os Deuses ainda vivos que compde os trés
Circulos continuam lutando e levando o nome das Forcas até o ultimo suspiro, honrando os imortais que ndo
mais existem, na esperanca de que mais dia menos dia seja decretada a vitéria de um dos trés lados da Granc
Guerra.

Faco a seguir, mencdes vagas sobre cada um dos Filhos dos Deuses:

O Circulo do Bem (Ou “Circulo Azul”)

Filhos de Zeus - Os “Curandeiros”, “Aqueles que Dao a Vida”, “Filhos do Monarca Olimpico”,
“Guerreiros Brancos” e “Lideres”.

Filhos de Atena - Os “Estrategistas”, “Assimiladores”, também chamados de “Replicantes” ou



“Tutores”. O campo de batalha é um jogo de xadrez.

Filhos de Ares - A “Faria Encarnada”, os “Matadores”, “Assassinos”, “Rugidores”. Poder, sangue
fora do corpo € jubilo. Honra. Mas a guerra vem antes.

Filhos de Artemis - Os “Cacadores”, as “Presas Irrebataveis”, “Batedores”, “Sombras no Escuro”.
“Vultos Precisos”.

Filhos de Béreas - Elementais do Vento, as “Velocidades”. “Corredores”, “Velocistas”. Aqueles que
nao temem distancias simplesmente por desconhecé-las.

Filhos de Hermes - Os “Brincalhdes”, “Tricksters” ou “Bobos Da Corte”. Mais Filhos do Caos que
0s préprios Filhos do Caos.

Filhos de Apolo - Os “Apaixonados”, “Artistas”, “Guerreiros da Luz”. Seus corac¢des ardem.
O Circulo do Mal (Ou “Circulo Vermelho, ou Circulo da Vinganga, ou Revanche”)

Filhos de Hades - Os “Mortos de Espirito”, os “Tristes”, também conhecidos como “Acompanhados”.
Os “Amantes das Almas”.

Filhos de Poseidon - Elementais da Agua, “Raposas”. “Paranoicos”. “Lobos do Mar” até os quais as
noticias de todo o mundo chegam através das ondas. Os “Informantes”.

Filhos de Perséfone - As “Criangas”, os “Aprendizes”. Os “Alunos”. Jovens até o fim de suas vidas.

Filhos de Hera - As “Amazonas”, “Arqueiras”, “Mestras na Arte dos Venenos”. Esporadicamente
também “Cavaleiros”, “Arqueiros” e “Versados em
Veneficio”.

A Loteria de Alrich

FI|hOS de Prometeu = E|ementaIS dO FOgO O Quais sao as chances de um humano comum,

Furor Criativo. Os “Amigos dos Humanos”, 0$como o senhor James Alrich, por exemplo, derrptar
“Inventores”. Caminham nas cidades e aprendem cpum Detentor em uma luta justa? Bom, a ndo sel que
0s erros dos mortais. 0 humano em questéo seja da DLD, é dificil precigar...
Tomemos como exemplo o senhor James Alri¢h e
Filhos de Hécate - Elementais do Gelgum Detentor qualquer. Poderia muito bem ser neu

“Bruxos”, “Guerreiros Noturnos”. Sinistros como o lugr¢ar© Rocks, da guénos Ode a Guerra.
e perigosos como demanios. ] James Alrich € um humano padra(_). suafairga
€ o bastante para erguer uma vez e meia 0 pego do
_ . ,| proprio corpo. Ele é agil o suficiente para correr cerca
Filnos de Cronos - “Gauleses” e oito quilsmetros por hora em terreno acidenfado
“Deformadores”, “Lordes Temporais”. Honra a Cronds tem félego para aguentar essa corrida por ddz ou
é seu lema. Adoradores de festas, sempt@hgo (...) |quinze minutos sem se cansar demais. Alrich é [bem
pra uma delas. inteligente e sagaz. E também obstinado e n&o erjtrega
os pontos com facilidade. Coloquemos uma espada e
uma metralhadora em sua méo e vamos fazer|com
que figue frente a frente com Rocks. Bem, certo, a
metralhadora é inutil: balas e outros projéteiq de
grande velocidade ricocheteiam na aura de|um
Detentor, mas digamos que isso ndo aconteca.
Rocks € um Filho de Artemis. E bem forte,
capaz de erguer quase duas vezes 0 peso do préprio
corpo. Muitos Detentores, no entanto, podem erpuer




uma tonelada ou mais sem muito esforgo. Roc
extremamente 4gil. E pode ficar ainda trés vezes

rodopiar pelo ar feito uma broca sem esfor¢co apar
Rocks conta ainda com a maior vantagem fisica

torna muito resistente. Mesmo que Rocks pudess

seria capaz de sobreviver a algumas rajadas
disparadas e, com uns poucos movimentos, Rocks e
ainda de pé quando a municdo se esgotasse

(e Rocks € somente mediano nesse aspecto).
Rocks, como todo bom Detentor, € mu

treinado para o combate. O senhor Alrich estarial

sérios apuros ao tentar esquivar-se de um de seus

calcinados rolando € a resposta...

por tras de uma espessa parede de gel: a cois
absorvendo o impacto e a energia cinética. O
finalmente atingiria Rocks seria o equivalente a um tg
de leve com a espada...

Detentores: a Energia. A Energia fortalece o corpo

atingido pelas balas da metralhadora de Alrich, ele g

vitalidade é muito maior que a de qualquer ser hunpano

E ha a aura... Se Alrich o atingisse com a espad
iria precisar de um bocado de sorte para feri-lo: ger
mais ou menos como tentar acertar um golpe em algué

s é
mais

O Circulo da Neutralidade (Ou “Circulo
Branco”)

rapido se empregar o poder “Agilidade”. Isso lhe perinite
quicar pelas paredes como uma bola de borrach

a ou Filhos da Sombra - “Reis das Sombras” ou
entéMestres da Escuriddo”. Também “Filhos Do

doBesconhecido”.
eo

P Ser Filhos de Pa - Elementais da Terra.

INdq\aturalistas” “Selvagens”. As Florestas sdo seus

be o )
sta@e{eS; 0S animais, seus companheiros.

Sua . .. , .
Filhos de Eris - “Escoérias”; Guerra, Fome,

Peste, Dor, Esquecimento... Discordia...

jto

em Filhos de Eros “Instaveis”,
olgktanipuladores”. Sentimento é apenas uma espécie

ou acertar-lhe o rosto com um chute. E o que aconteceligyito macia de massa de modelar ...
se Rocks decidisse lancar um feixe, por exemplo? Qssos

Filhos de Téanatos - “Filhos da Morte”,
iaCées Negros”, “Criancas da Neutralidade”. O medo
a@ morte € incompreensivel.

a vai

que Filhos de Hipnos - “Mestres das llustes”.

qu® mundo é apenas um Sonho e ndo ha nada nele que
nao possa ser mudado.

do

de Filhos de Némesis
b devjigilantes”, “Perseguidores”,
S€&m Nome de Deus.

A coisa toda complica ainda mais quan
lembramos que Filhos de Artemis tém poderes
invisibilidade, siléncio absoluto, precisdo com arma
longa distancia e podem saltar até cinco metros
impulso ou equilibrar-se na ponta de uma langa.

Conselho para o senhor Alrich: se um Dete
Ihe disser que tem cara de idiota, sorria e agradeg

“Justiceiros”,
Cruzados”. Justica

tor
$. Costumes

A cultura dos Detentores ndo é mais a
mesma gue a de seus ancestrais, mas se pararmos e verificarmos minuciosamente veremos muitos detalhe
gue jamais foram esquecidos.

Durante a Formacao, quando as regras primeiras ainda eram decretadas e os primeiros Filhos dos
Deuses foram criados, eles dominaram todas as partes do mundo.

A segunda casta foi mais fraca e limitada. Entre eles humanos, raca inferior, teve sua génese.

A terceira casta comecou a guerra em Trdia, que espalhou-se para o globo, como uma praga contagiosa,
através de coracdes inflamados. Esta eliminou as duas anteriores. Nao havia nenhum deles visivel, pois, em
sua minoria, foram esmagados e rechacados pelos humanos. E a Terceira precisou ficar longe dos olhos de
raca inferior.

Veio entdo, a casta de monstros, criada em solo grego, aos pés do Olimpo, de onde correram para
espalhar sua ira por todo o mundo.

A quarta casta levantou-se das méaos dos Deuses e saltou para as florestas gregas, atras dos monstro
E foi aqui, exatamente na Idade de Herois, que teve inicio a cultura Detentora.

Os Filhos dos Deuses estao atualmente muito separados em sua sociedade. Durante a Idade de Ouro
em um breve exemplo, todos eram unidos e viviam em condic¢des de igualdade. Ricos eram todos. Belos eram
todos. Mas os tempos mudam e, ninguém melhor do que eu, para saber que o tempo nunca para e nunca tornz
se estavel. A Vida e todo o resto que a envolve é oscilante como a Areia do Tempo.



Existem agora, vérias culturas dentro de uma
mesma cultura, dentro de uma mesma sociedade, e nem

Os Detentores, de maneira geral, acharfPd0s vivem juntos. Habitos diferentes, rotinas
patéticas as Olimpiadas humanas. Algumas guyénééferentes e, as vezes, nem mesmo podem coexistir
mais radicais chegam a sabota-las ou amdacpacificamente.
organizadores. Para evitar o panico e a consegpente A Grécia, chamada por Hélade, seu nome mais
baixa nas arrecadacoes, autoridades competenteq (m@icestral, ainda é o elemento basico na vida de um
ou menos) ocultam quaisquer incidentes dessa ordgyetentor. LA nasceram OS primeiros e muito
por meio de soldados a paisana da DLD. Em as;;’?ovavelmente l& morrer&o os ultimos Detentores. As
extremos, até mesmo metodos como a prisao de poges yaq e simbolismos que permeavam os helenos
expiatérios ou a abominavel queima de arquivos .
podem ser utilizados. espalhar,e_lm-se por todo o plangta por meio das cacadas

Nenhuma alusdo muito clara ao acidente torf0S Herois, sendo estes, os crladores_ dos costumes.
caps... digo, bomba, em Atlanta. Durante a Idade de Ferro, os Filhos dos Deuses
precisaram aprender a conviver com a ragca dominante,
0s humanos. Muitos habitos e filosofias humanas
esmagaram conceitos Detentores ou mesclaram-se com eles. Desta forma surgiu uma cultura Unica, basicamente
medievalista, baseada em preceitos como unido, honra, coragem e aproveitamento de recursos naturais.
Detentores vivem de forma rdstica, combinando pecuéria e extrativismo com poucas regalias modernas.
Mesmo com o passar do tempo, 0os mais conservadores adotaram modo de vida tipico da época da qual sao
provenientes, mesclado a antigos fragmentos de culturas gregas. Familias de Detentores nascidas em 1850,
por exemplo, mantém, na maioria das vezes, trajes condizentes com esta data. Mas alguns individuos seus
podem apresentar grande afeicdo pelas maravilhas do século XXI e adota-las como parte de suas vidas. As
guénos antigas, apesar de relutantes em aceitar “modernismos”, acabam por sucumbir a eles vagarosamente,
pois ao recrutar novos membros, estes trazem consigo 0s habitos e modo de vida propria de 2009.

As armas costumam ser utilizadas apenas em dia de guerra ou em encontro com outras guénos. E
habito de alguns (principalmente Filhos de Artemis, Ares, Cronos e Némesis) passarem o dia polindo suas
espadas e machados (mais comum entre aqueles que ainda sao adeptos da cultura antiga dos Detentores). Mas
séo habitos que poucos ainda cultivam.

Algumas guénos (na verdade a maioria das guénos que por enquanto se utilizam da cultura grega
antiga) tém a rotina de, ao raiar de Heélios, realizarem oferendas (ou sacrificios) a seus Deuses como uma
homenagem a seus criadores, e para que os Deuses agraciem seus dias com boa sorte e forca. Muitas constréem
templos apenas para tais rituais.

Muitos também costumam passar seus dias treinando suas artes de guerra e o aprendizado de seus
poderes. Oraculos costumam ler e fazer célculos o dia inteiro. Ha alguns oraculos suicidas que praticam
estilos de lutas para escaparem ao 6cio enquanto seus pupilos lutam (claro que estas posicbes sempre sao
vistas com maus olhos pelos membros das guénos, mas a palavra de um Oraculo € lei. E se ele diz “Eu vou
lutar”, ninguém pode contraria-lo. Pode-se apenas, tentar convence-lo).

Os novatos na Guénos (chamados de “criancas” até que possam ctottaslas suasnanobras
priméarias de ataque e defesa) séo treinados todos os dias. Entretanto, existem Familias de combatentes que
estdo tdo acostumadas com a nova sociedade humana, que tornaram-se adeptas da liberdade incondicional
para suas criancas, permitindo a elas administrar seu tempo como bem desejarem. Nao se sabe se felizmente
ou infelizmente a grande maioria ainda adota a pratica do carcere privado para membros novos. O treinamento
€ incessante.

As guénos mais afastadas da civilizacdo realmente preferem se locomover através de rituais de
transporte, mas outras se utilizam de cavalos (acredite, ha quem utilize camelos, elefantes e até ledes). As
urbanas logicamente usam carros e outros veiculos de transporte, mas quando € necessario uma viagem até
outro continente, muitas guénos que nao possuem nenhum tipo de ritual de transporte (e que temem avides,
helicopteros ou tém algum tipo de problema com a Lei Humana) recorrem a Familias aliadas capazes de
ajuda-las, seja através de um Ritual de Transporte ou do empréstimo de embarcagcdes. Muitos Detentores
apreciam viajar escondidos em embarcac¢des humanas. Algumas guénos sao ricas, outras pobres. A sociedade
de Detentores também possui suas divergéncias sociais, como a humana. Ao contrario da Humanidade, no

Jogos para Macacos




entanto, riqueza nao é sinal de status, como pobreza ndo é exatamente um estigma social.

Assim como os humanos, os Detentores também tém a necessidade de comercializar produtos diversos.
Nao ha um método especifico Para isso, usam como moeda, 0 ouro ou recorrem a uma das antigas de comeérci
conhecidas pela humanidadade: o escambo (a troca de mercadorias). Ha também a moeda-trabalho, que
transforma Detentores em escravos para sanar dividas ou a moeda-trégua, que simplesmente cancelz
temporariamente atritos entre guénos inimigas entre si..

Como a raca Detentora surgiu originalmente na Grécia, espalhando-se pelo mundo inteiro a seguir,
nao havia problema de comunicacao entre eles. Eram todos eximios dominadores da lingua grega-arcaica. Na
Idade de Ferro, as coisas tiveram que ser refeitas. Os Deuses adotaram o grego-arcaico como lingua-base, ur
meio de comunicagdo sagrado. Todos 0os mortais
que recebessem a heranca divina e viessem a tornar-

O Jogo dos Muitos Erros se Detentores, nasceriam com o conhecimento da
fala grega em seu subconsciente, além, é claro de
Uma forma de diversao empregada por Deterftorgaa lingua nativa. Por esse motivo, muitas criancas
sadicos necessita, como ingredientes basicos, d¢ deifymetidas a tratamentos psiquiatricos acabaram
PDetentores, a vitima (claro) e duas metralhadoras. Cqnsists descobrir este talento antes mesmo de adquirir

o gt oo som esipos, & vine € el odores e e cabem.€clro g s costums
1X u | | . .
vorar espeuahstas € pais.

com metralhadoras (Os Filhos de Ares costumam diz¢r que -~ 5 vz
Quanto a estes ultimos, no entanto, ndo ha

[juanto maior a repeticdo da arma mais divertido é o efeito ) ,
Ha brincadeira). Ambos comecam a disparar um coptrdEPblema em demasia. Eles acabam por morrer apés

putro. O objetivo do jogo é atingir, por tabela, balas rf® batismo e sua preocupagdes estardo, por fim,
ndividuo devidamente acomodado na cadeira. A ponthaggidterradas sob sete palmos de terra, com o perdao
difere da parte do corpo atingida, mas, geralmente, o pgscdeoobservacao mérbida...

vale por volta de 100 pontos.

A Alimentacéo... Bem, eu geralmente fico
nervoso quando penso no assunto, pois estou certo
de que perdemos pratos gregos saborosissimos com
o passar dos séculos. Apenas me deixe pensar e tentar lembrar de como faziam aquele molho para vitela de
Tebas...

Sociedade, castas, hierarquias, respeito a lideres e outras observacgdes interessantes

A Sociedade dos Detentores é pouco ampla. Eles sdo guerreiros e vivem apenas para seus deuses,
eles devendo respeito. De modo geral, guerras e suas consequéncias preenchem todos os seus dias. St
organizacgao é simpldria: formam grupos chamados guénos ou Familias, que sdo encabecadas por Oraculos
O Oraculo ira treinar seus Detentores, 0s membros de sua guénos e quando achar que estdo devidament
preparados, promove o torneio interno que definird o Anak, o lider de guerra. Estes grupos devem respeitar
todos os outros que pertengam ao mesmo Circulo.

E as guénos de Circulos opostos devem entrar em divergéncia, odiar-se e chacinar umas as outras.

Ha nove dentre todos os outros Detentores que sédo algo como imperadores (e estes nove, trés de cad:s
Circulo, recebem o nome de Triade). Sao os mais respeitados e aceitos unanimemente como 0s mais sabio:
dos sébios. Eles formam as leis dentro da Sociedade detentora e tentam resolver todos o0s problemas que dizer
respeito a mesma.

Os Nove possuem a sua disposicdo toda uma organizagao hierarquica que presta-lhes servigos. A
saber: os Eupéatridas, os Carrascos, os Mensageiros, os Forjadores, a Guarda Palaciana, a Guarda Real, c
Oréaculos de Cnossos, os Porta-Vozes e os Burocratas.



Dentro das Guénos existem Anaks, os lideres. Um Anak, como qualquer outro, pode vir a se tornar
um Eupatrida e, por esta razdo, deve ser ainda mais respeitado. No entanto, um Eupéatrida pode existir dentro
de uma Familia (uma vez que eles ndo deixam suas guénos ao tornarem-se parte da Cupula) e ndo ser um
Anak. A autoridade de um Eupatrida dentro da Familia € nula a néo ser pelo fato de um Eupatrida sempre
poder levar reclamacdes diretamente a Triade, o que geralmente deixa Detentores mais cautelosos, as vezes
até constrangidos, quando estdo proximos de Eupétridas). Quem dé ordens dentro da guénos é o Anak e ponto
final.

“Se o Eupatrida ndo concordar, que va chorar pra Triade!”, ja dizia um grande amigo meu, Filho de
Hades.

A Triade S6 Porque N&o Tem Portdo, Ndo Quer Dizer Qu
Vocé Nao Precise Tocar a Campainha

Snell, Drezo, Apro, Sanguine, Drault, Ariol L , .
Nedro, Cnao e Nemirisis. Estes s&o os Detentores maj O Palacio de Cnossos € protegido por uma
. ’ - - L. Igantesca cupula criada e mantida sem muita
lmp_or~tantes da atualidade. S_ao res_por!savels P centragdo em revezamento de trés, pelos Npve.
decisdes que afetam de maneira mais direta t0do$ Qfjade de Bronze por gléria e o trabalho em equipe
demais Filhos dos Deuses. Eles fazem parte da Tri ggrmite gue toda a magnifica construcdo seja coljerta
sdo os “cardeais”dos Detentores. Sua decisdes sao finasuma redoma praticamente indestrutivel. O plano
e irrevogaveis. Até mesmo ofender a Triade é Harmatia revezamento é: trés integrantes, um de dada
convencionada. Deste modo, tornam-se uma “ponf€&irculo, mantém a clpula por cinco dias (ndofse
entre sua raga e 0os humanos, mais especificamenf€ngane: mesmo enquanto defendem o palacio,
ONU, que é encarregada de negociar com os dem&fn© se nada estivessem fazendo, podendo exgutar
poderes politicos que se aplicam aos mais diversos p4{&gLas agées com a mesma tranquilidade de sempre).

e a todas as organizac6es humanas relevantes Vencido o prazo, outros trés de cada Circulojos
9 ’ substituem enquanto os primeiros descansam para

. AA‘ mf’rad'a da :Fr_lade reflete seu enorme,p(_)d%cuperar sua energia. Cada vez que a Triade regcebe
de influéncia: O Palacio de Cnossos, na Grécia| knha visita que precise usar as entradas

também la que fazem-se as reunides que dizem respgeié@vencionais, a clipula deve ser desfeita. Portgnto,
a toda a espécie. Normalmente duzias de Eupatrifigsra evitar gastos fateis de energia, pequenolé o
comparecem a essas reunides, bem como os Carrascos
e uma ou duas guénos selecionadas. A Triade possui
um enorme poder de controle, pois detém, em uma biblioteca mantida através das décadas, arquivos em livros
e papiros de todos os Detentores existentes, suas respectivas guénos e feitos verdadeiramente importantes,
desde sua fundacao ha cerca de oitenta anos. S&o arquivos atualizados anualmente, pelos Carrascos,
encarregados de uma espécie de “recenseamento” de nivel mundial.

A Triade ndo possui qualquer tipo de hierarquia interna. Todos os seus integrantes sao igualmente
poderosos e suas influéncias sdo exatamente equiparadas.

A Triade é formada por nove Detentores de diferentes Circulos, todos muito velhos e sabios, sendo
sem excecao, de Idade de Bronze por Gléria (como tal, envelhecem de maneira muito vagarosa). Sao eles:

Snell: Detentor do Circulo do Bem, Filho de Zeus. Snell tem um e setenta e cinco de altura e pesa
oitenta e oito quilos. Tem um rosto severo, marcado pelo tempo e tem cabelos cinzas realmente compridos.
Fazia parte de uma guénos grega e sua bravura ja se fazia lendaria desde essa época. Salvou sua guénos da
destruicdo por diversas vezes, tomando o lugar do lider assim que este morreu em combate. Sua Familia ja
nao mais existe, como consequéncia das batalhas pelas quais passou. Snell, no entanto, visita frequentemente
a sala das urnas do Pal4acio de Cnossos, onde guarda com carinho as lembrancas carbonizadas de um
passado distante...

Dreza Detentor do Circulo do Bem, Filho de Hermes. Drezo tem um e oitenta de altura e pesa
oitenta quilos. Tem um rosto fino e simpatico, encimado por cabelos castanhos que costuma cortar e manter
arrepiados e baguncgados. Usa tunicas verdes-musgo ou amarelas ou ainda camisetas brancas com frases
como “Olhe pra mim: eu ndo estou rindo” . Drezo dificilmente fala algo. Ele prefere rir, sempre em tons



namero de audiéncias permitidas.

Ainda em ordem de acessar o Palacio de Cno
Um ritual de Teletransporte pode ser muito eficiente. A
vai, no entanto, um balde de agua fria sobre os prete
invasores: Durante onze anos, 0os sacerdotes e outros
da Triade testaram exaustivamente os locais do Palaci
sdo suscetiveis ao ritual e marcaram-nos com cercas me
que alcancam o teto. As salas em questéo foram privad
moéveis e estatuas (embora ainda conservem lang
armaduras como adornos nas paredes). O espago cons¢g

diferentes e com estridéncia Unica. Mas quando
ssdi@la, parece quase normal, embora suas idéias
qubejam distortcidas como um galho velho de
nselveira (lembro-me risonho de quando ele
5ergodocou  pregos de seis centimetros nas
D qeedeiras da sala de reunides durante um

[aliggfcontro diplomatico com a ONU).
as de

as € Apro: Detentor do Circulo do Bem,

AUEHCo de Ares. Apro tem 2 metros e trinta de

foi preenchido por grupos de Carrascos munidos de ch
capazes de abrir as cercas. S6 € liberto quem possuir ur
motivo para adentrar de maneira tdo abrupta o Palac
Cnossos. Caso contrério, sO se pode esperar uma decis
Nove.

ave . .

" bgﬁ]ura e pesa cerca de duzentos quilos. E

o géreca, largo e robusto como um bufalo. Veste-

50 SRBEOM Uuma tunica preta e, raramente, um elmo
grego. Usa no meio do rosto, passando pelo
nariz, uma tatuagem em forma de lancga. Apro
treinou os primeiros Carrascos. Ha fortes
evidéncias de que este membro da Triade seja a maior for¢a de destruicdo viva neste momento na superficie
terrestre. Nos seus tempos aureos, Apro matou tantos Detentores do Circulo do Mal que suas guénos
adversarias tiveram que contratar marceneiros especializados dado o nimero de urnas que fizeram-se
necessarias...

Sanguine Detentora do Circulo do Mal, Filha de Hades. Sanguine € linda. Cabelos lisos e médios,
estatura mediana, olhos verdes, magra e de curvas sinuosas. Costumam fazer piadas a respeito de seu
busto avantajado.

Lider muito competente, Sanguine fazia parte de uma das poucas guénos que ousou combater
durante a Segunda Guerra Mundial. Se antes ja ndo era muito comunicativa, a guerra tornou-a ainda mais
amarga. Um Detentor de sua guénos para com o qual mantinha um amor secreto teve uma morte terrivel
pelas méos dos seres que achava tao inferiores. Sanguine €, atualmente, apesar de muito respeitada por
suas decisdes oniscientes, insuportavelmente depressiva. Um dos espiriritos que atualmente a segue € Joan:
D’Arc.

Drault: Detentor do Circulo do Mal, Filho de Hécate. Drault tem cabelos brancos mantidos curtos
e cavanhaque bem aparado. Um e setenta e dois de altura, olhos castanhos muio escuros e sabios. Usa
Oculos de grau e tem o habito de fumar charutos. Sua vestimenta favorita € um terno bege, camisa branca,
gravata e sapatos sociais. Nas ocasides mais grandiosas, veste uma tinica branca simples. Drault foi muito
importante durante os muitos anos que passou ao lado de seus companheiros de guénos. Sendo muito
inteligente e formando-se em uma conceituada faculdade da Inglaterra, virou um contato de apreciada
valia para os Detentores do mesmo Circulo. Totalmente acostumado com a filosofia e habitos humanos,
Drault conseguiu rapidamente progredir duas Idades por meio de seus feitos exemplares. E um dos mais
respeitados membros da Triade.

Ariol: Detentor do Circulo do Mal, Filho de Prometeu. Ariol é alto (1, 85, mas parece bem maior
guando visto pessoalmente) e de imagem hostil. Seu cabelo é branco e comprido. Usa barba e bigode fartos
e espessos. Seus olhos parecem lancar fagulhas ao ar. Ariol usa roupas de seda muito trabalhadas e luxuosas.
Sua imagem costuma apavorar e ele tem o habito de ser meio ranzinza, apesar de respeitoso e bem humoradc
com os membros da Triade e Eupatridas. Ariol zanga-se facil e costuma ausentar-se com frequéncia das
reunides, alegando que isso faz um tremendo mal para seus nervos. Ele é fa de comida macrobidtica.

Nedra Detentor do Circulo da Neutralidade. Filho de Tanatos. Nedro € baixo (1, 63), tem olhos



vagos e negros e cabelos curtos também negros. Sua aura é visivel a olho nd. Usa tlnicas cinzas ou negras
e uma mordacga metalica na boca. Comunica-se por meio de sinais.
Nedro é uma imagem bizarra. Embora muitos argumentem que seja mudo, a verdade é que o
Detentor mantém-se em abstinéncia vocal por motivos obscuros.
Quando na mesa, comporta-se de forma estranha:
tira a mordaca mas abaixa a cabeca e esconde com a mao
0 ato de levar a comida a boca. Ninguém conhecido ja viu
a boca de Nedro. Exceto durante as refeicbes, ele ndo tira
Para aqueles que desejam saber, dada pe¢a metalica. Nem enquanto dorme.
dia da semana possui uma representagcao
mitologica dentro da sociedade dos Detentofes. Cnaa Detentor do Circulo da Neutralidade, Filho
Algumas guénos ainda seguem a risca ¢stgle Hipnos. Cnao tem estatura mediana, é dono de um corpo
calendario. musculoso e seus cabelos séo grisalhos. Veste camisas
compridissimas, com listras, sempre em tons de violeta ou
roxo e calcas pretas. Quando a ocasido € importante... Bem,
guando a ocasido é importante, ele se veste da mesma

Calendario Heleno

Domingo - Dia de Hélios, o Sol
Segunda - Dia de Selene, a Lua
Terca - Dia de Geia, a Terra

Quarta - Dia das Ninfas forma... _ N

Quinta - Dia de Todos os Deuses Foi apelidado de “Mestre das llusdes”, por ser,
Sexta - Dia das Erinias obviamente, o Detentor da Energia das ilusdes que melhor
Séabado - Dia das Moiras manipulava seus poderes. Cnao é capaz de colocar todos

a sua volta para dentro de seu mundo de ilusbes. Ele
acredita estar vivendo no mundo de Alice no Pais das

Maravilhas.

Cnao tem um gato de estimacdo que ama e protege com unhas e dentes. Ele acredita que este seja
o Gato Sorridente e é como o chama. Também acredita que o gato fala com ele. As reunides com Cnao
sempre sao meio embaracosas quando seu mundo ilusério esta ativado, pois ele tem o habito de nunca
tomar uma decisdo sem antes consultar seu gato.

Nemirisis:Detentora do Circulo da Neutralidade, Filha de Nix. Alta (1, 78), com enormes madeixas
negras, olhos sem 6érbitas e pele muito branca. Suas roupas sdo sempre escuras e esvoacantes. Ela usa
ainda brincos de pedras precisas e um diadema de prata. Sempre satisfeita consigo mesma e com a
competéncia de seus companheiros, Nemirirsis ganhou por seis vezes consecutivas o titulo de Detentora
mais eminente do Mundo, de acordo com a grega Oraculo Magazine.

Nemirisis parece sempre ter a solucao para todos os problemas e recebe a todos com simpatia
sobrenatural.

Movendo Cnhossos

Muitas posi¢cdes hierarquicas fazem Cnossos mover-se como uma engrenagem:
Eupétridas

Os Eupatridas sao os olhos e ouvidos da Triade infiltrados na sociedade Detentora. Qualquer Detentor
pode ser um Eupatrida (exceto renegados). Eles fazem parte da Cupula de Julgamento da Triade. Digamos
gue os Nove sao como um unico presidente e os Cento e Vinte seus parlamentares. Eles tém suas proprias
guénos, suas proprias Batalhas e todo 0 mais. Ser um Eupatrida ndo traz modificacdes muito significativas
para um Filho dos Deuses, no final das contas, ainda que sejam, por sua posi¢ao, um pouco mais respeitados.
E tarefa dos Eupéatridas cuidar para que as regras sejam cumpridas e manter as coisas sempre o mais ortodoxas
possivel. Isso faz com que sejam , muitas vezes, repudiados como “professores rabugentos e sistematicos que
s6 sabem encher o saco de todo mundo e ndo tém mais o que fazer além de cutucar o tempo todo avisando que



Um Show Pirotécnico

Um Detentor da Idade de Ferro bem treinad
capaz de criar e lancar até quatro esferas ao mesmo
(uma em frente ao peito, uma em cada méo e uma
a fronte) ou lancar dois feixes ao mesmo tempo, us
os dois bracgos.

Mas Idade de Ferro é a Idade da Desgracal
gue acontece quando um Detentor realmente pod
decide lancar esferas? Bem, um membro da Triadsg
exemplo, € capaz de lancar até dezesseis desses
de Energia simultaneamente. E um Detentor da Idac
Ouro pode atacar com até sessenta e quatro esfe

ja ndo se fazem mais Detentores como antigamente-

e ja ndo se fazem mesmo, porque estamos na Idade
o éle Ferro”.
emBado em numero de cento e vinte, quarenta de cada
soh@Hrculo e tém o poder de, sob ordem dos Nove,
ANdgrmar uma assembléia que debate assuntos

divergentes. A assembléia pode ser convocada pela
- Priade a qualquer momento, sempre que um assunto
rgiﬁ:erecer ser debatido. Uma comparacao proxima a
éloﬁggiedade humana sdo os senadores em um regime
e @emocratico. Eupatridas, no entanto, ndo sao

asfggunerados. Seu trabalho é voluntario e, em troca,
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uma Unica vez! recebem Unica e exclusivamente seus beneficios pelas
autoridades que representam.
Antes de qualquer embate, uma guénos que possua
um Eupatrida pode envia-lo para negociar a fim de deixar claras quaisquer coisas que quiserem. Ha sempre
a chance de um Eupétrida eloquente o suficiente poder adiar ou até mesmo impedir o choque inevitavel. Isso
acontece porque os Eupatridas tornaram-se, com o tempo, uma espécie de Triade, embora muito mais numeros
e com poder absurdamente limitado. Obvio que isso n&o vai fungiesarocom renegados. Obvio também
gue, uma vez que o Embate tenha inicio, sera dificil frear um filho de Ares em frenesi sanguinario e dizer-lhe:
“olha, eu acho com toda a sinceridade que podemos resolver tudo isso sem que tenhamos que apelar para :
violéncia insensata. Vamos, abaixa €ssare e me deixa te pagar um capuccino.”

Para tornar-se um Eupatrida, o Detentor deve possuir um diario de guerra exemplar e prestar servicos
a Triade sempre que solicitado. Quando os Nove decidirem que é chegada a hora e quando uma vaga estive
disponivel (no caso de um dos cento e vinte morrer em combate, por exemplo), o Filho dos Deuses recebe com
o famigerado brasdo, um comunicado que indica sua aptiddo a se candidatar ao cargo. Em uma sessac
convocada especialmente, todos os Eupatridas sdo convocados. O diario de guerra é levado a sesséo e lid
integralmente em voz alta por um Eupatrida qualquer. Apés a leitura ha um debate que decidira se o Detentor
passa a ser ou nao um Eupatrida.

Os Carrascos

Os Carrascos estdo, em hierarquia, logo abaixo dos Nove e somente estes podem dar-lhes ordens.
Atualmente sdo de numero de duzentos e dez, Filhos de Deuses variados de qualquer sexo e de qualque
Circulo. Sao escolhidos entre Detentores Renegados, mas registrados pela Triade.

Sua aparéncia €, no minimo, intimidadora: usam togas negras e enormes armas cortantes ou impactantes
como machados de combate, alabardas ou gigantescos martelos. Sdo sempre carecas e de olhos cercados [
tatuagens negras tribais.

Ha algum tipo de hierarquia entre os proprios Carrascos, mas sao poucos 0s que sabem disso e menos
ainda sédo os que a compreendem.

Os primeiros Carrascos foram criados e ensinados em todas as suas artes pela Triade diretamente.
Detém o poder de tomar decises como bem entenderem no que confere ao seu trabalho: o trabalho de formal
um Juri de acusacdo e de execucdo para Detentores que perpetraram Harmatias Convencionadas. Sa
absolutamente autbnomos. Podem até mesmo sair mundo afora em busca de harmatias, se assim o desejare
€ nem mesmo precisam reportar a Triade.

Quando uma acusacao de Harmatia convencionada chega a Triade, € lida por cada um dos nove e
logo a seguir, encaminhada aos Carrascos.. Forma-se uma espécie de Juri que avalia a necessidade de punig:
do Detentor em questdo, com base nos arquivos da Triade. S&o levados em consideracao atenuantes, com
heroismo e feitos condizentes com seu Circulo e também agravantes, como outras Harmatias arquivadas que
nao mereceram punicdo em tempos passados.

O que faz de um Carrasco o que ele é, um ser temido por todos os Detentores, é seu treinamento



bastante especifico na arte da tortura. Infelizmer
eu nao seria capaz de passar uma idéia, ainda
superficial, do que quero dizer com “tortura” nes
caso... O panico apodera-se de um Detentor ¢
comete uma Harmatia Convencionada e pass
ser perseguido pelos Carrascos. Isso acontece
uma série de motivos. Para comecar, trata-se
Harmatia punida pelas Erinias, matar u
Carrasco. Ninguém sabe exatamente como e
Detentores conseguiram colocar-se sob a prote
das trés Furias, mas foi isso 0 que acontece
agora ninguém ousa acabar com a vida de
deles. Em segundo lugar, o tempo que a penall
para ser aplicada, quase nunca ¢€ inferior a
ano, o que representa, em esséncia, toda uma
de agonias lascerantes.

As salas de torturas dos Carrascos, §
antros de dor impensaveis. Escuras, mal cheirg
e repletas de monstruosos equipamentos metali
guardam inumeras almas de Detentorr
lamuriantes, pois muitos acabam por sucumbi
punicdo. Quando alguém chega-lhe as portas, s
eu o fim tera. E lido, afinal, um informe soleng

Aqui, reescrevo-o. Faltam alguns versos, &

verdade, mas o espirito da coisa esta presentg

t€reia nas Lendas
que
(]

e
2

Se voce comega a estudar o Detentores um p
is a fundo, pode descobrir coisas interessantes s

alendas e coisas do género. Exemplifica-se:
por Filhos de Artemis podem muito bem terem si
q@sponséveis por inimeros boatos circulantes s¢
fantasmas em varias ocasifes. Claro, vultos fugidid
t@8nsparentes correndo pelas florestas a noite po
CPerfeitamente passar essa impress&o.
| e A mania dos Filhos de Ares de beber sang
jl|ambra muito o héabito de outra criatura do folclo
Lbyndial: os vampiros.
m Quem garante que o Monstro do Lago Ness
ja real? Na realidade, um Filho da Sombra escosst
nome Van Brefordth evocou a criatura por meio de
poder de rentncia em uma tentativa desesperada de v
A%n combate contra um Filho de Poseidon. Claro, qua
Sa§ueles cientistas todos procuraram pelo bicho, seu
LOfA Terra ja havia expirado ha tempos...
B S Muitos mitos indigenas sobre Deuses e se
gnisticos defensores dos animais e das plantas, fq
higsponsabilidade direta de uma porgéo de Detentore
_Caipora realmente existe, bem como uma montanh
ivindades tribais responséveis pela fertilidade da te
.Todos eles séo Filhos de Pa&.
’ Bruxas sempre foram uma constante na hist
humana. Obviamente muitos Filhos de Hécate morre
na fogueira por terem sido, de certa forma, os precurs
na arte da bruxaria...
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Versos ao Circulo do Mal

“Cai de joelhos agora, O Filho dos Deuses
Cai de joelhos e ergue aos Céus tuas maos
Hades de ti evergonha-se
Ao som do ranger de dentes
Os dentes vingativos de Cérbero
Sao (fala-se aqui o numero de Harmatias transgredida pelo Detentor) seus pecados
Cada um deles sera arpoado e morto
Entusiasmados que estamos por Hades
Por Persefone e pela Roma
Pelo Mastim de Triade mandibula
Pela frustracdo das almas
Pela ira dos trés Reis malditos
Pela Justica dos Juizes
Em abencoada Trindade
Somos os Arautos da Dor”

Versos ao Circulo do Bem

“Que, ao olhar para o Céu
Esperancgoso de resposra
Lembre-se dos grilhdes que forjastes
E espere néo palavras
Mas um relampago e uma aguia
Os Deuses elevam suas faces
Para ndo mais ouvir tuas preces
Ou ver teu sangue impuro
Um célice verte néctar
Um segundo verte vinganca
Somos os Arautos da Dor”

Versos ao Circulo da Neutralidade

“Arrependa-se e levante tua face
Receba o que para ti o Destino fiou.
Erga tua face ao Céus
E nao, nao fujas.
Perceba a aversao que por ti os Deuses sentem.
Observe. Envergonhe-se.
Pecastes e receberas as glorias de Némesis.
Pecastes e entenderas o quao negro € o coracao da Noite
Eros esta a gargalhar pelos saldes
Levante tua face.
Sinta 0 abrago acolhedor do Anjo da Morte
Sinta a vinganca fluindo destas palavras.
Por ti estamos aqui. A ti castigaremos.
Por hoje seremos as maos de Tanatos
Por toda a eternidade. E durante todo seu sofrimento.
Somos os Arautos da Dor”



O Sun-Tzu Grego

Como exatamemente se leva a Eride?

Pessoas comuns e Detentores iniciantes tem
incrivel dificuldade em compreender 0 que exatament
deve fazer quando se esta na Eride. Como agir?

Lucius Plaenati, estudioso grego Filho de Ar
escreveu uma extensa obra em 1989, entitulada “ Psico
da Guerra”. As duas edi¢des lancadas estdo as vend
livrarias da Triade proximas a algumas guénos e expl
detalhadamente como s&8o 0s processos e mét
empregados na Eride. Lucius Plaenati estu
estensivamente cerca de cinquenta Guénos e as acomf
em suas atividades e movimentacfes de guerra du
periodos que variavam entre uma semana a dois m
Recebeu o aval da Triade para publicacdo de seus est
ganhou pelos esfor¢os que dispendeu, posicdo de deq
entre os Burocratas.

O senhor Plaenati obviamente expfe tudo
maneira muito profissional e as vezes atd mesmo p

estudo) € a de que as guénos lutam tomando Proteto
umas das outras, conquistando-os para si da mesma
gue as Grandes Nac¢des do Passado fizeram com (

compreensivel para leigos na Natureza da Guerra, npas
idéia principal de sua obra (e o que ele notou em angs de

Logo apés serem lidos os versos de seu
Circulo correspondente, o Detentor tem a porta
fechada atras de si e encontra-se frente a frente

unfzom dois carrascos, e iniciam seu trabalho
e sénediatamente. A tortura é realizada durante toda
a noite. Quando é dia, a vitima deve ser solta em
es,um jardim, para um banho de sol, refeicbes e
lodiganhos. P&e-se o carro de Hélios, surge Selene.

AS AYor assume seu trono mais uma vez.
cam

pdos
Hou

anhou _ o
rante Para servir o Palacio de Cnossos, os Nove

es@denaram que os Carrascos recrutassem Filhos
|dgde=Boreas renegados. Isso aconteceu ha bastante
tageenpo. Nos dias de hoje, gracas a tal idéia,
Cnossos conta com uma agéncia de mensagens
deyltamente especializada, veloz como o vento, que
PUSe encarrega de manter contato, sempre que
n@cessario, com qualquer guénos ou Detentor

Os Mensageiros

A gpecifico em qualquer parte do mundo.
orma  EMbora no inicio apenas Filhos de Boreas
utig@balhassem como Mensageiros, surgiram mais

tarde outros Detentores que, com muita

criatividade, conseguiram elaborar meios

diferentes e igualmente funcionais de levar mensagens. Filhos de P& usam falcées, pombos ou qualquer outro
animal veloz. Filhos de Poseidon singram os mares com bastante velocidade, enquanto Filhos de Hera e
Artemis, sd0 especialistas em atravessar areas selvagens ou que representem perigo.

Um mensageiro € entregue a uma guénos assim que esta é formada. Se um destes morre, Cnossos néo
o repde, pois Mensageiros ndo estao autorizados a interferir em combates.

Mensageiros sdo semanalmente remunerad

0S.

Os Forjadores

Assim como os Filhos de Boreas, que séo

chamados para levar mensagens, os Filhos de Hefesto

também foram logo percebidos por Cnossos. Suas habilidades misticas sobre o metal permite que alguns
deles dediqguem-se com afinco a profissédo da forja de armas brancas. Uma arma manufaturada por um forjador
tem a dureza do diamante e é praticamente indestrutivel.

Os Carrascos saem pelo mundo em busca dos raros Filhos de Hefesto Renegados para oferecer-lhes
o cargo de forjador de Cnossos. Ha muitos deles hoje, espalhados pelo mundo, forjando, vendendo armas e
entregando parte de seus lucros para a Triade. Isso e o fato de eles gastarem Energia durante a forja, reponde

responde aquelas duvidas de todo Detentor: “Por q
tive que pagar cem pecas de ouro em uma lanca?”

ue as armas de um Forjador séo tdo caras?”. “Por que eu

Em troca dos lucros, Cnossos oferece privilégios, como prote¢do, por exemplo.

Guarda Palaciana

A Guarda Palaciana é composta por Detentores cuja Unica funcao é proteger o palacio de Cnossos,

sede do governo da Triade. Eles podem ser conhec

idos por vergarem armaduras pesadas completas e ornadas

com peles animais. Costumam usar também espadas e escudos com o brasao da Triade manufaturados por



Forjadores. Guardas palacianos sao selecionados entre os Carrascos anualmente. H4 cem deles, montados e
excelentes cavalos, fazendo volta em Cnossos dia e noite, em plantdo de cinquenta a cada ronda. Suas imager
s&o amedrontadoras.

Guarda Real (ou Guarda Pessoal da Triade)

Ha muitos anos atras a Triade selecionou um grupo extremamente especial de guardas palacianos
para recrutar e treinar os Detentores que formardo sua guarda pessoal. Para garantir que apenas os melhore
soldados de todos estivessem por perto e empenhados em sua protecao, decidiram que seriam trazidos para
treinamento apenas os descendentes do Cla de Reer.

O Cla de Reer

Durante a guerra de Troéia, corriam boatos assutadores sobre a ira de Menelau e a sobrenaturalidade
com que destruia seus inimigos. Como Reer, 0 anak de Esparta durante a Idade de Ouro jamais mostrara se!
rosto, havia quem acreditasse que Menelau era, na verdade, Reer, que, enfurecido pela divisdo de seu reino
vinha mostrar seu poder ilimitado aos mortais, come¢ando um apocalipse.

A primeira esquadra que tocou Trdia, a mais possante de todas, comandada diretamente por Menelau,
deu-se o nome, portanto, de Cla de Reer. “Uma familia tAo poderosa de guerreiros tao ferozes, que amedrontari
os Deuses e faria Géia procurar as Trevas de Nix”, foi o que disse Paris.

Todos os descendentes humanos do clé de Reer foram tornados Detentores, pois cada um deles possui
todos os atributos necessarios para isso e 0os Deuses arregalavam seus olhos na Génesis ao perceber f
fendmeno.

Até os dias atuais, descendentes do Cla de Reer séo tornados Detentores.

Os grupos selecionados pela Triade invadem os locais que sdo necessarios para se encontrar 0s
Descendentes, que sao raptados assim que sua existéncia é notificada, sejam eles jovens ou velhos. N&o lhe
€ permitida escolha. Devem ser levados a Cnossos comedgdalquer forma.

Mesmo que ainda ndo tenham passado pelo Batismo,
s gyaformagéo tem inicio. Sao treinados pelos Carrascos,

Nages. Desta forma, Or4culos reinam sobre div

Protetorados e, em alguns casos, até mesmo di
posi¢cdes de poder entre membros da Guénos
estender seu poder a varios Protetorados. De &
com Plaenati, as Familias dividem-se em
comportamentos diferentes:

“Troianas: Remete a esséncia troiana
protecdo de si mesma, de for¢ca e manutencédo do
Tréia ndo exige aumento de suas posses ou acré
de vitérias imediatamente. As guénos Troianas 4
estabelecendo protetorados e mantendo-o0s ¢
lideranca do Circulo que representam; elas Iy
guando Familias de Circulos opostos adentram
dominios ou se aproximam de forma que julg

xendfobas. O cuidado troiano mesmo para
possiveis aliados e recatado, mas visivel. O Cavg

por seus portdes invisiveis.

Romanas: Roma conquista, ganha territd
‘Vini, Vidi, Vici’. Romanas agem preparando-se p
guerra em periodos guentes e propicios, ¢
primavera e verao e partindo para longas jorn

iqdfpois pela guarda palaciana e, a seguir, sempre com
pdveréncia e respeito, recebem mais educacao para a
corggerra dos Oraculos de Cnossos. A partir de entéo,
tréaprendem a devotar suas vidas aos Velhos Nove. N&o
sdo remunerados, mas escoltam e protegem a Triade
com a propria vida sempre que solicitados.
de  sa0 atualmente em nimero de vinte e sete, em um

PodgEstacamento regido pelo general Cadriatus, o primeiro

Z‘;mgs Descendentes encontrados.

ob a ,

tam Oraculos de Cnossos
seus

am Sim, claro que a Triade tem a sua disposicéo alguns

perigosa ao protetorado. Troianas s&o violentas @os melhores Oraculos de que se tem noticia, residentes

Lorfixos de Cnossos. Quinze deles para ser mais exato. E é
lo dearo que até mesmo os Carrascos devem prestar-lhes

Trdia pode vir de qualquer parte e ndo deve passgpntas.

. Porta-Vozes
rio.

Ara ]
bmo Representam a Triade de um modo geral. Os Velhos

baddove ndo se expdem diretamente a olhares plebeus. Séo




vistos apenas por sua guarda pessoal, pelos Oraculos e Rfi@|ugares distantes onde haja guenos opdstas.
Vozes e ainda assim, apenas quando sao solicitados. | Romanas agem com pouca diplomacia. Prefefem
Os Porta-Vozes sdo em média, trés para cadaviar conhecedores de terreno, para garhar
membro. S&0 mortais comuns que buscam emprego| entendimento sobre a guenos que tornou-se| seu
Cnossos e, por algum acaso do Destino e muita sqf@yo alvo. E depois, ganham novo tempo
conseguem tornar-se Porta-Vozes. Seu trabalho é levaPEparando-se. Atacam durante o inverpo,
palavras dos Nove para onde Ihes for ordenado. SenjJHgndo as provisoes de guerra sdo escaysas.
gue um membro da Triade precisa falar, recorre a seu P )%ggnos Romanas guerem conquista e domipam
. y ~ ~ [ Protetorados tomando-os para si.
Voz. Até mesmo em assembléias, sdo eles que estao I, na
bancada, representando os Nove e suas vontades.|S80  ggpartanas: Esparta ama e defenfe.
instruidos a jamais mostrarem os rostos, para que @sparta ama seus aliados e os protege, forjgndo
expressOes faciais jamais os traiam. Também € de |sfitincas com guénos préximas do mesmo Cirgulo

costume, trajarem mantos longos e enigmaticos. e ganhando poder incomensuravel em grarjdes
areas. Cada uma dessas Familias mantém seu
Burocratas protetorado, mas aos olhos inimigos, tais

Protetorados juntos, serdo um s6 em tempo$ de

Sempre que ha burocracia envolvida nas visitas a
Cnossos, marcacdo de horarios para assembléias, este tipo de coisa macante e que envolve cargos como
recepcionistas, escrivaos e tabelides, que geralmente estdo de muito mal humor e recebem a todos com sorrisos
artificiais e amarelado, sempre que algo assim puder ser presenciado, tenha certeza de que o0s burocratas,
agueles Detentores que buscam emprego em Cnossos, estéo ali, para fazer de seu simples pedido de audiéncia
com a Triade, um verdadeiro “tour” pelo Tartaro...

Habitantes de Cnossos

Faxineiros, copeiros, cozinheiros, coxeiros, armeiros, bibliotecarios, marceneiros, jardineiros,
mordomos, mecanicos e muitos outros cargos, além daqueles Detentores ou até mesmo humanos, acolhidos
por motivos diversos e que tém moradia fixa em Cnossos.

Nascimento de um Guerreiro

Neste topico trataremos do nascimento. Detentores da idade de Ferro sdo humanos em esséncia. Para
tornarem-se Filhos dos Deuses, devem passar por dor, provacao e treinamento, tanto fisico quanto psicoldgico.
Nas eras remotas 0os Deuses desejavam que eles existissem. E eles existiam. No entanto as coisas ficaram
complicadas para os lados divinos, e agora o0 processo tornou-se obsoleto. O que vale, desde entéo, é o que se
segue:

Escolhe-se um Humano.

E ele torna-se um Detentor.

Mas deixemos essas coisas com quem delas realmente entende:

O Nascimento
(Ou “Preciso Que Alguém Na Terra Dé A Vida Por Mim”)



“O Deus na Génesis escolhe na Terra um humano que possua as qualidades certas para um bom
guerreiro. Ele servird de hospedeiro para a esséncia mistica, a Energia. Este é o elemento que ird transformar
0 humano em um Detentor.

Este humano é escolhido no momento de sua concepcéo e desenvolvera ainda no Gtero a marca que
o confirma como propriedade dos Imortais. Inicia sua vida de humano normalmente, desfrutando do que
mais belo a vida pode oferecer-lhe. Recebem, por serem Escolhidos, alguns dotes especiais. Uma crianca
marcada para ser um Detentor tem o conhecimento sobre o grego arcaico, inconscientemente. ( esta habilidade
deve ser descoberta por métodos psicolégicos), e sua capacidade mental de aprendizado é muito maior,
superando qualquer outra crianca da mesma idade.

Alcancando a maturidade, o Escolhido passa por sua segunda mudanca. A dagendia sua
transformacédo. O que eu chamo de Batismo.

E agora é a vez de Dramicaxos explicar a parte seguinte porque preciso atender a Zeus e tenho
pressa’

- Necrastis, Daimone de Zeus

O Batismo
(Ou “O Maior Sofrimento Pelo Qual Uma Alma Pode Passar”)

“Perfeito. NGs batizamos. Nés buscamos as almas na Terra. Levamos para a Génesis. As testamos.
Cada Deus tem seu teste. O meu criador gosta de feras. Grandes. Seus escolhidos devem matar. Basta que
facam isso. Basta que matem. E facil. Vou dizer como fazemos. Primeiro arrebatamos a alma. A alma do
escolhido. Matamos seus pais. A alma vem conosco. E exposta ao teste. Se sobreviver volta ao corpo. Até |14
cuidamos dele. Do corpo na Terra. Eu sou guia. Levo a alma ao teste. Mas ha Guardides. Necrastis é
Guardido. Ele ndo gosta que eu diga. Mas eu disse agora.

Eles guardam o corpo. Escondem bem escondido. Viram o escolhido. Vivem sua vida. Para que
ninguém saiba. Saiba do teste. Sem injarias no corpo. Se for assim, morte. Alma presa na Génesis. Fim.
Mas ha Deuses excénticos. Batizam na Terra. Com estes agimos diferente. S6 observamos. Nada a fazer.
Mas os pais ainda tém que morrer. No teste, se falhar, escolhido morre. Guardido traz seu corpo. Sepultamos
em cemitérios. Génesis cheia deles.

- Dramicaxos, Daimone de Ares”



O Rapto
(Ou “Sim, Seus Pais Estéo Mortos”, ou “N&o, Aquilo Nao Foi Um Sonho”, ou simplesmente “Venha
Comigo Antes Que Eu Arranque A Sua Cabeca”)

“Agora deixa comigo. Vou falar pra vocé sobre o rapto. Ouca a minha ode:

O Escolhido, la na Terra, sem saber o que vai ser
O Daimone, na Génesis, j4 tem mais o que fazer

O cara é um Detentor e ndo conhece a paternidade
Os Deuses no Olimpo seriam tristes e amuados
Se continuasse essa tal imparcialidade
Mas ai vém aqueles caras e seus trabalhos sagrados
Pra chacoalhar essa #@%$! ferruginosa de Idade.

Ao Oraculo pouco importa
Se tem que bater a porta
De quem pensava que era humano
E agora so esta achando que entrou pelo cano
Pra ele é s6 curticdo
Pegar o cara apatetado
Levar pra casa no matéo
N&o explicar nem um pouquinho
Da porcaria da situagéo

O escolhido sempre pensa
Que acordou e estava sonhando
Quando termina seu batismo
Mas quase sempre vé as marcas
E fala ‘cara, que realismo!’
Ora o escolhido esta pela rua
Errando com a mente nua
Ora esta chorando
Pelos pais em um caixao
Pode estar estar berrando
Pedindo por explicagéo
Ou, as vezes s0O rezando
Implorando por perdédo
Ora esta correndo
No delirio do batizado
Ou apenas se escondendo
Muito, muito assustado
O escolhido pode estar na moleza
Ou se esfalfar em incessante labuta
O Oraculo nao tem hora, vai buscéa-lo com certeza
Porque é um individuo sadico e um grande filho da...

E Isso.”
(aplausos)

- Pignatus, Daimone de Apolo



guerra, quando se unem para rechacar invas

de guerra quando néo € estritamente necessario.

Desde a obra de Plaenati, a Eride ficou m

conquistas, embora os mortais ndo a vejam
esgueirando atras deles, claro. Ele tamb

de combate, desafios formais, important

Respeito e o capitulo predileto dos guerreiros: tati
militares que dao certo e as que nunca deram,

<ires.

Esparta ndo organiza jornadas ou longas campal has(Ou

€ tempo precioso usado para treino. Guern
Espartanas tém o treino como habito indispensa
e a disciplina faz-se a mais presente das aliadag.

organizada e hoje aproxima-se muito das antig

estabeleceu certas regras sobre a escolha de ca

O Treinamento
“O Maior Sofrimento Pelo Qual Uma Alma

Esse Pode Passar, Parte 11")

os
vel

“Na verdade, treinar criangcas é sempre um pé no

saco. Primeiro elas te enchem de perguntas, depois
~beiram o colapso quando percebem que sua
AISalimentacdo deve ser mais saudavel e eu,

a%definitivamente, ndo consigo compreender como
E‘:falguém _ppde vomi'Ea_r Ie_ite de cabra.

npOSMasz ja que vocé insiste, a_cho gue posso falar um
Ls pouquinho sobre como treinamos nossos novos

observacdes sobre Batalhas, topicos de Honfa énembros.

ras Normalmente o Oraculo decide quem sera o mestre
magla crianca a ser treinada. As vezes ele mesmo treina

podem vir a funcionar se bem empregadas.
“Psicologia da Guerra” é a Biblia do
Detentores na Eride e inimeros a tem como livro
cabeceira. A Triade vetou a venda, distribuicéo
divulgacéo dos importantes ensinamentos ali conti
para humanos. Qualquer ndo-Detentor que ti
acesso aos escritos de Plaenati deve imediatam
ser tomado como Iniciado.

0 recrutado. Isso ndo acontece na nossa guénos. O
5 Mazer esta sempre ocupado, fazendo célculos, lendo...
dee fazendo calculos nas horas vagas. Entdo, como de
OUcostume, acaba sempre sobrando para o Anak. E claro
jgrsqu_e pc_Jdemos jogar a responsabilidade nas costas do
onfrimeiro que passar pela frente. E é claro que

normalmente entramos (a guénos inteira) em

divergéncia sobre quem diabos vai ensinar o pivete a

se virar. Bem, uma hora alguém precisa fazer o

trabalho sujo. E comecga o treinamento.

Nas primeiras horas, procuramos fazer quatro coisas: apresentar a nova casa da crianga, mostrando
seu quarto e dizendo a ela o quanto é bem vinda;

apresentar cada um de seus novos irméos; faze-

la

entender que na verdade nunca foi um ser huma
e ndo deve mais agir como um deles ou procurar
de sua ex-ra¢a, mas sim como um Detent
representante da racga superior; explicar sug
motivagdes na honrada guerra da qual participa.

Na hora seguinte, dizemos a ela que v
sofrer como um animal, suar como um porc
sangrar, obedecer a praticamente todas as pess
gue existem no mundo e que ndo vai comer ou be
até ser capaz de explodir uma arvore.

Sim, de alguma forma que nenhuma crian

ngodio De Dez Lugares
0s

DI
S

g
P.uma coroa de louros para cada membro e uma tak

Dafe bronze com frases de incentivo escritas pelos |
bem pessoa.

A Triade gosta bastante de enumerd
pelas Familias do Mundo inteiro: a divulgacdo atrg

de mensageiros, da lista contendo as dez mell
uénos em atividade no Globo. As vencedoras gar

Em 2008 a Ordem era a que se segue:

re

contabilizar. Anualmente, ha a medida mais aguarflada

VES
ores
ham
uleta
Nove

consegue ver, isso forma seu carater e cria ym 1- Dragdo das Sombras: guenos de Cretg, do
vinculo importante entre mestre e discipulo. N&o ha Circulo do bem com TRES integranigs:
forma melhor de fazer amizade do que fazer algugm Yemal.’ um Filho de ares; lees, F.'Iho e
! Artemis e Quelemac, o &nak, Filho fe
sangrar enquanto aprende a manejar algum Apolo.
instrumento metalico cortante duas vezes maior que 2- Drago de Outubro: guénos francesal do
S€eu corpo. Circulo do Bem com nove integrantgs.
Antes de partirmos para o treinamentq, Possuem a tnica Arqueira de Nove flechas
propriamente dito, ainda abrimos os olhos do recéin- do mundo: Lagrima, anak Filha de Args.
chegado para a nova realidade que é sua vida. Ele 3- A Lenda Rubra: guenos egipcia |da
precisara lutar sempre e ainda assim manter-se de Neutralidade com doze integrantes. Figou
acordo com nossas leis. As leis humanas ndo mais famosa pela Elite Rubra, formada por spus
lhe servem. A crianca necessita aprender acercalde seis integrantes Filhos de Tanatos. A Hite




Rubra é temida pelos boatos que corre
gue ela visitava Moradas inimigas, olha
para elas e seus membros morriam pg
tempo depois, um por um, por motiv
inexplicaveis.

4- O Meridiano de Phobos: Guenos inglg
situada exatamente no Meridiano
Greenwich. A ultima das Eugenias, u

seguem as antigas tradicdes morbidas
tanto assustam os Detentores.
5- Floresta Branca: Conhecida guénos

TODAS as florestas da Maced6nia. Pos
trinta membros e muito iniciados que
aliam por livre e esponténea vontade.

de P4, e ha duvidas se ele ja foi visto alg

registro artistico de seu rosto.
6- Os Espectros: Guénos ucraniana do Cif
do Mal, formada por dezoito integrant
S8o0 uma das Unicas guénos némade
mundo. Sua Morada foi destruida ha m
tempo atras e desde entdo, vivem em
eterna cruzada pela Europa, chacinand
Guénos de Circulos Opostos que sao caf
de encontrar.

Guénos Grega do Circulo do Bem com
irméos gémeos como Oraculos e d

guénos formada por dez Filhos de Hégal
gque ainda chamam sua Mae de Hecatpe

anak é conhecido por Hobin Hood, um Filh

vez ou se a Triade possui alguma fotd o

7- A Forca Triplice: Considerada a mais
abencoada combinacao ja vista. Estrgnh

deespeito a nova hierarquia, principalmente ao
doOraculo e a mim... digo, ao Anak. Também
ucprecisamos gastar tempo precioso de nossas vidas
0Stentando mostrar aos novatos, algo a respeito de
Harmétias, os crimes da nossa sociedade. Eu,
S8pessoalmente, tenho o habito de apavora-los
S]zdizenpl_o ‘sentar na r_ninhsjl poltrona favorita é
t(Qarmatla, logo as Erinias vao perfurar sua cabecga
¢om agulhas de bronze se vocé nao estiver bem
quionge daqui.’
Em termos de pericias em combate, o que
d& preciso ser ensinado varia muito de guénos para

Circulo do Mal cujo protetorado s@o guénos. Geralmente verifica-se qual o interesse do

supupilo. Ensinamos sempre todas as manobras do
OScirculo externo. Nenhuma crianga entra no campo
P€Ye batalha sem ter ao menos uma nogéo de cada
mc]’uma dessas manobras. Armas brancas... Sim,

amos a elas uma arma, quase sempre uma espada
ou lanca, e mostramos o0 quao importante é este
culgto. Isso normalmente faz com que a crianga fique
bg.Curiosa e interessada em saber maneja-la. A
s darimeira arma de um pupilo nunca é forjada por
itoFilhos de Hefesto. Mas, assim que ele tornar-se
Lmapto a ensinar mais alguém, arranjamos uma
0 &Sspada ou lanca indestrutivel para o pivete. Quando
aZ€hegamos a este ponto, dizemos que o treinamento
__esté concluido. Mas até 14, o mestre é responsavel
Ror seu pupilo como um humano é responséavel por
raSeu cao, com a diferenca, talvez, de a comida néo
hzder horario.”

>

membros. Vez por outra divide-se em 1rés

- Joel, Filho de Artemis, Anak da guénos Ode a

Guerra

A Primeira Batalha

(Ou “Eu sei Que E Dificil de Acreditar, M

“Era um dia muito normal até o Tigre Ne
dizer, jogando uma para mim: ‘Seu nome nao é

as Nao, Eu Nao Quero Que Vocé Morra”)

gro chegar para mim, com uma espada em cada mao e
mais Din. Vocé agora é o Coiote Lamina’ Eu ndo entendi,

achei que era treinamento e fui atras dele. Mas ai eu o vi colocando um elmo e gritando com todos, em tom
muito sério. Era um combate e eu estava sendo chamado. Fiquei entre assustado e honrado. Mais tarde

descobri que o novo nome era tradi¢cdo Detentor

a antiga e que isso acontecia em todas as Familias, sempre

antes do primeira batalha.Mas as guénos do Ocidente costumam permitir que 0 novato escolha seu nome

de guerra.
Quando Tigre Negro me perguntou se eu

tinha medo, respondi que ndo antes da pergunta terminar

de ser formulada e fiz todos os movimentos com espada que tinha aprendido até entdo. Guénos chinesas
costumam ser muito rigidas e ter base em antigos codigos de honra, de modo que eu ndo podia demonstrar

nenhuma fraqueza.

Fomos caminhando rapido até o campo de batalha, em meio a neve. Eu tinha muito frio, mas nem
mesmo pensei em deixa-los perceber. Eramos eu, Tigre Negro, Serpente-Esqueleto, Corvo Invisivel e Dragdo

Sorridente. Achei que ia morrer, pois vi dez do o

utro lado da colina. Paramos atras de uma grande pedra.



‘Cada um de ndés deve matar dois deles’ disse Tigre Negro, e partiu correndo para a frente, espada em riste.
Seus movimentos eram rapidos e sua disciplina perfeita, como sempre e, antes que 0s inimigos pudessen
ve-lo através da borrasca de neve, duas cabecas cairam. Tigre Negro voltou para perto de nés e Serpente
Esqueleto saiu, esticando um fino fio de a¢o entre as maos. Usou o fio para enforcar um deles, aproximando-

se com muita cautela pelas suas costas. Quando

outro veio em seu socorro, Serpente Esquelgte
golpeou seu plexo com um chute retilineo qk: guenos menores de quatro membros cada. [Tais
ecoou pela colina e o corpo quebrou como u Guénos séo independentes e possuem|seu
espantalho. Os demais ndo a tinham visto e gla proprio Anak. A Forca Triplice possui trés
voltou para perto de nds. Enquanto os seis nps Moradas e correm boatos de que guardam frés
procuravam, Corvo Invisivel camuflou-se daquele rituais. B ) o
jeito incrivel que s6 ele sabe fazer, e cortou dups 8 - O Esplrito do Ledo: Guénos das planiciesfdo
jugulares com sua foice. E Corvo Invisivel voltou Quenia, do chqlo do Bem. Possui oito
. L integrantes. Seu anak e o legendario Kahu,
para perto de n6s sem qué 0s inimiggs Filno de Artemis que esteve na Génesi$ e
percebessem que foram atacados novamentg e voltou usando uma pele de Dragdo e ufna
perderam mais dois dos seus. Dragéo Sorrider)te cabeca de Grifo.
avangou entdo, de sua maneira nada peculiar e 9 - Ode a Guerra: Guénos francesa do Circuld do
Tigre Negro ordenou-me que 0 seguisse porgue Bem, conhecida mundialmente pelo péssifno
Dragao Sorridente ndo sabia ser sutil. Um grit habito de arrumar encrenca mesmo onde|ela
agudo e ensurdecedor foi ouvido e, assim que|os inexiste. Os onze membros da Ode a Gugrra
quatro adversarios bateram-nos os olhos, tivemps possuem a fama de serem irritantes|e,
que partir para o combate direto. Era o acordo| paradoxalmente, abencoados pelos b¢ns
Cada um vencia dois. O cédigo de honrh augurios, ja que, apesar dos lendarios apifros
~ L [ pelos quais passaram, estéo ainda todos viyos.
mandaya que ndo houvesse mais ajl_Jda' E entgo, 10 - Ultimo Lobo: Guénos chinesa do Circulo ¢lo
em meio ao furor do combate, perdi totalmente Mal, treinada & exaustdo com milenares
os sentidos. técnicas de artes marciais. Sua anak é Mai-
Acordei no carpete da Morada, exaustp Lau, Filha de Perséfone, e correm fortes bogtos
e sujo de sangue. Meu e ndo-meu. Tigre Negro por toda a Comunidade Detentora de quelela
parabenizava-me, embora eu ndo conseguigse guarda em uma anfora, o “Maior dos Segredlos
lembrar-me de ter cortado ninguém com R de Guerra”.

espada.
S6 algum tempo depois, fiquei sabendo
gue aquilo era 0 que chamamos de “Berserker”. No Ocidente eles chamam de “Entusiasmo” ou “Instinto”.
Acontece na primeira batalha. O Detentor é tomado por um instinto surgido ha eras que o mantém vivo e
lutando mesmo que nao esteja totalmente preparado por intermédio de treino. Para ser “entusiasmado”
(que na lingua grega arcaica significa ser tomado pelos Deuses), precisamos cultivar a coragem antes de
entrar em campo de batalha. Somente os covardes ndo despertam o Berserker em seu primeiro combate.
Detentores sem condicdes fisicas ou psicoldgicas de lutar também podem ser tomados pelo Instinto.
Mas isso acontece mais raramente.
Desde minha estréia como guerreiro, aprendi muitas outras artes e, com a preparag¢ao vem o controle.
Nunca mais pude experimentar a sensacao de ser entusiasmado. Mas Tigre Negro esta morto agora e, como
anak, terei chances de treinar e levar ao campo de combate cada novo membro, como eu mesmo em um
passado longinquo.”

- Coiote Lamina, Filho da Sombra, Anak da guénos Morte de Inverno
E estes sdo os passos para tornar um Detentor o que ele é. E ao que me parece, terei de falar sobre

Daimones, ja que aqui constam palavras de dois deles.
Vejamos o que sei:



Daimones

Daimones s&o espiritos constituidos unicamente de Energia, intermediarios entre os Detentores e 0s
Deuses. Todos eles, sem excegéo, foram Guerreiros da Idade de Ouro ou de Prata. Todos. Assim que pereceram,
receberam a dadiva divina de poderem continuar vivendo por quanto tempo desejassem, mas como seres
formados de Energia. Possuem a funcdo de vigias. Eles observavam, durante as antigas ldades da Evolucao,
a conduta dos reis e dos habitantes de seus reinos. E, quando na necessidade de pronunciamentos, os Deuses
invariavelmente convocavam tais seres para seus trabalhos.

S&o0 extremamente poderosos uma vez que agora sao Energias em seu mais puro estado. Tém o
conhecimento pleno sobre todos seus poderes. Eles sabem minuciosamente todas as caracteristicas de seus
poderes, como utiliza-los e como podem madifica-lo. Eles pgdeseus poderes, sendo que eles constituem,
junto com as manobras basicas, a esséncia da Energiasdelasergias puras. Defrontar-se com um
Daimone € suicidio, pois sdo ainda mais perfeitos que os Detentores da Idade de Ouro. Mas estes grandes
mensageiros sdo elevados demais para aderir a conflitos ou qualquer outra alusdo a guerra.

Estes grupos de seres sao divididos em duas classes

O primeiro grupo € formados @@aimones Epicténioschamados eventualmente apenas por Daimones
Dourados. S&o os mortos da Idade de Ouro, cujos habitantes, quando recebiam a bela morte, ou seja:
adormeciam. Seus corpos continuam intactos e com vida eternamente, guardados pelos Daimones que deles
descenderam. Corpos de Detentores da Idade de Ouro e Prata séo levados para a Génesis e escondidos nos
reconditos mais ocultos.

Dentro desta faccéo de daimones, existem outras duas: os Filax e os Pludotais. Os Filax sdo os
Guardibes. Eles protegiam as vidas dos Detentores
da ldade de Ouro e Prata. Suas missOes forgm
enviadas diretamente pelos Deuses que zelavam példnsonia dos Oraculos
seguranca universal da Terra. Eram verdadeifos
guardadores de rebanho, protegendo aqueles que dinda ~ © Sinal que marca os Filhos dos Deuses e os

eram vivos. Andavam pela terra, viajando entre garacterlzacomo Propriedade dos.Deuses é fisico| disso
: S fodos sabemos; todo Detentor sai do utero carregando
reinos, em formas invisiveis. Eram esses

S
alguma pequena marca, uma mancha marrom oy preta

responsaveis direto pela total tranquilidade da 1d3dg, forma sugestiva. Alguns em formatos surpreendentes,

Dourada. Os Pludotais protegiam 0s reinos e a V|dgomo espadas ou marcas de garras, mas, para togos nos,
Selvagem. Podiam ser vistos por viajantes como vul G%les mortais, ndo dizem nada e nem mesmp nos

dourados por entre as matas da época douradd épressiona. Mas o que os Oraculos véem conj seus
Terra. olhos sobrenaturais?
Os Filax e Plutodotais possuem também|o O Sinal, para Oréaculos, e visto como uma nparca
maior encargo da Idade de Ferro: s&o eles os envigdgglinosa e em cores nitidas. O que ele vé deperjde do
dos deuses para batizar seus filhos. Os Daimop@gternidade (ou maternidade) do Detentor: Filhgs de
Epictbénios realizam este trabalho em duplas semq rgi,ecate costumam ter como sinal simbolos ar¢anos
: . esconhecidos; Filhos de Némesis carregam crugifixos
sendo um Filax e um Plutodotai. : o
A primeira et do bati . te. C ou marcas na fronte em forma de espinhos; Filhps de
prlmelrae aPa 0 balismo ea,mo_r e. ?)?Artemis mostram setas ou lancas ou ainda, pequenos
ao Plutodotai assassinar com suas proprias mads,gimais; Filhos de Apolo possuem sis, liras ou imagens
criatividade dos deu.ses, 0s pais da vitima, o futdr@pstratas; Filhos de Cronos detém ampulhetas g datas
Detentor. Parte do ritual, ninguém espera que vQcée acontecimentos importantes...
entenda... Alem de ver o Sinal, os Oraculos tendem fa ter
A segunda etapa do batismo é a apresenta¢agnnhos ou pesadelos relativos a qualquer Singl dos
Ambos, Filax e Plutodotai se apresentam ao batizadgeuses ainda ndo visto em um raio de muitos
E convidam-no a participar do ritual. O convite squildbmetros. A Unica forma de acabar com os sgnhos
apenas figurativo e n&o é reservada nenhuma o e incomodam pela repetlggo e intensidade) € eng¢ontrar
: e pousar os olhos sobre o Sinal.
ao pobre Escolhido. . . , ,
At ira et trat d tro da al N&o é de se admirar que os Oraculos figuem
\ \erCeira elapa trala-Se 00 Sequestro da aimg, gnsjpsos por encontrar gente nova para suas Guénos.
gque reside no corpo do Escolhido. O Plutodotai




O Livro da Selva

A Vida dos Detentores € repleta de simbolog
e augurios. Todos eles, por uma questéo cultural ad
da Antiga Terra, a Hélade, berco de seu surgimento
o habito de observar as formas, eventos e a si
existéncia das criagBes da natureza. Eles acredita
estando todas as coisas interligadas, coladas ao
das Trés Forcas Primordiais, mesmo 0s menores de
remetem ao destino dos maiores acontecimentos.
forma, atentar a dire¢do do vento antes de um com
as folhas das &rvores antes de uma colheita ou aos

&

arrebata a psiqué do filho dos deuses e a guia pela

mao direita através dos planos até a Génesis, onde o
iadatismo tera inicio imediato.
inda A quarta etapa acontece paralelamente a
téfarceira e é certamente a mais delicada das quatro.
Pl§Sca ao encargo do Filax (e esta é sua funcéo
Nferdadeira) e é chamada de Manutencdo Da
a”'fg(;noréncia. A primeira coisa a fazer impedir
hegLalquer ser vivo de tomar conhecimento do ritual.
baf@0r este motivo todo Filax € autorizado pelos deuses

old€£arregar consigo um odre de agua do Léthe — o

dos animais antes de longas jornadas, p¢deRio do Esquecimento que corre no Hades, sempre
simbolicamente, denunciar as coisas que virdo. gue sair para um batismo. Assim que o Plutodotai
O exemplo mais classico s&o os animais neprogeixa a Terra com a psiqué do Escolhido, o Filax
que apresentam feicdes contemplativas em camgo ‘éﬁ’.leima em seu préprio corpo de Energia a agua
combate: significa que alguém morrera em breve. | mistica: o vapor resultante ficara impregnado nos

__Folhas caindo em grande quantidade das cppas, g ng sangue, nos tecidos, nas pedras e nas
das arvores durante a primavera, indicam perd@ ou

acontecimentos tristes que virdo em pouco tempo. madelrc'ils: todos os curiosos qug S€ aproximarem
As guénos tém um cuidado tremendo Comganhar_ao olhares_ vagos e a dadiva de contlnuargm
passaros negros e de mal agouro como corvos e abutR4as vidas sem jamais lembrar o que viram alli.
gue acampam nas proximidades: eles trazem noticins d@mbém € trabalho dos Filax apagar com seu
azar, fraqueza e derrota. habitual estalar de lingua, os registros as lembrancas
O ferro ndo é usado puro em nenhuma afmag qualquer rastro que op escolhido e seus pais tenham
armadura, elmo ou escudo detentor: ele se gQpdgeixado no mundo mortal: para todos os efeitos, eles
drasticamente aos augurios favoraveis. nunca existiram, nem mesmo para 0s amigos mais
_Oraculos sdo notorios por sua capacidade | proximos ou parentes. Por fim é hora do guardido
acurad'ssmla de “ler 0S escritos fja natureza’ e exercer sua funcéo primordial para a Manutencgéo
compregnde—los, servindo dg intérpretes entre a et gy Ignorancia: tomar o lugar da psiqué do Escolhido
sabedoria selvagem e a fragil natureza humana. . . h . .
e viver como a crianga vinha fazendo até aqui.
Os Filax sdo excelentes imitadores e é
virtualmente impossivel descobrir que o escolhido ndo é exatamente quem parece.

Cada uma das etapas deve ser levada exatamente como descrito. Filax ndo fazem trabalho de Plutodotai
Isos ndo é permitido pelas leis que regem o Universo e os Deuses.

Necrastis € um Filax, enquanto Dramicaxos é um Putodotai. Quanto a Pignatus, € s6 um Daimone
baladeiro desocupado.

O segundo grupo sédo baimones Hipocténiosmais conhecidos como Daimones de Prata. S&o os
detentores da Idade de Prata que tiveram a morte como destino. Estes sdo Daimones que enviam mensager
aos Deuses, mensagens estas vindas das Maos de humanos ou Detentores. Eles sdo a maioria da sociedade
Daimones e aqueles que sdo chamados em rituais de oraculos antigos e por grandes familias de guerreiros
bem como os reis antigos quando desejavam conselhos diretamente dos Deuses. Eles falam pouco e sac
razoavelmente rabujentos.

Os Daimones possuem livre transito pelas regides da Génesis e entre os mundos. Podem vir a Terra e
ir a Génesis quando desejarem e fazerem o que bem entenderem. S&o os guardides da Terra e precisar
realizar seus divinos trabalhos. Assim como podem ir para o Inferno, para o Mundo dos Sonhos e entre outros
mundos. Sua principal funcao na Batalha que se desnrola, € a de mestres e realizadores em Batismos

Daimones normalmente sao seres de luz. Seus corpos sao transparentes, luminosos, mas ao mesm
tempo, refletem todo o ambiente & sua volta. Se tiver vontade, ou estiver saudoso dos velhos tempos, o



Daimone pode adquirir a forma de seu antigo corpo.
Apesar de seu livre arbitrio, um Daimone ndo costuma agir sem a palavra de ordem de um deus.

Um Daimone também né&o pode ficar por muito tempo, por livre e espontanea vontade, na Terra a nao
ser que certos rituais digam o contrario. Normalmente devem retornar a Gé€nesis, para seus habitats (cavernas,
florestas, casas abandonadas, castelos, ruinas, pordes...) e podem retornar depois de alguns dias.

Obs: Apesar de tudo, um Detentor que atinja a Idade de Ouro ou Prata pela “ldade por Gléria” (veja
o tépico Idade por Gléria para um melhor entendimento), e venha a morrer, nao se torna uma daimone.

O Oraculo

Quando um Detentor passa de seu Batismo com sucesso (e apenas nesse caso), ele chega a Terra
completamente desorientado. Nao faz idéia do que esteja acontecendo e pode, inclusive, enlouquecer se ndo
receber orientac@o do que ele representa agora e como controlar suas novas habilidades. Os deuses pensaram
nisso e, como ndo podem zelar por todos seus filhos ao mesmo tempo, concederam a determinados mortais o
conhecimento a respeito da Guerra Primordial. Esses mortais recebem algumas habilidades assim como os
Detentores, mas ndo podem contar com a Energia. Tais poderes nascem do fato de que, agora, eles sabem que
particulas das duas Forcas residem em seus corpos e sao necessarios anos de treinamento para desenvolvé-
los.

Estes seres intermediarios entre deuses e Detentores sdo conhecidos pelo nome de Oraculos.

Os Oraculos séo os elos que ligam os Detentores a razéo. Eles prestam auxilio a todos os Filhos dos
Deuses que encontram, falando a eles tudo o que precisam saber para que a Guerra continue. Normalmente
eles sdo os responsaveis pela formacdo dos guénos, pela perpetuacao das tradicbes e pela organizacao das
primeiras empreitadas do grupo.

Para que surja um Oraculo, um humano é escolhido e marcado da mesma forma que um Detentor.
Este humano pode crescer e morrer sem jamais descobrir seu propdsito. Impedir que isso acontega é trabalho
da Triade, um conselho formado por nove Detentores que intermediam as relagdes com a sociedade humana.
Garanto- lhe que falarei mais sobre os velhos nove até o fim deste tomo, tenha um pouco de paciéncia. Por
enguanto basta saber que, sob o comando direto da Triade estdo os Carrascos. Um dos trabalhos dos Carrascos
€ procurar Oraculos ainda durante sua infancia, por meio de seus sinais divinos, treina-los e prepara-los para
que sejam professores de guerra. Dizem que o primeiro Oraculo foi treinado diretamente pelos Deuses, com o
proposito de ressuscitar a fé perdida da raca de prata.

Oréculos s&do imortais. Nao podem morrer por razdes naturais, como velhice e doenca. No entanto, se
nao forem encontrados por Carrascos e treinados para controlar seus poderes divinos (e sua habilidade imortal),
nascem, crescem e morrem como um humano normal.

Tais seres sempre existiram, mas sé passaram a ser imprescindiveis dentro da guénos a partir da
Idade dos Herdis, onde as duas primeiras guénos surgiram. Desde entdo sua posi¢cdo na familia € muito
respeitada e sua sobrevivéncia deve ser garantida acima de qualquer outra coisa.

Os Oraculos ndo perdem sua familia, pois ndo passam pelo Batismo, mas a maioria prefere deixa-la
por julgar gue o conhecimento que agora possuem é algo que nao deve ser compartilhado com ninguém que
nao seja um Detentor. Por isso eles sdo muito reclusos e enigmaticos, ndo se adaptando muito bem ao mundo
que os mortais criaram.

Uma grande parte dos Oraculos vive em locais isolados, nos quais possam se refugiar da sociedade (e
muito provavelmente da policia que os procuram por ordem da familia). Procuram ndo chamar muita atengéo
quando saem para suas buscas noturnas a Detentores que ainda ndo tém um propdésito definido em suas novas
vidas.

Os Oraculos, por intermédio de seus poderes, podem viver durante quanto tempo desejarem. O tempo
de vida de um Oraculo é ilimitado, e suas aparéncias permanecem a mesma de gquando descobriram seus
poderes e concluiram seus treinamentos de guerra com os Carrascos da Triade. Entretanto, a fragilidade de
suas mentes e de seus sentimentos o0s tornam fracos e € possivel a morte para tais seres por um breve desejo.



O Oraculo recebe a morte quandodelsejaa morte. Desejos involuntarios de adormecer eternamente podem
colocéa-los doentes e mata-los em dias. E geralmente isso acontece por viverem demais e nunca conseguiren
o que querem. Normalmente o prazer de ver seus planos concluidos faz com que recebam uma morte agradave
e isenta de sofrimento. Mas, na realidade a grande maioria dos Oraculos, recebe a morte depois de muitos
séculos, por livre e espontanea vontade. Sua sabedoria costuma sussurrar ao ouvido alertando-os quando
hora de acolher a morte.

Poderes dos Oraculos

Os Oréaculos possuem uma gama de habilidades misticas que precisam aprender a desenvolver, com
muitos anos de treino sob a tutela da Triade. Ha rituais que permitem a eles presentearem seus pupilos
Detentores com alguns destes poderes e treina-los na arte de utiliza-los.

Oréaculos possuem todos os seguintes poderes:

Controle do clima: O Oraculo com este poder pode alterar as condi¢des climaticas dentro de uma
pequena area (raio de dez metros) de maneira sutil. Ele pode aumentar ou abaixar levemente a temperatura,
velocidade do vento ou a umidade, criar uma névoa nao muito espessa e pequenas descargas elétricas atordoant
em alvos especificos.

Telecinésia Faculdade de locomover objetos e manipula-los a vontade por meio da forca da mente.
Normalmente quanto mais pesado o objeto, maior € o esforgo a ser realizado e, consequentemente, menor € ¢
tempo de sustentagéo do corpo. H4 um determinado limite de peso para este poder, mas eu, definitivamente,
tive que basear meus estudos em célculos, ndo em observacdes. Duvide, pois, da veracidade desta afirmacac
0 peso maximo que pode ser movimentado por meio da Telecinésia é, aproximadamente, trezentos quilos sem
esforgo. Esforgos adicionais podem ser realizados para suportar corpos mais densos. Este poder pode canse
facilmente os Oraculos e até causar-lhes dor fisica, se ndo houver controle o suficiente.

Metamorfose O Oraculo é capaz de alterar sua propria aparéncia. Ele pode simular todos os aspectos
fisicos de uma determinada pessoa sem despertar suspeitas (a nao ser, € claro, que alguém que conheca
pessoa simulada e converse durante um certo tempo com o metamorfo).

Focalizacdo Os Oraculos, assim como os Detentores, possuem em seus corpos, uma espécie de
Energia, a qual denominaram Focus. Eles a extraem do ambiente, de forma que o Focus n&o se extingue,
como acontece com os Detentores. Este poder ndo é passado de forma alguma para o Detentor, talvez po
incompatibilidade entre as duas energias.

O Focus serve para varios propoésitos. E cada um destes aspectos precisa de treinamento exaustivo €
especifico:

- O Focus pode ser usado para ampliar a for¢ca do Oraculo, sua agilidade ou seu vigor fisico. Pode
também ser concentrado em uma area qualquer de seu corpo e torna-la resistente como ago. Alguns conseguer
até mesmo tornar objetos proximos a si mais resistentes, por meio de muita concentracao.

- O Oraculo pode alimentar-se de Focus. Desta forma, todas as necessidades de nutrientes estarac
sanadas enquanto sua mente continuar ordenando que o Focus alimente seu corpo. O Focus serve ainda d
“pbateria”, mantendo o Oraculo descansado e sem a caréncia de sono.

- Ha a possibilidade de o Focus ser concentrado em manifestacées visiveis, semelhantes a auroras
boreais, que ferem alvos a escolha do Oraculo. Estas manifesta¢cdes podem ainda envolver membros ou (err
caos mais raros, armas brancas e auxiliar o Oraculo em suas tentativas de inflingir danos em combate.

Zoomorfose Permite ao Oraculo se transformar em um animal qualquer. Diferentes Oraculos
transmutam em diferentes animais, adquirindo todas as habilidades inerentes da espécie obviamente, mas
mantendo sua mentalidade.



Intangibilidade : Permite ao Oraculo ficar completamente insubstancial. Ele é capaz de atravessar
objetos materiais como se ndo existissem e nada exceto Energia pode atingi-lo nesta forma. Oraculos com este
poder s&o responsaveis pelos boatos de fantasmas durante a Idade Média. E outro poder limitado pelo tempo,
além da necessidade extrema de concentracao, caracteristicas influenciadas, como de costume, por treinamento
incessante.

Visdes Apods passar algum tempo com Detentores, o suficiente para possuir com relagcéo a eles um
laco muito ténue de companheirismo, o Oraculo pode visualizar os Detentores em questao aonde quer que eles
estejam, com a ajuda de uma superficie liquida. A visdo, cuja clareza depende dos fatores de habito - treinamento
e concentracdo - permite ao Oraculo saber o que se passa com seu pupilo.

Flutuar : Uma forma mais amena do poder de vdo dos Filhos de Béreas. O Oraculo tem a faculdade
de flutuar apenas algumas dezenas de metros do chdo e ndo pode se movimentar rapidamente em uma
determinada direc¢ao, limitando-se a locomogé&o lenta.

Sentir Detentor: Os permite saber se h4 um Detentor nas proximidades (normalmente “proximidades”
significa centenas de metros de raio). Ja pude presenciar demonstracdes bastante impressionantes do uso
deste poder. Oraculos bem treinados séo capazes de indicar a distancia exata de todos os Detentores no raio
de um quildmetro. E uma habilidade que esta sempre ativada, independente da vontade do Oréculo.

Distinguir Energia: O Oraculo com este poder é capaz de saber qual é a Energia de um determinado
Detentor sem mesmo vé-lo utiliza-la. E imprescindivel que o Oraculo possua o poder “Sentir Detentor”.
Infelizmente para Oraculos bastante azarados, os Filhos de Eros (ou “Camaledes”) podem bloquear quaisquer
tentativas de utilizacéo desses dois poderes, tanto fazendo com que o Oraculo pense que ele ndo é um Detentor
como fazendo-o pensar que, na verdade, € um Deterqaalipier energia a sua escolha (!!).

Leitura de Mente: Sempre ativado, este poder permite que o Oraculo saiba exatamente o que 0s
seres a sua volta estdo pensando. E como se estivessem sempre sussurrando aos seus ouvidos seus pensamento
mais profundos. Freqiientemente o usuario deste poder faz esforgos continuos para filtrar parte dos pensamentos
dos pensamentos que chegam até sua mente. Com muito treino pode-se “desligar” todos os demais pensamentos,
mantendo a atencdo sobre apenas um deles. Dezenas de Oraculos suicidaram-se deliberadamente por nao
saber filtrar nem uma pequena parcela dos devaneios que chegavam até eles.

Como jéa escrito anteriormente, os Detentores ganham, durante um ritual simples, um poder préprio
de Oraculos. O que néo foi dito é que o Oréaculo, executando tal ritual, ganha, em troca, um tnico Poder
Divino deste Detentor. Como consequencia, quanto maior e mais variada em membros é a guénos, maior o
poder do Oraculo. Ambos evoluem juntos.

Enquanto ha Oraculos, ha razao. Sem eles, ha descontinuidade, loucura e perdi¢ao.
Rituais

Os rituais sdo processos utilizados pelas Familias, para quando precisassem recorrer a algo ou a
alguém. Sao magias importantes, cujo uso teve permisséo dos deuses. Esses rituais foram cultivados durante
eras, passando de guénos a guénos e sempre com reformula¢des (sim, com um certo tempo vocé passa a
descobrir que certos requisitos podem ser plenamente descartados). Sempre que um ritual precisar ser executado,
o Oraculo é quem deve fazé-lo. Um Detentor s6 pode iniciar um ritual, no caso do proprio Oraculo pedir ou
permitir. H& alguns rituais, entretanto, que ndo permitem esta escolha. Estes devem ser preparados somente
pelo Oraculo. Nao ha alternativa. Trata-se de um ato de respeito e, ao mesmo tempo, de algo de natureza
pratica, ja que é sempre o Oraculo quem possui, como dom préprio da espécie, uma melhor compreenséo dos
processos misticos. Com efeito, as chances de um ritual terminar em sucesso sdo sempre maiores quando o



mesmo é operado pelo Oraculo.

Oréaculos nao podem executar rituais apenas sabendo como eles devem ser feitos. H4 mais por tras
disso, uma espécie de conhecimeaet mais profundo, de ordem mistica. Por este motivo, cada guénos
possui somente um ritual e s6 este pode ser levado a cabo, mesmo que cada um de seus membros saib
exatamente como proceder para executar cada um deles. Se a Familia precisar de um ritual que ndo possue
seu Oréaculo deve trocar o conhecimento real com outro Oraculo.

Como ja dito, cada guénos é portadora do conhecimento de apenas um ritual e ganham experiéncia
com o tempo nesse processo tornando seus rituais cada vez mais poderosos. Estes séo 0s que conhego:

Invocar Daimone

O local para que o ritual tenha inicio deve ser preparado com antecedéncia de dois dias: orna-se com
flores uma area verde, que lembre os campos da Idade de Ouro, verdejantes e cheios de prosperidade. Un
canto de beleza e nobreza deve ser entoado pelo realizador do ritual, dirigido aos -céus. Cada guénos possu
seu proprio canto, ou cantos, mas sempre podem ser pegos emprestados de outras familias. Normalmente
guando fica-se sabendo que com determinado canto de determinada familia o ritual torna-se mais eficiente, as
guénos nao hesitam em buscar sua letra e cangdo, mesmo que estas encontrem-se de posse de uma guér
muito distante ( desde que seja do mesmo Circulo; € mau agouro usar cantos de Circulos opostos) Os cantos
sdo, com frequéncia, escritos e guardados a sete chaves pela guénos que os criou, mas sdo sempre entregu
as familias que os pedem, desde que seja reconhecido o criador da letra e da can¢éo. Sdo uma grande tradicé
entre os Detentores.

ApOs o canto, a area deve ser abandonada ao brilho de Selene, ndo podendo ser pisada por ninguém
exceto pelos pequenos animais noturnos. Apos isto, o local estara devidamente preparado. No dia seguinte,
guando os primeiros raios do carro de Hélios atingirem as flores ali depositadas, devem ser unidos todos 0s
participantes que tomardo parte do ritual (um minimo de vinte, mesmo que precisem ser chamadas outras
guénos). Deverdo postar-se em duas filas de dez pessoas, uma de frente para a outra, em extremidade
opostas do campo preparado no dia anterior. Apenas o realizador deve ficar entre as filas e prestar atengéo en
todos os participantes. Todos fecham os olhos e abaixam as cabecas, mantendo o pensamento fixo em algc
gue traga angustia e tristeza. Companheiros mortos em batalhas, pais mortos durante o Batismo, medo por
um crime cometido, qualquer coisa que traga mas recordacfes. De qualquer modo, cada um dos presentes
deve derramar ao menos uma lagrima de agonia. Feito isso, o realizador do ritual precisa gritar com forca e
emocao, olhando para o céu, ao mesmo tempo em que acende uma tocha e queima toda a regiéo florida
correndo entre as flores até que todas elas estejam em chamas. Os participantes podem abrir 0os olhos, entac
e sair, andando para tras devagar. O realizador, por outro lado, ndo deve sair até que o Daimone surja entre a
labaredas, que apagam-se imediatamente.

O Daimone costuma ser reservado e contemplativo. Respondera quaisquer perguntas feitas, mas ndo
estard muito apto a ajudar com nenhum tipo de acdo combativa. Lembre-se: o Daimone, antes de qualquer
coisa, € umrei, um lider, ndo aceitando ordens de ninguém. Apesar disso, € também um Detentor da Idade de
Ouro ou Prata e de um Circulo aliado, sendo, por isso mesmo, muito prestativo. Inclusive, se os presentes
forem atacados neste momento, o Daimone fara questéo de rechacar ele préprio 0s atacantes (seriam precisc
ao menos cem Detentores fortes, experientes e bem treinados para vencé-lo!). Pode-se pedir quaisquer favore
a um Daimone, desde que consigam convencé-lo que este favor sera de muita importancia para seu Circulo.
Depois de executar a funcao para a qual foi convocado, o ser pedira a todos os participantes que facam-lhe
também um favor. Sé depois de este ter sido cumprido, o sabio Detentor da Idade de Ouro retirar-se-a de volta
a Génesis.

Portal para Génesis
Apenas o Oraculo pode executar este ritual, que consiste em abrir uma passagem entre a Terra e a

Génesis, mas unicamente Detentores podem atravessar o portal. E um procedimento muito raro e apenas
conheco duas ou trés guénos que possuem seu conhecimento.



Para executar o ritual Portal para Génesis, sdo nescessarios cerca de quarenta e cinco ingredientes,
todos de origem vegetal ou mineral. E um processo demorado, exigindo exatamente quarenta e cinco dias para
sua realizagao.

Procede-se da seguinte forma: no quinto dia de qualquer més, a luz de Selene (Lua) ou de Hélios
(Sol), mas ndo quando Eos (Aurora) estiver presente, esculpe-se uma pequena representacdo em pedra, de
uma parte da Génesis, que pode compreender uma montanha, uma floresta, um vale, um lago, uma torre, um
palacio, uma cidade, em suma, qualquer lugar cujas caracteristicas possam ser presenciadas apenas na Génesis.
Este sera o lugar para onde serdo tragados os Detentores.

Deposita-se a escultura sobre o que restou de uma arvore derrubada. O tronco deve ser de diametro
mais que razoavel e plano. Caso nao seja, usa-se prata para debastar a madeira até que o fique. Nos quarenta
e cinco dias que seguir-se-ao, posiciona-se, em circulos a volta da escultura, todos os ingredientes, um a cada
ciclo de troca de postos entre Selene e Hélios (Dia).

Nenhuma outra méo além da do realizador inicial deve tocar qualquer item deste conjunto. Nem
mesmo passaros ou outros animais podem atingir o tronco ou outros componentes, embora formigas e outros
insetos ndo causem danos (a ndo ser que encontrem-se em numero pavoroso ou que comecem a devorar
guantidades perceptiveis dos vegetais presentes).

Ao final do depdsito dos quarenta e cinco circulos, exatamente quando o Oraculo encostar sobre o
tronco o ultimo ingrediente, ventos de intensidades razoaveis iniciardo um movimento espiral convergindo
para a escultura. Os Detentores que quiserem ser transportado para a Génesis deverao estar préximos, pois o
tempo sera curto e se fara necessario que ajudem o Oraculo a sair do raio de agéo do rito. Os ventos aumentarao
sua forca rapidamente e tornar-se-a dificil a fuga em caso de proximidade inferior a vinte metros do tronco.

O fragil tecido da realidade rasgar-se-a. O chao tomara aspecto de areia movedica e continuara a
perder integridade fisica. Em poucos minutos, nada mais restara além de uma imensa abertura no solo, cujas
bordas escorrem com aspecto semelhante ao mel para dentro do mesmo. Quem for tragado por esta pequena
perfuracdo no espaco-tempo, encontrar-se-a imediatamente nos dominios da Génesis.

Portal de Transporte

O Portal de Transporte &, talvez, o ritual mais difundido. De rapida execugao, permite a guenos viajar
colossais distancias em tempo praticamente nulo. Muito (til.

Junta-se os Detentores prontos para a viagem em uma area pequena. E necessario que haja um
contato fisico entre eles, por menor que seja. Em seguida o Oraculo faz um circulo desenhado com carvéo
vegetal em volta dos mesmos, despejando logo depois, uma mistura de ferro fundido e diversos 6leos especiais.

O Oréaculo mentaliza o lugar de destino, enquanto sopra sobre as chamas que formam o circulo o p6
mistico de Ozoth, uma poeira fina constituida pela trituracdo dos ossos de inimigos mortos (Nota: quando
apreendidos, os corpos inimigos devem também ter seu sepulcro, seus devidos rituais. SO entdo o p6é deve ser
produzido. Tente o contrario e certas agulhas de bronze logo estaréo cravadas profundamente em sua carne).
Como por encanto (ora, mas o que é um ritual afinal de contas?) o circulo de fogo avultar-se-a por sobre o0s
Detentores e envolvera seus corpos. A impressao que se tem é a de que as chamas fluem através deles. O calor
cresce gradativamente e, apés alguns segundos, justamente quando todos tiverem a certeza de que seréo
absolutamente carbonizados, uma leve brisa p&e abaixo o inferno circular. O cenario sera outro. Seu destino
acaba ser alcancado.

Invocar Psiqués

Psiqué é nada mais que a alma de um Detentor. A forma astral que adquire um Filho dos deuses apo6s
a sua passagem para o Mundo dos Mortos. E uma imagem pélida, carente de uma concepcéo de personalidade,
destituida de sua vontade. No entanto, € possivel recuperar sua razao e traze-la devolta ao mundo dos vivos,
durante alguns instantes, por intermédio de um ritual ha muito realizado pelos grandes sacerdotes da antiguidade,
e pelas guénos.

A guénos que pretende realizar o ritual deve conseguir, primeiramente, um pouco das cinzas do corpo



de quem se deseja invocar. Dependendo do caso, pode-se usar as cinzas das Urnas que detém 0s corpc
cremados dos guerreiros mortos em embates. Via de regra, qualquer ente é passivel de ser chamado por est
ritual: monstros, detentores mortos, humanos, nao-humanos, harpias, ledes, magos, clérigos, bruxos, criancas
bebés, entidades sobrenaturais hecatonquiros, dragdes, serpentes assassinas, quimeras, lagartos de cem met
de altura, gigantes, deuses-monstros, deuses, semi-deuses... desde que se consiga encontrar seu corpo e cren
lo para obter suas cinzas.

Deve-se fazer um circulo de mais ou menos vinte metros de didmetro com pequenas pedras de cascalho
banhado em algum rio. Abre-se, ao meio de tal circulo, um fosso, em uma area de algum campo (cuja
paisagem lembre ao maximo a Idade na qual viveu 0 morto que se deseja evocar), de mais ou menos sete
metros de profundidade e de um metro de diametro. Enche-se tacas douradas com mel, vinho e agua. O
namero de tacas devera ser igual a quantidade de participantes durante o ritual. Todos os membros da Familic
devem se postar ao redor do poco e todos simultdneamente deverdo tomar a bebida em homenagem ao mort
e clamar seu nome trés vezes, bebendo por trés vezes o calice a cada clamor. Os Detentores, em seguidz
deverdo derramar ao fosso parte da mistura contida nas tacas e ap0s esta parte do ritual, sacrifica-se urr
pequeno animal e lanca-se na escuriddo do poco.

Apbs o lancamento do sacrificio ao fosso, os envolvidos no ritual sentirdo suas Energias sendo drenadas
e em seguida a imagem palida do morto invocado poderd ser visualizada ao meio do fosso flutuando a alguns
centimetros acima da abertura obtendo uma certa coloragéo.

A Alma evocada podera conversar, tocar, beber, comer, e até mesmo atacar os Detentores no limite do
circulo de rochas (se, por algum milagre, vocé Filho dos deuses obteu as cinzas de algum monstro e deseja qu
sua guénos o invoque, faca um circulo de pedras relativamente... enorme). Fora deste, a Alma ird adquirir
suas propriedades proprias (intangibilidade, palidez, etc...) até desaparecer aos poucos.

O morto podera ajudar os Detentores no que for preciso, responder o0 que 0s guerreiros desejarem,
construir algo que precisem... se ele quiser faze-lo. O morto ainda pode muito bem recusar os pedidos de
ajuda dos Filhos dos Deuses, e esperar 0 seu retorno para o Inferno, que ira variar de trinta a sessenta
minutos contando a partir do momento que a alma adquiriu total interatividade com o mundo dos vivos.

Isso mesmo, a psiqué convocada podera muito bem sentar, cruzar suas pernas e dizer “ndo vou dizer nada
até que me tragam um porco-espinho cozido com batatas...”

Visualizar O Equilibrio

E um ritual complicadissimo, que exige célculos precisos e horas de preparacao.

Ha trés opc¢bes quando fala-se a respeito de Visualizar o Equilibrio. Todas servem a um mesmo
propdésito: verificar a situacdo em que se encontram os Detentores atualmente.

Os materiais que devem ser providenciados séo:

- Uma balanca forjada em ouro, com correntes de prata e pratos de bronze. Esta € uma balanca de
dificil confeccdo e até os melhores ferreiros atrapalham-se durante a forja e manufaturamento. O sevico
normalmente sai muito caro, portanto as préprias guénos costumam fazé-las.

- Pequenas estatuetas, cada uma representando um membro da guénos, confeccionadas em ambar.

- Trés amuletos simbdlicos de diametro equivalente aos pratos da balanca. Cada um deles representa
uma Forca e devem ser entalhados em diamante (!).

- P6 mistico de Ozoth.

A primeira das opcdes é a de visualizar as condic¢des atuais de um Embate, que nada mais € do que um
combate entre duas guénos sem a declaracao formal de Batalha.

O Oréculo pesa do lado esquerdo da balanga, as estatuas em ambar representando seus Detentore:
Do outro lado fica o simbolo da For¢a contraria a guénos. A que estao combatendo no momento. Pode parecer
facil dizer quem esta ganhando uma guerra, mas nao tanto no universo dos Detentores. A balanca ird medir as
chances da guénos vencer o Embate quase sempre com precisao aterradora. Nada ha de mistico, no entant
neste procedimento, até que o p6 de Ozoth seja soprado sobre ambos os pratos. Somente neste momento,



lado para o qual a vitéria sorri, pendera rapidamente e manter-se-a nesta posicao até que 0s novos acontecimentos
de guerra levem-no a subir novamente ou oscilar de alguma forma. Sempre o lado que guardar para si as
condi¢cbes mais proximas a vitdria estara mais baixo que o lado que pende para a derrota. Quando um Detentor
morre em campo de combate e este ritual estiver sendo executado, sua representacao na balanca ira trincar-se
e explodir em centenas de pedacos, o que ndo afetara em absolutamente nada as demais estatuas. Estatuas
colocadas representando membros ja mortos continuam inteiras, mas nao fazem mais peso sobre o prato.
Obviamente o peso ird modificar-se incontinenti, alterando a posicdo da balanca. Nesta variagao o ritual
persiste até que o Embate acabe de alguma forma.

A segunda opc¢ao é um pouco mais abrangente, possibilitando ao Oraculo visualizar o prosseguimento
da Batalha. Para isso, deve-se providenciar estatuas que representem cada membro da guénos com a qual se
leva o atrito. Pesa-se ambas as Familias e observa-se as oscilagdes apds o lancamento do pé de Ozoth.
Célculos elaborados séo preparados com base nesta observagao, que costuma levar pelo menos trés horas. A
guebra das estatuas acontece da mesma forma que na opc¢ao anterior. Esta variante de Visualizar o Equilibrio
dura pouco mais de quinze horas.

A Ultima opc¢ao é muito mais complexa e exige ambiente adequado e horas de célculos pacientes.

Pesa-se dois simbolos de For¢as opostas com o intuito de averiguar a posi¢do das mesmas na Batalha
Primordial com relagcao uma a outra. As oscilagcdes serdo muitas ja que estamos falando de algo muito maior
que qualquer Batalha. Todos os dias morre um Detentor e sua morte sempre deixa uma lacuna sentida e
debitada da balanca. Para ajudar no clima de misticismo que deve pairar ao redor do Oréaculo, vale quase
tudo: incensos, bebidas que causam embriaguez espiritual, ambiente iluminado por velas, cranios de inimigos
mortos, calculos feitos sobre pergaminhos, palavras arcanas de poder... Aqui ndo ha quebra dos simbolos.
Eles apenas movem-se em uma eterna danca de vida e morte. Esta op¢ao de Visualizar o Equilibrio pode
perdurar por tempo indefinido, se o Oraculo mantiver o ambiente adequado. Caso contrério, por dois ou trés
dias mais a balanca oscilara.

Juramento de Sangue

O Juramento de Sangue era, antigamente, uma obrigacdo, um dever sagrado que extendia-se a todas
as Familias. As que nao detinham o conhecimento de sua realizacdo precisavam consegui-lo a todo custo. Nos
dias atuais, isso mudou um bocado, mas o Juramento ainda é o mais importante ritual e aquele de maior
utilizagdo dentre os demais.

Este ritual tem por efeito a criagdo de um elo espiritual entre os integrantes de uma guénos, chamado
Laco de Sangue, o que une suas psiqués e sincroniza suas mentes. Um Detentor que possua um Laco de
Sangue com sua Familia pode sempre compartilhar de sentimentos que “vazam” de seus irmaos. Se um sente
dor, por exemplo, nem todos sentirdo, mas se a dor é extrema. E possivel que toda a guénos receba parte dela.
N&o ha distancia para um Laco de Sangue (estamos falando de comunicacgéo espiritual e ndo de ondas de
radio!).

E facil entender que o Juramento de Sangue possua os dois lados da moeda: como vantagem hé fatos
inUmeros, como a sincronia constante da Familia e a boa relacao de seus membros. N&o ha lutas internas, ndo
héa revoltas ou inimizades. Como suas mentes possuem agora um elo inquebravel, os combates acabam por
ficar mais faceis, possibilitando acdes conjuntas muito facilmente. E, embora nao haja uma comunicacao
mental constante, os membros gozam de certa telepatia meio que inconsciente, que lhes permite até mesmo -
embora raramente isso aconteca - adivinhar o que seu irmao ira dizer antes que ele o faca.

Por outro lado, aumenta muito a responsabilidade em torno de todos os membros da guénos em
guestdo. O Laco de Sangue € a aceitacao do ato de amar sempre aqueles que lutam ao seu lado, o que, embora
pareca facil e inconsequente, ndo deve ser subestimado como tarefa trivial. Conheci milhares de individuos
que buscavam esta compreensao e morreram sem ela.

A execucdo do ritual € a mais simples possivel e permite certas liberdades. Cada Familia o faz de
forma diferente, embora a esséncia tenha de ser mantida. E é esta esséncia que descreverei agora.

O Juramento s6 ira surtir efeito no periodo que sucede uma vitéria sobre um inimigo de valor,
compreendendo as doze horas seguintes ao fato. Todos os participantes irdo, munidos de armas cortantes,



formar um circulo e despir-se. O Oraculo tem por fungcao monitorar todas as agdes de seus pupilos, garantindo
o funcionamento do ritual. Duas horas de suprema concentracdo sdo essénciais (normalmente este tempo ¢
cronometrado rigidamente pelo Oraculo. E antes que alguém pense em perguntar: ndo, eles ndo ficam fatigados
por estarem de pé a duas horas). Logo a seguir, em sequéncia rapida, todos cortam seus pulsos sem hesitaca
vertendo sangue fresco dentro de um recepiente de pedra ou metal que estara devidamente colocado ao centr
do circulo. Nenhum sussuro pode ser emitido de nenhuma garganta. O ideal seria que a dor ndo existisse, mas
como isso, ha maioria das vezes é impossivel, tem-se por aceitavel apenas a ignorancia a mesma. Sem que
sangue esfrie, o Oraculo deve proclamar alguns breves versos em homenagem aos deuses, dignificando-0s «
pedindo que una a vida de seus filhos ali presentes por meio de correntes de bronze indestrutiveis forjadas por
Hefesto.

A mistura de sangue deve ser bebida por todos os Detentores. Aqueles que goram feridos no combate
recente, devem banhar seus ferimentos com ela.

As Familias do Circulo do Mal, normalmente cobrem os cortes feitos nos pulsos com gazes feitas
com antecedéncia, embebidas em ervas especiais. Era de costume nas guénos do Circulo do Bem que o
Detentores ajoelhassem-se e esperassem até que a hemorragia arrancasse seus sentidos. Isso servia p:
definir o sucesso do ritual: se sobrevivessem significava que tudo tinha ido de acordo com o planejado. Se
perdessem suas vidas, algo tinha dado errado, mas eles ndo estariam cientes de seu fracasso (vocé precisa v
a cada de um Oraculo que preside um ritual fracassado). Este procedimento foi proibido pela Triade em 1900
e agora todos os Oraculos séo obrigados a enfaixar os pulsos de seus pupilos assim que estes desmaiaren
Quase todas as guénos amarram pulseiras de couro no local do corte, que simbolizam a unido eterna de seu
membros. Dois objetos saem de um ritual de Juramento de Sangue com significado simbdlico: a pulseira,
pelos motivos acima explicados, e a arma que fi usada para promover o rito, que passara a ser vista como
“aguela que alimentou seus irm&os”. Isso mostra o quanto a vida de um Detentor € cheia de simbolismo e o
guanto estes influenciam na sua existéncia.

Transferéncia de Energia

Este ritual € usado em casos de grande necessidade. A finalidade deste rito é transferir uma certa
guantidade de Energia de um Detentor a outro. H4 casos em que um Detentor essencial para uma batalha est
com a Energia em baixa, entdo um Detentor pode ceder sua Energia para repor a de um outro Detentor, sen
precisarem ser da mesma guénos.

O ritual procede da seguinte maneira: Em uma area segura e isolada, desenha-se no chao um circulo
de pelo menos trés metros de diametro em volta dos dois Detentores (o Filho dos deuses que ird ceder sue
Energia e o que ir4 receber) no solo com p6 de Ozoth. Os membros da Familia deverdo conseguir um pouco
do Fogo de Héstia em um de seus templos espalhados pelo mundo. Coloca-se algumas velas, confeccionada
a base de gordura animal (qualquer animal), ao redor do circulo, acesas com 0 mesmo Fogo que posta-se
sobre todo o p6 de Ozoth formando o circulo no chéo.

O ritual completo demora por volta de trés horas. Os dois guerreiros devem dar as méos e concentar
suas Energias. Para o ritual ser bem sucedido, os dois Detentores envolvidos devem possuir 0 mesmo tipo de
Energia. Quando toda as velas se derreterem o ritual estara completo.

Separar a Familia

Um ritual de dor. Antes da deciséo dura que é assumir que a Familia formada foi um erro que deve ser
consertado, todos abaixam suas cabecas e ali permanecem até derramar uma lagrima pela morte da guéno:
Lacos de Sangue sdo automaticamente desfeitos neste momento. Depois de apertos na mao e beijos na
frontes, cada um dos membros segue seu caminho sem levar nenhum objeto pessoal consigo, com a promess
silenciosa de que respeitar-se-d0 sempre mutuamente e que ndo mais irdo cruzar seus caminhos. A existénci
da Familia ndo deve mais ser comentada por periodos relativos para cada um dos membros.

Aceitar Brasdo



E uma tradicdo entre as guénos desde os tempos primevos. A guénos escolhida para ser a nova
geracdo de uma Familia divina ja extinta devera optar por aceitar ou ndo esta nova condicao. Sim, é dificil e
muito doloroso deixar para traz tudo o que aquele nome carregou e adotar um outro nome e um novo brasao.
Mas ha uma escolha.

Uma resposta negativa, no entanto, decretara o fim daquela guénos que viajara milhares de quildmetros
atras destes que eles julgaram os Unicos capazes de fazer o brasdo de sua Familia levantar das cinzas. A
guénos que esta em seus Ultimos momentos ndo podera eleger outra casta de guerreiros. O Brasao estara,
entdo, morto.

Uma resposta, contudo, positiva ird fazer com que a Familia de guerreiros escolhida a ser a nova
geracao de uma outra guénos adquira um novo nome e um novo simbolo da qual fara parte de suas vidas até
0 momento que esta venha a procurar outra guénos para prosseguir seu Brasao.

Todos os membros da Familia escolhida, isso inclui o Oraculo, juntamente com os sobreviventes da
antiga geracdo da guénos, deverdo formar um circulo e, quanto todos estiverem de cabeca baixa e dar as
maos, fazendo as devidas homenagens aos deuses e aos antigos membros mortos em batalhas passadas. Feitc
isso, tém seu lugar festejos para 0s quais outras guénos sao convidadas quase que imediatamente. Sob o luar
de Selene.

Comportamento

Ser um Detentor é estar sempre combatendo a si mesmo para definir seus préprios ideais e suas
crengas pessoais. Isso leva a resultados bastante diferentes: a Eride, & guerra simplesmente, ao 6cio, a revolta
ou a maldade pura. O que temos a seguir sao os comportamentos que diferentes Filhos dos Deuses seguem sob
suas proéprias vontades e uma pitada de senso critico:

Detentores Que Lutam Na Grande Guerra (ou “Comportamento Guerreiro”)

Os Deuses criam seus Filhos para um propésito definido: lutar sempre por seu Circulo. Isso é
normalmente explicado da forma correta pelos Oraculos. Detentores com a formacgéo usual, costumam
aceitar a Batalha Primordial como algo além de parte de suas vidas: suas vidas é que fazem parte da
Batalha de agora em diante. Temos aqui o estereétipo de Detentor: um ser poderoso e obstinado que jura
lealdade a muitas coisas: ao seu Deus, ao seu Circulo, a sua guénos, as Forcas e... Bem, ao sangue
derramado.

Detentores Que Renegam O Circulo (ou “Comportamento Traidor”)

Chamado pelos demais Detentores de “Traidores”.

Estes Guerreiros ndo estdo de acordo com os propdsitos de seu Circulo. Um Filho de Poseidon, por
exemplo, pode rebelar-se repentinamente contra tudo aquilo em que acreditava ha até a algum tempo atras e
eventualmente, decidir deixar para tras seu passado e sua Familia, partindo para uma vida solitaria. Ou entéo
tentar dar um novo propoésito a sua vida, assumindo uma postura extremamente radical: adotar um novo
Circulo.

Algumas vezes, um Detentor adapta-se melhor aos costumes e propésitos de Circulos opostos. Séo
casos raros e especialmente dificeis de se encontrar. Mas, acredite, existem. E, como sempre, uma decisédo
dessa magnitude traz consigo consequéncias terriveis

A primeira delas é a sua relagdo com seus novos companheiros de Circulo. Quem, em todo Circulo do
Mal, confiaria em um Detentor do Circulo do Bem? O Detentor “traidor” encontrara sérios problemas em ser
aceito por uma guénos adversaria. E quando o fizer, percebera o quao dificil € adaptar-se a um ambiente antes
inimigo.

O segundo problema, e o maior de todos, é o fato de que agora seu ex-Circulo é seu maior inimigo. As



vezes, antigas emocdes ndo mais aplicaveis podem retornar com intensidade méxima durante um combate.
Estes s@o os personagens mais odiados do jogo que é a Batalha Primordial por motivos bastante
Obvios. Buscar a si proprios é sua filosofia.
Mas basta um pouco de compreensao acerca de tudo e percebe-se logo que a Batalha Primordial e ac
filosofias definitivamente ndo combinam...

Detentores Que Renegam A Guerra (ou “Comportamento Renegado”)

Chamados simplesmente de “Renegados”.

Os Renegados séo os Detentores que lutam por uma solucao para a Guerra. Uma Solucgao pacifica,
em que ndo haja morte, € nem um outro tipo de derramamento de sangue. Eles deixam suas guénos par:
viverem uma vida nébmade (mas alguns preferem se manter unidos, formando alguns grupos que lembram um
pouco as Familias de Guerreiros, mas com a auséncia de Oraculos) ou solitaria.

Estes rebeldes amam os Imortais. Idolatram, como qualquer outro Detentor que lute na Guerra, seus
criadores. Mas choram por cada morte causada pela Batalha. Sob suas concepgdes, ndo ha sentido para
Batalha Primordial. Eles rogam aos Deuses e acreditam que, algum dia, os Imortais da Génesis descobrirdo
gue esta luta pelo dominio da Infinidade ndo é necessaria.

O namero de Detentores renegados é consideravel. Digamos que 1,5% dos Filhos dos Deuses atualmente
sdo Guerreiros que deixaram de lutar por seus ideais divinos, o que entristece a Triade. Os Velhos Nove
sentem muito que haja Detentores que desprezem a guerra e que relutem em continuar o que foi comecado h:
tempo demais para se desistir agora.

Detentores Que Sao Corrompidos (ou “Comportamento Anarquista”)

“Anarquistas”, como todos costumam chamar.

Todos os Detentores agem em nome dos deuses. E a eles devem obediéncia. Mas nem sempre é po
esse caminho que as coisas enveredam. Os Deuses podem manipular tudo o que € composto por matéria e a
alguns materiais de ordem diferente, mas ainda ndo conseguiram inventar um meio expurgar de toda a
existéncia a esséncia humana de suas criagcdes. A mente humana é um poder superior e 0os Deuses temem q
um dia os mortais aprendam a usa-la. Porque, ao contrario do que muitos pensam nao é facil dobrar os
anseios humanaos.

Durante toda sua vida, o Detentor precisa lidar com seu lado humano. Em seu interior, uma grande
luta é travada entre sua esséncia humana e Detentora. Quando o lado Detentor vence, o Guerreiro torna-se
completo, esquecendo-se conscientemente de sua antiga condicdo de humana. Do contrario, o Detentor se
deixa ser dominado novamente por sua esséncia mortal e torna-se humano, em espirito. A maioria deles
continua a entender a necessidade da Batalha Primordial. Mas ha aqueles que trilham caminhos odiados.

Um Detentor anarquista ou corrompido, age como um humano normal. Nao se importa com 0s
Deuses. Se pudesse daria um chute em seus traseiros divinos e roubaria seus tronos para vende-los no merca
negro. Muitos socidlogos (humanos e Detentores) defendem a tese de que esses sdo 0s verdadeiros anarquist
na sociedade Detentora.

Alguns esquecem que ja foram Detentores um dia. Outros, deixam todo aquele papo de “Deuses”,
“Forcas”, “Circulos”, “Guerra”, “Triade”, etc, de lado e aproveitam seus dons para obterem diversos tipos de
vantagem sobre os humanos em meio a sua sociedade. Os demais Detentores podem ofender-se algumas vez
com seus protestos, frequentemente violentos ou seu linguajar humano vulgar e repleto de palavras horriveis,
com significados sexistas.

Imagine-se com os poderes de um Detentor da Idade de Ferro, mas com seus proprios propdsitos.
Vocé ligaria para quem é Zeus (ele nao vai sequer se lembrar que rebelados existem pois a guerra tem sua:
prioridades e um general tem mais o que fazer do que correr atras dos desertores)? Ou ainda quem Sao ess:
tais de Erinias (elas ndo iam se importar. Ha Detenterdadeiramenteperigosos precisando de punicao.
Maniacos, eu diria...)? Ou quem diabos foi Afrodite (ela também néo vai ligar. Bleoestalembra?)?

Seja sincero consigo mesmo e encontrard a resposta que espero que encontre.



Detentores Desgarrados E Solitarios (ou “Comportamento Solitario”)

Ha casos em que um Detentor acha melhor agir por conta prépria. Claro que isto é visto como
loucura por todos. Quando um detentor se desgarra da guénos, € motivo de grande tristeza para a familia.
Esses casos séo decididos em grandes assembléias dentro da Familia. Quando h&a a vontade de um dos membros
de se soltar, o Oraculo analisa o caso juntamente com os demais membros da guénos e, em uma votagao, é
decidido se sera permitido ao Detentor sua liberdade da guénos. Seus poderes ndo mudardo. Se ja possuir
poder de rendncia, tal poder continuara existindo em seu interior. Assim atmbém acontece com o Poder de
Oréaculo. E realizado um ritual e o Detentor é desvinculado do laco de sangue que ele possui com a familia.
Em caso de batalha, se esta vier a terminar, o Detentor que se desvinculou da uniao de sua familia ndo sofrera
os efeitos de seu desfecho. Eles, entdo, poderdo partir e adotar uma vida nova.

A Triade ndo aprova tal comportamente, mas igualmente ndo o reprime. Eles continuam lutando na
Guerra e honrando o nome de seus deuses. E permitido ainda, no entanto, a um Detentor Desgarrado, a
oportunidade de ser admitido como Eupétrida e de avancgar Idades por Gloria.

Os Detentores Soliarios sdo, em esséncia, iguais aos Desgarrados, cuja Unica diferenca € o fato de
nunca terem ingressado em guénos nenhuma. Como jé citei, Oraculos ddo a oportunidade ao Detentor de
ingressar em suas guénos. Eles podem aceitar ou néo.

Os Solitarios levam vidas proprias, muito semelhante a os Desgarrados, a Unica diferenca é que o
Solitario ndo existe para a Triade (seu nome ndo consta em seus arquivos de nomes), enquanto o Desgarrado,
por ja ter passado por uma guénos, possui 0 nome em uma das milhares pastas existentes nas bibliotecas de
Cnossos.

Solitarios e Desgarrados sdo, em alguns casos, de muita valia para a Batalha Primordial. Filhos de
Boreas solitarios costumam servir de mensageiros, por sua incrivel capacidade de vencer distancias.

Nota: Ambos ainda séo influenciados pelas harmatias, pela hierarquia da sociedade de Detentores,
por suas regras e pela Triade, assim como a DLD e as regras da Grande Guerra.

Detentores Mercenarios (ou “Comportamento Mercenario”)

Muitas vezes, as convicgdes pouco fazem para manter um Filho dos Deuses no caminho que a sociedade
Detentora julga ser o correto. Estes Detentores escolheram ser de qualquer lado, desde que sejam remunerados
para isso. Fazem qualquer coisa por dinheiro, ouro, terras ou outras formas de pagamento. Assassinam,
violam leis humanas e Detentoras, roubam e houve aquele caso em que um Detentor foi pago para aplicar um
soco bem dado no rosto de Apro, da Triade e realmente o fez. Mas vamos falar dos vivos.

Mercenarios podem ou ndo ser membros de guénos. Os que fazem parte de uma Familia ndo aceitam
ofertas de outros Circulos. A ndo ser que o Oraculo o permita. Este tipo de mercenario tém o habito de
discutir o preco de seus préstimos com sua guénos para que todos os irmaos saiam lucrando com a transacao.
O numero de guénos que enriguece por intermédio de mercenarios é relativamente alto.

Vigilantes (ou “Comportamento Vigilante”)

Os Protetores dos humanos. Proteger a humanidade é um dever para eles. A luta pela Batalha Primordial
estd em segundo plano, e muitos realmente deixam de faze-lo, somente para levar vidas heroicas. Eles aparecem
guando ha perigo para a populagdo. Surgem milagrosamente para salvar criancas de afogamento, pessoas de
incéndios, mulheres de estupros e homens de assaltos. E também posam para jornais e revistas. Sao devotados
a seguranca da populacao.

A maioria dos que lutam na Batalha custa a acreditar que exista esse tipo de Detentor. Estes ndo os
odeiam: simplesmente ndo concordam com o tipo de vida que levam ou os consideram idiotas que ndo saberem
estipular prioridades. A Triade, no entanto, acha de bom grado sua existéncia porque a raca humana ainda
despreza os Filhos dos Deuses, mas talvez os Vigilantes possam, algum dia, mudar a mentalidade da humanidade



com suas acoes.

Eles ndo costumam se reunir em guénos (mas frequentemente montam equipes para facilitar seus
trabalhos e adotam um nome, da mesma forma que uma guénos o faria. Estes Filhos dos Deuses quase semp
ja foram integrantes de Familias em algum momento de suas vidas), ndo podem se tornar Eupatridas, mas
para eles a Triade ainda reserva a possibilidade de evolucéo de Idade. Eles ndo violam a lei que diz que 0s
humanos devem ser protegidos, e ninguém melhor do que um Vigilante para faze-lo. Ha algumas harméatias
gue influenciam suas vidas, mas nada que os impeca de proteger a humanidade.

Devido ao preconceito, o0s membros de guénos de comportamento vigilante agem frequentemente
escondidos, fazendo rondas noturnas e saindo sem dar explicagdo alguma a ninguém.

Os Humanos acreditam que eles sejam super-herois, seus salvadores e martires. A DLD, no entanto,
€ a grande dor de cabeca desses guerreiros, por seu habito detestavel de procurar bodes expiatérios Detentore
para crimes insollveis.

Guénos

As guénos sdo grandes familias de Guerreiros. Durante a Idade dos Heréis foi que estes grupos
nasceram, quando herois uniam-se para combater em nome dos Deuses. Os membros se respeitavam
auxiliavam seus irmdos em suas empreitadas. Com o passar do tempo, entretanto, as guénos passaram a t
papel muito mais importante na sociedade de Detentores do que meros aglomerados de heroéis cagcadores di
monstros.

A Guénos, hoje, na Idade de Ferro, pode ser definida como uma nova e grande familia para um
Detentor que ingresse na Batalha. Uma familia apenas de Guerreiros a servi¢o dos deuses, sem as adversidade
de uma familia comum. Nao haveria Pais, ndo haveria Filhos, ndo haveria, portanto, nenhuma ligacao literal
de sangue. Esses Detentores membros de uma guénos teriam apenas um tipo de ligacao; um vinculo espiritual
uma ligacao entre todas as almas guerreiras da guénos, formando uma Unico e grande espirito.

As guénos de Idades passadas, ndo possuiam nenhum tipo de lider. A Idade dos Herdis é conhecida
pela individualidade que seus guerreiros possuiam, mesmo os membros de guénos. Eles se ajudavam, combatiar
juntos, mas nao havia uma importancia em tudo aquilo. Atualmente as guénos sdo a esséncia da Guerra
Primordial, pois a Guerra é movida pela Batalha entre guénos de circulos opostos. E elas sao as armas das
Forcas, dos Deuses.

Estas familias da Idade de Ferro sdo encabecadas pelo Oraculo, aquele que sempre tem em seu rostc
uma cicatriz para mostrar a crueldade de seu anos de treinamento. O Oraculo é quem guiard a Familia em
direcdo ao propdsito dos deuses, que por sua vez seguem o objetivo primordial das Forcas: o dominio da
Infinidade. Deste mestre, pai e tutor, dependera todo o desempenho da Familia de guerreiros, a quem ele
devera ensinar a arte da guerra e cuidar para que haja sempre unido entre seus alunos. Uma guénos dev
permanecer junta, como um batalhdo de guerra pronta para o ataque ao inimigo, e honrar o nome dos Deuses
acima de todas as coisas.

E costume das guénos, viverem em casardes ou castelos antigos ou ainda, em edificacdes devidamente
construidas apenas para a nova familia.

Estas construcdes sdo as Moradas.

Protocolo de Formacédo de Guénos
(ou “Como Burocratizar Horrivelmente O Simples Processo De Formar Um Grupo De Exterminio
Furioso E Sanguinolento”)

O texto a seguir foi retirado do protocolo original da Triade para a formagao de guénos, portanto,
leve-o a sério:

“Paragrafo Primeiro: Ao Oraculo recém treinado e que ja fez seu juramento e recebeu sua marca,
a cicatriz no rosto feita a ferro quente. Se pretende reunir uma Familia, deve ser bem intencionado para que
os Deuses guiem seus atos. Ele que tenha em mente o fato de ser uma ponte para que a mortalidade,



caminhando, toque o Divino.
Paragrafo Segundo: Que sejam apontados por dedos competentes os que formardo a guénos.

Paragrafo Terceiro: Que haja um brasao honroso a ser trazido até nos, os Antigos Nove. A este
iremos abencgoar e reconhecer como simbolo de uma nova familia que nasce. Teremos por testemunha os
Deuses e contra eles nao ha quem se oponha. Havera agora em nossos registros a existéncia documentada
da guénos.

Paragrafo Quarto: A Familia é presenteada por nés, com trés sinceras oferendas: A primeira é a
indicacdo de um local para ser chamado de lar. Se o Oraculo assim o preferir, pode com seus pupilos
empregar as maos para erigir a morada. Ainda neste caso podemos presentea-lo com um local para faze-
lo. A segunda oferenda é ouro em cinquenta moedas pequenas. A terceira e Ultima oferenda € um mensageiro
rapido como o vento, uma criacao de Boéreas, para servir a Familia, levando mensagens para onde |hes
convir. A relacdo deste mensageiro com a guénos deve ser de amizade e ndo de escravidao. Um mensageiro
€ renegado por opcao e ndo deve residir na Morada, estando sempre por perto, onde possa ser rapidamente
ordenado.”

Ha cerca de vinte e oito paragrafos que foram praticamente esquecidos. Apenas legitimos puxa-sacos
cumprem com estes... Mas 0s quatro acima sao unanimidade entre todos e sua importancia é bastante conhecida
pela esmagadora maioria dos Oraculos. Caso ndo sejam cumpridos, a guénos é considerada renegada e nao
podera contar com nenhum tipo de privilégio vindo da Triade, ao menos até que sua situacao seja legalizada.

Moradas

As Moradas sao locais apropriados ou construidos pelas Familias, seus lares, reflgio e pousada para
repouso apos os combates. Sempre que ndo estdo guerreando, os Detentores estdo em sua Morada, substituta
afetiva do lar perdido, na qual vive sua nova Familia. Sdo constru¢ces grandiosas, sagradas para as guénos
que as habitam.

Moradas selvagens sédo as mais frequentes. Aquelas afastadas das cidades humanas, isoladas, cercadas
por terrenos naturais indspitos ou acobertadas por vegetacado cerrada. Costumam ser dificeis de se encontrar
e suas guénos procuram utilizar as peculiaridades do terreno para manté-la livre de intrusos. Pode-se, nesta
categoria, encontrar-se moradas em selvas, florestas, bosques, ruinas abandonadas, marcos histéricos isolados,
desertos, cavernas, galerias subterraneas, montanhas, ravinas, margens pouco visitadas de lagos e rios,
pantanos, mangues, regides articas, vulcdes inativos, lugares desse tipo.

Mais complicadas de serem erigidas e menos frequentes, sdo as moradas urbanas, lares das guénos
urbanas. Sao encontradas em cidades grandes, megaldpoles, capitais. Elas estéo la, em bairros imundos,
becos escuros, parques, condominios particulares. Pode ser aguela mansao esquisitona, aquele prédio de aco
e vidro inteiro (Oraculos milhonarios ndo séo tao raros assim). Bares, fabricas, lojas de departamentos,
shopping-centers, hospitais e até delegacias servem como fachadas para moradas.

Uma Morada tem que possuir algumas caracteristicas para ser considerada uma:

1. Fortificacdo- uma guénos nao pode deixar sua morada desprotegida de forma alguma em situacao
nenhuma, mesmo que alguém morra neste processo. Trata-se de tradi¢cdo antiga, intocavel. Mesmo quando a
guénos sair em missdo, a morada deve ser protegida por algum artificio, seja um membro escalado como
sentinela, uma localizacao de dificil acesso, cdes de guarda, armadilhas, seguran¢cas humanos contratados,
ndo importa, apenas proteja a morada. Essa é a ordem.

2. Braséo visivel certas coisas, como eu ja disse, explicam a si proprias.



3. Mao-de-obra Detentora Uma verdadeira morada deve ter paredes erguidas por méaos Detentoras.
Humanos muitas vezes acusam os Detentores de invadirem propriedades privadas, castelos que deveriam se
atracgdes turisticas e muitas reliquias arquitetdnicas pertencentes a humanidade. Isso € mentira na maioria das
vezes. Quase sempre estes foram propriedades de Detentores ha muito tempo atras, de forma que s6 esta
reavendo o que é do direito de sua sociedade. Quando uma antiga geracdo de uma guénos constréi ume
Morada, por exemplo, suas geracdes futuras podem reavé-la no momento que bem entenderem ou assim que
ficarem sabendo de sua existéncia e localizacao.

A Triade, para manter boas rela¢cdes com as autoridades humanas, tem o habito de pagar por
propriedades invadidas, a ndo ser, € claro, que consiga um acordo para que sua riqgueza nao precise ser tocad

4. Protetorado- O acordo mais aceito atualmente pelas autoridades humanas € o que convencionou-
se chamar deei do protetorado. Consiste em uma area estipulada pelo governo local que deve ser defendida
com unhas, dentes e esferas pela guénos beneficiada. Em troca, os Detentores ganham o direito de continua
em sua morada invadida ou construida em territério humano. Danos ao protetorado ou atividades estranhas
osuspeitas podem ser reportados a Triade. E os velhos 9 ndo tém opcdo na maioria das vezes, a ndo se
“despejar” a guénos para que a relagdo humanos-Detentores nédo fique ainda mais tensa.

5. RelagBes entre guénos e seus Protetorad@@uando uma guénos de Circulo oposto a protetora
da regido pretende construir uma Morada em seus dominios ou reaver Moradas de geracfes passadas, dev
pedir-lhe permissédo se sua pretenséo for evitar uma declaragédo de Batalha muito em breve. A relagdo entre
as duas costuma ser de trégua continua, pois a Lei do Protetorado agora aplica-se a ambas. A guénos que es
na regido ha mais tempo costuma ser considerada pelas demais a predominante e a ela, as demais devel
respeito e prestacao de contas continuas. Mas ha casos em que ha atritos para definir qual sera a guéno
predominante da regido.

Se a guénos, por outro lado, for de mesmo Circulo, ainda deve pedir permissao para construir ali, mas
nao para tomar o que é seu por direito. Guénos de mesmo Circulo podem dividir o protetorado e as
responsabilidades que ele traz, entre si. O que mais define uma guénos como predominante atualmente, é c
namero de aliadas que ela possui dividindo seu protetorado. Detentores que agem por conta propria,
independentes de Familias, costumam respeitar e prestar servicos a guénos predominantes e a suas aliadas

Anaks

Anaks sdo aqueles na posicéo de lideranca das guénos. Uma familia de Detentores em uma hierarquia
muito simples, baseada em trés posi¢ées: o Anak lidera os demais Detentores. O Oraculo lidera todos.

O Oraculo decide quando € hora de um lider surgir em sua guénos. Para tanto, estipula uma competigao.
Quando o Oraculo deseja uma Familia cujo lider seja 0 mais esperto, institui competi¢cdes de jogos, charadas
ou enigmas. Se, por outro lado, preferir que o mais habil lutador lidere, havera um torneio no qual todos os
membros combaterdo entre si.

O Anak garante, com a vitoria na competic&o, nove anos em seu posto. Apos este tempo, o Oraculo
pode optar por novo torneio, desta vez para colocar a guénos sob a lideranca de alguém que se sobressaia el
outra caracteristica que ndo a do antigo Anak. Isso é feito com muito resguardo por todos os Oraculos, pois
pode fazer florescer conflitos internos indesejaveis.

Geralmente a provagao dura um dia inteiro. Um novo anak é recebido com festividades e batizado
com vinho.

Muito vinho.

Brasoes

A mais antiga e persistente tradicdo das Guénos diz respeBoeasdes
Os Bras6es sao simbolos que representam uma Familia de alguma forma. Talvez isso ndo explique o



suficiente, portanto, levarei a frente um trecho dissertativo que incluira tudo aquilo que julgo importante
acerca deste assunto. Peco milhares de desculpas caso eu esqueca-me de alguma caracteristica. Alias, esse é
o problema da necessidade que vocé tera de confiar em uma mente ja devorada parcialmente pela acao dos
tempos: provavelmente esquecer-me-ei de detalhes importantes para sua compreensao. Infelizmente, sou tudo
com o que vocé pode contar no momento, portanto, trate de se contentar.

Sempre, ou quase sempre, embora ndo seja regra, o Brasdo que representa a Guénos tem uma ligagcéo
direta com o nome da mesma. Algumas vezes, inclusive, o simbolo é capaz de substituir o titulo da Familia,
como um labaro substitui, em representacdo, 0 nome da patria.

O Brasao de uma Guénos precisa ser idealizado por todos os Detentores que a integram. Deve ser
uma marca com as seguinte caracteristicas:

1 - Simplicidade na reproducao (para que mesmo os integrantes da Guénos de menos afinidade com
a arte sejam capazes de reescrevé-lo sempre que necessario).

2 - Criatividade na elaboragéo (quanto maior a beleza do Brasdo maior sera também o orgulho que
inspirard)

3 - Singularidade (para evitar as confusdes)

4 - Respeito (embora muitas Guénos Urbanas elaborem simbolos do tipo gatos de desenhos animados
mastigando um rato para ilustrar o nome “Guénos do gato selvagem”, por exemplo, esta ndo é uma arte de
todo agradavel. Simbolos mais desrespeitosos que estes tornam a Familia alvo de chacotas e, definitivamente
naoinspiram o menor respeito por parte dos inimigos).

5- Bom senso na utilizagdo (novamente as Guénos urbanas fazem-se excessédo. Muitos Detentores
das metropoles possuem o habito de pichar brasdes em propriedades particulares. Porém, a ma utilizacao de
brasdes pode implicar em adverténcias de gravidades variaveis e até punicdes leves. E claro que nossos
amigos urbanos séo perdoados ha maioria das vezes pelo fato de seus costumes serem diferentes ao extremo).

O emprego dos bras@es é bem variado. Podem ser grafados de muitas formas (desde os classicos pena
e tinta, até ferro em brasa, passando por canetas esferograficas e carimbos). Séo utilizados em bandeiras
rituais, conhados sobre armas, pintados sobre paredes de templos, grafados em correspondéncias, reproduzidas
pelo corpo e riscados em troncos de arvores. Brastgsodem ser deixados em Solo Sagrado.

Cada Familia estipula regras proprias para o uso de seu simbolo, bem como limites e adverténcias
condizentes ao mesmo. Mas a maioria permite estilizacdes, simplificacées do brasdo caso haja a necessidade
de este ser reproduzido rapidamente. Excetuando-se estes casos, um brasdo deve sempre ser reproduzido
exatamente da mesma forma que foi durante sua confeccéo, seja ele colorido, preto e branco, grande, pequeno,
simples ou terrivelmente complicado.

Geracgoes

Algo que néo falei sobre os brasdes: eles sdo belos, honrosos, Uteis, mas nédo séo intransferiveis.
Permita que eu me explique. Da minha préria maneira:

“Lagrima era uma guerreira nata. Filha de Ares, a flama dos mil combates que a forjaram ardia
dentro do peito. E mesmo enquanto andava sobre a neve cansada e esbaforida, o calor das batalhas passadas
insistia em manté-la quente. Os trapos rasgados que cobriam seu corpo eram rarefeitos e os curtos cabelos,
outrora negros, ocultavam-se sob um cristalino cobertor de gelo. Lagrima fora corada. Quase da cor do
fogo. Agora a pele esbranquicada praticamente ndo contrastava com a neve. Duas coisas Lagrima levava
nas maos: uma faca de bronze, ja& muito velha e ferruginosa e um pano vermelho de grande porte, roto,
esfarrapado, tremulando a vontade das gélidas brisas noturnas. A Filha de Ares era algo como um zumbi,



que, desprovido de vontade, erra funesto e trdpego quando as badaladas do relégio ndo mais podem ser
enumeradas.

Antes, quando Lagrima ainda ndo conhecia seu nome, ela possuiu uma familia. Um deménio a
devorou. Pai, mae, irmao, todos os que amavam. Restou apenas 6dio. Lagrima queimou o demdnio com
luzes velozes. Depois vieram outros, mais e mais fortes e Lagrima matou-os todos. Brincou com suas
viceras, bebeu de seu sangue e lavou as proprias feridas com a bile viscosa que escorria pelos orgdos
dilacerados. Trilhara o caminho do guerreiro. Nao havia mais retorno.

Veio entdo a segunda familia, que acolheu Lagrima como se fosse mae, irma, filha, avd, sobrinha,
tia e lider ao mesmo tempo. Agora estava onde todos eram suditos e todos eram reis. Onde nada de mal
podia acontecer. Até comecarem as guerras Lagrima sentiu muito cada perda, cada morte, embora ndo
pudesse demonstrar. Algo havia morrido dentro dela. Dia ap6s dia, os olhos amendoados presenciavam a
morte de seus irmédos, o enfraquecimento da Familia, as conspiracées criadas e alimentadas pelos novos
membros. A dor era lancinante. Todas as noites Lagrima caminhava até a encosta e ali ficava, tentanto
chorar. Em nenhum momento - sob circustancia alguma, nem mesmo debaixo do luar mais morto - Lagrima
foi capaz de faze-lo.

E eles vieram. Os deménios estavam de volta. Pareciam humanos, mas eram deménios como o0s que
devoraram a primeira familia. Houve luta. Lagrima foi feroz. Sé ela viveu.

O sepultamento havia sido feito. Os rituais tiveram sua perfeita execucdo. As moedas estavam nas
bocas. As mortalhas sobre o0s corpos e Tanatos passara para coletar o que lhe pertencia por direito. Apenas
restaram duas lembrancas: o 6dio e o simbolo. E agora Lagrima os levava consigo através da neve. Sem
jamais parar. Nao existiram olhares para tras. S6 6dio. E o simbolo.

Ao longe, a guerreira avistou o vulto da sdlida construgcdo de pedra. Aquele era seu objetivo. O
Dragdo de Outubro viveria novamente. Lagrima andara demais. A exaustdo agia exatamente como um
martelo, golpeando incessante e incansavel sua razao. E |he era terrivel perceber que o ferimento feito a
flecha entre o ombro e o peito sangrava mais uma vez. A Filha dos deuses levou o Dragao de Outubro a
flechada. Gotas rubras caiam sobre o chao acarpetado e eram absorvidas como se a neve estivesse a saciat
uma sede descomunal, surgida ha mais tempo do que nos € permitido imaginar. Cada passo era uma
abominavel tortura que expandia-se e atingia todos os pontos de seu corpo. Demorava-se, em especial, ha
ferida sangrenta feita pelo demdnio que ela prépria havia rechagcado impiedosamente. Lagrima cambaleava.
Desabava, exaurida, sobre o chdo. Erguia-se, movida pelo 6dio e pela honra.

Quando finalmente chegou a guénos do Lince, estavam todos a esperar por ela. Tomaram de suas
maos o esplendoroso labaro que ostentava o simbolo de sua Familia morta. A guénos do Lince tornou-se,
neste momento, a Guénos do Dragdo de Outubro. O sangue gotejava. E Lagrima desfalecendo, abandonou
a vida curta de guerreira.”

Posso ser um velho ranzinza que costuma contar piadas sem graca. Mas ndo sou de ferro. E posso
assegurar a vocé, caro habitante das dimenses, que uma lagrima escorreu-me do olho direito apds eu tel
presenciado esta prova de coragem e de fidelidade demonstrada por esta Filha de Ares.

Mas o que quero explicar com este veridico drama Detentor, é a respeito do mais tragico dos
acontecimentos, que é a morte, ndo de um unico filho dos deuses, mas da extin¢gao de sua Familia. Quero fala
também, sobre a perpetuacao, a ressureicdo de uma Guénos. Porque costumo dizer que as guénos poSsue
todas, um pouco de espirito de Fénix. E, no retorno das cinzas, uma possante Familia pode conseguir ainda
mais poder.

Uma guénos “morre” ou deixa de existir, em trés casos:

1. Quando a Batalha acaba, seja ela em vitéria ou derrota, a guénos estara terminada. No caso da
guénos sair vitoriosa, seus integrantes Detentores terdo apenas alguns meses de vida, que poderao ser mais «
menos, de acordo com as atitudes herdéicas que tomou durante a Batalha. Neste periodo final de sua existéncia
o filho dos deuses voltara a ser um mortal, podendo aproveitar como bem entender as sensacdes de se
humano. Inevitavelmente, no entanto, os arautos da Tanatos acabara por arrebata-lo em , no mais tardar, urr



ano. Neste caso, de vitdria da guénos, os Iniciados ainda estardo sob a jurisdicao do Oréaculo, cujo propdsito
ainda é a formacgédo de novas Familias. Nao é raro ver iniciados que ja acompanharam a evolu¢éo e queda de
cinco ou seis grupos de Detentores.

Ja no caso de derrota, ndo ha muito o que se entender, ainda se for levado em consideragdo em que
uma guénos so é derrotada quando todos seus Detentores sdo mortos. O Oraculo ndo precisa ser aniquilado,
pois seu proposito ndo é combater e sim arrebanhar Detentores, mostrar sua verdadeira natureza, e promover
sua unido dentro de uma guénos.

2. Ha vezes em que a maior forca de uma guénos consiste no fato desta saber quando nao é detentora
da chance de vencer. Desistir ndo é honroso, se visto por este angulo, mas ha coisas que vocé ainda precisa
saber antes de julgar uma Familia que opta por este caminho.

3. Quando o Oréaculo perde sua vida, a guénos morre com ele. E bem simples. A guénos existe para
combater e evoluir por meio do aprendizado e é o Oraculo é quem ensina tosdas as licdes dentro da Familia.
Se ele perece, com ele vai tudo o que os Detentores poderiam aprender um dia. Nao ha mais sentido em
continuar existindo. Portanto, a guénos acaba. Este é o motivo de alguns Detentores chamarem o Oraculo de
Rei, em alusdo a uma partida de xadrez.

Mas a nao ser que vocé seja um habitante de Post Mortem (cidadezinha simpéatica onde todos sabem
guando vao morrer e como vao ressuscitar e ndo ligam a minima, desde que nao voltem a vida, como um
protozoario monotremado), todo este papo de morte deve parecer meio morbido e desagradavel. Falemos
entdo sobre o renascimento das cinzas.

Para que uma guénos renasca é necessario, em primeiro lugar, que possua um brasao. Por meio deste
os feitos da Familia serao perpetuados. O braséo deve ser levado por um dos integrantes (ou pelo Oraculo) e
entregue nas maos de um integrante de outra guénos de mesmo Circulo selecionada. Ha também a possibilidade
de qualquer guénos ressuscitar qualquer outra Familia se tornar-se possuidora de seu brasdo e documentos
que indiguem a geracao que morreu.

Tomemos como exemplo a ressurreicdo da Familia de Lagrima: a Filha de Ares perdeus todos os seus
irmaos de sangue e seu mentor em um Embate. Ferida e exausta, sobreviveu apenas o suficiente para pensar
em uma guénos que fosse honrosa o bastante para receber o brasédo do Dragdo de Outubro. Andou varios
quildmetros carregando-o de encontro ao peito tanto em sinal de respeito quanto para estancar o sangue que
jorraria até que ela caisse morta. A partir do momento em que Lagrima deixou o simbolo que guiara sua
existéncia cair nas maos da Familia na qual confiava, sabia que o Dragdo de Outubro estaria, na verdade,
tomando o lugar do Lince. Um novo Dragéo de Outubro nascia.

Claro que a guénos tinha a opcao de abandonar ou ndo seu home para comecar uma nova vida como
o Dragéo de Outubro. Neste caso, em particular, a reunido organizou-se bem rapido e a votacgéao foi unanime.
O Lince foi deixado para morrer em um canto e a nova bandeira foi hasteada naquela mesma tarde logo ap6s
um pequeno ritual de agradecimento e juabilo.

Esta foi a segunda geracdo do Dragdo de Outubro, o ex-Lince. Atualmente, o Dragédo encontra-se
vivo, ativo e furioso, em sua décima primeira geracgao.

Batalhas

Quando duas guénos entram em conflito, elas normalmente resolvem suas diferengcas com uma certa
dose de violéncia (ossos quebrados, traumatismos cranianos, hemorragias internas e algumas centenas de
metros de destruicdo em massa e vitimas dilaceradas). Se estes conflitos se estendem por um periodo de
tempo razoavel (algo mais que um més), uma Batalha pode ser declarada.

Uma Batalha assume um significado sagrado, quase divino. E praticamente a raz&o de um Detentor
existir. Quando este acontecimento termina, s6 um dos lados pode sair vitorioso. E mesmo este lado sera
eliminado pelos deuses, ja que os Detentores da guénos cumpriram sua principal meta. Por isso, nao é raro



encontrar situacdes em que os participantes da Batalha procuram extendé-la ao maximo, extendendo tambérn
suas vidas. Nao é possivel também renunciar de maneira alguma a uma Batalha, uma vez que tenha comecadc
mas sempre se tem a op¢do de abandonar a Familia quando uma Batalha tem inicio. Sim, o Detentor pode
procurar outra guénos que o aceite, mas quem aceitaria um covarde? A maioria cabapor mentir sobre seu
passado para ser aceito, tornar-se um Desgarrado ou fazer algumas dessas besteiras.

A declaracd@o de uma Batalha é imediatamente um contrato com os Deuses. Um contrato de alma, de
corpo e de objetivos. Nas linhas com letras pequenas deste contrato, esta que os Detentores daquela Famili:
venderam suas vidas para guerrear e levar a vitéria ao seu Circulo.

Batalhas sao diferentes daqueles atritos comuns entre duas guénos de Circulos opostos. Uma Familia
pode continuar guerreando com outras mesmo sem uma declaragcao por escrito e mesmo que esteja ja envolvid
em uma Batalha com outra guénos. Batalhas séo proferidas apenas em casos que fagam os conflitos entre
duas guénos ferir a honra uma da outra.

A Batalha se inicia a partir do momento em que o lider de uma guénos (o Anak da Familia) ou o seu
Oraculo (o “centro” da Familia) declara-a para a guénos com a qual querem combater. Esta € uma atitude
muito nobre e elogiada entre os Deuses, uma vez que os Detentores estéo, na realidade, renunciando a sue
vidas e entregando-as em bandeja de prata a seus superiores. Em troca deste sacrificio, recebem o gloriost
Poder de Renudncia, dadiva suprema e motivo de orgulho entre os Detentores.

Uma guénos pode decretar apenas uma Batalha por geragéo.

Ha duas formas de se vencer uma guénos em Batalha: assassinar seu Oraculo (o que alguns novatos
menos apegados as tradicdes chamam de “ Xeque-Mate” , em uma alusao pouco elogiada pelos mais velhos
a posicéo de pedes dos Detentores na Eride) ou eliminar todos os seus membros. Caso um dos lados morra pc
maos nao envolvidas na Batalha, sua adversaria continua viva. Se o brasdo da guénos morta, no entanto, fo
passado, a geracao seguinte ja nasce em Batalha com a guénos inimiga da anterior. Um espécie de heranca u
tanto quanto morbida.

Os Detentores vitoriosos, apos terem cumprido com seus papéis de guerreiros em beneficio dos Imortais,
serdo eliminados. Seu Oraculo deve prestar a todos os rituais de morte qu lhes sao de direito. E depois esté
livre para decidir: ainda pode passar seu brasao se assim o desejar, ou simplesmente formar nova Familia de
Detentores e assumir que esta é sua nova geracgéao, ou queimar o brasao e ser responsavel pelo nascimento «
outra guénos, de qualquer Circulo; ou descansar por alguns anos ao lado de humanos, Detentores, com quer
se sentir mais a vontade. Ou pode simplesmente decidir que esta velho demais para essas coisas e dormi
eternamente...

Diplomacia Entre as Guenos

Lembro-me, neste momento, de uma histdria que serve de aviso para Detentores iniciantes. Aconteceu
h& muito tempo, durante a Idade de Herdis.

Certa vez um Detentor recém criado, buscava respostas para sobre sua nova natureza. Foi ter com
um Detentor ancido, ja curvado pela idade que carregava. Tal Detentor possuia uma imensa propriedade e sokt
seu comando diversos outros Detentores soldados. Foi entdo que nosso incauto “recém-nascido”, apos passa
pela seguranca, explicando seu propésito, de certo modo nobre, aproximou-se do ancido. Este, perguntou ac
jovem guerreiro dos deuses, se era também um Detentor. Apdés uma resposta afirmativa o inconseqiente
jovem fez, muito educadamente, uma mesura com o braco. Um erro mortal, visto que os guardas, assustados
com o gesto, que poderia representar uma tentativa de alguma manobra ofensiva, lancaram contra o jovem
uma saraivada de feixes de energia em protecao a seu sabio lider. Lembro-me, ainda, que os restos do qu
havia sido um Detentor ndo constituiam material suficiente, sequer para guardar em uma urna pos- crematorio...

Analise o0 erro que cometeu este jovem representante dos deuses: 0s primeiros cumprimentos da
humanidade foram criados durante relagcées diplomaticas com o propésito inicial de impedir um dos diplomatas
de atacar o outro. Esse € o caso, por exemplo do universal aperto de mao. Ele foi inventado durante a guerra
entre os EUA e a Inglaterra, pela independéncia de um deles, pois impedia ambos os diplomatas de tirarem
suas espadas da bainha. S6 entdo este cumprimento passou a ser adotado em outras partes do mundo, m
agora como rito mais cordial do que a situacao delicada em que os americanos e ingleses viram-se envolvidos,



situacdo esta que exigia cautela de ambas as partes.

E natural que um Detentor cumprimente outro com um aperto de mao quando ambos s&o da mesma
guénos. Quando eles se conhecem de maneira tdo proxima torna-se imprescindivel. Quando trata-se de
Detentores de outras guénos, no entanto, eles véem-se em uma situacao delicada. Precisam agir com cautela,
pois ndo ha meios de saber quais sao os propésitos de um ou mais diplomatas envolvidos. Existem algumas
coisas que devem ser levadas em consideragdo para tanto. Aqui tenho comigo um protocolo de relacdes entre
guénos anh... furtado, de uma Familia.

Ora, 0 que queriam, sou um estudioso, minha curiosidade excede a lei...

- Nada de tapinhas nas costas. Este sinal de camaradagem pode ser responsavel pela total
desmaterializacdo de um incauto Detentor com boas intencdes. Afinal, um tapa bem dado de um Detentor tem
o habito nada agradavel de partir costelas como se fossem de isopor;

- E totalmente inadmissivel que um Detentor seja cercado por mais de um Detentor de outra guénos.
Os Detentores de guénos diferentes devem sempre conversar, ou a0 menos manter-se em proporgao de um
para um;

- O cumprimento basico entre os detentores de guénos diferentes consiste em cruzar os bracos na
altura do peito, fechar os olhos e abaixar a cabeca, curvando levemente o corpo. Isso garante que nao sera
lancado nenhum ataque primario, ja que as principais partes do corpo pelas quais isso seria possivel estdo
fora de seu raio de acéo.

- Os Oréaculos devem sempre estar presentes a um encontro diplomético entre duas (ou mais) guénos.
Além disso, devem, invariavelmente, estar protegidos pelas suas respectivas guénos. Normalmente isto € feito
mantendo-se o Oraculo dentro de um circulo formado por todos os Detentores da familia.

- Os lacos de um encontro diplomatico entre guénos diferentes, seguem geralmente o seguinte ritual:
primeiro marca-se por carta (provida de brasdo que represente a guénos) um local de encontro, bem como o
horério, dia e 0 motivo para que este encontro aconte¢ca. Normalmente, por razdes ébvias, esse local é isolado
0 mais possivel de quaisquer areas metropolitanas. Segundo: o horario e a data devem ser obedecidos
rigorosamente. Nenhuma guénos deve ficar a espera por outra mais de trés minutos. Por este mesmo motivo
os reldgios (ou demais métodos de marcagéo de tempo) das guénos em questao, devem ser sincronizados.
Caso haja atraso, mesmo em questao de segundos, a guénos que cumpriu sua parte no acordo, estando no
local e no horario marcado, pode reservar-se do direito de ndo mais estabelecer contato com quem né&o cumpriu
a determinacao, sendo capaz até mesmo de dar as costas e retirar-se do local, ainda que a guénos atrasada ja
esteja presente. Terceiro: a formagéo das guénos deve ser sempre a mesma em todos 0s encontros aos quais
comparecer. Cada guénos possui sua prépria formacao diplomatica, sendo que a mais comum traz o lider a
frente. Os demais Detentores ficam em forma de circulo ou triangulo em torno do Oraculo. Quarto: os lideres
de ambas as guénos aproximam-se e ndo devem ficar a mais de trés passos e cumprimentam-se formalmente
da maneira ja descrita. Os outros Detentores ficam em posicdo de defesa, demonstrando a outra guénos a
importancia de seu oraculo e sua conseqliente preocupacédo para com ele. Quinto: caso o oraculo manifeste o
desejo de tomar a palavra, ele o faz para um dos Detentores ao seu redor e pede para que ele leve seu recado
até o lider, caminhando com passos firmes e sincronizados. O detentor em questédo deve passar o recado em
tom de voz extremamente baixa e cadenciado ao ouvido do lider. Uma vez concluido o trabalho, ele volta ao
circulo da mesma maneira pela qual saiu dele. Sexta: Apenas os lideres das guénos podem proferir palavras.
E quando o fazem, é somente ao outro lider. Sétimo: o problema ou o acordo deve ser pronunciado
minuciosamente e ouvido atentamente até o fim. E necessaria uma pausa de alguns segundos até que haja uma
resposta, a fim de certificar-se de que nao ha mais nada a ser dito. A resposta deve ser polida, mesmo que haja
discordancia de idéias. O debate prossegue até que ambas as partes cheguem a um acordo. Oitava: caso um
detentor do circulo manifeste o desejo de falar, deve pedir permissao para o oraculo. Caso tenha a permisséo,



pode dirigir-se até o lider, pedindo para que suas palavras sejam citadas na conversa. Nona: no caso de ataqu
de um inimigo comum, as duas guénos, tém permissao para deixar de lado todas as questdes diplomaticas e
envolver-se no combate. No caso de ser apenas inimigo, de uma das guénos s6 a aquela em questdo dev
envolver-se, exceto no caso de pedir ajuda para a outra. Normalmente o pedido € aceito a nao ser quando a:
guénos sédo de Circulos diferentes. Neste caso a escolha de ajuda ou nao, fica por conta dos interesses d
guénos

Para relagbes de diplomacia, ndo costuma-se demonstrar nenhum tipo de discriminagéo entre os
Circulos. Podem ser convocados para uma reunido quaisquer dentre eles, mesmo que opostos( a ndo ser qu
as guénos em questao estejam em condi¢des de Batalha) Neste caso, no entanto, o assunto a ser debatido de
ser de extrema urgéncia. Se, por decisdo mutua (ou apenas do lider, em algumas situa¢des) a guénos convocac
considerar que 0 encontro ndo é estritamente necessario, € de direito seu que seja conflagrado um combate
entre ambas. Mas ndo pode-se declarar uma Batalha ainda! Mais tarde ( se nenhuma das guénos tiver sidc
destruida por completo), ai sim, qualquer uma das duas pode mandar uma correspondéncia do tipo “devido
aos acontecimentos do dia ... declaramos nés da guénos... que estamos em condi¢cdo de Batalha com su
guénos, de nome...".

As relacdes e rituais diplomaticos citados acima, € claro, ndo se aplicam a Familias que sejam de
Circulos compativeis e tenham entre si uma certa intimidade. Normalmente, esta intimidade € confirmada
pelo convite (“obs: venham sem frescuras. Vocés ja sao da casa”). Caso a intimidade exista, ambas as envolvida:
saibam disso, mas seja necessaria a diplomacia padrao por algum motivo, isto deve também ser especificadc
no convite escrito (“ obs: ei manos, ndo queremos ser chatos, mas a gente ta sendo observado por dois
Eupatridas pentelhos pra cacete, entdo € bom cés virem na estica, falou?”). De maneira geral, sempre que nac
houver nada do tipo especificado na correspondéncia recebida, é de bom grado que preste-se atencdo na
relacdes diploméaticas que vém sendo muito importantes através dos séculos. Nem sempre é bom resolver tudc
na base da pancadaria...

Guénos Urbanas

Todas as guénos preferem (via de regra) as areas mais isoladas do mundo, regifes selvagens, desprovide
de populacgéo local, com fauna e flora abundantes. Apesar disso ha aquelas guénos que, por falta de opgéo
acabam por viver nas selvas de concreto. Normalmente sdo grupos pequenos, com 0ito ou menos integrante:
(ndo contando com o Oraculo). A organizagao destas guénos seguem padrées muito diferentes das demais
Nao é raro encontrar Detentores empregados e totalmente adaptados a sociedade humana. Lembro-me com:
se fosse ontem da vez em que hospedei-me em uma guénos urbana. O caso foi que mantive-me a par de todc
0s acontecimentos da semana. A guénos possuia televisdo a cores. Nao é raro encontrar nestes lugare
magquinarios diferenciados como em uma casa qualquer. Sao muitos os carteiros que sabem exatamente aond
encontrar Detentores. Bem como os entregadores de jornais € leiteiros.

Um problema sério que incomoda os Detentores que vivem desta maneira é a implicAncia constante
da DLD (Diviséo da Lei para Detentores). Esta insiste em utilizar os Filhos dos deuses como bodes expiatorios
para seus casos “sobrenaturais”. Esses é o motivo principal pelo qual sempre que possivel as guénos urbana
estdo sempre em constante movimento ou continuamente mudando suas localizagbes para regides cada ve
menos urbanizadas. As vezes, entretanto, o nivel de adaptacdo é tamanha, que as cidades ainda sé&
freqUentemente visitadas, mesmo apds abandonadas pelos Detentores.

A vantagem primordial desses grupos para os demais, acaba sendo 0 conhecimento que possuem dos
costumes dos humanos e consequentemente 0s contatos que podem adquirir. Muitas informacdes importantes
sdo obtidas por tal meio, do qual as demais guénos nao dispdem.

De qualquer forma, nunca se sabe quando quao pode ser Gtil o conhecimento do manuseio de um
computador para colaborar com a vitéria de um dos lados de uma Batalha.

As guénos urbanas séo, portanto, chaves importantes e aliancas valiosas para as que vivem no
isolamento, ou nas regides selvagens nas quais pecas essenciais podem estar fazendo falta...



Solo Sagrado

Durante a Idade de Ouro, os Imortais raramente caminhavam pela Terra. Do Olimpo, podiam reger,
manipular e defomar a realidade como lhes fosse de agrado. Ainda assim, Pa descia a Arcadia de tempos em
tempos para cuidar de rebanhos (seu passatempo favorito), Atena adorava visitar os templos maias e astecas
para estudar suas anotacdes astrondmicas e Hades apreciava tremendamente passear pelos cemitérios de
guerreiros escandinavios e conversar com suas almas perdidas.

Solo Sagrado, de acordo com a definicdo que consta no “Complete Compedium of Divinity and
Reality”, dos arquivos de Cnossos, € “...Todo aquele solo que foi pisado pelos pés do Divino”, isto €&, todo
chéao tocado por um Deus.

Atualmente, essa definicdo é falha e incompleta. Solo Sagrado é isso sim, mas é também qualquer
construcdo ou localidade erigida em homenagem a um Deus. Temos como exemplo, inUmeras igrejas erguidas
pelas méaos de Filhos de Némesis, templos na Grécia e as piramides do Egito.

Para construir um templo de Solo Sagrado, exige-se que um Oraculo abencoe o local com mandragora
e espalhe um pouco de algum liquido vermelho pelo chao. O direito de abengoar um solo como se ele houvesse
sido pisado por um Deus foi entregue aos Oraculos pelos prépios imortais. E cada Oraculo pode fazer isso
apenas uma vez em toda a sua vida.

A lei de Solo Sagrado é dura. Nao pode haver guerra: Solos Sagrados sao refugios e é ordem implicita
dos Deuses que nao haja ataques dentro deles. Qualquer Detentor que transgredir esta lei, acaba de ir contra
uma ordem divina, estabelecida desde o principio dos tempos e escrita pela Erinia de nome Tisifone.

Tisifone carregou o estigma de ndo escrever leis durante muito tempo e quando fez esta, acabou por
tornar-se uma guardia terrivel de Solos Sagrados. Simplesmente ndo ha perdao para quem comete esta Harmatia
€ a punicdo quase sempre é imediata.

Harmatias

Falemos enfim sobre Harmatias.

A Harmatia é um crime dentro da sociedade Detentora. E algo que nédo deve ser feito de modo algum,
devendo ser punido em caso de trangressao. As Harmatias séo punidas pelas Erinias, como ja foi dito, com
excecgao daquelas que sdo definidas pela Triade, as chamadas Harmatias Convencionadas. Em ambos os
casos, a puni¢cdo nao se extende a iniciantes, as criancas das guénos, seus Detentores recém-recrutados. Uma
Harmatia s6 é caracterizada como tal quando ha seus dois principais elencentpseansaaee aintencao.

E novatos ainda nao sdo possuidores destes elementos. Quando um Detentor passa a compreender o que é um
crime, no entanto, e ainda assim o executa em algum momento de sua vida, deve esperar pela inescrupulosa
punicao das Furias.

Uma Harmatia ndo-convencionada ndo costuma ser punida de imediato. O tempo pode variar muito,
dependendo da gravidade do crime cometido. Ainda antes de punir o ato, as Erinias permitem que o Detentor
faltoso tente explicar o fato. Um meticuloso julgamento tem inicio. O réu tem o direito de arrolar testemunhas
gue presenciaram sua harmatia e traze-las perante as trés Deusas. Caso as desculpas apresentadas sejam
veridicas e convincentes, as Deusas Violentas permitirdo que o filho divino tenha mais algum tempo de vida.

De qualquer modo, elas costumam ser implacaveis apesar de nem sempre serem velozes. As Erinias sdo
visiveis apenas no momento da puni¢éo (invariavel: agulhas de bronze perfuram o cranio do culpado). Até la

o Detentor acusado de crime ouvira suas vozes apenas durante o julgamento e o pronunciamento da sentenca.
A morte pelas agulhas de bronze é a morte mais terrivel de todas para um Detentor, carregada de tanta dor que
novas dimensdes sdo criadas toda vez que uma Erinia pune alguém...



Harmatias punidas pelas Erinias

As Erinias também eram, em tempos antigos, chamadas de Euménides por alguns. Séo trés Deusas d:
violéncia e inspiram terror em quem quer que seja. Basta citar seus nomes para incutir panico em Detentores.
E os nomes sédo Aleto, Tisifone e Megera.

Seus corpos sdo de belas mulheres, no entanto, seus cabelos sdo de serpentes e em suas cost
encontram-se grandes asas das quais se utilizam para perseguir os trangressores das regras impostas pel
Deuses. Suas armas de puni¢cdo sdo agulhas de bronze pesadas e basta que se toque em uma delas para
sinta-se uma dor que excede este plano de existéncia, dado seu tamanho. Cada Erinia possui duas agulha
Fico pensando com meus botdes: deve ser uma profissdo odiosa carregar aquelas coisas o dia todo e a Unic
forma que elas devem ter de aliviar a dor deve ser mesmo enterra-las no cranio de alguém...

A real natureza das chamadas Furias nunca fora descoberta., mas aqui estao suas leis:

“Néo havera amor ou lacos criados com a Raca Pobre, os de pequeno espirito assim como nao havera
amor ou lagos criados entre Pritinos, Kiartosis, Marthi.”
- um Detentor ndo deve possuir ligagdes amorosas com humanos ou com qualquer outro Detentor que
nao seja do mesmo Circulo. Ambos os envolvidos serdo mortos, em caso de transgressdo. Megera sente
repulsa especial por estes executores desta Harmatia;

“Néo havera ofensas dardejadas aos Patronos.”
- um Detentor ndo deve ofender seu Deus protetor. Geralmente as Erinias ndo costumam demorar-se
para punir os transgressores desta Harmatia em especial;

“Ferir o mentor é crime.”
- um Detentor ndo deve agir contra a vontade do Oraculo, salvo quando sua liberdade de acao for
perdoada mais tarde pelo mesmo. Ferir ou ofender um Oraculo é algo gravissimo para Aleto particularmente

“A morte de um irmao é crime da parte viva.”
- um Detentor ndo pode por omissao, permitir que seus companheiros de guénos sejam mortos. Caso
isso aconteca, o Detentor deve fazer o que for preciso para que o corpo do parceiro receba um ritual finebre,
a fim de resguardar-se contra a furia das Erinias;

“Que o Deus-Rio tenha faria.”

- Harmatia de morte: um Detentor ndo deve entrar em um Rio sem antes fazer a ele uma oracdo. Nao
€ necessario que as Erinias punam este crime. O préprio Rio (que, afinal de contas, € um Deus) executa este
punicdo com prazer exemplar, tragando o ousado Detentor para um rodemoinho de agonias indescritiveis
antes de absorver totalmente seu corpo. Sim, um Detentor morre se tropecar e cair em um Rio e ndo ha nade
gue ninguém possa fazer por ele;

“Atente aos solos sacros.”

- um Detentor ndo deve fazer nem um tipo de alusao a violéncia quando seus pés tocam em Solo
Sagrado (para os Filhos de Boreas que levam tais palavras ao pé da letra, o espaco aéreo sobre um Sols
Sagrado continua sendo um “Solo Sagrado”) Tisifone costuma morder o labio inferior até sangrar, de tanta
raiva dos transgressores desta Harmatia ( o0 que me faz pensar acerca da forca com a qual ela desce aque
agulha...);



Harmatias convencionadas

As Harmatias convencionadas foram, em sua grande maioria, criadas apés o surgimento da DLD,
instituicAo humana que cuida para que os Detentores ndo saiam dos padrdes estipulados pela sociedade
mortal. Esta reparticdo da lei esta devidamente preparada para enfrentar os Filhos do deuses. Em alguns
casos, chegam até a ser mais perigosos que muitas guénos que se dizem combativas.

Quando os Detentores perceberam que a DLD era um inimigo astuto e bem preparado, decidiram que
ndo seria de bom grado continuarem a confronta-los diretamente. Fazia-se necessario que criasse-se uma
forma de convivéncia pacifica. A Triade, entdo, em nome de todos os Detentores concordou em aceitar grande
parte das leis estipuladas pela DLD. Criavam-se as Harmatias convencionadas, punidas ndo mais pelas
Erinias, mas pelos Carrascos da Triade, Detentores especializados em métodos de tortura. Resistir a um deles
constitui crime e acarreta um tempo de puni¢do ainda maior. Quando um Detentor foge dos Carascos, torna-
se um foragido sem honra e a Triade comeca a estipular precos para sua cabeca.

Um Detentor ndo deve, em hipétese alguma, ferir seres inferiores (incluem-se, nesta categoria, seres
humanos);

Um Detentor ndo deve ofender a Triade, sob nenhuma circunstancia, nem mesmo quando ameagado
ou pressionado de forma a ter a propria vida arriscada;

Um Detentor ndo deve matar ou oferecer resisténcia violenta a um Carrasco. Sua Unica alternativa a
punicéo seria a fuga, caso em que o filho dos deuses torna-se foragido, motivo de vergonha para a
guénos a qual pertenceu e também de busca incessante para a Triade;

Um Detentor ndo pode se expor diretamente a midia humana, de modo algum;
Um Detentor ndo pode causar danos de grande porte a propriedades humanas;

Combates em publico seréo considerados crime por parte da DLD. Caso os Detentores tenham a
necessidade do embate, uma area neutra deve ser providenciada. (Os Carrascos em sua maioria ndo
importam-se com esta Harmatia... Muito...);

|ldade por Gloria

s

O termo “Idade” é utilizado para designar durante qual das cinco Idades o Detentor nasceu, e eu
receio ter deixado isso muito claro. Acontece que, em algumas situacdes, o Detentor pode obter o titulo de
Idades superiores, seja por feitos exemplares, seja por decisdo unanime dos Eupéatridas (v. “Triade” e
“Eupatridas”). Este é um acontecimento relativamente incomum entre os Detentores.

E muito dificil preencher as lacunas que fazem-se necessérias para que um Detentor regrida a Idade
por meio de seu valor pessoal. Normalmente isso acontece apds muitos feitos grandiosos. O processo para
esta evolucdo é o que se segue:

Primeiro o Detentor que deseja uma Idade superior deve conseguir feitos de bravura exemplar (e isso
¢ dificil de estabelecer em guénos que entram em combate frequentemente). Ele deve relatar seus feitos um a
um em um diario de guerra. Assim que tais realizagdes somarem um numero razoavel, o Oraculo deve ser
informado. O Oraculo ir4 ler o diério e decidir acerca da veracidade dos fatos apresentados. Caso ele discorde,
o Detentor tem o direito de recorrer da deciséo e tentar provar que o feito é real. Geralmente, se ha mais de
uma testemunha envolvida, o feito é considerado veridico e deve ser levado em consideracéo para a provavel
evolucdo do candidato. Caso o Oraculo decida que o Detentor tem chances de ser “promovido” a Idade dos
Herdis, deve-se mandar, por meio de um mensageiro, uma carta com os devidos brasdes, a Clpula Suprema
da Triade. O pergaminho conter& os relatos do Detentor e uma declaracdo deste que afirme seu desejo de



regredir uma Idade. Com os relatos é necessario que o Oraculo mande também sua declaracéo de que acredi
gue o regresso seja plausivel de acordo com os feitos ali constados e que estes foram comprovados por meio:
confiaveis. A prépria Triade ir4 analisar o material e tirar suas préprias conclusées. A decisao, como ja foi
comentado, deve ser unanime. Nenhum dos integrantes da Triade pode reprovar o pedido. Neste caso todo c
material € considerado fraudulento, acarretando, para o candidato, puni¢cdo por intermédio dos Carrascos da
Triade, Detentores treinados na terrivel arte da tortura. Nota: matar um dos Carrascos € uma Harmatia
punida pelas Erinias, bem como resistir ou fugir a punicao (Esta é uma Harmatia convencionada, portanto
nao punida pelas Erinias).

Se, pelo contrario, a Triade, unanimemente, aceitar como veridico os feitos do Detentor, este recebera
uma carta comprovando que, a partir de agora seu nome consta nos Registros da Triade como um Detentor d:
Idade dos Herois (no caso, um Detentor da Idade de Ferro. E possivel, sim, atingir Idades mais “avancadas”,
mas se fazem raras as ocasides e me é conhecido apenas nove Detentores que atingiram uma Idade ma
avancada, conseguida por Gldria, que sdo os integrantes da Triade, todos da Idade de Bronze). O Oraculo
realiza, entdo, um ritual de boa sorte para o bravo guerreiro. Costuma-se também, abrir grandes festividades,
durante as quais outras guénos sao convidadas e cuja atracdo de mais impacto € a encenacgdo teatral
dramatizada por mascaras, dos feitos que levaram o Detentor a gléria de uma nova Idade...

Passam-se algumas semanas e 0 Oraculo precisa completar a mudanca de Idade de seu Detentor, pc
meio de um ritual durante o qual € necessério que chame-se a atenc¢édo do Deus que o rege. Este ritual € apen:
simbdlico e todas as guénos o executam de diferentes maneiras, sem preocupar-se muito com nuances
Compreende, invariavelmente, uma Oferenda ao Deus correspondente (um simples sacrificio) e a queima de
ervas aromaticas sobre um altar. A seguir o Detentor deve entrar em jejum completo. Sua greve de fome serve
para alertar seu pai que ele esta preparado para morrer caso nao seja atendido. O resultado final tem pol
objetivo o assentimento do Deus quanto a nova condi¢do de sua prole e consequente adigcdo de poderes a est

Em suma, a diminui¢é@o de Idades por meio da gléria pessoal do Detentor, € um processo demorado e
complexo, repleto de dificuldades e complicacdes. Apesar disso, € grande o numero de Detentores que buscar
a superioridade.

Mas como ja disse Bessige, se todos tivessem o que buscam, estariamos com sangue até o pescoco
teriamos que andar com a cabeca para cima ou morreriamos afogados.



Capitulo IV — O Apos

Introducao

Iremos agora abranger o destino da alma no Inferno em todos os sentidos. Vamos acompanhar toda a
tortuosa viagem que a alma do mortor de seu leito ao reino das Trevas.

Um dos deveres, talvez 0 mais severo de um Detentor que ingresse em uma guénos, é o que diz
respeito ao “sepultamento” de seus parceiros mortos em combate. Os companheiros de guénos do Detentor
morto devem sepultar seus irméos segundo 0s antigos ritos, sob o cuidado de néo lhe deixar que a alma fique
sem suas honras funebres e vague pela Existéncia como um fantasma. Um Detentor morto deve ter todas suas
merecidas honras e o ritual deve ser realizado com todo cuidado. Se algo acontecer de errado, a alma ira
tornar-se mais uma das milhares de outras almas que habitam a Terra e ndo atingem o Inferno. As consequéncias
sdo drasticas. Durante o periodo de cem anos viverao na Terra, sem o direito de um julgamento e sem a paz do
além. So6 depois de findo este prazo, um Cagador de Almas tera permissao para buscé-lo.

O Ritual

O sepultamento depende de certos ritos preliminares: o cadaver do Detentor morto deve ser ritualmente
lavado sob aguas cristalinas, desprovidas totalmente de impurezas. A agua deve ser posta em grandes caldeirbes
de bronze e filtrada pelo menos trés vezes. Entéo deve ser fervida com ervas purificadoras. O corpo deve ser
muito bem limpo com panos de seda, perfumado com esséncias de flores diversas e vestido habitualmente de
branco, para simbolizar-lhe a pureza (é bem verdade que, para ndo serem hipécritas, a maioria das guénos,
acaba por vesti-los com roupas cuja coloragéo se aproxime da cor da Energia do morto, evitando simbolizar
a pureza de um Filho de Ares, por exemplo ). Em seguida, o Detentor é envolto por faixas brancas e colocado
sobre uma mortalha, com o rosto totalmente descoberto, para que sua alma divina possa enxergar o caminho
que procede a outra vida.

Coloca-se uma moeda dentro da boca do cadaver com o objetivo de que o morto o use para pagar o
barqueiro Caronte, o barqueiro que atravessa a alma pelos quatro rios Infernais. Por vezes se colocava junto
ao morto um bolo de mel, que Ihe permitia agradar o cao Cérbero, guardido da porta Unica de entrada e saida
do Inferno, mas com o passar do tempo se viu que isso era desnecessario para que a alma do morto ingressasse
no mundo dos Mortos. Apds este capitulo do ritual, o cadaver é exposto sobre um leito, durante trés dias, no
sagudao que fora rigorosamente construido para tal finalidade. O saldo deve ter uma fresta de mais ou menos
1 metro de largura em algum lado da sala ou, como muitas preferem, no teto do sagudo. Seja como for, essa
abertura devera ser larga o suficiente para que a luz do nascer de Hélios possa entrar e alcancar o corpo do
Detentor, posto com os pés voltados para a porta do quarto simbolizando a saida para o outro mundo. E
colocada uma coroa de flores sobre a cabega do cadaver que deve repousar sobre uma pequena almofada.

Apenas Detentores podem velar o morto e acompanhar-lhe durante sua estada na chamada por
alguns “Sala de Tanatos”. Os que estiverem presentes no “velério” devem se vestir de luto, cuja cor pode ser
preta ou, por algumas vezes, branca, e cortar o cabelo em um sinal de dor. Assim que o primeiro raio de Sol
da manha do terceiro dia alcancgar o corpo do Detentor, o trabalho estara completo. Apds cumprido o ritual,
os demais devem rapidamente deixar o aposento do cadaver antes do despertar do Sol do terceiro dia e trancar
a sala.

Diante da porta da sala deve ser colocado um vaso de bronze cheio de agua doce, que ndo pode ser
adquirida de dentro da Morada. A agua deve ser a mais limpa possivel e conseguida de algum lugar de fora,
visto que a da casa foi contaminada pelo odor da morte. Todos 0s que entrarem na “Sala de Tanatos”, devem
aspergir-se com tal agua. Uma vez purificado, ndo se pode penetrar mais na sala aconteca o que acontecer.

No final do ciclo, ao raiar de Hélios, um Cagador de Almas surgira em meio as sombras criadas pelos



raios de luz e levara a alma do cadaver até a barca de Caronte no mundo dos mortos..

Completo o ritual e apds o Cacador de Almas ter executado sua obra, ndo se deve entrar na sala
durante dois dias. Apds esse tempo, o cadaver, agora desprovido de espirito, deve ser cremado, suas cinza
depositadas em uma pequena urna e guardado com respeito.

Cacadores de Almas

Tanatos tinha o costume de deixar seu agourento trono e ir a Terra atras daqueles que estavam com
seus dias contados. Cacava-os com sua foice, de tamanho bem avantajado, e a fincava em seus peitos
arrancava-lhes suas almas. A Terra, no entanto, cresceu. E Tanatos entéo decidiu ndo mais ir a Terra. Os
Cacadores de Almas entdo foram criados por Tanatos em seu castelo.

Eram tempos dificeis, e Tanatos estava esgotado. E Tanatos assim passou seu divino trabalho para
suas belas criacdes. Os Cacadores de Alma, também conhecidos como Arautos de Tanatos, estdo sempre
procura de algum mortal ou Detentor prestes a ter seu grandioso fim. Sdo cacadores natos. Agem como tais
e sempre andam em bandos. Digo trés ou quatro cacadores. Mas ha individualistas. Eles andam pelas ruas
pelas casas, pelas cidades, viajam, e tudo o mais. Eles realmente vivem e s&o livres para isso. Tanatos
permitiu a eles o direito de ficarem o tempo que desejarem na Terra. Mas deveriam honrar seus divinos
trabalhos.

S&o sem sentimentos como seu pai Tanatos. Um Cagador de Almas é sangue frio (se € que tem
sangue) e imparcial na hora de realizar seu trabalho. Existem inimeros Cagadores de Almas na Terra, capaze:
de se metamorfosear em tudo que desejarem (suas formas favoritas sdo cahorros negros e criangas) Naturalmen
sao vultos. Nesta forma s6 podem ser vistos por rapidas fragcdes de tempo e somente quando estdo em movimentc
Sao rapidos e matreiros.

Os Filhos de Tanatos possuem a capacidade de enxerga-los nitidamente; seus corpos fantasmagoricos
parecidos com uma catarata de fumaca negra munida de uma foice de sombras, ou reconhecé-los em sua
formas metamorfoseadas

Nos campos de combate entre Detentores, sua presenca € sempre pontual. Nunca estéo afastados d
lugares onde a morte pode chegar. Quando um morto tomba, avangcam com uma voracidade capaz de sel
presenciada por poucos. Enterram as foices de sombras nos corpos e fisgam a alma, que grita e pede cleménci
(e vocés realmente nao iriam gostar da imagem). Os Cacadores de Almas s&o 0s Unicos com o incompreensive
poder de matar uma alma, com o auxilio de suas armas de trabalho. E, depois disso meu caro , nem Inferno
nem Génesis...

Os Cacadores podem trafegar livremente pelo caminho tortuoso que leva da Génesis a Terra e vice-
versa. Deixam a alma as margens do primeiro rio que deve ser passado para atingir o tribunal do inferno,
aonde a alma ser4 julgada.

N&o importa onde vocé esteja. Aonde vocé viva. Ou de que planeta vocé tenha vindo. Os Cagadores
de Almas sempre estéo por perto. De alguma forma. Sempre longe de sua viséo. E a espreita.

Sempre.

Os Reinos Infernais

O Rei dos Mortos, o Deus Hades, ao chegar na Génesis logo tratou de recriar seu Lar. Do mesmo
modo que o da Terra. Mesmas montanhas, mesmos rios, mesmos compartimentos... Era tudo igual. Havia,
agora, dois Tartaros, dois Erebos e dois Campos Elisios, cada um situado ou na Génesis ou na Terra.

Hades ergueu seu Olimpo na Génesis, junto de seus irmaos do Circulo do Mal, mas nem mesmo por
isso deixou de ser 0 governante de seu Inferno da Génesis. Dizem que era esse mesmo Imortal que aquecia &
Chamas Infernais e conservava a peculariedade dos trés pavimentos do Inferno, aqui na Terra. O Tartaro
ardia em chamas e seu chéo era repleto de rios de lavas com a presenca do Deus. O Erebo (apesar de nom
idénticos, este é um “lugar” e nada tem a ver com o Filho do Caos Erebo) era um lugar sombrio e negro,
repleta de almas. A Luz ndo a atingia. E os Campos Elisios, um Paraiso nas Trevas, repleta de campos verdes



e bosques silvestres aonde a luz predominava com mais intensidade e a primavera era constante. Com a fuga
do Deus dos Mortos, o Inferno da Terra teria congelado! O Tartaro estaria gélido e seus rios de lavas teriam
se tornado grande placas soélidas de gelo. O Erebo estaria frio e abandonado, e nos Campos Elisios, o Inverno
teria acabado com a vegetacao, os Bosques estavam congelados e o Céu ficava constantemente nublado.

E estaria assim até os dias de hoje...

O que quero dizer com tudo isso € que, quando um Detentor morre aqui na Terra, sua alma se dirige
para o Inferno. Mas para o Inferno da Génesis. Sim, o reino do além situado na Terra vale apenas para 0s
humanos e para qualquer outra criatura que venha a morrer em seus dominios. As almas se organizam entre
elas pois ndo ha mais reinado naquele lugar. Nao ha mais penitencia nem castigos. Ha apenas anarquia.

Se vocé, membro da raca humana, pensa que, ao morrer, ira se deparar com campos esverdeados,
lagos de &guas cristalinas e aves a cantar... esquega.

E se vocé vai morrer, morra com seu melhor casaco.

O Inferno da Génesis é composto por trés grandes regides. Erebo, Tartaro e Campos Elisios. O Erebo
€ 0 pais da escuriddo. Nada de chamas infernais, nada de rios de lava, nada de Caldeir6es de aguas quentes,
realmente, nada do que muitos dizem por ai. O Erebo é um reino frio, morbido, terrivelmente medonho.
Poderia escrever mais algumas duzias de adjetivos. Suas terras sdo muito parecidas com a Terra durante a
idade média. Mas realmente trata-se de uma versao apocaliptica da histéria. Seus habitantes sdo todos mortos
gue devem pagar seus pecados até que um novo julgamento seja realizado. Mas tratarei disso Iogo adiante.

O Erebo é um lugar vazio. Mas apenas em um sentido que muitos poucos compreendem. Erebo é com
certeza, dentre os trés pavimentos, o mais populoso.

O Erebo em muito trata-se de uma forga singular. E um mundo muito individual, refletindo um pouco
da vida de quem o habita. Tormentos o compde e ao invés de sons de aves, como pode ser ouvido nos Campos
Elisios, ha sussuros e lamentacées vindas de todos os lados. A luz nunca se faz presente. E noite eterna em
suas regides. Nao ha nenhuma lua ali, mas um luar pode ser visto em todos os lugares. E nunca pode-se achar
sua origem. Seus habitantes vivem escondidos, fechados em becos ou casas abandonadas. Ha castelos em
ruinas, campos tao abertos que uma terrivel sensacao de soliddo eterna abraca quem passa (sédo os Campos da
Solidao). A alma aqui deve arrepender-se de seus pecados.

Bem, boa sorte para quem la vive.

Os Campos Elisios podem ser definidos como uma versao ainda mais bela e dourada da Idade de
Ouro. E primavera durante toda a eternidade e as noites nunca se fazem presentes. Os seus campos sdo verdes
e as flores nunca morrem (na realidade nada morre ali). Rostos de amigos podem ser vistos e para amenizar
o sofrimento de todos que la vivem pela perda de entes queridos que continuam a viver na Terra, € permitido
a todos uma breve visualizac@o de como as coisas acontecem pelos reinos da Terra ao se contemplar o Lago
do Consolar Eterno. E aqui que o morto vivera o que mereceu durante toda a vida. A beleza toca todas as
partes, sempre.

O antagonismo perfeito do Tartaro.

O Tartaro é a prisdo das pris6es. Dele ninguém pode sair. E poucos conseguem ser tao terrivelmente
impuros para conseguir adentrar suas regides. E aqui que a viséo dos antigos profetas e sabios (e de pastores
de seitas religiosas) se concretizam: um mundo de chamas e lava, de sofrimento e arrependimentos. Monstros,
Deuses, guerreiros sanguinarios e todo o tipo de criminoso vive no Téartaro. Castelos vivem em chamas que
nunca se apagam, almas sao torturadas durante todo o dia e muitas caem dos vales e penhascos direto pros
milhares de rios de lava.

A permanéncia no Tartaro é eterna. Apenas uma ordem direta de Hades poderia livrar um condenado
das torturas deste hediondo pais. No entanto, como Hades precisa pisar no solo de furiosas farpas de vidro
para faze-lo, ninguem cre, realmente, que o rei sera tentado a agir dessa forma em algum momento...



Caronte, o Barqueiro

Caronte foi o primeiro habitante do Inferno. Viveu durante a Idade de Ouro. Era um barqueiro. Fazia
a travessia das aguas do rio Etakis, hoje chamado de Nilo, que separava o reino de Draha e Irius. Ninguém
penetrava em sua barca, a ndo ser que levasse um certa quantia de dinheiro. Um dia, no entanto, um viajante
gue desejava realizar uma travessia urgente por aquelas aguas tentou engana-lo e Caronte em um ato impensa
0 assassinou. Fora o primeiro Detentor a derramar sangue de um outro Detentor e recebeu sua devida punigac
Hades arrebatou-lhe a alma e a transportou até os rios infernais. Ali, ganhara uma nova fungéo. Lhe foi
entregue uma barca e um remo. E durante toda sua vida pds-morte iria transportar a alma daqueles que
morressem mais tarde para além dos rios. E assim Caronte poderia ficar longe do Tartaro durante toda a
eternidade, em um corpo mortal. Se Caronte ndo transportasse a alma, teria um fim sem beleza nos reinos dc
Tartaro e ninguém pagaria nada por isso.

Caronte apenas dirige a barca, ndo rema. Sao as almas dos mortos que o devem fazer. Caronte, G
barqueiro, € um velho feio, magro, mas extremamente vigoroso, de barba sedosa e grisalha, coberto com um
manto sérdido, rasgado, e um chapéu redondo. Sua barca é estreita e de madeira escura. Transporta a alm
conversando com os Rios e pedindo choroso para que suas correntezas malditas ndo destruam ou engolfen
para sempre a embarcacdo. Navega através dos rios Aqueronte, o rio das dores; Cocito, o rio dos gemidos €
das lamentacdes; Estige, o rio dos horrores e Piriflegetonte, o rio das chamas inextinguiveis. Lete, o rio do
esquecimento, era apenas atravessado na reencarnacao da alma e € calmo e muito complacente neste momer
de renascimento.

Caronte hoje vive morto no Inferno, resmungando como sempre e cobrando moedas para levar almas
a sua gloria ou seu suplicio.

Devo visita-lo novamente algum dia desses.

O Guardiao do Inferno

Cérbero é um cdo enorme, com porte nado de ledo ou de bufalo, mas de algo maior como um elefante
ou dinossauro. Trés cabecas horrendas pendem de seus pescocos triplices. Depois dos rios infernais, ha «
portdo do Inferno. E a entrada para os reinos do Mundo dos Mortos governado por Hades aonde quando é
atravessado, ndo mais pode-se retornar a vida. Além dos portes do Inferno ha um grande jardim, ornado por
gargulas sobre grandes pilares no percurso de todo caminho de paralelepipido que corta o jardim em dire¢éo
a um Castelo negro, de enormes janelas com mosaicos de criaturas bizarras. A entrada do castelo é um grand
arco, com cerca de dez metros de largura e quase vinte de altura. Uma grande porta realmente. De bronze
trabalhado com grandes figuras medonhas em todo o seu contorno.

No jardim habita o cdo Cérbero. E o guardido da entrada para o Inferno, detendo todo aqueles que
nao tém permissao de adentrar os reinos de Hades. Ha rituais que permitem aos vivos uma breve viagem at¢
os reinos infernais, em projecdes astrais, em formas astrais. Bem, todu&adstegpermissao para ingressar
nos mundos inferiores a ndo ser que estaja realmente morto. E todos estes deverao prestar as devidas conte
com Cérbero. Os Filhos de Hades podem atravessar o portdo sob os olhares inofensivos de Cérbero e até
mesmo ter com Hades pessoalmente em seu trono (!).

Atras, em algum lugar, lembro-me de ter dito que Hades governa no Olimpo, ndo no Inferno. Bem,
pois Hades governa no Olimpamo Inferno.

Ele é um Deus e pode faze-lo.

Além dos jardins de Cérbero h& o Castelo das Trés Torres, onde 0s Juizes vivem em suas posi¢oes
eretas, com seus rostos lividos. Um grande tribunal triarquico que julgara as almas para decidir que rumo ela
tera dentro do Inferno.



O Julgamento

O julgamento ira decidir qual o destino da alma nos mundos inferiores. Apds passar pelos rios infernais,
os portdes de bronze do Inferno se abrirdo para a Alma, e um grande castelo a aguarda do outro lado.

Hora de enfrentar o julgamento.

O Tribunal é formado por trés juizes. Eaco, Radamanto e Minos.

Radamanto julgava os detentores do Circulo do Mal, Eaco os detentores do Circulo do Bem e Minos
os do Circulo da Neutralidade. Os juizes suplicavam as almas, obrigando-as a confessar seus crimes ocultos.
Entretanto ha uma segunda versao que diz que suas finalidades eram outras. Radamando torturava as almas
fazendo estas confessar seus crimes, Eaco fazia a alma reviver seus momentos mais penosos e Minos dava o
veredicto final que decretava o destino do guerreiro morto.

Julgada, a alma passava a viver em um do trés compartimentos habitaveis do Inferno: Campos Elisios,
Erebo ou Tartaro. Neste Ultimo, eram lancados os grandes criminosos, mortais e imortais, aqueles que se
desviaram de seus principios e objetivos. Era o Unico local permanente no Inferno, o Unico de onde nao se ha
esperancas de sair para outra vida ou para outro lugar. L4 eram tormentados durante toda a eternidade pelas
deusas violentas, as Erinias.

Campos Elisios é destinado as almas que tiveram em vida um comportamento exemplar, seguindo o
que lIhes foram pedidos e nunca desacatando os deuses.

Do Erebo, que é um lugar temporario, elas ou imergirdo no Tartaro, porque se pode regredir na
evolucao no outro mundo, ou subirdo para outra permanéncia, os Campos Elisios, tnico local de onde poderiam
partir os candidatos a reencarnagdo ou metempsicose.

Os Campos Elisios sé@o a Idade de Ouro no mundo dos mortos. Apds decorridos mil anos e se libertarem
totalmente das “impurezas materiais”, as almas serao levadas por algum deus as aguas do rio Lete o Unico rio
que se deve atravessar para reencarnar-se. O rio Lete € conhecido como o Rio do Esquecimento, pois as almas
dos Detentores, ao cruzarem seu leito, deixam de lembrar de toda sua vida passada e de toda as desgracas que
aconteceram durante ela.

A llha dos Bem-Aventurados

Isolada na Génesis em um local absolutamente inacessivel, existe um paraiso esquecido. E a llha dos
Bem Aventurados, uma llha habitada por espiritos de Detentores mortos em guerra nas batalhas da Terra.
Muitos acreditam que esta ilha ndo exista e nunca existiu, sendo apenas boatos de velhos bébados da Idade de
Prata que se achavam sabios. Outros, que a Ilha compde um arquipélago nas aguas dos campos elisios, no
Inferno. Poucos j& alcangaram suas Terras, e muitos morreram tentando descobri-la.

A verdade é que este paraiso perdido nédo é realmente de todo perdido. Materializada pelas esperancas
perdidas da Idade de Ouro e Prata e seus fins tragicos, a Ilha dos Bem-Aventurados brotou do mar e existe em
todo o seu esplendor. Grandes herdéis la vivem, desfrutando de todos os recursos de um reino sem rei, gozando
de tranquilidade e boas comodidades. S6 ha felicidade naquelas terras e, por cinco ou treze milénios tive uma
casa de campo em uma de sua paragens. Seus solos sao férteis como os da Idade de Ouro e as plantacées e as
vegetacdes que ali existem séo tdo verdes quanto os Campos de Héstia na Génesis. H4 belas vilas formadas
por Detentores que conseguiram-na atingir. Naquele lugar, apenas Detentores podem atracar. E apenas suas
castas mais evoluidas. Os demais apenas buscam-na em vao fadados a jamais encontra-la.

Os grandes Herdis que lutavam durante a Idade dos Herdis, sempre que morriam, tinham suas almas
enviadas para um enorme reino da llha, regido por Daimones. Eram nove Daimones. Eles recebiam as almas
guerreiras e tratavam logo de conduzi-las para suas novas vidas.

Hades nunca entendeu muito bem como almas poderiam ser conduzidas para outro lugar que ndo um



de seus trés compartimentos, mas como de guerreiros ele ja estava cheio, nunca chegou a realmente se import:
com isso.

Os Daimones, chamados de “Os Nove Bem-Aventurados”, eram rigorosos. Apenas grandes herdis de
enormes prestigios e fama eram aceitos em sua Ilha. E ali iriam viver sem as desavenc¢as dos reinos mortais.
Fui bem recebido por eles quando ali passava para continuar meus estudos sobre a sociedade de Guerreiro
Divinos. Cederam-me uma casa ao lado de uma lagoa transparente, cujas aguas cristalinas eram tao bela:
guanto as aguas da Idade de Ouro, embora tivesse menos peixes e um gosto pungente de tangerina.

A llha dos Bem-Aventurados é na realidade um arquipélago da Génesis, para onde dirigem-se certos
Detentores ap6s a morte. E ha muitos guerreiros da Idade de Ferro que participaram da Grande Guerra em
seus limites. Suas almas foram disputadas por Daimones e Cacadores de Almas. Na maioria das vezes,
quando morre na Terra um Detentor merecedor da Ilha dos Bem-Aventurados, os Daimones que la vivem
partem em busca de sua alma antes que os Cacadores a arrebatem.

E ndo raramente Cagadores de Almasrem tentando faze-lo.
Psiqués

As Almas dos Detentores que ndo atingem o outro lado permanecem durante cem anos na Terra.
Durante todo esse tempo, as Almas ficam sem suas consciéncias, vagando pelo mar de escuriddo que € sua
pés-vidas aqui na Terra. Nao possuem emocgdes, nenhum tipo de sentimento. Sdo almas zumbis. Bem, eles
deixaram entes queridos para tras e vidas cheias de realizag6es que honraram os senhores imortais. E nunc
serdo esquecidos por aqueles que os conheceram.

E isso realmente é muito importante.

As vezes as Almas Caem. Elas acordam para suas antigas consciéncias. E, elas saem de seus transe
e acordam para longos e arduos tempos de sofrimentos, controlando suas acdes e realizando o que ben
entendem até que descobrem o que eram e o0 que sdo. Comec¢am a sofrer ainda mais, a partir de entao.

As Almas dos Mortos que caem comecgam realmente a viver suas vidas pos-morte, e despedacam-se
guando observam seus companheiros de guénos em lutas, batalhando pelas For¢as e ndo entendem que na
podem fazer em seus estados espirituais. Eles observam, mas ndo podem tocar. Eles ouvem mas n&o podem ¢
comunicar com o mundo paralelo. Os vivos ndo os notam, mas eles notam 0s vivos e isso causa-lhes dor.

Uma Alma costuma cair quando suas ac¢des na terra ndo foram de todo satisfatorias ou quando suas
antigas Familias de Guerreiros celebram festas em sua homenagem ou realmente sentem sua falta. Suz
consciéncia comeca a retornar aos poucos. Primeiro, pequenas lembrancas retornam a mente da Alma Caida
como cacos de vidro. Até que elas relembram toda a sua vida remota e para todo o sempre perdida.

Uma Alma Caida ainda sim ira ter sua chance de alcancar o outro mundo no final de cem anos,
guando renasce em novo corpo, desprovida de suas memorias perdidas no Lete, Rio do Esquecimento. Até la
devera suportar a solidao e os sofrimentos de estar morto e sua impoténcia perante isso isso. Na maioria das
vezes, no entanto, estas Almas Caidas encontram outras e comeg¢am a agir juntas. As Almas podem se tocar
conversar, sentir a outra, como se seus coracdes ainda batessem. N&o é necessario dizer, entdo, que acabe
por montar familias de almas e por consequéncia toda uma sociedade a parte. Mas isso ndo € assunto para s
tratado agora. Futuramente havera alguma outra possibilidade de retornarmos ao assunto.



Capitulo V — A Neutralidade

Preparacéao

A maioria dos Detentores do Circulo da Neutralidade foi criado com base em dois preceitos: édio e
vinganca. Poucos sédo 0s que ostentam compaixao ou qualquer outro tipo de sentimento um pouco mais nobre.

Preparando-se para a batalha que se aproximava inexoravelmente, Tanatos reuniu seus irmaos de
Circulo, assumindo, como mandava a Neutralidade, o trono do Olimpo neutro. Disse a eles que a hora do
combate pelo dominio da Terra estava agora tdo real, que quase a podia tocar. Seus Detentores precisavam ser
preparados, precisavam ser armados e deveriam estar prontos para matar a qualquer momento. O sangue nédo
demoraria a escorrer. Nao houve lutas pelo poder. Nada de intrigas, embora todos cobicassem o trono de
Tanatos. Sabiam que este era 0 momento de promover a unido entre aqueles que representavam, no momento,
a ultima linha de defesa do Equilibrio Primordial. A ordem seria restaurada. A entropia engoliria todas as
coisas e haveria somente trés Forcas, como havia desde o inicio.

Para a Neutralidade, Caos foi um acidente.

Para a Neutralidade a Existéncia foi um erro.

E eles o iriam corrigir o mais cedo possivel.



Os Filhos de Eris (ou Detentores da Energia da Discordia ou Névoa)

“Todos dizem que Eris é ma. Essa n&o é uma opinido muito justa s6 porque ela ndo consegue se
contentar com nada que dure mais de alguns séculos da mesma forma. Certo, ela arrebentou com a Idade
de Prata, mas, ca entre nds, ja estava na hora daquilo acabar. Depois falaram mal de Eris porque ela criou
seus filhos imortais, Ponos, Léthe, Horkos, Algos e Limos. Afinal de contas, o que diabos eles queriam?
Que mamée Eris ficasse sozinha naquele mar de tédio, jogando gamao com Hipnos? Ora, que V&0 ver se
estou na esquina e calem a boca de uma vez! Estamos certos porque fazemos as coisas valerem a pena
fazemos a derrota do inimigo ser nossa diversdo e porque gostamos de ver sofrendo os que devem sofrer.
Somos exatamente o que todos querem ser no intimo, mas nunca tém coragem. E todos querem ser maus
porque esta é a verdadeira natureza humana, detentora, ou divina.”

Eris, A Discordia

Eris é uma deusa com longos cabelos negros, de pele clara e rosto oval. E bela e sorri sempre mas sel
sorriso é perturbador. O odor que exala € o mesmo do veneno da mais venenosa serpente.

Eris veste-se com bom gosto, mas até mesmo na forma de se vestir parece haver algo de indefinidamente
maligno. Hipnos costuma dizer que se alguém virar-se enquanto fala com ela, mesmo que por um instante, as
vestes de Eris arranham-lhe a pele como se fossem unhas.

Poucos gostam da companhia de Eris porque, voluntéria ou involuntariamente, ela trama contra
todos os que vivem e isso costuma ser visto com maus olhos. Mas sendo a discérdia, apenas faz o que nasce
para fazer. Ela trabalha com afinco e eu definitivamente duvido muito que alguma outra pessoa no universo
fosse capaz de ocupar seu cargo. Nunca pode-se confiar nela, mas quando em seu trono feito com um materie
gue amarga a boca quando se chega perto, é a deusa mais funestamente grandiosa que ja conheci.

Surgem os Filhos De Eris

Eris emergiu de seu mar de desarmonia. Deparou-se, entdo, com o que vira aos montes jogados nos
campos da Génesis. Era a guerra. E Eris sorriu.

Seus irmaos imortais jaziam em uma guerra que nao podia ser vencida. A Génesis era um palco de
terror divino. Os deuses, 0s belos senhores, transformaram aquele plano paradisiaco em um mar de destruigcac
Eis, entdo, que Eris, discordia pura, tirou o sorriso mesquinho de sua face e ergueu suas maos. Delas, umé
névoa azulada pode ser vista saindo e tomando forma humana. Era seu guerreiro. O primeiro de um legado
inteiro de discordia e destruicao.

Seus guerreiros foram criados com uma fagulha da natureza prépria de Eris. Depois a deusa voltou-
se para seus filhos Imortais e impds que presenteassem o Primeiro: Horkos veio e deixou o presente aos seu:
pés. Léthe veio e beijou sua testa, também deixando um presente. Limos, Pénos e Algos gritaram cacofonicos
a volta do Primeiro e o presentearam. O guerreiro era uma névoa que caminhava, fechava e abria os punhos
E implorava por guerra, dor e desunido. Com uma benc¢éo e cinco desejos de sorte, a névoa desceu a Terra, ur
flagelo sibilante. Foi a guerra com a certeza de jamais ter visto algo tdo maravilhoso.

Caracteristicas

Os Filhos de Eris s&o os mais peculiares dentre todos os Guerreiros Helenos. Sua forma fisica natural

é névoa. Cada Filho de Eris torna-se uma nuvem de névoa diferente, de cor diferente e odores diferentes. Com
algum controle, podem manter suas formas humanas por tempo razoavel, em casos extremos, até durante
dias. Eles, entdo, vagam na maioria das vezes em sua forma de névoa. Durante sua forma enevoada, os Filha
de Eris ndo podem tocar nada sélido ou usar algum tipo de manobra priméaria ou secundéaria. Podem contar
somente com seu poder de discérdia e com a vantagem de apenas poderem ser atingidos por ataques a base
Energia. As manobras que empregam séo constituidos por uma névoa azulada e muito luminosa que causa un
efeito fantastico quando manifestada no escuro.



Os Filhos de Eris tém o controle parcial sobre seu corpo de névoa. Quando neste estado, podem
moldar seu corpo a aparéncia de sua forma humana para quebrar um pouco do impacto de ver um vulto de
fumaca perambulando pelos corredores de um castelo de alguma guénos.

Nao sentem a necessidade de dormir, fome, cansaco, nem qualquer outro tipo de necessidade fisiologica.
E, apesar de tudo, podem articular a fala, o ato de ver, sentir odores, ouvir sons, e tudo mais, enquanto estao
na forma de névoa.

A maioria dos Detentores possuem uma avers&o imediata & presenca de um Filho de Eris. Os Detentores
da Discordia tém uma tendéncia bastante delineada a serem malignos. Eles mesmos costumam admitir que
sua mée colocou neles um qué de Filhos de Equidna, o que os aproxima da loucura psicopata. Sua sede por
sangue e o prazer que sentem ao presenciar o sofrimento alheio é difundido e repelido por todos. Os Filhos de
Eris nasceram para serem a casta mais temida, mais assombrosa e terrivel. Esses adjetivos certamente lhes
cabem muito bem e estéo explicitados em seus poderes, em seus atos e em seus olhos brilhantes e vozes
sibilantes. A discoérdia esta neles em cada detalhe.

A Energia Névoa ou Energia da Discordia

A Energia Névoa esta sempre se manifestando. Os Filhos de Eris sdo Energia pura, no entanto em sua
forma humana esta manifestacdo é mais sutil, podendo ser notada apenas quando manobras basicas séo
realizadas. Quando se manifesta em forma humana, uma pequena pelicula de névoa pode ser notada sob seus
pés. Quando fala, fumaca é exalada de sua boca e de seu olhar sem érbita. O ambiente a sua volta fica mais
hostil e as pessoas sentem-se mais inclinadas aos sentimentos mesquinhos.

Poderes Divinos

ToquedePdnos E a fadiga. Com um toque, um terrivel cansaco ira apoderar-se de todos os masculos
da vitima. Uma horrivel indisposi¢do que chega quase ao ponto da incapacitacdo. Somente homens com
vontade de ferro mantém ainda animo para realizar qualquer acédo. A nao ser € claro, que sua vida esteja em
risco.

Olhar deLéthe: E o esquecimento. Com um olhar fixo nos olhos de um Filho de Eris, qualquer ser
inteligente pode ter sua memdria golpeada com violéncia. A vitima é tomada por uma amnésia grave, impedindo-
a de se lembrar de qualquer coisa que tenha acontecido depois de seu Batismo, a ndo ser que sua forca de
vontade seja o suficiente para subjugar o poder.

As PresasdeLimos: E afome. A chave para ativar o poder é uma... bem, por mais bizarro que possa
parecer, trata-se de uma mordida....

Nao é uma fome qualquer, mas uma sobrenatural, que incita a vitima a entrar em desespero e devorar
gualquer coisa s6lida, mesmo que nao seja exatamente comestivel. Apenas aqueles com maior forca de vontade
estdo aptos a ignorar os impulsos de saciar os anseios horrendos de Limos.

A Lamina de Algos E a dor. Uma grande parcela dos Filhos de Eris considera este o poder mais
simpatico de seu arsenal. Ao tocar armas metalicas, podem impregna-las com dor em seu estado mais puro.
Assim que um corte for feito em seu inimigo com tal lamina, este ird arrepender-se quase que imediatamente
de ter entrado na Batalha Primordial (“Puxa, eu deveria ter virado renegado quando o Damian me chamou...
Ungh...”). A partir deste momento, qualquer movimento que fizer (mesmo que seja apenas um leve aceno)
sera precedido de imensa dor no peito. A mesma que se sente durante um infarto, embora um pouco mais
aguda.

O Sussurro de Horkos E o falso testemunho. O Filho de Eris sussura com uma voz demoniaca e
audivel somente para seu alvo. Costuma-se dizer que é preferivel ouvir todas as hordas do Inferno implorando
por piedade do que escutar, ainda que por um instante, o sussurro tenebroso de Horkos.



Impossivel no acreditar em palavras faladas com a voz de Horkos. A n&o ser que o Filho de Eris seja
visto, cada coisa que disser sera verdade, ainda que diga que o céu é verde e que a agua dissolve metai:
Vitimas com a mente forte o bastante podem nao ser afetadas por este poder.

Qualquer poder de um Filho de Eris tem seus efeitos cancelados sempre que seu usuério é ferido.
Batismo

Certa vez perguntei a um Filho de Eris como havia sido seu batismo. Ele respondeu-me de forma
sinistra e que deixou-me realmente perturbado. E o que ele me disse foi:

“Meus pais estavam com as visceras espalhadas por toda a sala de jantar. Eu sempre tinha achado
gue ndo ligaria a minima se meus pais morressem, mas quando vi aquilo quis rir e acabei chorando. A
seguir dois imbecis de cartola entraram e me levaram para a Génesis sem nem me dizerem 0 que estava
acontecendo. Era um lugar tdo normal que me amedrontou: uma casa de veraneio com um jardim muito
bem cuidado na frente. Me apresentaram um tal de Damenks, meu parceiro de batismo. O babaca parecia
entender tudo menos do que eu o que me fez pensar que era parecido comigo. Depois vi que ndo tinhamos
nada em comum e que ele era um completo fracassado choréo. E explicaram as regras, daquele jeito que s6
Daimones fazem: ‘vocés dois entrardo ai, mas apenas um vai sair.’ Quando o retardado do Damenks
perguntou quem sairia, 0s Daimones sorriram e responderam: ‘Quem sobreviver, oras!’ E disseram também
gue ndo podiamos matar. Se isso acontecesse, estariam por perto para extrair nossos rins.

Minha estadia na casa de veraneio com aquele bocal ndo foi muito curta ou agradavel, meu caro
Spring. A casa era estranha, sem portas ou janelas, embora todo o resto fosse muito normal para uma casa
de veraneio. E claro que as vezes as torneiras derramavam sangue e as paredes tinham o péssimo habito de
sussurrar em nossos ouvidos, cantando coisas como ‘Bessige estd morto, Bessige morto é, os pais dele
também morreram e foi antes do café’, mas isso é de menos importancia.

Além disso o tal do Damenks era muito mal educado e mijava fora da bacia e bebia leite na caixa.
Por sorte, ele podia morrer. Mas eu ndo tinha como fazé-lo. Tem alguma idéia do que os Daimones queriam
que fizéssemos, no fundo? Nao?

Eu tive que pensar muito antes de compreender. Uma noite, as paredes cantaram algo sobre uma
menina drogada que cortava os pulsos com uma navalha e bebia o préprio sangue até morrer e foi entdo
gue entendi. Queriam que cometéssemos suicidio. Foi facil convencer aquele saco de autopiedade a suicidar.
Ele tinha muita dor dentro de si por coisas idiotas como encontrar os pulmdes da mée na tigela de cereais,
por exemplo...

Bom, aqui estou eu...”

Bessige - Filho de Eris da guénos “Oficina do Desespero”
Ultimas Consideracdes

Os Filhos de Eris s&o a escoria. S&0 vis e malignos sem que tenham escolha. Mesmo companheiros de
guénos ndo sentem-se muito a vontade com um deles por perto. Vivem a margem da sociedade Detentora e sa
vitimas de preconceito na grande maioria das vezes por sua natrureza maligna e instinto de propagar discérdia
por onde quer que passem mesmo que nado utilizem seu dom mistico de fazé-lo. Grande parte deles tem ume
leve tendéncia a ser sadico. Sao de costumes furtivos e normalmente sibilam enquanto falam, carregando
tanto nos “esses” que parecem serpentes com o dom da fala. Sorriem muito. O tempo todo, na verdade e
embora ndo o fagcam exatamente por maldade, sentem-se confortaveis enquanto pensam nas pessoas a Sl
volta sofrendo torturas horriveis. Com efeito, a maioria dos melhores Carrascos séo Filhos de Eris.

Descreve-se facilmente um deles como um assassino inglés: cortés, de modos requintados, mas frios
e rejeitando a vida a importancia que ela merece.



Os Filhos de Eros (os Detentortes da Energia da Dor)

“Nao, ndo irei dizer que estou certo. Apenas vou fazé-lo entender. Sou aquele que gosta de vocé e
faz vocé se sentir bem. Mas gosto também de brinquedos e até agora ndo encontrei nenhum mais divertido
que sua mente.

Claro que posso ir até la. Posso caminhar pela estrada de qualquer coragao e posso fazer chorar
0s que tém vontade de rir. Goste de mim e serei muito piedoso para com vocé. Mas tente levantar um dedo
e juro que puxarei as cordinhas de seus sentimentos mais profundos de forma que vocé dance a danca que
eu estiver com vontade de assistir. E eu sorrirei, gritarei e morderei os labios com 6dio profundo, tudo ao
mesmo tempo. Tudo enquanto vocé danca para mim... ”

Eros, a Crianca Eterna

Garotinho louro, alado e travesso - mesmo que seu rosto meigo ndo revele sua real natureza - Eros é
muito perigoso quando esta com seu arco em maos. E o mais belo entre os Filhos da Noite e entre todas as
divindades, pois assumiu o posto assim que Afrodite morreu.

Eros coleciona lamurias. Ele tem uma prateleira cheia delas, tdo grande que ocupa toda uma parede.
E dificil levar uma conversa séria com ele porque Eros gosta de sentir-se superior em todos 0s aspectos.
Alguns Deuses falam baixo que ele tem todos os defeitos de uma crianga, mas nenhuma de suas qualidades...

Seu trono € um Utero muito estranho e feio de se ver.

Eros preenche o vazio dos espiritos dos mortais e até mesmo dos Deuses, pois Eros nada mais € do
que o Sentimento puro, 0 elo que une si mesmo ao Universo.

Com suas asas, o filho de Nix percorre seu mundo surreal, os sonhos. Eros, em suma, € o conflito, a
relacéo, entre o Sentimento, a Vontade e 0 Dever.

Seus Filhos juram que sabem o que isso quer dizer.

Surgem Os Mestres Da Dor

Eros ndo esperava. Nao sabia que seria escolhido para criar Detentores. Quando percebeu que era
realmente necessario que o fizesse enfurnou-se em um lugar amargo e escuro, iniciando sua obra. Eros nao
criou seus filhos, construiu-os.

Deu a eles uma Energia que chama-se Dor, porque a mente é o foco de toda a dor e os sentimentos
mastigam a mente de foma deliciosa se alguém souber controla-la.

Conta a lenda (digo “lenda” porque néo presenciei esta cena) que Némesis foi até a “oficina” de Eros
para conhecer sua prole. Notando que seriam seres de natureza maligna assim que criassem vida, alertou o
Deus sobre o fato. Neste dia, foi ouvida uma gargalhada ecoando por todos os vales da Génesis. Os mais
préximos conservam um eterno eco da alegria histérica que o assaltou até os dias atuais e aqui, neste ponto,
a lenda acaba e comec¢a uma realidade bizarra. Tais vales sédo temidos por todos os seres que habitam esta
dimenséao.

Talvez, julgando que estes Detentores seriam muito Uteis de alguma maneira que muitos nao podem
compreender, o rei Tanatos permitiu que os fatos viessem a tona.

Quando enfim emergiram para a vida os Filhos de Eros, o Deus ndo chegou a sentir uma fisgada de
arrependimento. Ninguém pode entender a razéo, mas Eros orgulhou-se do que tinha fabricado apenas para
depois esquecer seus filhos e deixa-los a prépria sorte, sem nada nem ninguém que zelasse por eles. Ele os
ama, apesar disso.

Caracteristicas
“...Os desta espécie em particular sdo altamente explosivos e emotivos, de carater flutuante. Parecem

sofrer de dupla personalidade e fobias extravagantes.
Nao conseguem decidir se ficam tristes, se continuam alegres ou se gritam ao invés de falar



calmamente. Eles se aborrecem com aquelas coisinhas fateis que acontecem o tempo todo. Eles simplesment
ficam irritados... de uma hora para a hora. As vezes até sem motivo aparente. Também ndo conseguem
distinguir o que é errado e o que é certo, mas muitas vezes possuem um senso de justica apurado sabendc
tomar as decisfes corretas na hora certa. E ndo sabem quando parar. Ja assisti a um Detentor que, apos
fazer seu opositor tombar morto no chao, continuou surrando o corpo ja mutilado por horas e horas. Até
qgue alguém teve a brilhante idéia de avisa-lo de que o inimigo ja estava morto... o Detentor parou
imediatamente seus insultos... para cair em prantos histéricos logo a seguir. Isso, é claro, antes de se
levantar assoviando com muita tranquilidade, perguntando a todos ‘o que diabos estavam olhando...””

Do periddico “Detentores Hoje”, da editora Maia

Ha muitas certezas no mundo, mas uma delas definitivamente ndo é o que um Filho de Eros esta
sentindo. Seus sentimentos, seus sonhos, duvidas, medos e prazeres sao flutuantes como um bote avariado e
meio a uma grande tempestade...

Tudo o que um Filho de Eros sente vem em grandes doses, fortes e inesperadas. Se ele odiar, sera c
maior 6dio da histdria do 6dio. Se ele amar, serd um amor doentio. Se ele tiver medo, sera um pavor incapacitante
Se ele sentir-se particularmente feliz, nada em toda a eternidade sera capaz de colocar-lhe para baixo... Comc
uma maldicdo que persegue todo Filho de Eros, eles estdo fadados a alternar entre esses sentimentos o temg
todo. Eles podem chorar, rir e matar pelo mesmo objeto. Em segundos, de um instante para o outro, como
lampejos de emocgdes.

Um Filho de Eros tipico ndo consegue perceber a importancia de um sentimento. Como seu pai, riem
enquanto despedacam as emogdes e anseios mais sinceros dos viventes. Ninguém seria capaz de explicar pa
um deles a razéo pela qual um ser vivo ama ou odeia, porque chora ou explode em jubilo. Exatamente como
uma crianca que, apesar de abracar com afeto seus brinquedos prediletos, quebra-os com um martelo pol
motivos além da compreensdo dos adultos. Ndo sdo mas pessoas, apenas enxergam as coisas de moc
diferente. E dificil conviver com eles, pois parecem ndo dar a minima para o que 0s outros pensam ja que isso
pode ser manipulado.

A mente de um Filho de Eros, ndo raro, pode ser comparada a uma colcha de retalhos coloridos
banhados em sangue Muitos sofrem de complexos inexplicaveis e ainda ndo catalogados. E muito comum que
eles, apos tanta “camuflagens” de Energia esquecam qual sua propria Energia (no caso, Energia da Dor que
nao apresenta uma cor) e, consequentemente, de que Deus era Filho. Algumas guénos ja tiveram desagradavi
surpresas ao recrutar Filhos de Eros, acreditando que eram de outra filiagao...

A Energia Da Dor

E uma energia quente e visivel apenas por um tremeluzir palido e apagado no ar. Produz um ruido
farfalhante quando usada. Deve-se ficar atento ao combater um Filho de Eros, pois suas manobras sdo
dificeis de enxergar e, consequentemente, de evitar. Quando se manifesta, o ar parece tremer ao redor dc
Detentor. As pessoas mais proximas podem sentir pequenas aguilhoadas pelo corpo.

Poderes Divinos

O Dom do CamaledoEsse poder permite ao Filho de Eros uma metamorfose plena no aspecto de
manifestacao de sua prépria energia, camuflando-a como se fosse uma outra Energia, desde que ele ja tenh:
presenciado uma manifestacao da energia a ser simulada. Um Filho de Eros pode facilmente fingir ser um
Filho de Hades, um Filho de Zeus ou um Filho da Sombra. A Unica coisa que o Detentor devera saber é o
modo que a Energia com a qual ele deseja camuflar-se se manifesta. Tudo sera idéntico a Energia camuflada
Feixes, Esferas, Capsulas, etc. O poder destrutivo, no entanto, permanece com a mesma intensidade. O don
do camaledo permite que os Filhos de Eros ndo sejam detectados por poderes como “distinguir energia” ou
“detectar Detentor”. O Dom do Camale&o tem efeito de prazo indefinido.



Escultor de SentimentosOs Filhos de Eros sdo detestados pelo fato de possuirem este poder, que
Ihes permite brincar com emogdes como Eros brincava com suas flechas.

O Detentor molda os sentimentos de um alvo a sua escolha. Faz com que sinta raiva, frustragéo,
tristeza, alegria ou qualquer outro. Pode faze-lo odiar ou amar qualquer outro ser vivo.

As emocgdes, como todos sabemos, sao voluveis. Os efeitos deste poder, portanto, sédo temporarios.

Batismo

Creio que este seja um dos mais eficientes Batismos. O que danificaria tdo profundamente os sentimentos
humanos do que a morte de uma pessoa amada? Do que um amor destruido?

Como todo Batismo, tudo comega com a morte dos pais do Escolhido. Simples e indolor. Uma morte
simpldria é o bastante para que os sentimentos do futuro Filho de Eros se despedacem. E a partir deste ponto
a vida do futuro Detentor estara mergulhada em puro terror. O jovem revivera varias vezes o falecimento
dréastico de seus pais. O Futuro guerreiro de Eros ira vivenciar este dia, ou sonho, véarias e varias vezes
levando sempre em mente a experiéncia passada. O desespero e a insanidade é o destino de quase todo
escolhido. Ja vi alguns deles que, desesperados e tomados pela ansia, matam eles mesmos seus pais. Nao é um
sonho. N&o é a realidade. E exatamente onde ambos se misturam...

Enquanto as carnes de seus pais séo dilaceradas, o corpo do Escolhido permanecera insubstancial.
N&o podera tocar. Como se nao bastasse, de nada adiantara ao futuro filho dos deuses fechar os olhos ou
entdo tapar os ouvidos. As imagens penetram diretamente em seu subconsciente e ali permanecem incinerando
as esperancas e propagando a dor.

Estes momentos de agonia se repetirdo por varios dias, como ja mencionado, e ao final Batismo, o
Escolhido ira desenvolver suas habilidades de Detentor em um combate com uma réplica sua, que carrega
todos os seus defeitos, qualidades e frustracdes. Normalmente ele chega a conclusao de que, para ter uma
vantagem, precisa criar uma nova qualidade ou livrar-se de um defeito.

Sem sentimentos enfraquecedores ou hesitacdo. Isso significaria a morte.

Ultimas Consideracdes

Os Filhos de Eros possuem duas vantagens enormes em combate: a primeira delas é sua Energia que
mal pode ser vista. A segunda é ainda sua Energia, moldavel como argila. Enfrentar Filhos de Eros é o panico
de muitos Detentores novatos.

Eles metem medo por parecerem psicopatas descontrolados e muitos ostentam a hip6tese de que séo
tdo loucos como seu pai. Recebem o titulo de “monstros” por parte de muitos, principalmente Detentores de
outros Circulos por sua falta de escrupulos ao lidar com os sentimentos alheios como se fosse um pequeno
objeto de manipulacéo e utilidade duvidosa.



Os Filhos da Sombra (os Detentores da Energia da Escuridao)

“Nossa mae é Nix. Mas ninguém é capaz de imaginar que tenhamos tamanha forca entre 0s nossos.
Entéo, dizem que ela é a Sombra. S6 assim suas mentes podem aceitar 0 que Somos.

Andamos perto das pessoas porque sabemos que elas sempre precisam de companhia, assim comc
nés. Gostamos de ajudar e ha quem desconfie que o fazemos por motivos obscuros. Quando saberao que s
gueremos ser pessoas boas, conselheiros e ombros amigos ? Somos quem ninguém mais ousa ser, porque
necessaria muita coragem para estender uma méao a quem precisa. E se um dia precisar de mim... Bem,
vocé sabe onde moro e ainda que seja meu pior inimigo, vou ama-lo por estar aqui...”

A Grande Sombra

E alta, amorfa e vive em paredes, ch&os, tetos ou lagos escuros. Ela é negra, tanto quanto alguma
sombra pode ser. Ela fala pausadamente e é educada.
Adora visitas em seu castelo de paredes, chaos, tetos e lagos escuros. Seu trono € uma parede.

Surgem Os Guerreiros Das Trevas

A Sombra era grande e cobria paredes de pedra, arvore e coisas que gostavam do escuro. Ela erguet
seus bragos que esticaram-se pela relva e a luz da lua vacilou bruscamente, como se quisesse morrer.

Pedras seculares que ja ndo suportavam a claridade agradeceram a Sombra por protegé-las. Criaturas
noturnas sairam para cacar, dancando pelo corpo da Grande Sombra, que estava espalhada pela relva. Enté
a Sombra disse:“Escuridao, como companhia para ti através dos séculos vindouros, para nao mais deixa-la
sozinha, para ouvir teus sussurros e gostar deles, aqui estdo meus filhos. Basta que cuide eles e la estara
sempre, para ama-la em todas as suas formas.”

E nasceu protegido da luz da lua o primeiro Filho da Sombra, apadrinhado pela escuriddo. Ele sentia-
se tdo quente que ndo mais queria erguer-se. Mas a Escuriddo emprestou-lhe for¢a, visdo e uma energie
escura que ardia em sua alma. O Filho da Sombra caminhou para a luz, mas com a Escuriddo ao seu ladc
ouvindo seus brados de guerra.

Caracteristicas

Os Filhos da Sombra autoentitulam-se Filhos de Nix, pois acreditam que a Sombra nada mais seja
gue uma nova forma que Nix assumiu por estar cansada da anterior. Se isso for verdade, Nix tem muito mal
gosto, pois sua forma feminina era imensamente mais agradavel que a Sombra.

Todos os demais Detentores chamam-nos de Filhos da Sombra ou das Sombras. Ou Filhos da Escuridao.

Prezam acima de tudo uma grande amizade. Valorizam seus companheiros e morreriam por eles e por
qgualquer um. Fazem isso porque ja presenciaram a solidado eterna. Ja viveram em meio as trevas e sabem
quao dificil é viver isolado e sem companbhia. E facil afeicoar-se a um Filho da Sombra. S&o extremamente
bondosos, falam muito, dao palpites o tempo todo, e sdo quase que excessivamente carismaticos. Odeiam
ficar sozinhos e sempre procuram estar junto de um companheiro. Mas nunca sozinhos. Apaixonam-se muito
frequentemente dariam a vida pela maioria das pessoas que conhecem. S&o ainda guerreiros valorosos, ma
esguios. Todo Filho da Sombra parece-se um pouco em combate, com um Filho de Artemis.

A escuriddo adquire para eles um significado sagrado. Quando em locais com iluminacéo ausente,
sentem-se acompanhados e acalentados. Ao contrario do que dizem, os Filhos da Sombra nao falam sozinho:
(pelo menos ndo a maioria). Esses boatos tém origem no habito que eles tém de conversar com as trevas. Ma
nao podem ser taxados de loucos por isso, ja que a escuridao sempre ouve e responde atenciosamente.

Deixar um Filho da Sombra sozinho seria lan¢a-lo ao seu nascimento, seu Utero e a sua perdicéo.



A Energia Da Escuridao

A energia da Escuriddo é negra, mas parece pulsar, com vida. Quando se manifesta, os Filhos da
Sombra adquirem globos oculares vazios, negros e profundos. Ao redor dele, as luzes parecem diminuir um
bocado...

Poderes Divinos

Névoa A névoa que um Filho da Sombra cria e que rodopia lentamente ao seu redor, espalhando-se
com o vento tem particularidades: ela arde ao contato (mas néo fere realmente, embora possa fazer nascer
bolhas e brotoejas em peles mais sensiveis); fede a mostarda; cobre um raio de até cinquenta metros; € densa
guando criada, mas dispersa-se rapido;causa irritacao nos olhos; tem um péssimo efeito sobre os pulmdes;
torna seus musculos latejantes e faz vocé se mover em camara lenta; pode fazer vocé desmaiar se o contato for
prolongado.

Morcego de Sombras As dimensdes mais proximas da Terra sdo sempre as mais esquisitas. Uma
bem perto e que tem caracteristicas excéntricas é a que apelidei de “Abismo”. E um lugar de matéria escura
meio incompreensivel. Entre 0s poucos seres que vivem nesta dimensao, estdo pequenas criaturas parecias
com morcegos, de formas indefinidas e feitas de um material negro e vibrante. Morcegos das Sombras podem
ser convocados dessa dimensédo para auxiliar um Filho da Sombra sempre que este quiser. Com um gesto
qualquer, um punhado deles surge.

S&o seres muito inteligentes, embora ndo cheguem a ser o que a ragca humana estipulou como
“racionais”. Mas podem obedecer ordens simples de um Filho da Escuriddo, como atrapalhar um inimigo em
combate ou feri-lo com suas pequenas garras e dentes. Causam poucos estragos dessa forma mas podem
realmente baguncar as coisas e criar muita confusdo. Os Morcegos das Sombras deixam nossa dimens&o apos
algumas dezenas de segundos depoios de serem trazidos.

Comunh&o com as TrevasOs Filhos da Sombra usam a Comunh&o quando o lugar onde se encontram
€ pouco ou nada iluminado. Quanto mais escuro, mais surpreendente é o efeito. Assim que o poder é ativado,
a escuriddo age como um ser vivo que ama o Filho da Sombra e deforma a realidade para ajuda-lo a ter
realizadas suas vontades e empreitadas . Em situacdes de combate, seus golpes séo perfeitos e o0 inimigo
sente-se nada inspirado para lutar. Objetos podem surgir em lugares para fazer adversarios tropecarem ou as
portas de uma sala podem simplesmente desaparecerem para impedir a fuga de um covarde. A escuridao pode
encontrar objetos perdidos ou tornar uma noite cinza a mais bela das noites para o amor...

Teia de Aracne: O Detentor lan¢a centenas de finissimos fios de teia, resistentes como ago, que
aderem no que tocam com incrivel for¢a e desconforto, a partir das maos. A Teia de Aracne normalmente é
usada para aprisionar alvos, agindo como uma rede. Mas também pode servir como uma corda para escaladas
ou coisa do género. A teia perde sua propriedade aderente em um punhado de minutos, mas em um combate,
um punhado de minutos é a maior medida de tempo que existe. Este poder ja consertou-me um sapato ha nao
muito tempo atras.

Criar Sombra: Os Filhos de Nix podem criar sombras com quaisquer formatos em superficies.
Podem dar-lhes vida e o Dom da inteligéncia, conversar com elas. Sombras ndo podem tocar as coisas ao seu
redor e sua vozes sao asperas como uma lima, mas sao sensiveis e entendem perfeitamente bem o que vocé
diz.

O Caminho Das Trevas O Detentor pode fundir-se a uma sombra, escorregando para dentro dela,
desde que seja escura o bastante. Nesta forma ele pode permanecer quanto tempo desejar (ou até que a sombra
se desfaca). Pode também deslocar-se, deslizando por onde houver sombra. Eles costumam ser velozes nesta
forma, correndo como agua em um rio.



O Batismo

A Escuriddo. Um dos estados primordiais dos Tempos, uma das formas de Caos, a Sombra. Varios
elementos possuem como um de seus vastos significados, a Escuriddo. O Nada. Mas nenhum desses sinénima
se equipara ao Batismo dos Filhos da Sombra.

Imagine-se em um lugar dominado pelo siléncio e pela escuridao. Um lugar aonde o negro é mais do
gue predominante. Onde a luz ndo exista e tdo pouco possua significado. Um lugar aonde s6 haja vocé e sue
alma. Um lugar que néo possua paredes para se apoiar. Que ndo haja objetos para tocar. Um lugar aonde voc
s6 tenha o chdo como certeza e nele vocé vaga sem rumo algum. Um lugar frio pelo medo na qual sé6 uma coise
pode ser contemplada: O Nada. O Escolhido ira passar por tudo isso... De nada ir4 adiantar gritar, murmurar
ou resmugar. O Escolhido ndao podera ouvir sua prépria voz. Apenas o bater incessante de seu coragao
assustado e solitario.

Um teste simples e de longa duracéo. Os que ndo passarem (no caso de enlouquecerem) irdo viver até
o fim de seus dias na solidao e escuriddo eterna. Aos que passarem, restardo a luz e a saida. Nao sei ao cer
0 que leva um escolhido ao sucesso neste batismo. S6 o que sei € que ndo ha muitos Filhos da Sombre
atualmente.

Ultimas Consideracdes

Sao capazes de enxergar qualquer coisa no escuro. As sombras sao seus esconderijos, lugares secreti
paraonde a crianca assustada vai depois de ter levado uma bronca da mamae. Ali se sentem mais confortaveis

Nunca confronte um Filho da Sombra em lugares escuros. Fuja se for preciso. Como eu disse, a
escuridao faz parte deles e nela, se fazem perigosos. Seus golpes sdo guiados pelas trevas de modo que el
parecem nunca errar um golpe. A escuriddo fala com eles, Ihes da palpites e susurram coisas horriveis para
atrapalhar um inimigo.

Filhos da Sombra ndo costumam dormir, apenas por considerar a noite bela. Cultivam grandes

olheiras na maioria das vezes.



Os Filhos de Tanatos (os Detentores da Energia da Morte)

“O que eles queriam, afinal? Que ficassemos fazendo piadas como os Filhos de Hermes? Que
babassemos de prazer ao ver um inimigo agonizando, como os Filhos de Eris? A vida ndo tem muita graca.
Vamos lutar e ponto. Nada de piadas. Olhe para mim. Nao quero sorrir, odiar, ndo quero nada, s6 fazer o
meu trabalho. E quanto a agonia... Oh, quao entediante... Um corpo € sempre um corpo. Dor € sempre dor.
A morte chega para todos um dia. Quem ai quer viver para sempre?”

Tanatos

Téanatos, em sua forma natural € anormalmente alto, magro e sombrio. Tem um pouco de cabelo falho
e preto. Usa, meio a contragosto e porque sabe que reis devem fazé-lo, uma coroa de ébano. Por um grande
buraco no lugar do rosto, pode-se ver o que ha atras dele. Tanatos fede a morte. Em sua forma preferida, € um
imenso esqueleto com capuz, manto negro e a classica foice de madeira e ferro sangrento, que ja nao troca ha
centenas de milénios.

Tanatos ndo gosta de falar porque sua garganta doi quando o faz. Prefere conversar com gestos de
suas maos sempre sujas e de dedos longos. Tenta ser polido, mas sempre trata todos com evidente desprezo.
Tem entranhas e coracgéo de bronze. Diz a mitologia que é capaz de regenerar-se apés um combate.

E um deus poderoso. Ha muito tempo atras, no comeco das coisas da Terra, Tanatos foi o primeiro
governante do Inferno. Foi uma época na qual o lugar era regido como um departamento comercial, sem
muita emocao.

Assim que deixou o Inferno de lado, construiu outro reino, do qual cuida muito melhor, de seu trono
no Olimpo Neutro.

Tanatos é muito respeitado e as pessoas costumam gostar dele, mesmo que nao haja esforco nenhum
de sua parte para que isso aconteca.

Surgem Os Filhos Da Morte

As primeiras criages de Tanatos foram os Arautos da Morte, criaturas parecidas com ele. Tanatos
as fez porque precisava que alguém continuasse seu trabalho. A segunda criacdo nasceu com proposito
diferente.

Sozinho no Inferno, o Deus foi a guerra.

Colheu cinzas de mortos antigos. Matou um urso e aparou seu sangue. Tirou frutas podres de seu
pomar de frutas podres. Cortou almas em lascas finas. Juntou bronze, lagrimas de falecidos, murmurios, dgua
do Estige, esperancas de reencarnagao que ha muito haviam morrido. Depois guardou tudo em uma anfora de
ferro frio. Esperou que passasse o tempo de todas aquelas coisas viverem, embora a maioria ja ndo tivesse
mais vida. Depois deu ao amalgama uma semi-vida, algo com o qual pudesse caminhar e uma alma. E o ser
caminhou. Percebendo que estava vivo, agradeceu , apenas por educacdo. E Tanatos andou atras dele até o
saldo onde todos aguardavam para cumprimentar o Filho do Rei.

Ninguém o tocou, pois vivos ndo podem tocar os mortos. Depois disso 0 ser que ndo era exatamente
um ser, foi em busca de alguém que o tocasse e emprestasse-lhe um pouco de vida.

Caracteristicas

Os Filhos de Tanatos sao seres que carecem de emo¢des mundanas. Parecem meio roboéticos. Nao
demonstram o que sentem ainda que suas vidas dependam disso. Emocao € sinal de fraqueza. Poucas coisas
podem fazé-los sentir algo e quase nenhuma” é capaz de exteriorizar o que sentem. Sao normalmente reclusos,
palidos, mas guerreiam de forma competente. Eles caminham na linha que limita a vida e a morte, balangando
demais e pendendo para os dois lados.

Alguns juram de pés juntos que os Filhos de Tanatos nédo tém pulsacao, que sdo ndo Detentores, mas
zumbis. Mortos-vivos. Seres inanimados que aprenderam a andar. Isso serve bem como metéafora, embora



nado haja verdade concreta aqui. S&o incapazes de temer a morte. Nao que ocultem o medo ou algo do génerc
eles simplesmente ndo podem senti-lo.

Por serem filhos da prépria Morte, ndo temem-na nem recebem-na da maneira convencional. Sao
extremamente longevos, podendo chegar a viver duas vezes mais que qualquer outro Detentor. Mesmo que
sejam mortos, assim como seu pai, regeneram os ferimentos, por mais graves que sejam, e seus coracoe
voltam a bater em pouco tempo.

Em ordem de impedir sua ressurreicéo, 0s seguintes versos, que sdo parte de um velho ritual criado
por necromantes antigos, devem ser recitados depressa e de forma clara:

“Aquela que os deuses criou
Géia, a mae das maes
Suplico a vés, 6 Deusa
Entregue a Morte a Morte
Suplico a vés, 6 Imortal
Receba a esséncia da Morte
Para que a Morte ndo volte a vida
Deste que esta em ti
Assim como seu corpo e sua alma”

Com esta prece, a Energia restante do corpo morto do Filho de Tanatos podera ser vista escoando
pelo solo e, em seguida, seu corpo sendo tragado pela terra. Basta que se faca tudo rapido e a prece sej
recitada com determinagao.

Filhos de Tanatos sdo, quase sempre, imagens sinistras e agem de maneira suspeita o tempo todo
Apreciam andar sozinhos parando Arautos da Morte para conversar. Portanto, da proxima vez que vir aquele
homem de chapéu de feltro e luvas pretas falando com uma garotinha no balan¢o do parquinho as duas da
manhd debaixo de chuva torrencial, saiba que aquele seu arrepio na espinha é perfeitamente justificavel...

A Energia Da Morte

A energia da morte € enegrecida, fétida e horrivel como um cadaver. Suas manifestagbes causam
calafrios tenebrosos, seca folhas de arvores e tem a cor das asas mortas de uma mariposa.

Poderes Divinos

Vida emprestada: Ao toque, o Filho de Tanatos é capaz de drenar a Energia Vital de qualquer coisa
gue seja viva, aumentanto a sua propria e fazendo seu alvo envelhecer a medida que sua Vitalidade é sorvida

Toque de Tanatos Com um toque, o Filho de Tanatos é capaz de deitar seu alvo em uma morte
aparente. Para todos os efeitos, estd morto: ndo respira, seu coracdo para de bater, seu corpo esfria e
putrefacao pode até mesmo ter inicio. A quase-morte tem seu fim depois de um prazo que varia de um a dez
dias. Depos desse periodo, o individuo ressuscita, em meio a gritos e inspiracdes desesperadas. Uma sensac:
idéntica, em suma, a de nascer de novo.

Eutanasia Sim, bem sei que eu disse anteriormente: “os Filhos de Tanatos ndo tém emocéo, sdo
coracdes de pedra, impassiveis, frios como um iceberg, e isso e aquilo, e aquilo outro”. Tudo bem, eu sei
exatamente o que disse, ndo preciso de ninnguém falando pra mim o que acabei de dizer e também n&o precis
gue me avisem: “olhe s6, o que vocé acaba de dizer é totalmente contrario ao que foi escrito la atras...” Eu sei
o que digo, sei o que disse e sei 0 que direi, ja que viajo por caminhos que ninguém mais conhecera. Nao
venham até mim com seus tolos conhecimentos limitados pelo tempo e pelo espaco! Posso ser velho, mas sot
também jovem!! Posso, alids, nem mesmo ter nascido!!! Sabem o que isso significa? Nao, Ihes digo! Vocés



NAO sabem!!!l NAO mesmo. Algum de vocés - respondam-me sinceramente, eu posso ouvir qualquer dia - ja
viu, por um acaso, um planeta inteiro unir-se para formar um coral que canta alegremente “the sun doesn’t
shine here, our time is short, you know what | mean, white guy”? Aposto que nao! E uma corrida de ornitorrincos
adestrados em volta de um sistema solar de cento e oitenta planetas? Sera que algum leitor destas paginas
amareadaseesreieniasioicapazdeverogueeuM?ELipergunioeeumesmorespondojamal
afiado, posso ir até o Olimpo no instante exato em que os Deuses dormem sua primeira noite de sono em
milénios... e posso simplesmente degolar Zeus! Eu... Eu posso! Véem? Podem ter uma idéia agora? Nao?
Entdo sejamos mais claros, porque algo que todas as racas entendem € aquilo que ameaca sua seguranga
pessoal: se acham que Zeus morto nao Ihes afeta, eu digo que posso (e posso mesmo!) andar agora mesmo até
ali, até aquele pequeno botdo vermelho - olhe para ele, tdo protegido e intocado - e posso aperta-lo, porque
conheco o codigo. E sabem sobre o que estou falando? Tolos! Falo sobre a destruicdo em massa! Nao enfurecam-
me, sei 0 que digo!

Eutanasia é um poder que funciona da seguinte forma: com um simples toque, um Filho de Tanatos é
capaz de garantir, para um morimbundo, uma morte tranquila e livre de dor. A morte sera para tal pessoa, o
momento mais feliz de sua vida. E eles podem fazé-lo mesmo que eu tenha dito la atras em algum lugar que
um Filho de Tanatos ndo se importa. Inimigos feridos o bastante podem ser mortos com um toque com este
poder. Obviamente alguns Detentores discordam deste Ultimo uso, ja que seus odiados adversarios morrem
agradecendo e com um incrivel sorriso nos labios...

O Batismo

Para um Filho de Tanatos € essencial entender que a morte nada mais € do que seu pai, alguém para
o qual eles podem voltar sempre que quiserem. Nada além disso. Para este propoésito Tanatos faz com que
seus Filhos sejam batizados revivendo sua préprias mortes muitas e muitas vezes, uma apés a outra, como
acordar de um pesadelo e descobrir que ainda esta sonhando. Cuspir terra de cemitério alguns milhares de
vezes geralmente é o bastante para forjar um Filho de Tanatos padréo.

Ultimas Consideracdes

Os Filhos de Tanatos sao donos da capacidade de ver os Cagadores da Almas, os conhecidos Arautos
da Morte, aonde quer que eles estejam, em sua formas verdadeiras. Novatos que encaram um cachorro por
alguns minutos e depois correm desesperados ndo sao raros. O que ele na verdade esta observando € uma
criatura de sombras mortas com uma foice na mao entao ndo é de se admirar.



Os Filhos de Némesis (os Detentores da Punicao)

“VYamos queimar todos como fizemos antes. Vamos fazé-los arder para que tenham medo de nossa
vinganca sagrada. Somos filhos ndo de um deus , mas da Deusa, da Mae divina da vinganca, daguela que
leva a justica e a punigdo. Somos o juri, 0 juiz e a forca de todos os que blasfemam. Se me vir lutando,
imaginaré que jamais o apocalipse esteve tdo proximo. Temera até mesmo respirar 0 mesmo ar que eu, mas
nao terd nada a temer se for digno do respeito de nossa mée. Isso posso jurar e minha palavra ndo podera
ser quebrada ainda que mil deuses coloquem seus peitos contra ela. Porque ao mundo basta que eu coloque
0 meu.”

Némesis - a Punicdo

Némesis faz o mais deliciso cha de boldo que jamais experimentei. E uma divindade forte e imperativa.
Sua palavra possui peso incrivel no Circulo da Neutralidade.

Némesis € alta, de cabelos ondulados muito longos. Tem garras longas e afiadas, que pinta de cor-de-
rosa. Costuma adornar a cabeca com um belo diadema prateado. Usa trajes metdlicos e capas imensas, d
tecidos finos. Carrega nas costas seu arco e sua aljava cheia de setas dentro. E grossa as vezes, principalmer
se vocé lhe fizer perguntas estupidas.

Pouco antes de criar seu primeiro Detentor da Idade de Ferro, Némesis ergueu um palacio de agco com
as préprias maos. Quando teve que ir para a Génesis, levou o palacio consigo em uma de suas bolsas. Na
mais soube dizer onde o guardou e consequentemente nao foi capaz de reconstrui-lo na nova dimenséao. Po
isso é hdspede atualmente de Tanatos, até que se lembre onde guardou seu palacio. Ela pretende comemor:
no dia deste acontecimento, dando uma festa no Olimpo neutro.

Surgem Os Templarios

Némesis, a Deusa que trazia punicéo dolorosa para os pecadores, recebeu o direito de criar seus
Detentores, pois também guardava flria consigo. Assim que pbde, resguardou-se € iniciou seu trabalho.

Nao havia Justica que ndo merecesse punicao. E para que alguém fosse punido, era necessaria sabedor
para julgar, era preciso justica. E Némesis criaria os juizes divinos. Os que jamais iriam errar ou dar falsos
veredictos.

Alenda diz: a Deusa fez seus filhos em argila e deu-lhes vida tocando-lhes com ferro em brasa. Para
eles reservou trés pedidos. Estes seriam prontamente atendidos, servindo como teste. Se usassem com sabedo
tal dadiva, ganhariam o direito de permanecerem vivos. Os nomes dos primeiros eram Caim e Abel. E Némesis
comegcou o teste por Abel.

Disse ele:

- Quero que haja paz - E houve paz.

- Quero que meu irmao seja livre para decidir entre paz e guerra - E Caim foi livre.

- Quero que tenhamos o poder de escolher entre o certo e o errado - E assim o foi.

Caim queria viver. Entdo disse, por sua vez.

- Quero que a paz seja quebrada. - E desféz-se a paz.

- Quero que a decisao entre 0 que é certo e 0 que é errado seja minha apenas - E Némesis concedeu
decisdo a ele.

Faltava ainda um ultimo desejo e Caim, apos ponderar um bocado, declarou, sabiamente:

- E quero que meu irmdo morra de maneira a ndo mais voltar a vida.

Morreu Abel e Caim ganhou, astuciosamente, o direito de viver e gerar filhos.

Ha faccbes de Filhos de Némesis que consideram maldita esta versao e acreditam que sua Mae, ao
ouvir a declaragdo mordaz do amaldigcoado Caim, matou-o fulminando com garras poderosas, punindo assim
sua traicao e dando a vida a Abel.



Caracteristicas

Os Filhos de Némesis séo obstinados. Nada pode dissuadi-los de sua ansia por impor a justica e o
equilibrio. Por considera-los o Juiz e o Juri, Némesis imp6s as Erinias por meio de vontade de ferro que jamais
punisse um filho seu e assim vem sendo através dos séculos. Por sua imunidade a Harmatias, os Filhos de
Némesis sdo frequentemente temidos, ja que esta trata-se, obviamente, de uma grande vantagem.

Para equilibrar a dadiva que lhes concebeu sua mae, Némesis proclamou que cada Filho seu que
nascesse, estaria fadado a carregar uma desgraca para o resto de sua existéncia. As desgracas dos Filhos de
Némesis sdo espécies de maldi¢cdes que os perseguem para todo o sempre, sendo que somente perante um ato
de muita fé pela Deusa pode ser estirpada tal maldicdo. Normalmente Némesis aparece em sonhos ou visdes
durante transes, para mostrar a seus Filhos o que deve ser feito como prova de fé inconteste. Eu jamais vi em
toda minha vida uma desgraca exatamente igual a outra. Eram todas coisas dos tipos: vozes de amigos
mortos, visbes de demdnios, dores inexplicaveis, paralisias subitas e temporarias, doencas inconvenientes e
incuraveis, alergias, acessos de loucura...

A obstinacgédo dos Filhos de Némesis é lendaria. Falam com incrivel veeméncia. Quase todas as suas
silabas sédo tbnicas e se suas palavras tiverem de ser escritas, é necessario grifar todas elas. Parecem um
bocado com fanéticos religiosos. Nenhum outro Detentor cita tanto o nome de seu Deus quanto eles.

Os Filhos de Némesis, como um todo, sdo considerados fracos porque estéo divididos em duas fac¢bes
com versodes diferentes do dia de sua criacdo. Estas fac¢cdes odeiam-se mutuamente e sdo inimigas dentro da
propria Neutralidade.

Os Seguidores de Caim acreditam que Caim foi o Primeiro, o Filho criado pelas m&os de Némesis e
gue a lenda de sua criagdo esta correta. Estes apreciam guerras sangrentas de maneira muito particular e
acreditam na vinganca.

Os Seguidores de Abel créem em uma versao diferente de sua criacdo, na qual Némesis considera
traicdo o ato de Caim e mata-o, concedendo a vida a Abel. Os Seguidores de Abel sdo de rigidos modos e
adotaram a perseguicao a todo o tipo de traicdo como sua filosofia de vida.

As faccdes sdo perfeitamente capazes de ndo chacinarem-se mutuamente se suas versdes individuais
da Lenda néo forem lembradas. Elas ndo séo fac¢fes organizadas. Cada Filho de Némesis acredita no que
quizer sem ter que, para isso, fazer nenhuma carteirinha ou associar-se a um Clube dos Adoradores de Caim,
por exemplo.

A Energia Da Punicao

E uma luz cor-de-rosa que parece ser bastante dolorida mesmo que vocé néo seja atacado. Quando se
manifesta, o Filho de Némesis causa pequenas oscila¢cdes de humor em todos em um raio de dez ou vinte
metros.

Poderes Divinos

As Garras de Deus Pode ser usado apenas quando o Filho de Némesis foi ofendidoh&a poucos
segundos. Brotam dos dedos do punidor filetes curtos de luz semelhantes a garras curvas. O executor escolhe
um alvo e as garras irdo persegui-lo incessantemente, até atingi-lo e atravessar sua carne continuas vezes,
ignorando armaduras ou quaisquer outras protecdes. A imagem da vitima nao difere de uma peneira no final
das contas, a nao ser pelo aspecto de carvao em brasa adquirido...

E verdade o que dizem , que as Garras de Deus desmancham-se no ar se, apds a perseguicao ser
iniciada, o alvo implorar por misericérdia eloquentemente de joelhos e com as maos estendidas aos céus. Ca
entre nés, eu jamais cheguei a presenciar alguém que tivesse uma eloquéncia suficientemente rapida para
fazé-lo a tempo de salvar a propria vida...

A Dadiva de Abel: “Que haja Paz”, foi o que disse Abel. Assim como o Primeiro, os Filhos de
Némesis tém o poder de, por meio de palavras de conforto, instaurar a paz em uma area. Todos 0s seres



viventes que ali se encontram, sentem-se em um estado de equilibrio e véem esvair de seus coracfes toda a ir
como quem tem extraido subitamente o veneno de uma serpente. Atividades bélicas sdo cessadas até que ha
um novo motivo para a guerra. O menor efeito possivel para a Dadiva de Abel, quando usada em campo de
combate, € uma hesitacdo prolongada antes de todos os ataques. Faz-se uma trégua na maioria das vezes. F
meio de auto-controle, alguns Detentores séo capazes de ignorar este “encanto”, principalmente os Filhos de
Zeus e de Atena. Perceptivelmente, as mulheres sédo mais bem-sucedidas, de maneira geral, ao executar
Dadiva de Abel. Habilidades de oratéria adicionam também mais chances de sucesso.

A Dadiva de Caim “Quero que a paz seja desfeita”- Disse Caim. Assim como o Segundo, os Filhos
de Némesis podem enfurecer, ao invés de promover a uniao. Desta vez, ao invés de promessas de paz, o qu
temos é uma porc¢ao de bravios gritos de guerra. Os combates em andamento tornam-se ainda mais sangrento
Todos os seres da Area tornam-se tendenciosos e irritadicos. Este poder é bastante empregado para deixa
ainda mais furioso um inimigo, com a intencao de fazé-lo perder a concentracéo e o discernimento. Adversarios
destituidos de razdo s@o mais faceis de combater.

A Déadiva de Caim compensa a de Abel e uma pode anular a outra, muito embora ambas tenham
efeitos apenas temporarios, que acabam por desfazer-se progressivamente. Os Filhos de Atena sdo muitc
pouco sensiveis a este segundo poder.

Crucifixo : O crucifixo € um simbolo de poder para um Filho de Némesis. Se o Cruzado estiver de
posse de um, é capaz de, ao empunha-lo na direcéo do inimigo, for¢a-lo a cair de joelhos, emocionado com o
entendimento sobre a beleza de Némesis ou apenas deita-lo por terra como se o pobre tivesse recebido un
soco no estdbmago, sem que escudos ou armaduras influenciem de forma alguma. Isso ndo costuma ferir a
vitima, mas pode arremesséa-la bem longe, causar uma dor horrivel e até fazé-la cuspir sangue em alguns
casos.

O Flagelo de Cristo Se alguém derramou sangue alheio nas Utimas horas, o Filho de Némesis pode
puni-lo com este poder. Erguendo suas maos aos céus, ele roga pelo Flagelo de Cristo e a vitima é presa po
forcas invisiveis em uma parede proxima. Seus pulsos e pés sao perfurados e sua fronte sangra como se
recebesse uma coroa de espinhos. Chibatadas profundas sdo sentidas em suas costas e seu peito explode ¢
dor, como se uma lanc¢a o houvesse atravessado. Logo apds, o ser castigado cai, ferido por todos os flagelos
gue ecoaram por dois milénios, de Cristo até este pecador. Apenas um Flagelo de Cristo pode ser rogado parz
cada transgressor. Normalmente o simbolismo desse poder esgota psicologicamente a vitima.

O Batismo

Um antigo poeta de sanidade perfeitamente questionavel dise-me uma vez que utilizou-se de um
alucinégeno estranho e andou até a Génesis atravessando um lago de leite. La ele acompanhou o que disse s
“um ser de luz (Daimone) instruindo uma jovem aluna crista (Escolhida Filha de Némesis) a sobreviver as
tentacdes demoniacas (‘Batismo’ esta bom)”

“Os juncos quebraram a sua passagem e a de outro ser, este feito de luz, mas translicido como um
copo. O ser de luz disse a garota: ‘Este é seu teste. E ele € um teste de fé. Trés vozes irdo com vocé atravé
da floresta. Uma da Deusa, outra do Maldito e a terceira do Sagrado. Ouc¢a sempre a voz da Deusa. Decida
vocé qual das duas outras é o Sagrado e siga também seus conselhos. Mas tenha cuidado, pois o Maldito
pode parecer sagrado. Devera ainda ouvir ao Sagrado ainda que pareca maldito. Este é o ponto mais negro
da floresta, ainda ha um vale depois daqui e depois do vale, um abismo de queda mortal, que é seu destino.

Deixada sozinha, a aluna caminhou pela floresta até se perder e chorar. Nao tinha ainda ouvido
voz alguma, quando a primeira delas disse: ‘Levante-se e caminhe’. E como era uma voz muito bela, ela
caminhou novamente, dizendo para si mesma que era a Deusa. ‘Limpe suas lagrimas’, disse uma voz
horrorosa, um pedaco de cetim rasgando-se. Era para ela o Maldito, mas as lagrimas precisavam ser
limpas. Era, portanto, o Sagrado fazendo-se de Maldito para testé-la. Ou talvez fosse o Maldito querendo



cativa-la. De qualquer forma ndo acreditou na segunda voz. Ainda assim limpou as lagrimas. ‘Beba da
agua a frente’, disse sua Deusa. Ela passou pelo espinheiro sem um Unico arranh&o e viu que era divino. Ali
atras achou agua limpa e com ela encheu a boca. Uma terceira voz, que parecia com a de qualquer um dos
muitos rapazes do vilarejo, disse-lhe neste instante: ‘cuspa fora a agua ou caira morta!” assustada, regurgitou
a agua e sentou-se com os pés dentro da agua para pensar. Seria este o Sagrado? Ou mesmo o Maldito
dando um bom conselho? A Deusa podia ndo ser a Deusa. Este era um teste de fé e ndo ha fé sem sacrificio.
A Deusa privava-a do sacrificio ao afastar os espinhos e agora ao pedir para que matasse sua sede. Nao.
A Deusa nao era a Deusa e sim o Maldito A Unica outra voz feminina que ali havia, ainda que muito feia,
era a primeira delas. Esta era a Deusa. A terceira entdo era o Sagrado.

Sem sacrificio ndo ha fé. A Aluna aprendera a voltaria para casa ao chegar aos pés do abismo de
gqueda mortal. Mas a mescalina perdeu sua forca e a Realidade clamou por meu corpo. Por sorte, aprendi
uma ligdo com um anjo de luz e ndo a esquecerei jamais...”

Essa verséao é confirmada por muitos Filhos de Némesis. Devemos, portanto, acreditar no poeta. Foi
aqui que descobri também que estados alterados por drogas especificas, podem levar a mente humana a
Genesis mas € claro que isso ndo vem ao caso neste contexto...

Ultimas Consideracdes

Na época antiga dominada pelas cruzadas - as missdes sangrentas para impér a religido catodlica -
ninguém sabia, mas maos poderosas estavam por tras de tudo. Os Filhos de Némesis, por meio de inimeras
sociedades secretas, manipularam todo o curso da historia durante este episddio. Muito deles, nas proprias
fileiras dos templarios, chacinando os infiéis. A maioria, entretanto, estava diretamente ligada aos altos escaldes
do poder religioso. Os Detentores da Punigcdo séo, por esse motivo, os mais bem informados a cerca das
atividades da Alian¢a, que como sabemos, foi criada por cardeais desta época.

Os Filhos de Némesis possuem uma organiza¢do muito propria, sendo que ha, entre eles, uma sub-
religido, uma crenga a mais, além de toda a mitologia sob a qual os Detentores vivem diariamente. O catolicismo
€ aceito pela maioria deles, mas de forma deturpada. Para os Filhos de Némesis, sua deusa é, na verdade, 0
Deus dos cristdos. A religido catdlica, para eles, é uma versédo alterada da realidade. Realidade esta conhecida
por eles. Acho que néo é necessario dizer que tal ponto de vista causa perplexidade em muitos mortais e em
incontaveis Detentores.



Os Filhos de Pa (ou Detentores da Energia Elementar da Terra)

“A Terra fofa da floresta me falou que eles tinham cortado arvores. Trés arvores. Ai eu tive que
dizer umas verdades praqueles comedores de fumaca! E eu disse ‘Como é que funciona? Vocés decidem
guem vive e quem morre? Vocés decidem quem é o melhor de todos e quem é o pior de todos? Vocés decider
0 que é vivo e 0 que nao €? O que € vivo pra vocé? Alguma coisa que te dé dinheiro e diga que foi um prazer
negociar? Ah, senhor comedor de fumaca, eu posso te mostrar exatamente qual a diferenca entre o que é
vivo e 0 que ndo é: o vifala com vocé. Se vocé ndo ouve, ndo € vivo. Essa € a diferenga.’

Isso foi 0 que eu disse para ele. E Pa tocou trés notas muito gostosas de se ouvir s6 para eu dancar
junto com os espiritos da floresta. Mas o comedor de fumaca ndo ouviu nenhuma delas...”

Pa, Senhor Da natureza

Pa é um Deus muito novo. Foi inicialmente, Deus da Arcadia, regido da Hélade. Mas com o advento
da Idade de Ferro, foi condecorado por Tanatos e recebeu o titulo de Deus da Natureza e das coisas naturais
0 que, de certa forma, ndo representou uma grande mudanca.

P& é forte e majestoso. Tem uma barbicha horrorosa escapando-lhe do queixo e um par de chifres
retorcidos brotando da cabeca. Seu cabelo € encaracolado e feio. A pele é avermelhada e P& tem patas e caut
de bode da cintura para baixo. Sei que pode parecer a descricao de uma criatura bem desagradavel, mas Pa
muito comunicativo, toca flauta melhor que Apolo que é o Deus da musica e conta piadas tao engracadas que
até mesmo um Filho de Tanatos rolaria pelo assoalho de tanto dar risada. Gosta de ser chamado de Arcade er
nome dos velhos tempos. Ama tanto a natureza que inventou a Selecdo Natural, a Evolugcéo e a Adaptacao
dos Seres, s6 para o conforto dos seres vivos. Seu trono é o tronco oco de uma figueira carregada e que emarn
um cheiro delicioso de figos novos.

Surgem os Elementais Da Terra

Pa modelou uma Energia verde com folhas frescas e um pouco de barro. Jogou uma serpente venenos:
em uma estrada. Ai ficou espreitando entre as pedras. Um homem passava e viu a serpente rastejando em st
direcdo. Imediatamente o0 homem olhou ao seu redor por uma pedra e assim que a encontrou, arremessou-:
contra o animal. A pedra esmagou a a cabeca da serpente e Pa ficou irado. Saltou de seu esconderijo €
transformou o homem em uma serpente.

Pa colocou a serpente e a pedra debaixo do braco. Jogou um ledo em uma estrada. Ai ficou espreitanda
entre as arvores. Um homem passava e viu o ledo caminhando em sua dire¢édo. Imediatamente o homem saco
a espada de sua bainha. A espada furou o pescoc¢o do ledo e Pa ficou irado. Saltou de seu esconderijo ¢
transformou o homem em um le&o.

Pa colocou a serpente, a pedra, o ledo e a espada debaixo do braco. Jogou um rinoceronte em uma
estrada. Ai ficou espreitando atras do arbusto. Um homem passava e viu o rinoceronte correndo em sua
direcdo. Imediatamente o homem sacou de sua carabina. A carabina derrubou o rinoceronte e P& ficou irado.
Saltou de seu esconderijo e transformou 0 homem em um rinoceronte.

Pa colocou a serpente, a pedra, o ledo, a espada, o rinoceronte e a carabina debaixo do braco. Jogot
um gorila em uma estrada. Ai ficou espreitando em cima de uma nogueira. Um homem passava e viu o gorila
sacudindo os bragcos em sua dire¢ao. Imediatamente o homem engatilhou seu revélver. O revolver perfurou o
peito do gorila e P& ficou irado. Saltou de seu esconderijo e transformou o homem em um gorila.

Pa colocou a serpente, a pedra, o ledo, a espada, o rinoceronte, a carabina, o gorila e o revolver
debaixo do braco. Jogou um crocodilo em uma estrada. Ai ficou espreitando no meio do capinzal. Um homem
passava e viu o crocodilo abrindo a bocarra em sua direcdo. Imediatamente o homem ajustou a mira laser de
seu rifle. O rifle matou o crocodilo e Pa ficou irado. Saltou de seu esconderijo e transformou 0 homem em um
crocodilo.

Pa colocou a serpente, a pedra, o ledo, a espada, o rinoceronte, a carabina, o gorila, o revolver, o
crocodilo e o rifle debaixo do brago. Jogou um ...



E antes que eu chegue ao elefante, a girafa, a bazuca e a mais uma porcao de coisas que Pa teve que
carregar debaixo do braco, s6 quero que saibam que Pa criou seu Filho nesse dia.”

Caracteristicas

Os Filhos da prole de P& sdo sobreviventes em primeiro lugar. Podem encontrar alimento em lugares
absurdos, com sua habilidade de conversar com os elementos naturais e pedi-los favores. Ndo se espante se
vir um Filho de Pa perguntando a uma pedra “onde diabos ele pode beber agua neste deserto”. Todos sédo
animistas. E ndo duvide: as vezes a pedra responde, sussurando ao seu ouvido.

Amantes da natureza, detestam as cidades grandes e movimentadas que 0s mortais constréem, seus
habitos urbanos e meticulosos, sua vida programada. Sentem-se bem na selva, em meio as arvores, regatos,
animais selvagens, com 0s quais conversam perfeitamente bem, imitando suas vozes. Amam a relva, o ar
puro, imido e quase verde das areas naturais, principalmente aquelas sobre as quais o0 bicho-homem ainda
nao depositou sua maldicao destrutiva. Alias, os Filhos de Pa sempre procuram mostrar aos humanos que néao
vém esta verdade, sua real importancia.

De comportamento relativamente pacifico, apreciam todas as emogdes que sentem e exalam sentimento
por todos os poros. Quando em guerra, lutam com furor e empolgacdo. Costumam urrar ou imitar sons
naturais aprendidos duarnte suas caminhadas pelas areas selvagens.

As cidades sao focos de maldade suprema para um Elemental da Terra. Eles irdo sentir-se
automaticamente desconfortaveis se pisarem em um “chdo cinza” ou tapardo os ouvidos se escutarem um
ronco de motor de carro, o qual costumam chamar de “fera metalica”. Eles tém um linguajar simples, adquirido
durante seu batismo. E agradavel conversar com um Filho de PA. Eles sdo muito sinceros, quase impossibilitados
de mentir. Coisas que normalmente limitam as palavras de alguém com intelecto apropriadamente construido,
como sexo, por exemplo, sdo discutidos de maneira simpléria e descontraidas por eles (“Sexo? Acasalamento,
vocé quer dizer?”). Ah, sim, claro que também pode ser extremamente constrangedor conversar com estes
Detentores...

A Energia Elemental Da Terra

E de um verde escuro esquisito. Quando se manifesta, sua energia exala aroma doce de flores campestres
e pequenos animais silvestres podem segui-lo pelas florestas ou para fora delas.

Poderes Elementais

Via Corpus (Gueiamorphia) —Os trés principais efeitos de Gueiamorphia simulam as caracteristicas
da terra:

Imunidade — as forgas da natureza ndo modificam a pedra. Da mesma forma, um Filho de P& usando
Gueiamorphia pode tornar a si proprio ou a outro ser vivo préximo inalteravel perante chuva, neve, ventos,
fogo e quaisquer provagdes naturais. O fogo de um Filho de Prometeu, no entanto, pode ferir um Filho de P4,
assim como os ventos de um Filho de Béreas podem arrancéa-lo do chao.

Densidade — Os Filhos de Pa ampliam a densidade de organismos vivos apenas olhando para eles.

Resisténcia — transforma a epiderme de um Detentor ou de um alvo vivo em uma armadura de rocha.
Alguns Filhos de P& conseguem criar armaduras com motivos estéticos bastante interessantes.

Via Algis

Criar Espinhos (A Ira da Rosa, como os Filhos de Pa gostam de chamar...) — Os Filhos de Pa podem
tornar qualquer objeto desagradavel ao toque. E irriante e desconfortavel. O efeito perdura por anos.

Empalamento — Lancas de pedra brotam do chdo a um comando de um Filho de Pa.

A Grande Espada — Se quebrada, se reconstroi, os ferimentos que causa sempre deixam cicatrizes,
sua lamina corta até mesmo o diamante. Nascida de um terremoto, furioso como um parto de dor indescritivel
da mae Géia, uma espada de formato rustico enrrolada em cipés e farpas. A Grande Espada (assim chamada



pelos Filhos de PA) foi a descoberta ao fim da via Algis, presente da Mée Terra e aos seus Filhos e simbolo do
imenso poder que ela representa.

Via Gueas

Priséo — Prende um alvo ao solo com forga inabalavel por meio de grilhdes de pedra.

Terremoto — de até sete pontos na escala richter. E numa &rea de até um quildmetro de raio.

Protesto de Géia — Qualquer objeto considerado “brilhante invengcédo da magnifica mente humana e
fantastico progresso tecnolégico” deixa de funcionar, ou quebra, ou explode em milhdes de pedacinhos em um
raio de até cinquenta metros. Coisas como televisdes, geladeiras, computadores, lampadas elétricas e at¢
alavancas, roldanas e engrenagens.

Os Filhos de Pa tém o dom natural de ouvir e falar com as ninfas, satiros e animais e de serem
entendidos por eles.

Batismo

Os Filhos de Pa sao levados a distanciar-se de seus pais ainda muito jovens, quando estiverem menos
preparados. Por meio de uma maldicdo Daimone, o futuro Detentor passa a ter uma existéncia “fantasma”.
Perdido, sem poder contrar com a protecdo de seus genitores, tera que sobreviver. Esquecendo-se
deliberadamente do fato de ser uma crianga. Sob efeito da maldi¢do, que durara muitos anos, o Filho de Pa
nao sera notado por ninguém. Impossivel chamar a atencao de qualquer ser que nédo seja um Oraculo. Todo:
ignorardo sua presenca ainda que ele tente gritar ou bater em alguém. Em areas verdes, por outro lado, ser:
percebido e acolhido de imediato por todas as criaturas que ali vivem. Muitos enlouquecem e morrem ou
viram mendigos insanos, sem poderes e com mais conhecimento sobre os deuses do que suas mentes pode
suportar. A Unica salvacao é encontrar um lugar no qual o verde ainda seja a cor predominante. Talvez seja
este 0 motivo pelo qual todos os Filhos de Pa sejam escolhidos nas cidades. Sua provacao € voltar para case
O que nao é nada facil quando todos ignoram vocé e o0 bosque mais proximo esta a duzentos quildbmetros dali.

Ultimas Consideracdes

Alguns Detentores defendem a hip6tese de que Mahatma Gandhi foi um Filho de Pa e isso explicaria
sua filosofia. Eu posso, no entanto, tirar esta duvida de seus coracdes e afirmar com toda a certeza que issc
nao é verdadeiro. O Caipora das lendas brasileiras, por outro lado, era um Filho de P& indigena de nome Poia-
Ja-Poll, que nada significa em lingua alguma. O Caipora era um exemplar particularmente maligno de Elemental
da Terra, que apreciava punir maquiavelicamente os cagcadores com um uso bastante criativo (embora sarcastico
de seus poderes.



Os Filhos de Hipnos (os Detentortes da Energia das llusdes)

“Andei pelos campos e dancei com fadas. Depois senti fome e almocei em um restaurante chinés
com uma familia bastante simpéatica de ledes marinhos. Percebi que meu dia podia ser muito entediante se
eu nao fizesse algo. Entdo eu pendurei-me no corddo de prata e vim até a Morada para avisar do ataque
inimigo. Lutei ao lado de meus irmaos e até apresentei Glaos Rhodalyn a guénos, mas ndo se importaram
muito. Sei que ele nao é um corvo muito vivo porque o encontrei atropelado na estrada para Tummersville,
mas isso nao é jeito de se tratar um passaro esmagado. Afinal ele era meu héspede. Eles deviam, no
minimo, agir como a familia urso e serem um pouco mais hospitaleiros com as coisas mortas que nos
visitam de vez em quando.”

Hipnos, A Senhora Dos Sonhos

Na Ilha de Lemnos vive Hipnos, uma Deusa muito bonita, com rosto de neve e méos de bambu.
Hipnos veste peles de foca e costuma dizer que isso ndo € um ato de violéncia ambiental porque ela tem seu
proprio pomar de focas e se ela quiser colhé-las, ninguém tem nada a ver com isso. Nao havera extingao
porgue chove bastante em Lemnos. Pronto. A natureza esta feliz com Hipnos.

Na realidade Hipnos dorme eternamente em um quarto a ela cedido por Tanatos no Olimpo Neutro e
seus sonhos eternos criaram a llha de Lemnos e uma imagem sua acordada, s6 para receber as visitas. A
Deusa que dorme nada tem de especial. Apenas que ela ronca de vez em quando. Mas a Hipnos desperta e sua
ilha de sonhos... Esta é especial. Apenas em sonhos pode-se alcanc¢a-la, em seu palacio de bolhas de sabéao e
lancas de bronze. Seu trono é uma miscelania de objetos domésticos emaranhados. Encontra-se ali desde
desentupidores de pia até caixinhas de bijouterias. Milhares de sonhadores visitam-na todas as noites e ela
esta sempre feliz em recebé-los.

Surgem Os Mestres Da llusdo

Hipnos sentou-se no alto da Colina dos Uivos Cegos e dali podia ver toda a Ilha de Lemnos. Decidiu
que queria tocar flauta e uma flauta doce brotou em uma arvore perto de si. Ela a colheu e viu que era mesmo
uma flauta doce. Mais doce que caramelo e chocolate e aclucar e mel de abelhas feitas de mel. E ela tocou
notas amargas com a flauta doce para ver como sairia. Nao houve jeito. As notas sairam muito doces, mais do
gue se tivessem sido tocadas por todos os Arautos Universais da Musica corrigindo-se mutuamente. Até doia
a garganta de tanta dogura. Era a Unica coisa quase tdo doce quanto o néctar. Ai Hipnos tentou tocar uma nota
doce. E em um ponto distante do Universo, a coisa mais amarga de toda a Existéncia, que era a morte do Deus
da Bondade Dentro dos Anjos e Coisas Vivas, ficou tdo doce que tudo em volta do caixdo do Deus da
Bondade Dentro dos Anjos e das Coisas Vivas transformou-se em algodao-doce mais doce que o melhor
néctar.

Hipnos entéo preparou-se para tocar a mais doce nota que conseguisse tirar da flauta. Colocou seus
delicados labios em volta do bocal da flauta e soprou delicadamente. Até seu franzir de sobrancelhas era doce
como melado. Quando a nota ondulou e rebolou pra fora dos furinhos, alcancou esferas de existéncia que
ainda néao existiam e tiveram que ser criadas apenas para que fosse possivel existir algo tdo doce. O algodéo
doce em volta do caix&o do Deus da Bondade Dentro dos Anjos e das Coisas Vivas parecia amargo como fel
perto da nova nota. Todas as criancas que estavam sonhando foram para o hospital com dor de barriga. E
Hipnos pensou: “Nem mesmo o sonho do estbmago de uma crianga aguenta esta nota! Acho que essa é a coisa
mais doce do mundo!”

Vez por outra, Hipnos ainda senta-se no cume da Colina dos Uivos Cegos e espera que nasg¢a uma
flauta ainda mais doce. Ela quer saber o que aconteceria se Apolo, que é o Deus da musica a tocasse 0 mais
doce que pudesse.

Hipnos acredita que a Eternidade explodiria em acucar.



Caracteristicas

Os Filhos de Hipnos séo envoltos em ilusdo. Perdidos para sempre em sua casa de espelhos particular
mal conseguem divisar a realidade da fantasia. Colocam-se no lugar de personagens ficticios, passam tarde:s
inteiras conversando com ilusdes que eles préprios criam ou aproveitam o luar para correr com lobos
ilusérios. Sao guerreiros que lutam em meio a mundos préprios a sua volta. Ser um Filho de Hipnos deve ser
a experiéncia mais estranha que a Realidade jamais proporcionou a nenhum outro ser.

Os Guerreiros dos Sonhos podem desligar-se de seu mundo de ilusdo se quiserem, mas a vida torna-
se muito, mas muito magante mesmo sem, esse tempero e dizem as mas linguas que um Filho de Hipnos morre
se ndo sonhar acordado pelo menos uma vez por dia.

Em seu mundo, os amigos e membros de guénos sao vistos como criaturas muito agradaveis, ou como
guerreiros fortes e invenciveis, dependendo da idéia que ele tiver a respeito de cada um deles. O Oraculo pode
ser visto como uma coruja, um poco dos desejos ou um super-computador de galaxias distantes. Os inimigos
sdo associados a imagens menos saudaveis, como monstros, demonios, ledes faminos, crocodilos, fantasma:
soldados do mal em armaduras negras... Filhos de Hipnos mudam o nome de todas as pessoas que encontrar
dando a elas nomes de suas formas ilusérias. Assim, um Filho de Pa pode ser chamado de “Colibri”, um Filho
de Némesis pode receber o apelido de “Poderoso Cardeal” e um iniciado pode passar pela provacao de ter um
Detentor se dirigindo a ele como “Senhor Sinatra”.

Quando a situacao exige eles podem ser pessoas bem normais, cordiais e fiéis aos seus principios,
assim como sua mée. A Senhorita Cara-de-Neve, ndo a que dorme e ndo se mexe nem para se despedir quanc
vocé esta partindo.

A Energia Das llusdes

E um espectro luminoso bem psicodélico, quase um Disco de Newton. Quando se manifesta, as
pesoas ao seu redor sentem uma leve sonoléncia e um conforto muito apreciavel.

Poderes Divinos

Criar lluséo: Os Filhos de Hipnos podem criar ilusfes a partir das maos. Pode ser um ser vivo que se
move e rosna alto ou uma arma grande e afiada que brilha em suas méos para intimidar os adversarios. Ou
uma besta hedionda que apavora os que a véem. A perfei¢cdo da ilusdo depende do poder da mente do Detento
Se tiverem tempo disponivel, podem até mesmo fabricar odores ilusérios para sua imagem e torna-la tao
realista que ela é capaz de interagir com o ambiente de maneiras sutis (um farfalhar das folhas de uma arvore,
a dor de uma mordida...). Apenas as pessoas mais proximas véem a ilusdo, as que estdo em um raio de pel
menos cinquenta metros. llusao é algo que nao existe de fato, mas a mente a vé€, a sente e sabe que ela esta
portano, a partir do momento que uma pessoa dscobre que aquilo ndo € real, ela deixa de ser real para aquel
pessoa particularmente.

Manipular lluséo : este poder permite ao Tfilho de Hipnos manipular ilusdes ao seu bel prazer. Com
este poder, o filho dos deuses pode fazer com que suas ilusbes se movimentem, falem, voem. Em suma, 0¢
Guerreiros de Hipnos dao o dom da vida as suas préprias ilusdes (este poder se restringe as llusdes do proprit
filho divino) e usando tal poder, muitos Filhos de Hipnos-Cara-de-Neve ja fizeram com que vitimas (e até
alguns colegas desavisados) fugissem correndo dos campos de batalhas e das Moradas das guénos da qu
faziam parte.

Detectar llusda Com um estalar de dedos, o Filho de Hipnos é capaz de “desligar” todas as ilusdes
em um raio de um quilémetro, sejam elas suas criagdes ou nao.

Manipular os Sonhos Com o contato de suas maos sobre a cabec¢a de sua vitima adormecida, o



Filho de Hipnos pode assistir aos sonhos de alguém e manipular o material do qual sdo feitos os sonhos,
apagando, criando ou moldando. Se ndo houver sonhos naquele sono, ele pode fabricar um. O Filho de
Hipnos néo deve, no entanto, perder sua concentracéo ou entdo deixar de repousar suas maos sobre a cabeca
de seu alvo. Este poder funciona com todo e qualquer tipo de criatura existente, exceto com répteis , que nao
sonham.

O Presente de MorpheusO Filho de Hipnos é capaz de, com o soprar de um punhado de areia nos
olhos da vitima, incutir nesta a dadiva do sono. A criatura afetada adormece agradavelmente, mas seu sono é
leve e pode ser quebrado com ruidos pouco maiores que o quebrar de um copo.

Sonambulisma Sussurrando no ouvido de um ser adormecido, o Filho de Hipnos pode dar uma
ordem simples, com apenas uma palavra. O alvo ndo acorda enquanto ndo executar esta ordem, agindo como
um sonambulo entorpecido. Normalmente a criatura acorda se a ordem for contra seus instintos, por isso as
tentativas de Filhos de Hipnos de induzir inimigos a cometer suicidio ndo lograram éxito.

O Batismo

Hipnos queria mostrar aos seus Filhos o quao dura é a realidade e queria que isso fosse uma espécie
de marca de ferro em brasa em suas almas. Por isso, assim que chega a Génesis, o escolhido é levado para
campos repletos de todas as coisas da quais ele tem medo e ali recebe uma casa dentro da qual passara os
proximos dias. Tudo é apavorante, feio e sem sentido. Tudo € injusto e tudo machuca nos campos e na casa.
Os vizinhos ndo sao pessoas boas e as Unicas pessoas realmente boas que existem estao sempre longe demais
ou s6 aparecem na televisao. Ou ndo dao a minima para ele. Ele ndo gosta das coisas por aqui e gostaria de se
mudar e gostaria de ir para os campos ao lado que parecem ter coisas que ndo dao medo. N&o ha palhacos (ele
sempre teve medo de palhacos), nem coisas disformes que rastejam para fora da pia ou dos pogos artesianos.
Ele queria saber coisas divertidas para fazer mas tem que ir dormir cedo porque as dez em ponto descem
morcegos do céu e ele sempre teve medo de morcegos e até chorou quando um deles subiu em seu pé uma vez.
Ele lavou o pé muitas e muitas vezes mas se sentiu sujo durante o dia todo. E ele s6 queria que fosse possivel
ir para os campos ao lado, mas o caminho para |4 é cheio de morcegos e os palhacos param vocé para
conversar e... e ele sempre teve medo de palhacos...

Ultimas Consideracdes

Houve uma vez em que Hipnos decidiu dar aos seus Filhos uma dadiva maravilhosa. Ela disse que
gueria dar uma magca para eles e decidiu que em algum momento da vida de cada um deles, um Daimone deve
buscé-lo e entregar-lhe uma magcé deliciosa, como eles nunca comeram antes. A maga nunca apodrece entao
alguns deles a guardam cou a colocam em uma moldura e se suas sementes séo plantadas, nascem mexeriqueiras
gémeas.

Os Filhos de Hipnos sonham todas as noites e seus sonhos sédo sempre melhores que os dos outros. Se
alguém dorme perto de um deles, pode sonhar com coisas maravilhsas também e até conhecer Hipnos- Cara-
de-Neve pessoalmente.



Capitulo VI - O Bem

Preparacéao

Os deuses do Circulo do Bem comecaram a criar os Detentores para a derradeira Idade que se
aproximava. Serd, provavelmente a tltima de todas as ldades, a derradeira chance de cada uma das Forcgas ¢
conquistar os dominios da Infinidade. Depois que tudo estiver terminado ndo se sabe ao certo o que ira
acontecer com as criacoes do Caos. Espera-se, no entanto, que todas as coisas voltem a sua origem. Que tuc
volte a ser parte das trés forcas primordiais, de maneira que o ciclo se repita incessantemente, sem que haja
em tal processo, nenhuma espécie de ponto culminante. Vocés mortais, entretanto, séo livres para acreditar nc
gue quiserem, sem a opinido deste velho e cansado vidente...

O Circulo do Bem, pois, comecou a remeter as Energias do Bem para a Terra e os Filhos Divinos do
Circulo do Bem estariam por nascer. E 0 mundo nunca mais seria 0 mesmo depois que 0s novos Filhos dos
deuses aqui abordassem para levar adiante sua eterna batalha.



Os Filhos de Zeus (os Detentores da Energia Branca ou Pérola)

“Irméos, quero levar uma guerra, entdo preciso de poderosos soldados que estejam dispostos a dar
seu sangue pelos Deuses! Afiem suas espadas e fechem suas viseiras sobre os olhos! Quero que bebam do
vinho e que comam da carne, mas ndo se esque¢am que la fora ha inimigos jurados de nossos criadores!
Hoje, cairdo todos e minha aguia devorara seus figados fétidos! Minha espada corta até mesmo o vento e
ela esta apontada para o coracao dos criminosos! Que os céus os ajudem a lutar com honra e abencoe as
almas que Ihes mandaremos ao cair da tarde!

Ha um preco pela comida e pela bebida. Forrem seus estbmagos, mas paguem com sangue, certos
de que esta pode muito bem ser sua ultima ceia.

Podem terminar de engolir. Eu ndo quis apavorar ninguém...”

Zeus, O Senhor Do Olimpo

Zeus é um senhor barbudo e respeitavel, com longos cabelos brancos. Age como um general ou coisa
do género e esta sempre dando ordens mesmo que nao haja subordinados seus por perto. Sua voz é tao
retumbante que mesmo que ndo haja entonacao especial, todos os seres em um raio de dez metros tém a
tendéncia de erguerem-se e prepararem-se para cumprir alguma ordenm. Carrega um punhado de raios em
uma das maos e uma aguia entediante esta pousada eternamente em seu ombro. Vez por outra aquela coisa
bicuda guincha estridentemente, assustando as visitas. Zeus néo parece se importar de ter seu ombro usado
como puleiro. H4 muito tempo atras a Aguia saiu de seu ombro para punir Prometeu, comendo seu figado por
centenas de anos e assistindo sua agonia, mas desde que voltou da empreitada, a ave quase nao da amostras
de vida inteligente e s6 faz engordar.

Zeus aprecia que Ihe vejam exercendo autoridade, mas € um Deus hospitaleiro. E trata sua &guia com
guase mais ambrosia e néctar do que ela é capaz de ingerir. Tem um trono de marmore muito certo e reto e usa
uma coroa de prata sobre a cabeca.

Surgem Os Guerreiros De Zeus

A argila estava ali, inerte, esparramada completamente. Era um bom lugar. Se ndo chovesse, poderia
ficar ali durante bastante tempo ainda e seria um tempo agradavel. Estalou satisfeita e preparou-se para estar.
Apenas estar.

Repentinamente, no entanto, Hermes surgiu, correndo em suas sandalias aladas. E ele disse: “Argila,
Zeus ordena que vocé tome forma e seja algo humano.” Preocupada, a poca de argila desencostou da terra e
descolou, erguendo-se rapido. Ela tomou forma humana e perguntou, sentindo-se honrada: “O que havera
agora? Ha tempos, Prometeu mandou-me tomar forma humana e surgiu o Detentor. Zeus quer mais um
Detentor andando na Terra?” Hermes, 0 mensageiro riu-se com a inocéncia que a argila tinha em si e sacudiu
a cabeca, respondendo: “Nao, alteza argila! Como vossa exceléncia é inocente! Claro que Zeus ndo quer mais
um Detentor qualquer deixando pegadas nas areias da Terra! Como rei, nosso poderoso pai Zeus aprende ndo
apenas com seus erros, mas também com os erros dos outros. Prometeu fez algo engracado ao dar a idéia para
a forma dos Detentores, ao sugerir que eles tivessem dois bracos, duas pernas, uma cabec¢a, como nés, 0s
Deuses. Foi uma idéia interessante e todos os outros aderiram a ela, exceto Equidna, que achou ser capaz de
fazer melhor. Ela nem mesmo usou sua majestade, dona argila. Apenas criou ao acaso. Mas Zeus quer mais
que isso. Ele quer um tipo novo de Detentor. Vai chama-lo de Detentor Real. Vai ser seu filho. O que vai para
a guerra. Tome logo forma, pois nosso rei quer apresentar seu Filho para a corte.” A argila hesitou...”Ora,
mas se eu tornar-me um Detentor e Zeus der-me vida, eu serei como o Primeiro, como o molde de Prometeu!
Qual sera a diferenca?” Hermes pensou um pouco. N&o sabia responder a isso, mas tinha que satisfazer a
curiosidade da argila para que ela pudesse tomar forma de maneira despreocupada e perfeita. Entdo disse de
improviso: “Ah, sim. Lembro-me agora. Zeus disse que se o trabalho ficasse tdo mal-feito quanto o foi para
Prometeu, vai moldar sua alteza para sempre na forma de um crustaceo horrivel. Foi o que disse Zeus.”



“Certo, esta certo, disse a argila, levemente apavorada. Eu admito que meu humor néo era dos melhores no
dia em que moldei o Primeiro. Assim estd bom?”
O primeiro Filho de Zeus foi mesmo muito impressionante.

Caracteristicas

Como se guiados por um senso de dever comum para com todo o propésito do Circulo do Bem, os
Filhos de Zeus batalharam durante toda a sua histéria, como lideres ou curandeiros.

Os anos passam e cada vez mais o poder dos Filhos de Zeus parece se estender em direcao as estrele
Suas palavras sdo portentosas, imperativas. Eles preocupam-se com seus companheiros como se fosser
partes de seu corpo, mas ndo abandonam a rigidez de seus atos, a furia de suas ordens.

De espirito nobre e sangue azul, de forca psicolégica e de equlibrio branco correndo em volta de si,
tais Detentores investem com forca e resguardam-se com honra. Costuma-se ver um Filho de Zeus como um
exemplo de perfeicdo, como um homem em impecavel equlibrio, incapaz de errar ou de falhar em seus propésitos.
Como se todos fossem reis, coroados e orgulhosos de seu pai. Como soldados de ferro, de vontade inquestionave
de acbes grandiosas, verdadeiros exeplos a serem seguidos. Tém-se a impressao que basta andar a sombra
um Filho de Zeus para que se tenha uma vida plena e correta.

Como Deuses que desceram a Terra para nos ensinar a perfei¢cao, a guerra e a lideranca. Para no:
ensinar como acreditar no Circulo do Bem e em sua filosofia circular e isenta de defeitos. Para nos ensinar
como viver e nos mostrar os defeitos cancerosos de nossas existéncias.

Em suma, para nos apavorar, nos inferiorizar e nos submeter a sua inquestionavel monarquia branca.

A Energia Branca

Ela é branca , feroz e grande em muitos sentidos que ndo compreenderemos. Quando se manifesta,
cobre o Detentor com uma aura brana reluzente de intimidacdo e superioridade, como a aura que envolve uma
entidade divina.

Poderes Divinos

Cura: Os Filhos de Zeus conhecem o segredo da cura de ferimentos. Com diferentes formas de tocar
um corpo, eles podem estancar sangramentos, fechar cortes, soldar 0ssos, trazer consciéncia, retirar venenos
arrancar doencas e transformar a dor lancinante em dor suportavel. Qualquer ferimento pode ser curado se
houver tempo disponivel. Obviamente, ferimentos mais graves necessitam de mais tempo de tratamento.
Paradoxalmente, os Filhos de Zeus ainda ndo descobriram o segredo de curar a si préprios nem de acabar cor
as cicatrizes.

Vida: Um Filho de Zeus pode, com um grito muito forte, ordenar que um Detentor morto recentemente
volte a vida se um Arauto de Tanatos ainda néo tiver coletado sua alma. O Detentor estard ainda sob os
efeitos entorpecentes da morte, mas isso podeusado. Para todos os efeitos, no entanto, o guerreiro
ressucitado ainda esta morto e deve receber os ritos flnebres o mais rapido quanto possivel, para que su:
alma descanse em paz.

A Palavra: Com uma voz de trovao, os Filhos de Zeus sdo capazes de submeter seus inimigos a sua
realeza. Todos aqueles a quem o Filho dos Deuses dirigir sua palavra sagrada, com voz trovejante, ficardo
inertes, com a mente em frangalhos, incapazes de agir de maneira conexa. A agdo mais complexa possivel
para esses € dar correr aos tropec¢des para algum lugar ndo definido. O efeito dura de um a dez segundos.

O Relampago de ZeusO Filho de Zeus é capaz de evocar um poderoso relampago que risca 0s céus
e atinge seu peito, ferindo profundamente e Ihe carregando com mais Energia. O Guerreiro Branco, apos
atingido com o Relampago de Zeus, pode dispender o quanto de Energia lhe aprouver, sem que seu nivel



abaixe ou oscile. O efeito chega a durar até um minuto em algumas ocasides.

A Aguia: Este é o poder que permite aos Filhos de Zeus dar o dom de comer figados para uma aguia.
A aguia torna-se muito feroz, mas s6 ataca quando ordenada pelo Filho de Zeus que lhe concedeu o dom. A
ave ndo obedecera a nenhum outro comando e, quando néo estd sendo usada como arma, conserva suas
carcteristicas normais, sendo independente e levando sua vida como sempre fez. Mas sempre que o Guerreiro
Branco ordenar, ela o ouvird, ndo importando a distancia, e rasgara os céus até alcancar o alvo apontado.
Assim que chegar a vitima, a aguia atacara seu figado com fortes bicadas e ndo descansard enquanto ndo o
devorar. Um mesmo Filho de Zeus pode colocar muitas aguias sob seu comando.

Campo de Trégua:Através de um breve toque no chéo o Filho de Zeus cria uma area de repulsao
energética. O campo anti-energético pode variar de dois a dez metros de raio, partindo do Filho de Zeus.
Todos dentro do campo anti-energético serao incapazes de realizar manobras, poderes, ou qualquer outra
coisa que envolva Energia, nem mesmo a Aura, incluindo o préprio Filho de Zeus. Qualquer tentativa de usar
manobras ou poderes, no entanto, irdo consumir energia, mas ndo surtirdo efeito. Ao invés disso, a Energia
sera drenada pelo solo. O Filho de Zeus deve manter contato com o chédo, (seja ele através das maos, pés ou
qualquer outra parte do corpo) caso contrario, 0 campo sera desfeito.

O Batismo

Um Daimone apadrinha um Filho de Zeus assim que o leva o para a Génesis e inicia com ele uma
relagdo mestre-pupilo, ensinando-o muito de sua real natureza e levando-o para treinar seu corpo e espirito
em locais perigosos. O Daimone costuma também mostra-lo um pouco de seus poderes e treind-lo combate
com seu pupilo, assumindo para isso, uma forma menos grandiosa.

Fortalecer o espirito com um mestre Daimone é tarefa muito pior do que pode parecer. Muitos escolhidos
morrem selvagemente durante o treinamento, que se parece bastante com o treinamento de um Detentor
novato na guénos. Filhos de Zeus nascem para serem lideres, jA com um treinamento, mesmo antes de se
tornarem Detentores. Eles ja vém a Terra com o conhecimetaddass®as manobras bésicas.

Ultimas consideracdes

Os Guerreiros Brancos sdo considerados indispensaveis por muitos Oraculos da atualidade. Além de
seus poderes de cura, sua lideranca e presenca de espirito sdo elementos que se encaixam em uma Familia
como travas de seguranca.

Gandhi era um Filho de Zeus.



Os Filhos de Atena (os Detentores da Energia Violeta)

“Sou a maquina divina mais previamente calculada. Sou apenas mente, apenas exatiddo. Nao ha
nada redundante ou exagerado em mim. Tenho defeitos e qualidades e a lista mental de cada um deles. Falo
sério, falo corretamente, falo com precisdo. Ajo da mesma forma. Nao corro jamais em circulos, néo faco
coisas sem sentido ou indteis. As vezes sei como vencer uma guerra. As vezes sei 0 que pode nos faze
vencer. Se ndo pudermos vencer eu direi. Louvo Atena, porque é perfeita como Deusa. Porque faz apenas as
coisas que necessitam ser feitas, as coisas que correm para a vitoria. A sabedoria esta entre nés e posso
toca-la como se fosse parte de meu corpo. Como gedisseara que eu a toca-se. Se quero vencer e se
meus irmaos precisam de mim, posso fazer virar realidade. Posso fazer muitas coisas virarem realidade,
um concretizador de sonhos. Tenho orgulho de poder ser parte do que sou.”

Atena, A Sabedoria Divina

Atena tem cabelos cor-de-abdbora, é firme, correta e decidida. E téo perfeita, tdo exata... Parece que
ha nela apenas o suficiente para torna-la perfeita e nada além disso. Seus olhos sdo normais, ela sorri comc
uma mortal, ela tem habitos mortais, ela borda e trabalha em metais e seus trabalhos séo perfeitos, sem que
precisem ser mais nada. Adora nimeros e charadas e tem umas étimas, do tipo que coloca sabios a rolaren
em suas camas, febris, em busca de uma solugdo. Ela fala muito de seus filhos, da guerra, mas prefere fala
de como os criou, dos célculos que empregou, da raiva que a dominou quando perdeu no xadrez para o
primeiro deles e como apagou seu primeiro filho e fez outro porque néo havia gostado do resultado (Atena é
uma péssima perdedora e simplesmente ndo aceita a idéia de que alguém a possa vencer no xadrez).

Atena verga sempre sua armadura de bronze, mas deixa o elmo no brago do sofé que é seu trono e ¢
lanca escorada em um canto da sala quadrada onde fica. Como acreditou que seria deveras tedioso passar
eternidade daquela forma, criou uma coruja com a qual conversar. A coruja € uma filésofa adepta de Niezctche
e uma das criaturas mais inteligentes que ja conheci em toda a minha existéncia. Atena, por sua vez, me faz
parecer ignorante, mas é complacente com minha ignorancia e costuma rir de minhas piadas.

Surgem Os Detentores De Atena

Atena olhou para o céu. A rota de Plutdo era perfeita, Saturno fazia sua parte, Marte parecia que
tinha sido colocado em trilhos invisiveis, Mercurio, a Terra, Vénus e Urano eram exemplos de exatidao.
Apenas Netuno escapava um pouco de sua linha, fazendo toda a fila parecer desajeitada, mas haveria de
servir. Fez uma anotacdo mental: “Parar de ser tdo perfeccionista. Isso chateia as pessoas”.

Atena pegou uma folha de papel e fez uns riscos com um lapis carvao. Colocou sobre uma prancheta
e fez mais riscos, umas linhas esquisitas, alguns simbolos indecifraveis e palavras técnicas. Corrigiu um
acento, refez um célculo e teve que riscar em cima de uma linha. Mordeu o lapis, pensativa e depois percebeu
gue estava ficando lenta e sem jeito para essas coisas. Preparou uma xicara de néctar e embrulhou un
pedacinho de ambrosia. Quase comeu o lapis carvao e quase ajeitou o pacote com ambrosia atras da orelhe
Fez uma nota mental: “Prestar mais atencao nas coisas. Estou distraida como uma velha.” Mordeu a ambrosia
e fez trés circulos imensos no papel com o lapis. Desenhou uma silhoueta humana sobre essas figuras
geométricas. Olhou e nao se contentou. Encheu a boca com néctar com tanta afobacéo que uma gota pingot
sobre a prancheta. Limpou a sujeira com o dedo indicador. Amassou o papel que estava respingado bem na
parte que tinha um simbolo pequeno. Jogou a bolinha de papel em um cesto e hesitou. Fez uma nota mental
“Tomar mais cuidado. Néctar mancha.” Reescreveu todos os ricos, numeros, simbolos, circulos e a silhoueta
humana em um outro papel.

E Atena disse, quando, com as maos na cintura se sentiu pronta e segura de seus calculos: “Tudo
bem. Pode nascer agora.” Nao houve resposta. Contrariada, aproximou-se e fez uma nota mental: “Ser mais
educada. Até mesmo as coisas que ainda ndo existem exigem etiqueta.” Respirou fundo e repetiu, mais gentil:
“Eu aprontei tudo. Se quiser esperar Netuno, tudo bem, mas séo apenas zero virgula zero, zero, dois graus ¢
eu, se fosse vocé , ndo seria tdo perfeccionista. Isso... ahn.. Chateia as pessoas.” A silhoueta saltou para for:



do papel, pronta para muitas coisas.

Atena sorriu. Por fim, acomodou a ambrosia atras da orelha e mordeu o lapis carvao, fazendo uma
careta horrivel e cuspindo na prancheta.

Logo depois seu filho a desafiou para uma partida de xadrez e ela perdeu pela primeira vez na vida.
Enfurecida, Atena esbravejou. Alguma coisa saira errado. E fez uma Ultima nota mental naquela noite: “Esperar
Netuno. Esperar Netursgmpre’

Caracteristicas

Os perfeccionistas e geniosos Filhos de Atena sé@o o cérebro do Circulo do Bem. Aprendem rapido,
sabem muitas coisas, lutam como se tentassem entender o inimigo e ndo acabar com sua vida.

Desde que aprenderam como aprender, ndo param de sorver conhecimento, como se coletassem
pequenas pepitas de ouro para guardar consigo. Sdo metodicos, realistas, espetaculares em sua capacidade de
ver as coisas como elas realmente séo, de simplificar e tornar compreensivel para os que ndo entendem. S&o
ndo apenas os eternos aprendizes, mas 0s eternos professores, 0s responsaveis pela evolucdo pessoal e da
Familia e dos irméos dentro do Circulo. Prole orgulhosa de mée sébia, guardam consigo a sabedoria e o poder
da decisao perfeita. Estes sao o feixe de luz na escuridao hedionda da ignorancia, a incrivel coruja de Atena,

a forca da mente, do controle, da justica, da correta discriminagdo, da bondade ética e irrefutavel.

Fazem do campo de combate seu tabuleiro, sobre o qual depositam as pecas cuidadosamente. Apdiam
os cotovelos sobre a mesa e teorizam estratégias infaliveis ou que tenham determinadas chances de sucesso.
Sao ndo apenas sabios e contemplativos e espertos como aves de rapina, mas séo também intuitivos como um
sabio que pousa seus olhos nas aguas de um lago profundo e cogita sobre seu leito.

S&80 a necessidade da sabedoria e a sabedoria em guerra.

A Energia Violeta

E uma luz violeta belissima sobre as quais se aplicam todas as leis da fisica que se aplicam normalmente
a luzes violetas. Quando se manifesta, faz seus olhos brilharem sobrenaturalmente.

Poderes Divinos

Procurar evidéncias Com perfeitos e poderosos métodos psicométricos, o Detentor é capaz de, ao
tocar determinado objeto ou superficie e fechar seus olhos, ter imagens rapidas, quase borrascas de cores e
sons, que vém a sua mente trazendo coisas que aconteceram ali ha pouco tempo. As impressdes mais marcantes
sdo relativas a morte, que pode, inclusive, deixar marcas eternas em um objeto. Acontecimentos cotidianos
guase nao deixam impressdes, mas podem ser sentidos com alguma concentracdo extra. Com treino, Detentores
de Atena séo capazes até de reconhecer as impressodes de pessoas especificas e saber se essas pessoas estiver:
naquele lugar nas ultimas horas. Ou de detalhar toda a histéria de um determinado objeto. Ou de obter dados
do possuidor de tal objeto. Estes Detentores costumam surpreender...

Sentidos AgucadosComo se girassem algum bot&o de volume, os Filhos de Atena sdo capazes de
ampliar um ou todos os seus sentidos e dobrar sua eficiéncia em um periodo de até dez minutos. Verdadeiros
animais selvagens entre os homens.

Assimilagaa Desigona é uma Filha de Atena. Ela aprendeu a usar computadores e se tornou uma
hacker em apenas uma semana. Ela aprendeu uma habilidade por meio de observacao e dedugéo.

Os Filhos de Atena podem fazer isso se virem alguém empregando seus talentos em seu raio de visao.
Em pouco tempo (dias), os Assimiladores séo capazes de imitar razoavelmente bem uma habilidade qualquer
se ao menos tiverem a oportunidade de observar sua execucao durante uma ou duas horas por dia.

Tudo-bem-vocé-me-pegou-agora-mas-isso-nao-vai-funcionar-mais-uma-vez-portanto-prepare-se-



para-morrer-no-nosso-préximo-encontro-seu-Detentor-sujpsinceramente, acredito que este seja um poder
a parte, muito embora a maioria acredite que nao passa de uma extensédo de “Assimilagcéo”.

Desigona foi atacada por um Filho de Perséfone, durante uma viagem a China. Foi uma luta limpa na
qgual ela levou a pior. Ao fim do combate, ambos terminaram distantes dois quildmetros do ponto inicial.
Casas, postes de iluminacao, carros e até edificios tinham sido reduzidos a pilhas de destrocos e serviam
agora para marcar o longo caminho percorrido pelo combate. Mee-San, o Filho de Perséfone, teve que ser
autuado pela DLD, que alegava que a luta destruiria metade da cidade. Na lama, prestes a perder os sentido:
e ferida como nunca estivera na vida, Desigona jurou vinganga, enquanto Mee era algemado. Depois, juntou
seus ultimos resquicios de forca para fugir.

Desigona sentou-se a mesa de centro da morada depois de descansar. Fez algumas anotacées e estudc
as com esmero. Fiz questéo de procurar, pelas linhas temporais, 0 exato momento em que Mee-San e Desigon
encontraram-se pela segunda vez. A Filha de Atena nao foi atingida por um unico golpe e derrubou Mee com
um movimento aparentemente simples.

Desigona assimilou a técnica de luta de Mee e, estudando-a por alguns dias, foi capaz de antecipar
cada um de seus atos. A luta acabou em menos de um minuto.

Costumam dizer que se vocé um dia derrotar com um Filho de Atena, é loucura manté-lo vivo. Isso é
bem verdadeiro: assimilando inconscientemente a técnica de luta de seu adversario ou de qualquer um que ele
veja lutando, o Detentor é capaz de prever e esquitaddsos seus golpes, sem muito esfor¢o, desde que
tenha tempo para fazer algumas anotacgées e calculos sem muito nexo para os que os léem (as anotacdes s:
apenas um gatilho psicolégico e ndo seréo realmente Uteis). A Unica saida para o guerreiro assimilado é tentar
algo totalmente novo , alguma técnica que ele ndo domine, o que pode, é claro, ser desastroso... E comum os
Filhos de Atena terem paginas e mais paginas de anota¢des descrevendo as técnicas de luta de seus inimigc
mais frequentes. E as novas que eles usaram . E as que eles usaram depois... De forma que o cerco se fecha

O Batismo

O Batismo de um Detentor da Energia Violeta é um teste psicoldgico. O Detentor é levado para o que,
na Génesis chamam de Labirintos de Creta. S&o labirintos infernais do tamanho de cidades inteiras. Dentro
deles, ja até foram construidas pequenas aldeias de camponeses, que entraram e , obviamente nunca ma
conseguiram sair. Outros habitantes sdo Escolhidos que ndo passaram com sucesso pelo Batismo. As aldeia
sdo antros de dicas importantes, além de servirem como lugares onde se pode arranjar comida e bebida.

Os labirintos tém paredes de cerca de dez metros de altura, feitas de um metal estranho, indestrutivel.
Nao ha teto. Se chover o Detentor sera molhado, se nevar o Detentor congelard, se os dois Soéis da Génesi:
estiverem a pico, o Detentor esvair-se-a em suor e se laminas afiadas descerem dos céus, o Detentor se
transformara em uma peneira (Foi maneira de falar. Isso ndo acontece na Génesis. Pelo menos nédo o tempc
todo...). A Unica maneira de sair é, obviameateontrar a saida. Isso é tarefa demasiado complexa para
uma mente humana (Sim, os Detentores possuem uma mente humana). Para ajudar em sua tarefa, o Escolhid
conta com um Daimone invisiveis que o guia, lentamente para fora, por meio de enigmas. Na maioria das
vezes, sdo necessarios dias para decifrar um Unico enigma, suficiente apenas para avancgar algumas dezen:
de metros. O Daimone aparece esporadicamente e suas intengdes sdo das melhores. Infelizmente, ha un
segundo Daimone , também invisivel, capaz de tudo para impedir o Detentor. H4 sempre a opcédo de desistir
e aderir as aldeias. Depois da desisténcia, os Daimones deixam-no e, mesmo que o escolhido encontre a said:
ndo sera um Detentor a mais na Terra.

Sair de um Labirinto de Creta exige muitos meses e, dependendo das circunstaraias, Até
saida garante uma passagem de volta para casa e o titulo de Detentor.



Ultimas consideracdes

Os Filhos de Atena estdo sempre prontos para o que o mundo tem a oferecer. A maioria deles se
dedica a alguma espécie de estudo ou a0 menos se interessa por eles.

O numero de renegados dentre seus componentes é baixo. Todos eles parecem estar contentes com o
que lhes foi oferecido, cumprindo sua parte na eterna guerra entre as trés for¢as. Isso desperta o orgulho
crescente que Atena tem por sua prole. Ora, eu estaria orgulhoso se fosse ela. Afinal, ndo é qualquer um que
a consegue vencer no xadrez...



Os Filhos De Ares (os Detentores da Energia Vermelha ou Sangue)

“Eu vium delewivo passar atras daquelas arvores. E isso esti#to, masmuito erradomesmo...”
Ares, O Deus Da Guerra

Ares € um monstro anabolizado, um Deus enorme munido de um machado de combate em uma das
maos, uma espada de duas maos na outra, uma armadura de couro e bronze no corpo nodoso, botas dentad:
luvas de aco perfurante, elmo de farpas e chifres e um martelo realmente gigantesco nas costas sobre o qua
gosto de pensar coisas como “Ora, Ares deve pregar pregos ou estacas em algumtargaué&lesar isso
para pregar alguma coisa...” Todas as outras coisas gque carrega consigo so, via de regra, objetos que feren
ou que tém potencial para ferir.

Ares tem uma fala quase incompreensivel, mas deve falar melhor se tirar a faca que segura entre os
dentes. De qualquer forma, imagino que ndo seja de falar muito...

Viciado pelo sabor da batalha, Ares criou para si um mundo dentro de sua prépria sala, dentro do
qual confronta guerreiros ferozes todos os dias. Se trono é feito de 0ssos e pele quente ainda gotejando. C
cheiro ndo é muito desagradavel porque Ares troca o trono todos os dias. Ares bebe sangue temperado corr
sais de 0ssos. Ele costuma dizer que o néctar é a bebida dos pederastas. De alguma forma eu sei que Ares n:
€ uma ma pessoa

Surgem Os Guerreiros Supremos

Ares inspirou profundamente e gritou, com a forga de mil pulmdes: “Quero um guerreiro! O mai forte
dentre eles! O mais forte dentre todos!” E surgiu um Detentor que carregava uma energia vermelha consigo.
“Vocé, criatura pélida e pequena é um guerreiro? Esta brincando comigo? Quer que eu dissolva sua carne com
golpes de machado? Anseia por ser transformado em uma mancha entre as pedras?” Notou que ndo estav
sendo assustador o suficiente e trovejou, como se seus mil pulm@es agora fossem trés mil: “Quer morrer
sofrendo como um animal sofredor miseravel e agonizar em em meio a borbulhantes golfadas de sangue e
depois apodrecer como um queijo velho carcomido pelos vermes hauseabundos, ou vai tentar provar-me que
€ mesmo alguma coisa patética, mas guerreira, sua... Coisinha... Patética..? Ares encheu o0s pulm&es com a
novamente e sua coloragéo de pele deixou de ser algo entre vermelho e azul marinho. O Detentor colocou um
elmo sobre sua cabeca. Tomou uma lanca nas méos e desafiou Ares. Uma formiga desafiando a montanhe
maior que as montanhas. Ares ndo o levou a sério imediatamente. Pensou que seu primeiro filho fosse mesma
espirituoso daquele jeito e até gostou um pouco, mas muito pouco, daquilo. Depois esmagou-o com um tapa
trepidante que causou uma avalanche e destruiu duas cidades chamadas Sodoma e Gomorra. Balangou
cabeca, contrariado. Cruzou os bracos e urrou novamente: “Eu quero um guerreiro de verdade, ndo um
maldito gllano de morcego morto e espalhado pela casca de um péo seco, munido de lanca e elmo! Eu querc
alguém com quem lutar!” A pequena sujeira nas rochas se reagrupou e tomou sua langa novamente. Ajeitou
seu elmo sobre a cabeca mais uma vez e balancou a arma, desafiador. Até arriscou um “Venha, filho de uma
meretriz!” e espetou Ares no tornozelo, o que fez uma minuscula gota de sangue descer até o chdo. Um
barulho muito grande e ensurdecedor abafou todos os sons da natureza em um raio de incontaveis quildmetros
e o0 segundo Filho de Ares virou p6 sem que as coisas ficassem muito claras ou alguém pudesse dizer 0 que
havia acontecido. E Ares, entristecido, fez as coisas mais soélidas ao seu redor estremecerem ruidosamente er
seu terceiro chamado: “Por todas as guerras do Pais da Violéncia! Eu s6 estou pedindo um guerreiro! Apenas
um ser estlpido que seja capaz de desafiar-me! Alguém forte o bastante apenas como o Leviatd, alguém que
respire poder! Sera que isso é pedir demais?” Diante deste chamado, o Filho de Ares reconstituiu seu corpo,
um gréo de poeira aqui, outro ali, enquanto Ares esperava paciente. Enfim, o guerreiro gritou e atacou, com
sua luz vermelha. Era uma luz forte e Ares gemeu discretamente, como se tivesse acabado de ser picado po
um inseto incdmodo. O céu dobrou-se sobre si mesmo e foi possivel ouvir claramente um grunhido de satisfacéo
do Deus. E o céu foi dobrado muitas vezes como um embrulhinho de Natal, pelas titAnicas méo de Ares. E foi
arremessado feito um cometa que acabou com os dinossauros e extinguiu quase toda a vida da Terra. O Filhc



de Ares tentou defender-se com um escudo, mas foi desintegrado com a forca de oitenta trilhdes de clavas
ciclopicas.

Ares amarrou um pedago de pano no tornozelo porque cresceu um pequeno carogo gque cogava.

Terminado o curativo, bradou, enervado: “Um guereiro! Nao um inseto banal com problema sério de bronquite!”
E veio seu Filho, juntando seus &tomos um por um, mesmo o0s que estavam na constelacdo de Alfa-Centauro.
Ele atacou com toda a sua furia reunida em uma luz incrivel. Esta deitou Ares por terra como uma sequoia de
duzentos anos que desaba. E Ares levantou-se com um sorriso nos labios: “Vocé é um guerreiro! Vocé sera
meu Filho!”

A criacdo saia para festividades quando Ares o interrompeu pigarreando. E Ares agarrou as duas
extremidades do Universo e fechou-o como um livro que se fecha ao redor do marcador de paginas. O marcador
de paginas neste caso era o Primeiro. E Ares, largando o Universo em um canto, resmungou, satisfeito: “Isso
é pelo tombo, Guerreiro.”

Caracteristicas

Quando Ares, o Deus da guerra, idealizou seus filhos, ele desejou apenas que fossem guerreiros
ferozes, cruéis, sem coracéo, repletos de motivos para combater tudo e todos. Odio seria a bateria bioldgica
gue 0s moveria e sangue seria sua sede constante. Atacariam com uma faria imorredoura e incontida. Matariam
e fariam em pedacos seus inimigos e devorariam estes pedagos como quem come a ambrosia dos deuses.
Tentariam sempre ser honrados, pois ndo ha vitéria sem honra. Mas poderiam lutar sujo porque precisariam
sobreviver para lutar outro dia. Nao deixariam os fracos serem mortos porque iSso mostraria aos assassinos
o quanto sao fortes. Nao fugiriam de uma peleja ainda que esta parecesse perdida porque sempre ha esperanca
enguanto ndo houver paz. Nao deixariam um guerreiro lutar sozinho porque todo guerreiro merece a simpatia
de um Filho de Ares. Nao teriam medo porque o medo € privilégio dos fracos. Nao morreriam em um campo
de batalha sem levar ao menos um de seus inimigos para o Inferno em seus lugares mais tenebrosos porque um
Filho de Ares que morre mas ndo mata, morre em vao.

Conforme a concepgédo de Ares estes seriam 0s mais grandiosos dentre os Detentores, pois ele ndo
podia acreditar que houvesse algo superior a guerra, a violéncia ou a vitoria.

Os Filhos de Ares constituem a frente de combate mais eficiente dentre os Detentores. Guerreiros por
natureza, poderosos e desmiolados. Sdo quase imunes a dor (eles a sentem mas séo ensinados por si proprios
a esquecé-la). Sua mentalidade se aproxima muito da de seu criador. Quase sempre estes Detentores estdo
guerreando e quando ndo, estdo treinando para melhorar suas habilidades de combate. Como fato decorrente
deste tipo de comportamento, os Filhos de Ares sdo 0s que tém a vida mais curta de todos os outros, o que era
de se esperar de um Detentor que aceitaria uma luta de vida ou morte com um sobrevivente da Idade de
Bronze.

Os Filhos de Ares representam uma forca irrefreavel da natureza. Digo isso por alguns motivos em
especial: um Filho de Ares é ensinado por seu proprio subconsciente a esquecer a dor. Se um Detentor da
Energia Sangue adentrar labaredas causticas e puder gritar com toda a forca de seus pulmdes, por exemplo,
ndo sentira mais que um calor chato incidindo sobre a pele. O grito, neste caso, € um escape para a dor, da
mesma forma que muitos outros. Grande parte das vezes , apenas brandir furiosamente o machado ja é o
suficiente para banir a dor para o reino do esquecimento. Outra caracteristica bastante interesante condizente
aos Filhos de Ares, € a capacidade que possuem de deixar-se dominar por completo pela faria. E possivel para
um deles ser ferido mortalmente e, ainda assim , possuir 6dio o suficiente para esmagar alguns cranios antes
de tombar morto.

A Energia Vermelha

Ela é vermelha. Muito vermelha. E muito feroz e forte como todas as coisas fortes que vocé ja viu em
sua vida. Quando se manifesta, todos a volta do Detentor tendem a sentir-se intimidados.



Poderes Divinos

A Forga do Troll: Com um gesto, o Detentor clama ao Universo que lhe dé muita forca. Seus
musculos estalam repletos de poder e enrijescem grandemente. A forca fisica do Filho de Ares torna-se
imensa, como que triplicada. O efeito dura até dez segundos e logo ap6s o término, o Detentor torna-se fraco,
com sua forca quebrada pela metade, geralmente pelo mesmo tempo durante o qual sua forca foi ampliada.

O Urro de Ares: Gritando com toda a forga de seus pulmdes, o Detentor faz todos os inimigos ( e
também os amigos) em um raio de quase trezentos metros, tombarem atordoados e com o0s ouvidos zunindc
por uma porcao de segundos. Mesmo depois de estarem de pé, as vitimas ainda ficardo fracas e apatetads
levemente por alguns minutos.

Couraca: O Detentor é capaz de simplesmente desligar sua dor durante todo um combate. Desta
forma, ele ndo pode ser atordoado, cair em estado de chogue e nem mesmo sentir se estiver sendo atacad
pelas costas.

Elixir : Bebendo sangue, um Filho de Ares é capaz de estar perfeitamente alimentado, mesmo que sua
dieta seja constituida penas por isso durante toda a sua vida. Beber sangue ainda fresco no campo de batalh:
garante ao Filho de Ares a caracteristica mais marcante ou a maior forca de seu oponente abatido. Beber
sangue de tigre daria ao Detentor a agilidade e os instintos de um felino, enquanto que o sangue ingerido de un
tubaréo, faria com que um Filho de Ares respirasse debaixo da agua (e tivesse uma mordida bem forte...).

Dizem as lendas que os Filhos de Ares tornam-se invenciveis no periodo que sucede um Laco de
Sangue.

O Batismo

O mais violento de todos os rituais conhecidos pelos deuses € o batismo de um filho de Ares. Inicialmente
sua familia € morta de maneira hedionda. Visceras espalhadas em algum carpete de um suburbio qualquer na
€ cena muito rara durante esta parte do ritual. A idéia é fazer com que o futuro Detentor seja preenchido com
uma faria extrema e uma dor que ndo possa ser remediada por mais que ele se esforce para que isto acontecg
Em seu interior s6 pode haver ddio e nada mais do que isso. Sem lembrancgas a ndo ser as que acarretem ma
odio, sem amor, sem compaixao, sem sentimentos que o enfraqguecam durante um combate. A Hybris os
domina completa e irremediavelmente. Em seguida o Detentor é levado por um daimone para a Génesis, onde
recebe um estranho treinamento durante algumas horas. Apoés isso ele é transportado para uma arena na gui
terd que combater uma espécie de criatura tenebrosa muito grande, muito feroz e repleta de dentes afiados «
garras curvadas do tamanho de uma foice, conhecida apenas pelo nome nada sugestivo de “Necrépsia”. A
arena, via de regra, esta cercada por alguma substancia que lanca grandes nuvens de gases toxicos ao at
borbulha constantemente emitindo um barulho repulsivo. Este liquido nojento é muito quente. E desnecessario
dizer que cair nele significa morte certa. Os Arautos da Morte ficam, pois, sempre por perto aguardando uma
deixa para usarem suas afiadas foices...

Ultimas consideracdes

N&o combata um Filho de Ares a ndo ser que vocé tenha certeza do que vai fazer ou sofra de algum
tipo de doenca mental. Ou a néo ser, é claro, que vocé seja um outro Filho de Ares.



Os Filhos de Artemis (os Detentores da Energia Prata ou Cinza)

“Adoro quando os inimigos fogem, as pupilas levemente dilatadas pelo terror, o coracéo palpitando
como um atabaque, o suor gelado escorrendo devagar pela testa. A respiragdo ofegante, o peito que sobe e
desce, tao rapido que parece pulsar. Tao rapido que parece saber que estou por perto, fora da viséo. E
parece acompanhar meus passos. Pé na frente de pé, para cima e para baixo... Adoro quando ele se interrompe
em sua fuga apara olhar para tras e fica virando a acabeca de um lado para o outro, sem ver nada, sem
ouvir nada, apenas tremendo e tentando manter a cabeca no lugar. Adoro quando ele fala baixinho s6 para
ele mesmo ouvir, a beira do abismo de sua mente, quase louco. Quase fora de si: “Tudo bem, vai ficar tudo
bem. N&o tem ninguém atras de mim e..."” Bdaroquando a frase termina bruscamente na ponta da
minha langa...”

Artemis, A Cacadora

Ora, Artemis, a cacadora. Ela é muito bonita, mas é um tipo de beleza selvagem, como se tivessem
misturado um grande felino aos seus olhos. Esta sempre suja de terra e folhas e veste muita pouca roupa, ndo
raro apenas uma saia de peles rota e esfarrapada. Seus longos cabelos encaracolados sdo negros. Seus dente:
caninos sao pontudos. Ela ndo parece ter intelecto o sufuciente para falar, mas o faz muito bem e é mais polida
que muitas outras Deusas. Artemis caca durante a noite, entéo é dificil encontra-la depois do cair da tarde no
Olimpo. E caca da unica forma que poderia cacar a Deusa da cagada. Parece que sabe onde a caca esta ainda
que esteja longe da viso de todas as coisas da floresta. Como é habito de alguns outros Deuses, Artemis criou
para si uma companheira animal, uma cor¢a com cascos de bronze, que é, muito provavelmente a criatura
mais rapida de toda a Existéncia. Artemis costuma levar a corga consigo para a floresta, ja que o bicho é
muito esperto. Ela usa dardos, langa ou arco e flecha e € muito habilidosa com todas estas armas. Quando ndo
consegue abater a presa com nenhum destes instrumentos, Artemis salta sobre eles e os morde.

Seu trono é uma cadeira de carvalho coberta por muitas peles, cranios de animais e adornos como
chifres, cascos e caudas.

Surgem Os Cacadores

Artemis foi até o ninho de um passaro noturno, ocupado em alimentar sua cria fraca e protegé-la da
furia do ambiente. A Deusa disse a ele: “Dé um presente para meu Filho.” O passaro deu ao Primeiro de
Artemis a estranha capacidade de ser um com a noite. Artemis saiu do ninho e procurou outro animal sébio.

Chegou até a toca do coelho. E dormia, sonhando com seus irmaos que haviam sido mortos por um
cagador muito grande e armado. Mas foi acordado e intimado: “Dé um presente para meu Filho!” O coelho
teve que pensar um pouco, mas enfim deu ao Primeiro a altura no pulo. E Artemis saiu, em busca de outros
presentes.

O lobo, ferido, farejava o vento em busca de caca. Ndo sabia se conseguiria persegui-la. Ele jurava
gue nunca mais tentaria lutar com um lobo maior que ele, mas foi interrompido pela Deusa da Caga. Ela
ordenou, euférica: “Dé um presente para meu Filho!” O lobo ofereceu patas acolchoadas, mas Artemis balancou
a cabeca e falou: “Nao, algo mais util, lobo!” O lobo sentou e mordiscou o pélo e lambeu sua ferida profunda.
Ofereceu, por fim, a visdo das coisas que estdo no escuro.

Artemis sentia que sua criagao seria primorosa. Como a noite ja houvesse oferecido tudo o que podia,
a Deusa deitou-se delicadamente no carpete de folhas que era o chdo da floresta e acendeu uma fogueira.
Quando amanheceu, ela estava de pé para observar o nascer do Sol.

Artemis foi até uma cabra montanhesa no topo de sua montanha. “Dé um presente para meu Filho”,
ouviu a cabra. O animal nunca ouvira nenhuma voz antes, isolado que estava do resto do mundo, no alto de
sua montanha (que era mesmo sua ja que nao havia ninguém mais para reclamar a autoridade). Nao gostou
muito da experiéncia, mas deu um presente para o Primeiro assim mesmo: deu a ele a capacidade do equilibrio
perfeito. Artemis desceu a montanha e quase caiu um tremendo tombo.

Havia um tigre forte e enorme em uma savana. Ele cagcava como ninguém e Artemis foi ter com ele.



Ela disse ao tigre: “Tigre... Dé um presente para meu Filho...” O predador listrado deu um presente de muito
bom gosto, que era o instinto de cacador. Artemis ficou feliz com o presente e foi embora.

Na mesma savana do tigre vivia um guepardo que estava velho demais para cacar. E ele lembrava dos
tempos que corria como uma rajada de vento, ele e seus irmaos, cercando o0s gnus. Uma lagrima ia caira ne
grama seca da savana, mas Artemis segurou-a e imp0s: “Dé& um presente para meu Filho!” sem hesitar, 0
guepardo deu a agilidade nas patas. Artemis levou consigo a lagrima quando partiu.

Um urso pescava pacientemente. Artemis colocou-se ao seu lado e pronunciou, de repente: “Dé um
presente para meu Filho!” O urso colocou um dedo na frente da boca e fez “Sssh! N&o vé que estou pescando?’
“Sim, eu vejo, disse Artemis, mas dé um presente para meu Filho!”. O urso respondeu: “Dou sim, mas faca
siléncio!” E Artemis: “Entao dé logo!” E o urso: “Entéo fique quieta logo!” Artemis calou-se e 0 urso deu ao
Primeiro a habilidade de mover-se sem ruido algum. “Muito Gtil para pescar”, justificou ele. Artemis se foi,
mas antes ganhou um peixe.

Artemis deu os presentes para o Primeiro e ensinou-o a afiar uma langa e a fazer um arco muito bom,
usando madeira de arvores velhas. Depois o levou para sua primeira cagada.

E o Primeiro cagou um passaro noturno, um coelho solitario, um lobo ferido, uma cabra isolada, um
tigre voraz, um velho guepardo e um urso silencioso. Todos els em uma noite e um dia...

Caracteristicas

Os cacadores. S&o eles que perseguem, que seguem pistas, que roubam, que serpenteiam em meio &
campo de batalha, ladinos e esguios.

Os filhos de Artemis s&o muito furtivos. T4o sorrateiros quanto uma serpente, estes Detentores se
tornaram os espides entre 0s de sua espécie. Sao eles os responsaveis pelo mapeamento do territdrio inimigc
pelos ataques inesperados e pelas vis tocaias que tornam seu territério uma fortaleza inexpugnavel. Eles sac
mentirosos, repletos de mistérios e perseguidores implacaveis. Insulte um Filho de Artemis e ele o encontrara
até no inferno de Hades. Ai, entdo, meu caro, que 0s deuses tenham piedade de vocé...

Leais, mas ndo muito dignos de confianca, durdes, mas traicoeiros, os Filhos de Artemis ndo tém
muita honra para enfraquecé-los, nem muito medo em seus coragdes. Eles sdo predadores, eles séo... Ben
eles s&o exatamente como sua mée...

A Energia Prata

E acinzentada, prateada, é escura, mas clara as vezes. Confunde um pouco se alguém busca explicac
para ela. Quando se manifesta, todos em um raio de dez metros tendem a ignorar a presencga do Detentor.

Poderes Divinos

Precisaa O tigre deu este poder aos Filhos de Artemis. Ao emprega-lo, o Detentor é capaz de atingir
gualquer alvo sob qualquer circunstancia ou distancia ainda que nao o esteja vendo ou que nao saiba ao certc
onde ele esta, mas apenas com armas de aremesso, como lancgas, dardos e arcos. Apos dispender Energia, s
proximo ataque sera perfeito como um ataque de Artemis.

Ocultamento: O passaro noturno deu este poder aos Filhos de Artemis. Eles se camuflam contra uma
superficie qualquer, ficando quase que completamente invisiveis. Apenas um leve contorno pode ser percebido
se muita atencéo for colocada sobre a cena. Nem mesmo aqueles radares super avancados da Idade de Fer
conseguem perceber um Filho de Artemis nestas condicdes... O efeito dura até que algum movimento mais
brusco seja feito. Passos lentos e outros movimentos cuidadosos ndo quebram o Ocultamento.

Agilidade: O guepardo deu este poder aos Filhos de Artemis. Ao ativa-lo, eles tormauntese
ageis, triplicando sua habilidade corpérea por cerca de dez minutos. Eles podem atingir velocidades espantosas
na corrida e fazer acrobacias que seriam impossiveis para corpos despreparados. Na Idade Média, via-se



vultos através das arvores, durante a noite, tdo rapidos que os olhos humanos sé podiam percebé-los como
borrdes que simplesmente apareciam e desapareciam como uma faisca saltando de um cabo elétrico. Surgiam
0s primeiros boatos de apari¢cdes e fantasmas. Um Filho de Artemis é capaz de proezas como correr muitos
metros em uma parede mais de uma vez 0 inimigo enquanto 0 mesmo procura entender o que esta acontecendo.

Equilibrio : A cabra montanhesa deu este poder aos Filhos de Artemis. Utilizando-o, eles adquirem
um senso de equilibrio sobrenatural. Isso faz com que ele seja capaz de manter-se absolutamente estavel sobre
superficies de diametro ou espessura incrivelmente pequenos. Os Filhos de Artemis ndo andam na corda
bamba. Os Filhos de Artemis correm na corda bamba e, néo raro, saltitam alegremente pela corda bamba. O
efeito tem duracao imprevisivel.

O Pulo do Gata O coelho deu este poder aos Filhos de Artemis, o que faz com que o nome do poder
seja absolutamente injusto. Por meio dele, o Detentor pode saltar cerca de cinco metros sem impulso e é capaz
de dobrar esta altura se puder ganhar impulso. O Filho de Artemis também n&o sofre nenhum tipo de ferimento
se cair grandes alturas e aplicar este poder, que o permite cair de pé e sem dor alguma. Estou certo de que
alturas até quarenta metros podem ser suportadas com total auséncia de lesbes. Qualquer coisa maior que isso
deve ter 4 suas consequéncias.

Aura do Siléncia O urso deu este poder aos Filhos de Artemis. Por meio dele, o Detentor cria uma
redoma de siléncio com até dez metros de raio dentro da qual o mundo pode desmanchar-se em explosdes, pois
nada sera ouvido. Todo o som criado dentro da redoma morre e ndo se propaga. Estranhamente, um Filho de
Artemis é capaz de ouvir os sons produzidos por outro Filho de Artemis, mesmo que este poder esteja agindo.
Desta forma, Aura do siléncio é também usado como forma de comunicacgéo silenciosa entre os Filhos de
Artemis. O efeito deste poder dura até ser “desligado”.

O Batismo

Ha uma antiga ode, de autoria de Pignatus, o Daimone de Apolo que traduz tudo o que se passa
durante o ritual que precede a transformacao de um humano em Detentor. Ai vai ela:

“Apenas uma crianca
E corre pela floresta
Nem presta atencdo na danca
Nem presta atencdo na festa
A floresta tem moradores
Que comem, que comem, gue comem
N&o importa se é arroz, se é feijdo, mulher ou homem
Apenas uma crianga
Na floresta com moradores
O bicho corre e alcanca
E se pegar, oh, faz horrores!
Apenas uma crianga
Que so corre e ndo se cansa
Ontem ela cagou o bicho
Mas hoje o bicho saiu do nicho
Um dia da caca
Outro do cagador
Corre que passa toda a dor
Apenas uma crianga
Corre depressa, vé se some
O bicho, homessa, td com fome
Entdo o jeito é fugir, pular toda a galharada



O jeito é ndo se importar, se a cueca ta molhada
O jeito, entéo é fugir, é correr desesperado
O jeito é fugir, seguir o velho ditado:
‘Quem ta com fome sempre alcanca’
Entdo corre, corre crianga”

(Aplausos)
O Batismo consiste em inverter as pois¢des de caca e cacador. Na primeira noite o Detentor tem até
o nascer do sol para cagar um daimone em forma de animal. Na noite seguinte, o Daimone torna-se um feroz
predador e caca o escolhido até o fim da noite. Se sobreviver, temos um novo Detentor na Terra.
Ultimas Consideracdes
Os Filhos de Artemis s&o humildes pois aprenderam as posicdes tanto de cacador quanto de caca.

Eles também possuem muito respeito por seus inimigos e pelo valor destes em combate. Exatamente
o tipo de respeito de quem respeita a caca que acabou de abater e que Ihe servira de alimento.



Os Filhos de Béreas (Ou Elementais da Energia dos Ventos)

“Muitas vezes me perguntei como as pessoas me véem. Se me véem como um vulto, como uma brisa
que passa antes que se possa prestar atengdo, como um anjo vingador ou um passaro que aprendeu a ser
homem. Ou se as pessoas me véem como um Ser perigoso que rasga os céus. Me perguntei mais de uma vez.
As vezes acho que me véem como algo inacessivel, algo que se eleva demais para ser tocado ou maculado.
Ha ocasides, enquanto estou l& em cima, que me imagino um Deus, pois voar é divino. Mas ai me lembro
gue os passaros voam e me lembro que eles sdo apenas passaros. ”

Béreas, O Vento Norte

Bdreas € uma imagem difusa que lembra vagamente um homem. E formado por ventos, alguns gelados,
outros muito quentes. Quando deseja, pode ser um homem alto e translicido, de consisténcia gelatinosa.
Boreas fala rapido demais para que se possa compreender algo do que ele diz, mas suas fei¢cdes dizem que se
trata de um Deus bastante sensato. Ele tem modos um tanto atrapalhados demais para um Deus. Ele n&do
costuma se vestir, mas recebe as visitas vestido em um manto branco que esvoaga violentamente pela sala
inteira. Seu trono é feito de ouro e marfim. Béreas adora framboesas e mantém a sala repleta delas para que
possa devoréa-las quando bem entender. Ele odeia animais terrestres, principalmente gatos, dos quais sofre
ndo s6 de aversdo como também de alergia.

Surgem Os Elementais Dos Ventos

Béreas apenas quis que surgisse um Primeiro. Mas nao foi suficiente. Entao ele quis com mais
vontade. Mas nao foi também o suficiente. Béreas resolveu que tinha um problema sério e decidiu consultar
um oraculo. O oraculo disse a ele que o problema estava no jeito com que ele desejava as coisas. Ele precisava
ser mais imperativo.

“Nasca imediatamente porque eu assim ordeno!” - berrou Béreas aconselhado que estava com o
oraculo. O Deus fitou frustrado o solo por um ou dois segundos, depois fitou os céus e os mares. Cicloneou
até o oraculo novamente e explicou o que acontecera. O oraculo sugeriu que o Deus tentasse ser mais educado.

“Nasca imediatamente, porque eu assim ordeno e porque € acoisa certa a se fazer agora!”. Essas
foram as palavras de Boéreas e ele foi bastante educado ao dizé-las. Mas nada nasceu em parte alguma. Béreas
estava cada vez mais cansado daquilo. Voltou ao oraculo, agora triste e cabisbaixo. “Meu Filho ndo nasce! Eu
peco com toda a educacgdo, mas ele ndo nasce!”- reclamou ele. O oraculo disse que nada podia fazer neste
caso.

Béreas sentou-se no rochedo. Observou as préprias méos. Ndo conseguia entender o que fazia de
errado. Todos os Deuses desejavam seus Primeiros e eles simplesmente surgiam. Mas isso hdo acontecia com
ele. Por que? O que estava errado? Sera que seria pedir demais desejar 0 nascimento da criatura mais rapida
gue este mundo ja vira? Algo tédo rapido que nem mesmo seria visto? Tao rapido que... Béreas ergueu-se num
sobressalto. Andou um pouco e cavou em um lugar arenoso. Ali havia um esqueleto. “Tao rapido, Boreas
pensou, que nasceria antes mesmo que |he fosse ordenado. E teria tempo de morrer antes de sua prépria
criacdo. Mais rapido que o prérpio tempo.”

E Béreas desejou um Primeiro menos veloz desta vez.

Caracteristicas:

Ao fazer seus Detentores, Béreas se inspirou em diversos elementos: se inspirou no vento, se inspirou
nas corgas dos campos da Tessdlia, no movimento das asas do beija-flor, nos raios de Zeus, nas setas de
Apolo.

Os Filhos de Boreas sao os batedores, os velocistas, corredores e mensageiros. Representam também
a forca aérea de ataque. Sua forca reside em seus poderes elementais que lhe emprestam a capacidade de
“ligar as pontas soltas do mundo”, como dizem alguns deles., o que quer dizer atingir lugare inatingiveis para



os outros. Esta habilidade lhes valeu o titulo de Mensageiros e € bom agouro ter um Filho de Béreas em uma
guénos. No campo de combate, sdo temidos por suas técnicas de rasantes perigosas. “Observem o céu”
uma recomendacao muito comum quando um Elemental dos Ventos esta presente.

Um Filho de Béreas € impaciente e irredutivel em suas convicc¢des. Eles tém uma acentuada tendéncia
a serem também impulsivos. Dificilmente cultivam a virtude da paciéncia.

Voar para um Filho de Béreas € o Dom supremo. Quando no ar, sentem-se diferentes, sua personalidade
muda da agua para o vinho, como se suas almas fossem elevadas a um estagio superior. Uma explosédo d
adrenalina e um vigor infantil apoderam-se de seus corpos. Eles enlouquecem! Entre gritos de jabilo, piruetas
e acrobacias fantasticas, sentem a plenitude de serem Detentores, mais do que qualquer um outro Detentol
conseguiria. Na época da inquisi¢cdo, foram os mais privilegiads dentre os demais, pois o poder de voar
igualou-os a anjos na mentalidade dos cristédos. Inimeros Filhos de Boreas infiltraram-se na Igreja exatamente
como fizeram os Filhos de Némesis, de modo que estas duas espécies tornaram-se inimigas naturais, como c
ledo é da hiena. Lutas sangrentas foram travadas entre eles e ambos os lados construiram, juntos, uma histori
de terror e agressao através dos séculos.

A Energia Elemental Dos Ventos

Quando se manifesta, brisas de pequena intensidade e movimentos que variam de acordo com o
humor do Detentor podem ser sentidas num raio de trés metros. Se ele apresenta-se alegre, jovial, as brisa:
mostrar-se-ao frescas e convidativas (€ muito agradavel conversar com um Filho de Béreas durante o verao).
Em caso de descontentamento, nervosismo ou - na pior das hipoteses - raiva, as brisas serao inconstantes
qguebradicas e térridas, sem umidade e quase desagradaveis. A maior maldigcdo de um Filho de Béreas € nac
poder esconder suas préprias emoc¢des. Durante o combate, quando a ira atinge seus niveis supremos, é fac
notar as brisas enfurecerem-se com o impeto de atacar os adversarios e expandirem-se selvagemente. |
estranho e engracado observar seus cabelos ondulando como algas marinhas.

Poderes Elementais

Os Filhos de Boreas sao caapazes de causar grandes furac6es, vendavais, tufoes e grandes lufadas o
ventos arrassadores. Mas ndo apenas através dos ventos eles demonstram seu poder. Os Filhos de Bore
controlam o ar, bem como a pressao atmosférica. Podem tornar o ar irrespiravel, ou tdo agradavel quanto o ar
respirado pelos imortais. Podem controlar o modo como a presséo atmosférica age sobre um corpo, tdo bem
guanto podem causar 0 vacuo em uma regido fechada. Rajadas de ventos cortantes nao sao problemas
Dizem, alguns, que o mais poderoso Filho de Béreas € capaz de criar buracos negros tdo bem quanto mover
grandes blocos de terra.

Via Corpus (Eomorphia)

Sufocamento- Com o0 gesto de esmagar uma garganta apontado para seu alvo, o Filho de Béreas é
capaz de sufoca-lo lentamente a distancia. Enquanto o gesto persistir, 0 ar simplesmente nao vai passar pol
aguela garganta.

Bio-corte- Com o estalar dos dedos, um Filho de Béreas “desliga” uma vitima a sua escolha, eliminando
todo o oxigénio de seu corpo, de dentro de seus tecidos e células e fazendo-a sofrer uma dor abominavel, alén
de um desmaio subito de alguns segundos.

Anaeromoprhia- Os Filhos de Boreas gostam de usar Anaeromorphia para transformarem-se diante
dos olhos apavorados de seus inimigos, em uma criatura que muitos deles acostumaram-se a apelidar de
“Flagelo espacial”. Um orgéo produtor de energia nasce comprimindo seu diafragma contra os pulmdes
(agora indteis), enquanto a boca, narinas, ouvidos e olhos sao velados, desaparecendo dentro da pele como s
nunca tivessem existido.Muitos aumentam em altura cerca de um ou dois metros, apesar de diminuirem em
peso até chegarem, em alguns casos, a cinquenta quilos ou menos.Uma carapaca quitinosa resistente, leve
muito fina, recobre o corpo inteiro com uma textura semelhante a da casca de uma barata rajada e amarelada
As costas de um Flagelo Espacial sdo ornadas com um par de asas finas e longas que servem apenas pa



cortar com a preciséo e eficiéncia de uma espada. Ele ndo é capaz de falar, mas suas asas, vibrando, produzem
um guincho enregelante. O Filho de Boéreas passa a mover-se flutuando ou voando e é capaz de alcancar o
espaco, se locomover rapidamente e viver nesse ambiente vazio sem sofrer os efeitos da falta de oxigénio. Em
Terra, Anaeromorphia tem o efeito de ser muito assustadora e bizarra...

Via Algis

Facas de Vento - O Filho de Béreas conclama rajadas de vento em grande nimero. Essas rajadas sao
as laminas mais afiadas que a natureza foi capaz de criar e apesar de ndo terem forca o bastante para
decapitarem Detentores em campo de combate, certamente o sdo para rasgar roupas e ferir com cortes
absurdamente doloridos (e nem sempre visiveis) aos milhares.

Ciclone - O Filho de Boreas cerca-se, em um raio variavel, de um ciclone que nao permite que
ninguém se aproxime sem ser imediatamente arremessado para longe.

O Gladio de Névoa - Ao fim da Via Algis, os Filhos de Béreas encontraram o presente que lhes fora
confiado. Quando convocado, um nevoeiro ancestral com cheiro de folhas molhadas cerca a cena, condensando-
se até que ninguém possa enxergar um palmo a frente do nariz. Quando se dissipa, o Gladio de Névoa estara
ali, flutuando, com seu cabo talhado em metais cinzas e sua lamina invisivel. Quando manuseado, corta até
mesmo as bordas da realidade e dividem ao meio as coisas abstratas como se fossem sélidas. Basta ao
Detentor exigir que esta cortando a dor e ele estara. Basta dizer em voz alta que estéd cortando o amor e
golpear com forca... E sera feito (a ndo ser que seja muito duro, como de fato o € em alguns casos...) Contra
alvos visiveis e sélidos, entretanto, se mostra pouco afiadio, embora pontudo.

Via Gueas

O Vento Norte - Se evocado, o Vento Norte pode carregar para longe as tristezas e a ma sorte, além
de tornar os corac¢des mais leves e confiantes. Todos os banhados e fortalecidos pelo Vento Norte tém seus
sentidos e movimentos de guerra tornados perfeitos e poderosos enquanto suas vestes e cabelos ainda estiverem
vibrando ao vento.

Bencao das Ninfas dos Ventos - O Filho de Boreas realiza uma prece curta e sincera e mantém a si ou
a um aliado sob protecdo das Ninfas dos Ventops sob um dia inteiro.Elas podem cortar as amarras da gravidade,
sustenta-lo no ar, impedir quedas ou fazer com que elas sejam inofensivas e protegé-lo de ferimentos caso caia
de 33 mil pés de altura, por exemplo. As Ninfas sdo capazes até de carrega-lo através do ar caso sua vida
dependa disso, ou de atrapalhar com ventos irritantes inimigos durante uma batalha.

O Dedo de Deus - N&o se sabe a que Deus exatamente se referiram quando este poder foi empregado
pela primeira vez e Ihe deram esse nome.

Um furacé@o de propor¢des gigantescas surge e engolfa tudo em muitos metros, carregando-os em
meio a um vortice de destruicdo cataclismicas. Casas, carros, arvores, nada esta a salvo. Evitam usar este
poder todos aqueles que possuem um minimo de bom senso, ja que o Dedo de Deus ndo tem rédeas ou controle
remoto...

Os Elementais dos Ventos possuem os dons naturais de voar e de serem tdo rapidos na corrida quanto
o som.
O Batismo

O processo do Batismo de um Filho de Boreas € o que se segue, de acordo com o diario do préprio
batizado que consegui colher em um campo de combate depois que foi morto:

“29, margo, 1912.

...A ponte caia rapidamente. Era feita de paralelepipedos, tdo estreita que eu podia colocar apenas
um pé na frente do outro. A medida que eu corria, podia ver o mar oleoso, fétido e amarelado que borbulhava



a quinhentos metros abaixo de mim. Lembro-me de, no primeiro dia, ter corrido mais de quinze quilémetros.
A ponte continuava a lancar suas pedras para baixo. Eu ndo podia parar. As vezes, olhava para baixo, e via
os pesados blocos afundarem no liquido acido. Via também centenas de esqueletos envoltos por fumaca
recostados aos rochedos cortantes. O céu, sempre negro, carregava nuvens azuladas até o chdo. Eu nao
podia ver um palmo a frente de meu préprio nariz. Nas raras ocasifes em que isso era possivel, tudo o que
eu, no apice do esforco fisico, quase no fim de minhas energias, podia vislumbrar era o Sol avermelhado
gue queimava minha pele nua e a sola de meus pés...

...e 0 resto da ponte. O dobro do que eu ja tinha corrido...”
Ultimas Consideracdes
Tirando proveito de sua falsa divindade, concedida a eles pela sua capacidade de voar, muitos Filhos

de Boéreas conseguiram feitos importantes dentro da sociedade humana. Eles sao respeitados e temidos e
DLD costuma ter protocolos préprios para eles.



Os Filhos de Hermes (ou Detentores da Energia Cobre)

“Sabe o que o Filho de Ares falou quando o Filho de Tanatos que ele tinha matado voltou a vida?
Nao? Ele disse: ‘Pdxa vida, isso nunca me aconteceu antes..." HAHAHAHA!

Um Filho de Ares e um machado de duas méo juntos. Qual o nome do filme? ‘Unidos pelo Desejo!
Entendeu? HAHAHA!

E o que disseram na sala de reunides quando bateu um cheirinho ruim? Eles disseram: ‘Deuses!
Soltaram um Filho de Eris’ HAHAHAHAHAHA!

O que foi que disse um Filho de Hipnos quando foi pro hospital e viu o saco plastico cheio de soro?
‘Para o chao! E uma céapsula de um Filho de Eros!” HAHAHAHA!

O que é que o Santos Drummond disse quando viu um Filho de Boreas passar rasgando na frente
do 14-BIS dele? ‘Caramba, € melhor eu patentear rapidinho!” HAHAHAHAHAHAHA!

O maluco chegou no hospicio e puxou assunto com outro maluco:

- Entéo, por que vocé ta aqui?

- Eu matei milhares, eu liderei os mongadis! Eu sou o terror de todos os povos! Eu palitei os dentes

com 0s 0ss0s de meus inimigos e vesti um elmo feito com um cranio humano!

- Ei, mas isso nao é possivell sou Gengis Khan!

- Pode ser, mas eu sou um Filho de Ares. HAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHAHA!

Ai, ai. Eu ndo me aguento...”

Hermes, O Insuportével

Hermes é baixo e sorridente. Usa uma tunica branca presa com uma fivela em forma de um tubaréo
sorridente. Hermes tem um caduceu, que € um bastdo magico com duas serpentes enroladas nele. As serpentes
sdo sorridentes. O caduceu é o simbolo da alquimia, e Hermes nédo sabe direito para que ele serve. Hermes
também tem asas nas sandalias. Elas ndo sao sorridentes (pelo menos ndo na maioria das vezes) . Hermes
sabe para que elas servem: elas servem para que ele possa exercer sua profissdo de mensageiro com rapidez
e qualidade. Hermes também tem asas no elmo. Elas sdo sorridentes.rndesabs para que elas servem
ja que sdo mais lerdas que as de suas sandalias. Talvez elas sirvam para sorrir. Hermes é sorridente sempre.
Mesmo quando alguém morre. Mesmo quando as coisas ndo tém a a menor graca. Mesmo quando todos
falam sério. Se ele préprio morresse ele riria porque seria uma piada. Ele diria: HAHAHA! Imortal! Eu t6
morrendo, imortal, imortal, eu td morrendo! Entendeu? HAHAHA!

Seu trono é uma bdia em forma de dragao verde de desenho animado. Ele tem bolinhas amarelas. E
€, obviamente, sorridente.

Surgem Os Filhos de Hermes

Hermes contou uma piada para Zeus. Ele riu como nunca. A seguir ficou sério e ordenou a Hermes
gue parasse de ser tdo idiota. Zeus teve que mandar também sua aguia calar-se porque ela também ria
descontroladamente. E Hermes colheu os risos como se colhesse flores em um jardim. Ainda ouviu Zeus
dando ordens que fosse dizer algo a argila, mas Hermes disse apenas que tinha mais o que fazer e que depois
ia fazer isso.

Foi até Atena e contou uma piada inteligente como nunca houvera até entdo. Atena apenas sorriu no
comeco, mas depois gargalhou com simpatia. Fez uma nota mental: “Ouvir mais piadas. Rir faz bem para os
musculos faciais.”

Hermes guardou seu sorriso e suas gargalhadas no bolso. Estava sorridente e foi correndo até Artemis.
Contou uma piada sobre ursos e ledes que a fez rolar pelo chdo de tanto dar risada. Hermes rolou junto com
ela e foi recolhendo suas risadas que ficavam pelo chdo. Se despediu (ainda que Artemis, com as maos na
barriga e lacrimejando loucamente, nem houvesse tentado retribuir a despedida) e saiu a procura de Ares.
Antes de entrar em sua sala, no entanto, respirou fundo. Esse era um desafio. Contou uma piada e Ares nem
mexeu os labios. Contou uma de suas melhores e Ares nem mesmo pensou em rir. Entdo, Hermes o desafiou



para um combate. Ambos se aprontaram, embora Ares estivesse estupefato. O Deus da Guerra sacou sel
machado e o afiou. Hermes sacou sua barra de manteiga e a afiou. Ares riu estrondosamente diante desta cer
e entendeu que era uma piada. Ambos riram por horas e Hermes até levou um amistoso tapa nas costas que
deixou descadeirado. E saiu para ter com Béreas, brincando com o riso de Ares entre os dedos.

Para Béreas contou uma piada muito longa. O Deus do Vento Norte entendeu a piada e riu sinceramente.
E Hermes correu pelas planicies, montanhas , vales, debaixo de mares enormes, correu entre arvores de um
floresta, correu debaixo de sol, de chuva torrencial, de neve e das folhas que caiam no outono. Béreas nao
entendera o porqué de sua disparada e considerara Hermes um grande mal-educado, apesar de ser um Del
simpético por ter-lhe contado tao incrivel piada. Hermes correu a tarde inteira, depois a noite, inteira, o verao,
0 outono e o inverno inteiros. Finalmente saltou sobre o sorriso veloz de Béras e o agarrou. Hermes acabara
de descobrir outra utilidade de suas asas nas sandalias. Procurou ainda por Apolo, mas o Deus estava trancad
em seu atelié e Hermes sabia o0 quanto ele detestava ser incomodado. Voltou para seu trono com todos 0s riso¢
risadas, sorrisos e gargalhadas dos Deuses em seus bolsos. Juntou todos e fez um ser vivo, que seria se
Primeiro. Mas ele era muito sério. Hermes pensou um pouco. Estalou os dedos e foi até o espelho. “Estou
bem penteado, mas serd que minhas costas estdo bonitas? “E Hermes ficou de costas para o espelho e olhc
para tras por baixo das pernas. Viu suas nadegas e disse: “Céus, estdo horrorosas!”

Hermes passou a noite inteira rindo. Depois adicionou suas risadas ao Primeiro, que ficou muito
engragado e sorridente.

Caracteristicas

S&o os malditos pregadores de pecas, 0s chatos, 0s bobos da c6rte. Como criangas, desconhecem o
limites. A vida é uma diverséo tremenda. Eles séo sorridentes e simpaticos a primeira vista, mas podem ser
monstros sadicos que adoram rir as custas de suas vitimas. E eles realmente sabem rir... E sabido que ha muit
pouca sanidade entre eles. E mesmo essa pouca sanidade pode ser facilmente questionada. Em se tratando
um Filho de Hermes, poucas coisas sado impossiveis.

Aqui, temos pequenas citacdes daqueles que tiveram a capacidade de interagir com exemplares de
Filhos de Hermes:

Campode Combate

“- Maxx, cadé vocé?”

“- Pelos deuses, uma capsula nas minhas calcas!!!”

“- Droga, Detentor, cala essa boca e luta!”

“- Por Prometeu, alguém faz ele parar de pular!”

“- N&o! Erasmo Carlos nao!”

“- Maxx, ndo tem graga...”

“- Por todas as almas do Inferno, como vocé consegue lutar tocando atabaque???”

“- Espera! Quer que eu acredite que ele matou o Bush com mordidas?”

“- Pelo elmo de Hades, ela esta nua!”

“- Maxx, eu t0 ficando assustado...”

“- Quem chegar por ultimo luta com o Filho de Hermes!”

“- Se me bater mais uma vez com esse picolé, eu juro que uso Sacrificio aqui mesmo!”

“- Maxx, chega de brincadeira, vai...”

“- Bastet, me diz que ele ndo... Adei, vocé! Me diz que... Luza... Alguém... Alguém por favor me diz
gue ele nao esta vestindo uma fantasia de tomate...”

“- Piedade! Vocés ndo podem ser tao cruéis! Ninguém pode! Tem um Filho de Hermes aqui! ABRAM
ESTA PORTA!

“- Desamarrado? Mas eu ndo uso sapat...”

“- Maxx! Ainda bem que eu achei vocé! Maxx... Cadé sua cabec¢a?”

“- Foi uma luta constrangedora, Fire. Constrangedora...”



Dentro daMorada

“-Vocé... ungh... d-disse... que a a-a-agua estava... aangh... MORNA...”

“- Adrius... Vocé ndo acha que o Fog esta muito quieto?”

“- Onde vocé pensa que vai com esses pregos?

“- Onde vocé pensa que vai com esse rato?”

“- Onde vocé pensa que vai com esse balde?”

“- Onde vocé pensa que vai com esGaisa?”

“- Adrius... Vocé ndo quer subir e dar uma olhada?”

“- Quantas vezes preciso dizer para ndo mexer nas minhas poc¢bes?”

“- Quantas vezes preciso dizer para nao correr por ai?”

“- Quantas vezes preciso dizer para nao morder a poltrona?”

“- QUANTAS VEZES PRECISO DIZER PARA NAO RESPIRAR, SUA MALDITA PESTE?
“- Vocéfez,vocélimpa! E eu definitivamente ndo me importo se esta espalhado pelo castelo inteiro!”
“- Adrius... Vocé ouviu uma explosédo?”

“- Acho que precisamos de uma morada nova, Madelein...”

A Energia Cobre

E cor de cobre, marrom, meio avermelhada, h&4 uma porcéo de piadas sobre ela e é muito sorridente.
Quando se manifesta, todas as pessoas proximas sentem vontade de rir, como se uma anedota extremamente
engracada tivesse acabado de ser contada para todos.

Poderes Divinos

Prestidigitacda Permite a realizaco de trugues visuais com pequenos objetos. Pode ser usado para
bater carteiras ou fazer de conta que atirou aquele valiosissimo objeto em um lago, por exemplo. Néo é
exatamente um poder, ja que trata-se antes, de uma habilidade de furtividade comum para muita gente. E,
primordialmente, uma habilidade inerente dos Filhos de Hermes.

O Toque do Trickster: Muito util para pregar pecas em desavisados e para entregar aquele item pelo
qual seu inimigo tanto anseia em suas maos. O Detentor toca uma superficie qualquer. Apenas um breve
segundo. O proximo contato de um ser vivo sobre aquela superficie sera canalizador de uma dor profunda.
Alias, incapacitadora. Apenas camadas mais espessas que o couro oferecem protecédo contra o Toque de
Trickster. Deve mesmo ser engragado para um Filho de Hermes observar alguém sentar-se em uma cadeira
antes vitimada pelo Toque do Trickster, e tombar tomado por loucas dores que parecem crescer a cada
segundo, como se uma enorme e incompreensivel agulha farpada tivesse-lhe atravessado o traseiro...

Este poder pode ser apenas usado em superficies solidas e ndo-organicas. A dor termina de maneira
abrupta apds alguns segundos, que parecem muito com eternidades inteiras...

Colorir : Apenas um pouco Util e desmoralizante. Mas ndo diga isso aos Filhos de Hermes. Com um
toque, eles podem mudar a cor de qualquer corpo material. Os lunaticos costumam usar isso em liquidos de
propriedades assassinas para convencer suas vitimas a toma-los (“Tenho sim, certeza que isso € leite. Agora
cé vai tomar um num vai?”), assistir as consequéncias (“Me d& logo esse negdcio... <pausa>...
AAAAAAAAAARGGGGHHH!!...EU...ESTOU... QUEIMAAAANDO!!!") e provar a todos sua inocéncia
(“Poxa, vida, mas era branco como leite...”). Para o azar de todo e qualquer inimigo (ou amigo) de um Filho
de Hermes, este poder pode apenas ser revertido por estes Detentores infernais. E horrivel ver a humilhacéo de
um Detentor que vai para o campo de batalha apresentando uma coloracao de pele violeta. Mais terrivel é
perceber também que todos os Filhos de Hermes acham “muito legal” a nova cor da pele da pobre vitima e
relutam grandemente para reverté-la a sua condicao original.



A Horda Gremlin: garanto a vocés que procurei durante um ou dois séculos por criaturas mais
insuportaveis que os Gremlins, estes monstrinhos orelhudos, escamados e muito pequenos. Gremlins sao
totalmente inofensivos. Infelizmente, proporcionalmente a sua natureza inofensiva, temos algo de tanta
perversidade quanto a dos Filhos de Hermes: sua chatice infindavel, sua falta de escrapulos e sua inconveniénci
absurda. Imagine quarenta minusculos “filhos de Hermes” escalando seu corpo. E vocé nem mesmo sabera de
onde eles surgiram ou se eles irdo embora tdo cedo e s6 sabera implorar aos gritos: “Parem com esta maldite
musica do Bozo nos meus ouvidos, criaturas do Inferno!”.

Siga o lider Ningilem sabe ao certo porque os Filhos de Hermes possuem um poder tdo explicitamente
baseado em seu Batismo. “Siga o Lider” € uma habilidade irritante e foi a causa direta de muitos assassinatos
dentro de guénos. Estes petulantes Detentores executam um movimento rapido e sem muita expressao a su
escolha. Se o poder for bem empregado, o alvo ira repetir instantaneamente, por puro reflexo tal gesto.
Apenas um segundo depois de faze-lo, a pobre e desgragada vitima ira perceber que foi alvo de um joguete
sadico e hilario destas criaturinhas vis.

Cacofonia (ou “Eu te dou qualquer coisa pra vocé calar esta bocaglguns Detentores tiveram
gue ser acorrentados e levados para alas especiais para doentes mentais da D.L.D apds terem sido vitima
desta tortura neurdtica dos Filhos de Hermes: o chato altera sua voz de forma que tudo o que ele diga seja
incomensuravelmente irritante. Todos 0s que 0 ouvirem sentem-se incapazes de concentrar-se em qualquer
acao. Até mesmo falar é dificil. As vitimas também sofrem de horrivel agonia e raiva indizivel: golpes serdo
errados, cartas serdo borradas, as acfes diplomaticas serdao tomadas por falta de educacao, etc.

Caduceu Quando em posse do caduceu (seja ele esculpido em qualquer material), o Filho de Hermes
€ capaz de transformar qualquer substancia em qualquer outra no mesmo estado fisico, apenas tocando-a cor
o instrumento (pedra ndo pode ser transformada em agua, mas € passivel de ornar-se madeira ou ferro, po
exemplo). A substéncia retorna a ser o que era antes assim que o caduceu fér quebrado. Nao funciona com
substancias organicas.

Batismo

Tudo comega com a morte de seus pais. De uma maneira hediondamente sarcastica. Orgaos internos
espalhados pelo chdo dando a forma de figuras estranhas. Pessoas deformadas por maquiagem de palhag
acida. Tubardes devorando pessoas vindo debaixo da terra. Desenhos ingénuos de lindos coelhinhos em urr
campo florido, feito com sangue fresco retirado dos corpos das vitimas. Piadas, sem um pingo de graca,
escritas a ferro em brasa nos corpos dos pais do Escolhido. Desenhos animados que saltam da televiséo par
0 pescoco das vitimas, arrancando suas traquéias num simples golpe. O grau de sanidade é minimo. Ao
chegar na Génesis, 0 nosso futuro guerreiro se depara com um Daimone. Maluco, de dois metros de altura,
trajando um uniforme militar, 0 Daimone ordena que o Escolhido o siga. Que faca o que ele fizer. Nao ha
como recusar, o “Lider” amalucado comeca imediatamente a andar normalmente, e o futuro seguidor dos
Deuses devera fazé-lo. No inicio parece simples. Apenas alguns pequenos pulos, alguns gritos, exercicios
fisicos, tudo muito facil, com o Daimone nunca perdendo sua pose de respeito...

Tudo comeca quando o Daimone pede uma a¢éo simples como “agora me siga!” e logo ap6s isso pula
em um abismo. O grau de impossibilidade vai crescendo com o passar do tempo. A¢des como atravessar um
rio de lava, seguir o Daimone em pleno ar, entrar dentro de monstros de vinto metros de altura pela boca, séo
as mais simples. Apelidando o Escolhido com nhomes de soldados mortos em combate, o Daimone parece esta
muito bem apesar de tudo. Porque, por mais inacreditavel que possa parecer, este Batismo ndo é mortal.

O corpo do Escolhido arde nos rios de lava, se escalavra nas touceiras, afunda nas areias movedicas,
se arrebenta nas paredes, explode com a nitroglicerina ingerida, dissolve na chuva 4cida enquanto segura un
guarda-chuva de bolinhas vermelhas, escorrega nas laminas de gelo, experimenta os caleidoscdpicos efeitos
do vacuo, é grotescamente atropelado por uma frondosa manada de centauros, mastigado por uma lampreie



de setecentos metros de comprimento, adapta-se de maneira inusitada ao interior de um pote com cinco
centimetros de espessura e dois e meio de altura, é fatiado em partes com cerca de quatro milimitros de
espessura e usado como folhas de um livro impresso, socado em um pildo até caber em um cachimbo, deturpado,
queimado, ferido, derretido, devorado, moido, esfarelado e eviscerado, mas NAO MORRE!!! Seu corpo seré
devolvido a sua forma original depois de cada agéo assassina, sem escrupulos e totalmente suicida, estando
prontamente preparado para o proximo teste.

O Escolhido s6 ird morrer realmente, se recusar-se a imitar o Daimone. Neste caso o lider sera
obrigado a decapita-lo visceralmente. Ou, em meio a muita dor e gritos graves (“Levante-se, soldado McBurg!
Ou descascara batatas por vinte e oito mil séculos, seu fracassado!”), ser levado para cumprir uma pena nada
agradavel pelos locais mais insanos da Génesis até que o Daimone decida mata-lo, sempre da pior maneira
possivel e com um humor doentio que quase nunca pode ser entendido.

Ultimas consideracoes.

Os Filhos de Hermes pesam de forma bizarra em uma batalha. Em combate sua colaboracao torna-se
Gbvia. A Unica posicao que deve ser evitada para estes Detentores é a de lider da guénos. Afinal de contas,
nenhum Filho de Hermes conseguiria resistir a tentagéo de, como lider, colocar tachinhas nas cadeiras da sala
de reunides...



Os Filhos de Apolo (ou Detentores da Energia Dourada)

“A guerra é efémera. Ela vem, vai e se esvai. A guerra é também graciosa: ela danca pelos campos,
colhendo corpos como uma linda alma alva colhendo flores em um jardim de sangue e perdigédo. A guerra
€ algo do qual nao podemos fugir, mas é claro que podemos altera-la para que se torne uma caricia aos
nossos olhos. Podemos fazer dela uma poderosa forma de exteriorizar o espirito, de mostrar a razao para
estarmos aqui. De mostrar a razéo de estarmos vivos. A guerra nos inflama os coragdes e faz de um simples
homem, um Deus, uma manifestacdo da beleza munida de lanca e escudo. Somos 0s arautos dessa belez:
E, Deuses, como nossos coragdes batem alto!”

Apolo, O Deus Das Artes

Apolo é alto, belo e radiante. Tem a pele amarela e olhos dourados. Desde que assumiu o posto de
Deus-Sol, passou a usar uma coroa de raios solares muito brilhantes. Ele costuma reclamar de pequenas ¢
latejantes dores de cabeca por causa desta coroa, bem como de uma ou outra insolacdo de vez em quando, m
a estética € maravilhosa, enao ele prefere manté-la onde esta. Apolo é requintado. Adora instrumentos de
cordas (toca lira maravihosamente bem e carrega sempre uma consigo), quadros surrealistas e pecas de
teatro. Apolo aderiu por alguns dias ao movimento hippie em 1970, mas 0 movimento comec¢ou a perder for¢a
nesta época e ele acabou por esquecer tal idéia. Usou 6culos escuros redondinhos e fumou maconha cerca d
oitenta vezes. Em uma de suas alucinagées, afirma ter visto Zeus tomando banho. E uma étima pessoa par:
se ter uma conversa acerca 0s rumos da humanidade. Apolo se gaba muito de ter tomado o titulo de Hélios,
guem ele considera incompetente e mal-educado.

Seu trono é feito de ouro e tem um grande sol estampado nele.

Surgem Os Filhos de Apolo

Assim que o sol nasceu, Apolo acordou e lembrou-se de que era um grande dia. Era necessario criar
um Filho, um Detentor para a Batalha Primordial. O Deus-Sol saiu da cama, colocou a coroa de raios solares
sobre a cabeca e ajeitou uma foto de sua irma, Artemis, que estava meio torta em sua moldura na parede.
Apolo comeu uma grande tigela de cereais no café da manhd, com leite que transboradava pela mesa. Bebel
um copao de néctar, porque um Deus precisa beber néctar ou morre em sete dias e trés noites e isso ele tinh
lido sabe-se |4 onde.

Depois Apolo trocou seu hediondo samba-cancéo verde claro por um par de calcas pretas e colocou
uma camiseta branca suja que usava para esculpir. Ajeitou botas de couro nos pés sem meias e colocou luva
pretas compridas que chegavam ao fim do antebraco. Andou para fora e respirou o ar puro. Fez um cooper
leve, apenas para manter o habito. Voltou e lembrou-se de que néo tinha escovado os dentes. E ele espreme
pasta verde sobre a escova e esfregou o sorriso ha frente do espelho. Ajeitou a coroa, sorriu e fez algumas
caretas, uma feias, outras engracadas. Como de costume, esqueceu a pasta destampada. Saiu de novo. Pas:
na casa de Artemis. Conversaram muito e riram a valer. Apolo comentou o mal-gosto da irm& no que dizia
respeito a vestimenta e ela concordou com ele. Mentiu prometendo que ia melhorar. Artemis perguntou-lhe se
j& havia terminado seu Primeiro e ele respondeu que n&o havia nem sequer comecgado. Apolo perguntou a irmé
a mesma coisa e ela disse-lhe que ja terminara o seu. Pediu para esperar um pouco, correu para dentro
buscou seu Filho para mosrar ao irméo. Apolo questionou os métodos de Artemis quando ela Ihe explicou
como o fizera. E riu um bocado da proposta do lobo que ofereceu, como presente para o Primeiro de Artemis,
patas acolchoadas. Artemis contou ainda a piada de Hermes que a visitara na noite passada. Apolo entristeceu
se ao saber que Hermes néo lhe contara uma piada. Mas lembrou-se que passara a noite passada inteira e
seu atelié, entdo entendeu os motivos de Hermes. Despediram-se com beijos nos rostos. A caminho de casa
Apolo pensou em comegar imediatamente seu Primeiro. Passou perto de uma montanha de marmore e arranco
para si um bom pedaco. Levou a pedra debaixo do brago com certa dificuldade até metade do caminho quando
encontrou com Ares, que passava por ali a caminho de uma sangrenta peleja que marcara para as onze e mei
Ares levou a pedra para Apolo, que ficou agradecido, mas néo disse “obrigado” porque imaginava que Ares



podia considerar tal ato uma coisa de pederastas, como costumava fazer. Na realidade Ares o chamava
frequentemente de pederasta e ndo ia com sua cara, mas o Deus da Guerra devia estar sentindo-se particularmente
caridoso esta manha. Despediram-se, Apolo com um “Tchau!” e Ares com um “Dane-se, pederasta fracote!”

Apolo trancou-se em seu atelié e apenas saiu a noite, com seu filho esculpido em marmore. Estava
lindo. Apolo jantou um porco do mato cru na casa de Artemis e aproveitou para mostrar a irma sua criacao.

Naquela noite, Apolo chegou cansado em casa e achou uma carta de duas paginas na soleira da porta.
Ela dizia: “Prezado irméo Apolo, foi mal ai eu ndo ter te contado uma piada genial ontem a noite, mas eu achei
gue vocé nao ia querer sair do seu quartinho sujo e zoneado e fedendo a pedra suja para ouvir a coisa mais
engracada de toda a sua vida. Eu usei as risadas dos outros para fazer meu Primeiro. Mas agora ele ja ta
pronto. Mas se vocé guardar as suas risadas para mim, eu posso entregar para ele amanha.” A pagina
seguinte tinha escrita uma piada hilaria que falava de um casal de portugueses que ia a praia. Apolo riu,
guardou as risadas para Hermes e foi dormir.

Caracteristicas

Os Filhos de Apolo séo prestativos, criativos e guerreiros apaixonados. Costuma-se dizer que lutam
com a alma. Seus gestos séo furiosos, cheios de emocao. Quase invariavelmente bem-humorados, acreditam
na arte e na beleza. A maioria dedica suas vidas a tornar mais bela a existéncia de todas as coisas. Preferem,
de maneira geral, o isolamento ao trabalho em equipe, mas suas amizades sdo sinceras, mesmo que nao
demonstrem. S&o os oradores, poetas, bardos e pintores no Circulo do Bem. Mas sao também os diplomatas
e falsificadores, os comediantes, amaldicoando baixinho os Circulos opostos. Parece-me que os Filhos de
Hermes tém uma certa afeicao pelos Filhos de Apolo, por sua maneira divertida de falar e de mover o corpo.
Estranha é sua forma de demonstrar tal afeicao (leia-se Toque do Trickster, Colorir e outros).

Andam com grandes algibeiras que contém em seu interior livros com paisagens genéticas e imagens
sorvidas. Guerreiros fervorosos, fazem bom uso de sua destrutiva Energia. Amam o combate e emprestam ao
mesmo uma qualidade de épicos. Agem de forma cinematografica e inesperada. Adoram usar plavreado
arcaico e mover-se de maneira esquisita, como se estivessem em uma exposi¢do de Detentores guerreiros.
Possuem uma tendéncia a serem também contadores de vantagem extraordinarios.

Os Filhos de Apolo séo os unicos que conheco que organizam assembléias periddicas, apenas para 0s
de sua espécie. Essas reunifes de Filhos de Apolo, chamadas de Asembléia do Sol acontecem sempre em
Delfos ou na Ilha do Sol, local de nascimento de Apolo. Ambas as localidades da Grécia ja se habituaram aos
debates e festividades dos Detentores da Energia Ouro.

A Assembléia do Sol também é uma organizacao rigida e hierarquica, uma sociedade a parte, que
age as margens da sociedade detentora. Apenas os Filhos de Apolo sabem os nomes de seus lideres mais
importantes. Seus propésitos parecem ser filosoficos e artisticos. A Assembléia do Sol organiza de tempos em
tempos, incursées a Génesis com o propésito de colher de 14 boas imagens para o Poder de Rendncia. Os
precos dessas imagens sao exorbitantes, mas sua qualidade é garantida...

A Energia Dourada

Ela é uma luz dourada extremamente radiante. Quando se manifesta, todas as pessoas a volta do
Filho de Apolo sentem-se particularmente inspiradas e ganham coragem e presenca de espirito.

Poderes Divinos

Sorver Imagem Né&o fique assustado se, ao andar lado a lado com um Filho de Apolo, vocé, por um
acaso vé-lo fazendo um subito e inexplicavel gesto de agarrar o vento. O individuo apenas achou a paisagem
muito agradavel e sentiu uma vontade incontrolavel de guarda-la para apreciar mais tarde por meio de um
poder que eles simplesmente adoram: basta selecionar uma imagem qualquer, toma-la nas maos como se fosse
um objeto sélido e coloca-la onde bem entender. A imgem ainda estara onde sempre esteve, mas o Filho de
Apolo agora tem uma cépia da mesma s6 sua. Algo como uma maquina fotografica com vantagens inimeras,



como, por exemplo, a selecdo de elementos ou a adi¢cdo de outros (um Filho de Apolo pode pegar imagens e
colocar por cima de outras, o que significa, em esséncia, apenas uma coisa: vocé esta realmente encrencado <
um Filho de Apolo quiser te incriminar). Com este poder, o Detentor é capaz de guardar inimeras imagens
como se fossem fotografias.

Imagens “agarradas” parecem bastante com nada. N&o possuem cheiro, gosto, ndo podem ser vistas,
sentidas ou qualquer coisa do tipo. Os Filhos de Apolo, por outro lado, insistem que sdo objetos como
quaisquer outros, que as véem como véem tudo a sua volta. Tanto assim que as guardam em algibeiras ap6
pega-las no ar do mesmo jeito que se pega uma mosca em pleno v6o. Ocupam tanto espaco quanto nada. Ur
namero infinito de imagens pode ser guardado. Depois de guardadas, as imagens sao facilmente encontrada
pelos Filhos de Apolo, mesmo em meio a um milh&o delas (“Como achei? Ora, estava exatamente onde eu a
tinha deixado, como eu a perderia?”). Bem, certo, as imagens ndo séo passiveis de serem vistas. Mas enta
para que servem imagens se ndo sao visiveis? Certo, eu ja ia chegar la. Além de as tomar para si, 0s Filhos
de Apolo tém a habilidade de deposita-las sobre qualquer superficie para serem vistas por todos. Sim, um
Filho de Apolo pode quardar seu rosto e usa-lo como uma mascara em uma daquelas festas a fantasia Detentora
gue fazem questdo de esculhambar humanos. Pense bem: qualquer imagem, qualquer figura, qualquer coise
gue vocé puder imaginar. Qualquer coisa. Entende as implica¢cdes disso tudo?

Réplica Um Filho de Apolo tem a capacidade de reproduzir com perfeicdo qualquer som que ja tenha
ouvido e que esteja ainda vivo em sua memoria. Eu disse com perfeigsem A intensidade do som é
limitada apenas pela intensidade da propria voz do Detentor.

Ventriloquo: Além de poder imitar quaisquer sons, N0ssos amigos artistas podem também projeta-los
para onde bem entender. Uma espécie de ventriloquismo mistico, intenso e perfeito como nenhum outro. Ha
um limite de distancia, creio eu que entre cem e duzentos metros.

Gargula: Gargula: Gargulas sdo poderosos monstros de pedras usados como guardides. Elas séo
usadas nos prédios modernos para escoar a agua da chuva. As pessoas ndo sabemjfadasaguase
Gargulas foram construidas por Filhos de Apolo. No mundo inteiro. S6 eles sabem esculpir as verdadeiras
Gargulas, que podem receber o Dom da vida assim que eles quiserem. Para dar vida a uma Gargula, o Filho
de Apolo precisa fazer o simbolo de infinito com o dedo na fronte da criatura. E claro que se a Gargula tiver
sido construido por mdos humanas, nada vai acontecer. A tipica Gargula € um monstro quadripede ( mas que
pode caminhar ereto quando quiser) de trés metros de altura quando de pé, mais ou menos humanoide, con
asas que servem para planar, garras, presas, cauda espinhosa e chifres na cabeca. Gangol &srtes)
muito ageis e sao inteligentes como um felino. Elas sempre obedecem a quem lhes deu vida e apenas a ele
Sao criaturas fiéis e ferozes como poucas coisas neste universo. Fazem qualquer coisa por seu mestre, at
mesmo colocando sua propria existéncia em risco. Gargulas tém a resiténcia da pedra e s6 morrem se totalment
desmembradas. Uma gargula pode tornar-se uma estatua imprestavel se seu criador sofrer qualquer ferimento
porque acredita que falhou em sua misséo de protegé-lo e que nao merece mais viver, mas pode voltar a vida
se o simbolo de infinito for feito mais uma vez. Filhos de Apolo podem esculpir suas préprias Gargulas, o que
costuma levar muitos dias e, ndo raro, até meses.

Olhar da Medusa: Medusa foi uma lendaria Filha de Equidna que tinha o poder de transformar em
pedra o corpo de todos aqueles que olhassem em sua face. Os Filhos de Apolo aprenderam ha muitos milénios
como reproduzir misticamente este Dom. Basta que fagcam o simbolo certo sobre uma superficie espelhada e
obrigar a vitima a olhar para ele. Obviamente outros Detentores que nao Filhos de Apolo tentaram realizar o
Olhar da Medusa mas nada conseguiram. Alguns Detentores ja vitimados pelo Olhar da Medusa garantem
que véem a face da pOpria estampada no espelho...

Caso o simbolo seja apagado ou a superficie no qual esta desenhado for destruida, o encanto é
imediatamente quebrado.

Atravessar o Carcere:Os Filhos de Apolo também aprenderam em suas assembléias, como realizar



uma das maiores facanhas da histéria Detentora: eles sdo plenamente capazes de atravessar o Carcere: a
fronteira que separa a Terra da Génesis e impede o retorno dos Deuses. Este é o segredo mais bem guardado
de todos os tempos. Atravessar o Carcere € um poder que € ensinado somente nas Assembléias do Sol e todo
Filho de Apolo que o aprende faz um juramento solene de ndo o mostrar para ninguém ainda que sua vida
esteja sob ameaca.

Para atravessar o Carcere, o Detentor deve entoar um cantico criado por ele proprio com toda a
emocao guardada em seu espirito e gesticular furiosamente durante alguns segundos. Logo depois, ele precisa
atravessar uma porta qualquer e fecha-la atras de si de olhos fechados. Quando os abir, ele estara na Génesis.
Um Filho de Apolo pode levar consigo quantas pessoas (humanas ou Detentoras) quiser, mas estara arriscando
imensamente sua vida: a Assembléia do Sol € implacavel ao punir os que quebram o juramento.

Batismo

Este é, com certeza, um ritual que faria com que o Detentor odiasse a arte com todas as forcas se o
amor a mesma ja nao estivesse profundamente instalado em seu ser.

Inicialmente o filho dos deuses tém assassinados seus parentes por Daimones de Apolo que, assim
como os Detentores da Energia Ouro, sdo adoradores da arte, mas de uma maneira mais peversa. Estes
Daimones causam mortes sob uma 6tica artisticamente distorcida. Como exemplo temos o celebre “Envasamento
Materno”, obra guardada em um museu da Génesis que consiste em um vaso de flores cujo interior abriga o
corpo (devidamente moido e conservado com liquidos vegetais diversos) da mae de um Detentor. Ornado com
pinturadas abstratas na parte externa e encimado por um tampa de fina porcenala trabalhada, é uma peca
terrivelmente nefasta.

Depois deste espetaculo a parte, o verdadeiro “show” tem inicio. O Detentor é levado a Génesis por
uma trupe de Daimones mambembes, que insistem em fazer estripulias e cagcoar sem cessar do pobre batizado.
A seguir o mesmo € amarrado a uma das dezenas de poltronas existentes no interior do terrivel “Teatro do
Indizivel” e obrigado a assistir a peca teatral apresentada sobre o palco localizado na parte interna do circulo
de poltronas, estas ocupadas por outros Detentores, que, assim como ele, irdo presenciar o musical de quarenta
dias chamado “Detentores sim, e dai?”.

Ultimas Consideracdes

A posicédo geral dos Filhos de Apolo é a de artistas. Normalmente, junta-se grupos de filhos de Apolo
para excursdes até a Génesis com o propdésito de fazer reconhecimento e mapeamento. E dito dentro do
Circulo do Bem que os Filhos de Apolo sédo egoistas demais e talvez nem mesmo estejam preocupados com a
Batalha Primordial Dizem também que ndo merecem confianca. Certo, ndo na maioria das vezes, mas séo boa
gente, de forma geral.



Capitulo VII - O Mal

Preparacéao

O Circulo do mal foi odiado, sob a acusacao de ter sido formado apenas por aqueles que queriam de
Zeus uma vinganca.

“Blasfémia!” - dizia Hades, que assumira automaticamente o dominio do Circulo. O Deus do Tempo
nao possuia realmente rixas pessoais com seu irmdo. Mas os demais deuses do Circulo do Mal acolheram-nc
melhor do que provavelmente seria acolhido pelo Olimpo do Bem. Um lugar de beleza e luz jamais poderia ser
lar das trevas. E, embora Zeus nédo fosse capaz de aceitar o Reino de Hades em seu Circulo, o Deus negr
volto-se para sua esposa, (ao seu lado sempre, para desespero de Deméter), seus novos aliados e para s
amado inferno, sem o0 minimo de rancor guardado em seu corac¢ao obscuro.

N&o havia 6dio neste segundo Circulo, exceto o desejo de vinganca de Prometeu. Ainda assim, apesar
de respeitar seu Irmao, Hades muniu-se de seu elmo e, certo de que era Rei dos que 0 amavam como nunca fc
amado, abriu os bracos, brandando gloriosamente: “que existam nossos Filhos e que sejam eles os vencedores!

Logo depois, quando sozinho, Hades permitiu que uma Unica lagrima de arrependimento escorresse
pela fenda de seu elmo.

E as trevas trouxeram, como consolo, 0s uivos dos mortos.

Os Filhos de Hades (ou Detentores da Energia Negra)

“O jovem perguntou-me porque nédo sorri quando a vitéria floresceu em nossos campos. E eu
respondi que perdemos um dos nossos. Perguntou-me entéo porque eu temia por aquele que se foi porque,
afinal, sua alma viveria sempre. E eu respondi simplesmente: ‘Vocé n&do conhece o Inferno.”

Hades, Rei Dos Mortos

Hades tem estatura média, mas o porte majestoso faz com que ele pareca ser bem mais alto. Ja
gualificaram sua imagem como sinistra mais de uma vez. Ele verga uma armadura negra de placas e usa o
mais belo dos elmos que lhe permite ficar totalmente invisivel. Quando esta invisivel pelo menos, ndo me
parece nada sinistro. Hades gosta muito de musica classica e aprecia matar coisas vivas com sua espad
sempre que pode. Sua voz é feia. Mais parece o réquiem de um compositor morto. Mas 0s assuntos de que
fala costumam ser interessantes. Hades e Tanatos ja tiveram uma pequena rivalidade porque o Inferno do
segundo era cobicado pelo primeiro. Hades chegou a reunir um exército para invadir o reino de Tanatos mas
guando chegou ao rei para dar o ultimato, Tanatos apenas disse: “Tudo bem. Fique com ele. Esse lugar me
deixa triste. Vai ser bom para sua auto-estima ouvir almas resmungando todos os dias pelo resto da eternidade.’
E Tanatos simplesmente foi embora. Desde entdo é Hades quem reina no Inferno. Seu trono é um géiser de
almas lamurientas que escapa do chdo e 0 mantém suspenso e sentado com conforto.

Como alguns outros Deuses, Hades tem uma criatura que o serve. Seu nome é Cérbero, um tenebrosc
mastim de trés cabecas que é considerado por muitos um dos seres mais terriveis e maldosos que jamai
existiu. Ele tem oito metros de comprimenro, pesa quase cinquenta toneladas e se move como um raio.
Cérbero tem presas e garras que podem rasgar almas como se fossem feitas de seda. Hades afirma qu
Cérbero pode estar em varios lugares ao mesmo tempo, como um Deus. E se defende das acusacdes de t
criado algo malvado demais dizendo que ele apenas faz o0 que é necessario para manter a ordem no Inferno.

Ao mesmo tempo em que reina no Inferno, Hades também precisa ser rei no Olimpo do Mal. L4 ele
néo usa elmo e deixa & mostra seu rosto feito de brumas. Como € de costume entre 0s reis, mantém uma coro
de ossos humanos na cabeca. Seu trono € de pedra negra e enfeitado com cranios.



Surgem os Senhores dos Espiritos

Hades sempre se ocupa com 0s assuntos infernais sem poder esconder uma certa satisfacdo. Mas
nesse dia - o dia da cria¢d@o de seu Filho - estava quase euférico. E decidiu que visitaria algum morto.

Visitou um de nome Torein, que estava no Tartaro, o lugar mais nefasto de todos os lugares nefastos
gue ja nasceram e morreram na Eternidade. Hades nunca tinha ouvido falar deste morto em particular em seus
dominios. Viu que Torein era raquitico e horroroso. Sua pele quase deixava 0s orgdos internos a mostra; um
resquicio de cobertura esqualida, largada sobre os 0ssos. E Torein ficava no lugar mais seco do Hades, com
a cabeca erguida e boca aberta, em uma atitude bocal e totalmente vaga. Hades olhou para cima e viu que
nuvens negras se formavam. Depois tomou a ficha de Torein (isso foi na época em que todos os mortos tinham
uma ficha fixada em seus traseiros que continha seus dados pessoais e - para a diversédo de Hades - a descricdo
de seus castigos). Leu em voz alta: “Torein - 750 anos. Morto aos dezesseis. Condicional no Erebo em onze
mil anos. Castigo: Torein esta com sede. Nuvens negras se formam sobre ele. A cada quarenta e dois minutos
cai uma gota de chuva.”

Hades levantou os olhos novamente e fez: “Hmm”. Ai uma gota de chuva formou-se la em cima e veio
descendo, longe uns trinta metros do morto imével. Repentinamente aquela figura estatica, cuja compleicado
lembrava um crustaceo, fez seus musculos flacidos e enfraquecidos pela inagdo moverem-se estalando. E
correu, os olhos estatelados, a lingua tremendo fora da boca até que a gota espatifou-se no chao arenoso e
Torein caiu atras, em prantos secos. Negou o0 acontecimento, gritando muito. Mas reconstitui-se a seguir e
retomou vagarosamente sua eterna posicdo. Colocou a cabeca levantada novamente, grunhiu e esperou,
silencioso.

Hades foi até ele. Perguntou:

- Que gqualidade meu filho deve possuir, alma condenada?

- Que qualidade?- redarguiu Torein. - A qualidade de nunca, em hipétese alguma, chegar a ter esperanca
em algum momento de sua vida. Esta é a melhor qualidade que alguém pode ter nessa e em outras realidades.

Hades nada disse.

Mas pareceu concordar.

Caracteristicas

Eles sdo conhecidos como “Acompanhados”. Porque nunca estdo sozinhos. Almas desencarnadas,
aquelas perdidas para sempre no mundo dos vivos, de mortos que nado receberam os devidos rituais funebres,
estdo sempre a procura de sua companhia. Para as almas, os Filhos de Hades tém a capacidade de extinguir
a dor e a frustracao. Estar perto de um deles é uma experiéncia Unica. E elas o obedecem cegamente.

As almas vivem em Hordas. Cada horda é um grupo de doze almas. Infelizmente, cada Filho de
Hades pode estar acompanhado somente por uma horda (Em Idades anteriores, mais hordas seguiam cada
um, mas esta € a Idade da desgraca...). Nenhuma alma da Horda é capaz de ficar longe de seu mestre por mais
de alguns minutos sem sentir dores insuportaveis.

Todos os Filhos de Hades possuem um registro no Livro Negro do Inferno, onde consta sua patente.
Quanto maior sua patente, maior sua hierarquia na Ordem Infernal e maior o poder que ele pode exercer caso
va ao Inferno de Hades. As patentes possiveis para a Idade de Ferro sédo, em ordem de hierarquia: Pupa, que
ordena pequenos demdnios; Rastejante, que tem poder sobre grandes deménios e pode andar por areas restritas
do Inferno; Inseto, que pode pedir conferéncia com os Principes Abissais ( poderosissimos representantes
regionais de Hades em cada compartimento do Inferno ) e Alado, que possui patente o bastante para atravessar
os portdes vigiados por Cérbero- e que levam ao palacio de Hades- e ndo ser atacado.

Subir de patente é sempre o objetivo maximo de um Filho de Hades.

Em estado de triste compreensao negra da realidade que os cerca, véem todas as almas mortas que
caminham por todos os lugares. Sdo companhias bizarras para todos os outros Filhos dos Deuses, porque
coisas imcompreensiveis acontecem a sua volta durante a maior parte do tempo: objetos que se movem, uivos
horripilantes, subito resfriamento dos aposentos, gosto amargo nas bebidas, animais assustadicos, terrivel
pressentimento de que algo muito ruim esta prestes a acontecer, aparicao inexplicavel de insetos ou de coisas
ilegiveis escritas nas paredes. Ou visdes de vultos velozes que se esgueiram pelos cantos.



Eles falam com seres invisiveis. Sdo donos dos mortos e das coisas infernais. Durante muito tempo,
fizeram inUmeras tentativas de desvendar suas supostas ligacdes com os Necromantes, mas até 0 momentc
nada foi provado. Parece-me que sdo mesmo fiéis, mas poucos confiam neles sem reservas.

A nao ser, é claro, 0s mortos.

A Energia Negra

E uma energia que n&o ilumina coisa alguma, escura e gelada. Quando se manifesta, todos 0s seres
vivos a sua volta sentem um leve medo irracional.

Poderes Divinos

PsicomposeOs Filhos de Hades séo capazes de abrir portais que levam direto ao Inferno de Hades
em suas areas mais periféricas e de voltar de 14 quando sentirem vontade (fato realmente espantoso, porque
ninguém sai do Inferno de Hades sem que ele queira). Com um gesto, um portal barulhento e repleto de fogo
nas bordas, surge em pleno ar e dele escapam gritos horroroso de almas condenadas.
les. Demdnios podem sair do Inferno em algumas ocasides, mas geralmente seus termos no acordo sdo caro
para que possam fazé-lo.

Ja houve casos de Filhos de Hades que fizeram contatos permanentes no Inferno e até ja ouvi falar de
uma relacdo de amizade entre um Detentor e um deménio (!).

Efeito Poltergeist A horda que acompanha um Filho de Hades segue uma disciplina instintiva. Ela
nao fere ninguém, embora as vezes possa sentir vontade incontrolavel de tocar um determinado objeto ou
dirigir palavras a alguém. E, apesar de alma alguma ser capaz de manipular com preciséo objetos fisicos, elas
conseguem, quando furiosas ou desesperadas, interagir com o ambiente. Efeito Poltergeist € o nome que se d
ao poder dos Filhos de Hades que consiste em tornar a horda furiosa e fazé-la destruir a esmo. Tudo em ume
area de aproximadamente dez metros ao seu redor é agredido por ataques invisiveis, mas a horda continue
seguindos seus passos, de forma que ele pode levar o efeito consigo e causar um rastro de destruicéo: objetc
voam, lampadas estouram, pequenos cortes e hematomas doloridos aparecem na pele dos vivos e tudo fic:
gelado como um terrivel dia de inverno. Assovios horriveis fazem as cabec¢as doerem. Apenas uma ordem do
Filho de Hades ou sua morte pode acalmar a Horda novamente.

Possesséafou “PuppetMaster”): Com este poder, os Filhos de Hades sdo capazes de ordenar que
uma das almas da Horda lute contra a alma de um vivo pelo controle de seu corpo. O vivo possuido esta
travando uma terrivel batalha interna para manter o controle, mas, mesmo relutante, estara sujeito as vontade:
da almainvasora ou as ordens do Filho de Hades que o dominou. A for¢ca de vontade da vitima deve ser grande
para que a mesma assuma seu préprio corpo. No entanto, a alma invasora continuara lutando até ser expuls:
ou até que figue longe demais de seu mestre e comece a sentir a horrivel dor que as almas sentem.

Spiritus Traditio : Do latim “traicao do espirito”.

A alma de um Detentor carrega consigo metade da Energia do préprio Detentor, enquanto que o corpo
carrega a outra metade. Quando a Energia da alma se esgota, ele comeca a usar a de seu corpo. Spiritu
Traditio permite ao Filho de Hades ordenar a alma de seu inimigo que lhe entregue a Energia que ela carrega.
O Detentor da Energia Negra pode roubar, portanto, até metade da Energia de um alvo, transforma-la, dentro
de si em Energia Negra e usa-la como bem entender.



Batismo

Os Filhos de Hades precisam aprender a conviver com os mortos. Até ai todos entendem. O que
ninguém (nem mesmo eles proprios) consegue entender direito € porque 0s mortos em questao precisam ser
seus pais.

O Batismo acontece na Génesis, em mansdes assustadoras. Aquele tipo que cercar-se-ia de lendas se
nao estivesse na Génesis, onde ninguém se importa muito com lendas ja que elas estdo em toda parte. As
mansfes podem até ser apavorantes por fora, mas seu interior, acredite-me, € muito pior. Teias de aranhas,
velas que se apagam quando as janelas séo fechadas, portas que batem, barulhos de correntes, uivos macabros
vindos de fora, vultos esgueirando-se pelos cantos, cadeiras que mudam de lugar quando ninguém esta vendo
(e, as vezes, quando estdo vendo também), corrimaos de escada que soltam para agarrar pobres e indefesas
vitimas, estatuas, antes estaticas, que andam pelos corredores das mansées com nenhuma intencéo aparente,
choros de bebés, gritos de sofrimento, esse tipo de coisa. E dentro de uma dessas mansdes que vive a nova
familia do Escolhido. E exatamente a mesma de antes. &togize Zumbis gelados e sem emogéao serao 0s
pais e irmaos, assistindo a televisdo, fazendo tricd, brincando de boneca... Cada um deles procura suas
antigas atividades, mas, em hipotese alguma ird comer ou dormir. As horas das refei¢cdes sdo, na maioria das
vezes, morbidos rituais familiares que envolvem a observacao atenta, por horas a fio, de pratos vazios ou com
algum lixo repugnante cozido com couro velho. O Filho de Hades, se quiser sobreviver, ter4 que conseguir
comida. Para esse propésito, contara apenas com os dominios da mansao. Fora de cogitacao passar dos
intransponiveis portdes. Ndo ha chaves para eles e ainda ndo inventaram um meio de arromba-los. Nem
mesmo ha necessidade disso, visto que a familia do escolhido pode atravessa-los como fantasmas que séo.

Como é de se esperar, a estadia de um pobre ser humano em uma mansao assombrada, com sua
prépria familia morta e putrefazendo com o passar dos dias, acaba por enlouguecer muita gente.

O batismo dura o que, na Terra, corresponderia a trés meses. Ao fim da estadia, os portbes abrem-se
em um ranger horripilante. Quem os atravesssa € um novo (e apavorado) Filho de Hades.

Ultimas Consideracdes
Deve semuito chato quando vocé esta lutando com alguém, ouve a voz de Jerry Lee Lewis cantando

“Great Balls of Fire”, perde a batalha por falta de concentracao, sobrevive e ainda tem que contar ao Oraculo
0 que aconteceu...



Os Filhos de Perséfone (ou Detentores da Energia Vinho)

“Olha, eu gosto de encontrar outros que nem eu porque eles também gostam de brincar. Tenho
medo dos Filhos de Hades, eles ficam falando sozinho. Os Filhos da dona Hera séo legal, mas eu prefiro as
mulher porque elas contam histéria melhor. Aqueles do Prometeu sdo chatos, sé querem saber de falar
palavrédo e xingar o Seu Zeus, mas os do senhor Pa sdo os mais legal de todos. Eu s6 ndo gosto quando eles
derrubam meus brinquedos no chdo com aqueles terremotos malditos”

“Aonde vocé aprendeu essa palavra, Pym?”

“Desculpa...”

Perséfone, a Rainha do Inferno

Perséfone é doce como o néctar, branca como talco e pequena como uma crianca. Parece uma
adolescente de face macia e longos cabelos negros encaracolados. Parece também um fantasma. Hades
obriga a vestir roupas lascivas e isso me faz crer que o Deus do Inferno possui tendéncias pedofilistas. Usa
como coroa, uma alma enrolada sobre si mesma. Nunca sai do Inferno, a nao ser quando é chamada para a
reunides esporadicas no Olimpo do Mal.

Perséfone é jovem demais: insiste em ndo passar dos oito bilh6es de anos. Fala como fosse sua
obrigacao fazer as pessoas sentirem prazer ao ouvi-la falar. Anda aos pulos, da risada muito alto. Sofre de
incrivel complexo de Peter Pan. Gosta de duas coisas: romas e cachorros de trés cabegas.

Quando tinha somente alguns bilhdes de anos, Perséfone vivia na superficie colhendo flores e brincando
com os coelhinhos. Mas um dia veio Hades, passeando em sua carruagem negra com cavalos mortos negro
e viu Perséfone no campo. Os céus ficaram negros e as flores e coelhinhos morreram horrivelmente, como se
tivessem a necessidade de morrer da forma mais cruel e suas almas subiram aos céus negros uivando, guinchanc
e sofrendo: Hades havia apaixonado-se. Ele agarrou Perséfone pelos cabelos e a xingou de meretriz. Hades
levou para o Inferno e a declarou sua rainha. Como consumacao de seu casamento, deu a ela uma roma. El;
odiava romas, mas havia gostado muito do carinho de Hades e comeu sete caro¢os que simbolizavam seu
amor. Depois o Rei do Inferno deu a ela Cérbero, ainda filhote, com suas trés pequenas cabecas tremendo. El
brinca de pegar o graveto com ele nas horas vagas.

Perséfone é feliz no Inferno. Ela aprendeu a ser sadica e a rir, acompanhada de Hades, dos castigos dc
Inferno. Ela insiste de vez em quando para que Hades volte a fixar plaquinhas com descri¢cdes de castigos nos
traseiros dos mortos, porque foi , com certeza, a época mais divertida de sua vida, mas ele da sempre a mesm
desculpa: falta pessoal especializado. “Um dia elas voltardo”, Hades promete.

Seu trono é vivo, negro e uivante. E também grande para ela, de forma que suas pernas n&o chegam
ao solo e ela as fica balangando com inigualavel satisfacéao.

Surgem os Filhos de Perséfone

Perséfone desenhou seus Filhos em carvéo, no chao de pedra do Inferno muitas e muitas vezes, até
que ficassem de seu agrado. Entao ela saiu para mostra-los a Hades, a Cérbero, as almas e a todos no Olimp

Caracteristicas

A pressa € inimiga da perfeicdo, é o que dizia um ditado que ouvi certa vez na dimenséo do Grande
Alberfumilus-Atsu, em sua Quarta-Fronteira. Isto é muito real.

Os Filhos de Perséfone séo frutos da imaturidade de sua mée, que nada mais era que uma crianga
quando os concebeu. E muito natural que os deuses moldem seus filhos & sua prépria imagem e ndo vem send
exatamente agradavel, desde entéo, ver Detentores sendo batizados com oito anos de idade. Um grande ndmet
de Filhos de Perséfone acaba por ganhar uma quantidade consideravel de traumas desagradaveis durante
ritual.

Estes Detentores mirins, no entanto, tornam-se em muitas ocasifes o espirito da guénos, com sua



vivacidade, arrogancia, impetuosidade, inocéncia e outras qualidades tipicamente infantis. Até entre os Circulos
opostos, ha quem deles se afeigoe por sua natureza docil e seus olhos grandes e inocentes. Detentores experientes
afirmam que é sempre bom ter um pivete do seu lado chamando vocé de “tio” enquanto ataca inescrupulosamente
seus inimigos, porque une a guénos, além de tornar a Morada anda mais parecida com um lar, que como todos
sabem, é algo perdido para sempre entre os Filhos dos Deuses e para sempre uma lembranga emocionante.
Os Filhos de Perséfone ganharam um presente adoravel de sua méae: a juventude eterna. N&o, eles ndo
envelhecem de maneira alguma, mas podem tornar-se maduros como qualquer adulto. Sem sombra de davida,
a capacidade que eles tém de levar o inimigo a subestima-los, é apreciadissima entre seus irmédo s de guénos.
Sua imortalidade aparente nao lhes permite viver pra sempre. Assim que seu tempo de vida expira (e
eles sdo longevos por natureza), morrem horrivelmente, envelhecendo em segundos o que ndo envelheceram
através dos séculos, sendo os responsaveis por uma das mais dolorosas cenas jamais presenciadas no universo
detentor.

A Energia Vinho
Elaécordevinho. Ja dizem os Filhos de Perséfone.
Poderes Divinos

Copiar: Por meio deste poder, um Filho de Perséfone pode sorver poderes de outros Detentores
aleatoriamente com um simples toque em sua aura. Uma verdadeira cole¢céo pode ser iniciada. Poderes roubados
sdo guardados e usados quando o Detentore decidir. Como se o Filho de perséfone adquirisse uma demonstracao,
o fruto de seu roubo € passivel de ser usado apenas uma Unica vez. Obviamente sempre se pode reconquistar
o poder gasto, da mesma fonte. O Detentor que forneceu sua habilidade mistica ndo a perdera. Apenas a tera
concedido para o Filho de Perséfone, embora seja ainda capaz de empregar o poder cedido quando bem
entender. E comum todos os membros de uma guénos cederem seus poderes para o Filho de Perséfone do
grupo, gentilmente.

Verdadese Mentiras: Os Filhos de Perséfone sempre sabem quando alguém esta mentindo. E nao
precisam gastar Energia para isso.

Campo de CaosOs Filho de Perséfone sédo capazes de criar uma invisivel Redoma de Inversdo em
um raio de cinquenta metros. Neste raio de acao, todos os poderes divinos que tém efeito no usuario, agem de
forma diferente e passam a ter efeito no Detentor que estiver mais proximo. Paralelamente, todos os poderes
gue sdo langados contra outros alvos, revertem seus efeitos para o usuario. Acreditem-me quando eu digo que
nao me foi agradavel assistir a um Filho de Némesis lancar suas Garras de Deus dentro do Campo de Caos.

Amigo Imaginério: Os Filhos de Perséfone possuem a habilidade de, como toda crianga, estarem
acompanhadas de amigos imaginarios, seres fantasiosos que s6 existem em sua imaginacao. Podem ser quaisquer
criaturas, normalmente personagens com as quais se identificavam antes de serem Detentores, como brinquedos
antigos, animais de desenhos animados... Amigos Imaginarios dos Filhos de Perséfone sédo invisiveis para as
outras pessoas, mas podem ser materializados fisicamente. Para isso, basta que a crian¢a queira e que alguém
proximo acredite que a personagem existe. Todos os Detentores que conhecem os poderes dos Filhos de
Perséfone vao acreditar imediatamente, porque sabem que essas coisas estdo ali (A ndo ser que possuam
muito auto-controle e sejam capazes de fingir tremendamente bem). Os Detentores de Perséfone costumam
comentar sobre seus Amigos Imaginarios o tempo todo com todas as pessoas proximas a ele, para que eles
possam ficar reais. Normalmente estes seres possuem poderes de combate, porque se adaptaram ao novo
modo de vida de seu amo. E como toda crianga costuma dizer que seu Amigo Imaginario é sempre o melhor,

o mais forte, 0 mais inteligente e o mais tudo, quando materializada, a criatura sera mais forte, mais rapida,
mais inteligente, mais resistente, melhor lutadora e melhor contadora de histérias que qualquer um dos
inimigos presentes.



E é bom lembrar: apesar de nem sempre estar visivel, 0 Amigo Imaginario de um Filho de Perséfone
esta la de um jeito ou de outro. Reze para que ele goste de vocé. Ou feche os olhos e néo acredite.

Grudar : Os Filhos de Perséfone andam pelas paredes e pelos tetos, ou grudam os dedos no forro.
Eles podem subir um prédio simplesmente andando em sua lateral e nem precisam tirar o ténis para isso. E
eles ndo gastam energia para grudar por ai.

Batismo

- Certo, certo. Vamos comecar do inicio. Vocé esta confortavel?

- T6. E bem fogo aqui nesse sofa.

- Chama-se diva.

- Ah...

- Bem, olha, deve ter sido muito ruim pra vocé tudo o que aconteceu e eu sO quero que vocé saiba
gue se nao se sentir pronto para falar sobre isso, agente pode deixar para a préxima sessao.

- Hmm. N&o. Eu quero falar agora.

- Tudo bem. Vocé lembra de como aconteceu?

- lembro.

- E pode, entdo, me contar?

- Posso sim. Foi assim: eu acordei um dia, ai minha mée nao fez meu café. Ai eu vi que era porque
tinham matado ela e 0 meu pai e me sujei no sangue deles e ai, ai eu corri, ai... ai... eu... eu...

- Pssiu... Calma...

- Eu... eu Nao quero mais falar agora.

- Quer falar sobre outra coisa?

- Nao.

- Nem sobre o circo?

- Que tal falar sobre o circo?

- Eu vou ajudar vocé. Eu comeco de onde vocé parou. Posso?

- T4 bem, me deixa ver... Vocé abriu os olhos. Estava em um circo. O ar fedia a carnica. Todas as
coisas pareciam muito... Mas, € isso? Estranhas, feias e mas?

- Quer continuar desse ponto?

- ... TA... os Palhacos eram dentucos, como monstros. Eles brincavam de matar os outros. Um
palhaco matava o outro. Eu Nao queria olhar, mas eles ficaram fazendo isso por muito tempo. Quando o
altimo explodiu, todo mundo deu risada.

- Tinha mais gente 1a?

- Tinha. Uns fantasmas esquisitos. Eu ndo achei graca, mas dei risada também porque tava com
muito medo. E o mégico fazia tudo pegar fogo. Se eu nao corresse e me escondesse, morria queimado. O
domador trazia bichos grandes e malvados.

- Como elefantes?

- Nao.

- Como dinossauros?

- N&o. Dinossauros séo pequenos e bonzinhos.

- Ah, entendo...

- E de vez em quando aparecia um homem que jogava facas. Uma vez eu fui no circo de verdade e
vi um assim. Ele jogava numa mulher e nunca acertava.

- E esse acertava a mulher?

- N&o. Ele jogava facas em mim.

- Ahn... E por que vocé néo saia do circo?



- Tava tudo fechado. E tinha um moc¢o que me dava suco e algodéo doce.

- E o domador foi embora. O que aconteceu depois?

- Eu voltei pra casa.

- E s6 iss0?

- S6.

- Certo. A primeira coisa que vocé precisa saber, Cain, é que tudo isso, o circo, os palhacgos, os
fantasmas, o homem das facas...

- O mégico...

- ... O mégico... Tudo isso ndo existe mais agora. Consegue ver que foi um sonho ruim?

- Consigo.

- Otimo, Cain! Evoluimos muito hoje. Que tal amanha vocé me falar sobre aquele incidente do
metrd, hein?

- Foi sem querer, eu ja disse! O trem ia me atropelar. Eu tive que parar ele.

- Esta tudo bem, Cain. Tudo bem... Guardas. Podem levar.

(Extraido dos Arquivos Psiquiatricos. DLD - 1992)
Ultimas Consideracées

“Olha, eu gosto de encontrar outros que nem eu porque eles também gostam de brincar. Tenho
medo dos Filhos de Hades, eles ficam falando sozinho. Os Filhos da dona Hera séo legal, mas eu prefiro as
mulher porque elas contam histéria melhor. Aqueles do Promteu séo chatos, s6 querem saber de falar
palavréo e xingar 0 Seu Zeus, mas o0s do senhor Pa séo os mais legal de todos. Eu s6 ndo gosto quando eles
derrubam meus brinquedos no chdo com aqueles terremotos malditos”

“Aonde vocé aprendeu essa palavra, Pym?”

“Desculpa...”



Os Filhos de Hera (ou Detentores da Energia Verde)

“N&o sei 0 que ha com os outros, mas eu estou em guerra e lutarei até a morte, com honra e poder,
respeitando os fracos e fazendo tudo com beleza de meu espirito. Hera nos disse isso. E até hoje nao
conheco ninguém que de suas palavras discorde.

Ninguém que ainda viva, pelo menos.”

A Deusa Hera

Hera, Hera... Podem dizer o que quiserem de Hera. Que foi maldosa com Zeus quando foram casados
e outras acusacoes infundadas. Mas duas qualidades que a Deusa sempre teve foram a justica e a honra.

Hera é baixa, bem bonita, tem um jeito rispido e carrancudo e a cintura incrivelmente fina. Amarra os
cabelos dourados com uma serpente verde que rasteja pela sua cabeca, sofrendo uma agonia eterna, para
qgual Hera néo parece dar a minima.

Ainda durante a Idade de Ouro, Hera casou-se com Zeus, ambos tdo enamorados que as leis da
natureza pareciam ter sido quebradas: dois Deuses de naturezas opostas unidos pelo amor. E isso foi bastant
bizarro: a ordem direta de ambos os Deuses era que seus filhos jamais lutariam entre si. Filhos de Zeus e
Filhos de Hera agiram como se fossem nascidos da mesma divindade até a Idade de Ferro, quando Hera
assumiu seu Circulo permanentemente. Ela pode se fazer de durona, mas ainda chora pelo barbudo de vez er
guando e passa as hoites em claro pensando no azar que teve de ser aprisionada na Génesis, longe para sem|
de Zeus. Nunca cheguei a perguntar o que Zeus acha disso, mas o0 medo é que ele me calcine com um raio pel
ousadia de tocar na ferida ja cicatrizada de um rei.

Hera tem sempre uma lanca em uma das maos mas nunca chegoua usa-la e ha até alguma ferrugen
espalhada pelo metal. Tem mania de rainha e também tem a postura para tanto. Hades teme que ela venha
assumir seu trono no dia em que ele fraqujar e por isso o Deus toma o maior cuidado com Hera e se mantém
sempre atento, como se esperasse a iminente queda do céu bem em cima de sua cabeca.

Surgem as Amazonas

Hera criou cinco palavras: Vitéria, Coragem, Honra, Piedade e Beleza, mas nao sabia o que
significavam.

E foi perguntar a Hades o que “Vitéria” poderia significar.

- Sei la- disse Hades. — Que tal sofrimento?

- Nao. Meus Filhos ndo conheceréo sofrimento. Deve ser outra coisa.

- Almas, cées, fogo, alguma coisa assim.

- N&o vou ensinar o significado de “cao” para meus filhos, rei Hades.

Hades fez cara de desinteresse:

- Entdo poderia ser simplesmente “sucesso eterno”, ao contrario da derrota, que é “fracasso eterno”.

- Sim! - fez Hera, satisfeita. E saiu para perguntar a Perséfone o que poderia querer dizer “Coragem”.

- Eu preferia “cdo”- foi o que disse Perséfone assim que soube do significado de Vitoria. - E de trés
cabecas, que é o melhor tipo.

E Perséfone acabou sugerindo que “Coragem” significasse jamais recuar perante o inimigo. Hera
comentou gque isso ndo chegava a ser vantajoso, mas percebeu a musicalidade daquilo e permitiu que Corager
significasse o que Perséfone dissera.

De acordo com Poseidon, Honra deveria ser o nome de um peixe que ele tinha acabado de criar e
perguntou se Hera ndo gostaria de vender sua palavra nova a ele por dois universos.

- Nao vou vender a Honra a vocé, Poseidon - disse Hera ao Deus e logo de cara percebeu o que Honra
gueria dizer.



- Cinco Universos - dizia poseidon, mas Hera ja estava longe e ele acabou por dar o nome de “Tubarao”
ao peixe (fato do qual se arrepende até hoje, mas um dia, tubardo ainda ha de ter um nome melhor até que
“Honra”, é o que ele diz).

Prometeu entrou em desacordo com Hécate sobre o significado de “Piedade”.

- Uma flor!- insistia Hécate pela décima vez.

- Uma armal- repetia Prometeu pela décima primeira vez.

E, para manté-los longe dos pescogos um do outro, Hera acatou um meio termo, declarando solene:

- Paremos com isso! A Piedade vai florescer como uma flor, mas vai cortar fundo como uma lamina
e assim vocés dois tém razao.

E tinham mesmo, porque assim o foi.

Hera decidiu que Beleza seria algo parecido com o poder, s6 que maior. Como se o poder fosse usado
para cobrir, como uma pele de urso no inverno.

E nasceu a prole de Hera.

A Deusa testou-a em florestas, pradarias e montanhas selvagens. Fez com que aprendesse a arte da
guerra e da caca. Extraiu de seu coracdo o medo e esmagou-lhe com a mao direita. Ensinou-lhe a viver
sempre, a jamais recuar perante o inimigo. E Hera mostrou a sua cria¢ao o significado mais profundo de cinco
palavras: Vitoria, Coragem, Honra, Piedade e Beleza.

Caracteristicas

No inicio, Hera criava apenas Detentoras. As chamadas Amazonas. Veio logo, no entanto, uma época
em que a Deusa precisou deixar esquecido em um canto seu ja celebre orgulho feminista. Comegaram a nascer
Filhos de Hera. Sdo conhecidos por Cavaleiros. Muito raros, estes Detentores despertam a ira das Amazonas.
Uma Amazona quase nunca seré encontrada lutando ao lado de um Cavaleiro, mesmo sendo eles Detentores
de mesma Energia. Nao ha uma Unica guénos que aceite ambos, pois correm rumores que nem mesmo um laco
de Sangue é capaz de uni-los. Ja virelacbes Cavaleiro - Amazona deveras amigaveis, apesar das esporadicas
rixas que brotavam sempre.

Os Filhos de Hera (e falo de filhos tanto quanto filhas) sdo guerreiras competentes. Sua ira resvala na
dos Filhos de Ares e sua habilidade para a cagca rivaliza com a dos Filhos de Artemis. Totalmente incapazes
de sentir medo, ferozes e infernais no campo de batalha, além de mestres na arte do Veneficio ( preparagéo de
venenos) estes Detentores vivem sob rigido cddigo de honra muito pessoal para cada um deles, regido por
cinco palavras ancestrais, deixadas em seus espiritos: Vitéria, Coragem, Honra, Piedade e Beleza, que séo as
coisas em torno das quais sua vida roda, como luas em trono de um enorme planeta. Desobedecer as Palavras
€ como voltar-se contra Hera em pessoa e clamar por sua ira e dor profunda.

As Cinco Palavras de Hera sdo o que guiam a vida de uma Amazona ou Cavaleiro e € claro no
espirito de cada um deles o que elas querem dizer:

A Vitoria significa que um Filho de Hera dedicara cada félego que tomar para vencer. Se for necessario,
morrem para que assim o seja.

A Coragem € o lado oposto do medo, sentimento que os Filhos de Hera simplesmente ndo podem
compreender.

A Honra pode ser aproveitada por seus inimigos, mas as Amazonas e Cavaleiros ndo parecem importar-
se. Um Filho de Hera nao ataca os fracos, ndo golpeia pelas costas e espera os caidos levantarem-se.

A Piedade e uma forma poderosa de demonstrar for¢ca, Os Filhos de Hera aceitam rendi¢des justas e
honrosas. Preferem que o inimigo viva para sentir o gosto da derrota.

A Beleza fortalece o espirito.



A Energia Verde

Ela fere para vencer, arde sem medo, € justa sempre, ndo gosta de ferir os fracos e € verdadeiramente
bela.

Poderes Divinos

Invulnerabilidade : Um Filho de Hera tem a capacidade de tornar-se absolutamente indestrutivel. O
Poder Invulnerabilidade garante que nada existente no Cosmos seja capaz de feri-lo. O efeito chega a durar
um minuto. Filhos de Hera costumam ser mais efetivos que muralhas na protecao de castelos.

Nocdo do perigo:Sempre que algo atenta contra sua vida, um Filho de Hera sente o perigo
aproximando-se, ficando quase palpavel. Eles séo atingidos apenas por golpes de sorte ou de muita habilidade

Visdo Noturna: Um Filho de Heras enxerga tdo bem de dia quanto na escuriddo. Desde que haja um
minimo de luz ambiente para ser amplificada por seus olhos, claro.

O Poder do Cacador:O Detentor tem o poder de, em um raio de um quildmetro, incutir panico
incontroavel em todos os animais da area. Nenhum animal é capaz de atacar um Filho de Hera empregando ta
poder ( O que costuma irritar os Filhos de Pa de forma incrivel).

A Arte: Os Filhos de Hera sao capazes de fabricar venenos usando apenas um liquido e um pé
quaisquer. Basta agua e um punhado de areia para produzir uma substancia tdo peconhenta quanto o venen
de uma cascavel. Venenos diferentes sdo conseguidos com diferentes misturas entre liquido e pé. Filhos de
Hera adoram envenenar suas flechas e langas com venenos, principalmente seu favorito, de efeito mortal.
Mas este s6 pode ser feito quando se dissolve cinzas humanas em vinho. Dor quase insuportavel (até para o:
Filhos de Ares) pode ser fabricada com agucar e mel; alucinacdes e febres sdo causadas por uma mistura d
farinha de trigo e alcool; se eles ndo puderem colocar o veneno direto no sangue, com suas setas, ha outra
opcdes: uma pitada de sal em qualquer bebida alcodlica também mata se ingerida; poucas gotas de liméo
sobre um punhado de cinzas de madeira fazem uma nuvem de gas com o mesmo efeito de lacrimogénio; nac
€ necessario muito p6 de ferro em um copo de 6leo de soja para fazer um veneno que arde em contato com ¢
pele e se infiltra rApido na corrente sanguinea, causando dor de cabega e tonturas terriveis. E eles certament
sabem mais do que isso...

Unicdrnio: Unicérnios sao seres invisiveis que habitam a Terra. Cavalos brancos com um chifre
belissimo na crina. S8o as montarias das ninfas. Apenas uma delas pode aproximar-se de uma destas criature
sem espanta-las.

Os unicérnios, na realidade, foram colocados na Terra para servir aos Filhos de Hera. Durante o
tempo em que os Detentores ndo mais surgiam, no entanto, as ninfas, criaturas das florestas e bosques, dele
se apossaram.

Ao chamar um unicérnio com um assovio, ver um Unicdrnio, torna-lo visivel e usar como montaria
um destes seres, portanto, os Filhos de Hera apenas fazem o que lhes é de direito. Se houver um bosque o
floresta perto o bastante, esteja certo de que |4 ha unicornios, que cavalgam mais rapido que o vento e nac
morrem nunca. E esteja certo também de que ele néo hesitara em servir a um Filho de Hera sempre que puder

Batismo

Partindo do Olimpo de Zeus e seguindo em dire¢&o leste por duas mil milhas nauticas, encontra-se o
Arquipélago Ferinides.

Formado por quarenta pequenas ilhotas, as Ferinides, o Arquipélago é evitado por dois motivos.
Primeiro: as ilhas estéo infestadas de centauros. Segundo: servem de local de batismo para as Filhas de Here



as selvagens amazonas.

O batismo das Filhas (e rarissimos Filhos) de Hera é, provavelmente um dos mais simples de todos:
lancadas a sorte em ilhas ocupadas por centauros, devem sobreviver até encontrar um meio de sairem das
Ferinedes (inimeras morreram tentando ao construir jangadas: o mar ao redor do Arquipélago € brutal).

Alcancar terra firme longe das ilhas é o Unico meio de acabar com o Batismo.

Ultimas Consideracdes
Os Filhos de Hera séo frequentemente acusados de enfraquecer o Circulo com sua eterna guerra de

sexos. Em parte, isso é verdade, mas as Amazonas e Cavaleiros cavalgam em dire¢do ao sol nascente e as
injurias s6 fazem-nos mais fortes.



Os Filhos de Cronos (ou Detentores da Energia do Tempo)

“Cronos disse reinando em seu trono
Cronos foi claro e sereno e falou
Comam da carne e bebam do vinho
O tempo é chegado, caminhe o caminho
Cronos, o Deus quis que a citara tocasse
Cronos, ah se Cronos viesse e nos falasse
Cronos foi claro e sereno falou
O tempo, o tempo foi breve e ja expirou
Cronos disse reinando em seu trono
E hora, meus filhos, é hora de sono
As estrelas se aprumam, vamos a sesta
Amanhda, bem cedo, voltamos a festa.”

Cronos, O Senhor Do Tempo

Cronos é um rei deposto, grande e rude. Parece que nasceu no século passado e isso é realment
extraordinario para uma criatura que tem por volta de quinze bilhdes de anos. Usa uma barba antiquada e um
cabelo comprido, ambos cor de mel. Traja roupas de seda e peles de ursos, botas que ele ganhou de um celt
e um chapéu de madeira de aspecto barbaro, que tem uma ponta de lanca em cima. Cronos tem habitos
grosseiros como o de falar alto demais e, por mais de uma vez enquanto conversavamos, tive que escutar a:
reclamacdes de Hera que tem a sala proxima a ele e uma audicao incompreensivel. Também costuma olhat
para o relégio de bolso que carrega consigo o tempo todo, como se quisesse que suas visitas vdo embora e
deixem em paz para pensar sobre 0s tempos em que reinava impavido.

Pelo menos uma vez a cada trés dias, Cronos organiza festas grandiosas em sua sala e possivelment
essa é a coisa que ele mais gosta de fazer. Os convidados de tais festas variam tremendamente, mas é possi\
encontrar qualquer pessoa ali, desde Cledpatra até personagens de seriados norte-americanos da década
sessenta, daqueles que passavam substancias estranhas no cabelo para que ficasse Umido o tempo todc
aprumado como se fosse feito de pedra. Certa ocasido encontrei até eu mesmo em uma das festas de Crono
As horas se estendem como bem entenderem e os convidados séo simpaticos, talvez por estarem eternamen
satisfeitos, comendo carne de carneiro e bebendo vinhos tintos e secos, cidras finas, cervejas e outras coisa
com cevada e destilados de arroz de qualidade inquestionavel. Uma vez a cada trés dias as festas duran
imprevisiveis centenas de anos, mas nunca € tempo o suficiente para cansar ser vivo algum. Uma vez a cadzs
trés dias, Cronos deixa de ser rude para tornar-se um anfitrido agradavel e preocupado, mas prioritariamente,
um fanfarrdo e 6timo apreciador de cerveja, principalmente a celta, servida quente com cupim de bufalo das
estepes. Uma vez a cada trés dias, o mundo inteiro parece estar caindo bébado, bem na sala de Cronos, o Del
do Tempo.

Surgem os Guerreiros do Tempo

Alena Ebner veio andando arrastando os pés e parou de pé com a barriga encostada na mesa post:
para o café. Cocou a nuca e declarou olhando meio sem jeito para o pai, que lia o jornal hologréafico a sua
frente e levava a boca uma fumegante xicara de repulséo cheia de levedura de leite:

- Pai, eu vou embora de casa.

O senhor Ebner virou a cabeca de repente.

- Como assim?

- Assim, indo.

A mae, a senhora Ebner, trazia uma bandeja eletro-magnética carregada negativamente e sobre ela
estavam copos de for¢a contendo suco, todos carregados positivamente.

- Explique isso, mocinha...



- T4. Veio um cara ai ontem a noite e...

- Ai? Ai onde? Que cara é esse? Espero que ndo seja o filho dos Nelsonics, eu ja falei pra vocé ndo
andar com aquele rapaz!

- N&o, ndo é nada disso! E que eu fui, na realidade, criada por Cronos, o Deus do Tempo, para ser sua
guerreira e agora ele quer o que é dele por direito. Alias, eu ndo sabia que era adotada.

- Querida - indagou bem devagar o senhor Ebner, expelindo uma palavra por vez - Do que € que ela
esta falando?

- Eu ndo sei, mas é bom que esse Cronos seja um rapaz direito. Agora tome logo seu café porque vocé
esta atrasada para a aula de Neuro Adaptacéao Virtual.

E a senhorita Alena Ebner acomodou-se pensando consigo que eles haviam aceitado bem demais.

Bog viu quando Pu escorregou pela planicie e veio rolando pela terra como gostava de fazer. Bog
ficou com medo de que ele pudesse ter se ferido. Ele sempre ficava com medo e no entanto nunca havia
acontecido nada. Pu caiu sentado e riu-se, os dentes caninos protuberantes. Era um dos poucos momentos de
felicidade da tribo, quando o sol ndo era muito quente e quando o vento ndo soprava muito forte e nem téo
gelado. Bog apoiou-se nos bracos apenas pra conseguir equilibrio extra e caminhou. Grunhiu desafinado
como uma velha vitrola (coisa que s6 seria inventada um monte de dezenas de milhares de anos depois). Os
primeiros dois grunhidos queriam dizer que estava com fome. Os dois seguintes foram para chamar Pu para
a cacada. Bog agarrou um grande e pesado 0sso de algum bicho que morrera ali havia muito tempo. E partia
para comer algo dentro de uma porgéo de horas. Foi quando Pu o interrompeu de forma assustadora e surreal.
Ficou muito ereto e seus olhos pareciam brilhar com um fogo intenso. Tocou 0 ombro de Bog, que retraia-se,
incomodado e confuso. Disse:

- Desculpe, amigo Bog, mas eu preciso ir agora. Nao pertenc¢o a essa realidade ou tempo. Cronos me
criou como seu filho e agora ouco seu chamado. De qualquer forma, tome la algo para alimentar a tribo.

Passava despreocupado o megatério. Longe demais para ser visto por humanos. Mas Pu sabia que ele
estava ali e atirou uma luz forte e poderosa naquela dire¢cdo. O monstro explodiu em pedacos suculentos e
guentes, fumegando no céu e que depois cairam aos montes, esperando serem devorados. Depois Pu virou-se
e foi embora.

Cronos criou seu primeiro, brincando com o tempo e como tecido da realidade de forma que nunca
havera quem entenda nada disso. Portanto fiquemos com a Segunda versao, predileta de seus filhos:

“Cronos parou 0s ponteiros
Entdo Cronos parou a si proprio
Quando o rei saiu dos cueiros
Ja haviam nascido os primeiros

Guerreiros
Fazedores de vinho
Os primeiros
Caminharam o caminho
Que desapareceu
garrem as canecas, 0 que estdo esperando
ronos morreu e nasceu
as continua reinando*”

* Mais tarde surgiu uma variante deste verso que diz ‘o rei esta morto, longa vida ao rei
Caracteristicas

Os Filhos de Cronos sé@o a mais perfeita imagem da ordem, do orgulho e da paciéncia. Saudosos dos
tempos antigos, estes seres prezam a honra acima de muitas coisas e nutrem um amor profundo e incondicional



para com seu pai.

Os primeiros Filhos de Cronos crairam uma cultura muito prépria que ramificou-se por diversas
partes do que a humanidade acostumou-se a chamar de Europa. O inicio da cultura celta, bretona e
principalmente a gaulesa, sdo apenas alguns exemplos. Alias, os ultimos focos de resisténcia da Galia contra
o dominio romano foram grupos de Filhos de Cronos. Mas havia Detentores também do lado de Roma, em
sua maioria Filhos de Zeus, o que garantiu que 0s exércitos romanos, sempre mais numerosos, submetesser
tais povos, considerados barbaros, ao seu poder. Portanto, boa parte da cultura dos Filhos de Cronos foi
esmagada pelos Guerreiros Brancos. A proposito, ja torna-se um estigma apreciadissimo pelos Detentores o
conflito pessoal entre as criagbes do Deus do Tempo e a prole do Deus dos Deuses, por muitos outros motivos
espalhados através da historia.

Os Filhos de Cronos realmente merecem o termo “barbaro”, mas nao pejorativamente. Cada um deles
€ exaltado e fanfarrdo, adora gargalhar, dancar e manter sempre viva a tradicao milenar mais querida desde o:
gauleses, a de participar de festividades e comemoracdes toda vez que algo de bom acontece. Costuman
festejar particularmente (e coletivamente, organizando festas grandiosas) até os acontecimentos menos
importantes. E sempre agradavel estar ao lado de um Filho de Cronos em tempo de paz. Mas na guerra... Ben
definitivamente néo é facil explicar o entusiasmo com que luta um Detentor do Tempo, principalmente se um
Guerreiro Branco estiver envolvido. Ah se eu pudesse mostrar a todos como seus peitos explodiam em éxtase
ao defender a boa e velha Gélia...

A Energia do Tempo

E acinzentada e se move de forma surreal. A impress&o que se tem quando é vista, € que ela simplesments
nao deveria existir. Quando se manifesta, reldgios param de funcionar. E é dificil conserta-los depois disso.

Poderes Divinos

Cépias: Deformando o tecido do tempo, os Filhos de Cronos podem criar espacos de tempo a mais,
além dos que ja existem naturalmente e buscar nestes espacgos de tempo, eles préprias, quando estavam la |
algum tempo atrasJm Filho de Cronos pode trazer uma cépia sua exata por segundo, embora seja gasta
Energia para cada Copia trazida e isso normalmente o desencoraje. Para quem vé, o que parece é que o Filh:
de Cronos some por meio segundo e aparecem dois, COmo se piscasse e surgisse um a mais a cada piscad:

Como nem as cOpias nem o espaco de tempo do qual vieram, deveriam existir, ambos se deterioram e
viram fumaca depois de um periodo de tempo imprevisivel. Claro, as cépias vao ajudar o Filho dos Deuses
sem hesitagcao enquanto viverem. Afinal, sdo a mesma pessoa.

Inexisténcia: Criar espagos de tempo vazios também é uma especialidade dos Filhos de Cronos. Eles
podem entrar nestes “passados clandestinos” (porque ndo deveriam existir de forma natural) e simplesmente

Resumindo o que acontece: para nos, que ficamos aqui, no tempo que existe mesmo, o Filho de
Cronos simplesmente some e reaparece logo a seguir, em um ponto distante. Infelizmente, os Filhos de Cronos
nao tém nenhum tipo de controle sobre a direcdo que tomardo. Muito menos sabem o que se passa aqui, de
forma que podem muito bem serem fundidos a uma parede ou a um outro corpo, com resultados desastrosos
Por isso, eles costumam ficar o minimo de tempo possivel inexistentes, sendo levados pelo fluxo apenas
alguns poucos metros. Eu conheco um Detentor do Tempo que vive até hoje com um tijolo de marmore no
lugar da méo por ndo saber dosar o tempo de sua nao-existéncia.

Fluxo concéntrico:Um fluxo concéntrico € um fluxo temporal que rasteja pelo espaco na forma de
ondas concéntricas, como aquelas que ficam na agua quando se atira uma pedra. Eles sao terriveis, pois su
funcdo na Infinidade é destruir o tempo que ndo sera mais utilizado. Os Filhos de Cronos podem capturar
fluxos concéntricos e direciona-los com a mao para um alvo, exatamente como um feixe. O que se passa é que
um feixe é uma cécega perto dos estragos de um fluxo temporal selvagem como o concéntrico. Ele causa no
minimo cinco vezes mais danos do que o mais poderoso dos feixes de um Filho de Ares. Um erro minimo no



uso de um feixe de fluxo concéntrico é o suficente para que o Filho de Cronos perca um brago ou simplesmente
exploda em pedacinhos....

Editar tempo: Os Filhos de Cronos podem escolher como querem que o tempo passe para eles,
alterando seu padréo, fazendo o fluxo normal passar mais rapido ou devagar para eles. Eles podem simplesmente
dobrar a velocidade do tempo que escorre sobre eles préprios ou cortar sua veloeidatstade Isso
significa, em suma, que um Filho de Cronos é prefeitamente capaz, se quiser, de escolher um tempo mais
rapido para si, o que fard com que tudo a sua volta pareca estar em camera lenta (claro, todos continuarao se
movendo normalmente em seus pontos de vista e a eles parecera que aquele maldito Filho de Cronos esta
rapido como um faixo de luz apressado para um compromisso importante). Filhos de Cronos esquivam-se de
feixes dando passos para o lado e ganham corridas competindo com Filhos de Béreas. Ou fazem passar mais
rapido dias macantes.

O Batismo

Mais ou menos duzentas e oitenta. Este foi aproximadamente o nimero de vezes em que cheguei nas
dimensdes erradas, em horas erradas.

Quando eu, apos longa e cansativa viagem, chego em meus destinos, normalmente me preocupo em
ficar plenamente material, depois em comer alguma coisa e, por Ultimo, em procurar uma estalagem confortavel
(muito embora eu ja tivesse tido que aprender a me contentar com cavernas e arvores ocas as vezes) para
descansar 0s 0ss0s. Mas nas tais das duzentas e oitenta, minha primeira preocupagao teve que ser sempre a
mesma: salvar minha vida! Falo dos inUmeros momentos de mortes de planetas ou dimensdes inteiras. Falo do
gue aprendi a chamar de Apocalipse.

Desculpem minha dissertacéo excessiva. Talvez ndo tenha servido de nada no fim das contas. Ou
talvez eu acabe de conseguir auxiliar sua compreeensao.

Os Filhos de Cronos sao levados pra camaras de tortura especiais da Génesis, com o fim de serem
batizados. Funciona da seguinte forma: as salas de que falo sdo escuras, frias e vazias. O Escolhido é amarrado
e preso em uma maquina de aspecto ameacador que tem trés fungdes especificas: manté-lo vivo, manté-lo
acordado e manté-lo de olhos abertos (Acredite-me: hastes metéalicas nos globos oculares sdo doloridas). A
seguir, ilusbes poderosas monstram ao futuro Filho de Cronos, milhares de “Apocalipses”. Destrui¢cdes de
mundos sem conta, todas representacdes fiéis de acontecimentos reais. Como etapa final de seu batismo, o ja
Filho de Cronos recebera a missédo de impedir um dos desastres qye presenciou. Para isso é deixado em um
mundo a beira da extingdo, com o propésito bem claro de adiar a chegada do Apocalipse. Muitos Detentores
enlouquecem quando seus esfor¢cos sdo em vao e acabam por sucumbir com a dimenséo pela qual deveriam
zelar. Os que triumfam voltam a Terra, provavelmente, prontos para qualquer responsabilidade, ja que tiveram
0 peso de um mundo nas costas.

Ultimas Consideracdes

Ha uma particularidade interessante nas festas organizadas por Filhos de Cronos: elas duram muito
mais tempo do que normalmente durariam. ISSo porgue seu inconsciente deseja mais festa sempre. Quanto
mais Filhos de Cronos houver ali, entornando canecos e mais canecos de cerveja quente, mais o tempo demorara
a passar. Entdo nao se preocupe: sempre da tempo de fazer tudo o que vocé quer em uma festa de Filhos de
Cronos antes mesmo que vocé fique bébado.



Os Filhos de Poseidon (ou Detentores da Energia da Agua)

“Eles acham que ndo sabemos das coisas, os traigcoeiros... Acontece que que levamos sempre uma mao
ao timao e a outra apontando para as estrelas, aonde vive Uda-Zamora. E sem nem isso nos bastar para
saber de tudo o que existe, podemos ir ao fundo e buscar as respostas exatamente onde elas nasceram”

Poseidon, O Velho Ranz... digo, Lobo do Mar

Poseidon é forte e enorme. Tem a pele azul e escamosa. Seus cabelos e barba sdo verdes, musguento
Ele usa um diadema de coral branco na testa para lembrar a todos que €é o rei dos mares. Uma tatuagem er
froma de ancora esta impressa em seu brago esquerdo. Ha4 muitas rugas e cicatrizes em seu rosto, o que fa
dele uma imagem ainda mais esquisita e intimidante. Para finalizar e maximizar os efeitos de sua aparéncia,
carrega sempre consigo um tridente que, posso jurar pela minha alma, nao é normal, oxidado, mas brilhante
€ com moréias venenosas imortais que rastejam lentamente sobre ele.

N&o se pode conversar dez minutos com Poseidon sem que ele toque em seu assunto predileto: a
inferioridade das criaturas da superficie (e ele pode falar sem se comprometer porque fez questao de viver em
um quarto submerso do tamanho do Oceano indico). Ele esta sempre reclamando de alguma coisa mas nuncs
reclama com tanta empolgacdo como quando fala da idéia esquisita de Prometeu, que foi quem criou a figura
detentora (e consequentemente a humana). Entre as frases que mais aprecia a este respeito, estdo: “S&
macacos ou répteis? E nem isso da para propdr, porque agem como bactérias!” e “Se fosse dada a mim a
tarefa de fazé-los, eu lhes daria a forma de pequenas e versateis tartarugas.” Com efeito, a primeira tentativa
de Poseidon de criar um Detentor, veio na forma de um quelénio bipgdéizarro que falava guinchando
e bebia tanta 4gua que um milhdo deles secaria o0s sete mares. Mas logo o Deus dos Mares cedeu e fez Filho
usando a forma criada por Prometeu. “E eu lhe digo para ir comer guano de morcego sempre que 0 vejo por
causa disso”, resmunga Poseidon, contrariado e tentando se satisfazer com seus representantes na Terra. E
considera guano de morcego a coisa mais nojenta que jamais foi criada e promete que vai furar com seu
tridente o Deus que criou 0 morcego assim que descobrir quem foi o engragadinho.

Seu trono é uma pedra marinha repleta de corais e esponjas, cortante como poucas coisas no universo

Surgem Os Elementais Das Aguas

Quando a Tempestade morreu e 0s mares se amansaram sobre as terras, Uda- Zamora abriu seu olh
triste e seu olho sabio. Ambos fitaram o horizonte umido, ainda desconfiados. Era uma tartaruga, a Tartaruga
da Vida e Morte e podia reger os oceanos como Poseidon, seu pai.

Uda-Zamora viu a guerra. E sabia que teria de fazer parte daquilo, daquela horrivel bagunca que
derramava sangue pela praia. Podia afogar os guerreiros com uma onda gigantesca e fazer cessar 0s ruidos ¢
metal. Ou podia fazer as veias dentro deles cuspir o sangue com forca, molhado e manchando de vermelho os
picos das montanhas. Mas ndo queria. Sabia que ndo seria capaz de levantar uma lanca com sua nadadeir:
So pretendia deixar ovos na areia e dar a vida, esperar seus filhotes correrem para a agua, evitando os
predadores. Uda-Zamora ndo queria a morte, mas sim a vida. E odiou a guerra. Passou os dias seguintes
ganhando sabedoria apenas observando. Observou tudo e teve acesso a informacoes que as andorinhas It
traziam, que os ventos lhe sussurravam , que as ondas lhe mostravam. Uda Zamora soube de tudo o que
Terra podia oferecer. Cada segredo da Criacao era seu, atraves das tenues repercussoes que 0 tecido
realidade sofria de cada ser vivo ou objeto.

Extremamente decepcionada, Uda-Zamora viveu somente cem anos. Como Poseidon néo vinha tira-
la daquela horrivel coisa que era a vida, depositou seus ovos calada, na areia. Viu cada um deles chocar, con
os olhos cheios de maravilhosa felicidade. Depois, tendo feito sua parte como mais uma tartaruga das centena:s
gue habitavam a praia, foi ate 0 mar e comecou a beber dele. Bebia dia e noite, sem cessar a lingua lenta.
Bebia com tanta voracidade que demosntrou poder beber os sete mares com facilidade impar.

Poseidon chorou ao entender o protesto de Uda-Zamora,sua Filha tao sabia, tao poderosa. Mas a
matou, tornando-a uma constelacao, vista somente pelos Filhos vindouros de Poseidon, que a enxergam ac



lado da Ursa Menor, com um grande casco e um olho sabio e um olho triste.

Os descendetes de Uda-Zamora vivem em algum canto da Terra, esquecidos. Eles ndo morrem jamais
e sabem sobre os segredos do Universo tanto quanto sua mae.

Os Filhos de Poseidon rezam para Uda-Zamora pedindo sua protecao e uma parcela de sua sabedoria
gquando partem para suas epicas viagens maritimas.

Caracteristicas

Os Filhos de Poseidon séo furtivos, obcecados, mal-humorados e desconfiados.

O que costuma definir perfeitamente bem estes elementais é sua parandia quase doentia, bastante
delineada por todos que eles ousam aproximar-se. Seus olhares sorrateiros ndo conseguem passar uma idéia
nem um pouco sadia e eles parecem estar sempre prestes a explodir em acessos subitos de loucura selvagem.
Todos, sem excesséo por mim conhecida, nutrem uma grave e petulante irritagdo perante qualquer Filho de
Zeus. O numero de solitarios e desgarrados entre eles é bastante grande, talvez por seu habito de ndo confiar
nem mesmo na propria sombra. Muitos acabam por viver em areas pesqueiras, litoraneas ou até mesmo em
cavernas submarinas, como ermitdos estranhos. Este fato é responsavel pela formacao de diversos grupos
ecolégicos de protecéo a fauna marinha, bem como clubes antigos de velhos lobos-do-mar que amontoam-se
em bares rasticos, sempre prontos a contarem suas aventuras maritimas para quem quiser ouvir. Tal mania
incessante de buscar a navegacdo e a comunhdo com o mar faz dos Filhos de Poseidon, renegados e ndo
renegados, uma rede de informag&o extremamente Util, bem como uma 6tima alternativa de transporte para
guénos litoraneas. Pelo menos aquelas que conseguirem, a duras penas, ganhar a confianca destes Detentores
rabugentos.

Uma boa parte dos demais Detentores do Circulo do Mal gostam muito de dizer que os Filhos de
Poseidon cumprem melhor seu papel quando nao fazem parte de guénos, porque acreditam que eles simplesmente
ndo se adaptam a vida na Familia. Isso ndo deixa de ser, em parte, verdade. Ao isolarem-se, os Filhos de
Poseidon tornam-se livres para pensar em si prépris e em todas as coisas. Isso faz deles sabios e mestres
extraordinarios. Isso aliado a sua ja célebre curiosidade e furtividade, acaba por transforma-los em contatos
de importancia incomensuravel. E parecem saber de tudo, o velhos, conversando com as ondas e com as
criaturas do mar. Um velho ditado que circula pelos portos do mundo inteiro diz que se um Filho de Poseidon
nao ouviu falar de algo, é porque ainda nao aconteceu.

Filhos de Poseidon tém a habilidade de respirar tdo bem debaixo da 4gua quanto acima dela e também
de entender a lingua das criaturas marinhas e das préprias ondas, que, conforme dizem, ndo param de falar
um so instante.

Sao péssimas companhias.

A Energia Elemental Da Agua

Entre verde e azul, ela flui em belos movimentos, espumante e cheia de bolhas energéticas que pipocam
no ar. Quando se manifesta, o corpo inteiro do Detentor fica molhado, como se tivessem acabado de jogar-lhe
um grande balde de agua. A umidade do ar aumenta e é possivel sentir um cheirinho de maresia bem acentuado.

Poderes Divinos

Via Corpus (Aquamorphia)

Mimetismo — Apos ficar com a pele em contato com uma superficie ou ambiente por mais de cinco
segundos, o Filho de Poseidon consegue fazer seu corpo assimilar sua textura e a coloracdo exatas. Ele pode
ficar quadriculado como uma parede de tijolos, ou simular o perfeito bater do sol sobre as folhas em uma
mata.

Hemorragia — Na maioria das vezes os Filhos de Poseidon apenas apontam para suas vitimas ao usar
este poder. Imediatamente elas comecam a sofrer o martirio indolor de ter seu nariz, olhos, ouvidos, boca,
ahn...vocé sabe..., e alguns poros, sangrando em abundéancia. Sistemas médicos rusticos terdo dificuldade em
estancar tais hemorragias e, caso a vitima nao seja tratada rapidamente (ou curada por um Filho de Zeus) todo



seu estoque de hemécias vai estar enfeitando o gramado em breve.

ModelaGen — O corpo do Filho de Poseidon adota as caracteristicas da borracha.. Seus 0ssos, musculos
e todos os outros tecidos, tornam-se extremamente maleéveis. Qualquer estrago que tentem lhe fazer por meic
de contusdes ou esmagamento, ndo passardo disso mesmo: tentativas. Certa vez conheci um adepto da Vi
Corpus que me acompanhava em uma viagem. Ele passou (com alguma sofreguiddo) por uma portinhola de
gatos. Quando eu |he disse o quanto estava espantado, ele apenas riu e respondeu: “Cale-se e abra a st
mala”.

Ele tinha perdido sua passagem para o v6o daquela tarde.

Via Algis

Tentaculo - Poucas coisas sao petulantes e doloridas quanto receber uma chibatada. Os Filhos de
Poseidon possuem uma por¢ao de usos para seu golpe com o tentaculo de agua que podem formar e mante
enrrolado em seu braco direito por um dia inteiro. De todos esses usos, a maioria tem a finalidade de causar
dor em detrimento dos danos (muito embora estes sejam razoaveis).

Bends — Um cruzamento da via Algis, atravessando a Via Corpus. Escolhendo um alvo proximo, o
Filho de Poseidon causa-lhe dores incapacitantes acumulando os liquidos corporais da vitima em seus muasculos

O Tridente de Alfeu — Este Tridente foi entregue ao primeiro Filho de Poseidon que chegou ao fim da
Via Algis por Alfeu, rio que corre no Peloponeso. Ao ser evocado cai dos céus em forma de raio, de uma
nuvem negra carregada, explodindo no chao. Ele é prateado e tem muitos nomes inscritos em seu metal velho
Quem o detem em méaos proclama-se soberano dos mares e decide se criaturas milenares no fundo dos ocean
devem ou nao despertar ou permanecer dormindo. Em guerra, fere como poucas armas vistas na Terra.

Via Guea

Chuva — O Filho de Poseidon usa um gatilho psicol6gico com um assovio ou um grito para fazer
descer dos Céus uma chuva torrencial. Quando em Alto Mar, tal chuva passa a ser acompanhada de onda:
colossais, raios e ventos assustadores.

Migracgéo- O Filho de Poseidon sente onde estdo e move as massas de agua subterrdneas para ond
quiser. Pode, com isso, explodir o pavimento em um jorro de agua ou trazer agua para um deserto infernal.

Vértex- O Filho de Poseidon torna-se o ponto para onde irdo convergir todas as massas de agua mais
proximas para criar um maremoto de faria inigualavel. Muitos Detentores temem que os Elementais da Agua
sejam 0s mais poderosos de todos 0s outros sempre que lembram-se de que, ao explorar a Via Guea, ele
descobriram Vértex, que, afinal de contas, lhes permite punir cidades inteiras.

E de sua natureza respirar normalmente debaixo da 4gua e mover-se mais rapido que um tubardo
dentro dela.

Batismo

As Embarcagdes do Péanico sao hediondas. Elas consistem em navios fantasmas apavorantes de vela:
rasgadas e poderes naturais furiosos aprisionados por séculos, desesperados para serem soltos e devorarem
sonhos dos presentes. Elas sdo consideradas maldices maritimas piores que tempestades para os marinheir
da Génesis. Todas as coisas que doem e fazem dor circulam pelo conves.

Os Daimones de Poseidon usam esses seres de aparéncia navegavel para treinar uma tripulacéo d
Filhos de Poseidon na arte de ndo confiar em ninguém. A Embarcacéo alimenta-se de pesadelos e os materializa
Pretende deleitar-se com 0os medos e ansias e fobias e dores de cada tripulante. No trajeto, que é através de
Iras de Pedra e do Estreito do Rei Inseto, ela buscara a morte por depressao e desespero de cada um. Uma lu
pela sobrevivéncia em que poucos sobrevivem. Suas mentes, subjugadas, podem voltar-se contra seus
companheiros. Nao se deve dar a mao ou pedir ajuda.

Apenas sobrevive-se como pode e agarra-se ao mastro para impedir de ser tragado pelos préprios
pesadelos vivos.



Ultimas Consideracdes

Todos os Filhos de Poseidon nascem com uma fobia moderada de morcegos.



Os Filhos de Prometeu (ou Detentores da Energia do Fogo)

“Sei 0 que pensou: que eu ia perder horas imaginando alguma engenhoca pra matar vocé. Desculpa,
cara, mas nosso poder nao esta na tecnologia, mas sim em saber quando uma boa lanca é melhor que
mil maquinas malucas...”

Prometeu

Prometeu é alto, magro, tem cabelos e barba castanhos e um labio meio torto. Uma enorme cicatriz
corta-lhe o abdome, na altura do figado. Seu aspecto inteiro € meio judiado, como se tivesse sofrido um
castigo horroroso ha muitissimo tempo atras. E de fato sofreu...

Prometeu é considerado o Deus dos humanos e também da evolug&o. E uma criatura revolucionaria,
genial, de raciocinio apurado e capacidade criativa incrivel. Por exemplo, Prometeu foi quem inventou que os
Detentores deveriam ter a forma dos Deuses ( cabeca, dois bracos, duas pernas e um tronco ). Foi ele quen
ajudou P& a criar a evolugdo dos seres vivos e colaborou para o nascimento do trabalho, da agricultura, da
roda, dos rebanhos cercados, das guerras (e Ares o respeita muito por isso ) e, mais recentemente, do fogo, d
forja, dos aquecedores de orelhas, da maquina a vapor. Prometeu fez surgir nos humanos a vontade e ¢
inteligéncia para que criassem coisas que hem os Detentores podiam criar, como a fibra ética, os monitores de
cristal liquido, o plastico, as técnicas de perfuracdo de petr6leo, o TNT e, quando estava irritado com a
situacdo na Génesis, fez com que 0s humanos tivessem vontade de criar a bomba atémica.

Todos sabem disso: Prometeu foi punido certa vez por Zeus por sua adoracao a raca inferior e por
roubar o fogo - que era tecnologia exclusiva do Olimpo - para entrega-lo aos homens (os Detentores tiveram
o fogo um pouco depois ) O Deus dos Deuses 0 acorrentou no alto de um penhasco e ordenou a sua aguia qu
devorasse o regeneravel figado de Prometeu todos os dias. Zeus permitiu que ele saisse depois que sua agu
teve uma grave infeccao estomacal (e desde entéo ele sé a alimenta com ambrosia ). Por este motivo, o Deu:
da Evolucéo carrega tanto 6dio por Zeus em seu coracao quanto alguém é capaz de suportar.

Seu trono é uma poltrona confortavel que fica de frente pra um alvo de dardos com a cara rabujenta
de Zeus estampada nele.

Caracteristicas

Os Filhos de Prometeu mantiveram a humanidade em alta desde os tempos da Idade de Ouro. Mesmo
gue jamais houvessem sido humanos. Na Idade de Ferro, essa sua peculiaridade acentuou-se, ja que nasce
humanos e devem aprender a ser Detentores. Preferem cidades movimentadas, de concreto e vidro a matagai
no meio do nada. Preferem maquinario avancado a alavancas e rodas. Preferem metrd a cavalos e carrogas
Preferem jaquetas de latex a tanicas esquisitas. CD players a musica de passaros silvestres.

Os Detentores ndo desenvolviam tecnologia porque nunca lhes fez falta qualquer coisa que ultrapassasse
o nivel tecnoldgico de roldanas simples para erguer portas elevadicas de castelos ou trazer agua do fundo dc
poco. Mas aos Filho de Prometeu isso sempre pareceu um disparate. Desde o inicio da Idade de Ferro, os
Elementais do Fogo vém assimilando os avancos da cultura humana de forma que hoje o Circulo do Mal
mantém, gracas aos Filhos de Prometeu, uma tecnologia propria, quase alienigena aos humanos. Eles sa
eximios inventores e estudiosos dedicados. Podem construir armadilhas engenhosas e sdo mestres em arquitetur
guimica e até mesmo ameagcam avancar sobre areas menos exploradas, como a inteligéncia artificial e a
tecnomagia, que une a tecnologia humana com o misticismo detentor. E sabido que formam grupos de estudiosos
gue debatem e evoluem nestes ramos, sempre capturando conhecimento e tornando-se bastante poderosos p
isS0.

A Escola Pitagoérica, de matematicos pupilos de Pitagoras, persiste até os dias atuais, sustentada
pelos estudos dos Filhos de Prometeu. Quando se vé um Detentor usando um pentagrama em alguma parte d
corpo, saiba que ele faz parte desta escola secreta, aberta a poucos e seletos individuos, somente Filhos d
Prometeu. Os Filhos de Atena criaram escolas filos6ficas de importancia bem razoavel para combates
intelectuais com os pitagéricos, como o movimeto da Escola Sofista, por exemplo. A guerra de mentes filoséficas



contra as mentes matematicas é feita nas sombras, Filhos de Atena e de Prometeu esgueirando-se buscando os
segredos do conhecimento supremo uns nos outros, por meio de espionagem e sabotagem. Deve ser um mundo
novo e interessante para quem pode viver nele...

Surgem Os Filhos Do Fogo

Prometeu moldou seu Primeiro em argila.
Eu tentei explicar a Pignatus que ele € um Daimone de Apolo e que ndo deveria se meter com outros
Circulos, mas sua teimosia é decididamente uma de suas carcateristicas mais marcantes:

“Prometeu viu argila no chédo
Disse depressa: vire Deus
A coisa sibila, sai uma mao
E abrem-se olhos seus
A perna lamacenta
Escorrega para o alto
O peito, a barriga, a coisa senta
Quase pronto o arauto
Por fim, estica, estoura e faz espuma
Em esfor¢o herdico e feio
A face? Aparece umal
E brota um nariz no meio
A boca abre, dizamém
Prometeu fora além
E hoje tem
Filhos também
S6 pra apanhar do Circulo do...

(Aplausos)
A Energia Do Fogo
E uma chama alaranjada muito feroz. Quando se manifesta, ilumina e aquece os coracdes.
Via Corpus (Piromorphia)

Biolumis- O Filho de Prometeu é capaz de iluminar seu préprio corpo ou o de qualquer outro ser vivo
de sangue quente e manté-lo assim por quanto tempo desejar, desde que possa manter concentracao razoavel
ou fazer o corpo relampejar fortemente, com a intensidade de um poderoso flash de camera fotogréfica, o que
pode cegar por instantes olhos despreparados.

Chama Interior- Permite ao Filho de Prometeu aquecer seu proprio corpo a niveis absurdos, geralmente
um grau por segundo até que atinja a temperatura de mil graus Celsius. Ele também é capaz de manter sua
temperatura atual por tempo indefinido, mas muitos desmaiam devido ao esfor¢o continuo de manter-se a mil
graus por muitas horas.

Antares- Antares é de Primeira Grandeza, a maior estrela que o homem ja viu. Os Filhos de Prometeu
imitam sua luz quando atingem este nivel da Via Corpus e seu calor exorbitante. Como um Filho de Hélios,
eles ganham tanta luz branca e dourada , que ninguém pode olha-los sem perder a visdo e cauterizar 0s
préprios olhos em radiagéo. Toca-lo é impossivel e a distancia de um metro ja é o bastante para ter o corpo
bombardeado por chamas que ardem como nada no mundo. Objetos que estejam com ele, bem como roupas,
serdo imediatamente derretidas e virarao cinzas brilhantes. Energia é gasta para manter-se em Antares e 0
cansaco abate-se rapidamente sobre o Detentor.



Via Algis

Combustao- Faz com que materiais facilmente combustiveis em um raio de dez metros sejam engolfados
por chamas de intensidade mediana. O bastante para queimar a pele e fazer doer.

O Poder do Metal- Com a concentracdo necessaria, um Filho de Prometeu adepto de Algis, pode
fazer explodir em pedacinhos hiperaquecidos e perigosos, qualquer metal em seu raio de viséo. Os feridos por
esses estilhacos, ganham cicatrizes bastante desagradaveis.

A Espada N&o-Nascida- Diz isso da espada de duas méos que foi encontrada ao fim da Via Algis
pelos Filhos de Prometeu, porque sua lamina, desde que foi forjada, nunca mais apagou sua brasa e continuz
laranja, brilhando eternamente. Se mergulhada em agua, chia e evapora o liquido, mas nao deixa de brilhar
por um Unico momento. A Nao- Nascida, corta e queima ao mesmo tempo e suas cicatrizes sédo doloridas
patra sempre, ardendo como se o ferimento tivesse sendo feito a cada segundo. Os feridos por sua lamina
precisam aprender a conviver com a dor, ja que nunca mais serdo abandonados por esta. Quando conjuradze
A Nao-Nascida nasce em uma exploséo de chamas vivas na mao do Detentor.

Via Guea

Ardor- Cruzamento da Via Corpus pela Via Guea, permite ao Filho de Prometeu criar uma vontade
de ferro, um poder obssessivo furioso e incontido, que Ihe concede o dom de ignorar impunemente quaisquer
ferimentos e suas dores e continuar combatendo até que a batalha chegue ao final, quando ele desmaia
precisa de cuidados médicos. Filhos de Prometeu com dominio o bastante dessa técnica podem continuar
lutando até o fim do combate mesmo depois de receberem ferimentos mortais.

Deserto Inclemente- O Filho de Prometeu e capaz de trazer toda a furia dos desertos para a area onde
se encontra. Tal area (de tamanho indefinido...) tornar-se-a seca e muito quente enquanto o Detentor assim C
desejar. Os efeitos sobre 0s seres vivos e exatamente o mesmo de como se todos tivessem ido parar no pont
mais central do Saara. Muitos chegam a ver miragens, sentir sede incomum e alguns afirmam mesmo serem
capazes de sentir a areia vindo-lhes bater na pele. Caso o Elemental do Fogo traga o Deserto Inclemente
durante a noite, o frio absurdo dos desertos durante as madrugadas sera sentido.

Trazer a Punicdo - Os Filhos de Prometeu dizem que os vulcdes nunca nascem sem razao. Eles
sempre surgem proximos a areas que precisam ser punidas e purificadas, como um aviso. E quando entran
em erupcao, essa e considerada a punicdo em si, 0 ato de limpeza. Eles acreditam que a alma de um morto pel
fria de um vulcao vai sempre aos Eliseos, independente de seus crimes e que esta € a morte de maiol
sofrimento de todas as mortes. Os Elementais do Fogo sédo capazes de trazer o calor de um forno e o breu d
uma névoa negra de erupcao para 0 campo de combate e de manter essas condicdes com concentracao.
Punicdo pode matar a todos os que se encontram em cena se nao tiver um fim breve.

Os Filhos de Prometeu sdo naturalmente invulneraveis aos efeitos destrutivos do fogo e do calor.
Podem até mesmo mergulhar em um poco de lava ou passar a noite em um forno industrial sem sofrer danos.

Poderes Divinos

Os Filhos de Prometeu podem criar fogo a partir das maos, aquecer as coisas ao seu redor ou atear
fogo a elas. Sao capazes de evaporar liquidos em segundos, cozinhar inimigos com microondas, lancar bolas
de fogo, fazer barreiras de fogo para sua protecao, explodir combustiveis a muitos metros de distancia, fundir
metais ao toque e coisas do género.

Os Filhos de Prometeu sdo naturalmente invulneraveis aos efeitos destrutivos do fogo e do calor.
Podem até mesmo mergulhar em um poco de lava ou passar a noite em um forno industrial sem sofrer danos.



Batismo

Os Daimones que servem Prometeu sdo muito criativos e sadicos. Eles sentem um prazer imenso
em tornar os batismos dos Filhos de Prometeu engracados para eles e desesperadores para os batizados.
Eles estdo sempre reformulando os batismos e criando novos para fazer as coisas mais engragadas:

- Muito bem, senhor Kesh! Reeeesponda rrrapido! Para que serve um espectrofotdbmetro?

- Anh... serve para...

- O senhor tem quinze segundos!

- Bom... Serve para muitas coisas... Por exemplo...

- Por exemplo O QUE, sr. Kesh? O tempo naaéo para!!!

- Aimeudeus... eu pessoalmente uso para...

- Cinco segundos! O Tunel ja esta aceso!

- AAAAHHH, n&o! O Tunel ndo! Eu uso para... Para dar consisténcia & massa da macarronada! E
isso!

- Muuuito bem! A resposta esta...

-2

-...ERRADA, completamente errada, senhor Kesh! Téo errada quanto pode ser uma resposta
imbecil!!! O que o auditério acha que vai acontecer agora?

- O TUNEL, O TUNEL, O TUNEL!!!

- Nao, o Tunel ndo! Por favor, eu fago qualquer coisa!

- Sinto muito, senhor Kesh. O senhor conhece as regras!

- Nao! Tire as maos de mim!

- O TUNEL, O TUNEL, O TUNEL!!!

- Aimeudeus, ta pegando fogo! Vocé vai me matar!

- N&o seja um mal perdedor, senhor Kesh! Vamos |a, o senhor tem catorze segundos e esta chave
de fenda!

- O TUNEL, O TUNEL, O TUNEL!!!

- N&o tranca, nédo tranca, n...

- Seeeeeera que o senhor Kesh, eleito por Prometeu, vai conseguir sair do Tunel em catorze
segundos usando apenas e tdo somente uma chave de fenda? Nao perrrca, voltamos logo apés os intervalos
comerciais!

Ultimas consideracdes
A maior parte das sociedades secretas conhecidas pelos humanos pertencem ou séo influenciadas de

alguma forma (seja ela direta ou indireta) pelos Filhos de Prometeu. H& alguns deles infiltrados até mesmo na
DLD! E em postos pouco modestos!



Os Filhos de Hecates (ou Detentores da Energia do Geloo)

“Agora que as rotas estdo prontas. Agora que os elementos queimam ou fluem ou correm ou ficam
em siléncio. Agora que as portas que levam ao segredo do ouro e do tempo estdo abertas... Agora é
momento. E se ele se for, ndo voltard nos proximos mil anos.”

Hécate, A Deusa Das Bruxas

Hécate é palida, tem longos cabelos negros e lisos e olhos vermelhos. Isso é o que da para saber de su
aparéncia pelo pouco que podemos entrever no meio daquele manto decididamente colossal que a cobre €
ondula como se houvesse algo vivo ali debaixo, além, é claro da propria Hécate. Ainda debaixo de seu manto
escuro, vém luzes amarelas quentes e risadas maquiavélicas. E palavras em linguas esquecidas pelos propric
Deuses. As vezes, também escapam dali mdos terminadas em garras que tentam agarrar e espremer com
uma noz quem estiver por perto. Ou caudas de seta no final, como de dragdes. Todas as coisas sombrias
parecem estar atras do manto de Hécate e frio mais frio que o inverno ondula visivelmente ao seu redor. Ela
nao fala. As vozes reverberantes que vém das paredes falam por ela. Ela ndo olha para os que estao perto del
mas sim para um ponto indefinido, no tempo e no espacgo que ela prépria aprisionou, sempre com a cabeca
para cima, como que olhando uma estrela no meio do céu. Ela é a senhora dos feiticos e encantamentos, sejar
eles horriveis ou abengoados. Rainha dos dominios misticos e aquela para quem rezam 0s magos e bruxos de
ordens mais tradicionais. E ter uma conversa com ela definitivamente néo é possivel para quem ndo € um
Deus. Hades aprecia muito trocar partituras de réquiens com Hécate, o que me faz pensar que Hades é un
Deus muito estranho...

O trono de Hécate é feito de gelo e ambar. Ela carrega uma varinha de castanheira na mao
esquerda onde quer que Va.

O Nascimento Dos Alquimistas

Hécate possui seu préprio grimério e o consultou quando precisou criar um guerreiro. Tal ser, assim
gue nasceu, pouco mais era que um golem temivel feito de seda e recheado com folhas de aveleira. Foi Ihe
dado o Dom de viver e respirar com um filtro feito a base de ervas retiradas do Limite Obscuro, um ponto da
Génesis que fica entre o fim do arco-iris e o0 salto da aguia.

Hécate ensinou a ele como funcionava a vida, como ele deveria correr seus dedos pela dgua para
amaldicoar um Rio para sempre cantando uma musica que dizia:

“Parado, eterno, correndo
Quando feroz, preciso de paz
Quando altivo, preciso de ruina
Semente se planta no Inverno que morre
Nascera no Inverno que vive
Nascera e morrera quando parar, eterno
Correndo, feroz
Dé-me paz”

O Primeiro de Hécate recebeu o nome de Falseo, que dizia em lingua esquecida, “ O que nasceu sem
ser visto”. Com a divindade marcada em sua testa, Falseo pode colher a Energia vinda da tempestade gelad:
em um pomar de branquiddo impecavel e a devorou para levar em sua barriga até o verao, quando pode
domina-la. Falseo cortou a aveleira da qual vinha e fez uma cadeira para si, uma coroa de pontas afiadas e un
cetro com o qual conseguiu mover as montanhas até que elas se chocassem. Hécate veio entao para dar a st
filho o presente que Falseo merecia por ter movido as montanhas: a dadiva da alquimia, a Sagrada Quimica.

Quando o tempo parou e o ferro virou ouro, Falseo tomou a forma de um humano, vomitando folhas
de aveleira. Estava vivo. Estava pronto para tomar a guerra em suas maos.



Caracteristicas

Os Filhos de Hécate estdo entre os Detentores dos quais os humanos mais tém medo de encontrar.
Apesar de boa parte desse temor ndo ser exatamente justificado, e possivel entender o porqué de tal reacéo.

Furtivos, soturnos e de habitos obscuros, os Alquimistas encontram-se caminhando os caminhos do
desconhecido e do inominavel. Pouco importaram-se em conquistar a afinidade com o gelo e com o frio, seu
elemento. Ao invés disso, desgarraram-se da propria natureza e buscaram o contato com for¢as da natureza
ocultas atras da mascara da realidade, o que muitos chamam de “magia”, “feiticaria” e “ alquimia”. As artes
Secretas, ou a Sagrada Quimica, 0s nomes que eles usam.

A maior possibilidade que se tem de encontrar um Filho de Hécate é procura-lo em seu quarto,
recitando palavras de linguas tdo antigas quanto a Idade de Ouro, ou misturando alguns dos Ingredientes da
Vida em cadinhos de bronze. Tais ingredientes sdo chamados dessa forma, pois guardam elementos dos quais
0S seres vivos esqueceram-se, embora fizessem em tempos muito antigos, parte de seus corpos. Os principais
sdo a Mandragora, a Folha de Aveleira, as Nozes, o Carvéao e a Cor Vermelha. Ha muitos outros, em listas tédo
enormes quanto um papiro contendo os assassinatos de Apro.

Os Filhos de Hécate buscam o conhecimento de coisas secretas e paranormais, qualquer coisa que
escape as leis da Fisica. Eles pesquisam casos que arrepiariam e matariam de medo o mais sombrio dos
parapsicélogos e usam seus Ingredientes da Vida em tudo o que encontram para atingir o objetivo de transformar
o ferro em ouro e parar o tempo da vida para ganhar a vida eterna ou outros fenbmenos igualmente importantes
para a Quebra da Realidade. Sempre que precisam escolher armas, preferem, por sua prépria natureza, as de
simbolismo ritual, como adagas, punhais e espadas.

Adoradores de simbolos antigos e de significado perdido, escrevem-os em todos 0s cantos, acreditando
em sua melodia com a realidade e seu poder de dar sorte. Os Filhos de Hécate dominam muitas linguas
mortas, algumas nédo faladas ha mais de um milhdo de anos, criadas por seres incompreensiveis de outras
realidades. Eles podem comunicar-se com outro Filho de Hécate ( e apenas com eles!!! ) usando essas linguas.
Grimorios de magia escritos por Filhos de Hécate NUNCA sé@o compreensiveis...

Ganharam de Hécate o Dom de congelar um rio e torna-lo inofensivo, incapaz de tragar um Detentor
gue mergulhe sem recitar as preces. Para isso, precisam apenas passar seus dedos pelas aguas do Rio e cantal
a Pax Ode. Rios mortos se parecem muito com rios vivos, exceto pelo fato de que nunca mais havera peixes
em suas aguas invalidas.

Batismo

A jornada espiritual conhecida como “Phistmasthasia” é o batismo dos Filhos de Hecate. Ela
aparentemente incluiu um pacto com alguma entidade estranha (talvez a propria Hécate ou seu Daimone de
posto mais elevado) que ndo permite que nenhum Filho de Hécate fale a respeito de seu préprio Batismo. S6
0 que sei é que nenhuma Phistmasthasia é igual a outra e seus caminhos nunca sao percorridos duas vezes e
nunca levam ao mesmo final ou visdo. Deve morar aqui a explicacdo para o fato de os Filhos de Hécate
sempre voltarem mais sombrios e com olhos mais profundos de seus batismos.

A Energia do Gelo

E de um azul forte e gélido, como era de se esperar. Parece conter pequeninos cristais dentro de si e
esfria as emocdes e corpos quando se manifesta.



Poderes Divinos
Via Corpus (Criomorphia)

Pseudothanasia- Os Filhos de Hécate aprederam a arte de enganar seus inimigos observando comc
alguns animais escapam de seus predadores: fingindo-se de mortos. A Pseudothanasia é a morte falsa. O Filh
de Hécate paraliza todas as suas fun¢des organicas e entra em um semi-sono, no qual ainda pode usar todc
0s seus sentidos, exceto a visdo. Ele fica imediatamente gelado como um cadaver e esta, clinicamente falando
morto.

Encerrar- Os Filhos de Hécate observaram longamente como o gelo é capaz de fazer as coisas perderem
se para sempre com avalanches ou subitas aberturas no chao. Com “ Encerrar”, eles absorvem um objeto
dentro de si proprios, fazendo uma incisao indolor e que ndo sangra no abdome (com vidro) e enfiando a coisa
a ser encerrada ali. O corte se fecha a seguir e ndo havera sinal dele. Objetos verdadeiramente grandes podet
ser encerrados e depois retirados pelo mesmo processo. Sempre que encerram algo em suas barrigas, ¢
Filhos de Hécate ganham uma ali tatuagem pequena na forma de algo que simbolize o objeto. Este desenhc
desaparece assim que eles o retirarem. Nao ha limite para a quantidade de objetos que podem ser encerradc
magicamente no abdome de um Filho de Hécate com este poder.

Corpus Artica- O Filho de Hécate torna-se Corpus Artica, uma mutacdo conhecida como Deus por
algumas tribos de esquimads. Corpus Artica s6 pode ser ferido por fogo. A aparéncia exata € humana ainda,
embora agora com tracos de ser inanimado, como um estranho gélem ou estatua de gelo de algum deus
ancestral.. Ha variagdes como chifres, olhos protuberantes, dedos alongados e até caudas. Nenhum Filho de
Hécate assume a forma de Corpus Artica exatamente da mesma forma que outro.

Via Algis

Hecatae Algis- Durante Idade de Herois, quando os Filhos de Hécate ainda chamavam sua mae de
Hecatae- A Senhora de Trés Faces- e posssuiam o habito de formar guénos apenas de Filhos de Hecatae
guem chamavam Eugenias, elaboraram este pequeno poder como meio de puni¢ao riual aos membros que
trasgredissem suas leis: Hecatae Algis consiste no surgimento de pequenas garras de gelo de precisao inigualave
nos dedos do Detentor. Elas somem logo apés ferir. Com estas garras, ele pode causar o Ferimento da Lua
gue deixa uma marca de luz azul eterna. A luz ndo se apaga nunca, a ndo ser com outro Ferimento da Lua de
guem causou o primeiro. Marcados desta forma, dificilmente os Eugenias voltavam a cometer crimes e sua
vergonha era notada a presenciada por todos. Atualmente, Hecatae Algis e uma das mais petulantes formas d
se ferir um alvo.

Hemocriogenia- Um cruzamento daqueles pela Via Corpus. Usado como um poder de auto-sacrificio:

o Filho de Hécate torna seu sangue uma substancia vermelha ainda, mas ainda mais gelada que nitrogénio er
fase liquida. O sangue ndo coagula e nem esquenta durante algumas horas. Ele fere ao contato e é capaz c
matar tecidos vivos por choque imediato. Alguns Filhos de Hécate usam Hemocriogenia e se permitem serem

atravessados em seus pulmdes por espadas para que o sangue jorre de seus corpos sobre seus inimigc

A Cimitarra de Augustus Ardia- (Sim, ja percebi que quase tudo em se tratando de Filhos de Hécate
remete a uma historia... Enfim...). Esta € a arma dada como uma dédiva preciosa aos Filhos de Hécate ao fim
da Via Algis. Quando evocada, a psique de Augustus Ardia, cohecido como “O Antigo”, a entrega pessoalmente,
em meio a um pequeno furacdo de ventos gelados. A Cimitarra e uma espada curva de tamanho mediano
coberta de runas escuras. Estas runas mudam constantemente e s6 podem ser lidas por Filhos de Hécate. El;
trazem segredos importantes e indicam sempre o ponto fraco do inimigo em combate. Onde se deve ataca-lo,
como e com que intensidade. Ela também traz sabedoria para os momentos dificeis, conselhos muito inteligentes.
O proprio Augustus parece te-la usado durante sua vida, embora ninguém saiba quem exatamente foi O
Antigo.



Via Guea

Lamelain- Os trés poderes da Via Guea que os Filhos de Hécate encontraram baseiam-se no enorme
deserto de Gelo conhecido como “Lamelain” (a Vastiddo, em lingua morta). Lamelain é conhecido por seus
célebres Tres Degraus: a Planicie, o Aclive e a Cordilheira. Cada um deles mata a seu modo os que tentam
atravessar Lamelain.

Lamelain Planicia- Planicia mata por solidao, afetando o corac¢éo, quando se vé ao longe, o horizonte
vazio. Quando trazida para o Campo de Batalha, os inimigos sentem-se fracos, pouco confiantes e deprimidos
ao extremo. Dai vem a desuniéo e os Filhos de Hécate utilizam-se desse poder para enfraquecer grupos fortes
e quebrar seus Lacos de Sangue.

Lamelain Altar- Altar mata por confusdo quando o cansac¢o abate a mente tornando os sentidos um
emaranhado e fazendo com que 0s sons parecam aterrorizantes e os odores, o cheiro da prépria morte. Quando
trazida para o Campo de combate, amedronta e intimida os inimigos, fazendo-os perder totalmente a
concentracao, fazendo seus ataques ficarem pouco inspirados e mais suscetiveis a erros e dando-lhes aimpressao
de que a Morte nédo tarda. Os inimigos verdo cavalos e cachorros negros correndo vez por outra.

Lamelain Ceu- Ceu mata afligindo o corpo com frio, fraqueza e uma sensacédo de esmagamento
conhecida pelos nativo da Génesis como “Morbithanasia”. Quando evocado em campo de combate, 0s inimigos
sentem-se tao exaustos e fracos que mal conseguem parar de pé e seus cora¢des parecem estar sendo apertado:
por uma mao invisivel.

Ultimas Consideracdes

Carregue seus simbolos de boa sorte.



Capitulo VIII - O 469

Ha Deuses que ndo aderiram a Batalha de forma direta. Esse € o caso de Hélios, o antigo Deus-Sol
antes de Apolo. E de Hefesto, filho de Zeus. Eles decidiram isolar-se e criar seus préprios Detentores, mas seu
objetivo é ainda povoar. Hélios ndo quer a guerra, mas fez com que seus Filhos odiassem os Filhos de Apolo,
que foi quem lIhe tirou o posto. Hefesto esta zangado com Zeus e com Hera porque foi rejeitado por ambos
apenas por ndo estar a altura da primeira geracao de Deuses. Cria seus Detentores apenas como forma d
protesto.

Nao guerrear. Isso logicamente € um ultraje sob a visdo da maioria dos demais Deuses. Sobre Hefesto,
ouvi:

Zeus: “Hefesto é tolo e coxo. E feio e burro. E o que ha de pior em todas as coisas e eu ordeno que ele
nao seja meu Filho. Seria tolice deixar que regesse o Olimpo um dia...”

Ares: “Nada de guerra??? Coisa de pederastas!!!”

Artemis: “Ele devia lutar sim.”

Hera: “Quem? N&o sei do que esta falando! E ndo responderia se soubesse!”

Hades: “Nunca o vi pesoalmente. Zeus é patético e sinto muito que aquele ignorante amante das
aguias seja seu pai, meu caro Hefesto. Seus Detentores sao meus Detentores também.”

Hipnos: “Ele é um doce! Aposto que se tocasse minha flauta os sonhos dos Deuses mais amargos se
transformariam em mares de mel e os mataria afogados.”

Eros: “Eu s6 gostaria de saber de Hefesto: meu caro, o que diabos vocé pensa que esta fazendo? “

Tanatos: “Alguém deveria informar esse senhor derrotado e confuso que estamos em guerra e ha
Detentores morrendo por nés la fora... Bem... pelos outros, quero dizer...”

Sobre Hélios colhi as opiniées que se seguem:

Apolo: “E dificil de imaginar alguém que tenha tanta amargura dentro de si por causa de um posto
perdido que me foi confiado pela fé dos povos antigos sem que eu fizesse nada a respeito. Vamos |a, Hélios,
procure algo de util para fazer...”

Poseidon: “ Espero que todos estes traidores morram e sofram muito quando fizerem isso. S estédo
negando a propria natureza e isso nao dura pra sempre, sabia?”

Hécate (Na realidade, algumas paredes de angulo estranho falaram por ela, usando sua voz divina):
“ Ele vai ver que esta errado e dara muitos e muitos passos na dire¢cao oposta procurando por perdao.”



Os Filhos de Hefesto (ou Detentores da Energia Bronze)

Os Filhos de Hefesto sdo muito Gteis para todos os outros Detentores. Seu poder de Forja Ihes permite
construir armas que realmente podem durar eternamente. As lojas de armas que costumam construir préximas
a guénos, sao frequentadas por todos os Circulos, pois o Circulo Excluso ndo gorma uma comunidade unida
e bélica como os demais. N&o h& preconceitos violentos, embora os Filhos de Zeus sejam levemente repelidos.

Os Filhos de Hefesto possuem muito orgulho do fato de ndo serem obrigados a guerrear. A maioria
tira vantagem disso, levando uma vida singela e que costuma envolver trabalho duro, forjas e serestas a luz da
lua. Todos séo bastante felizes, gostam de cantar e de falar alto. Assemelham-se, de certa forma, no condizente
ao comportamente, aos satiros e duentes das mitologias. Os Filhos de Cronos nutrem uma simpatia acentuada
para com os Filhos de Hefesto oprque estes sdo 6timos fanfarrées. “Se soubessem beber mais um pouco,
seriam gauleses”, dizem alguns mais entusiastas.

Sua energia é cor de bronze e esta, em poder, quase equiparada a dos Filhos de Apolo.

Os Filhos de Hefesto possuem a habilidade mistica de abrir qualquer fechadura, trinco ou cadeado ou
qualquer outra coisa sobre a qual a palavra “abrir” se aplique, com um simples toque. Diametralmente oposta
a esta habilidade, esta o poder de fecha-los de forma que ninguém mais (nem mesmo outro Filho de Hefesto)
a nao ser o usuario do dom os abra. Ndo ha nada que possa oferecer resisténcia a este poder na esfera
tecnolégica. Certas formas de artes arcana, no entanto, sdo capazes de travar portas que os Filhos de Hefesto
ndo abrem e travas que eles nao fecham. Para fabricar um objeto deste tipo sao necessarias medidas que
desconheco apesar de minha intensa pesquisa. Eles podem ainda criar armas brancas de bronze indestrutivel
a partir do nada e de usa-las por alguns segundos antes que oxidem e virem p6 de ferrugem.

Mas, de longe, seu mais util talento é a forja. Um Filho de Hefesto é capaz de malhar um metal
qualquer até que ele fique praticamente indestrutivel O efeito da forja sobre o bronze é notoriamente reconhecido
como sendo o melhor resultado por eles obtido.

Os Filhos de Hefesto ajudam os trés lados da Batalha. Sdo guerreiros natos quando se deidicam e
podem vir a ser extremamente combativos. Honram suas guénos - quando ingressam em uma - acima de tudo.
N&o estédo preocupados com a Batalha primordial. Ndo hesitam em atacar nem mesmo um outro Filho de
Hefesto se este vier a ataca-lo ou a ferir a honra de sua guénos.

Batismo
Leia com atencdo:

“Ox acordou meio que desnorteado. Olhou em volta. Estava em um lugar muito estranho, no qual
s6 se podia divisar pedras, para onde quer que dirigesse seus olhos. Esfregou 0s mesmos, em um gesto
quase infantil. Levantou-se limpando a areia das roupas com tamas desajeitados e notou que havia dois
seres de aparéncia humanoéide, em uma posicdo monétona, eretos, de bragos cruzados. Olhavam para ele.
Isso Ox logo percebeu, embora ndo pudesse certificar-se do fato. Via-0s contra o sol e seus corpos pareciam
borrdes negros.

Era um lugar bem silencioso. Pelo menos até a primeira e magnifica voz ressoar, amistosa, nos
ouvidos de Ox. E dizia:

- Ola, Ox! Eu sou John! Esse aqui é Joe!

Ox forgou a vista e aproximou-se. Eram duas pessoas bem normais, de semblantes extramamente
simpaticos. Joe acenou com um sincero sorriso no rosto bochechudo, ao ser apresentado. John continuou:

- Deixa eu te explicar uma coisa: enquanto vocé dormia, seu corpo foi embebido em veneno. Neste
exato momento, ste veneno ja deve ter invadido seu sangue e vocé vai morrer apés dois dias e duas noites.

Ox aterrorizou-se por completo. As méaos escorreram pela face apavorada e esbaforida. John, em
tom piedoso e acalentador, voltou a falar, confortando-o:

- Oh, ndo, nao se preocupe! Acalme-se porque Joe sabe exatamente aonde encontrar o antidoto
para o veneno.

Joe assentiu com a cabeca e sua expressao era tdo simpatica e confiante que ndo havia meio de Ox



sentir-se amedrontado perante ela.

- Olhe s6. Joe é um rapaz bem rapido e é impossivel que vocés dois ndo achem o antidoto a tempo.
Ele vai carregar vocé. Mostre a ele sua rapidez, Joe.

E, a pedido de John, Joe correu alucinadamente até uma montanha longiqua e voltou em apenas
alguns segundos. Um gigantesco rastro de poeira cortou o chdo marcando seu caminho de ida e volta. Era
mesmo anormalmente rapido!

Ox tranquilizou-se. la sobreviver, ndo havia sombra de davida. Depois, talvez, podia tentar descobrir
0 que estava acontecendo, mas no momento, sua maior preocupagao era mesmo manter seu coragao batenda
Respirou fundo. Ouviu a voz de John:

- Bom, agora que ja sabe as regras, boa sorte. Podem ir a cata de seu antidoto na hora que bem
entenderem. Até mais!

Disse isso e desapareceu.

Joe sorriu de novo, desta vez, mais sincera e agradavelmente do que nunca. Ox sorriu-lhe de volta,
colocou as maos na cintura e disse, suspirando, enquanto fitava o horizonte:

- E entdo? Vamos?

Siléncio. Ox virou-se. Seus olhos arregalaram-se e o panico apoderou-se de sua fisionomia. Diante
dele, aimagem tenebrosa de Joe sentado, de pernas e bracos cruzados. O sorriso amistoso que ia de orelha
a orelha sumira repentinamente. E dizia apenas, como uma crianca emburrada:

- N&o vou, nao!”

O pobre Escolhido, Ox, desmaiou depois disso e, mesmo apds ter acordado, nao teve tempo de
convencer o irredutivel daimone a leva-lo para sua salvacao.

E patética sua imagem no Tartaro, hoje em dia...



Os Filhos de Helios (ou Detentores do Sol)

Quando se fala de Energia, tem-se sempre a certeza de que a mais temida de todas elas é a destruidora
esséncia Sangue dos Filhos de Ares. Isto pode ser verdade para aqueles que ndo conhecem ou jamais ouviram
falar da energia Fusao, pertencente aos Filhos de Hélios, um dos primeiros deuses renegados.

Hélios quase entrou em colapso quando soube que Apolo tinha sido escolhido para criar Detentores,
enquanto que ele, o antigo Deus-Sol, era relegado a segunda categoria, um Deus menaor, junto com sua irma,
Selene, que, ao contrario de seu irméo, ndo guardava rancor pelo fato. Hélios invejava e odiava Apolo por
este ter ganhado para si, na concepc¢ao dos mortais da Idade de Herdis, o posto de Deus-Sol. Nao era justo que
tivesse que abandonar sua carruagem de fogo e entrega-la como se fosse um cetro, que se passa depois de uma
rendncia, ao proximo rei que tomar o poder. E na Idade de Ferro, Hélios decidiu que faria seus Detentores de
qualquer maneira.

Hélios, durante a Idade de Prata ja havia criado seus heliacos, mas apenas sete deles. E sem nenhum
objetivo. A maioria ja morreu. A Idade de Ferro foi a segunda Idade a presenciar a Destrui¢cao-Viva.

Assim que Zeus percebeu a fuga e trai¢cdo de Hélios e a criacao dos Detentores do mesmo, arrependeu-
se quase que instantaneamente de ter impedido sua aceitacao no Circulo. A energia Fusao espantou os deuses,
gue ja haviam estremecido perante a criacao de Ares.

Os Filhos de Hélios sao os possuidores da energia mais espantosa de todas, sendo que um deles é
capaz de dizimar uma area de dimensdfes bastante razoaveis. Hoje tem-se noticia de poucos, talvez uns seis,
como costumam dizer as lendas. Creio que haja mais embora possivelmente nenhum simpatize com a causa
da Guerra Primordial. Nao existe uma guénos que tenha como membro um Filho de Hélios.

Infelizmente, apesar de este ser um fato 6bvio depois de alguns segundos de raciocinio, os Filhos de
Hélios ndo conseguem controlar com cem por centro de eficiéncia sua temida Energia. Ela os queima por
dentro, tornando-os seres de eterna dor, para semrpe atormentados. Sentem o tempo todo como se um reator
interno esivesse a calcinar seus corpos. Ou como se um sol queimasse por eras infindas dentro dos mesmos.
Frequentementes sentem a necessidade de descarregar sua esséncia de alguma forma, sob o risco de explodirem
se nda o fizerem. Os ataques dos Filhos de Hélios sao sempre mais destrutiveis que o comum. Seus feixes sao
destruidores, de tamanhos absurdos, suas capsulas sdo apocalipticas e suas defesas impenetraveis. Muitas
vezes, infelizmente, acabam por perder o controle e perpetrar uma destruicdo completa, enquanto seus corpos
ardem e suas vozes imploram por piedade, aos gritos. Isso costuma culminar em uma manobra bastante
atipica denominada “Supernova”, uma espécie de Sacrificio sem a destrui¢cdo do corpo. Caso um desses seres
nao consiga recuperar a tempo o tdo esperado controle, a Supernova tem inicio (que tem o poder de destruicdo
de uma bomba nuclear). Para a sorte de muitas nag¢des, isso ainda ndo aconteceu documentadamente falando.

O gasto de Energia para os Filhos de Hélios, mesmo o dispéndio das manobras basicas, € imenso. No
entanto, pelo fato de esta ser repota constantemente pela luz do Sol, ndo ha risco de morte por escassez de
Energia. O verdadeiro risco estd no acumulo da Energia que normalmente nao é gasta com frequéncia (nada
de praias!). Isso faz com que um Filho de Hélios possua sempre muito mais Energia em seu corpo que
gualquer outro Detentor e faz com que ele tenha a possibilidade de perder o controle até mesmo ao lancar uma
esfera, se nao fizer um esforgo significativo para mater-se na linha!

Os Filhos de Hélios sao raros e temidos. A Triade anunciou ha algum tempo atras que serai distribuidas
recompensas entre os integrantes da guénos que encontrar um deles e fazé-lo virar um membro da Familia. Ha
guénos que tém, como objetivo principal, a caca e captura destas verdadeiras maravilhas prontas para explodir.

Os Detentores da Energia Fusao tém uma garnde desvantagem perante os demais: estdo sempre a
beira da perda total do controle que mantém sua Energia inofensiva. Eles precisam constantemente utilizar-se
de sua for¢a de vontade para impedir um colapso, uma Supernova e, por fim, o total holocausto. Os Detentores
ndo conhecem este fato. Alids, nada se sabe dos Filhos de Hélios. As maiores informagfes encontram-se em
poder da Triade e talvez nem mesmo os Velhos 9 lembrem-se delas.

Ha quem insista que os Filhos de Hélios sejam, na verdade, Elementais, ja que sua Energia trata-se de
um fenémeno perfeitamente natural, dentro das estrelas. Isso possui um fundo de verdade rapidamente
perceptivel, de modo que, abjetam alguns, Elementais mestres em dominar as Vias precisam ficar longe de
possiveis pupilos Filhos de Helios. Outros argumentam que talvez as Vias sejam apenas o que falta para que



os Filhos de Helios alcancem o controle e, quem sabe, a perfeicao.
Batismo

Este batismo é um ritual de pura dor, pois Hélios sabia que seus filhos teriam que suportar a Energia
mais destrutiva de todas e, por consequéncia, seriam afligidos por dor de eterna duracgéo.

Os céus da Génesis sé@o ornados por dois séis. Seus nomes variam de lugar, mas o mais utilizado pare
denominar o maior deles é Adra. Adra queima com furia suprema, principalmente sobre os picos das montanhas
mais proximas, que formam uma cordilheira gigantesca chamada de Lar de Adra. As leis da fisica ali sdo
contorcidas e, ao invés de neve sovre as formacdes rochosas, temos pedras que reluzem sob o sol escaldan
e vegetacao desértica. Este ambiente é tdo torrido que, muitas vezes, materiais entram em combustao instantane
E aqui que tem inicio a formac&o do Filho de Hélios. O escolhido é levado até o Lar de Adra e accorrentado
nu, pro grilhdées de ouro, para que o calor possa ser conduzido rapidamente até sua pele. Para sobreviver, ser
necessario que ele encontre sombras e as aproveite 0 maximo, porque nada dura muito diante da ira de Adra

Existem, para a felicidade dstes futuros Detentores, alguns pocos construidos por uma raca némade
gue costuma passar pelo Lar de tempos em tempos (se tiver sorte, o escolhido pode contar com alguma
companhia, um punhado de dicas de sobrevivéncia e aré mesmo conseguir bebericar um pouco de agua).

Esqueci-me de um detalhe importante, mas isso costuma acontecer com quem ha muito esqueceu-se
de quando o tempo morreu. E condizente com uma provavel fuga do lar de Adra, Bem, isso poderia acontecer
se o alto da cordilheira ndo fosse cercado por um anel de fogo intransponivel apenas pelo escolhido. Cortesia
do préprio Hélios.



Os Filhos de Equidna

Equidna é uma Deusa perversa. Seus Filhos sdo tdo hediondos quanto sua mente distorcida pode
conceber, seres de podridao e ruina. Na Génesis, sdo motivo de resguardo e muito cuidado, lendas vivas e
muito reais de monstros horriveis que capturam homens e devoram criancinhas. Ha muitas espécies de Filhos
da Equidna e nenhuma é digna de confianca. Foram responsaveis pelos principais momentos negros da Histéria
da Gnesis e cada Detentor de |la lembra-se ou pelo menos sabe muito bem que tipo de mal elas séo capazes de
causar.

Apesar de os Filhos da Equidna serem naturais da Génesis, ha duas espécies que, em algum momento
atingiram a Terra e conseguiram instalar-se tdo bem aqui quanto em sua dimens&o natal. Poucos sé@o os
humanos que desconfiam de sua existéncia. Chossos prefere manter o fato em segredo, mas alguns Detentores
parandicos e adeptos de teorias de conspiracdo chegaram bem perto da verdade. A sombra da humanidade,
lendas assustadoras entre os Detentores e raras como tigres de bengala, séo elas:

Dopelgangers

Os Dopelgangers séo seres amorfos. Eles ndo tém personalidade propria e odeiam todos os que
possuem essa dadiva. Sua aparéncia é a de um ser humano sem dedos, rosto ou genitalia. Andam a esmo,
perdidos e cegos, sem poder sentir nada, seja dor, prazer ou sensac¢des criadas pelos sentidos. Ndo comem,
ndo bebem, ndo acasalam e chegam a viver trinta mil anos. Sua Energia é a Energia da Mutacéo.

Infelizmente, como todo Filho de Equidna, Dopelgangers sdo perigosos... Eles tém a capacidade de
sentir personalidades nas redondezas como um tigre fareja a caga. Se algum ser vivo com personalidade
prépria aproxima-se o bastante de um Dopelganger, estara irremediavelmente perdido. O monstro muda sua
aparéncia e transforma-se em uma réplica idéntica do ser alvejado, em seus minimos detalhes fisicos e mentais.
Na viséo do Dopelganger, no entanto, sera o outro individuo que estara se metamorfoseando. Agora de posse
de um corpo que sente as coisas ao seu redor e de uma personalidade, o Dopelganger ira ficar confuso. A
tendéncia é fugir e isolar-se durante algum tempo, que varia de alguns dias a anos. Ele excreta uma resina
translicida. Cobre-se com ela. Torna-se uma crisélida gelatinosa. E quando sai de la acredita ter sido sempre
o individuo que replicou. Se Crozza aproximou-se de um Dopelganger, o Dopelganger acredita ter sido
durante toda a sua vida, Crozza... E na realidade no esta longe disso. Tem todas as suas memdrias. E idéntico
ao ser copiado, em todos os aspectos possiveis. Exceto talvez, frivolidades tdo pequenas que passariam
despercebidas perante qualquer um. Se tiver um filho, quer tenha tomado a forma feminina ou masculina,
nascerd um pequeno ser amorfo. Um novo Dopelganger...

Uma vez metamorfoseado, um Dopelganger procurara viver a vida como acredita que sempre viveu.

Agira da mesma forma durante algum tempo. A parte perigosa tem aqui sua origem. Apés um més ou mais,
a criatura passara a ter rapidos lapsos de lembrancas, de quem, ou o que foi. A partir daqui, o Dopelganger
vai comecar a tornar-se particularmente maligno. Seus habitos mudarédo. As lembrancas do dia em que se
tornou um ser consciente virdo em breve. Quando isso acontece, o Dopelganger procura saber quem é
realmente. O que foi. Como veio parar ali... Em seu estégio terminal, recusa-se a acreditar que esteve
interpretando um papel. Torna-se obcecado por eliminar sua cépia e provar que aquela vida sempre foi sua.
Agora ele é 0 que nasceu para ser: um assassino tenebroso criado por Equidna...

Uma vez morta sua “imitacdo”, o Dopelganger vai buscar outra peca para encenar. O processo se
repete incessantemente, uma criatura horrivel roubando vidas sempre, sempre e e sempre...

Hidras

As inteligentes e inescrupulosas hidras possuem a Energia da Evolucdo, que Ihes permitiu decidir
como evoluir com o passar dos milénios. S&o monstros de trés metros de comprimento com nove cabecas de
serpente e corpo esguio, rolico, do qual brotam quatro tentaculos lisos e horrorosos, terminados em cinco
filetes finos. As cores de suas escamas sdo extremamente variadas, indo do azul-indigo ao vermelho fogo,



passando pelo preto, violeta, verde, rosa e bege. Dentro dessas caracteristicas, as hidras podem variar muit
em aparéncia. Uma cabec¢a nunca é totalmente igual a outra. Elas rastejam como cobras e suas linguas sa
bifidas.

Na Génesis, as hidras formaram uma sociedade rudimentar que buscava a compreensao do inimigo
(os Detentores). Isso faz parte de uma filosofia hidrica que diz: “Quanto mais conhecemos, mais 0Ssos roemos”.
\oltaram toda a sua evolugao para essa filosofia. Descobriram como se infiltrar entre os humanos e entre os
Detentores, usando cascas de forma humana. Hidras podem disfarcar-se de qualger humano ou Detentor, con
razoavel competéncia (se alguma atengéo for prestada, logo se nota que aquilo ndo é exatamente humano)
Basta que o tenha visto. S&o 6timas artesas e fabricam uma casca em poucos minutos modelando com o¢
filetes ageis nas pontas dos tentaculos, sua prépria saliva espumante que solidifica em contanto com o ar e
toma a cor e consisténcia bem préxima a da pele humana. Aprenderam a modelar seus corpos, quebrando ot
dobrando ossos para caber nas cascas. Aprenderam a agir e a falar como seus odiados inimigos.

As hidras da Terra caminham nas sombras e somente quando ndo ha outro meio, usam as cascas. Se
objetivo é simples: matar Detentores. Para isso contam com infinitos meios: de todas as cabeg¢s de uma hidra,
s6 uma é racional. As demais sdo mais ou menos como membros, obedecendo aos comandos da pensante. .
cabeca racional muda de posicdo dependendo da hidra. A criatura, no entanto, pode projetar sua voz em
gualquer uma das cabecas, de forma que nao ha como discernir a correta para se olhar durante um bate pap
(ou para qual mirar durante uma luta sangrenta). Hidras sé@o particularmente terriveis em combate: atacam
nove vezes com coordenacao perfeita e sdo tdo venenosas que uma mordida ou um arranhdo dos filetes
afiados na ponta de seus tentaculos é o suficiente para matar um Detentor em poucas horas se nao for tratad
sabe-se la pelo qué (alguns Oraculos de Cnossos parecem saber com que se elimina veneno de hidra, ma
nunca houve nenhum caso que tenham tratado até hoje). As escamas sao tao duras quanto uma aura e st
for¢a, mesmo dentro da casca humana, é descomunal.

Como estéo entre as criaturas mais espertas e interligentes da Génesis, as Hidras sabem que estéo et
menor nimero na Terra. Por isso, ndo arriscam investidas diretas a ndo ser em casos extremos. Adoram forjar
aliancas com outros Filhos de Equidna e, é claro, com os membros da Alianga (com o perd&o do trocadilho...).
Traigcoeiras como sdo, jamais aceitam posi¢des de subordinacdo. Uma hidra empregada é mais lider que o
lider, € o que elas dizem por ai (e isso me deixa pensativo acerca do impasse entre uma hidra e um Filho de
Zeus...).



Capitulo IX — Os Monstros

Nem todas as criaturas estranhas da Génesis séo criadas pela Mae dos Monstros, Equidna, a Inominavel.
Algumas j& estavam |4 muito antes de os Deuses aportarem para levar adiante a Eride. Seres inteligentes,
seres de magia e poder. Alguns inspiram terror nos préprios Imortais a sua simples mengéo; outras sao velhas
conhecidas dos moradores da Terra, muito embora muitos ndo creiam em sua existencia.

Cé estdo algumas destas criaturas.

Os Centauros

Centauros sao a celebre imagem da beleza, for¢a e selvageria presente em um sé ser. Sdo também,

paradoxalmente, a representacdo da sabedoria. Homens (ou mulheres) da cintura para cima e cavalos (ou
éguas) da cintura para baixo.

Aparentemente os Centauros eram a raca predominante na Genesis quando os Deuses aportaram ali.

Eles corriam por todas as planicies e havia duas subespécies deles..

Os Bacae eram selvagens e predadores, sendo manipulados pelos outros para que se enfiassem nas
florestas para praticar a caca em grupos de dezenas de individuos. Hoje so ha Bacae nas llhas Ferinides, local
de Batismo de Filhos de Hera. Eles constroem pequenas vilas tribais de costumes vistos com olhos chorosos
pelos Detentores: nem mesmo Esparta pensou em ser tdo violenta quando suas vilas estavam no estagio de
tribos. Os Bacae sdo parandicos e acreditam que todos 0s que invadem seus territorios sao inimigos ferrenhos
que devem ser mortos de imediato. Eles sdo os melhores cacadores terrestres que a Génesis conhece e sua
ligacdo com a natureza Ihes permitiu desenvolver um vinculo mistico que lhes propicia religido e magia. Eles
nunca sao afetuosos e guerras entre vilas de Bacae s&o corriqueiras.

Os Quirae atuais descendem diretamente dos ensinamentos de Quiron, centauro de tamanha sabedoria
e benevoléncia que ensinou o mortal Epicuro a ser Deus, mostrando-lhe a arte da cura com tanta preciséo que
Epicuro teve que ser morto pelos Deuses, pois ja ressucitava os mortos e transgredia a ordem natural das
coisas. Os Quirae desenvolveram vida nomade e estilo. Abdicaram do convivio com os humanos e suas
invencdes tecnoldgicas e tornaram-se parte das florestas e grutas profundas, caminhando sempre, mostrando
seus ensinamentos de profundidade mistica a quem quer que se mostre interessado, mesmo que seja um
humano ou um Dragao. De fato, ha alguns Grifos que seguem ensinamentos Quirdnicos.

Mesmo entre os Quirae, entretanto, ha cacadores de grande qualidade e 6timos combatentes. Na
guerra que Giides levou contra a Segunda Horda, a ressurreicdo de Equidna e seus filhos medonhos, os
Quirae vieram oferecer uma elite muito poderosa de 6timos guerreiros centauros sem a qual a Guerra certamente
teria outro rumo. Eles o fizeram para acabar com pequenas guerras detentoras contra os centauros. Com esse
ato de ajuda, os Quirae mostraram de forma implicita o quanto os Detentores estavam agindo com preconceito
e medo em demasia a tudo o que viam de diferente, como 0s proprios centuros.

Os genéticos aprenderam sua licao e hoje alguns Centauros sao lideres de pequenas cidades e professores
em escolas da Génesis.

Deuses-rios

“Nao atravessem teus pés as magnificas correntes rios eternos; antes, com os olhos cravados em
seu curso, faze uma prece e lava tuas maos nas aguas fresca e limpidas. Quem atravessar um rio antes
de lavar a consciéncia, atrai sobre si a célera dos deuses, que em seguida, o castigarao”

Filhos de Oceano e pais das ninfas, os rios sempre foram objeto de adoracéo para os antigos mortais



pastores e camponeses. Lhes ofereciam presentes por estes fertilizarem as terras a suas margens, por trazere
os alimentos de suas aguas e por saciarem a sede de seus animais. Os rios com o passar das eras, foram
apresentando cada vez mais importantes na vida de todos e, por consequéncia disso, foram divinificados por
Poseidon durante a Idade de Prata. Os rios, no entanto, sempre foram possuidores de uma consciéncia, un
phren, e, entdo, tornaram-se deuses informes e insubstanciais.

Rios sdo adorados pelos Detentores de forma geral, que carregam uma espécie de amor inconsciente
por estes Deuses que renunciaram a Eride, a vida em um Olimpo e a todas as coisas, apenas para viveren
correndo pela Terra de volta para o simbolo que seu Pai lhes deixou, o Oceano. Os Deuses-Rio devolvem tal
adoracao, muito embora tenham sido muito feridos pela rebeldia dos Detentores da Idade de Prata.

Quando os Filhos dos Deuses deixaram de lhes prestar as devidas honras, os Rios enfureceram-se
grandemente. Passaram entdo a lhes negar peixes. Mas isso de pouco adiantou para direcionar as cabec:
duras da Raca Rebelde no sentido dos Antigos Ritos de Adoracdo. Desesperados, comecaram a devorar o
gue entrassem em suas aguas sem ao menos uma singela oracao. Desde entédo, nenhum Detentor entra em
Rio sem orar ao seu leito antes. Todos conhecem as consequéncias de nao fazé-lo: o Rio o mata em onda
fortes e rodemoinhos de destruicédo, o devora e faz com que seus 0ssos boiem a vista de todos, para que sel
exemplo ndo seja seguido.

Os Deuses Rios proximos a Guénos costumam virar fortissimos aliados, fornecendo alimento e
auxiliando em combates préximos. Eles podem materializar um corpo humandide feito de &gua em movimento
e assumir a forma de agua que desejarem, embora ndo consigam sair de perto de seu leito jamais. Também sé
terivelmente inescrupulosos com relacao a Oragdo, mesmo que seu melhor amigo Detentor seja o criminoso.
Eles sdo bondosos, mas se ofendem facil e se um querido Detentor lhe entrar nas 4guas sem orar, eles
punirdo incontinenti com a morte, ficando a seguir extremamente ofendidos. Talvez reclamem que a Idade de
Prata esteja voltando ou coisa parecida.

Ninfas

Sao seres femininos, essencialmente ligados a terra e a agua. Simbolizam a prépria natureza em todo
seu aspecto. Amantes da musica e da danca, as ninfas sdo um dos poucos vestigios da Era Selvagen, cuj
divindades primordiais eram os Filhos do Caos. Considera-se que nassceram junto com o Dominio dos Deuses
sobre a Energia.

Uma ninfa sé é vista quando o quer. Estdo em toda a parte, no ar, na terra, dangando nos elementos,
se unindo quase em fusao completa com a natureza, com as pedras e arvores. Elas habitam a Génesis tant
quanto a Terra, muito embora tenham se tornado muito ariscas na Terra devido a depredagao que o homem
insiste em impingir aos seus dominios. S&o vistas, portanto, raramente, com mais frequéncia pelos Filhos de
P&, por estes compreenderem levemente sua visdo do mundo como uma grande bola viva e pelos Filhos de
Hera, porque eles tem um contrato divino de usar a montaria das ninfas, 0s unicérnios.

As Ninfas sdo senhoras de toda a Energia. S&o elas que, navegando o ar, entregam a Energia a um
Detentor que descansa apds um combate. Estes seres compreendem a Esséncia Mistica dos Detentores con
ninguém e desta forma tornam-se a ponte mais préxima entre os Deuses e seus Filhos. A visdo de uma ninfa
¢é considerada o simbolo da confianca méaxima para um Detentor. Tal experiéncia € sempre vista com bons
olhos pelos Filhos dos deuses e tida como um pressagio favoravel de seus pais. Ver uma Ninfa antes de um
combate € uma premonicéao de vitéria certa de acordo com a crencga Detentora.

As Ninfas ndo sao imortais assim como os deuses, entretanto, vivem por volta de dez mil anos e nunca
evelhecem. Séo divindades caritativas e tudo propiciam aos homens, Detentores e a natureza em si. Possuer
o0 dom de profetizar, de curar e de nutrir.

As Ninfas estao divididas em grandes Dominios. S&o eles: o Oceano, os Mares Internos, os Deuses
Rios, os Cdrregos, as Fontes, as Nascentes, os Lagos, os Vales, as Montanhas, os Boques e as Florestas.

Explicarei melhor, agora, cada raga de Ninfa:



Oceanidas - As Ocenanidas séo as ninfas do alto-mar. Costumam andar sobre as aguas maritimas na
companhia de golfinhos e outros animais maritimos. Sao muitas vezes vistas por navegadores e por quem
costuma pescar em suas aguas. As Ocenanidas séo, assim como os Filhos de Hermes, insuportaveis. Costumam
pregar pessas por quem navega em suas aguas e assustar os pescadores. Sao sadicas e ndo perdem tempo er
atrapalhar os planos de todos aqueles que estiverem em suas regides maritimas. A sociedade de ninfas Oceanidas
nao é unida: seu lema é “cada um por si, 0o mar para todas”. Elas detém também um vasto conhecimento sobre
as regibes maritimas e suas localizacdes, assim como ilhas, cidades submersas, e continentes perdidos.

Nereidas - Ninfas dos mares internos. Habitam o interior dos oceanos, hadando em suas profundezas
e fazendo a manutengédo da fauna maritima. As Nereidas sao extremamente organizadas e sistematicas. Essas
controladoras da vida aquatica séo em nimero de cinquenta (sempre). Essas cinquenta Nereidas sao lideradas
por um trio de ninfas (todas elas Nereidas): Tétis (ndo, ndo a deusa), Anfitrite e Galatéia. Freqiientemente
aparecem a superficie para ajudar marinheiros e outros viajantes, sobre golfinhos, seu principal meio de
transporte.

Potamidas - As ninfas dos rios. Sdo parecidas com as Oceéanidas, entretanto, como se pode perceber,
habitam os rios. As Potamidas séo ninfas festejas. Adoram uma boa cantoria e ficam dias e dias conversando
as margens de lagoas em bosques e florestas. Carismaticas e consideradas as mais belas dentre todas as
ninfas, as Potamidas possuem grande empatias com 0s animais e com seus pais Rios. Suas reunifes sempre
sédo alegres e preenchidas por gargalhadas e piadas sobre homens, guerreiros ou barbaros.

Naiades - Ninfas dos rios, cérregos e fontes. Podemos considerar as Naiades como a “elite” das
Potamidas. As Naiades séo dotadas de juventude sem igual e de uma grande beleza. No entanto, sdo mais
sabias. Sdo adoradoras (como a maioria) da musica e da danga, sendo as ninfas que alegram as reuniées das
Potamidas.

Napéias - ninfas das selvas e dos vales. Vagam pelas matas virgens e pelas florestas dos varios reinos
daterra. Tém grande emaptia com a fauna selvagem e espalham o medo aos viajantes que cruzam as florestas
por elas habitadas. Costumam pregar pecas em todos, roubando objetos e assustando os cavalos. Eu mesmo
ja fui vitima desses seres incémodos.

As Napeias sdo boas cacadoras. N&o t4o boas quanto um Filho de Artemis, mas podem dar trabalho
para Detentores que Ihe tirem 0 sosségo. As Napéias prezam por seus animais, protegendo-o0s, assim como
todo o resto da flora de suas florestas e de seus vales. Nao sdo muito unidas, mas podemos encontrar grandes
grupos de Napeias em bosques. Abrigam-se em cavernas e em copas de arvores (arvores realmente grandes.
Ja ouviram falar em vilas suspensa em arvores? Essas Ninfas consegue construir verdadeiras cidades em
copas de arvores gigantes).

Oréiadas - Ninfas das montanhas e colinas. Cuidam da fauna e da flora das montanhas e dos vales.
Vivem em grutas e cavernas e raramente sdo vistas por quem ali passa. S&o grandes aliadas das Napéias, mas
sédo reclusas e ndo costumam sair de seus abrigos. Seres montanhosos, uma das Oréiadas mais famosas foi
Eco, que foi privada do dom da fala pela deusa Hera e s6 podia repetir as Ultimas palavras que lhe eram dita.

As Oréiadas conhecem praticamente todo o globo terrestre. Todos seus pontos, seus continentes, suas
ilhas, paises, reinos perdidos, cidades, etc. Pode parecer estranho mas, apesar de nunca sairem de suas moradias
para nada, sabem como ninguém a localizacdo de qualquer cidade ou regido na Terra e na Génesis.

Driadas - ninfas das arvores e das florestas. Sdo as geradoras da fertilidade do solo e as responsaveis
pela coloridade das arvores no outono e na primavera. Os aldedes, camponeses e fazendeiros realizavam
oferendas a esses seres, agradecendo as boas colheitas, levando alguns desses frutos obtidos para grutas e
postando pequenos presentes diante de algumas arvores.

Cada Driada nasce junto de uma arvore. Esta arvore é seu lar e sua alma. Existe centenas de Driadas



na Terra e na Génesis, mas apenas algumas arvores possuem uma Driada. Uma Ninfa da Arvore ndo pode s
afastar muito de seu lar, correndo o risco de morrer se o fizer. Mas elas sdo espertas. E muito inconvenientes,
tanto quanto um bom Filho de Hermes. Atormentam os Detentores que aproximam-se de suas arvores, fazendc
pequenos incidentes acontecerem com eles temendo que, como ja os viram fazer antes, eles venham corta
madeira para suas “fogueiras idiotas”. O Meio-Dia e considerado sagrado para as Driadas: os Detentores
foram avisados disto durante Idades antigas.; se um deles vier descansar a esta hora a sombra de suas arvor
protegidas, corre o risco de ndo acordar jamais.

Serpentes marinhas

As serpentes marinhas sdo monstros colossais, de vinte ou mais metros de comprimento. Tém a
espessura de um tuvel rodoviario e mandibulas grotescas, afiadas o suficiente para destrocar uma embarcaca
de madeira em dois golpes de dentes. Suas escamas costumam resistir a mais agressées que uma armadura
placas de aco.

Ha mares da Génesis que ndo podem ser navegados exatamente por estarem dominados por serpente
marinhas. Elas sdo irracionais e atacam qualquer ser vivo que possar servir de alimento ou que se aproxime
de seus ninhos.

As ninhadas destes ofideos gigantes séo constituidas a grandes profundidades e nelas sao depositads
cerca de duzentos ovos de quase um metro. Os machos da espécie fertilizam-nos com uma espuma gelatinos
e de incrivele aderéncia (e odor simplesmente insuportavel). Apds aproximadamente dois anos nascem
monstrinhos parecidos com barracudas, ja aptos a sobreviverem sem o auxilio dos pais. Até mesmo estes
filhotes representam perigo consideravel, sendo detentores de toda a ferocidade dos espécimes adultos.

Serpentes marinhas ndo possuem olhos, guiando-se até sua presa por meio de vibra¢des produzidas
pela mesma ou seu odor. Quando detectam alimento, dirigem-se até ele com movimentos leves e ondulantes
As serpentes marinhas, ndo raro, atingem velocidades proximas aos duzentos quildometros horarios. Sao
monstros solitarios, exceto durante a época de desova, quando tornam-se mais ariscos e sociaveis com os d
sua espécie, passando a viver em bandos de dez a vinte individuos. O mesmo nao acontece com os filhotes
gue, a partir do momento que nascem, descobrem que a sobrevivéncia em grupos grandes favorece a manutencgé
de sua existéncia. E muito facil encontrar sessenta ou mais filhotes juntos nos mares da Génesis, a cata de
alimento. E, embora eu talvez esteja sendo redundante, essas criaturas sdo esfomeadamente carnivoras
capazes de sentir odores mais ténues a distancias impossiveis.

Hecatbnquiros

Os Hecaténquiros sao criaturas disformes, que possuem de cinquenta a cem metros de altura, sendo
possivel enxergar um desses seres a quildmetros de distancia. Seu corpo é vagamente humandide, mas d
torax, brotam dezenas de cabecas, ndo exatamente de tamanhos iguais. Algumas tém as dimensdes humane
Outras ainda, guardam o tamanho de quase um metro, todas horrorosas e caricatas. Também do tronco de
criatura, partem os torneados bragos, aproximadamente cem deles. Suas pernas sao particularmente grosse
e nodosas para sustentar o peso absurdo do térax, sendo, inclusive, protegidas com frequéncia por meio de
couracas metalicas.

Estas gigantescas criaturas semi-inteligentes estéo entre os mais perigosos habitantes da Génesis. Diz
um velho ditado que mais vale um dragéo enfurecido que um hecatdnquiro adormecido (no qual uma dizia de
cabecas e outros tantos de bracos ainda podem estar alertas, sendo capazes de acordar o restante caso se f
necessario).

Os hecatdnquieors costumam andar em grupos de trés individuos, geralmente armados com clavas,
cujas pontas eram adornadas por pregos forjados por Hefesto, o deus ferreiro, que ocupam, em média, a
metade de suas maos. Reproduzem-se sexuadamente (h4 membros masculinos e femininos da espécie). A
fémeas possuem aparéncia mais semelhante a humana, com apenas uma dezena de bragos, todos localizad
nas laterais do corpo. Ha apenas uma cabeca colocada sobre seus ombros. Ademais, sdo notadas caracteristic:



como seis, corpo feminino, face mais macia e ndo deformada (ao contrario dos machos).

Hecatbnquiros vivem em regifes montanhosas da Génesis, em enormes aldeias por eles construidas
com pedra e a¢o. Ndo sao de todo inteligente. De fato os hecatdnquiros possuem as faculdades mentais de um
gorila. Apesar disso podem articular a fala, embora primitiva. As areas que sao dominios destes gigantes sédo
evitadas com todas as forgcas por quaisquer racas da Génesis. Até mesmo os dragdes temem-nas. Infelizmente,
0s proprios hecatbnquiros precisam descer as encostas de tempos em tempos para se alimentar. O que eles
comem? Carne. Crua. E se debatendo.

Quimeras

Quando Inser e Venus na ldade de Ouro tremiam sob o medo de suas proprias fronteiras e sofriam
com a cada vez menos Detentores saindo ou entrando de seus territérios, com mortes inexplicaveis e com a
ignoréncia a respeito de seu inimigo invisivel, ndo desconfiavam que era seu proprio medo quem os estava
matando lentamente.

Durante a Idade de Bronze, Inser e Venus cairam cedo mais devido a seus problemas internos do que
as guerras que se alastravam de fora para dentro. Quem os destruiu foram as Quimeras. Ou, mais precisamente
A Quimera.

Em verdade, ha apenas uma Quimera no mundo. Ela é a soma de todos os medos e nasceu durante a
Idade de Ouro, quando o medo do desconhecido serviu de Utero para 0 monstro. A Quimera e a materializagéo
do Medo. Quanto maior e mais forte o0 Medo, maior e mais forte a Quimera. O ser primeiro ndo tem uma
forma definida, mas quando é vista, esta na forma que os medos humanos a simbolizaram: um corpo de ledo
para representar a forca do desconhecido; uma cabeca de bode para demonstrar a magia da qual nada sabemos;
uma cabecga de serpente, para demonstrar o perigo e a furtividade do mal. Uma cauda de serpente terminada
em seta lhe finaliza o corpo e de suas bocas podem sair maldi¢des, fogo, acido, ar congelante, venenos, facas
afiadas ou abelhas de ferrdes assassinos.

A Quimera nasceu e se dividiu em muitas. Esses seres passaram a viver como animais, se alimentando
de medos humanos, tornando-se fortes e reproduzindo-se entre si. A soma de todas as Quimeras espalhadas
pela Génesis forma a Quimera Mae, Phobos, o maior dos Medos.

As Quimeras habitam a Terra. Moram préximas a aldeias africanas, comendo o medo que nasce de
todos os que morrem de fome. Também nascem durante as guerras, principalmente nas florestas, onde ndo
podem ser vistas facilmente. Estes seres ndo gostam de ser vistos. Eles escondem-se, entocaiam-se e alimentam-
se furtivos. A visao colocada sobre eles os fere e faz sua pele arder. Portanto, ninguém que vé uma Quimera
sobrevive por muito tempo, ja que a fera fara de tudo para destruir a fonte de sua dor. A visdo de uma
Quimera evoca conhecimento. Conhecimento é o antagonismo da ignorancia. E a ignoréancia é o ovo do qual
nasce o Medo.

Os Detentores sabem que lutar contra Quimeras € um dos maiores desafios da natureza. Olhar para
elas é aterrorizante, causa pavor certo. E pavor as torna mais fortes. Para caca-las, é necessario muito
treinamento espiritual e preparacao psiquica intensa. Em Esparta, na antiguidade, instituiu-se nos exercitos a
Phobologiap estudo do medo, através do qual os soldados aprendiam a controlar seus medos e a causa-lo no
oponente. Com efeito, os maiores cagadores de Quimeras conhecidos, cultuam ate hoje tal ciéncia e a exploram
para cacgar cada um desses monstros, na sua busca por eliminar de uma vez por todas a Quimera Mae e acabar
com o Medo da Terra e da Genesis, trazendo clareza ao mundo.

Drag0bes

Criaturas universalmente conhecidas. Nao apenas na cultura grega estes seres formidaveis ja passaram.
Em muitas outras também, e povoaram a imaginacdo de muitos. Os antigos aldedes, durante a Idade dos
Herdis, contavam belas histérias de guerreiros que cagcavam grandes lagartos que voavam e cuspiam fogo,
enormes monstros que destruiam aldeias, etc. A figura exata de um Dragdo sempre mudava de povo a povo,



de poetas a poetas, de aldefes para aldedes. Mas certamente todos tinham algo em comum e chegavam mui
perto da verdade.

Os Drag0es eram lagartos enormes, normalmente de vinte a trinta metros de altura quando adultos e
de dois a seis quando recém nascidos, dotados de enormes asas que usavam para se locomover mais rapidame
pelo ar e para arrasarem cidades inteiras com seus poderosos ventos. Possuiam uma grande cauda, algur
chifres acima do cranio e imensos dentes mais afiados do que navalhas. Certamemente vocé ja deve ter vistc
a figura de algum dragdo em algum livro.

Atualmente, na Génesis, ha inUmeros Dragdes e inUmeros grupos de Detentores que vive cacando-0s.
E possivel encontrar varias carcacas de corpos de Detentores em muitas das planicies da Génesis.

Extremamente inteligentes, os Dragfes vivem em florestas nunca antes visitadas por Humanos ou
Detentores, cavernas inexploradas e em montanhas e vales inacessiveis. Sao carnivoros, como se era d
esperar, e sao frequientemente encontrados em bandos.

Dragdes possuem um comportamento geralmente hostil para com outras racgas, principalmente os
Detentores, ja que s&o caca de grande valia para os Filhos de Artemis. E quase invariavel que ataquem
primeiro e perguntem depois. Estes enormes répteis alados sdo muito, mas MUITO orgulhosos de suas
propriedades e ndo hesitam em assassinar possiveis invasores. Estas propriedades, ndo obstante, constitue
areas vastissimas e sinalizadas de maneira obscuras, de forma que o préprio invasor ndo se da conta de su
qualidade de invasor, até ser atacado violentamente e devorado por mandibulas desmedidas.

Dentro da Sociedade draconiana, hd uma hierarquia por nenhuma outra espécie da Génesis.

Cacadores ja se viram em maus lencois por terem cagado o Dragédo errado. Um deles ganhou espaco
nos livros de histéria da Génesis, por ter sido cacado por todo o reino por uma turba de dragdes furiosos,
depois pégo, destrocado e oferecido em um ritual estranho, como sacrificio ao Dragdo Eterno (um Deus-
Dragado que, conforme a lenda draconiana, nasceu antes de Cronos e vive no interior do vulcéo inativo
Devras). Todos guinchavam como loucos, gritando algo como “ele matou o demiurgo” ou coisa que o valha.
De qualquer maneira, eles queriam dizer que o dragédo chacinado possuia, para eles, uma posi¢ao de respeit
dentro da hierarquia e que tal crime n&o seria tolerado.

Cuspir fogo e algo que os dragdes so fazem em ultimo caso. Esse é um ato magico e de muito valor
para eles. Todos os Dragdes consideram o halito de fogo a materializacédo de seu édio e de fato, nao se Vvé
dragdes de bom humor langando fogo pela boca. Apenas quando a honra de um Dragdo é ferida de maneire
absurda e que eles mostram o poder das chamas draconianas. Honra alias, e algo que um dragéo preza acir
de todas as coisas, acima atd mesmo de sua prépria vida. Porque é préprio deles acreditar que a honra é
Unica coisa que um ser vivo deixa ap0s morrer.

Grifos

Enquanto os Dragdes sdo temidos porque ndo se sabe guando vamos pisar em seus territérios queridos

os Grifos sdo temidos porque saem para cagar abertamente qualquer animal menor que um cavalo, em qualque
area ndo muito afastada dos locais selvagens.

Os Grifos sdo criaturas lindissimas, quadripedes, do tamanho de um rinoceronte, corpo de ledo e
cabeca de aguia, com asas de aguia que lhes saltam das costas, onde as penas fazem bela juba ao redor
cabeca e se misturam com o pélo lustroso de ledo. Sdo chamados de “Predadores Maximos” , porque misturam
ao ver do povo da Génesis, as caracteristicas mais ferozes dos dois maiores predadores conhecidos. Inteligente
tanto quanto os Dragdes, s6 nao desenvolvem tecnologia por seu insitnto primitivo nato. Eles possuem toda
uma importante hierarquia, assim como os dragdes, que, por sinal, sdo seus inimigos mais fervorosos. As
duas racas combatem por territério e pelo controle da Magia Selvagem. Algumas de minhas pesquisas levam-
me a crer que questdes religiosas sdo também causa da rixa.

A cada mil Grifos nasce um Hipogrifo. Hipogrifos séo maiores quando adultos, chegando a ter até
dezesseis metros de envergadura de asas e quatro metros de altura. Sao também mais esguios e ferozes, o g
alguns especialistas genéticos afirmam serem caracteristicas de cavalos. Estes Hipogrifos séo criados pare



tornarem-se reis da espécie ou membros da Cérte.

Poucas coisas de origem animal sdo tao duras na Génesis quanto as penas dos Grifos. Por isso, volta
e meia, Cacadores de Grifos sdo vistos hos mercados, ganhando altas quantias por revestimentos para escudos
e armaduras de penas. Desnecessario dizer que Cacadores usando tais indumentérias atraem sobre si a furia
esmagadora de seres selvagens metade aguia, metade ledo. Por outro lado, Dragdes podem ser agradados por
esta visdo dos restos de seus inimigos sendo usados em corpos humanos.

Tifao

“De suas espaduas emergiam cem cabecas de serpentes,
de um pavoroso dragéo, dardejando linguas enegrecidas;
de seus olhos, sob as sobrancelhas,
se desprendiam clardes de fogo...”

O Tiféo é uma criatura advinda de boatos criados pelos proprios deuses. Nem mesmo eles estao muito
certos de sua existéncia

Quase todos os habitantes da Génesis créem neste boato, entretanto, e temem a época futura em que
este hediondo demonio supostamente levantar-se-a de seu timulo de pedras para eclipsar o sol.

Conforme os deuses, o Tifdo € um monstro terrivel, de tamanho indefinido, algo entre um e dois
quildmetros de altura, com uma cauda de serpente brotando-lhe da cintura para baixo. Comenta-se que as
escamas de tal cauda eram avermelhadas e envoltas em chamas. O Tifao é alado, nisto todos os boatos séo
unanimes. Suas asas sao negras asas de abutre e quando abertas atingem uma envergadura ainda maior que
ele proéprio. O restante de seu corpo é basicamente humano, com pele corada, longos cabelos negros e olhos
vermelhos. Costuma usar como arma um longo tridente dourado e um arco com o qual lanca setas que
tornam-se serpentes peconhentas. Sua lingua é bifida como a dos répteis, as pontas de seus dedos s&o cobertas
por escamas cinzentas e terminadas em garras reptilicas.

Se o Tifdo possuisse tanto poder quanto os deuses temem que possua e se considerassemos verdadeira
a afirmagé&o que existe, ndo haveria, em verdade, um lugar para ele na cadeia alimentar da Génesis. Ele n&do
seria um animal irracional, mas algo como uma divindade tdo ou mais poderosa quanto os Imortais. Dizem as
lendas helenas para explicar o desaparecimento dos deuses da terra, que o Tifdo mostrou sua face aos deuses
e esses, apavorados e em panico, refugiaram-se com todos os demais habitantes do Olimpo para o Egito.

Consegui, enfim, passar a vocé a palida idéia do que é, em verdade, o mito de tal monstro? Se néo,
basta dizer que muitos seres da Génesis, como por exemplo os Dragfes, os Hecatonquiros e os Centauros,
acreditam que assim que o Tifédo acordar de seu sono milenar e mostrar-se a todos, fora de seu esconderijo
incégnito, 0 mundo que os cerca caira em desgraca e perdicdo e somente as espécies mais forte sobreviverédo
ao massacre que terd comecado.

Sereias

As Sereias sdo 0s seres que mais amedrontam aqueles que se aventuram pelos Mares da Génesis em
busca de pesca de maior qualidade. Elas habitam recifes de corais e outras constru¢ées naturais maritimas
que se mostram a superficie, nunca em grupos familiares menores que cem individuos. Elas sdo nhomades,
ficando pouquissimo tempo em um mesmo lugar (principalemente se a comida estiver escassa ali)

Sereias sao passaros pouco maiores que aguias de cores fortes e muito bonitas, como azul indigo e
pequenas faixas vermelhas. Seus olhos sdo de um vermelho sangue e ostentam caudas de penas enormes,
guase sempre azuis. Sao criaturas que carregam muita Magia Selvagem e aprenderam a usa-la para seus
hébitos predatérios, adaptando-a para sua dieta predileta: humanos.

Quando os marinheiros véem uma sereia, ndo tém diante de si a imagem de um grupo de passaros
maritimos sobre um recife, mas sim de mulheres nuas muito atraentes (os machos da espécie sabem propiciar
a visdo de si mesmos como homens de porte atlético e atracdo quase irresistivel). Essa imagem pode parecer



bizarra, mas as Sereias ainda contam com outros artificios para atrair suas presas (que devoram com satisfacac
ja que em época de azar, podem chegar a ficar semanas sem comer nada além de pequenos peixes, que n.
satisfazem seu apetite voraz...).

Um dos truques mais terriveis da Magia Selvagem das sereias fémeas e sua habilidade de canto. Elas
possuem uma voz sobrenatural, um acentuado retinir de tacas de cristal invisiveis produzindo um zumbido
longo, lamurioso e ressonante. Tal som e alto o bastante para ser ouvido a um punhado de quilémetros de
distancia e sua dogura e tamanha que atrai de forma irresistivel qualquer criatura do sexo masculino. Quaisquer
individuos encantados por uma sereia irao lancar-se as aguas para chegar até elas de forma totalmente irraciona
chegando a reagir violentamente com tudo o que tiver em maos para eliminar obstaculos (ou amigos de
tripulacdo desesperados para dissuadi-lo).

Por sorte as sereias dificilmente fazem ninhos longe de 4guas profundas. Esse & o motivo pelo qual,
se voceé visitar a Génesis um dia desses, vera os marujos tapando os ouvidos com cera ou tampoes de ouvid
especiais.

Eles sao vendidos em qualquer boa loja de pesca da Génesis por precos modicos.

Lampreias da Génesis

O apice da cadeia alimentar marinha. Cada um destes monstros desproporcionais é capaz de devasta
uma fronta maritima com um reles movimento de cauda. S&o peixes horrendos, de corpo parecido com o de
uma enguia. Possuem o couro tdo duro que uma capsula de Energia ndo é capaz de feri-la. As lampreias dz
Génesis sao raras, talvez existam apenas vinte delas. Alimentam-se de qualquer coisa que se mova. S&o, n
entanto, tdo colossais que seres humanos sequer chegam a lhes serem visiveis. Embarcacdes, por outro lad
correm o risco de serem engolidas como um comprimido. Seu prato favorito, contudo, sdo outras criaturas
marinhas, como as ja descritas serpentes marinhas. Principalmente os bandos de recém-nascidos e 0s 0vos ¢
ninhada. Nada se sabe a respeito de reproducéo das lampreias, mas imagino que possam ser hermafroditas

Satiros

Sao Filhos de Dionisio. Os ultimos Detentores de Dionisio.

Os Satiros sdo Detentores campestres. Representam a natureza e sao tiradores de sarro natos. O
Satiros formam a parte mais turbulenta da natureza e dos campos. Falam, berram, bebem rumorosamente ¢
vivem a perseguir as ninfas dos bosques e florestas. Formam uma sociedade s6 de seres masculinos e muit
barulhentos. Os Satiros faziam parte da comitiva de Dionisio, quando o deus do vinho e das festas vaga sobre
a terra (claro que na Génesis), propagando a bagunca e a desordem em todos os povoados. Agora, con
Dionisio morto, eles vivem livres pelos campos espalhando o caos e a desordem. As florestas da Génesis
estdo infestadas por estes seres de um metro e meio de altura.

Satiros sdo seres maliciosos e sensuais e atribuiam a sua figura orelhas e patas de cabra, rabo de
cavalo e nariz achatado. Viviam geralmente nos bosques dancando e tocando instrumentos musicais.



Capitulo X — Os Inferiores

Relacbes Governamentais

Ao longo da Histéria os Detentores sempre tiveram a necessidade de levar seus combates para areas
aonde nao ferissem inocentes. Esta necessidade aumentou durante a época da ldade de Ferro. Os pontos
criticos foram dois. O primeiro deles foi nos séculos dominados pela Inquisi¢céo. Era muito facil confundir um
detentor com adeptos de magia. De que outra forma vocé explicaria alguém capaz de arrancar uma arvore
com as maos ou lancar raios luminosos que podem destruir umatorre? Apesar do fervor religioso da Inquisicao,
no entanto, eram poucos 0s que se aventuravam em uma cagada a um Detentor. Este nUmero bem seleto
diminuiu ainda mais com o passar do tempo. Definitivamente estes “feiticeiros” controlavam faculdades que
ofereciam riscos demasiados aos inquisitores. Além disso, os Detentores, freqlientemente falavam em Deus
(ainda que nédo o Deus dos cristdo), devotando a ele todos os seus atos. Como consequéncia disto, eles
passaram a ser cultuados como Enviados Divinos do Céu. Ou anjos. Nesta época ainda havia aqueles que
lutavam com todas as suas forcas para expurgar a ameaca dos Detentores (ou Enviados, como eram mais
conhecidos) para sempre. Surgiu, entdo, mais ao final da Inquisicédo, a Alianc¢a, que consistia na utilizacdo de
rituais sagrados (aprovados pelos cardeais) para a tentativa de obtengdo de meios que seriam usados contra 0s
Enviados. Infelizmente, para os Detentores, certos resultados de ordem mistica foram alcangados.

O segundo ponto critico para as relagées Detentores/humanos foi o evento conhecido entre os mortais
por “Guerra Fria”. Neste episédio duas nac¢des (EUA e Unido Soviética) estavam em constante atrito. Uma
guerra podia emergir a qualquer instante e todo acontecimento fora do comum que viesse a tona podia ser
considerado um sinal para o inicio de um conflito. Conflito esse que dificultaria os combates dos Detentores.
Por isso eles mantiveram-se ocultos. A formacao de guénos foi muito prejudicada e alguns deles sofreram
uma dissolucdo temporéria. Detentores e Or4culos evitavam sair nas ruas. Foi nesta época, inclusive, que
surgiu a maioria dos renegados, pois a hesitacao dos Oraculos era grande. Muitos detentores sem a formacéao
adequada procuravam cargos militares a servigo de seus respectivos paises, preparados para o pior (tente
imaginar o quéo Util poderia ser um Filho de Artemis na posicéo de espido...). Aqui também e 2
forca anti-Detentores de que se tem noticia

A URSS, sempre em busca de um soldado perfeito, conseguiu aprisionar um Renegado (e acredite em
mim quando digo que este Detentor sem energia, exausto e sem experiéncia em combate, derrubou mais de 40
soldados antes de tombar). Os exames e analises que se seguiram serviram para entender aqueles outrora
“lunéticos cheios de truques”. Com base nos resultados, foram criadas armas adaptadas e produtos quimicos
especificos. A opinido publica aplaudiu o surgimento da DRLD (Divisdo Russa da Lei para Detentores).
Deste o fim da Guerra Fria ser um Detentor ndo tem sido muito facil...

O Acordo de 1920

Em 1920 foi assinado um acordo entre a ONU e alguns Detentores Os governos de alguns paises
constavam em tal acordo, que consistia na automia levemente controlada dos representantes dos deuses. Os
paises envolvidos eram: Italia, Grécia, EUA, Franc¢a, Portugal, Canada, Alemanha, Unidao Soviética, Espanha,
Inglaterra, China, Coréia e Australia. Nestes paises seria permitido que os Detentores levassem suas batalhas
sem que sua entrada ou saida fosse controlada. As condi¢cfes para que o acordo fosse mantido seria as
seguintes: a existéncia dos Detentores ndo poderia ser anunciada em nenhum meio de comunicacéo ou difusdo
de noticias. O governo local tanto quanto os proprios Detentores deveriam se empenhar neste sentido. O
acordo também seria quebrado a nivel nacional se fosse provocadas mortes propositais ou acidentais que nao
pudessem ser encobertas, destruicdo de areas do governo ou grandes prejuizos materiais. Como a Histéria
comprovou, no entanto, o acordo suportou a violagao de clausulas por diversas vezes sem que fosse quebrada.
Isso aconteceu porque nenhum pais tinha estrutura para manter os Detentores sob controle. Logo a opiniédo



publica ja conhecia sua existéncia. Muitos “acidentes” de grande porte foram provocados por eles e muitas
mortes foram registradas. O termo que todos cultivavam por eles era perfeitamente justificavel, uma vez que
uma luta entre dois Detentores costumavam quase que “desertificar” uma area gigantesca ao seu redor. Havie
muitos poucos entre eles que realmente se importavam com vidas humanas, propriedades publicas ou mesmo
com o acordo. Estes Detentores eram, geralmente mal-aventurados, uma vez que seus inimigos raramente
deixavam de se aproveitar desta fraqueza.

Até hoje ha liberdade quase total para os Detentores nos paises ja citados, com a excec¢do da Russia
que quebrou o acordo apds a dissolucao da Unido Soviética.

As Duas Grandes Guerras

Episddios histéricos que foram extremamente prejudiciais aos Detentores. Alguns deles até mesmo
aderiram as guerras com propositos obscuros. A maior concentracdo de adesao foi dfrenterm 2
Mundial. Algo que me espantou muito foi a quantidade razoavel de Detentores que adotou a politica nazista.
Apesar destas desventuras ndo houve repercussoées realmente importantes causadas pelos filhos dos deust
Para mim foi apenas um pretesto um tanto inutil, por motivos 6ébvios.

Em tempo: comentou-se até alguns anos depois, que as bombas de Hiroshima e Nagasaki ndo passaran
de experiéncias do governo americano para verificar se os Detentores eram ou ndo imunes a radiacdo. Assim
gue ficou constatado que ela os afetava normalmente foi firmado um acordo com a ONU para a autorizagado
de producdo e armazenamento de armas que utilizassem como municado radiacdo controlada. Tais armas st
seriam usadas em ultimo caso.

A Guerra Fria e o Pesadelo de todo Detentor

Eu chamo assim porque foi nesta época que, apés a dissolucao da URSS que um pobre Detentor, de
nome desconhecido, foi capturado pelo servigco secreto russo, sendo dissecado até a morte. Uma necropsic
revelou mais tarde que a pobre criatura possuiam cerca de 26 tipos de venenos diferentes na corrente sangiine

Por mais de um més foram feitos testes diversos em seu corpo, mais do que qualquer humano poderia
suportar. Os russos ficaram surpresos com 0s resultados. Os niveis de forga, resisténcia e agilidade eram
estroboscoépicos e suas habilidades misticas ndo puderam ser explicadas totalmente pelos cientistas. Teses, n
entanto, nao faltavam. Em 1980 os responsaveis diretos pelas pesquisas prestaram uma palestra seguida d
tumultuada entrevista coletiva. Permitam que este pobre vidente desenterre tal episédio.

Reporter 1- Qual o risco para a humanidade que os chamados Detentores representam?

Cientista 1 - Muitos riscos. Os testes preliminares demonstraram que eles sdo absolutamente
incrontrolaveis e sofrem de uma grande megalomania. Alem disso, sdo parandicos ao extremo e nao possuern
gualquer tipo de compaixao para com os humanos normais como vocé e eu. Eles sdo, no momento, o que eL
chamaria de “ameaca publica numero 1”.

Repodrter 2- O que exatamente sao esses Detentores.

Cientistas(quase em unissono) - Ninguém sabe.

Cientista 1- A hipétese de que eles sejam de outro planeta foi totalmente descartada. Seu organismo
é perfeitamente humano, com leves melhoramentos apenas, como musculatura mais condensada e materiai
quimicos diversos no sangue. Alias, uma probabilidade que esta sendo estudada é a de que eles seriam resultads
de experimentos executados durant® @@erra Mundial. N&o fazemos a minima idéia de gual dos lados os
teria criado e preferimos ndo arriscar palpites. A ética diplomatica nos limita muito neste caso.

Cientista 2- A nacao responsavel teria, muito provavelmente que responder por crime contra a
humanidade.

Reporter 3 - Qual a ligacdo deles com a mitologia? Nao é muito dificil encontrar um Detentor
citando termos ou nomes mitolégicos. O que eles querem dizer com isso?

Cientista 1- Definitivamente, nao fazemos a menor idéia.



Reporter 4 - Poderiam ter sido os americanos os responsaveis pela criagdo destes monstros?

Cientista 2- Preferimos ndo falar a esse respeito. A préxima pergunta, por favor.

Reporter 5- Quais sdo exatamente as habilidades de um Detentor?

Cientista 2- Nao temos uma relagdo muito completa, mas elas sdo muitas. E variam de um para o
outro. Normalmente eles possuem forca ampliada, reflexos sobre-humanos e a capacidade de controlar uma
forma de energia estranha que ndo pdde ser medida por nenhum tipo de aparelho. Além disso existem uma
porcéo de capacidades Unicas de cada um deles. Precisariamos de um estudo muito detalhado e que exigiria
muito dinheiro. S6 entdo poderiamos detalhar quais sao todas as capacidades do Detentores.

Reporter 6 - Existe uma questao que vocés possam responder completamente?(risos generalizados).

Reporter 1 - Desculpe, mas parece a todos nds que vocés estdo escondendo alguma coisa. O que
vocés podem me dizer a esse respeito?

Cientista 2 - Nao temos motivo para esconder nada. O que acontece é que 0 assunto é algo ainda
muito obscuro. Mesmo com meses de estudo ainda nos faltam muitas respostas, as quais talvez nunca tenhamos.

A coletiva se estendeu durante algum tempo mais, mas nada mais foi esclarecido. A confusdo comecgou
a se estabelecer no local e todos foram embora com a impressao de que sairam sabendo menos do que quando
entraram...

Més depois era fundada pelo governo russo, a DRLD (Divisdo Russa da Lei para os Detentores). A
idéia de uma divisao especializada pegou mesmo nos paises que ainda constavam no acordo de 1920. Hoje ha
uma DLD até em paises subdesenvolvidos como na Africa ou América do Sul. Alguns destes paises tiveram
gue receber auxilio financeiro para que pudessem ter suas divisdes anti-Detentores.

AD.L.D

A DLD teve como primeiro nome a sigla DRLD, ja que tinha sido fundada na Russia. S6 mais tarde
foi assinado um contrato de divisdo de informag¢des com varios paises do mundo para que estes também
tivessem divisdes especializadas na contencao de Detentores. A Russia ganhou muito dinheiro desta maneira.
Os primeiros paises do mundo que decidiram se integrar nesta nova tendéncia foram exatamente aqueles que
faziam parte do Acordo de 1920. Eles pretendiam com isso intimidar os Detentores e fazé-los agir de acordo
com as regras do tratado. A contencao realmente aconteceu, e até acima do esperado. Os Detentores passaram
a respeitar 0 acordo. Os humanos sentiam orgulho de serem humanos de novo. Eles realmente se adaptam a
tudo...

Esta subdivisdo do servigo militar tem um tratamento e treinamento mais rigido para com seus soldados
do que as forgas armadas. Tudo comecga com o alistamento. O(a) voluntario(a) precisa ter acima de 21 anos,
mais de 80kg (se for homem) ou mais de 60kg (se for uma mulher). S&o feitos testes extensivos durante alguns
dias para avaliar as condi¢Oes fisicas e mentais do individuo. Nao séo toleradas patologias de nenhuma
espécie (nem sequer uma carie ofds miopia). Um voluntario também pode ser descartado por possuir
desvios mentais (por mais ténues que sejam), fobias (leves ou moderadas), habitos desagradaveis, QI na
média ou abaixo dela, idéias anarquistas, antecedentes criminais, falta de conhecimentos gerais, escolaridade
incompleta, histérico escolar com notas baixas, idade acima de 30 anos. ApGs os testes preliminares sédo feitos
mais alguns para verificar como o soldado reagiria perante condi¢cdes comuns para a DLD (um Detentor
psicético langando raios para todos os lados, uma luta entre dois Detentores em um parque de diversdes...)
Sao estes testes finais que vao definir se o voluntario pode ou ndo ser um agente da DLD.

ApGs o0 novo agente passar pela selecéo é iniciado o denso treinamento ostensivo da agéncia. Cada
pais possui seus préoprios métodos para fazer de seus agentes maquinas biolégicas, incapazes de cometer um
unico deslize, mas todos incluem dietas rigorosas, uma grande variedade de complementos vitaminicos,
exercicios até a exaustdo completa, treinamento com armas brancas (espadas, escudos, langas, arco e flecha)
e armas de fogo, ensino detalhados sobre os Detentores, sobre seu comportamento e sobre como lidar com
eles, treinamento de perseguicao, rastreio e no¢des de primeiros socorros.

Como ficou provado que ndo ha armas de fogos capazes de ferir um Detentor, a DLD se utiliza de
armas brancas com diversos melhoramentos e armas adaptadas para disparar dardos, estes contendo substancias



gue agem especificamente sobre o organismo de um Detentor. Atualmente ha trés destas drogas.

A primeira delas é conhecida apenas como “pe¢onha”. Esta substancia, quando na corrente sangliinea
do Detentor, causa torpor, dores musculares intensas, desorientagédo e confusdo mental. Os sintomas Vac
ganhando intensidade até o ponto em que a vitima perde os sentidos e continuam agindo até causar parad;
cardiaca e respiratdria. Dificilmente, no entanto, o veneno chega ao seu estagio terminal, mesmo em suas
formas mais concentradas.

As outras duas drogas recebem os nomes de Peconha Il e peconha lll. Elas sdo conhecidas por inibir
a rigidez muscular dos Detentores. Ambas levam alguns minutos para comecar a Agir e vém acompanhadas
de fortes dores musculares. A diferenca basica entre elas é que a Peconha lll, um derivado mais concentrado
age por mais tempo e causa contra¢cdes musculares subitas.

Outros melhoramentos em armas (estes sdo bem populares) sdo os sistemas de eletrochoque e d
neuroperturbacdo. Sdo, em sua maioria, instalados em chicotes, mas podem ser adaptados para qualque
arma de mdo. Ambas causam choques nervosos que atordoam ou imobilizam a vitima. Para que estes
equipamentos possam ser manuseados com seguranca, é obrigatério o uso de luvas e botas de protecéo.

E comum os soldados da DLD utilizarem armaduras bi-faceadas, feitos de um material acrilico e
fibra de carbono na parte externa e uma resina anti-concussao na parte interna. Os elmos séo produzidos «
partir de uma espuma especial que absorve impactos.

Como se pode perceber facilmente, a DLD é uma for¢a de elite devidamente preparada para o que ela
decidiu se voltar. Ainda que sejam criaturas milenares com a capacidade de derrubar um prédio sobre suas
cabecas.

A Alianca

Durante a Inquisic&o surgiu uma sacerdotisa de nome Egina, que se propds a acabar com o problema
dos Enviados. Comecou a espalhar pelo vilarejo no qual vivia, que tinha a solugéo para o caso e que ja afligia
amuitos, naquela época. Egina fez amizade com muitos aldedes das redondezas e comecou a ganhar prestig
por ser uma sacerdotisa sabia e muito religiosa acima de todas as coisas. Toda a louvagio em torno de Egina
comecou a chamar a atencgéo dos cardeais de maneira que nao levou muito tempo, até que estes exigissem si
presenca em seus aposentos. Egina foi ter com os cardeais. Ela possuia uma simpatia tremenda, e com um
veemeéncia cristd incontestavel. Os cardeais mantiveram a partir daquele momento uma grande confiabilidade
na sacerdotisa. Pediram para que ele apresentasse suas idéias contra as ameacas dos Enviados. Egina
desculpou dizendo que precisava de mais tempo, para completar seu raciocinio. Os cardeais foram muito
cordiais ao declarar que ela teria um prazo de duas semanas para que o fizesse. Egina se retirou e procurol
ganhar postos de destaque cada vez mais elevados. Se tornou sacerdotisa da pardquia local, ajudou enfermc
e conquistou a confianca de todos os aldedes. O boa senhora era um exemplo tremendo de religiosidade.
Pessoas de outras cidades vinham até ela. Ela parecia ter a resposta para todas as perguntas. Por fim se
tempo expirou. Voltando até os cardeais aconselhando-lhes que apenas deixassem de lado suas duvidas e sel
medos. Disse que este seria 0 primeiro passo para vencer os Enviados. A resposta nem de longe agradou ac
cardeais. Mas como Egina completou citando uma frase que constava da Biblia, deixaram-na ir e concordaram
com suas palavras um tanto obscuras. Nao podiam submeter uma pessoa tdo popular a nenhum tipo de
presséo.

A frase estranha do sacerdotisa infiltrou-se nas mentes dos cardeais. Eles passaram longo tempo
ponderando sobre ela.

Algum tempo depois Egina retornou aos cardeais. Tinha algo que ndo podia deixar cair em maos
erradas e que confiava neles. Entregou a eles um calhamacgo de papiros e se foi. Nos papiros havia uma grand
guantidade de rituais relacionados a seres de outros planos dimensionais e como conseguir o poder dessa
criaturas. Os cardeais decidiram que Egina deveria ser queimada, como uma herege por manter contato com
a magia negra. Ainda assim utilizaram-se dos rituais em segredo, contando com sua presenca e supervisao
Nasceu assim a Alianca, formada por voluntarios que receberam habilidades misticas. S6 entdo Egina foi
apedrejada e queimada em praca publica.



Os detalhes sobre os rituais que os originou, sdo desconhecidos. Até por mim.
A organizacao da Alianca foi feita da seguinte maneira:
A Irmandade Egina

A Irmandade Egina selou um pacto com o demdnio Carmchesazis.

Carmchesazis se apresentou como um guerreiro de quatro metros de altura, coberto por uma espessa
armadura negra. Sua face era oculta por um elmo, cuja viseira era cercada de barras de ferro. Olhando
através da viseira, eraimpossivel ver algo além da escuriddo, substituida por luzes e relampagos em forma de
assinaturas, cada vez que o demonio falava. A armadura parecia ser tdo pesada, que talvez seriam necessarios
dois Detentores para tira-la do lugar. Na cintura Carmchesazis trazia uma bainha “recheada” com uma
colossal espada de lamina larga, mais ou menos com dois metros. No antebragco esquerdo, havia um escudo
negro, maior que seu proprio corpo no formato de uma cabeca de dragao.

O demdnio surgiu no portal cavalgando Praxitonse, seu corcel negro. De tamanho proporcional ao
dono, Praxitonse rugia como um dragéo e tinha bronze em todos caninos.

Assim que deixou a luz do portal, Carmchesazis puxou as rédeas de Praxintose, que relinchou
ferozmente, questionando a seguir, esbravejando com sua grandiosa voz trovejante.

- Quais sédo os motivos pelos quais, requerem a onipotente presenca do rei da Oitava Montanha dos
Reinos Infernais!

Empalados pela lanca do medo, os sacerdotes da Irmandade Egina fingiram coragem e ousaram pedir
a parcela de poder que lhes convinha.

- Oh! Todo poderoso principe das profundezas! Atentai ao nosso pedido, para que possamos estirpar
as criaturas que corrompem nosso povo! Imploramos por poder e pedimos para que vossa Alteza também nos
exprima um de seus anseios. Observai nossos esfor¢cos em torna-lo realidade! Dé-nos faculdades mentais
elevadas! Abra nossas débeis mentes e faca delas armas possantes com as quais tenhamos capacidade de
mudar o mundo! Dé...

- Basta! - interrompeu o deménio

- Desejo saber se posso mesmo ordenar a vocés, que tornem realidade meus anseios!

- Sim, todo poderoso!

- Pois dar-te-eis o poder que desejais e farei com que suas futuras geracdes também a possuam!.

Dizendo isso, Carmchesazis langou ao ar uma esfera de vidro do tamanho de um liméo, completando:

- Ordeno, pois, que odiais a raca humana! Matem-nos! Odiais todos 0os humanos, vos e todas as
vossas futuras geracgoes!

Com estas palavras, o demdnio galopou com Praxintose através do Portal, desaparecendo a seguir.

Uma enorme hesita¢&o tomava conta de todos e precedia o toque das méos delicadas de Egina, a filha
de Asopo, traidora da raca Detentora e lider da Irmandade, sobre a esfera de vidro. Uma ofuscante luz
dominava tudo em um raio de trezentos metros. Estava feito. A Irmandade Egina era dotada agora de poderes
mentais. E a qualquer cruzamento envolvendo um deles, surgiria um novo membro com tais faculdades.

A ordem que o demdnio Carmchesazis deu a eles, acabou-se por tornar uma maldicédo.
Inconscientemente e inevitavelmente, a partir do momento em que descobrem que séo diferentes dos demais,
0s sentimentos que caracterizam o 6dio, se infiltram em suas mentes poderosas. Por fim eles se tornam
assassinos seriais, que tém enorme prazer em matar.

Caracteristicas dos membros da Irmandade Egina

Os membros da Irmandade Egina enlougqueceram apés receberem o poder pelas maos de Carmchesazis.
Tornaram-se todos parte de uma grande fantasia, de uma teia de falsas emoc¢des que pode ser mortal para
gualguer um que entre em seu raio de agao. Seus poderes sao espantosos. Sao habilidades psiquicas, quase
todas voltadas para o assassinato. Pude enumerar algumas delas. Infelizmente minha relacdo néo aproxima-
se muito da verdade dos fatos. Espero no entanto, que seja o suficiente, para que vocé seja alertado do que séo



capazes de fazer os psicopatas de Egina.

Telepatia: habilidade idéntica a possuida pelos Oraculos. O potencial desse poder, no entanto, € muito
superior ao ja apresentado. A distancia que pode ser superada e a “perfuracao” de bloqueios psicoldgicos sac
caracteristicas préprias da Telepatia da Irmandade Egina.

Telecinésia: Enquanto que o Oréaculo, com seu débil poder, é capaz de erguer trezentos quilos
(aproximadamente) de matéria, garanto-lhe que ja pude vislumbrar a espléndida cena de um membro da
Irmandade Egina levantando e arremessando um elefante durante uma luta no zooldgico da cidade. Nesta
ocasido o rapaz acendia tranquilamente seu cigarro e ndo pareceu esforcar-se por um instante sequer. Ah sim
la me esquecendo de dizer. Entre a vitima e o elefante ainda havia um muro...

Escudo Mental: Vocé, Oraculo que entende ao minimo seus inimigos, nunca, em hipotese alguma
tente ler a mente de um membro da Irmandade Egina. O ricochete mental pode dilacerar seu cranio mais
rapido do que vocé é capaz de piscar.

Este poder compreende o levantamento rapido de um escudo psiquico contra influéncias externas. Ele
protege a mente do usuario, contra quaisquer tipos de “invasao” mental, abrangendo telecinésia, golpes mentais
diversos e tentativas de leitura da mente. Além disso inclui ainda, um poderoso “ricochete” das energias
psiquicas invasoras que pode fulminar a fonte do ataque. Os danos mentais podem ser irreversiveis.

Golpe Mental: Muito popular entre os membros da Irmandade. Consiste em uma variedade de fluxos
alternados de energia psiquica que incidem sobre a mente do alvo. Os efeitos costumam ser devastadores. El
caso de resisténcia do alvo, o fato deve ser tratado como ricochete mental pelo agressor. Por isso a Irmandade
costuma empregar o atague mental com muita cautela e em menor intensidade. Neste caso, pelo menos ¢
ricochete passa a nao ser tdo perigoso...

Pirocinese: Este poder permite que seu usuario concentre-se em um determinado objeto e, com o
poder de sua mente aquece-lo rapidamente. Com um pouco de paciéncia e dedicacdo pode-se atear fogo a
objeto alvo.

Criocinese: Este poder permite ao seu usuario, abaixar a temperatura de um corpo utilizando para
isso, 0 poder de sua mente. O processo é progressivo, embora ndo muito rapido e as temperaturas minima:
alcangadas aproximam-se do zero absoluto.

Biocinese: Permite controle para fins destrutivos da pressao sangiiinea de um ser vivo. O processo é
lento e, caso haja ricochete psiquico, o efeito contrario pode ser devastador. Normalmente o ponto culminante
deste processo faz com que o cérebro da vitima seja espatifado pela presséo interna. Até 14, no entanto, dano
corporais razoaveis podem ser alcangados.

Este ndo é o tipo de cena ao qual se assiste com muito prazer...

Sugestionamento: A capacidade de implantar idéias em mentes alheias. Dependendo da complexidade
das idéias, torna-se mais dificil 0 uso deste poder e, por consequéncia, maior chance de resisténcia por parte
da vitima. Ricochetes nao sao notados pelo usuario até que ele se dé conta de que algumas coisas nas quais ¢
acredita ndo fazem muito sentido. Certa vez, lembro-me de um membro da Irmandade Egina que, ao realizar
uma tentativa de sugestionamento sobre uma mente preparada, passou a acreditar pelo resto de sua vida (e
de quem dissesse ao contrario) que o Sol girava em torno da Terra...

A Ordem da Infinidade

A ordem da Infinidade fez seu requerimento perante o Demonio Trizesarchis.
Trizesarchis era uma figura por demasiado aterradora. Todo seu corpo humandide era composto por



arame farpado, com excecéo do rosto - formado por uma placa metdlica e olhos sem pupilas azuis - e 0s pés
- grandes armadilhas de urso que se mantinham abertas quando no chéo e se fechavam ruidosamente quando
no ar. Em seu rosto, todo fragmentado como um casco de tartaruga, ndo havia boca ou nariz. Apenas 0s
radiantes olhos azuis, cuja luz se comportava de maneira semelhante a um laser.

Trizesarchis era um deménio de dois metros e meio de altura, cujo corpo metalico produzia muitos
sons: o som de atrito entre o arame farpado, o chiado de seus olhos, os impactos provocados por seus “pés”,
o ruido metalizado insuportavel de sua fala... De uma maneira geral a criatura produzia mais sons que uma
fabrica de metalurgia!

Perante a hedionda visdo do deménio, os sacerdotes da Ordem da Infinidade ndo tiveram o sangue
frio necessario, ficando por alguns segundos sem se manifestar.

- Por que nédo falam, seres de carne? - questionou o demdnio - Seria minha presenga por demais além
do que esperavam?

- Como nenhum dos sacerdotes respondeu ao questionamento elaborado com tom acido e inquisitor,
Trizesarchis fez surgir da palma de sua méo direita uma dezena de chicotes improvisados a partir de arame
farpado. Cada um deles se dirigiu a um dos presentes, penetrando em seus ventres e eviscerando-o0s sem
piedade até que em nada se assemelhassem aos seres humanos que ja tinham sido. Agora eram apenas restos
de carne e 0ssos dentro de pogas de sangue.

A historia da Alianca teria hoje sido reduzida a um grande fracasso caso Trizesarchis ndo soubesse
exatamente o que queriam os sacerdotes da Ordem da Infinidade. Sim, ele deu-lhes o poder de maneira
diferente da esperada. Apesar de mortos eles voltaram. Seus corpos tornaram-se palidos e esqualidos. Nao
mais envelheciam e ndo podiam morrer. Eles ja estavam mortos. Como perpetuacao da espécie os descendentes
em vida destes entes amaldicoados recebem, de tempos em tempos, igualmente o dom da semi-imortalidade.

Todos eles desejariam estar perpetrados em sono eterno.

O proposito atual da Ordem da Infinidade € buscar acabar com os Enviados. SO assim suas carnes
morimbundas poderao descansar.

Caracteristicas dos membros da Ordem da Infinidade:

Estas sdo criaturas para as quais toda a humanidade deveria guardar um minimo de pena. Totalmente
amaldicoados, os Mortos (como sdo frequentemente chamados os membros da Ordem da Infinidade), sédo
totalmente obstinados a sua causa primaria: eliminar os Enviados (Detentores). Eles créem que este € 0 Unico
caminho para a verdadeira morte. Os Detentores costumam dizer que o demonio para a qual os sacerdotes da
Ordem da Infinidade fizeram seu pedido de poder, venceu Tanatos em uma peleja. Desde entdo, Tanatos o
teme. Jamais tocara em seus filhos.

As habilidades principais de um Morto, dizem respeito aos seus atributos fisicos levemente superiores,

a suas garras e presas e, finalmente, ao seu toque infeccioso. Por onde passa um Morto, alimentos apodrecem,
plantas e pequenos animais morrem, humanos adoecem, o ar torna-se irrespiravel por varios instantes. Quando
um Morto fere alguém com suas garras ou presas putridas, a vitima adoece instantaneamente. Pragas terriveis
abatem-se sobre ela. Poucos sobrevivem. Ha relatos, inclusive, que a Gripe Espanhola surgiu e se espalhou
pelo mundo apds uma pessoa ter sido arranhada por um Morto. Francamente, se € que minha opinidao ainda
conta, eu acho que nem tudo no Universo tem por explicacdo o sobrenatural. Em outras palavras, este boato
€ patético...

Os Mortos amam, do fundo de seus coracdes cheios de verneadymente mortos. Muitos vao até
cemitérios e passam longas horas rezando por suas almas. Acima de tudo este amor é precedido, por alguns,
por uma terrivel inveja. Estes Mortos invejosos violam timulos e dilaceram os corpos em seu interior.

A Ordem da Infinidade deixou de ser um grupo organizado, embora seus membros possuam 0s
mesmos ideais e sejam descendentes dos mesmos ancestrais. Suas vidas (ou quase) sao solitarias e atormentadas
Eles ndo dormem, portanto ndo podem sonhar, eles ndo comem ou bebem e ndo podem sentir prazeres carnais,
eles ndo cansam, e por isso suas existéncias tornam-se entediadamente ininterruptas ...

A maioria dos membros da Ordem da Infinidade nutrem um odio profundo pelas Escolas Necromanticas,
por achar desrespeitosas suas praticas misticas com os mortos. Os Mortos invejosos, no entanto, chegam ao



ponto de, até mesmo, aliar-se a estes magos.

Os Mortos s6 descobrem sua real natureza apds uma vida normal, morrendo e ressuscitando a seguir.
Apoés isso percebem que ndo podem integrar-se a sociedade. Na maioria das vezes o tempo para que 0 corp:
volte a vida pode ser pequeno, mas ha muitos casos nos quais isto pode levar anos, ou até séculos. O estad
de putrefacdo pode nédo ter-se completado (e ai seria realmente horrivel a cena de um corpo de uma seman:
saindo de seu tumulo. Ele estaria podre, repleto de vermes e com um odor insuportavel.) O que ocorre com
estas criaturas € que nem uma parte de seu corpo putrefato é responsavel por sua consciéncia. Esta é alg
realmente mistico, sem depender de cérebro ou terminacdes nervosas. Ha trés tipos de Mortos:

OsCorpos

Mortos estritamente materiais, representam a maioria dos membros da Ordem da Infinidade. Variam
seus estados de putrefacdo. A partir do momento em que ressuscitam, no entanto, permanecem conservados
Podem ser observados nesta categoria, até mesmo esqueletos tricentenarios.

OsCremados

Em algumas culturas é comum que queimem-se os restos do defunto. Caso este seja membro da
Ordem da Infinidade, este acontecimento ndo torna-se, em hipétese alguma, um impecilho. Os Mortos retornaréo
de seus timulos ndo importam 0s meios.

Os Cremados sdo Mortos compostos unicamente por cinzas. Seus corpos tornam-se nuvens disformes
que podem assumir quaisquer formatos desejados, sempre em constante mudanca. E comum encontrar Cremadk
gue assumam a forma humana. Suas cinzas sempre em movimento, espalhando aquele ja célebre odor putrid
pela area em que se encontram. Costumam ser mais tristes que de costume, ja que ndo possuem sequer u
corpo para sentir os prazeres sensoriais que vém com o advento da carne. Além disso sdo obviamente
assustadores.

O 6dio dos Cremados pelos Enviados é ampliado por sua depresséao profunda, tornando-se inextinguivel.
E sdo muito perigosos, pois ha poucas coisas que podem atingi-los.

OsEspiritos

S&do Mortos totalmente insubstanciais. Em vida seus corpos foram dilacerados ou, de outra forma,
totalmente decompostos, ndo sobrando muita coisa que pudesse formar um corpo. Se apresentam em grand
namero, residindo na maioria das vezes em casarfes abandonados ou entdo vagando solitariamente por beco:
Os Espiritos séo invisiveis e intangiveis por natureza, de maneira irreversivel. Ndo podem, portanto, tocar
nada nem mesmo ferir ninguém. O artifice que utilizam é a incorporacdo. Entram com seus corpos inexistentes
em seres vivos e influenciam suas agdes, enfraquecem suas vontades, tornam-nos doentes e fracos. Absorver
sua energia vital vagarosamente até que a vitima morra uma morte lenta e dolorosa. Entéo é necessario que ¢
Espirito procure uma outra “moradia”. Esta ndo € nem um tipo de necessidade vital para eles, mas é a Unica
maneira de eliminar os Enviados. A incorporacao pode ser evitada por meio da forgca de vontade da vitima. No
caso dos Detentores torna-se dificil esta “invasdo de corpos” por causa da natureza protetora da Aura.

Escolas Arcanas

Quando Draxas, o terceiro demdnio conclamado pela Alianca passou através do portal, todos
emudeceram por alguns segundos. N&o era, afinal, uma visdo muito rotineira. Draxas era uma criatura com
aspectos até agradaveis com o fato de ser todo feito de ouro. Seu rosto ndo apresentavam boca ou nariz. Havi
nele apenas um visor em formato de “v” que emitia uma inquietante luminosidade verde. De suas costas e da
parte de tras de sua cabeca saltavam amedrontadores espinhos dourados. Draxas era, apesar de tudo, mui
sinistro. Sua mania de rir histericamente sem motivo aparente muito assustou os sacerdotes. Apesar disso, C
lider adiantou-se e disse, visivelmente apavorado:



- Queremos poder, criatura dos planos infernais: Temos muitos inimigos e desejamos livrar-nos deles!
Despeje sobre n6s uma parcela ainda que infima de sua magia!

- O que tem contra os atormentados de seu mundo? - questionou o demonio. O lider da seita entrou em
desespero e tentou inutilmente dar sua explicacdo

- NOs apenas...

- Poupe-me de suas tolas explicagfes! - gargalhou assustadoramente a criatura - Acham-me normal?
N&o véem que sou uma criatura atormentada tanto quanto aquelas que desejam destruir? O que leva vocés,
mortais mediocres e insignificantes a acreditar que voltar-me-ei contra algo que sequer conhe¢o? Seus pedacos
podres de vida inferior! Tem idéia de quanto tempo eu levaria para dizimar todos vocés sem esforcar-me? Sem
mover um Unico membro? Pois eu irei dizer a vocés quanto tempo eu levaria: pouco! Tao pouco tempo que
VvOCés nao seriam capazes sequer de medi-1o!

O Siléncio fez-se profundo. Repentinamente Draxas comecou a rir de maneira peculiar. E declarou:

- Pois bem, darei a vocés o poder pelo qual anseiam. Vai ser uma grande piada! Minha maior, inclusive!
Vocés tem o poder! Ele é de vocés! Todo seu! Matem as criaturas atormentadas! Matem todas! Destruam-nas!
Facam delas um pé fino e untem seus corpos com ele! Arranquem seus dentes e com eles fagam colares! Usem
suas peles sobre o corpo! Matem! Matem, matem, matem...

Com essas palavras desconexas, Draxas simplesmente desapareceu. Sua risada, no entanto, ecoou
pelo hall durante muito tempo...

Passados trés dias desde o fato, todos os sacerdotes que compunham as Escolas Arcanas perceberam
gue eram capazes de feitos antes jamais atingidos. Possuiam uma espécie de aptidao natural para a magia e
alquimia. Agora todas as reparticbes da Alianga estavam completas. Era preciso apenas eliminar para sempre
os Enviados...

As Escolas Arcanas séo trés. Apesar disso ha quem diga que existem mais. As trés Escolas conhecidas
estabelecem relacdes de fidelidade e confianca entre si e, frequentemente, trocam informagodes. Internamente,
héa diversas leis que regem estas relacdes, sempre visando a destruicdo completa dos Enviados. Tais leis séo
chamadas de “chakras”. So eles:

Chakra Alfa: Ndo mataras jamais dentre 0os nossos, apenas em ocasifes em que isso for necessario.
Esta é uma decisédo que cabe a um juri devidamente coordenado;

Chakra Beta: Nao permitiras que seres inferiores impecam-te de completar teu sagrado legado entregue
por Draxas - governante supremo da sexta montanha dos planos Infernais. Mata-os, se preciso;

Chakra Delta: Destruirds imediatamente qualquer um que desonre o nome sagrado de Draxas, seja
ele mortal ou imortal, vulneravel ou indestrutivel, repulsivo ou glorioso. Ninguém, nada, pode elevar sua
palavra ao nosso santificado pai e, nesse caso, dete ter apagada a sua existéncia da face da Terra;

Chakra Epsilon: Respeitaras os nossos assim como os demais integrantes da Alianca. Todos s&o
Aliados importante. Nao mataras nenhum deles caso em que seras punido com veeméncia particular. Arriscaras
a morte seu proprio corpo para salvar um de nossos parceiros de guerra,

Chakra Digama: Dizimaras os Enviados. Nenhuma destas criaturas deve continuar a existir. Ouviras,
no entanto, o que elestém a dizer. Suas palavras podem nos ser Gteis. Os meios nao importam, nem mesmo
aliancas com outros Enviados séo rejeitadas, desde que tragam-nos vitorias significativas.

Estes Chakra devem ser respeitados pelas trés Escolas da mesma forma. Foram escritos pelo préprio
Draxas em um grande bloco dourado - hoje a peca mais valiosa e mais venerada das Escolas - e sdo punidos
desobedecimentos. Bem como os Detentores, leis deste naipe merecem punigdo maxima por parte de criaturas
equivalentes as Erinias; os Draeches, trés criaturas semelhantes a dragdes dourados, ferozes e extremamente
inteligentes. Os Draeches tém a a faculdade de assumir a forma humana e, assim como as Erinias, sdo muito
temidos entre as Trés Escolas Arcanas.



A Escola Alquimica

Seus membros sdo chamados de Alquimistas ou Alquimicos. Todas as magias da Escola Alquimia
sao grafadas em livros denomidados Grimérios. Cada Alguimista possui seu préprio grimério e jamais empresta-
0 a ninguém.

Os Alquimistas fazem magias e rituais baseados na transformacao da Matéria, sempre por imtermédio
de filtros e pocdes de propriedades arcanas. Um Alquimico é totalmente inutil sem po¢des. Com elas, no
entanto, € um inimigo perigoso.

As pocdes sdo dificeis de preparar. Cada uma delas requer nunca menos de quinze ingredientes. As
vezes sd0 necessarios rituais adicionais; maturamento, fervura, descanso de varios anos, preparagéo en
determinadas épocas do ano, de acordo com as conjun¢des estelares...

Enumerei algumas das po¢des mais comuns de encontrar-se em maos de um Alguimista:

Acido Arcano: Essa pogéo de cor amarela tem aparéncia leitosa e odor desagradavel. O Acido Arcano
tem o poder de queimar a pele humana de maneira horrivel. Quando em contato com qualquer material,
espuma e borbulha em meio a chiados repulsivos e garases sulfurosos dissolvendo-o. Caso o alvo seha human
ou um Enviado, o &cido queima a pele, passando através dessa e chegando aos 0ssos. Definitivamente, aind
n&o conheci material algum que foi capaz de resistir ao Acido.

A Pogéo do Fogo. Em contato com o ar, este liquido incolor imediatamente entra em chamas vividas
e intensas. Normalmente é guardada em tlbos de vidro tampadas com cortica para que quando arremessadc
guebre-se e libere a furia do fogo sobre seu alvo. Quase sempre as labaredas ardem durante aproximadament
um minuto, prazo apés o qual, apagam-se rapidamente.

Alucin6geno Arcano: Um liquido vermelho com particulas vegetais suspensas. Em contato com o ar,
transforma-se em um gas de coloracdo branca que quando inspirado, causa alucinagcéo absurdamente reais

Pocdo da Vida Eterna: Em nada esta pocao difere da dgua a nao ser seu leve sabor adocicado. A
pocao da Vida Eterna deve ser ingerida pelo Alquimista varias vezes ao ano para manter a juventude. Sua
idade ira estagnar. Nao envelhecera mais enquanto continuar a beber o liquido. Gragas a essa poc¢éo, conhec
Alguimistas com mais de setecentos anos, aparentendo apenas cinquenta.

Pocéo da Cura Divina: Quando ingerida, esta po¢ao verde e com gosto de fel realiza um dos maiores
milagres: ressucita os mortos. Se utilizada nos vivos, cura lenta e completamente quaisquer doencas ou
ferimentos que o alvo possuir até entdo. E uma poc¢&o muito rara e dificil de conseguir. Ha noticias de que s6
€ possivel produzi-la de trinta em trinta anos. Para ser sincero, eu nao duvido disso.

Nutriente Arcano: Esta poc¢ao, que lembra muito o sangue humano, é tdo nutritiva que apenas um
gole é o suficiente para sustentar o corpo de um mortal em 6timas condi¢cdes durante quatro meses sem comide
e um més sem agua. E muito empregada pelos Alquimistas Africanos.

A Pocéo da Forga: Muito Semelhante, em aparéncia, ao leite, este liquido de sabor azedo aumenta, se
ingerido, a forca fisica de seu alvo.

Veneno Arcano: Um liquido negro inodoro. Se ingerido, provoca morte imediata, seja o alvo humano
ou um Enviado, mesmo que a quantidade de veneno seja infima. Costuma ser utilizado em dardos lancados
por zarabatanas.

Pocao do Elo Mental: Mais um liquido transparente. Antes de ser ingerido, devem ser adicionadas
algumas gotas de sangue: uma de cada um dos envolvidos no ritual. Mortos ndo podem patrticipar (Sseu sangue



contaminado mataria qualquer um). Cada um dos participantes precisa beber metade da pocéo. A partir desse
momento, suas mentes estardo interligadas. Um sabera exatamente o que o outro esta sentindo, sem limite de
distancia. O efeito da pocao passara apds algumas horas. Quem participar deste ritual dificilmente vera os
demais envolvidos da mesma maneira que via antes...

Pocao da Méantica Arcana: Esta po¢ao de cor roxa € inflamavel como o alcool. Deve-se utilizada para
gueimar uma mandragora e aspirar profundamente o vapor resultante. Dessa maneira, adquire-se o dom de
receber visdes de acontecimentos futuros préximos ou (dependendo da perfeicdo com a qual o Alquimista
produziu a pogéo) mais distante. Poucas visdes recebidas irdo, realmente, concretizar-se. Como todos o0s
videntes sabem, o futuro ndo é uma linha, mas um emaranhado de linhas dificil de compreender.

Esséncia da Rocha: Um denco liquido de cor cinza. Normalmente usado para tratar couragas, armaduras
e escudos. Com um pano, espalha-se a logcdo sobre a peca. Costuma-se passar vinte camadas da Esséncia -
com um pequeno espaco de tempo entre elas - sobre a superficie, que adquirira uma resisténcia muito superior.

Esséncia da Lamina Arcana: Idéntico, em aparéncia, & Esséncia da Rocha. E usado para afiar laminas
de armas de corte (espadas, facas, adagas, gladios, machados...). Bem como sua “irma”, sdo aplicadas duas
dezenas de camadas do liquido sobre a arma em questao, que passara a ter um corte execpcional.

Esséncia do Urso: Uma poc¢do muito antiga, relativamente facil de se obter. Deve ser ingerida
regularmente durante dois dias. ApGs esse prazo o alvo adquirird uma resisténcia fisica privilegiada, ficando
menos sensivel a estimulos agressores externos como o calor ou o frio extremos. Além do “tratamente”
convencional com esta esséncia, € padréo a utilizacdo do Nutriente Arcano em conjunto, para um resultado de
ainda mais repercursao.

O Efeito da Esséncia do Urso dura um namero de dias diferente para cada Alquimico. Geralmente é
mais que suficiente paar cruzar o deserto Mojave a pé...

Desconheco as caracteristicas das demais Escolas Arcanas embora seja parte de meus conhecimentos
seus nomes e algumas de suas particularidades:

A Escola Necromantica

Esta é a mais temida e misteriosa das trés Escolas Arcanas e também aquelas cujos propdsitos tornaram
mais obscuros com o passar dos anos. Seus integrantes aprenderam a manusear 0os poderes funestos que
prevalecem a partir do momento em que acaba a vida. Tudo relacionado a morte € de seu conhecimento e esta
sujeito a suas manipulacfes nefandas. De maneira resumida, pode-se justificar seus poderes, qualifica-los e
guantifica-los da seguinte forma: os Filhos de Hades possuem extrema afinidade com os espiritos que
predominam em quase todas as formas da matéria, manipulando-os como bem entenderem; os Filhos de
Téanatos, por outro lado, possuem maior influéncia sobre a morte em si, sobre o ato de morrer. Em suma, areas
mais substanciais relativas ao fim da vida. Finalmente, os Necromanticos (como sao conhecidos os arcanos
adeptos desta escola) dominam plenamente ambos os lados da morte, o que 0s torna muito, mas muito perigosos
mesmo.Classificando, para que se tenha uma idéia, ha uma grande quantidade de Necromantes que seriam
capazes de fazer frente a um Detentor da Idade de Prata.

Os Necromantes agem sobre as artes de ressurreicdo, mumificacao, rituais de morte instantanea,
magias voodoo, encantos entre a vida e a morte, manifestacédo de espiritos, controle sobre entidades mortas, e
diversas outras que ainda ndo foram catalogadas e talvez nunca serdo. Os Necromantes sdo possuidores de
alguns dos mais bem guardados segredos da humanidade. Segredos pelos quais 0 homem daria sua propria
vida para desvendar.

Estes arcanos também conhecidos como Magos Negros, gozam de afinidade em diferentes niveis com
os supra-citados filhos de Hades e de Tanatos. Naturalmente o mago o faz por motivos de ordem vital e de
interesses ocultos, ndo revelando nunca seu companheirismo com Detentores de outros Circulos (Tanatos e



Hades atuam em Circulos opostos).
A Escola Elementarista

Magos guerreiros e apaixonados. Simplesmente o oposto da Escola Necromantica por sua natureza
de adoracao a vida.

Os Elementaristas apresentam uma natureza combativa. Seu comportamente é préximo, em uma
rustica comparacéo, aos Filhos de Apolo, que tornam cada movimento e cada ato enérgico e furioso. Bem
como os Filhos do Deus das Artes, um combate envolvendo Elementarista adquire quase sempre a expressa
de um épico (e isso compreende até os embates mais inusitados e desimportantes). Ha, porém, que estes ser
dominam por completo os quatro elementos basicos da natureza (o fogo, a terra, a 4gua e o ar), ordenando-o:
como verdadeiros servos. Nao ha Elementaristas que controlem apenas um elemento. Todos séo detentores d
aptidao de influenciar integralmente os quatro elementos.

Sua lista de poderes, dadas as circunstanciasirséiniada-vel (e talvez ndo seja modo de falar).

Investigadores do Sobrenatural e Cagadores de Detentores

Desde o instante em que os mortais descobriram sua condi¢&o de criaturas inferiores, meros joguetes
nas maos inescrupulosas de seres assustadoramente poderosos, surgiram imediatamente, aqueles que
rebelaram, acreditando serem ainda a ra¢a suprema. S&o humanos que nao contentam-se com a posi¢ao ¢
coadjuvantes uma historia escrita através dos séculos. Para tanto armaram-se e foram a luta.

Mesmo na Idade Medieval os aldeGes mais corajosos e mais orgulhosos da espécie armavam-se com
seus ancinhos, enxadas, paus e pedras e iam atras daquilo que ainda ndo conheciam, mas que causava-lh
medo e ira. E quantos morreram! Nesta época a posi¢cédo dos Detentores para com a humanidade era muitc
mesquinha, ndo havia nada que oferecesse-lhes risco de vida. O tempo passou e 0s mortais preservaram su
rebeldia e teimosia em aceitar que sdo apenas os capachos. Prova disso sdo os Cagadores de Detentores e
Investigadores do Sobrenatural.

Os Investigadores do Sobrenatural sdo pessoas comuns com todas as limitagdes que a raca human:
pode oferecer. Ainda sim séo loucas o suficiente para aventurar-se no mundo desconhecido das criaturas que
infestam a Terra. Estes investigadores geralmente ndo duram muito. Nao é considerada Harmatia a incapacitagac
destes loucos. Quaisquer tipos de atitudes podem ser tomadas para impedi-los de chegar até a verdade comple
exceto mata-los. Geralmente os investigadores do sobrenatural ndo séo organizados, unindo-se em pequeno
grupos. Também nao tém como proposito a destruicdo de criaturas sobrenaturais, apenas sua compreensao
a de seus habitos. Incluem-se nesta excéntrica categoria de seres humanos, fotégrafos, jornalistas, repoérteres
detetives, agentes do FBI, da Interpool, da Scotland Yard, policiais regionais e todo tipo de gente curiosa. A
partir do momento em que um investigador do sobrenatural descobre muito a respeito da cultura e costumes
de uma guénos, torna-se imediatamente, um Iniciado. O Iniciado ndo pode ser libertado pela guénos que o
descobriu a ndo ser que esteja acompanhado por um integrante da Familia. O investigador surpreendido nac
deve ser colocado em risco, pois, afinal de contas, a responsabilidade de manter em segredo suas propria
tradicbes é toda da guénos, continuando a ser uma Harmatia matar uma criatura inferior (punida pelos
Carrascos). O mesmo ja ndo acontece com os totalmente lunaticos (ou praticamente suicidas) Cacadores de
Detentores.

Os Cacadores de Detentores sédo realmente os humanos que mais guardam 6dio pelos Filhos dos
deuses. Totalmente obcecados, os cacadores relnem-se de maneira organizada e possuem até assemblé
proprias. As motivacdes que levam alguém a cagar um Detentor séo diversas. Variam desde vinganca de um
parente proximo do cacador até apostas no bar da esquina. Os cagadores de Detentores procuram, antes ¢
mais nada, informar-se a respeito dos habitos de sua caca. Para isso recorrem aos investigadores do sobrenatur:

Com o passar do tempo os cagadores acabam percebendo que existem outros seres estranhos dominanc
as redondezas e combatendo entre si e contra os Detentores. Dividem-se, entdo as opinides sobre o que faze
com estes personagens secundarios. Muitos aliam-se a eles para concluir seu trabalho de dizimar suas presa:
Outros tornam-se, além de Cacadores de Detentores, diversificadores de caca. Procuram Mortos, Eginos e



Arcanos.

E claro que ninguém sai a caca sem armas e sem informacdes sobre o que vai cacar, por iSso 0s
verdadeiros Cacgadores conhecem a fundo seus objetos de perseguicdo, preparando embustes muito bem
elaborados. A técnica de que se costumam valer €, basicamente, forcar o Detentor a gastar sua Energia.
Normalmente atacam em grupos grandes (de dez a trinta cacadores), sempre protegidos por armaduras
confeccionadas artesanalmente e armas de mao com as quais sdo bem treinados. Vocé nunca vera um Cacadot
de Detentor competente usando armas de fogo. Eles estédo informados a respeito da Aura.

Os Detentores sabem que os cacadores sao um perigo real e muito préximo. Afinal, ndo pode-se saber
guando alguém é um cacador até ser tarde demais...

E comum também que os proprios Detentores contratem os servicos de um cacador para dar algumas
duzias de dores de cabeca para uma guénos inimiga. Inacreditavelmente cheguei a ver varias guénos que
tiveram seu fim pelas méaos de "reles seres humanos”.



Capitulo XI — A Saida

James Alrich

Este foi 0 Unico escritor que aproximou-se da realidade por tras dos Filhos dos deuses. O senhor
Alrich é formado em arqueologia em uma conhecida universidade, de cujo nome eu ndo me lembro. Escreveu
cerca de dezessete obras, sendo a maioria, tratados de arqueologia. Houve, no entanto, uma série de fatos
gue desenrolaram-se durante uma escavacgao arqueoldgica e mudaram de modo significativo sua mentalidade.
Quando o vi pela dltima vez, estava a finalizar seu trabalho final, sua grande cartada, um estudo baseado
em algo encontrado em uma de suas buscas mais frutiferas. Olhei em seus olhos por alguns instantes en...

Neste exato momento, o arquedlogo parou sua traducao, estupefato. Estava quase no fim, mas havia
algo errado. A luz da tela do computador enchia seu rosto interrogativo de uma luz esbranquicada. O resto do
lugar era preenchido pela escuridado e, durante alguns segundos furtivos que iam e vinham, pela luz da lua
cheia. De algum lugar, maos afobadas buscaram um par de 6culos que foram rapidamente depositados a
frente dos olhos. O arquedlogo ergueu-se e caminhou até a janela. Debrugou-se sobre a mesma. Brisas d
natureza sobrenatural chegaram-lhe a face quando abriu-a. Sentia, de alguma forma, que eram estranhas
tinha o odor de eras que ndo podiam ser nominadas. O ar encheu-se de graca, de cores e de curvaturas em ur
reveréncia sutil a um visitante. Ele tinha vindo de muito longe, de onde nada era conhecido, de onde muitas
faces eram apenas uma e o tempo era apenas alguém que aparecida de vez em quando para um cha e dc
dedos de prosa.

Chovia. A rua negra servia como escorredouro para a agua resultante da faria das nuvens revoltas. O
arqueodlogo desceu um lance de escadas. Chovia. Tinha sentido as primeiras gotas, que passaram ferinas pel
janela. Chovia. Como no dia em que encontrara o livro. E, como outrora fizera, corria agora, aos cambaleios,
sob o céu feroz, com um livro de couro entre os bragos e o peito. Chovia. Ele saberia mesmo que nao pudesse
sentir a &gua escorrendo pela face. Tinha de chover. Nao poderia ser de outra forma. O peito parecia explodir.
Tinha parado de fumar, mas experimentava o gosto da nicotina debaixo da lingua e os efeitos de um maco de
cigarros transformavam seus pulmdes. A dor. A euforia. A jovialidade. O disparate de correr em meio a
rebeldia dos elementos. Estava tudo como estivera a onze anos atras. Ele podia sentir. Chovia.

O arquedlogo parou, com olhos vidrados. Divisou com dificuldade o vulto curvado a sua frente.
Estava perto. A distancia de um toque. N&o precisava tocé-lo, no entanto. O vento fazia tremular o manto que
envolvia o velho e o sobretudo que cobria 0 arquedlogo. Estava tudo ali. Ele sabia que estava. Dois seres.
Dois pares de olhos cruzados. Lentes de Oculos estilhagaram-se ao chocar-se contra o chdo. Chovia. O
arquedlogo estendeu os bragcos com lentiddo ritual. Segurava, ainda o livro. Outra mao lhe veio em contrapartida.
Agarrou firme no couro da capa.

- Nao vamos mais precisar. Deixe-0 em outro lugar. Em um lugar aonde haja Detentores também.

Spring sorriu. E no momento seguinte, o arqueélogo ndo o viu mais ali. O gosto de nicotina sumira,
0s pulmdes aliviavam-se.

E James Alrich sentiu-se velho hovamente...



